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Abstrakt

Tato bakalarska préaca sa zaobera navrhom a implementiciou webovej aplikacie sliziacej
ako nastrojova podpora pre vyvoj softvéru na zaklade principov metodiky Scrum. Je cielena
najmé na timy, ktoré s agilnou metodikou Scrum zacinaji a snazia sa o jej nasadenie. Praca
priblizuje citatelovi oblast agilnych metodik a zameriava sa na podrobny popis praktik
metodiky Scrum. Analyzuje prostredie redlnych firiem a ich zauzivané procesy pri vyvoji
produktov. Pri navrhu nastroja bol doraz kladeny na jednoduchost pouzivania, intuitivnost
a responzivitu. Aplikicia bola implementovana za pouzitia frameworku Laravel ako webové
rozhranie. Zaver prace popisuje proces testovania, ktory prebehol v redlnej firme na ich
projekte.

Abstract

This bachelor thesis deals with the design and implementation of the application that serves
as a Scrum-based project management tool. It aims particularly on teams that start with
the Scrum agile methodology and try to implement it. This 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 intuitive
usage and adaptability. The application 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 in the real company on their project.
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Kapitola 1

Uvod

,, lento projekt trvd uz prilis dlho, ja uZ za neho nie som ochotny platit“. Tato vetu poculo
od svojich klientov uz mnoho projektovych manazérov. Predstavte si poziciu vediceho vy-
vojového timu, ktory sa snazi spolu so svojim timom tspesne dokoncit produkt s velkym
potencidlom. Moze sa zdat, ze jeho pozicia je velmi jednoducha, stac¢i to len implemento-
vat a predat klientovi. Skutoc¢nost je vSak ina. Klient to potrebuje rychle, ma obmedzeny
rozpodet a sam dobre nevie, o vietko bude potrebovat. Uvodn4 faza Specifikicii vycerps
ako klienta, tak aj projektovy tim. Nakoniec sa vSak vSetci pustia do vyvoja a s plnym
nasadenim postupujui na projekte. Po par mesiacoch ale prichadzaju zo strany klienta velké
namietky. Netusi aky je stav projektu, nevie na ¢om sa aktualne pracuje a ¢i uz vobec nieco
v systéme funguje. Na strane timu situdcia nie je o ni¢ pokojnejsia. Klient prisiel s novymi
poziadavkami, Specifikacia je uz ale ddvno hotova, pracuji s maximalnym nasadenim, ale st
vycerpani. Projektovy manazér vidi, ze ani jeho tim a ani klient nie st spokojni. Dévod vSak
nedokaze najst. Vie, ze vytvaraju produkt, ktory ziska klientovi nemalé peniaze a ze timu
zabezpecuje vSetko ¢o potrebuje ku efektivnej praci. Po porade so znamym zo spriatelenej
spolocnosti vSak zistil kde je problém. Potrebuju zaviest nové procesy, organizovat pracu
efektivnejsie ako doteraz. Na zaklade ich rozhovoru a odportcani zndmeho sa rozhodol, ze
by sa mohli pokusif o nasadenie agilnej metodiky Scrum.

Cielom mojej bakalarskej prace je vytvorit nastroj, ktory by projektovym manazérom,
stretavajicim sa s podobnym problémom, pomohol pri zavadzani agilnej metodiky Scrum.
Celkovy proces zavedenia nepredstavuje len ¢as straveny nad nastudovanim procesov, ale
ide aj o fazu zaclenenia timu do tejto zmeny a o presvedcenie timu o hodnote, ktora im
tato zmena prinesie. Tento proces nie je jednoduchy a pre ¢lenov timu musi znamenat ¢o
najmensie mozné zatazenie na samotnu administrativu. Nastroj by mal od uzivatelov preto
vyzadovat len nevyhnutné mnozstvo prace. Ziskané informécie od uzivatela by mali byt
vyuzité v takej miere, aby ulahéili vSetkym ¢lenom projektového timu dalsiu pracu spojentd
so spravou projektu. Vyvojovy tim casto nemé dostatoény ¢as na vzdeldvanie sa v oblasti
projektového riadenia a procesov spojenych s metodikami vedenia projektov. Ich hlavnym
zameranim je vyvijat funkény produkt a zabezpecovat firme dostatoény obrat. Mojim cie-
lom je vytvorit nastroj, ktory je schopny naviest tim na spravny proces, aj bez predoslej
skisenosti s metodikou Scrum. Komplexnost je nahradena detailnym dodrzanim procesov
tejto metodiky. Aplikdcia by mala poskytovat ucelené informacie ako pre vyvojarov, tak
aj pre veduceho timu. Tieto informéacie im zabezpecuju prehladnost o stave projektu, ¢i
podklady pre jednotlivé porady.

Samotna praca je rozdelend do Siestich casti. Kapitola 2 sa zaoberd principom agil-
nych metodik. Dochadza tu k porovnaniu tradiénych postupov s agilnymi. Kapitola 3 je



zamerana na teoreticki rovinu agilnej metodiky Scrum. Popisuje jednotlivé role, artefakty
a postupy, ktoré s pre tuto metodiku typické a st vyuzité aj pri naslednom navrhu a imple-
mentacii nastroja. Stucastou je aj poskytnutie prehladu o zdkladnych meracich technikéich
spolu s rozborom moznych odchylok, ktoré mozno identifikovat ako problém pri realizacii
projektu. Kapitola 4 je orientovand na pouzivanie metodiky v praxi v prostredi redlnych
firiem a zhrnutie vlastnosti existujicich nastrojov pouzivanych aj pre metodiku Scrum.
Nasledujica kapitola 5 poskytuje prehlad o samotnom navrhu aplikicie. Mapuje proces
analyzy poziadaviek a z nich odvodenych funkcionalit systému so sticasnou definiciou data-
béazy. Poslednd kapitola 6 je venovana oblasti implementécie nastroja, priblizeniu spdsobu
fungovania pouzitého frameworku a vyslednej vytvorenej aplikécii. Zahfna v sebe aj po-
pis databazovej a riadiacej vrstvy spolu so zaujimavymi funkcionalitami. Tato kapitola je
doplnend o fazu uzivatelského testovania.



Kapitola 2

Agilné metodiky softvérového
vyvoja

Novou etapou sa vo vyvoji softvéru stali agilné metodiky, ktoré postupne nahradzaji kla-
sicky pristup [5]. Agilitu je mozné definovat ako schopnost rychleho reagovania na zmeny vo
svojom okoli. Cielom je rychle dorucenie kvalitného a flexibilného néastroja, ktory odpoveda
poziadavkam Kklienta a odraza aktualne potreby trhu. V dnesnej dobe trhu presyteného
firmami v oblasti softvérového vyvoja je dolezité, aby bola firma schopna dorucit produkt
spolahlivo a k ¢o najvic¢sej spokojnosti klienta.

Agilné metodiky sa snazia o zaclenenie klienta do procesu samotného vyvoja, kedy ne-
dochadza k zbyto¢nému predlZzovaniu a predrazovaniu projektu. Tento pristup je vhodné
vyuzit pre projekty rozsiahleho typu, u ktorych zadavatel nie je schopny presne Specifi-
kovat vsSetky poziadavky este pred samotnym zaciatkom implementacie. Proces vyvoja sa
nasledne riadi poziadavkami a pripomienkami na zmeny, ktoré vznikaju v priebehu vytva-
rania produktu. Agilny proces sa nebrani zmenam, tak ako je tomu u tradi¢nych postupov,
naopak je tymto zmenam otvoreny.

2.1 Manifest agilnych metodik

Manifest agilného softvérového vyvoja, Castejsie znamy ako agilny manifest bol vytvoreny
v roku 2011 [2]. Jeho cielom je vytvorit lepsi spdsob ndvrhu a vyvoja softvéru a navedenie
novych spolo¢nosti, ¢i timov na zakladné praktiky agilného pristupu. Sklada sa zo Styroch
zakladnych hodndt. Napriek tomu, Ze st body na pravo hodnotné, tak body nalavo sa
cenené vo vicsej miere [11].

y,Jednotlivci a interakcie pred procesmi a nastrojmi
,2Fungujuci software pred vycCerpavajicou dokumentaciou*
»Spolupraca so zakaznikom pred vyjedndavanim o zmluve“
,2Reagovanie na zmeny pred dodrziavanim planu“

Hodnoty sa zameriavaji na ¢lenov timu, pochopenie ich sposobu komunikacie a spolu-
prace, vkladanie plnej dovery do ich prace. Neoddelitelnou sucasfou agilného pristupu je
snaha o rychly presun do implementacnej Casti projektu, bez potreby Zdihavej etapy plano-
vania a definovania poziadaviek. Umoznuje tak dorucenie prvych funkénych casti softvéru
v priebehu par tyzdnov, ¢i mesiacov. Pre samotny vyvoj nie je dolezité ustanovovat zmluvy



s kompletnymi Specifikdciami a pripravovat obsiahle navrhy. Aj samotny klient uprednostni
aktivnu komunikaciu a informovanie o stave projektu pred zaviazkami a dohodami, o ktorych
plneni nema prehlad. Agilnd metodika je metodikou reaktivnou na zmeny. Nie je dolezité
striktné dodrzanie planu, je dolezité uspokojit klienta a trzny segment, pre ktory je produkt
urceny. Je preto nevyhnutné reagovat na zmeny poziadaviek a stav trhu ¢o najrychlejsie.

Agilny manifest neposkytuje presny popis procesu vyvoja alebo riesenia problémov. Je
nositelom zakladnych myslienok a principov, ktoré napomahaji ku spravnej volbe postupov
a rieSeni situdcii spojenych s vyvojom softvéru. Tieto principy sa Casto vyrazne odlisuju od
myslienok a pravidiel tradi¢nych metodik.

2.2 Agilny pristup oproti tradicnému

Tradi¢né pristupy k vyvoju softvéru, vyuzivané mnohymi firmami aj v dnesnej dobe, si
zalozené na presne definovanych pravidlach a fazach. Jednym z prikladov tradi¢ného pri-
stupu je vodopadovy model, ktory sa typicky sklada z faz vytvarania poziadaviek, navrhu
dizajnu a implementacie, testovania, nasadenia produktu a jeho naslednej udrzby [3].

Analyza
poZiadaviek

Navrh
dizajnu

Implemnacia

Testovanie

Nasadenie

Udrzba

Obr. 2.1: Vodopadovy model

Je to sekvenény model, v ramci ktorého dochadza k prechodu na nasledujicu fazu po
uplnom ukonceni predchadzajicej. Jeho dolezitou sticastou je dokumentéacia, ktord uchovava
vSetky informécie o napldnovanej a navrhnutej implementacii. V priebehu vyvoja softvéru
je takmer nemozné zahrniat vyrazni zmenu do celkového procesu vyvoja a preto ¢asto
dochédza k navratu na iplny zaciatok realizacie [9]. Velkou nevyhodou tohto modelu je ne-
skora spidtna vizba od klienta, ktord neumoznuje rychlu reakciu na identifikovant chybu.
K predaniu produktu dochadza az po jeho iplnom dokonceni. Klient nijakym spésobom ne-



zasahuje do procesu vyvoja softvéru, ¢im vyvojari stracaji moznost konzultacie spravnosti
fungovania urcitej funkcionality.

Na grafe vodopadového modelu, zobrazeného na obrazku 2.1, je mozné vidiet, ze k de-
finovaniu poziadaviek a zostrojeniu dizajnu dochadza este pred samotnou etapou imple-
mentécie. Tento proces je vyrazne zdlhavy a spojeny s pomerne obsiahlou dokumentaciou,
ktord vznika ako vysledok tychto etap. Tato dokumentacia nasledne sluzi pre dalSie etapy
vyvoja. V agilnom svete vSak dochadza k vyraznej zmene vo velkosti vytvaranej dokumen-
tacie i v Casovom horizonte vymedzenom na jej pripravu. Uprednostiiuje sa funkc-
nost softvéru, pred vycerpavajicou dokumentéciou. Uprednostnend je skor priama
osobna konverzacia, kedy dochadza k zdielaniu vedomosti, myslienok a rieseni problémov.
Poziadavky a samotny navrh je vytvarany postupne na ziklade poziadaviek klienta, ktoré
dokaze podrobnejsie Specifikovat az v dobe behu projektu a existencie urcitej ¢asti funkci-
onalit systému. Nasledne teda nedochddza k predizeniu realizdcie projektu a teda ani k jeho
predrazeniu.

Principy agilnych metodik urcujui odlisnosti od tradi¢nych pristupov. Tieto principy
boli popisané aj v knihe Learning Agile [9], z ktorej vychadza této kapitola. Zéakladny roz-
dielom medzi tradicnym a agilnym pristupom je existencia iteracie. Iteracia predstavuje
typicky kratku casovo ohranicenu etapu, za ktort mé byt Uspesne implementovanda urcita
funkcionalita systému, ktort klient méze nasledne testovat a vyuzivat. Je dolezité jednot-
livé hodnotné funkéné casti predavat klientovi priebezne. Cielom takéhoto predania
Casti funkcionalit nie je len ubezpecenie klienta o dobrom stave projektu, ide aj o otes-
tovanie funkcionality v redlnom prostredi, kedy je uzivatel systému schopny identifikovat,
¢i implementovana funkénost odpovedd povodnym poziadavkam a ¢i jej chovanie nevyka-
zuje chybovost. Stcasne je klientovi umoznené zhodnotit aktudlnu verziu a pozmenit svoje
poziadavky. Nasledné navrhy na zmeny a opravy, c¢asto spojené so zmenou poziadaviek trz-
ného segmentu a zachovanim konkuren¢nej vyhody klienta, si zahrnuté do nasledujuicej
iteracie bez potreby navratu na tuplny zaciatok procesu analyzy poziadaviek. Takéto
zavadzanie zmien poziadaviek a Specifikacii je mozné realizovat pocas celej doby vyvoja
softvéru.

Pracovny tim sa sklad4 nie len zo samotnych vyvojarov a manazmentu, ale tvoria ho aj
uzivatelia, pre ktorych je konkrétny vyvijany produkt urceny. Naproti tradi¢cnému pristupu
je v agilnom svete uprednostnovand neustdla a aktivna komunikacia s klientom, ¢i nut-
nost pochopenia firemnej kultury, pracovnych procesov a hodndt, ktoré méa vyvijany softvér
objednévatelovi priniest. Takéto pochopenie je dolezité pre samotni vniitorni motivaciu Cle-
nov timu. Pri realizacii projektu nie je potrebné zavadzat presné a prisne postupy prace, ¢i
rozdelenie rol{ ako je tomu u tradi¢nych metodik. Je uprednostneny tzv. samoorganizovany
tim, ktory je sdm schopny rozhodnit o postupoch a ich rieSeniach.

7 pohladu vedenia timu je v pripade vodopaddového modelu mozné identifikovat ma-
nazérsku poziciu, ktorej ilohou je koordinovat pracu timu, definovat tlohy a nalezite ich
plnenie kontrolovat. Jednotlivé terminy si presne dané, rovnako ako nariadenia pre imple-
mentaciu. Agilnd metodika naproti tomu zavadza tzv. samoorganizovany tim, ktory je
zodpovedny za rozhodnutia a definuje kolko préace je schopny vykonat za urcity prideleny
cas. Prevazuje snaha o vytvaranie zavéizku k pracam, ktoré je tim schopny realizovat. V pri-
pade, ze nedochadza k pracovnému pretazovaniu jednotlivych ¢lenov, je mozné trvalo udrzat
ich pracovné nasadenie a vykon. Charakteristickou ¢rtou timu s agilnym pristupom je orga-
nizovanie Castych stretnuti za icelom zhodnotenia urcitej iterdcie, ¢i naplanovania dalSieho
behu projektu a zhodnotenia jeho aktudlneho stavu. Typicky dochiddza k prejednavaniu
a navrhu rieSeni jednotlivych granularnych casti systému a ich postupnej implementacii.



Granularita definuje naro¢nost splnenia danej tlohy v rozsahu menej ako jeden pracovny
den. Takéto tlohy st néasledne jednoducho dosiahnutelné a meratelné, sicasne zabezpecuja
dodavatelovi a aj klientovi jasny prehlad o stave projektu.

Agilnd metodika odporica udrziavat kéd neustale funkény, prehladny a modifi-
kovatelny. Testovanie nie je odstivané az do ukoncenia celkovej implementacie, je vykona-
vané priebezne tak, aby bolo zarucené, ze vnesenie novej funkcionality nijak neovplyvnilo
funkénost existujuceho systému. V pripade vzniku chyby dochddza k jej okamzitému od-
straneniu. Agilny tim nie je zamerany na striktné dodrziavanie planu a riesenie tak nie je
odkladané na iné ¢asové obdobie. Idedlnym pristupom je vyuzivanie automatizovanych
testov, ktoré s spustené vzdy po modifikacii urcitej Casti projektu, aby bolo zarucené, ze
do systému neboli zanesené nové chyby. V pripade vodopadového modelu je tato etapa po-
slednou pred samotnym nasadenim systému do prevadzky. Identifikovanie akejkolvek chyby
vo funkénosti systému vedie na Uplny zaciatok realizicie projektu, ¢o vyrazne predlzuje cas
potrebny pre uspesné dokoncenie projektu a zvysSuje s tym spojené néklady.

V ktoromkolvek momente vyvoja softvéru je nutné, aby vsetci Clenovia timu, vratane
manazmentu a klienta mali jasny prehlad o stave projektu. Urcenie stavu projektu u agil-
nych metodik je vyrazne zjednodusené vdaka vyuzivaniu principov iteracie. Miera funkc-
nosti vytvoreného softvéru za realizované iteracie urcuje tspesnost projektu. Beh celkového
projektu nie je ovplyvinovany len jeho stavom, ale aj mierou prinosu vytvaranej casti pre
klienta. V pripade, ze dand cast je pre objednévatela podstatna a nevyhnutné pre vyuziva-
nie softvéru, tak musi byt implementovana ¢o najrychlejsie a dostava tak najvyssiu prioritu.
Funkcionality s nizSou prioritou st odstivané na neskor. Takato prioritizacia napriklad v pri-
pade vodopadového modelu nie je typicka, vychadza sa z povodnych poziadaviek a systém sa
vytvara na zaklade logickej postupnosti. K hodnoteniu projektu a vykonu prace nedochadza
az na konci realizdcie. Tim spolo¢ne hodnoti efektivitu ich postupov a rieseni, ale
aj celkovi vytvorend pracu. Spatny pohlad na odvedent priacu umoznuje timu napredovat
a rozvijat svoje schopnosti, ¢i napravat chyby, ktoré vznikli v priebehu iterécii.

Rozdiel medzi klasickym a agilnym pristupom je vyrazny. Dochadza k zmene vztahu
medzi klientom a dodéavatelom, stavaji sa partnermi. Ich partnerstvo je podporované ne-
ustalym prehladom na projektovom postupe a moznosti vidiet funként c¢ast systému za
kratky ¢asovy okamih. Prechod od klasického vnimania k vnimaniu agilnému vsak predsta-
vuje zlozity a zdlhavy proces, do ktorého musi byt zacleneny kazdy ¢ldnok organizécie.



Kapitola 3

Metodika Scrum

Scrum predstavuje jednu z agilnych metodik projektového vyvoja. Typickou charakteristi-
kou tejto metodiky je definovanie Sprintov, v ramci ktorych sa samoorganizovany tim snazi
klientovi dodat funkéni ¢ast aplikacie [9]. Timu vyrazne napoméha osoba zvand Scrum
Master. Zakladné poziadavky od klienta sprostredkovava Product Owner. Pre tispesnost
pouzivania tejto metodiky a dosiahnutie skuto¢nych myslienok agilného manifestu musi byt
projektovy tim otvoreny zmenam, ktoré je nutné aplikovat v priebehu vyvoja, na zdklade
poziadaviek klienta alebo uzivatelov. Jednotlivé role, artefakty a stretnutia budd popisané
v nasledujucich podkapitoldch vychddzajic z knihy zameranej na agilné metédy riadenia
projektov [1 1] a z knihy zameranej Specidlne na metodiku Scrum [7]. Z tychto prvkov meto-
diky Scrum vychadzal aj samotny navrh aplikacie, jej funkcionalit a sposobu uzivatelského
vyuzivania aplikacie.

3.1 Role v Scrume

V tejto podkapitole st priblizené jednotlivé osoby, ktoré su sucastou projektového timu.
Kazdy z nich zastava svoju vlastni poziciu a st mu pridelené urcité prava a zodpovednosti.

Scrum Master vytvara narazovy bod medzi vyvojarskym timom, vySsim manazmen-
tom a klientom. Nepredstavuje vsak klasickti manazérsku poziciu, jeho napliou prace nie
je urc¢ovat a rozdelovat tlohy, ale motivovat tim k tomu, aby potrebné tlohy splnil a pod-
porovat ho pre dosahovanie lepsich vysledkov. Je ddlezité aby vyvojarov chranil pred von-
kajsimi vplyvmi, ktoré by mohli ovplyvnif ich pozornost k vykonavaniu dloh. V pripade
vzniku problémov, napriklad pri komunikéacii, je za ich vyrieSenie zodpovedny prave Scrum
Master. Napriek tomu, Ze nie je typickym manazérom je dolezité, aby mal autoritu u ¢lenov
timu a bol schopny viest jednotlivé stretnutia.

Product Owner predstavuje dolezitt osobu, ktord aktivne komunikuje s realizdtormi
v plnom zastipeni klienta. Typické je, zZe pracuje mimo aktivneho pdsobiska vyvojarov,
ale stretdva sa s nimi na pravidelnej baze. Jeho tlohou nie je len definicia klientovych
poziadaviek, jeho tloha zahina definovanie vizii, iloh a priorit. Je ddlezité, aby Product
Owner predstavil viziu vytvaraného projektu. To znamené, aby dodavatelovi objasnil preco
je dany produkt potrebné vytvorit a aky prinos ma maft pre jeho uzivatelov. Podiela sa aj na
vytvarani Product Backlogu, na zaklade ktorého pracuje vyvojovy tim. Stcasne s definiciou
pozadovanych funkcionalit systému zavadza aj ich prioritu. Tieto priority odlisSuju doélezité
funkcionality vytvaranej aplikacie od funkcionalit, ktorych implementovanie nie je okamzite



potrebné. Napriek tomu, ze Product Owner pozna klientove poziadavky typicky najlepsie,
mal by akceptovat vyvojovy tim a ich technologické postupy.

Clen timu alebo tzv. Team Member tvori velmi délezitt stcast projektového timu.
Ulohou ¢lenov timu nie je len implementacia jednotlivych funkcionalit, ktoré st klientom
pozadované, ale aj hodnotenie behu projektu a tloh, ktoré maju byt implementované. Z toho
vyplyva, ze samotny ¢len moéze ovplyvnif spésob svojej prace, sam sa rozhoduje a urcuje
akym sposobom svoju pracu vykona. Na rozdiel od klasického timu u Scrum timu nie sa
striktne oddelené tlohy jednotlivich ¢lenov. Clenovia timu sa vzéjomne dopliiaji ich zna-
lostami a schopnostami. Je dolezité, aby bol tim schopny rozhodnit o tom, ktory ¢len bude
zodpovedny za uzivatelsky pribeh. Takéto zdielanie vedomosti nasledne vedie k vytvoreniu
timu, ktory je v pripade odchodu kolegu nadalej schopny plnohodnotnej prace.

Zakaznik sa v ramci agilného procesu moze stat sucastou realizacného timu. Vyrazne sa
tak zlepsuje porozumenie potrieb samotného klienta a predchadza sa moznej zlej implemen-
tacii urcéitej funkcionality. Velmi dolezitou je komunikacia medzi zakaznikom a dodavatelom.
Je s nim mozné zdielat aktudlny stav projektu, pripadné pripomienky a ndvrhy na zmeny
z technického pohladu vyvojarov, ktoré moézu vylepsit povodne zamyslané funkcionality.
Rovnako zo strany zakaznika je v pripade potreby doplnenia novej funkcionality pomerne
jednoduché dant informéciu predat vyvojarom.

3.2 Artefakty v Scrume

Metodika Scrum manipuluje s niekolkymi zakladnymi artefaktami, ktoré vyuziva v celko-
vom procese riadenia pre rozdelenie projektu do mensich casti, ktoré si meratelné a orga-
nizovatelné.

User Story popisuje funkcionalitu systému, ktorti je potrebné implementovat alebo
zmenit. Urcuje tkon, ktory uzivatel vykona v systéme spolu s prinosom pre jeho pracovnu
¢innost. Je teda interpretovana z pohladu uzivatela. V priebehu prechodu od vizie k samot-
nej realizicii dochddza k deleniu User Story na mensie casti, ktoré su lepsie a presnejsie
popisatené.

Product Backlog zlucuje naplanované User Stories do jedného celku. Poverenou oso-
bou za udrzanie aktudlnych informécii v Product Backlogu je Product Owner. Pri jeho
vytvarani dochddza k rozdeleniu User Stories na zaklade ich priority, kedy vyssia pri-
orita indikuje nutnost skorej implementacie konkrétnej funkcionality. Stcastou User Stories
v Product Backlogu je aj odhad ich naroc¢nosti, ktory je zostaveny na zaklade konzultacie
s vyvojovym timom.

Sprint Backlog je zostavovany pre kazdy Sprint pred jeho zahdjenim. Vychadza z Pro-
duct Backlogu, z ktorého s vyberané User Stories s najvysSou prioritou tak, aby nepresiahli
maximalne schopnosti vyvojového timu a aby ich tim v priebehu Sprintu zvladol plne im-
plementovat. Vzniknuty Sprint Backlog je pocas celého behu Sprintu nemenny.

Sprint predstavuje opakujice sa iteracie v ramci implementacie produktu. Je defino-
vany na fixny Casovy usek, nastaveny na dobu typicky troch az piatich tyzdnov, za ktory je
potrebné dokoncit vSetky User Stories v naplanovanom Sprint Backlogu. Pre preverovanie
plnenia planu je kazdy den zvolavand porada — tzv. Daily Meeting. Na konci Sprintu do-
chadza k jeho zhodnoteniu pomocou tzv. Sprint Review a k predaniu hotovej funkcionality
klientovi.

Scrum tabula je vyuzivana ako vizualizacény prostriedok, ktory zabezpecuje prehlad-
nost o funkcionalitach v réznych fazach vyvoja. Odlisuje ulohy, ktoré je potrebné implemen-
tovat od tych , ktoré su aktudlne rozpracované alebo uz boli tispesne implementované. Je
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vyuzivana ako fyzickd kancelarska tabula alebo ako sicast softvérového nstroja pre spravu
projektov.

Typické prevedenie Scrum tabule je mozné vidiet na obrazku 3.1. Je rozdelend na 5
casti. Prva sekcia je uréena pre zobrazenie User Story s jej kratkym popisom. Ostatné casti
urc¢uju fazu spracovania konkrétnej User Story a si v nej umiestnené s nou suvisiace tlohy.
Odportca sa vyuzivanie karti¢iek pre popis konkrétnej tlohy, ktoré sa postupne presuvaja
po tabuli. Pri spracovani jednotlivych funkcionalit dochddza k vzniku mensich tloh, ktoré
st potrebné pre implementovanie danej funkcionality. Clenovia timu sa zavéizuji k vykona-
niu danej tlohy tym, Ze si prislusni karticku odobert zo sekcie tloh do sekcie urcujicej, ze
je uloha aktuéalne spracovana. Je vhodné, aby boli jednotlivé karticky jednoznacCne oznacené
symbolom, ktory urcuje osobu zodpovedni za spracovanie prislusnej tlohy. Po jej dokon-
¢eni musi prebehntt otestovanie naprogramovanej sekcie a schvalenie akceptac¢nych kritérii.
V pripade potvrdenia kritérii je mozné povazovat dant tlohu za splnenit. V pripade im-
plementéacie vsetkych tloh urcujucich User Story je aj tato User Story povazovand za plne
implemenetovani.

User stories Ulohy Implementacia Testovanie Dokocené

User story 1

User story 2

bR oo
o] | e

User story 3

Obr. 3.1: Scrum tabula

3.3 Schodze v Scrume

Podkapitola sa zaobera sch6dzami realizovanymi v procese vyvoja produktu. St organi-
zované v roznych fazach vyvoja a si zamerané napriklad na definovanie cielov projektu,
zistenie stavu projektu, ¢i spétné zhodnotenie realizovaného projektu. Z dévodu zachova-
nia terminolégie je pojem schédza nahradeny pojmom meeting so sucasnym zachovanim
anglického pomenovania.
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Zahajovaci Meeting alebo aj Pre-planning Meeting je prvym krokom pri realizacii
projektu. Je dolezity z dovodu potreby vytvorenia samotného vyvojarskeho timu a ich
zoznamenia s celkovym projektom. Po zlozeni timu, pribrati Specialistov a zac¢leneni Product
Ownera, je potrebné objasnit timu vizie celkového projektu. Predstavenie vizionarskeho
ciela je plne v rukdch Product Ownera, ktory interpretuje poziadavky klienta. Vysledkom
tohto stretnutia je predbezny Product Backlog, ktory je zostaveny za pomoci celého timu.
Clenovia timu st pri vytvarani Backlogu délezitou sti¢astou diskusie, nakolko mézu prinasat
zasadné technické poznamky.

Backlog Refinement Meeting prebieha za ti¢elom vytvorenia findlnej verzie Product
Backlogu. Typicky sa prevadza pred samotnym spustenim produktu, ale je mozné sa k nemu
navracat aj pocas jeho realizicie a dany Backlog aktualizovat a dopliiat o nové tilohy. V tejto
faze dochadza k prevedeniu odhadu naro¢nosti uzivatelskych pribehov spolu s definovanim
priorit a akceptacnych kritérii.

Sprint Planning Meeting ma za tlohu vyber uzivatelskych pribehov z Product Back-
logu. Tieto uzivatelské pribehy st vybrané na zaklade priority a si zostavené tak, aby spolu
urcitym spésobom suviseli s cielom, ktory ma byt na konci Sprintu dosiahnuty.

Daily Meeting je zvoldvany kazdodenne a mali by sa na nom ztcastnit vsetci ¢lenovia
vyvojarskeho timu a Scrum Master. Tohto meetingu sa méze zucastnit aj Product Owner,
ale len ako nestranny pozorovatel. Jeho cielom je oboznamit vsetkych ¢lenov timu o aktu-
alnom stave prace so sucasnym zaviazanim sa k praci na dany pracovny den. V pripade,
ze zamestnanec nesplnil konkrétnu tlohu, ku ktorej sa zaviazal, je dobré aby predniesol
kolegom z akého dévodu k tomu doslo. Pri Daily Meetingu sa odporuca vyuzivat Scrum
tabulu, ktora ulahc¢uje prehladnost o stave projektu a o participacii ¢lenov na jednotlivych
tlohéch.

Review Meeting tvori dolezity prvok analyzy tspesnosti Sprintu. Dochédza pri nom
k predavaniu hotovej funkcionality vytvorenej v priebehu posledného cyklu. Zucastnuju sa
na nom vsetci ¢lenovia timu, Product Owner, Scrum Master a samotny klient, ktorému je
funkcionalita predstavovana.

Retrospective Meeting je zvolavany za ucelom zhodnotenia priebehu Sprintu. Pri
hodnoteni je nutné brat do tvahy vykonnost timu ako celku, ale aj vykonnost jednotliv-
cov. Dochéadza k identifikovaniu chyb, ktoré sa v priebehu Sprintu vyskytli. Zaverom tohto
stretnutia by malo byt ustanovenie, comu je potrebné sa pri budicom postupe vyhnit,
Co je potrebné zmenit a ¢o nové zaviest tak, aby bol budici Sprint tspesnejsi ako ten
predchadzajuci.

Predavajici Meeting predstavuje vyvrcholenie celého procesu vyvoja dodavanej ap-
likacie, ¢i softvéru. Je etapou oficidlneho predavania finalnej verzie klientovi spolu s doku-
mentaciou a akceptac¢nymi protokolmi. Tymto stretnutim sa ukoncuje realizacia projektu.

3.4 Model softvérového vyvoja

Priebeh vyvoja softvéru v metodike Scrum je znazorneny pomocou ¢iasto¢nych krokov od
vizie az ku produktu na obrazku 3.2. Tento model vychadza zo zakladneho empirického
modelu pre procesni kontrolu vyvoja, sicasne ho dopliia o dvojity cyklus kontroly [5].
Sklada sa z artefaktov a je sprevadzany stretnutiami popisanymi v predchadzajicich pod-
kapitolach. Pri tomto procese dochadza k pretvoreniu vizie do kompletného spustitelného
produktu. Z diagramu je zretelné, ze Scrum pracuje na principe iterdcie a neustaleho opako-
vania krokov planovania a stretnuti, ktorych cielom je vytvorenie Product Backlogu a Sprint
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Obr. 3.2: Model procesu vyvoja softvéru podla agilnej metodiky Scrum

Backlogu. Po ich vytvoreni je mozné planovat a spustat jednotlivé Sprinty. Kazdy z nich
vrcholi odovzdanim spustitelnej ¢asti a otestovanim funkénosti zo strany uzivatela.

3.5 Meracie techniky metodiky Scrum

Uspesnost vivoja projektu je mozné merat po kazdom ukonéeni Sprintu za pomoci zhodno-
tenia naplanovanych a skuto¢ne implementovanych funkcionalit vyvijaného softvéru. Takyto
nahlad na stav projektu je ale narazovy a neumoznuje v priebehu Sprintu objektivne zhod-
notit v akom stave sa projekt nachiddza. Rovnako nezabezpecuje spdsob urcenia dlhodobej
efektivnosti fungovania vyvojového timu. Pre takéto ucely je mozné vyuzif tzv. velocity
alebo burndown graf.

Velocity graf slizi pre urCenie rychlosti pracovania timu v jednotlivych Sprintoch.
Sleduje planovant rychlost timu a porovnava ju s aktudlnymi hodnotami, ktoré bol tim
schopny dosiahnut [10]. Poskytuje prehlad o stalosti vykonu timu alebo o pripadnych vy-
kyvoch, ktoré je nasledne nutné analyzovat a prisposobit im Sprint Backlog pre dalsi beh.

Na obréazku 3.3 je mozné vidiet vykonnost timu, ktory je stabilny a v kazdom Sprinte je
schopny dosiahnut rovnaké bodové hodnotenie. Nedochadza teda ku ziadnym komplikaciam
v ramci timu a Sprint Backlog je vytvarany vhodne na zdklade moznosti a schopnosti
vyvojarov. Pri zaciatku vyvoja Sprintu je nutné brat do tivahy, ze sa tim potrebuje zaucit
a zoznamit so samotnym projektom a preto je ich vykon slabsi.
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Obr. 3.4: Velocity graf s oscilaciami vykonu timu
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Obr. 3.5: Burndown graf s idedlnym a realnym priebehom spalovania User Stories

Obrazok 3.4 identifikuje oscilacie vo vykone pocas jednotlivych Sprintov. Tieto oscilacie
mozu byt spésobené roznymi udalostami. Napriklad to moéze byt problém s urcitym ¢lenom
timu alebo problém, ktory stvisel s urc¢itou User Story, ktora vyrazne ovplyvnila pracu timu
a zdrzala ho pri vykondvani dalSich dloh. Opaénym pripadom moze byt vysokd vykonnost
prac, ktord vsak moéze znamenat znizend kvalitu. Po kazdom Sprinte je potrebné identifi-
kovat priciny, ktoré sposobili takiito osciliaciu a snazif sa ich minimalizovat na takd mieru,
aby bolo mozné projekt dokoncif v stanovenom case a v ¢o najlepsej kvalite.

Burndown graf sa na efektivitu prace timu pozera z iného pohladu. Zobrazuje predik-
ciu poctu tloh, ktoré ostavaji do ukoncéenia Sprintu v zavislosti na faze v akej sa aktualne
projekt nachadza [7]. Urcuje ako rychle tim ,spaluje“ jednotlivé User Stories a teda, ¢i
sa pohybuje planovanou rychlostou, pripadne, ¢i stagnuje. Burndown graf je viazany ku
konkrétnemu Sprintu a nenazerd na tuspesnost dokoncenia celkového projektu, ale aktualne
beziaceho Sprintu.

Porovnanie idedlneho priebehu s priebehom redlnym zobrazuje obriazok 3.5. Priebeh
zobrazeny zelenou farbou predstavuje idedlny stav spalovania jednotlivych User Stories.
Tento stav je vsak v skutocnosti takmer nedosiahnuteny, nakolko do procesu vyvoja vstu-
puju rézne rusivé faktory, ktoré ovplyvinuja vykon timu. Tieto rusivé faktory je mozné vidiet
v redlnej krivke, ktora sa len mierne odchyluje od ideédlnej priamky v burndown grafe. Od-
raza faktory, ktoré mézu ovplyvnit fungovanie timu, jeho vykonnost a nasledné dosiahnutie
denného ciela.

Pri samotnom procese vyvoja vSak dochddza k ¢astym vykyvom vo vykonnosti. Tieto
zmeny oproti planu je mozné vidief na obrazku 3.6. Spravny Scrum Master by mal vediet
tieto problémy identifikovat a zaviest pripadné opatrenia. Aj napriek tomu, ze sa priebeh
Sprintu ubera spociatku spravnym tempom, tak je mozné ze pocas neho nastani vyrazné
vykyvy. V grafe je zobrazena priamka identifikujtica zaostavanie timu za planom, tempo je
teda vyrazne nizsie ako by sa oc¢akavalo. Hlavnym problémom, ktory mdze sposobit takéto
zaostavanie je zlé naplanovanie Sprintu a precenenie schopnosti timu. Druhym problémom
moze byt nizka efektivita prace jednotlivych ¢lenov timu. Rovnako ako zaostévanie, tak
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Obr. 3.6: Burndown graf identifikujici predbiehanie a zaostavanie za planom

ani predbiehanie zobrazené druhou priamkou, nie je idedlnym priebehom Sprintu. Napriek
tomu, Ze znadi rychle tempo prace a tym padom rychle dokoncenie Sprintu, mdze znacit
nizku kvalitu prace alebo v lepsom pripade len podcenenie schopnosti timu. Tento problém
moze byt odstraneny opédtovnym prehodnotenim zostavovania Sprint Backlogu a lepsou
kontrolou spravnej funkénosti implementovanych User Stories.
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Kapitola 4

Skuimanie metodiky Scrum v praxi

V Sestdesiatich rokoch minulého storoc¢ia bola identifikovana vyrazna odlisnost charakteru
tovarenskej vyroby od vyvoja softvéru. Napriek tomu, Ze sa jedna o vyrobu produktu, si
na tento proces kladené iné systematické a koordina¢né poziadavky ako je tomu napriklad
pri vyrobe spotrebného tovaru. Zlé planovanie a poziadavky na kvalitu softvéru vyustili
v minulom storoc¢i do tzv. softvérovej krizy, o ktorej boli vedené diskusie uz v roku 1968
na konferencii NATO [6]. Produkty vyvijané v tomto obdobi niesli charakter pomerne niz-
kej kvalitativnej irovne z hladiska ¢itatelnosti zdrojovych suborov, ¢i moznosti rychlych
oprav a modifikacii. Realizacia projektov casto vyrazne prekracovala p6vodne stano-
vené terminy a naklady na vyvoj softvéru, napriek tomu, ze vysledny produkt casto
uplne neodpovedal Specifikacidm a poziadavkam klienta.

Funkcio
nalita

Obr. 4.1: Parametre a ich vzajomny vztah

Zvysenim akosti vyvijanych softvérov a produktivity softvérovych inzinierov s dérazom
na finanéné hladisko sa zaobera softvérové inzinierstvo. Prave pociatky vzniku tohto vedec-
kého smeru boli spojené so softvérovou krizou. Dochadza k snahe o vytvorenie zakladnych
postupov pre efektivne riadenie zivotného cyklu produktu. Napriek existencii softvérovych

17



metodik problémy s vyvojom kvalitného, malo chybového produktu, ktory je dodany na cas
a nedojde k jeho niekolkondsobnému predrazeniu, stdle v praxi pretrvavaju.

Dnesnym trendom sa stavaju agilné metodiky. Vychadzajic z ich samotného charakteru
a definicie sa v praxi firmy zameriavaji na 3 fixné parametre (cena, cas a kvalita)
a premenny parameter (funkcionalita). Ulohou projektového manazéra je kontrolo-
vat stav fixnych parametrov a na zdklade dohody s klientom urcif funkcionalitu, ktora
je potrebna pre odovzdanie produktu v stave, kedy je klientovi plne umoznené vyuzivat
vytvoreny softvér. Vysledny vzfah na obriazku 4.1 urcuje, ze funkcionalita je obmedzena
investovanou finané¢nou ¢iastkou, dostupnym ¢asom a potrebou dosiahnutia urcitej kvalita-
tivnej trovne.

4.1 Analyza vyuzivania metodiky vo firmach

Nasledujtca kapitola sa zaobera porovnanim sposobu vyuzivania metodiky Scrum a jej prv-
kov vo firmdch vytvéarajtcich softvérové produkty. Uéelom bolo presktmat nie len druhy
vyuzivanych postupov, ale aj schopnost adaptacie Clenov timu na celkovy zivotny cyklus
produktu. Skiimanie bolo realizované v dvoch firmach s rozdielnym zameranim, ale aj vel-
kostou timov, ¢i dobou dodévania produktu.

4.1.1 Korporat

Prvou skiimanou firmou bola spolo¢nost zamerané na prekladatelské sluzby a vyvoj prekla-
datelskych systémov. Konzultacia prebiehala s vyvojovym manazérom, ktory ma na starosti
projektovy tim, riadenie implementacie internych, ale aj externych projektov. Dévodom na-
sadenia agilnych metodik u tejto firmy bola potreba zniZenia ¢asovej narocénosti na rea-
lizaciu projektu. Nakolko vyvijany produkt je definovany potrebami zdkaznika, bolo nutné,
aby boli jednotlivé funkcionality otestované a schvalené zo strany klienta v ¢o najkratsej
dobe. Takyto inkrementalny pristup k realizacii projektu zabezpecuje postupné zdokonalo-
vanie funkcionalit produktu, na zaklade realnych sktsenosti s vyuzivanim c¢asti fungujiceho
softvéru v praxi. Sucastou je zaclenenie samotného klienta do celkového procesu tak,
aby mali obe strany — teda zadavatel aj realizator, rychlu spatni vézbu.

Hlavnou orientaciou v ramci softvérového inzinierstva je zameranie sa na principy agil-
ného manifestu a vyuzivania jeho metodik. Osvojili si najmé metodiku Kanban a Scrum,
ale vyuzivaju aj iné prvky agilnych metodik na zaklade aktudlnych potrieb. Kanban vy-
chadza zo samotného Scrumu a vyrazne sa odliSuje absenciou Struktirovanosti, nedefinuje
pravidld a ani role. Stanovuje hornd hranicu pracovnej vykonnosti, ¢im zamedzuje zahlteniu
pracovnych sil ¢lenov timu. Cisty princip Kanbanu je ¢asto doplneny stretnutiami defino-
vanymi metodikou Scrum ako je napriklad retrospektiva, planovaci meeting alebo daily
standup meeting. Takého kombinovanie prvkov jednotlivych metodik je typické aj pre tuto
spolo¢nost.

V pripade implementacie produktu, ktory este nie je nasadeny do produkéného pro-
stredia je volena c¢istd metodika Scrum. Tato metodika im zabezpecuje moznost dobrého
a efektivneho planovania kratkych itericii na zaklade ¢asovych poziadaviek klienta. S kli-
entom je mozné po jednotlivych cykloch produkt konzultovat a riesif pripadné problémy,
menit poziadavky alebo ich upresniovat. Mnou konzultovana spolocnost vsak z vic¢sej casti
pracuje s produktami, ktoré uz st nasadené v produkénom prostredi a je nutné na jednot-
livé zmeny reagovat takmer okamzite. Nie s preto schopni vyuzivat princip dlhsich iteracii
odporucanych metodikou Scrum. Pre potreby okamzitého zanesenia zmien do produktu
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preto vyuzivaju principy metodiky Kanban, ktoré im umoznuji denna reprioritizaciu
backlogu, v niektorych pripadoch dochddza k zmene priority User Stories niekolkokrat za
den.

Podnet na vyuzivanie agilnych metodik a konkrétne aj metodiky Scrum prisiel z vnitra
samotného timu a tim si ich pouzivanie vyslovne vyziadal. Projektovy manazér hodnotil
tuto situdciu ako velmi pozitivnu, pretoze z jeho skiisenosti vedel, ze v pripade natlaku na
projektovy tim moze ddjst k vzniku odporu u jednotlivych ¢lenov a odmietnutiu pouzivania
jednotlivych principov.

Pri celkovom zZivotnom cykle vyvoja produktu, ¢i jeho tprave sa vSak stale zachovavaju
charakteristiky typické pre Scrum ako si role, User Stories alebo stretnutia, ako bolo spome-
nuté vyssie. Z celkového hladiska sa projektovy tim vyrazne prispdsobil agilnym principom.
Jednym z problematickych prvkov sa stali tzv. grooming meetingy, ktoré sa niektorym
timom zdali zdlhavé. Nésledne teda doslo k ich miernej tiprave, kedy boli definované jed-
notlivé User Stories, ktoré mali byt na stretnuti prejednané a vyvojarom boli poskytnuté
den vopred, aby sa s nimi oboznamili a pripravili si pripadné otdzky a napady. Vysledkom
bolo vyrazné zniZzenie Casovej naroc¢nosti na dané stretnutie. V pripade, zZe sa ale jednalo
o komplexnejsi projekt, tak sa rozdelili implementované ¢asti na mensie funkcéné celky a boli
postupne prejednavané na separatnych grooming stretnutiach.

Vyuzivanym nastrojom pre vizualizidciu a koordinaciu vyvoja produktu je Target Pro-
cess. Celkovo sl s danym ndastrojom spokojni, vyhovuje im jeho flexibilita, moznost nasta-
venia vlastnych tabul, ¢i moznost vytvarania prehladov s grafmi a trendami. Délezitou je
pre nich integracia repozitara Gitlab a systému TeamCity urc¢eného pre automatizované
testovanie. Jednou z faz zavadzania agilnych principov bola aj adaptacia na tento nastroj
a osvojenie si navykov pre pracu s nim.

4.1.2 Mali firma

Pre porovnanie vyuzivania agilnych metodik v réznych prostrediach som sa zamerala aj na
firmu, ktora je zlozend z mensieho poctu zamestnancov (celkovo 10) a existuje v nej len
jeden tim, ktory spolo¢ne pracuje na réznych projektoch. Ich zameranie je vyvoj novych
softvérovych produktov na zédklade Specifikacii klienta, teda sa nejednéd o produkty, ktoré
by uz boli nasadené. Tato firma sa rozhodla pre zavedenie agilnych metodik uz pri jej
vzniku, na zdklade rdd a odporucani mentorov z podnikatelského inkubdtora. V ramci
tohto podporného programu pre novo vznikajice inovativne projekty im bolo poskytnuté
Specidlne vzdelavanie aj v oblasti riadenia projektov.

Prvou zvolenou agilnou metodikou, ktorid vyuzivali bola prave metodika Scrum. V ho-
rizonte dvoch mesiacov aktivne zavadzali a testovali tieto pristupy spolu so svojim vyvojo-
vym timom. Prechadzali klasickym procesom Scrumu, vyvijali projekt v cykloch, realizovali
stretnutia. Po dobe dvoch mesiacov zamestnanci stale neboli ochotni tato agilnt metodiku
prijat. Jednotlivé procesy pre nich boli prili§ naro¢né, rovnako ako samotné stretnutia,
predpokladatelne aj z dovodu, Ze dany zamestnanci nemali skiisenost s metodikou Sc-
rum v praxi. Technicky riaditel firmy sa teda rozhodol pre zmenu a zavedenie kombinécie
Scrumu a Kanbanu, ktory vyrazne zmensil mnozstvo procesov. Opétovne ako pri prvej firme
bolo potrebné zachovat porady, preto su ¢iastocéne realizované dalej. Konkrétne bol zacho-
vany planovaci meeting a review meeting. Stucasne vyuzivaju aj klasické statistické grafy
stavu projektu a Sprintov ako je burndown graf a velocity graf.

Naéstroj vyuzivany na spravu behu projektu je Trello, ktory je popisany v podkapitole
4.2. Tim vyuziva na jednotlivé projekty tabule, ktoré si prispésobuje na zaklade potrieb a
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charakteru vyvijanej aplikacie. V zaciatkoch nasadzovania daného nastroja boli vytvorené
zdsuvné moduly, ktoré dopliiaji jeho funkcionalitu a pomahaju pri efektivnom pldnovani
implementovania funkcionalit. Ako doplnujici prvok si samotna spolo¢nost vytvorila vlastné
nastroje pre generovanie statistickych grafov potrebnych pre planovanie a reviziu projektov.
Dévodom pre ich implementovanie bola absencia moznosti generovania grafov definovanych
metodikou Scrum v samotnom néastroji Trello.

4.1.3 Vyhodnotenie

Vyuzivanie agilnych metodik a teda aj metodiky Scrum si vyzaduje mnoho usilia pre ich
zavedenie a nésledné udrzanie. Obe firmy sa stretli s naroc¢nostou realizicie meetin-
gov a urcitych praktik metodiky Scrum. Napriek tomu, Zze im samotnid metodika
prisla ndrocna na zavedenie a druhd mensia firma sa vzdala jej priameho pouzivania, tak
firma korporatneho charakteru zvolila vhodny kompromis na zaklade potrieb vyvoja. Me-
todika Scrum napomaéaha timom urcit jednotlivé procesy, vedie klienta k postupnej definicii
poziadaviek a pripadnému pripomienkovaniu uz existujicich funkcionalit, umoznuje plano-
vat v urcitych cykloch a je vhodna najmé na vytvaranie rozsiahlych projektov s velkym
mnozstvom funkcionalit.

Druhou volbou u oboch firiem bolo vyuzitie metodiky Kanban, ktorej jadro vychadza
prave z metodiky Scrum. Dédovodom pre vyber tejto metodiky spolu s kombindciou prv-
kov Scrumu bola mensia procesna naroc¢nost Kanbanu. Jedinou podmienkou pre spravne
fungovanie metodiky Kaban je odvadzat kvalitni pracu. Tato zmena bola identifikovana
ako velmi prinosna pre projekty mensieho rozsahu, ktoré obsahuji mensie mnozstvo fun-
kcionalit a st z pohladu ¢asového horizontu kratsie. Produkty, ktoré sa len modifikované si
vyzaduji rychlu zmenu a odozvy na vzniknuty problém.

Obe firmy si pre riadenie procesu vybrali dostupny néastroj, ktory vyrazne ulahcuje
komunikaciu vo vyvojovom time, prenasanie informacii, ¢i uchovavanie dat o projekte. Kor-
poratna firma si zvolila nastroj s moznostou integracii aplikacii, ktoré aktivne vyuzivaju.
Néstroj Target Process je vyrazne komplexnejsi, ale i finanCne naroc¢nejsi oproti nastroju
Trello, ktory si zvolila druhd mala firma. Volba v druhom pripade bola prispésobend nie
len finanénému hladisku, ale aj potrebe volby néstroja, na ktory sa jednoducho adaptuja
aj vyvojari, ktory s podobnym néstrojom, ¢i metodikou eSte nemali skiisenost.

4.2 Existujuce riesSenia vyuzivané v praxi

Jednou z dolezitych praktik pre spravne fungovanie a pouzivanie nie len metodiky Scrum,
ale celkovo agilnych metodik je dobra vizualizdcia [11]. Na trhu existuji rézne néstroje,
ktoré umoznuju spravu behu vyvoja aplikacie, ¢i softvéru. Charakteristika tychto nastrojov
je odlisna. Jedna sa bud o nastroje jednoduché, ¢i komplexné, o nastroje so zameranim na
jednu agilnti metodiku, ¢i nastroje, ktoré umoznuju uzivatelovi nastavit vlastny spdsob agil-
ného pristupu. Zakladnou myslienkou je vSsak poskytnutie urcitej prehladnej tabule, ktoré
boli v skorsich érach vyuzivané v kancelarskom prostredi a u niektorych firiem pretrvavaja
az do dnes. V uréitych pripadoch dochiadza ku kombinacii viacerych néastrojov, prikladom
je sucasné pouzivanie kancelarskej tabule so softvérovou aplikaciou, ktora slizi ako ulozisko
dat o projekte a jeho behu.
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4.2.1 Kancelarska tabula

Pre dobru vizualizaciu aktudlneho stavu projektu, ¢i backlogu je vhodna klasicka kancelar-
ska tabula umiestnend na viditelnom mieste v dosahu celého projektového timu [3]. Zabez-
pecuje prehladnost a citatelnost aj pre nestranného pozorovatela. Naklady na jej zavedenie
si miniméalne a preto je vhodné, aby takuto tabulu zacali vyuzivat najmé tie timy, ktoré
s agilnou metodikou nemaju este ziadne skiisenosti a snazia sa o jej nasadenie. Jej vyhodou
je moznost okamzitej modifikacie a zmeny pristupu k manipuldcii s touto tabulu, ¢i k pouzi-
vanej metodike. Aktivne zapaja ¢lenov timu do denného hodnotenia, pretoze sa nachiadzaju
v jej bezprostrednej blizkosti. Nevyzaduje si ziadnu ¢asovil narocnost na adaptaciu na novy
nastroj, nakolko je jej pouzivanie prirodzené a intuitivne.
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Obr. 4.2: Kancelarska tabula zobrazujica aktualne beziaci projekt

V praxi je na tejto tabuli zobrazeny beh projektu alebo Sprintu v rdoznych fazach, kto-
rymi prechddza pocas vivoja. Fazy st definované pomocou stipcov. Do nich st umiestnené
karticky s popisom tlohy a unikatnou znackou ¢lena timu. Toto oznacenie sluzi pre identifi-
kaciu osoby, ktora aktudlne prislusnua cast implementuje. Vzhlad tejto tabule je mozné vidiet
na obrazku 4.2. Pocas doby behu projektu dochadza k presunu tloh po tabuli na zdklade
ich aktualneho stavu. Je mozné ich presuvat v podstate do Iubovolnej fazy v pripade, ze
spltiaji odpovedajice kritéria. Napriklad do fazy ukonéenia je mozné dant dlohu preniest
az v momente, kedy bola riadne otestovand a spliia vietky akceptacné kritérid. Ttto zmenu
pritom registruju vsetci ¢lenovia timu, ktori sa aktudlne nachiadzaju v kancelarii a maja
tak vzdy aktudlny prehlad o diani.

Jej vyraznou nevyhodou je nemoznost jednoduchého generovania grafov a Statistik, ¢i
uchovavania informacii o zmenach stavu projektu. Je mozné vyclenit Tudské zdroje, ktoré
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budu za zber dat zodpovedné. Takato praktika je vSak ¢asovo naro¢nd a casto nereflektuje
aktudlne hodnoty alebo stav.

4.2.2 Softvérové nastroje

Ulohou softvérového néstroja je transformécia kanceldrskej tabule do elektronickej podoby.
Jednym z dévodov pre vyuzivanie elektronickej verzie je moznost efektivnejSieho uchova-
vania dat, zabezpecenie prehladu o stave projektu pre distribuované timy alebo dosah nad
dianim projektu pre manazérov, ktori sa fyzicky nenachadzaji v rovnakej lokalite ako sa-
motny vyvojarsky tim. Nevyhodou tychto nastrojov je mensia interakcia timu ako celku
s tabulou. Kazdy ¢len timu manipuluje so svojimi tilohami na svojom vlastnom elektronic-
kom zariadeni bez aktivnej pozornosti ostatnych, ako je tomu pri reilnej tabuli. Prehlad
o zmenach je v niektorych nastrojoch zabezpeceny upozorneniami o aktivitach, ktoré ¢lenom
timu aj v pripade absencie umoznia zistit aktuadlny stav projektu.

Na trhu st dostupné rozne softvérové riesenia, s réznou troviou komplexnosti, ¢i moz-
nostami integracii. Typicky v pripade komplexného nastroja, ktory neposkytuje len pre-
hladna tabulu, ale umoznuje napriklad generovat Statistiky a grafy, ¢i integrovat iné na-
stroje, plati, ze je spoplatneny. Kazdy z tychto nastrojov ma vlastné charakteristické vlast-
nosti a ich funkcionalita je odlisnd. Vyzaduju teda alokovanie urc¢itého ¢asu na adaptaciu
¢lenov timu na jeho pouzivanie aj v pripade, zZe uz mali skisenost s inym nastrojom zame-
ranym na agilni metodiku.

ScrumDo'

Aplikicia ScrumDo je uceleny néstroj pre spravu projektov so zameranim na metodiku
Scrum. Poskytuje moznost spravy iteracii a ich planovania. Prehlad o konkrétnom Sprinte
je vizualizovany pomocou tabule s kartami, ktoré predstavuju jednotlivé User Stories. Tato
vizualizdcia je zobrazena na obrazku 4.3. Prehladna tabula je doplnenda aj o grafy behu
projektu, ktoré napoméhaji projektovému planovaniu.

Neoddelitelnou sucastou aplikacie st tlohy patriace konkrétnym User Stories. Su zo-
brazené pomocou osobitnej zmensenej tabule v ramci kazdej User Story. Pracu nad tymito
tlohami zaznamenéava cast aktivit. Zavedenie prehladu prac zabezpecuje ¢lenom timu velmi
rychly spdsob zorientovania sa v stave projektu, informovania sa o pripadnych zmenéch, ¢i
problémoch v implementaciach.

Nastroj je podla mo6jho nazoru velmi vhodny pre timy, ktoré sa chcil naucit pracovat
s metodikou Scrum, dodrzat jej postupy a na ich zaklade viest projekt. Koncepcia aplika-
cie prevadza uzivatela celkovym procesom. Na nazornom projekte mu ukazuje ako ho ma
spravne spravovaf, na aké ¢asti je ho potrebné rozdelit a ako s tymito ¢astami pracovat.
Stucasne poskytnutie Statistik a grafov a moznost integracie zédkladnych nastrojov pouziva-
nych pri vyvoji projektov na spravu zdrojovych kédov, komunikaciu a meranie vytazenosti,
umoznuje timom efektivne planovat a spravovat ich projekty bez vysokych ¢asovych naro-
kov.

JIRA?

Jedna sa o komplexny nastroj, ktory umoznuje spravovat projekt na zaklade réznych me-
todik. V oblasti softvérového vyvoja poskytuje podporu pre Scrum a Kanban a zakladny

'Dostupné na: https://www.scrumdo.com
p p
?Dostupné na: https://www.atlassian.com/software/jira
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Obr. 4.3: Aplikicia ScrumDo so zobrazenim Scrum tabule

softvérovy vyvoj. Pracuje na principe vytvdrania a postupného dopliiania pozadovanych
funkcionalit a ich nasledného roztriedenia do naplanovanych Sprintov. Stcasne je mozné
ku kazdej User Stories priradit prioritu spracovania, pripadne ohodnotenie narocnosti. Na
obrazku 4.4 je mozné vidiet naplanované funkcionality a ich rozdelenie do prislusnych Sprin-
tov. Praca s tymto prehladom je intuitivna, jednotlivé User Stories je mozné premiestnovat
jednoduchym tahanim. O kazdej z nich je mozné zobrazit podrobné informécie.
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Obr. 4.4: Aplikacia Jira so zobrazenim backlogu

Prevedenie tabule odpoveda fyzickej tabuli v kancelérii. Je delena do sekcii podla jed-
notlivych User Stories, kde st zobrazené tlohy potrebné pre implementovanie danej funkci-
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onality. V nastaveniach je mozné definovat rézne stadia, ktorymi tloha prechadza, pripadné
je mozné definovat druhy problémov, ktoré je potrebné v ramci vyvoja vyriesit.

Vyhodou nastroja JIRA je poskytovanie Statistickych a grafickych vystupov na zaklade
behu projektu. Jedna sa o klasické grafy ako je napriklad burndown graf alebo velocity graf,
ale aj grafy sliziace projektovym manazérom pre spravu pracovného vykonu zamestnancov.

Aplikacia je podla mojho nazoru vhodna pre timy, ktoré maju znalost o agilnej metodike
Scrum. Pontka im moznosti pre celkovi spravu projektu, identifikovanie stavu projektu
a riadenie jeho priebehu. Jeho komplexnost u timov, ktoré s metodikou Scrum zac¢inaji moze
vyzadovat vacsiu ¢asovi naroc¢nost na adaptaciu. KedZze néastroj pontka moznosti spravy
jednotlivych tloh, zaznamendvanie informacii o nich a o priebehu ich implementéacie, moze
dojst k odputaniu pozornosti timu od samotnej realizacie projektu z dévodu ich stustredenia
sa na spravu projektu v tomto néastroji.

Trello®

Aplikécia je zalozend na principe prace s tabulami. Poskytuje zakladné rozhranie pre spravu
projektov s umoznenim sledovania ich stavu na zdklade priradenia tloh k jednotlivym sku-
pindm. Je mozné ho prispdsobit vlastnym potrebam, stanovit si jednotlivé etapy procesu
vyvoja, pripadne pridat rozsirenia a pripojenia na iné vyvojové nastroje. V pripade, Ze sa
vyvoj riadi metodickymi postupmi Scrumu, je nastroj Trello mozné pouzivat v zmysle tejto
metodiky. Tim, ktory sa snazi o zavedenie metodiky Scrum mo6ze mat mierne problémy
s pochopenim metodiky. Z doévodu neexistencie stcasného prehladu o Product Backlogu
a jednotlivych Sprintov moéze dojst k urcitej nekonzistencii dat a tloh a k zmenseniu pre-
hladnosti o celkovom stave projektu.

[ Boaws péh;ﬂﬂ

Vzorovy projekt ¥ & Private Bumdown Chart

Backlog s Spracovavane - Teslovanie : Ukon€enie

User Story 3 User Story 1 User Story 2
o woz @8 o wos @8

User Story 4
User Story 5

User Story 6 Add a card.. Add a card... ® Bon
User Story 7

Add a card.
User Story 8

Add a card...

Obr. 4.5: Aplikacia Trello so zobrazenim tabule Sprintu

Existuja dve varianty k pristupu spravy tabule. Prvou moznostou je povazovat tabulu
za celkovy projekt. V tomto pripade ma sice tim prehlad o vsetkych funkcionalitach, ktoré
treba implementovat, ale nie je mozné konkrétnu User Story priradif nejakému Sprintu.
Druhou moznostou je vytvorenie niekolkych tabul pre jeden projekt, kde kazda tabula
predstavuje jeden Sprint. Tento pripad je zobrazeny na obrazku 4.5. Tim méa nasledne
jasny prehlad o tom, ¢o je potrebné v danom Sprinte implementovat. Straca sa vsak kom-
plexny prehlad o celkovej funkcionalite a zvySuje sa naroc¢nost potrebnd pre planovanie.

3Dostupné na: https://trello.com
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V oboch pripadoch je mozné zobrazit len jednotlivé User Stories. Ulohy, ktoré stvisia s ich
implementaciou s skryté v karte.

Vdaka jednému z bezplatnych rozsireni je mozné pri User Story definovat predpokladani
narocnost a i vysledni spalent naroc¢nost. Spracovanie tychto hodndt do grafov ako je
burndown graf je uz spoplatnenym rozsirenim a nie je priamou sucastou aplikacie.

Celkovo je tento néstroj pre potreby riadenia projektu podla metodiky Scrumu podla
mna priemerny. V pripade, Ze sa ma tim spravne naucif principy ¢istého Scrumu, tak
ich tato aplikicia nenavadza. Zaroven neposkytuje celkovy statisticky prehlad o priebehu
a celkovom stave projektu. Trello by vSak mohlo byt vhodné pre timy, ktoré uz maja
sktisenosti s agilnym pristupom Scrumu, poznaji postupy a riadia sa nimi. Néasledne im
tento nastroj sluzi len ako podporny.

Vysledok analyzy nastrojov

Cielom analyzy existujicich ndstrojov bolo zhodnotenie silnych a slabych stranok pre vede-
nie projektov na zaklade principov metodiky Scrum. Dostupné nédstroje na trhu zabezpecuja
pomerne velky vyber funkcionalit a pomahaji timom s koordinaciou ich prace, planovanim
a hodnotenim projektov. Na zdklade ich komplexnosti by som ich charakter rozlisila do
dvoch skupin. Prvou skupinou st nastroje velmi jednoduché, neorientované na konkrétnu
metodiku. Tieto nastroje zabezpecuju typicky zakladné funkcie pre prehlad implementova-
nych tloh, ¢asto vsak uz neposkytuju grafické hodnotenia. Druhou skupinou nastrojov st
tie, ktoré st orientované na konkrétnu metodiky (v tomto pripade metodiku Scrum). Takato
orientacia umoznuje vacsiu komplexnost nastroja, ale je spojend s vyssou naroc¢nostou pre
adaptaciu.

Na zaklade testovania funkcionalit na vzorovom projekte vo vsetkych troch vyssie spo-
menutych nastrojoch som sa postupne snazila o vytvorenie zakladného konceptu mojej
aplikacie. Ako slabsiu stranku som u nastrojov brala absenciu grafov, ktoré som nasledne
zahrnula do svojej aplikdcie. Snazila som sa vSak vyuzit len zakladné grafy potrebné pre
vedenie a nepridavat cCasti, ktoré by zatazovali ako systém, tak aj uzivatela. Velmi inspira-
tivnou bola pre mna forma prevedenia nastavenim projektu v aplikacii ScrumDo, ktora bola
velmi vhodna najmé pre uzivatelov, ktori s takymito systémami nemaji skiisenost. Takato
napoveda bola zahrnutd aj do navrhu mojej aplikacie, avsak v inej forme. Snazila som sa
o spojenie zodpovednosti, ktoré ma vykonavat uzivatel s konkrétnou rolou, a funkcionalit,
ktoré ma v systéme vyuzivat. Si¢asne som sa mu snazila priblizit proces, ktorym si ma ako
¢len projektového timu prejst.
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Kapitola 5
Navrh riesenia nastrojovej podpory

Cielom bakalarskej prace bolo vytvorenie nastroja pre projektovii podporu vyvoja softvéru,
ktory pomoéze firmam a ich timom k osvojeniu zdkladnych praktik metodiky Scrum. Pri
vybere spravnej softvérovej podpory je nutné brat v ivahu schopnosti a znalosti vyvojarov.
Tim, ktory mé skisenosti s urcitou agilnou metodikou, ¢i priamo metodikou Scrum, dokaze
pouzivat aj jednoduchy nastroj, obsahujici len zakladné prvky ako s tabule a karty, pretoze
su schopni sami riadif projekt podla principov metodiky. Rovnako je pre nich vhodny aj
komplexny nastroj, pretoze maji prehlad nad jednotlivymi poskytovanymi funkcionalitami,
disponuju znalostou s ich manipulaciou a praca s nimi neodvadza vécsinovo ich pozornost
od implementéacie softvéru. Je vsak dblezité zamerat sa aj na timy, ktoré s metodikou Scrum
skisenost nemaji a snazia sa len o jej nasadenie. Navrhnuta nastrojova podpora sa snazi
poskytniaf uzivatelom prevod celkovym procesom na zaklade principov metodiky Scrum
tak, aby boli pouzivané spravnym sposobom.

Vychadzajic zo znalosti potrieb v redlnych firmach pre pracu na projektoch v dis-
tribuovanych timoch, ¢i potreby pristupu do systému v roéznych lokalitach, bolo riesenie
navrhnuté ako webova aplikacia. Takéto rozhranie zabezpecuje moznost pripojenia z aké-
hokolvek zariadenia s pristupom na internet. Aplikicia je navrnuta ako klient-server riese-
nie. Ocakavané je teda vytvorenie zakladného rozhrania, ktorého tlohou bude ziskavanie
a poskytovanie dat klientskej aplikacii. Z dovodu predpokladu poskytovania dynamického
obsahu klientskému rozhraniu bolo potrebné navrhnit samotny databazovy model. Tento
model urcuje spdsob uchovavania dat a ich vzajomné prepojenia. Komunikécia s databazou
nasledne zabezpecCuje aktualizaciu dat a ich ziskavanie pre dalSie potreby. Analyza pozia-
daviek urcila celkovy prehlad funkcionalit, ktoré maju byt uzivatelovi spristupnené. Tieto
funkcionality pracuji s databdzou, spracovavaju jej data a nasledne ich predavaju klien-
tovi v ¢o najzrozumitelnejSej forme. Pocita sa aj s umoznenim viac uzivatelského pristupu
do aplikacie s rozlisenim roli jednotlivych uzivatelov. Pre pripad potreby prace na inom
zariadeni ako je stolny pocitac, ¢i notebook bolo rozhranie aplikicie navrhnuté s ohladom
na potrebu responzivneho zobrazenia. Celkové riesenie bolo zamerané na vytvorenie za-
kladnych funkcionalit spojenych s potrebami koordinacie procesu vyvoja softvéru pomocou
metodiky Scrum.

5.1 Analyza poziadaviek

Aplikécia by mala rozlisovat celkovo 3 zakladné role uzivatelov. Administratorské prava su
udelené uzivatelovi, ktory v projektovom time figuruje ako Scrum Master. Pred moznos-
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tou pristupu do aplikacie je zodpovedny za registraciu firmy a zvolenie timového mena,
na zéklade ktorého sa registruju dalsi zamestnanci spolo¢nosti. Jeho tlohou by malo byt
vytvaranie vsetkych projektov a ich nasledna sprava. Pod spravou sa rozumie spustanie
a ukoncenie projektu, tprava jeho detailov, ¢i projektového timu. Napriek tomu, Ze meto-
dika nedefinuje Scrum Mastera ako ¢iste manazérsku poziciu, tak je dolezité, aby niekto
sledoval postup na projekte, ¢i vykonnost zamestnancov. Z tohto dévodu je mu umoznené
pristupovat ku typickym grafom ako je burndown a velocity graf s moznostou ich selekcie
podla zvolenych parametrov. Si mu zobrazené aj sihrnné informacie o mnozstve vykonanej
prace na jednotlivych projektoch.

Za spustanie a ukonc¢enie Sprintu je rovnako zodpovedny Scrum Master, za jeho planova-
nie je uz vsak zodpovedny Product Owner. Jeho tlohou je definicia User Stories, ktoré maju
byt implementované pre ispesné dodanie vytvaraného softvéru. Tieto User Stories nasledne
prisposobuje a planuje za pomoci ich editacie a udrziava tak Product Backlog neustale ak-
tualny. V pripade potreby naplanovania dalSieho Sprintu mu je umoznené jeho pridanie.
Product Owner je zodpovedny za udrziavanie aktualneho Product Backlogu na zdklade
poziadaviek klienta, pricom priority User Stories by mal usposobovat na zaklade nutnosti
implementacie urcitej funkénosti. Scrum Master v pripade absencie Product Ownera zod-
poveda za jeho tulohy a st mu spristupnené vsetky potrebné funkcionality pre ich realizaciu.
Tento vztah generalizacie je mozné vidiet v prilohe A. St v iom znazornené vsetky operacie,
ktoré mozu byt v systéme vykonané jednotlivymi uzivatelmi.

Poslednt uzivatelski rolu v nastroji predstavuje samotny vyvojar alebo teda Team Mem-
ber (¢len timu). Pre potreby sledovania behu projektu a implementacie jeho jednotlivych
Casti je mu zverend sprava uloh prislichajicich k User Story. Tieto tilohy si mo6ze prevziat,
¢im sa zavézuje k plnej zodpovednosti za ich implementaciu. V pripade, ze tlohu nedokaze
spracovaft, tak je mu umoznené tito tilohu odovzdat a nasledne si ju moze prevziat iny ¢len
timu.

Ostatné operacie v systéme st spolocné pre vsetky role uzivatelov. Jednd sa o opera-
cie typu prihlasenia a odhlasenia zo systému a ndaslednej spravy osobného profilu spolu
so zobrazenim osobnych Statistik. Kazdy uzivatel si moze zobrazit aktualne projekty, na
ktorych pracuje a nasledne si zobrazit detail projektu. Spristupneny je i Product Backlog,
kde si m6zu prezerat detaily jednotlivych User Stories. Hlavnou ¢astou je zobrazenie tabule
aktudlne beziaceho Sprintu. Délezitou je aj historia, ktora si vSetci uzivatelia moézu zobra-
zit. Prestavuje prehlad o realizovanom projekte, jeho Sprintoch a User Stories, ktoré boli
implementované a nasledne naplanové.

Vystupom analyzy poziadaviek bol Use Case diagram prilozeny v prilohe A. Tento
diagram sucasne odraza aj zmeny zavedené vo faze testovania.

5.2 ER diagram

Pri ndvrhu databazy bolo identifikovanych 9 entitnych mnozin. K zakladnym entitnym mno-
zindm patri pouzivatel, firma, projekt, sprint, user story a tloha. Pre potreby uchovavania
Statistickych tidajov bola vytvorend entitnd mnozina burndown. Databéza bola navrhovana
tak, aby bol pristup k jednotlivym polozkam ¢o najefektivnejsi. Znazornenie vsetkych entit
a ich vzajomnych vztahov je mozné vidief na obrazku 5.1. Entity spolu s ich atribatmi st
uvedené v prilohe A.
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Bumdown

Obr. 5.1: Schéma databéazy zobrazujica zakladné entity s ich relaciami

Firma

Firma predstavuje unikatne zoskupenie zjednocujice vsetky projekty a uzivatelov, ktoré su-
visia s danou spolo¢nostou. Medzi jej atribtuty patri meno firmy a meno timu. Pomenovanie
timu je vyuzivané vo formulari pre registraciu uzivatela do Casti systému, ktora prislicha
jeho firme. Stucastou navrhu databazy bolo i previazanie projektu a uzivatela so samotnou
firmou pre potreby zabezpecenia informacii inych firiem.

Pouzivatel

Entitnd mnozina pouzivatela je urcena atributmi ako meno a priezvisko pracovnika, jeho
kontaktné informécie (e-mail, telefén) a relativna cesta k siboru s jeho profilovou foto-
grafiou. Stucasne ma kazdy pouzivatel identifikovant svoju rolu — Scrum Master, Product
Owner alebo Team Member. Login a e-mail predstavuji unikatnu hodnotu v ramci da-
tabazy. Z dovodu potreby autorizacie uzivatela pri vstupe do systému je medzi atributy
zaradené heslo, ktoré je kédované hash funkciou, aby bola zabezpecena bezpecénost v pri-
pade neopravneného ziskania dat z databazy. V pripade, ze by uzivatel pracoval vo viacerych
firmach sicasne, musia byt pre neho vytvorené osobitné ucéty. Pocet tucasti na projektoch
vSak nie je nijakym sp6sobom obmedzeny.

Projekt

Je identifikovany pomocou nézvu projektu a mena firmy, ktora predstavuje stranu objed-
navatela. V tejto entitnej mnozine je mozné pridat struény popis zamerania projektu pre
upresnenie jeho ciela a odovzdavanej hodnoty. Kazdy projekt méa priradeného Scrum Mas-
tera a Product Ownera, tieto hodnoty predstavuju cudzie kltice do tabulky pouzivatelov. Je
mozné definovat preferovant dizku Sprintu, ktord je ndsledne pouzitd pri ich spustani ako
zakladna hodnota. Dolezitym atributom je identifikdcia stavu projektu, projekt sa moze
nachadzat v stave ¢akanie, realizicia alebo ukoncené.
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Realizovany projekt

Slazi ako pomocnd entitnd mnozina urc¢ena k definicii aktudlne beziacich projektov. Jej
vytvorenie bolo navrhnuté z dévodu optimalizicie a zmensenia naro¢nosti dotazov do data-
béaze. V uréitych pripadoch postacuje zistif, ¢i je dany projekt realizovany a nie je potrebné
ziskavat jeho dalSie atributy. Zaznamendva len samotnu identifikdciu projektu, pricom jej
inStancia by mala byt vytviarana v pripade spustenia projektu a a zmazand v pripade jeho
ukoncenia.

Sprint

Zakladnym stavebnym kamenom agilnej metodiky Scrum je princip iteracie. Pre potreby
ich realizacie bola vytvorend entitnd mnozina Sprint. Moze sa nachddzat v stavoch ¢akanie,
realizicia alebo ukonéenie podobne ako projekt. Dizka Sprintu je stanovend vo forme poctu
dni od dna zahajenia. Sprint je vramci projektu identifikovany aj svojim poradovym ¢islom.

User Story

V ramci kazdého projektu st vytvarané User Stories. Délezitymi atribatmi pri vytvarani
novej User Story je jej nazov, ktory definuje aky ciel ma dosiahnut jej implementacia a ob-
siahlejsi popis, ktory podrobnejsie Specifikuje pozadovani funkcionalitu. Priorita definuje
mieru potreby implementacie danej User Story a jej naro¢nost sa odraza v bodovom ohod-
noteni. Stav definuje, ¢i ¢akd na zaradenie do Sprintu, je v ur¢itom Sprinte naplanovana
alebo uz bola ukoncena, t.j. bola Uspesne implementovana.

Uloha

Tato entitnd mnozina je vytvarana pre potreby definovania implementacnych postupov,
ktoré je potrebné vykonat pre realizdciu pozadovanej funkcénosti systému v ramci urcitej
User Story. Kazda tloha mé definovany stav, v ktorom sa nachadza. Tieto stavy su c¢akanie,
implementovanie, testovanie a ukoncené. Za tlohu je zodpovedny ur¢ity c¢len timu, ktory je
zaznamenany ku tilohe v momente jej prevzatia.

Burndown

Pre potreby uchovavania informécii o jednotlivych funkcionalitdch bola vytvorena entitna
mnozina burndown. Zaznam v tejto tabulke je vytvoreny vzdy po ukonceni User Story. Pri
kazdom zazname je uvedeny pocet bodov, ktory prislicha ¢lenovi timu za odvedent pracu
na danej User Story. Z dovodu optimalizacie a potreby vyberu velkého mnozstva zadznamov
z databdzy, boli do tejto entitnej mnoziny vsunuté aj identifikatory do tabulky Sprintov,
projektov a firiem. Datum zapisu urcuje den, kedy bol dany zdznam zapisany do databazy.

5.3 Navrh rozhrania

Samotnému procesu implementacie nastroja predchadzal navrh jeho rozhrania, rozvrhnutie
Casti nastroja a urcenie rozmiestnenia prvkov v tychto ¢astiach. Vsetky navrhy boli realizo-
vané pre administratorskd rolu, teda boli urcené vsetky prvky pre jednotlivé funkcionality
systému. Rozhranie bolo rozvrhnuté do sekcii podla potrieb jednotlivych ¢lenov timu. Ako
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zékladny prvok boli zvolené karty pre potrebu moznosti manipulécie s nastrojom na mo-
bilnom zariadeni alebo tablete. Pocitalo sa aj so skrytim bo¢ného panela na mobilnej verzii
a jeho nahradenim naviga¢nou listou.
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Obr. 5.2: Ruény navrh realizicie webového rozhrania

Scrum Master je zodpovedny za celkovy beh projektu a velmi doélezitou je pre neho ¢ast
s informaciami o projekte. Okrem stru¢ného popisu projektu a urcéenia firmy, pre ktoru je
produkt dodavany, je potrebné Scrum Mastera upovedomif o stave projektu. Pre tento tcel
bola zvolena osobitna karta, ktord urcuje ¢i je projekt spusteny, caka na spustenie alebo
bol ukonceny. V pripade, ze je projekt v realizacii, tak je uzivatelovi poskytnuta informécia
o datume zahajenia projektu o datume predpokladaného ukoncenia, ¢i o beziacom Sprinte.
Spravne projektové riadenie a planovanie je podporené zobrazenim burndown a velocity
grafu. Pre ucely analyzy celkového priebehu projektu st Scrum Masterovi spristupnené
oddelené casti systému, ktoré umoznuji generovanie grafov na zéklade vyberu projektu
a k nemu prisliachajucemu Sprintu. Tato casf systému je zobrazena na obrazku 5.2 vo
forme mobilného rozhrania.

Zobrazenie backlogu spolu s naplanovanymi a nezaradenymi User Stories bola navrhnuta
ako osobitna cast. Je rozdelend na dve sekcie. Jedna sekcia zobrazuje informécie o User
Stories, ktoré st priradené do aktualne realizovaného Sprintu. Ich vizualizacia je zndzornena
na obrazku 5.2 v lavej casti. V pripade, Ze sa nejaka User Story nachddza v Sprinte, ktory ma
byt realizovany alebo je doposial nezaradenad, tak je umiestnend v druhej sekcii zobrazujuice;j
celkovy backlog. Pridavna karta v hornej ¢asti okna zobrazuje informacie o Sprinte. V ramci
konkrétneho projektu je pridana prava bo¢nda navigac¢na lista, ktord umoznuje pohyb medzi
zakladnymi funkcionalitami stuvisiacimi s projektom.
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Napriek tomu, ze sa firma typicky zameriava na aktualne beziace Sprinty je dolezité, aby
sa timy spétne vracali k projektom a ich vysledkom. Preto bola navrhnutéd c¢ast prehladu
Sprintov, ktorej tlohou je zobrazit vsSetky informacie o projekte. Obsah zobrazenia pre
projekt v realizacii sa odliSuje od zobrazenia pre ukonceny projekt. Zobrazenie pre aktualne
realizovany projekt vyrazne pripomina zobrazenie Product Backlogu. Rozdielom je, Ze sa tu
zobrazuji usporiadane Sprinty, ktoré si naplanované, pripadne, ktoré boli ukoncéené spolu
s prisliuchajicimi User Stories. Ak bol projekt uz ukonéeny, zobrazuje sa stihrna informacia
o tom, kolko Sprintov a User Stories bolo naplanovanych a kolko z nich sa v skuto¢nosti
zrealizovalo. V jednej casti si nasledne zobrazené tie User Stories, ktoré sa implementovali
a v druhej tie, ¢o neboli zaradené alebo prislichali ku Sprintu, ktory nebol pocas behu
projektu spusteny.
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Kapitola 6

Implementacia nastrojovej
podpory

Nasledujica kapitola popisuje implementéiciu nastroja pre podporu vyvoja softvéru a vy-
chadza z principov a navrhov popisanych v kapitole 5. Aplikacia bola navrhnuta ako klient-
server riesenie, pricom klienta predstavuje webovy prehliada¢ uzivatela. Vysledna aplikacia
je dostupna na adrese scrum.osterova.sk. V aplikicii je pripraveny vzorovy projekt, ktory
vychédzal z testovacej fazy. Prihlasit sa do neho mozno pomocou testovacich Gctov uvede-
nych v tabulke 6.1.

Rola E-mail Heslo
Scrum Master scrum@test.sk  secret
Product Owner product@test.sk  secret
Team Member  team@test.sk secret

Tabulka 6.1: Prihlasovacie tidaje do vzorového projektu aplikacie

6.1 Koncept implementacie aplikacie

Pre implementéciu bol zvoleny PHP framework Laravel[1], ktory pracuje na principe model-
view-controller (dalej len MVC). Navrhovy vzor MVC sa skladd z troch zakladnych kom-
ponent, ktorych prepojenie je mozné vidief na obrazku 6.1.

e Model je zalozeny na objektoch realneho sveta. Typicky sa jedné o trvalé komponenty
ulozené mimo samotnej aplikacie, napr. v databaze. Stucastou modelu si data, ale aj
pravidld urcujice mnozinu operacii nad tymito datami.

e View (pohlad) predstavuje vizudlnu reprezentdciu modelu. Jednym z prikladov je
vyuzitie zobrazenia stranky pomocou jazyka HTML. Téato vrstva zodpoveda za zo-
brazenie dat klientovi.

e Controller (radi¢) vytvara prepojenie medzi modelom a pohladom. Po odoslani po-
ziadavky z klientskej strany dochadza k jej spracovaniu kontrolérom, pricom je vyko-
nana prislusna operacia a navrateny novy pohlad.
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'
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Obr. 6.1: Prepojenie komponent MVC v Laravel aplikacii [!]

Proces implementacie nastrojovej podpory sa skladal z vytvorenia jednotlivych casti
popisanych vyssie. Prvou vytvaranou komponentou boli modely, ktoré urcovali jednotlivé
entitné mnoziny definované v priebehu navrhu aplikacie. Po implementacii modelov a vytvo-
reni k nim prislusnych migracii, ktoré definovali polozky zaznamov v databédze, bolo mozné
vytvorit jednotlivé pohlady. Tieto pohlady st implementované pomocou jazyka HTML. Ich
zobrazenie je umoznené vdaka obdrzaniu poziadavky Laravel smerovacom, ktory na zdklade
prislusnej adresy ur¢i pomocou smerovacieho siiboru zodpovedny kontrolér. Kontrolér po
ziskani prislusnych parametrov typicky spolupracuje s modelom, ktory umoznuje komuni-
kaciu s databazou. Funkconalita kontrolérov bola vytvarana priebezne na zaklade operacii,
ktorymi jednotlivy uzivatelia systému potrebovali disponovat. Celkovo je mozné typy tychto
funkcionalit rozdelit do troch skupin:

e Ziskanie zobrazenia - predstavuje najjednoduchsiu funkcionalitu, kedy prostred-
nictvom modelu dochadza k ziskaniu zakladnych dat z databazy a k ich predaniu
pohladu.

e Zmena databazy - umoznuje pridanie novych prvkov do databazy, zmenu jednotli-
vych poloziek, ¢i iplne zmazanie zaznamu. Takito funkcionalitu bolo potrebné zaviest
v pripade registricie a administracie uzivatelov, vytvarania novych projektov, ¢i udr-
ziavania aktualneho stavu backlogu.

e Vykonanie algoritmu - bolo potrebné najmé pre Statistické acely. Boli vytvorené
jednoduché algoritmy pre generovanie statistickych tdajov na zaklade zdznamov da-
tabazy. Opéatovne po komunikécii s modelom bolo mozné ziskat potrebné data, spojit
ich do statistickych celkov a nasledne ich odovzdat pohladu, ktory obsahoval skript
napriklad pre generovanie grafov.

Zretel bol brany aj na samotni bezpecnost aplikacie a na zamedzenie pristupu k ne-
opravnenym datam. Kontrola opravnenia pre pristup k datam alebo funkcionalite je vy-
konavané este pred samotnym presmerovanim do konktroléra pomocou tzv. middleware.
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Ich sucastou je definicia pravidiel, ktoré musia byt splnené, aby bol umozneny pristup
k dotazovanej Casti systému. Jednym z prikladov je CompanyMiddleware, ktory sluzi pre
overenie, ¢i data, ku ktorym sa uzivatel snazi pristupif, patria firme, do ktorej je on sam
zaregistrovany. Vyhladava tak rézne polozky v databaze, napriklad na zaklade zadaného
identifikatora tlohy, ¢i Sprintu a porovnava ho s identifika¢nym ¢islom firmy uvedeného
v zdzname prihlaseného uzivatela. Ak dojde k ich zhode st preposlané do zobrazenia data,
pripadne je vykonana prislusna sekvencia prikazov pre zmenu parametrov databazy. Ak
vsak zhoda nenastane, je uzivatel presmerovany na hlavni stranku a upozorneny, ze pre
pristup k danym datam nemé opravnenie.

6.2 Databazova vrstva

Databaza bola vytvorena na zédklade schémy datového modelu, ktora je umiestnena v prilohe
A. Jednotlivym entitnym mnozindm odpovedaji modely aplikacie. Pre kazdy model boli
definované relacie s inymi modelmi. Databaza obsahuje vsetky druhy relacii, pricom pre
relaciu N:N bola vytvorena pomocné tabulka. Nasledujice ukazky kédu predstavuji spdsob
vytvorenia relacie 1:N medzi dvoma modelmi.

/* model Sprintx/
public function project(){

return $this->belongsTo(’App\Project’);
}

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

return $this->hasMany(’App\Sprint’);
}

Sucastou modelov st aj statické funkcie navracajice data z databazy, ktoré su pouzité
v pohladoch. Vyuzivanie kontroléra v takychto pripadoch nie je vhodné. Jedné sa o operacie
ako zistenie, ¢i niekto pracuje na danom projekte alebo, ¢i je v ramci projektu aktudlne
realizovany Sprint.

6.3 Riadiaca vrstva

Za vykon funkcionality, ziskavanie dat z databazy a jej modifikdciu s zodpovedné kon-
troléry, ktoré vytvaraju prepojenie medzi modelom a samotnym zobrazenim. Nadradenou
triedou kontrolérov je BaseController.

e AdminController zodpoveda za administraciu uzivatelov, spravovanie ich priradenej
role, ¢i pripadné zmazanie uzivatela z firmy s naslednou tpravou zdznamov v databaze.
Ak dochadza k zmazaniu uzivatela, tak tlohy, ktoré spracovaval si prenechané na
dalsie spracovanie pre inych uzivatelov.

e BacklogController jeho tlohou je vyber aktudlne beziaceho Sprintu a k nemu pri-
slichajucich User Stories a ostatnych Sprintov a neimplementovanych User Stories
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z databazy. Tieto ddta si nasledne odovzdané do backlogového zobrazenia a spraco-
vané.

e GraphsController je vyuzity pre zobrazovanie grafov a vyber projektu a k nemu pat-
riacich Sprintov na zdklade zadanych parametrov. Tieto idaje st vyuzivané v skrip-
toch pre generovanie grafu.

e ProfilController zabezpecCuje nie len moznost zobrazenia profilu uzivatela, ale aj
jeho modifikaciu a pripadné uloZenie fotografie uzivatela. Jeho stucastou st aj fun-
kcie pre generovanie personalizovanych grafov, ktoré slizia uzivatelovi na zobrazenie
jeho vlastnej vykonnosti. Je mozné zvolit vyber vykonnosti na vsetkych projektoch
v konkrétnom mesiaci alebo na konkrétnom projekte za cely aktualny rok.

e ProjectController predstavuje najobsiahlejsi kontrolér. Zodpovedda za pridavanie,
editdciu a mazanie projektu. Ddlezitou je vSak aj samotnd sprava projektu, ktora
v sebe zahfna jeho spustenie a zastavenie, ¢i moznost pridania ¢lena tim. V pripade
zmazania osoby z timu su jej tlohy prenechané dalSim spolupracovnikom. Je v nom
zahrnutd funkcionalita pre generovanie velocity grafu a burndown grafu viazaného
na aktudlne beziaci Sprint. Pre potreby analyzy celkového behu projektov Scrum
Masterom bola pridand moznost vyberu konkrétneho projektu a Sprintu, na zdklade
ktorych st vygenerované data pre graf.

e SprintController je zamerany na spravu Sprintov, ich spistanie a zastavovanie.

e StatisticsController zodpoveda za ziskanie zdkladnych dat o projektoch ako su
mnozstva odpracovanych bodov, ¢i pracovnikov, ktori na danych projektoch pracovali

e TaskController umoznuje uzivatelovi nie len zobrazif samotni tabulu, ale aj ma-
nipulédciu s dlohami. Manipuldciou sa rozumie prevzatie tlohy do spracovania, ¢i jej
prenechanie a presivanie karty s tlohou na tabuli so sticasnou zmenou ich stavu.
Kazdu tlohu je vsak do systému nutné zaviest a v pripade potreby odobrat.

e UserStoryCreateController mé za ilohu uzivatelovi poskytnut zakladni funkciona-
litu pre pridavanie, editdciu a mazanie User Stories. Pre Scrum Mastera je dolezita
moznost schvalenia User Story pomocou Specializovanej funkcie, ktord zabezpeci vy-
tvorenie zdznamov pre Statistické potreby.

Dalsie nespomenuté kontroléry zabezpecuju registraciu, ¢i prihlasenie alebo ziskanie dat
a ich zaslanie do pohladu, ¢o zabezpedi ich nésledné zobrazenie.

Jednou z najzaujimavejsich casti aplikdcie je poskytnutie Statistickych nastrojov pre uzi-
vatelov, ktoré im umoznia analyzu stavu stavajiceho projektu, ¢i retrospektivnu analyzu
s celkovym vyhodnotenim tspesnosti projektov. Okrem zakladného zobrazenia idajov o po-
Cte odpracovanych bodov rozdelenych po projektoch a konkrétnych vyvojaroch, si udaje
poskytnuté aj vo forme grafov. Grafy si generované pomocou kniznice chart.js'. Patri
k nim napriklad burndown a velocity graf zobrazené na obrazku 6.5 umiestneného v podka-
pitole 6.5 zaoberajicou sa uzivatelskym testovanim. St spustané pomocou skriptu, ktory je
umiestneny priamo v odpovedajicom pohlade. Tento skript ziskava tidaje za pomoci funkcie
umiestnenej napr. v ProjectControllery. Po zavolani tejto funkcie dochadza k vyberu dat
z databéazy z tabuliek Burndown a UserStory. Nasledne prechadzaji algoritmom, ktorého

'"Dostupné na: http://www.chartjs.org/docs/
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ulohou je vytvorenie pola s prednastavenymi hodnotami pre ukladanie dat. Tieto data su
nasledne modifikované a doplnené na zaklade burndown zdznamov o prislusné body v mies-
tach zhody datumov. Navratovou hodnotou funkcie je multidimenzionalne pole, ktoré sa
skladd z pola uchovavajiceho redlne Statistické hodnoty a druhého pola, ktoré definuje
idedlnu priamku vypoéitant na zéklade pomeru stétu bodov a dizky Sprintu.

6.4 Funkcionalita a vzhlad vysledného rozhrania

Celkovy vzhlad nastroja a rozlozenie prvkov bolo volené na zaklade navrhov, ktorych cast
bola popisané v kapitole 5. Prvky st vybrané v stilade s principmi materidlneho dizajnu?.
Nastroj je cieleny najmé na timy, ktoré sa snazia o nasadenie agilnej metodiky Scrum
a hladaju nastroj, ktory im pomoéze pri osvojeni praktik tejto metodiky. Preto je do na-
stroja pridand sekcia s radami pre pracu s aplikaciou. Vyber rad je uspdsobeny na zdklade
role uzivatela. Jeho vzhlad je mozné vidiet na obrazku 6.2. Dévodom pre toto odliSenie je
rozdielny charakter vykonavanej ¢innosti Scrum Mastera, Product Ownera a c¢lena timu.
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Obr. 6.2: Napoveda pre uzivatela s rolou Scrum Master

Registracia pre Scrum Mastera je zvolend ako osobitna sekcia. Okrem vytvarania vlast-
ného uctu je zodpovedny za registraciu samotnej firmy. Product Owner a ¢len timu sa
registruje ako klasicky uzivatel so zadanim timu, ku ktorému patri. Pri vstupe na tvodnt
stranku dochadza k nasmerovaniu na prislusnd registraciu na zaklade potreby vytvorenia
nového timu alebo pridania sa do existujiceho timu. Po tspesnom prihlaseni do systému

2Dostupné na: http://fezvrasta.github.io/bootstrap-material-design/
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je zobrazeny prehlad aktualnych projektov, na ktorych uzivatel pracuje a prehlad v mi-
nulosti realizovanych projektov, ktorych bol stucastou. V pripade, ze do systému vstipi
uzivatel s administratorskym opravnenim, tak dostava pristup k funkcionalitdm pre edita-
ciu a pridanie projektu realizovanych pomocou otvorenia modalneho okna. Kazdy projekt
je zobrazeny ako karta, ktora uzivatela presmeruje na detail konkrétneho projektu.

Detail projektu poskytuje prehlad zakladnych informécii ako je nazov projektu, nazov
firmy zadédvatela, ¢i podrobnejsi popis projektu. Realizaény tim je pre kazdy jeden pro-
jekt podstatny, pricom jeho zloZenie sa moze pri jednotlivych projektoch menit. Zmena
Scrum Mastera a Product Ownera si vyzaduje editdciu samotného projektu. Pre zmenu
zlozenia vyvojarskeho timu je Scrum Masterovi umoznené pridanie nového ¢lena na ziklade
vyberu z este nepridanych zamestnancov. Poskytnuta je aj funkcionalita pre odstranenie
Clena z timu a prenechanie vsetkych jeho nedokoncenych tloh. V spodnej ¢asti st zobrazené
grafy, ktoré umoznuju kazdému uzivatelovi identifikovat pripadné problémy v behu aktual-
neho Sprintu alebo v ramci celého projektu. Jedna sa o velocity a burndown graf, ktorych
spOsob generovania bol popisany v podkapitole 6.3. Celkové prevedenie a rozlozenie prvkov
odpoveda povodnému navrhu.

Planovany backlog je zobrazeny v osobitnej sekcii. K jeho zmenam je opravneny Pro-
duct Owner, ale aj Scrum Master. M6zu pridavat, editovat alebo odoberat User Story, ¢i
vytvorit novy Sprint. Vizualizacia User Stories bola zvolend vo forme tabuliek. Tieto ta-
bulky oddeluju nenaimplementované User Stories od akutélne realizovanych. Prehladnosti
maju napomahat farebné odliSenia vlastnosti ako je priorita, ¢i stav User Story. Ak sa este
nenachadza v stave ukoncené, je mozné, aby Scrum Master tiato User Story schvalil, ¢im
dochadza k jej preneseniu do Statistickych zdznamov a odzrkadleniu v grafe. V pripade ak-
tudlne realizovanej User Story st zobrazeni ti ¢lenovia timu, ktori implementuju jej tlohy.
Ak je vsak pozadovand funkcionalita este v backlogu, tak sa zobrazuje Sprint, do ktorého
je User Story zaradena.

User Story #7

Aktualne je realizovany Sprint 1

Registracia polovnickeho zdruzenia

Realizovany Sprint 1

User Story

REGISTRACIA POLOVNICKEHO ZDRUZ Lzvatela (7

1l

REGISTRACIA CLENA ZDRUZENIA @

1l
<

User Stories v Backlogu

User Story + Priorita Body Stav Sprint +

Obr. 6.3: Modalne okno s podrobnostami User Story
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Sthrnné informéacie o jednotlivych User Stories st zobrazené vo forme modalneho okna
viditeIného na obrazku 6.3. Obsahuju jej podrobnejsi popis, teda Specifikdciu funkcionality,
prioritu a naroc¢nost vo forme bodov. Sticastou st aj ulohy, ktoré spolo¢ne smerujua k vytvo-
reniu pozadovanej vlastnosti systému. V pripade, ze niekto tlohu spracovava, zobrazi sa pri
danej ulohe jeho fotografia. Ak bola tloha ukoncend, tak je od inych odliSend preskrtnutim.
Toto modalne okno je mozné aj v Casti samotnej tabule, ¢i v prehlade Sprintov.

Dolezitou castou aplikacie je samotna tabula. Umozniuje manipuldciu s jednotlivymi
ulohami jednoduchym spésobom. Kazdy ¢len timu moze tlohu prevziat a spracovavat ju
za pomoci tlacidla. V pripade, zZe sa rozhodne dalej tllohu neimplementovat moézu ju prene-
chat na dalSie spracovanie. Pre prehladnost spracovivania jednotlivych tloh je na ich karte
zobrazené meno ¢lena timu spolu s jeho fotkou. Zmena stavu ulohy je realizovana jedno-
duchym presunom medzi stipcami, kazdy presun je nasledne reflektovany v databdzovom
systéme. Pre moznosti presunu kariet bola vyuzita kniznica dragula®. Vyzadovala si defi-
niciu zakladnych stipcov, do ktorych sa moze karta prestivat. Nésledné spustenie skriptu
umoznuje urcenie prvku a jeho parametrov. Za tieto parametre sa povazuje identifikac¢né
¢slo tlohy, identifikacné ¢islo User Story, ku ktorej prindlezi a stipec, do ktorého bola
premiestnena. Funkcia v TaskControllery je nasledne zodpovednd za vyhladanie prislusne;j
ulohy v databaze a upravu jej stavu.

User Story Cakujuce Implementované Testované Ukoncené

REGISTRACIA POLOVNICKEHO ZDRUZENIA

Matusko
Levente

Lal

Matusko

Matusko

REGISTRACIA CLENA ZDRUZENIA

Fifco L Fifco l

Obr. 6.4: Scrum tabula s tlohami rozdelenymi podla stavu

Pre ulahc¢enie prace s nastrojom a zabranenie vykonania nechcenej akcie bez upovedome-
nia uzivatela, st zobrazované upozornenia pri vykonani urcitej akcie. Na zaklade prislusného
ukonu je zobrazend hlaska s uréitym podfarbenim, ktord popisuje zmenu, ktorda bola vy-
konand. V pripade, Ze sa jedna o pridanie, ¢i editaciu, tak je uzivatel upozorneny hliskou
so zelenym zafarbenim, predpokladatelne teda vykonal operaciu, ktorii mienil. Pri zmazani
prvku dochidza k upozorneniu vyraznejsim sfarbenim, pretoze sa predpoklada, ze v pripade
pouzivania mobilného zariadenia alebo tabletu mdze d6jst k nechcenému stlaceniu tlacidla
a vyvolaniu operacie, ktora zmeni zlozenie timu, ¢i obsah backlogu.

3Dostupné na: https://github.com/bevacqua/dragula

38


https://github.com/bevacqua/dragula

6.5 Uzivatelské testovanie

Testovacia firma

Aplikécia bola podrobena celkovo dvom fazam sktimania uzivatelskej privetivosti a sprav-
nosti fungovania. Obe tieto fazy prebehli vo firme orientovanej na softvérovy vyvoj najma
v oblasti webovych rieseni. Firma ma celkovo 8 zamestnancov, avsak testovanie prebiehalo
vramci jedného timu zlozeného zo 4 Tudi. Dvaja z tychto ¢lenov zastavali ¢isto vyvojarsku
poziciu, zvysné dve osoby vykonavali prace na vedeni projektu a komunikécii s klientom.
Tato firma pre vedenie svojich projektov aktudlne vyuziva nastroj JIRA, ktory je popisany
v kapitole 4. Tim nemad zavedeny presny proces fungovania od uzatvorenia zmluvy s klien-
tom az po odovzdanie hotového projektu. Aktualny nastroj je vyuzivany len ako skladisko
uloh, ktoré maju vyvojari splnit a implementovat. Stcasne je vyuzivany aj ako systém pre
spravu zamestnaneckej vykonnosti, ¢o umoznuje vediicemu stanovit mzdu zamestnancov.
Vo firme prebehlo este pred samotnymi fazami testovania sedenie, ktorého tuc¢elom bolo za-
skolit ¢lenov vyvojového timu do praktik agilnej metodiky Scrum. Vystupom bola napriklad
tabula popisovana v kapitole 4. Toto sedenie poskytlo ¢lenom timu prehlad o spésobe roz-
delenia projektu na mensie ¢asti a o nalezitostiach, ktoré by mali praktikovat pre tispesni
realizaciu projektu pomocou metodiky Scrum.

Konzultacia a testovanie rozhrania

Ako bolo spomenuté cielom nastroja je pomahat najmé timom, ktoré sa zameriavaji na
agilnt metodiku Scrum, snazia sa o jej nasadenie bez predoslej skisenosti s touto metodi-
kou a hladaji vhodny prostriedok na vizualizdciu celkového behu ich projektov, Preto bol
vytvoreny navrh konzultovany priamo s ¢lenmi timu. Jednalo sa o konzultaciu v oblasti po-
ziadaviek, ktoré na nastroj kladu. Majitel spolo¢nosti uviedol, ze jednou z dolezitych casti
systému je pre neho hodnotenie vykonnosti zamestnancov a moznost celkového prehladu
prac nie len po projektoch, ale aj po mesiacoch. Dévodom potreby prezerania vykonnosti
pracovnikov na jednotlivych projektoch bola nutnost hodnotenia vyslednej ziskovosti pro-
jektu, pricom ¢asové vytazenie mu umoznilo nasledne rychle urcif naklad na zamestnancov.
Sticasna moznost identifikovat celkovi vykonnost zamestnancov v réznych mesiacoch roka
umoznila hodnotenie ich priace a k nim prislusnych mzdovych odmien. Z tohto dévodu
bol povodne zamyslany jednoduchy statisticky prehlad o celkovom mnozstve vykonanych
prac na uré¢itom projekte nahradeny podrobnejsim popisom o mnozstvach prac jednotlivych
zamestnancov.

Clenovia timu v tejto faze deklarovali, ze nie je pre nich problematické s nastrojom
pracovat, ale o¢akavali by od neho moznost priblizného urcenia mesac¢ného zarobku tak,
aby sa nemuseli obracat na vediceho firmy. Z tohto dévodu bolo do samotného profilu
uzivatela zaradené aj poskytnutie informacii o ich pracovnej vykonnosti v rdamci celého
roka, pripadne mesiacov prislusného roka. Z dévodu, ze projekty typicky netrvaju len jeden
mesiac a typickou ¢rtou tejto spolo¢nosti bolo naberanie ¢lenov timu len na uréité projekty,
bolo umoznené prezeranie vykonu po jednotlivych projektoch. Stucastou tohto prehladu
je grafické znadzornenie odvedenej prace po mesiacoch so si¢asnym doplnenim textového
popisu o mnozstve User Stories, na ktorych sa zamestnanec podielal v porovnani so vsetkymi
napldnovanymi User Stories pre dany projekt.

V ramci tejto etapy bola vytvarana funkcionalita postupne testovana, pricom bola u uzi-
vatelov pozorovand schopnost intuitivnej prace so systémom. Akakolvek praca so systémom
im nebola vopred vysvetlovand a teda pracovali s ndstrojom ako nezavisly uzivatelia. Tento
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proces odhalil napriklad aj potrebu pridania vacsieho mnozstva uzivatelskych upozorneni
pri vykonani urcitych operacii, ¢i upozornenie na prazdnost backlogu a neexistenciu Sprin-
tov. V pripade, ze uzivatel chcel vytvorif novia User Story a chcel ju zaradif do Sprintu, tak
az v editaénom okne zistil, Ze ziaden Sprint nemd naplanovany. Bol nédsledne ntteny toto
okno zavriet, vytvorit si novy Sprint a navratit sa naspét k vytvaraniu User Story. Tento
proces bol obideny osobitnou kartou s upozornenim na prazdnost backlogu, ¢i nulovy pocet
napldnovanych Sprintov.

Testovanie na projekte

Za testovaci projekt bol zvoleny projekt nizkej naro¢nosti zamerany na vytvorenie webovej
aplikicie pre zadavatela. Tento projekt bol ¢asovo méalo nirocény a isiel rozlozit celkovo do
troch Sprintov. Realizicia projektu bola spustend 08.04.2017 s predpokladanym ukoncenim
projektu 20.05.2017. Po dobu testovania a sledovania boli realizované celkovo dva Sprinty,
jeden spusteny diia 10.04.2017 a druhy 26.04.2017 oba s ¢asovym rozsahom 12 dni. Uéelom
tejto fazy bolo odskusat funkcionalitu vytvoreného néstroja ako komplexného celku, kedy
uzivatelia vyuzili vsetky jeho cCasti. Do systému boli zanaSané redlne data, ktoré odrazali
poziadavky klienta na funkcionalitu vytvaraného produktu. Vykonnost prac je mozné vi-
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Obr. 6.5: Burndown graf Sprintu 2 a velocity graf pre vzorovy projekt

diet na obrazku 6.5, kde je uvedeny burndown graf pre druhy Sprint a velocity graf pre cely
projekt. Je mozné vidiet Zze vykonnost prace je v prvom Sprinte vyrazne nizsia. Bola spojena
najmé s potrebou adaptacie ¢lenov na novy programovaci jazyk a s nastudovanim novych
technoldgii. V druhom Sprinte bola zaznamenand vyssia vykonnost, ktora naplnila ocaka-
vanu rychlost spracovania. Na burndown grafe mozno identifikovat, ze doslo k miernemu
odklonu od oc¢akavanej priamky spalovania. Pri¢ina tohto javu bola spojend s pomerne ma-
lou naro¢nostou projektu a teda aj s malym mnozstvom napldnovanych User Stories. Tieto
User Stories boli rozdelené do poduloh, ktoré boli spracovavané denne. K ich zaznamenaniu
doslo vsak az pri schvaleni User Story v prislusnych dnoch poklesu grafu.

Celkovo bolo v priebehu tohto testovania odhalenych niekolko drobnych chyb spojenych
predovsetkym so ziskavanymi datami, ktoré tvorili podklad pre generovanie grafov. Jednalo
sa o0 nespravne odcitavanie hodnot vykonanych User Stories v burndown grafe, ¢i nezana-
Sanie hodnét do grafu v dnoch, kedy nebola vykonana ziadna praca. Testovacia skupina
rovnako udala, ze do velocity grafu by bolo vhodné zahrnit aj aktudlne beziaci Sprint.
Tieto zmeny a opravy boli zanesené do vysledného néstroja.

V priebehu realizacie prvého Sprintu bola identifikovana potreba vykonavania préc a re-
alizacie implementécie funkcionalit aj Scrum Masterom a Product Ownerom. Pévodne za-
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myslany proces moznosti manipulacie s tlohami, ich preberanie do zodpovednosti a sprava
stavu len pre ¢lenov vyvojového timu, bola doplnena uz v priebehu tohto Sprintu o moznost
manipulécie aj v pripade, Ze sa jednalo o pozicie Scrum Mastera a Product Ownera. Navrh
aplikacie bol zostaveny tak, ze za celkovy beh projektu a definiciu uloh pre jednotlivé User
Stories bol zodpovedny Scrum Master. Pri realizacii projektu vsak ¢lenovia timu udali, Ze aj
oni sami potrebuju definovat tilohy. Tieto tlohy predstavovali skor pomocné prace, ktoré im
umoznovali este viac rozdelit funkcionalitu do zloziek, ktoré bolo potrebné implementovat.

Kedze clenovia timu c¢asto pracovali aj z domu, bolo potrebné zaznacenie zistenych
problémov, ¢i rieSeni ku jednotlivym tlohdm. Pévodny navrh bol teda doplneny o moznost
konverzacie ku jednotlivym tloham vo forme jednoduchych komentarov. Tieto komentére
su opravneni pridavat vsetci uzivatelia systému v danej firme, ktori aktudlne na tomto
projekte pracuju.

Celkovy dojem

Ako bolo spomenuté, aplikaciu testoval tim, ktory sa skladd zo styroch ludi. Preto som
sa rozhodla, Ze nie je potrebné vytvarat online dotaznik a s kazdym Clenom timu som sa
osobne stretla a opytala som sa na jeho dojmy z pouzivania aplikicie. Medzi otdzky, ktoré
som tymto fudom kladla patria:

e Pouziva sa aplikdcia intuitivne?

e Ohodnotte vzhlad aplikdcie ako v skole.

e Je mieco, co vam v aplikdcii chyba?

e Pristupovali ste k aplikdcii aj z mobilného telefonu?
o Aky je vas celkovy dojem z aplikdcie?

Traja opytani odpovedali, ze aplikaciu povazuju za intuitivnu a jednoducho sa ovlada.
Stvrty ¢len tvrdi, Ze z podiatku mal s orientdciou v aplikdcii problém, ale po precitani
navodu dostupného po prihlaseni sa v aplikacii dokazal pohybovat bez véicsich problémov.
Zaujimavym faktom je, ze vSetci ¢lenovia timu ohodnotili vzhlad aplikdcie znamkou B. Po
nadvézujiucej otazke , Ako by ste vzhlad vylepsili?“, som vsak zistila, Ze sa odpovede liSia.
Jednému clenovi timu vadi farba, inému zase tiene alebo vybrané ikony. V principe ale
ziaden clen timu nemal vyhrady voci rozloZeniu prvkov. Z mobilného zariadenia pristu-
poval k aplikacii iba Scrum Master a to vtedy, ked potreboval skontrolovat stav Sprintu
pocas sluzobnej cesty. Scrum Master a majitel firmy v jednej osobe sthlasil s vyuzivanim
aplikacie aj po skonceni oficidlneho testovania, teda po skoncéeni druhého Sprintu v pri-
pade, ze bude do aplikicie doimplementovany prehlad vykonanych aktivit a upozornenia
na zmeny emailom. Clen timu, ktory pracoval ako Product Owner pri otdzke na celkovy
dojem z aplikacie vyzdvihol proaktivitu pri implementacii chybajicej funkcionality, teda
napriklad implementacia moznosti priddvania komentarov k jednotlivym tloham.

6.6 Buduci vyvoj

Na zaklade fazy testovania a analyzy celkového behu projektu v prostredi redlnej firmy
vnimam vytvoreny nastroj ako jednoduchi formu vizualizicie behu projektov a ich Statis-
tickych néalezitosti. Tento nastoj je mozné dalej rozvijat a doplnat o nové funkcionality.
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Dalsie funkcionality

Pridanie prehladu aktivit - umozni ¢lenom timu, ale najmé Scrum Mastrovi vidiet
posledné zmeny a pokroky na projektoch

E-mailové upozornenia - urc¢ené napriklad pre Scrum Mastera v pripade potreby
analyzy spravnosti implementiacie a schvalenia User Story, ktorej tlohy boli imple-
mentované

Rozsiahlejsie statistiky - statistické subory v rozmedzi viacerych rokov s moznostou
detailného pohladu pre urc¢ity rok, ¢i kvartalne obdobie

Hodinové sadzby - moznost pridania hodinovych ohodnoteni jednotlivych zamest-
nancov, ¢i hodinovej sazby firmy za vykon urcitej prace umoznujice okamzité gene-
rovanie prijmov a nakladov

Meranie casu - rozsirenie, ktoré umoznuje sledovanie vysledného Casu straveného
na realizaciach jednotlivych tloh, porovnavanie odhadu a reality, ¢i urcenie vyslednej
mzdy v pripade ohodnocovania zamestnancov na zaklade odpracovanych hodin

Priddavanie dokumentov - ukladanie dokumentov sivisiacich s projektom (zapisy
z porad, Specifikdcie produktu, spatné vizby klienta)

Planovanie stretnuti - zahrnutie kalendara spolu s upozorneniami na planované
stretnutie s klientom, ¢i projektovym timom

Na zaklade kladnej odozvy od spolo¢nosti, ktora aplikiciu testovala som sa rozhodla, ze
by som na aplikacii chcela dalej pracovat a rozsirovat ju. Mojim cielom je dostat aplikaciu
do takého stavu, Ze ju bude mozné distribuovat medzi dalsie spoloc¢nosti, ktoré majia zaujem

o zavedenie metodiky Scrum v jej timoch.
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Kapitola 7

Zaver

Hlavnym cielom tejto prace bolo vytvorenie nastroja, ktory napomaha timom a firmam pri
koordinacii ich projektov s orientdciou na metodiky Scrum. Snazila som sa zamerat na po-
moc timom, ktoré s celkovym procesom tejto agilnej metodiky nemaji predosla skiisenost.
V prvej faze bolo potrebné nastudovat jednotlivé praktiky metodiky Scrum a celkovy pro-
ces prechodu od vizie az ku hotovému produktu. Sticasne doslo k nastudovaniu modernych
webovych technolégii a zvoleniu vysledného frameworku Laravel. Jednotlivé nastudované
poznatky som podlozila diskusiami a konzultaciami v prostredi dvoch firiem s odlisnym pri-
stupom k vyvoju softvérovych projektov. Dolezitym krokom bolo aj nastudovanie existuju-
cich rieseni, ktoré si volne dostupné. Doslo k ich otestovaniu na mnou zvolenom vzorovom
projekte, kedy bola hodnotend intuitivnost price s tymto nastrojom, ¢i jej cielenie priamo
na metodiku Scrum.

Proces navrhu zohladnoval potreby realnych firiem. Snazila som sa o zaclenenie vSetkych
funkcii ktoré si denne v prostredi firiem vyuzivané pri realizacii projektov. Tieto funkcie
systému boli aktivne konzultované s firmou, ktora nasledne nastroj testovala. Prostredie
bolo vytvarané tak, aby zobrazované informéacie boli prehladné a Tahko pochopitelné. D6-
lezitym prvkom bolo zabezpecenie responzivity nastroja z dévodu predpokladu vyuzivania
nastroja na mobilnom zariadeni. Stc¢astou navrhu boli aj prvky, ktoré napomahaji uziva-
telom, ktori nemaji predchddzajicu skisenost s metodikou Scrum. Ulohou tychto prvkov
je navedenie uzivatela na spravny proces a pomoc pri osvojeni tejto agilnej metodiky.

Navrhovany nastroj bol tspesne implementovany, pri¢om vysledok spliia stanoveny ciel.
Niéstroj poskytuje komplexné mnozstvo funkcii pre podporu vedenia projektu a planovanie
jeho faz. Zahina aj casti, ktoré sluzia ako podklady pre hodnotenie ispesnosti projektu alebo
jeho casti, ¢i hodnotenie vykonnosti timu a jeho ¢lenov. Postupnym procesom dochadzalo
k dopliianiu funkcionalit, ktoré boli dolezité pre vedenie projektu. Aktudlne tento nastroj
vnimam ako platformu, ktord obsahuje vsetky nevyhnutné prvky pre tspesnu realizciu
projektu po stranke projektového manazmentu. V budicom postupe planujem aplikaciu
doplnit o dalsie prvky ako sui napriklad prehlady aktivit, ¢i meranie a zaznamen&vanie
odpracovaného ¢asu na jednotlivych implementovanych castiach.

Testovanie prebiehalo na redlnom projekte. Odozva na vytvoreny nastroj bola lepsia
nez som pdvodne ocakavala. Bolo odhalenych par drobnych chyb, ktoré boli spojené najméa
s funkcionalitami pre Statistické potreby. Po dobu testovania bol nastroj schopny naviest
uzivatelov na proces metodiky Scrum bez vicsich problémov.

Vysledna aplikacia je dostupna na webovej adrese scrum.osterova.sk.
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Obr. A.1: ER diagram zobrazujuci struktiru databazy
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Priloha B

Obsah CD

e Zlozka documents

— Dokumentécia kédu

— Technicka sprava
e Zlozka src

— Zdrojové subory aplikacie
e Zlozka srcTZ

— Zdrojové stubory technickej spravy
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