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Abstrakt

Prace popisuje zakladni principy agilniho vyvoje software a uvadi jejich vyhody oproti tradi¢nimu
pfistupu. Kombinaci agilnich metodik Scrum a Kanban pouziva spolecnost Siemens v Brn¢ v ramci
organiza¢nich procesu, proto se prace zaméruje predev§sim na metodu Scrum, Kanban, Scrum-ban
a porovnani téchto metod mezi sebou. Prace se dale zabyva analyzou existujiciho projektu, vysledek
této analyzy byl predlozen konzultantovi ve spolecnosti Siemens spoleéné s navrhy na zlepseni. Po
vzajemné domluvé byl navrzen a implementovan zasuvny modul pro systém JIRA. Tento modul
roz§ifuje soucasné¢ moznosti analyzy existujicich projekti z pohledu agilnich metodik, coz vede
k podpofe pifi rozhodovani v ramci agilnich procesi. Zavérem prace je diskutovan pfinos
implementovanych feSeni a mozné sméry dalSiho rozvoje.

Abstract

The thesis deals with basic principles of agile software development and describes their advantages
compared to the traditional approach. Siemens, s.r.o in Brno uses combination of Scrum and Kanaban
as part of organizational processes, therefore the thesis focuses mainly on the method Scrum, Kanban,
Scrum-ban and compares these methods with each other. The thesis also analyzes the existing project
and results were consulted with the representative of the Siemens company together with the proposals
for improvement. JIRA plugin was designed and implemented base on our mutual agreement. This
module extends the current tool for analyzing agile projects, this leads to better support of decision
making in the context of agile processes. Benefits and further upgrades are consulted at the end of the
thesis.
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1 Uvod

Vyvoj software je stejné stara disciplina, jako prvni pocitaée. Béhem svého vyvoje se stejné jako
pocitace, musela tato disciplina vyporadat s fadou problému a prodélat velké mnozstvi zmén. Vyvoj
zacal revolu¢nim vodopadovym modelem, od kterého se odvijely dalsi metody a postupy, az dospél
k dnesnim sofistikovanym pfistupim vyvoje software. Jednim z takovych zastupcu je metodika od
spole¢nosti IBM s nazvem Rational Unifed Process.

V poslednim desetileti se vSak zacaly objevovat uplné nové metodiky, které se snazi zaméfit na
rychlejsi a levnéjsi dodavku software. Jsou hromadné oznacované jako agilni. Témto metodikam se

vénuje stale vice odborné vetejnosti a je jim predpovidana slibna budoucnost.

1.1  Cil a struktura prace

Dlouhodobym zamérem spolecnosti Siemens je zefektiviiovani organizacnich procesi pfedev§im
prostfednictvim automatizace. Jadro pro fizeni téchto procesu predstavuje systém JIRA, ktery centralné
slouzi k organizaci veskerych tkoll v ramci softwarového navrhu, vyvoje i testovani. Z tohoto diivodu
vznika potfeba analyzy dat fizenych timto systémem tak, aby bylo mozné kvantifikovat ucinnost
nastavenych postupt. Ziskané hodnoty pak slouzi nejen k trvalé kontrole vyvoje organizace, ale také
jako argumentace pri rozhodovani o pristoupeni k lokalnim a systémovym zménam. Protoze se tato
rozhodnuti realizuji na Grovni segmentového managementu, je potieba poskytovat namérena data
v jasné formé, ktera fidicim pracovnikim umoziuje ucinit casto i velmi draha rozhodnuti bez
komplexni znalosti pouzitych metodik. Cilem diplomova prace je analyzovat pouzivané nastroje,
definované business procesy i konkrétni technicka nastaveni a navrhnout rozsifeni, na jejichz zakladé
je mozné piehlednou formou podpofit ¢i uskutecnit vySe popsana rozhodnuti v ramci agilnich procesu
vyvoje, vzhledem k tomu, Zze spole¢nost Siemens praktikuje agilni vyvoj pomoci metodiky Scrum
a Kanban.

V uvodni kapitole 2 se obecné zabyvam metodikami pro vyvoj software. Nejdiive se strucné
vénuji tradiCnimu pfistupu vyvoje software, ktery vychazi z vodopadového modelu. Na tuto
podkapitolu pak navazuji seznamenim s agilnimi metodikami, zacatek je vénovan vzniku téchto metod
a jejim hlavnim principim. Ve zbyl¢ Casti kapitoly se vénuji popisu vybranych agilnich metodik.

Nasledujici kapitola 3 je vénovana podrobn¢ metodé Scrum. Jsou zde vysvétleny role, které tato
metodika zavadi, dale nejcastéji pouzivané artefakty, vysvétleni hlavnich ¢innosti v pribéhu Scrum
ana zaver je vysvétlena funkee a popis Scrum tabule.

Dalsi kapitola 4 je vénovana metodice Kanban. Kapitola obsahuje seznameni se stru¢nou historii

metodiky a popis jeji zakladni charakteristiky. Dale je v kapitole popsana Kanban deska, ktera je

vvvvvv



V kapitole 5 popisuji kombinaci dvou vyse uvedenych metodik a to metodiku Scrum-ban. Lze
zde nalézt jeji zakladni principy a popis metrik, slouZicich k méfeni vykonosti efektivnosti zavedenych
procesu.

Kapitola 6 je vénovana analyze a evaluaci jiz existujiciho projektu na zaklad¢. Dale je kapitola
vénovana navrhu zlepseni formou zasuvného modulu pro systém JIRA.

Nasledujici kapitola 7 obsahuje navrh a implementaci pro systém JIRA. V tvody kapitoly se
vénujeme popisu systému JIRA, tak aby ¢tenar mohl pochopit principy a funkci tohoto nastroje. Dalsi
¢ast je vénovana pouzitym prostiedki pii implementaci nastroje. Nasleduje podkapitola 7.3, ktera je
vénovana specifikaci zasuvného modulu a popisu struktury jeho implementace. V zavérecné
podkapitole 7.4 se vénuji zpusobu testovani pro odhaleni chyb a nasazeni v produkénim prostredi.

Posledni kapitola 8 je vénovana diskuzi o celkovém pfinosu prace a tomu, jaké by mohly byt
dalsi sméry vyvoje a zlepSeni implementovaného feseni. Zhodnoceni prace vychazi z kvalifikovaného
hodnoceni zastupce spolecnosti Siemens a z realného nasazeni implementovaného modulu.

Diplomova prace pfimo navazuje na semestralni projekt, ktery byl zpracovan béhem zimniho
semestru. Tento projekt se zabyval agilnimi metodikami a jejich porovnanim. Uvedené kapitoly byly

prevzaty do textu prace.



2 Metodiky vyvoje software

Uvodni kapitola prace je vénovana zakladnimu seznameni se metodikami pro vyvoj software. Prvni
cast kapitoly je vénovana tradi¢nim metodikam a v druhé ¢asti se vénuji seznameni s agilnim pfistupem

pii vyvoji software.

2.1  Tradiéni metodiky

Tato prace je zaméfena na agilni metody, pfi vyvoje software. Pro pochopeni agilniho pfistupu je
potieba seznameni i1 s piivodnimi tradi¢nimi postupy, které byly predchiidcem agilniho vyvoje. Tyto
metodiky jsou stale pouzivang, vyvijely se dlouho dobu a postupem ¢asu zmohutnély. Problém nastava
predevs§im u vyvoje mensSich softwarovych systémi, kde tyto metodiky nejen Ze kvalité vysledného
produktu neprispély, ale naopak ji jesté snizily prodraZzenim vyvoje softwaru z divodu dodrzovani fady
byrokratickych pravidel, aniz by se dosahlo pfiméreného efektu. Presto agilni pfistup nelze uplatnit na
vSechny typy projektu, popfipadé mu muze branit struktura a zavedené procesy v dané spolecnosti.
Vhodnost vybéru metodiky spociva nejen na velikosti projektu, ale pfedevs§im na zptusobu dodavani
produktu zakaznikovi.

Metodiky lze tedy rozdélit na tradi¢ni a agilni. Pro tradi¢ni metodiky plati, Ze je kladen silny
diraz na jednotlivé faze — ziskani pozadavki od zakaznika, monitorovani systému, navrh,
implementace apod. Takovy vyvoj obvykle trva delsi dobu a muze byt znaén€ neefektivni. V této casti
prace se nachazi jednoduchy popis vybranych tradi¢nich metodik, které jsou vyuzivany pii vyvoji
softwarovych produkti. Jedna se o tradi¢ni vodopadovy model Zivotni cyklus a spiralovy model

zivotniho cyklu.

2.1.1 Vodopadovy model Zivotniho cyklu

Zakladnim modelem Zivotniho cyklu software je tzv. vodopadovy model. Tento model je postaven tak,
ze jsou jednotlivé etapy sefazeny za sebou, tedy nasledujici etapa zacind az po ukonceni etapy
pfedchazejici. Vodopadovy model je velmi pfirozeny a zfejmé i nejstar§Sim model Zivotniho cyklu
vyvoje software. V dnesni dob¢ je model vyuzivan predevsim k ukazce, jak vyvoj probihat nema. Je
vyhovujici pouze pro jednodussi projekty, kde je vyhodou jeho jednoduchost a snadné pouziti. Grafické
znazoméni je obrazku 2.1.

Nevyhodu pfi pouziti vodopadového modelu je predevsim uzivatel, ktery neni schopen stanovit
vSechny pozadavky. Problém pak nastava v posledni fazi projektu, kde pfi predani spustitelné verze
softwaru vznese uzivatel celou fadu novych pozadavki, nebo opravi puvodni. Problém vypliva z toho,
ze 1 pii zjisténi nedostatka se 1ze vratit pouze do predchozi urovné. Zakaznik tedy muze do vyvoje

zasahovat pouze na zacatku a na konci zivotniho cyklu vyvoje software. Misto toho aby byl software



nasazen a pouzivan, dostaneme se v zivotnim cyklu prakticky na uplny zacatek, je tedy nutné provést
novou analyzu poZzadavku souvisejici s upravou navrhu, kde vysledek toho vseho je nova implementace
a testovani. To vSechno je velmi problematické, protoze se s tim v zivotnim cyklu vibec nepocitalo
a analytici ¢i navrhafi uZ mohou pracovat na novém projektu. Vodopadovy model tak neodpovida
vyvoji realnych projektt, kdy se jednotlivé etapy piekryvaji nebo jdou dokonce v jiném poradi.

Pro nasazeni v praxi ma vodopadovy model vazné nedostatky, jeho dilezitost plyne pravé z toho,
ze¢ z n¢ho vychazi ostatni modely Zivotniho cyklu software. Jeho pouZiti v praxi je kazdopadné lepsi
nez nefizeny chaos a v pripad¢€ jasnych a pfedem dobfe definovanych pozadavki, mize vést k uspéchu

projektu.

PoZadavky

Implementace

Testovani
systému

Provoz, udrzba

Obrazek 2.1: Vodopadovy model Zivotniho cyklu software, zdroj vlastni

2.1.2  Spiralovy model Zivotniho cyklu

Spiralovy model se oproti vodopadovému lisi v zavedeni iteraci pomoci prototypt' a klade velky duiraz
na analyzu rizik. Etapy vyvoje software se opakuji vzdy na vysSim stupni zvladnuté problematiky. Po
kazdém ukonceni etapy nedostava uzivatel verzi softwaru s omezenou funkcionalitou, ale pouze
prototyp. Ukazka jedné z verzi spiralového modelu Zivotniho cyklu je na obrazku 2.2.

Vyvoj probiha od stfedu spiraly ven. Pravy dolni kvadrant znazortiuje specifikaci problému,
stanoveni cila, alternativ, omezujicich podminek apod. Z pravého dolniho kvadrantu se pfesouvame do

levého dolniho kvadrantu, kde je potieba provést analyzu rizik. Nasleduje horni levy kvadrant, ve

! Prototyp se po pouziti miize zahodit a software se vytvaii znovu, to piispiva k jednodussimu a lepsimu systému,
za cenu tvorby prototypu. V nékterych piipadech se zahazovat nemusi a muze se stat findlnim produktem.



kterém probiha samotna realizace, ktera zahrnuje navrh, implementaci, testovani apod. Posledni
kvadrant zajistuje planovani dal§iho postupu.

Vyhodou spiralového modelu je, Ze jiz od zacatku existuji spustitelné verze softwaru, takze
chyby jsou odhaleny co nejdfive, coz snizuje cenu pfi jejich odstrariovani. Dalsim plusem je nezavislost
na konkrétni metodice, moznost neuspéchu je zde oSetfena analyzou rizik, ktera vede k lepSimu
planovani a zddraznéni na co se zaméfit. Nevyhodou spiralového modelu je vSak jeho naro¢nost na
fizeni a 1ze jen tézko ziskat celkovy prehled o projektu. Zarover lidé€, ktefi stanovuji rizika, museji byt

experty ve svém oboru, aby cely projekt neskoncil krachem.

Realizace, testovani Planovani

testovani

implementace

SW poZadavky plan wyvoje

plan Zivotniho
cyklu

prototyp k_.)

analyza rizik

prototyp

analyza rizik

Vyhodnoceni Specifikace problému

Obrazek 2.2: Ukazka spiralového modelu zivotniho cyklu, zdroj vlastni



2.2  Agilni metodiky

Agilni znamena dynamicky, rychly, interaktivni, pfizpusobivy, iterativni, zabavny, hravy, rychle
reagujici na zménu a mnoh¢ jiné. Jedna se o jiny zpusob zivota, upfednostiiovani jinych hodnot a to
realného vysledku pred striktnimi procesy, upfednostnéni zmény pred naplanovanym.

V nasledujici kapitole se budeme zabyvat vznikem a principem agilnich metodik. Tato skupina
metodik vznikla za ucelem iterativniho a inkrementalniho vyvoji software. Cilem téchto metodik je co
nejlevné)i a co nejdiive dodat produkt zakaznikovi, ktery spliiuje vSechny jeho pozadavky, je kvalitni
a zaroven umoziuje provadét naslednou udrzbu a podporu. Agilni pfistup rozhodn¢ neni omezen pouze
na programovani, jeho uplatnéni muiZeme najit také v Business Intelligence', popiipadé
v marketingovém planovani. Jedna se o protiklad jiz vySe uvedené¢ho vodopadového modelu. Zakladni
rozdil mezi agilnim a tradi¢nim pfistupem si lze ukazat na obrazku 2.3. U agilnich pfistupt je
funkcionalita proménna, ale ¢as a zdroje jsou neménné. Na rozdil od tradi¢niho pfistupu, kde je
funkcionalita neménna, coz vede k tomu, ze nejsme schopni zachovat pivodné naplanované zdroje

a cas.

Funkcionalita Cas Zdroje

/ .\ i\—./. T

® — @ = .
promeénne
Cas Zdroje Funkcionalita
Tradicni pristupy Agilni pristupy

Obrazek 2.3: Rozdil mezi tradi¢nim a agilnim programovanim, zdroj [3]

2.2.1  Vznik agilnich metodik

Kazda z agilnich metodik je svym zpusobem specificka, ale vSechny jsou postaveny na stejnych
principech a hodnotach. Za oficialni vznik agilnich metodik mizeme povazovat podepsani Manifestu
agilniho vyvoje sofiware v roce 2001. Tim byla vytvotena Aliance pro agilni vyvoj software. Manifest
obsahuje ¢tyfi stanoveni takove, Ze tvrzeni na leve strané maji vét§i vahu, nez tvrzeni na pravé stran€.
Manifest dle [1] zni:

. Objevujeme lepsi zplisoby vyvoje software tim, ze jej tvofime a pomahame pfi jeho tvorbé

ostatnim. Pfi této praci jsme dospéli k témto hodnotam:

! Business Intelligence jsou dovednosti, znalosti, technologie, aplikace, kvalita, rizika, bezpe¢nostni otizky
a postupy pouzivané v podnikani pro ziskdni lepSiho pochopeni chovani na trhu a obchodnich souvislostech.



2.2.2

» Jednotlivci a interakce pred procesy a nastroji.
»  Fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci.
= Spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouve.

» Reagovani na zmény pfed dodrZovanim planu.*

Hlavni principy agilnich metodik

Manifest tedy deklaruje zasadni pravidla, které je tfeba pfi vyvoji software uplatiiovat a na jejichz

zaklad¢€ bylo definovano 10 hlavnich principu agilnich metodik, které jsou v nasledujicich odstavcich

blize charakterizovany [2]:

1.

Nejvyssi prioritou je véas a kontinualné dodavat software, ktery zakaznikim prinasi
hodnotu.

Zakaznika zajima predevsim fungujici software v kazdé iteraci, a zda poskytnuta funkcionalita
uspokoji jeho potieby. Proto zakaznika tolik nezajima dokumentace, diagramy nebo integrace
stavajicich systémi. Dilezité je neustalé ovérovani hodnoty pro zakaznika, protoze ta je

pfedmétem zmény.

Zménu pozadavki je mozné provést i v pozdéjSich fazich vyvoje, protoze tim mize
zakaznik ziskat konkurenc¢ni vyhodu.

Agilni pfistup se snazi realizovat zmény efektivné a zaroven fidit rizika negativnich dopadu.
Proto je potfeba realizovat kratké iterace, na jejichz konci je dodavka fungujiciho software.

Agilni pfistup, oproti tradi¢nim metodam, klade diiraz na zkraceni cyklu dodani pfirastku.

Dodavani fungujiciho software v intervalech tydni az mésici, s preferenci kratSi periody.

Utzivatelé a vyvojaii spolupracuji denné na projektu.

Mcni se koncept specifikace pozadavki. Zakladem je pfesvédceni, ze neni mozné dohodnout
a podepsat vSechny pozadavky jiz na zacatku projektu. Proto dochazi na zacatku pouze
k definovani hrubych pozadavku, které se na zaklad¢ kazdodenniho jednani s uZzivateli

upfestiuji a méni. Tim je zodpovédnost na projektu prenasena i na uzivatele.

Motivovani jedinci, kteii maji vytvorené podminky pro praci a maji podporu vedeni, jsou
klicovym faktorem uspéchu projektu.

Je potifeba motivovat vSechny lidi ucastnici se projektu a zaroven musi byt projekt podporovan
véemi zainteresovanymi stranami. Jsou to lidé, ktefi rozhoduji o tspéchu ¢i neuspéchu

projektu.
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6.

10.

11.

12.

2.3

NejefektivnéjSim zpisobem pienosu informaci v ramci vyvojového tymu je osobni
komunikace.

Dokumentace, ktera byva u agilnich metodik povazovana za nedostateCnou, neni cilem
projektu. Smyslem dokumentace je pochopeni projektu, které¢ho se s mensimi naklady a vétsi

efektivitou dosahne pomoci pfimé komunikace v tymu.

Primarni mirou uspéchu je fungujici software.
Pro tspéch projektu je tieba mit fungujici systém. Plnéni planu a existujici dokumentace navrhu

je pro uspéch nedostacujici.

Agilni procesy predpokladaji ,,zdravy“ vyvoj.
Je kladen duraz na vymezeni pracovniho prostoru, ve kterém zistane tym v dobré kondici.

Nedochazi pak k pfesCasiim a snizovani produktivity prace.

Perfektni technické reSeni i navrh.
Pro agilni pfistup je velmi dalezita kvalita navrhu feseni, ktera je nezbytna pro realizaci zmén.
Navrh je iterativni proces, ktery je provadén v prubéhu projektu, neni tedy plné dokonéen pred

zacCatkem implementace.

Zasadnim pozadavkem je jednodussi FeSeni, tj. uméni maximalizovat mnoZstvi neudélané
prace.
Pri vyvoji software je mozné aplikovat celé mnozstvi metod a technik. V agilnim projektu je

kladen duraz na to, aby dané postupy byly co nejjednodussi.

Nejlepsi architektury, pozadavky a navrhy vznikaji ze samo organizujicich se tymu.

Tento princip zdiiraziiuje kreativitu lidi, castou komunikaci a pfizptisobovani metodiky.

Tym se pravidelné zamysli nad tim, jak se stat efektivnéj§im, a nasledné koriguje

a prizpusobuje své chovani i zvyklosti.

Popis vybranych agilnich metodik

V této kapitole se budeme vénovat strucnému popisu vybranych agilnich metodik. Hlavni téma prace

bude zaméteni na metodiku Scrum, proto si ostatni metodiky jen pfiblizime a ukazeme si jejich zakladni

vlastnosti a charakteristiky, tak aby ¢tenar ziskal zakladni orientaci v dané problematice.

11



2.3.1

r

Extrémni programovani

Metodika extrémniho programovani (XP) je uréena predevsim pro malé az stfedné velké tymy, pfi

vyvijeni software, u kterého se méni zadani nebo neni jasné definované. Autory této metodiky z pocatku

90. let jsou Kent Beck, Ward Cunningham a Ron Jeffries. Jedna se o provadéni tradi¢nich Cinnosti,

které jsou dovedeny do extrému. Diky tomu se extrémni programovani dokaze 1épe prizpusobit

meénicim se pozadavkim zakaznika a dodavat software vyssi kvality. Popis metodiky viz [2], [3].

Charakteristika metodiky

Jak jiz bylo uvedeno vySe, extrémni programovani vychazi z principt a postupt béznych pfi vyvoji

softwaru, které vSak dovadi do extrému:

Pokud se osvédéi revize zdrojového kodu, budeme kod neustale revidovat (parové
programovani).

Pokud se osvédci testovani, budou vSichni vyvojari neustale testovat (testovani jednotek)
a budou také testovat zakaznici (testovani funkcionality).

Osveédci-li se navrh, zaradime jej do kazdodenni Cinnosti (refaktorizace).

Pokud se nam osvédcuje jednoduchost, pak vzdy volime nejjednodussi feseni, které vyhovuje
pozadovanym funkcim (to nejjednodussi, co jesté muze fungovat).

Jsme-li presvédéeni o dulezitosti architektury, budou ji vSichni neustale definovat
a propracovavat (metafora).

Jestlize se presvédCime o dulezitosti testovani integrace, budeme integrovat a testovat
n¢kolikrat denné (nepi‘etrzita integrace).

Pokud se osvédéuji kratké iterace, udélame je opravdu kratké: vtefiny, minuty a hodiny nikoli

tydny ¢i mésice a roky (planovaci hra).

Pri tom vSem slibuje extrémni programovani snizeni projektovych rizik, zlepseni schopnosti reagovat

na zmény a vylepSeni produktivity béhem cel¢ho Zivotniho cyklu systému.

Klicové pojmy extrémniho programovani

Komunikace — XP se zaméfuje na udrzeni fadnych komunikaénich toku, tak Zze vyuziva
postupu, které nelze bez komunikace provadét. Dale je definovan specialni ¢len tymu tzv. kouc¢,
ktery fesi problémy v komunikaci a znovu navazuje vztahy mezi lidmi.

Jednoduchost — XP sazi na to, ze je lepsi ud€lat néco jednoduchého dnes a zitra pripadné
zaplatit za n¢jakou zménu, nez platit dnes za slozitou véc. Pro realizaci jednoduchosti podle
XP je nutné nedivat se¢ moc dopredu na zalezitosti, které se budou implementovat zitra, pristi
tyden ¢i mésic.

Zpétna vazba — Zpétna vazba v XP probiha ve dvou paralelnich ¢asovych rovinach. Prvni
z nich je v fadu minut a dnii a tyka se testu jednotek, tedy testi od vyvojaru. Dalsi je v fadu

tydnu a mésici kde se realizuji testy funkcionality od zakaznika.
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= QOdvaha - Pokud tym zjisti, Ze dopfedu cesta nevede, je nutné chybu opravit i v pfipad¢, ze to
znamena zahozeni poloviny jiz udélané prace. V kombinaci s pfedchozimi tfemi body, se
odvaha stava velmi cencénou a uzitecnou véci.
Extrémni programovani je velmi , lehka™ metodika, ktera zavadi specifické praktiky jako parové
programovani, refaktorizace, testy pred implementaci a dal$i. Jedna se o velmi disciplinovany proces,
ktery v§ak neni podrobné popsan, ale je realizovan velmi kvalifikovanymi a disciplinovanymi vyvojari

za podpory vyvojovych nastroja.

2.3.2  Metodika Lean Development!

Metodika Lean Development je pfedevsim souhmem pravidel, jejichz pouzivani by mélo zefektivnit
a zrychlit vyvojovy proces. Autorem této metodiky je Robert Charette a pochazi z principi Lean

Manufacturing a Total Quality Management na oblast vyvoje software. Popis metodiky viz [2].

Charakteristika metodiky

Inspiraci pro metodiku Lean Development se staly postupy uplatiiované ve vyrob¢ zejména v 80. letech
(lean production — §tihla vyroba). Zakladem metodiky je koncept dynamické stability, tedy schopnost
prizpusobit se rychle a efektivné danym pozadavkiam. Je spjata se schopnosti vytvaret stabilni, neustale
se zlepSujici vnitini procesy. Ty maji potom obecnou platnost a prizpusobuji se Sirokému okruhu
produktd. Cilem je vytvareni softwaru tolerantniho ke zménam s tfetinovou lidskou praci, tfetinovym
Casem, tfetinovou investici do nastroju ¢i metod a s tfetinovou namahou prizpusobit se novému trznimu

prostredi.

10 pravidel aplikace §tihlé vyroby ve vyvoji softwaru

1. Odstranit zbytecné — Odstranéni vSeho co nepfinasi hodnotu konecnému produktu, jako
dokumenty, diagramy a modely, které pii vyvoji pohlcuji software, ale nejsou nutnou soucasti
finalniho produktu.

2. Minimalizovat zasoby (minimalizovat artefakty) — Minimalizace dokumentace pomoci
dosazeni urcité urovn¢ abstrakce v dokumentaci. Lep$i 10 stran pravidel a dokumentace
odchylek, nez 100 stran detailni specifikace produktu.

3. Maximalizovat tok (zkratit ¢as vyvoje) — Je poticba redukovat praci na procesu, iterativni
vyvoj je aplikaci tohoto principu.

4. Vyvoj Fizeny poptavkou (rozhodovat se co nejpozdéji) — Praktiky vyvoje softwaru, které
dokazi prizpusobit dodavku softwaru pozadavkum uzivatell, predstavuji v ménicim se
prostedi konkurencéni vyhodu. Pokud je navrh zafazen na zacatek Zivotniho cyklu, tak se

s nejvetsi pravdépodobnosti dostaneme do rozporu s pozadavky.

! Pro tuto metodiku Lean Development neexistuje ekvivalentni ¢esky nazev.
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5. Pracovnici s rozhodovaci pravomoci (rozhodovat co nejnize) — Vyvojar musi pochopit, jak
jeho prace prispiva celkovému cili, musi védét co a do kdy vykonat a musi mit moznost
rozhodovat.

6. Uspokojovat poiadavky zdkaznikd (nyni i v budoucnu) — Castym divodem neuspéchu
projekti jsou zpusobeny chybéjicimi, nekompletnimi nebo nespravnymi pozadavky zakaznika.
Odpovédi na tento problém jsou praktiky detailni specifikace uzivatelskych pozadavku, které
uzivatel odsouhlasi. Problém je v tom, Ze uZzivatel neni schopny dohlédnout vsechny potieby
a uplna specifikace trva dlouho. Tim se zvySuje riziko, ze pozadavky nebudou odpovidat
skuteénym potfebam.

7. Zavést zpétnou vazbu — Pokud neni mozné definovat detailné vsechny pozadavky predem,
tak je potreba zavést zpétnou vazbu a dopliiovat je postupné. Provadime pak zmény v prabéhu
vyvoje produktu.

8. Odstranit lokalni optimalizaci — V dob¢ neustalych zmén nema smysl provadét optimalizaci
stavajiciho feseni. Popis metody viz [2].

9. Partnerstvi s dodavateli — Hodnota pro zakaznika je dilezita, proto pro urychleni a zlepseni
kvality je mozné i nakupovat komponenty.

10. Zavést kulturu neustalého zlepSovani — Vytvofit vhodné podminky pro tym a motivaci
zlepSovat procesy pii vyvoji software.

Lean Development, na rozdil od vétSiny metodik, které se zabyvaji taktickou urovni

managementu, pracuje na strategické iirovni s vazbou na podnikovou strategii.

2.3.3 Metodika Feature-Driven Development'

Agilni metodika od autort Jeff de Luca a Peter Coad, zachovava procesni fizeni a zduraziuje ulohu
modelovani pfi vyvoji. V metodice se nachazi vice formalnich pozadavki a kroki oproti extrémnimu

programovani. Popis metodiky viz [2], [4].

Charakteristika metody

Metodiku Feature-Driven Development (FDD) lze rozdélit na dvé faze. Ziskavani seznamu vlastnosti
tzv. features pro implementaci a implementaci téchto vlastnosti jednu po druhé. Vse je zalozeno na
iterativnim vyvoji, vyvoj zafina vytvofenim celkového modelu a pokracuje posloupnosti
dvoutydennich iteraci, ve kterych se provadi navrh i realizace pro jednotlivé uzitné vlastnosti.

Uzitna vlastnost (feature) — maly vysledek uzitecny z pohledu zakaznika, ktery je srozumitelny,
méfitelny a realizovatelny spolu s dal$imi v ramci dvoutydenni iterace. Jak lze vidét na obrazku 2.4,
FDD se sklada z 5 procesu:

= Vytvoreni celkového objektového modelu (Develop an Overall Model).

! Pro metodiku Feature-Driven Development neexistuje ekvivalentni ¢esky nazev.
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= Sestaveni seznamu uzitnych vlastnosti (Build a Feature List).
*  Planovani pro uzitnou vlastnost (Plan by Feature).
= Navrh pro uZitnou vlastnost (Design by Feature).
= Realizace pro uzitnou vlastnost (Build by Feature).
Cilem FDD je fungujici produkt, nikoliv splnéni pfedepsané¢ho procesu. Presto se definuji
,lehké™ procesy, které jsou popsany cca na 2 strankach textu a které umoziiuji rozsifovat metodiku na

vétsi projekty, rychleji zapojit nové zaméstnance, stanovit priority, zam¢fit se na prinosy.

Initial Model
Modeling Storming
Y
Develo Build a . .
P Planby | N/ Design by Build by
an Overall :D Features Feature m— eature :D Feature
Model List
{mare shape A list of features A development plan A design package
than content) grouped into sets Class owners Completed
and subject areas Feature set owners (add more content client-valuad
An object model to the object function
+ notes, < ] model)

Copyright 2002-2005 Scolt W. Ambler
Original Copyright 5. R. Palmer & JM. Felsing

Obrazek 2.4: Posloupnost vyvojovych fazi metodiky, zdroj [4]

234  Crystal metodiky

Pro Crystal metodiky se pouziva oznaceni , rodiny* metodik, které jsou uréeny pro ruzné typy projekti.

Jejim autorem je Alistair Cockburn. Popis metodiky viz [2], [5], [6].

Charakteristika metodiky

Jadrem vsSech metodik Crystal je sila komunikace a lehkost produktu. Jednotlivé metodiky jsou
pojmenované podle barev a navzajem se odlisuji svou vhodnosti pro rizné velké tymy a ruzné slozité
projekty. To lze vidét na obrazku 2.5, vodorovna osa x urcuje pocet ¢lenti tymu a svisla osa y duleZzitost
systtmu. Tretim rozmérem je hledisko, pro kter¢ je metodika optimalizovana (produktivita,
trasovatelnost apod.). Pro barvy jednotlivych metodik plati nasledujici pravidlo, ze ¢im tmavsi barva
je, tim je metodika robustnéjsi a vhodnéjsi pro rozsahlejsi, pripadné kriti¢téjsi projekty.

Vhodnost metodiky pro projekt se voli na zaklad¢ tfi nasledujicich vlastnosti projektu:

= Velikost vyvojového tymu, tedy kolik lidi se ucastni vyvoje.
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Kriti¢nost projektu, ktera ohodnocuje dopad selhani systému a muze nabyvat Ctyf
hodnot:

o Ztrata komfortu (C) — nejnizsi dopad.

o Mala ztrata penéz (D) — ma vétsi dopad.

o Velkd ztrata penéz (E) — tentokrat firma ztraci nezanedbatelnou ¢ast financi.

o Ztradta lidskych Zivotii (L) — nejhorsi mozny dopad.
Priorita projektu, tato vlastnost vyzdvihuje stranku projektu, ktera ma pro nas nejvetsi

vyznam.

Crystal predstavuje skupinu metodik pro rizné druhy projekti, které se lisi dulezitosti, velikosti

tymu a kritériem optimalizace. Pfinosem rodiny metodik je princip skalovani podle typu projektu

a diraz na lidsky faktor.
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Obrazek 2.5: Rodina metodik Crystal, zdroj [6]

Ostatni metodiky

Agilnich metodik je cela fada, lisi se vhodnosti pro jednotlivé typy projekti nebo taky velikosti

projektového tymu, ktery se na feSeni projektu podili. Dal$imi metodikami jsou:

Dynamic Systems Development Method — ma ze v§ech metodik nejlépe propracovany
systém Skoleni a kvalitni dokumentaci. Je popularni jak v Evropé, tak v USA.

Adaptive Software Development —  lchka* metodika, kde je kladen diiraz na fazi uceni.
Agilni modelovani — aplikuje principy extrémniho programovani na oblast modelovani.
Scrum, Kanban Scrum-ban - témto metodikam se budeme vénovat v samostatnych

kapitolach.
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3 Scrum

Tato kapitola je v€novana jedné z nejpopularnéjSich agilnich metodik a metodice Scrum. Hlavni
specifi¢nosti této metodiky je zapojeni do procesu vSechny ucastniky, pficemz kazdy ucastnik ma svou
roli. Zakladem je, Ze nad ukolem pracuji vSichni, kdo maji zajem o dosazeni cile. Popularita této
metodiky vychazi predevsim z jeji jednoduchosti. Zakladni princip Scrum metodiky je na obrazku 3.1.

Inputs from Executives, ®
Team, Stakeholders, Burndown/up
Customers, Users m Charts ( J
Scrum ~ Daily Scrum |
Master _ Meeting

Every

VoV 24 Hours
e e o S -
M M &
Product Owner The Team

Sprint Review

Team selects Task @]
starting at top Breakout m
ns':f,?'f,’;’ﬁat as much as it
is required: can C?mmlt . -
features, to deliver by Sprint Spt):at:; e"l.‘ljie::: balzd Finished Work
stories, ... end of Sprint B rinished
. acklog do not change e e
. Sprint
Product Planning
Backlog Meeting '
Sprint
Retrospective

Obrazek 3.1: Princip Scrum metodiky, zdroj [9]

3.1 Role

V metodice Scrum se zavadi tfi nasledujici role, které se podileji na celém procesu a jsou zakladnim
kamenem:

= Scrum mistr (Scrum Master)

= Vlastnik produktu (Product Owner)

»  Scrum tym

3.1.1 Scrum mistr

Nejedna se o vedouciho tymu v klasickém slova smyslu. Scrum mistr pracuje jako mezic¢lanek mezi

vvvvvv

zodpovédny za uspéch na projektu. Scrum mistr nerozdava tkoly tymu, ale jeho cilem je vytvorit
a udrzovat samostatny, efektivni a samoorganizujici tym. Cile a povinnosti Ize shrnout do nasledujicich
bodu:
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*  motivuje tym k lepSim vysledkim
= odstraiuje problémy a prekazky
»  pomaha tymu dosahnout jeho cilu
» odpovida za dodrZzovani postupu a procesu v tymu
»  chrani tym pfed vn&jSimi vlivy, které by ho mohly odvadét od soustiedéné prace na
definovaném cili
= vytvarfi pratelskou a divéryhodnou atmosféru
Scrum mistr provadi kazdodenni schuize a sleduje pokrok tymu pomoci zvolenych artefakti.

Muze se podilet na vytvoreni produktového katalogu spole¢né s vlastnikem produktu.

3.1.2  Vlastnik produktu

Dalsi roli, kterou Scrum zavadi, je role vlastnika produktu. Jeho starosti je definovani vize projektu
a zajisténi transparentni komunikace mezi tymem, zakaznikem a firmou. Je reprezentant strany
zakaznika a Cloveék odpovédny za vyvoj produktu. Primarnim cilem vlastnika produktu je aby
komunikoval tak, aby vSichni véd¢€li, kam jdeme, pro¢ a jak, tedy seznameni s produktem. Shrnutim
funkci vlastnika produktu jsou:

*  fidi navratnost investice (ROI)! celého projektu

*  je zodpovédny za formovani a vize produktu

»  fidi oéekavani zakazniki a vSech zainteresovanych stran

®  je prostiednikem mezi tymem a zakaznikem, spolupracuje s obéma

* je zodpovédny za vytvoreni a koordinaci produktového katalogu

*  je zodpovédny za prijeti kodu na konci kazd¢ iterace

= definuje priority projektu

Vlastnik produktu je tymu k dispozici dle potieby, ale na rozdil od scrum mistra uz s tymem ne

vzdy sedi ve stejné mistnosti. Taky tato role je pro uspéch projekt klicova, vyzaduje komunikativniho

¢loveka se silnou znalosti produktu, vét§inou se jedna o projektového manazera.

Zastupce vlastnika produktu (Product Owner Proxy)

Ve velkych korporacich muze byt vlastnik produktu prili§ vzdaleny od tymu, tfeba v pfipadé, kdy jsou
distribuované tymy po celém svété a spolecnost vyrabi globalni produkty. Jedna se o prostfednika mezi
vlastnikem produktu a tymem, tedy Clovék na strané byznysu, ale zaroven je v dennim kontaktu
s tymem a rozumi komplexné celému systému. Musi zastoupit vlastnika produktu, odpovidat na otazky

tymu, Cinit rozhodnuti a nést za tato rozhodnuti zodpovédnost.

'Navratnost investice (ROI) znamena pomér vynosu ¢i zmény hodnoty investice k investovanému kapitalu.
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3.1.3 Scrum tym

Scrum tym je samoorganizujici, multifunkéni a vzajemné zastupitelny. Je zodpoveédny pred vlastnikem
produktu za splnéni vSech ukola v prubéhu sprintu. Tym se sam dohodne na tom, kdo na ¢em bude
pracovat, kdo komu pomuze a kterou znalost by si m¢l zacit pozvolna budovat, aby byl jako celek co
nejefektivnéjsi. Funkei scrum tymu jsou:

»  zodpovédnost na ocenéni produktového katalogu

»  rozhodnuti o designu a implementaci produktu

" je zodpovédny za produkt pred vlastnikem produktu

* spolecné s scrum mistrem pozoruje svij pokrok

Velikost tymu je typicky do deseti lidi a sklada se z lidi s riznymi zru¢nostmi. Proto jsou vSichni

¢lenové tymu v nékteré mire vyvojari, analytici nebo testeti. Tym je pak schopen sam sebe organizovat

pro praci nad konkrétnim tkolem, coz dovoluje rychlé a pruzné reagovani na rozdilné typy ukolda.

3.2  Artefakty

Nejpouzivangjsi artefakty pouzivané v metod¢ Scrum jsou:
= Sprint
»  Produktovy katalog (Product Backlog)
= Sprint katalog (Sprint Backlog)
*  Burdown graf

3.2.1 Sprint

Iterace je zakladnim principem, které agilni metody vyuzivaji. Nejznaméjsi, ktera v metodé Scrum
dostala pojmenovani, je sprint. Vychazi z toho, Ze pro lidi jsou pravideln¢ opakujici se procesy,
z psychologického hlediska prijemné a snadno si na n¢j zvyknou. Proto je vyvojovy proces ve Scrum
rozdé¢len do pravidelnych cyklt, sprintii ve kterych tym dodava hotovou funkcionalitu. Vysledky jsou
pak prezentované pokazdé vcas a vzhledem k procesu planovani dostaneme pokazdé to, co jsme ¢ekali.

Na konci kazdého sprintu je recenze (Review) nebo také demo pro zakazniky, kde je
prezentovana hotova funkcionalita. Proto délka sprinfu musi byt takova, aby tym stihl néco dokon¢it
a od prezentovat.

Sprint je tedy fixni Casovy usek, ve kterém tym zpracovava pozadovanou funkcionalitu
z katalogu sprintu ana jehoz konci tuto funkcionalitu prezentuje na zakaznickém demu v ramei recenze.

Délka sprintit byva obecné 1 — 4 tydny.
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3.2.2  Produktovy katalog

V kazdém projektu je potfeba zaznamenavat, co vSechno se planuje udélat. Tento seznam muze byt
vytvaren softwarovym tymem, produktovym manazerem nebo pfimo zakaznikem. Ve Scrum se takovy
seznam nazyva produktovy katalog a ma ho na starosti jiz vySe zminény vlastnik produktu. Jednotlivé
poloZzky v tomto seznamu by mély odpovidat jednotlivym funkcionalitam produktu, tedy nééemu co
zakaznikovi pfinasi hodnotu.
Vlastnik produktu je zodpovédny za obsah, dostupnost a prioritizaci katalogu, Scrum mistr, tym
a vSechny zacastnéné strany na vytvoreni upln¢ho produktového katalogu spolupracuyji.
Osvédcenym zpusobem jak zaznamenavat funkcionalitu v katalogu je pomoci polozek tzv. User
Story. Funkcionalita je tedy vzdy popsana z pohledu zakaznika, nikoli z pohledu technika nebo
projektového manazera. Vlastnik produktu pak pouziva produktovy katalog béhem planovani sprintu,
tak aby mohl vysvétlit klicové body. Tym pak vybira polozky, které muze udé€lat za jeden sprint.
Kazdy produktovy katalog ma urcité vlastnosti, tak aby se lisil od obycejného tzv. , To-Do*
seznamu:
»  Jedna se o Zivy dokument, ktery se mize ménit béhem projektu.
polozky.
» Kazda polozka ma své ohodnoceni.

» Kazda polozka ma cenu pro zakaznika a vede k dokonéeni planované funkcionality.

Polozky katalogu - User Story

Polozky popisuji funkcionalitu, ne tu existujici, ale tu kterou chceme pridat nebo zménit. Neni to tedy
seznam technickych aspektii. Je zaméfena vzdy na obchodni hodnotu a popisuje pfinos, ktery od ni
ocekavame.

User Story polozka musi byt jednoznacné popsatelna, vytvaret obrazek, nezavisla, prinaset
hodnotu a také mala. Pokud je User Story prilis velka, tak muze byt té¢zké fict co je jejim obsahem a co
uz ne, pro tym tak muze byt neuchopitelna. Zakladni format User Story je:

,,Jako uZivatel chci funkcionalitu, abych dostal byznys hodnotu

Takto zapsana User Story nam fika, co chceme délat, ale i pro koho to chceme délat a proc.

Planovaci poker (Plannig Poker)

Jedna se metodu k ohodnoceni funkcionality, kterou agilni tymy vyuzivaji. Cilem hry a tymu je se
domluvit. Vlastnik produktu nejprve predstavi funkcionalitu tak, aby vSichni ¢lenové tymu rozuméli
funkcionalité¢ z obchodniho pohledu. Poté kazdy clen tymu tajné ohodnoti funkcionalitu vlastnim
bodovym hodnocenim (muze vybirat z presné dané sady bodového ohodnoceni). Ohodnoceni jsou

zvetejnéna az pote, co ¢innost dokonci vSichni ¢lenové tymu. Poté je provadéna diskuze nad nejniz§im
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a nejvysSim bodovym ohodnocenim. V praxi je tento postup obtizné aplikovatelny kvuli casové

narocnosti, proto nejvetsi piinos je seznameni vsech ¢lend tymil s jednotlivou funkcionalitou.

3.2.3 Katalog sprintu

Katalog sprintu je mensi soucasti produktového katalogu a obsahuje prioritni funkcionality, které se
tym zavazal dodat v ramci jednoho sprintu. Je vystupem sprint pldnovaci schiize. Po ukonceni sprintu
je tento seznam dodan jako jediny pfirtstek funkénosti. Termin sprintu je pevné dany, proto jsou tkoly
v tomto katalogu ¢asové omezené a tym je zodpovédny za dodrzovani téchto termini. Katalog sprintu

zahmuje vSechnu praci, ktera vede k nezbytnému splnéni cile dan¢ho sprintu.

3.24  Burndown graf

Pro ukazani stavu celého projektu a predikci jeho dokonceni se pouziva Burndown graf. Je to sloupcovy
graf, ze kterého kazdy sprint spali uréit¢ mnozstvi bodi alias funkcionality. Jedna se o jeden
z ukazateln, zda vyvoj produktu probiha tak, jak ma. Ukazka grafu je na obrazku 3.2.

Na vodorovné ose x je zobrazen Cas a na ose svislé y soucet bodu jednotlivych ukola bud’ ve

sprintu, nebo celého ukolu. Mezi po¢tem bodi a poétem dni obsazenych ve sprintu je rovna ¢ara, ktera

Burndown Chart
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Obrazek 3.2: Ukazka Burndown grufu, zdroj Wikipedia

predstavuje idealni prab¢h. Z grafu lze vycist, zda tym pracuje pfili§ rychle nebo pomalu, podle ¢eho
reaguje scrum mistr. Je-li postup na projektu rychlejsi nez plan, tak maze scrum mistr pridat dalsi ukoly.
Naopak pokud je tym pfili§ pomaly, tak musi identifikovat divody, pro¢ se nedafi pracovat se
stanovenou rychlosti. Jedno z feseni je odebrani nékterych ukolt zpét do produktového katalogu. Tyto

pfesuny miiZze provadét pouze scrum mistr.
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3.3  Cinnosti v prib&hu Scrum

Zakladni ¢innosti 1ze vidét na obrazku 3.1. Jedna se tedy o:
= Revize produktového katalogu (Product backlog refinement).
»  Planovani sprintu (Sprint plannig).
= Denni Scrum schiize (Daily Scrum meeting).
= Recenze sprintu (Sprint review).

= Retrospektiva sprintu (Sprint retrospective).

Revize produktového katalogu
Jedna se o pokracujici ¢innost v ramci celého Scrum projektu, Cinnost zahrnuje nasledujici:
= revize dodrzeni poradi ukold v produktovém katalogu
» zruSeni polozek nebo sniZeni jejich urovné, pokud jiz neni dulezita
»  vytvoreni nové polozky nebo zvyseni jeji irovné, pokud se stava dulezitéjsi
= dekompozice polozek do mensSich ¢asti
* ocenéni jednotlivych polozek
Prinos této Cinnosti je predevs§im v pripravé na dalSi sprinty, vénujeme zvlastni pozornost

pripravé polozek, kter¢ teprve budou prichazet k realizaci.

Planovani sprintu
Jedna se o schiizku tymu, kterou zacina kazdy sprint. Tym béhem tohoto setkani spolupracuje nad
volbou praci pro budouci sprint. Tym diskutuje nad kazdou poloZzkou produktového katalogu, aby bylo
dosazeno nejlepsiho spolecného chapani dané problematiky, coz je dulezité k ispéSnému dokonceni
praci nad ni. Schiizka je asov€ omezena, proto je dulezita kvalita produktového katalogu, to je také
davod dulezitosti predchozi revize katalogu.
Schiizka je rozdélena do dvou etap:
1. Jakou praci budeme délat? — Rozhodnuti kolik polozek bude zarfazeno do sprintu, tym
se rozhoduje na zakladé svych schopnosti, vykonosti a soucasné kapacity.
2. Jak bude prace provedena? — Provadi se design a planovani, prioritni prace jsou

rozdéleny do délky jednoho dne nebo méng.

Denni Scrum schiize
Jedna se o komunikacni setkani v ramci tymu, tak aby bylo zajisténo, Ze jsou vSichni na spravné cesté.
Béhem toho setkani mohou hovofit pouze ¢lenové tymu, scrum mistr a vlastnik produktu. Dalsi

zainteresovan¢ strany se mohou setkani zucastnit, ale mohou pouze poslouchat a sledovat jeho prub¢h.
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Denni schiize jsou rozhodné kli¢ovym prvkem metodiky Scrum. Ridi se transparentnosti,
davérou a lepsim vykonem. Schuzky jsou casové omezené a nemély by trvat déle nez 15 min.
Doporuceny format je takovy, ze kazdy ¢len tymu odpovi na nasledujici otazky:

»  cojsem dokon¢il vCera
*  co dokonéim dnes

* jaké vidim problémy

Recenze sprintu

Provadi se na konci kazd¢ho sprintu, tym a zucastnéné strany prezkoumavaji jeho vystup. Délka této
schiize by méla byt pfiblizné¢ jedna hodina. Snazime se ziskat zpétnou vazbu od zakaznika na
dokoncenou praci.

Ustiednim bodem diskuze je tedy inkrement dokondeny v pribéhu daného sprintu. Tohoto
neformalnim setkani se muze zucastnit kdokoliv, ovSem rozhodnuti ohledn¢ budoucnosti a aktualizaci
produktového katalogu provadi vlastnik produktu.

Provedeni recenze sprintu je zcela v kompetenci tymu a sam tym musi najit svij vlastni zpusob,
jak to provést. Dava kazdému prehled o soucasném produktovém inkrementu. DalSim dualezitym
prvkem je, Zze dochazi k diskuzi na téma, jak probihal pravé dokonceny sprint, jaké kdo mél napady

a pfipominky, zkouma se produktovy katalog a mluvi se o mozném terminu dokonceni dalsiho sprintu.

Retrospektiva sprintu
Retrospektiva je velmi uziteéna agilni praktika, vyuzivana i v neagilnich tymech. Jedna se o efektivni
nastroj ziskani zpétné vazby. Retrospektiva sprintu je na konci kazdého sprintu a jeji cilem je
zhodnoceni jak to dopadlo s ohledem na proces, vztahy mezi lidmi a nastroji. Doba trvani takové
schiizky je priblizn¢€ jedna hodina a sklada se obecné z téchto fazi:

= Uvod - pfipomenuti pravidel, dfiv&jsich schizek a potvrzeni aktualniho planu.

= Sbér dat — ziskavani informaci: co funguje a co by $lo zlepsit.

= HlubSi porozuméni informacim — identifikace pficin problému, pochopeni podstaty a hledani

prostoru pro zlepseni.
* Brainstorming moznosti — zakladni kamen retrospektivy, abychom se mohli posunout dale.
®  Shrnuti konkrétnich akci — zavér, shrnuti konkrétnich krokua.

Retrospektiva pomaha ke zlepseni vlastniho tymového procesu, ktery vzdy zustane v ramci tymu.
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3.4 Scrum tabule

Scrum tabule je jednoduchy vizualiza¢ni nastroj. Jeji provedeni mize byt jako obycejna tabule nebo

zed’, kde se mohou lepit listecky. Je velmi flexibilni, kdykoliv ji miize kdokoliv zménit a zacit s ni

pracovat jinak.

Backlog n
Story To Do Progressfy Done
Asauser,I.. Code the... Test the... Code the...

8 points 9 8 e 4
Code the... Code the... W
2 8 sc 8
T——e— T —— | ——
Test the... Test the...
8 4
T —————
Asauser,I.. Code the... Test the...
5 points 8 8
Code the... Code the...
4 6
T— ——

Obrazek 3.3: Priklad Scrum tabule, zdroj vlastni

Jak takova tabule vypada lze vidét na obrazku 3.3. Obecné staci, kdyz ma tfi sloupce:

= Katalog sprintu (Sprint Backlog)

= Ve vyvoji (In Progress)

=  Dokonceno (Done)
Na zacéatku sprintu se vSechny naplanované funkcionality daji do sloupce Sprint Backlog a idealné se
rozpadnou jesté¢ na jednotlivé ukoly. V pribéhu sprintu se potom kazdy den jednotlivi ¢lenové tymu
zavazuji k dokonceni konkrétnich tloh s tim, Ze se snazi minimalizovat rozpracovan¢ ulohy a dokoncit
jiz naplanované funkcionality.

V jednu chvili miaze mit kazdy ¢len rozpracovanou pouze jednu ulohu, ale vice ¢lenti muze

pracovat na jedné uloze. Abychom mohli pokracovat v praci na dalsi uloze, musime svou soucasnou
ulohu dokoncit, nebo nékomu predat. Proto by mél mit kazdy ¢len svou unikatni znacku, tak aby bylo

z tabule hezky vidét, v jakém stavu ktera funkcionalita je a kdo na ¢em pracuje.
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4 Kanban

Tato kapitola je vénovana metodice Kanban. Kanban je pivodné technika pochazejici z Japonska a ridil
se jim pocCet lidi v chramu. Princip byl takovy, Ze kdo vstupoval do chramu tak ziskal listek, pfi vychodu
ho zase odevzdal. Takto bylo dosahnuto toho, ze v chramu nebylo nikdy vice lidi, neZ byla povolena
kapacit, protoze bez listku se do chramu nemohl nikdo dostat. Posléze byl tento princip implementovan
v japonskych tovarnach na fizeni vyroby. Jednotlivé dily se dodavaly ,just in time*, tedy az kdyZz byly

potieba, kazdy dil tak mél pouze omezenou frontu, kde mohly byt pfipravené zasoby [1].

4.1 Z.akladni charakteristika

Kanban je velmi flexibilni proces, ktery se pouziva tam kde se Scrum nebo XP upln¢ nehodi.
V porovnani s ostatnimi agilnimi metodikami narazime na problém, ze Kanban nam v podstaté nic
nenafizuje. VSechno si volime sami a sami také rozhodujeme. Staci dodrzet tfi zakladni principy:

"  omezit rozpracovanou praci — work in progress

*  minimalizovat Cas pruchodu — lead time

= provadét vizualizaci vyvoje

Cely systém fizeni vyvoje je tedy postaven na vizualizaci prubéhu prace, omezeni paralelnich

¢innosti a sledovani nutné doby ke splnéni jednotlivych pozadavki ve snaze optimalizovat proces.

Implementace Kanban se lisi podle aktualni potieby.

Principy Kanban

= Zacnéte s tim, co délate ted’ - nepredepisuje konkrétni sadu roli nebo procesnich krokt.
Vychazime z roli a procesu, které mame a pouzivame. Kanban je technika fizeni zmén.

= Souhlas s evolunimi zménami — tym musi souhlasit se zavedenim zmén. Rozsahl¢ zmény se
mohou zdat efektivnéji, ale souviseji s vyssi poruchovosti kvuli odporu a strachu v organizaci.

= Respekt k aktualnimu procesu, rolim a zodpovédnosti — je potfeba predchazet nezadoucimu
strachu v tymu. Prvky, které soucasn¢ funguji a stoji za zachovani, muzeme zachovat. To nam
umozni §irsi podporu iniciativy v zavedeni Kanban metodiky.

* Podpora na vSech arovnich — musi byt podporovano na vSech urovnich organizace od

vrcholného managementu az po jednotlivé cleny tymu.

Praktiky Kanban

* Omezeni rozpracovanych praci — pfepinani kontextu nema zadny pozitivni efekt, proto se
k nému Kanban stavi negativné. Rika, z¢ je potieba nastavit explicitni limit, kolik ukoli muze

byt v daném stavu pracovniho procesu (Workflow).

25



* Vizualizace postupu — Tok prace je neviditelny. Znamym zpusobem vizualizace toku prace je

pouziti karet a desky se sloupci. Kazdy sloupec pak predstavuje jednotlivy stav nebo krok

v toku prace. Vizualizace toku prace vede k pochopeni, jak prace prochazi.

4.2

Kanban tabule

Zakladnim vizualiza¢nim nastroje je Kanban tabule, ktera musi spliovat jiz vySe uvedené zakladni

principy. Tato tabule muze vypadat podobné jako na obrazku 4.1.

Rozpracovano

Fronta
Gloh Design Vyvoj Jest (Deployed | Dokonéeno
6 4 2

2

OO0 O

000

Obrazek 4.1: Kanban tabule, zdroj vlastni

Sloupce jdou opét z leva doprava, stejn¢ jak Scrum tabule.

Cile projektu — Nepovinny sloupec, kde se mohou uvést cile projektu, tym pak vidi, co
vSechno se po nich chce.

Fronta uloh — Ulozeni ukolu do fronty, které jsou pfipraveny k provedeni. Vykonavana
je uloha s nejvyssi prioritou.

Navrh (Design) — Od tohoto sloupce aZ po ,,dokonceno®, se sloupce mohou stridat. Tym
si rozhodne, kterymi kroky musi ukol projit, nez se dostane do stavu ,.hotovo*. Zde se
muze provadét navrh kodu, kdyz je diskuze ukonéena, ukol se pfesune do dalSiho
sloupce.

Vyvoj — Zde se ukol pozdrzi tak dlouho, doku nejsou dokonceny vSechny jeho funkce.
Po dokonceni se presune do dalSiho sloupce, nebo se muze vratit do predchoziho
sloupce, pokud je nutné upravit architekturu navrhu.

Testovani — Pokud jsou nalezeny béhem testt chyby, ukol se vraci zpét. Pokud ne, tak
postupujeme dale.

Nasazeni (Deployed) — Nasazeni tloh.

Dokonceni — Po dokonéeni vSech praci nad ukolem se nalepka muze pfesunout sem.
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Pro nalé¢havé ukoly muze byt zavedeno zvlastni misto na desce. Jedna se o takzvanou expedici,

ktera neni na obrazku ukazana. Ta muze obsahovat pouze jeden naléhavy tkol a prace nad nim musi

nastat okamzité, aby byly dokonceny co nejdrive.

vvvvvv

ukolu, které mohou byt soucasné v daném sloupci feseny. Cisla se voli experimentalné a zavisi na poctu

¢lend v tymu.

4.3

Porovnani obou metodik podle [7].

Kanban vs. Scrum

Podobnosti

* Jednase o Lean a Agile metodiky.

* Limituji rozd€lané prace.

»  Vyuzivani transparentnosti pro fizeni a zlepSovani procesu.

»  Pouzivaji stejny zpusob planovani.

= Software je dodavan v pravidelnych a kratkych intervalech.

= Samoorganizované tymy.

* Rozd¢lovani praci na mensi casti.

* Plan verzi je optimalizovany na zakladé empirickych udajt.

Rozdily

Casoveé omezeng iterace jsou predem urceng.

Casoveé omezeng iterace jsou nepovinng.

Tim se zavazujeme dodat specifikované

mnozstvi prace v dané iteraci.

Zavazek je nepovinny.

Rychlost se pouziva jako standardni metrika pro

planovani a zpracovani zlepSeni.

Jako standardni metrika pro planovani a zlepSeni

procesu se pouziva €as prichodu (Lead Time).

Jsou vyzadované multifunkéni tymy.

Jsou povolené tymy specialisti.

Polozky se musi rozdélit na mensi, takze je

mozn¢ jejich dokonceni v ramcei jednoho sprintu.

Neni predepsana velikost polozek.

Je vyzadovan Burndown graf.

Neni predepsan zadny typ diagramu.

Rozpracovana prace je limitovana nepfimo

sprintem.

Rozpracovana prace je limitovana pfimo stavem.

Je vyZadovany odhad.

Odhad je nepovinny.

Do rozpracované iterace neni mozné pridavat

dalsi polozky.

Noveé polozky mohou byt pridané kdykoliv to

kapacita povoluje.
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Katalog sprintu je vlastnén jednim tymem.

Kanban tabule mize byt sdilena vice tymy nebo

jednotlivci.

Jsou predepsané role.

Nepredpisuje zadné role.

Po kazdém sprintu je Srum tabule smazana.

Kanban tabule je trvala.

Vyzaduje se produktovy katalog s uvedenim

priorit.

Priority ukolt jsou volitelné.

Kanban se 1isi od Scrum pfedev§im ve své orientaci na ukoly. Neexistuji sprinty, tym tedy

pracuje nad ukolem od zacatku az do konce. Prezentace ukolu se provadi az po dokonceni ukolu. Neni

zde potifeba odhadnuti ¢asu pro dokonceni tkolu, protoze by se stejné¢ jednalo o nepresny odhad.

ManaZer ma za kol vytvofit frontu prioritnich ukold, a tym musi co nejvice z téchto ukoli vykonat.

Krom¢ pridavani ukoli do fronty a uréeni jejich priority, neni po manazerovi vyZadovana zadna dalsi

prace.

Pro¢ to funguje?
=  Proc funguje Scrum?
o multifunkéni tym
o Casové omezeni sprintu
*  Proc¢ funguje Kanban?
o omezeni paralelnich praci
o viditelnost procesu pro vSechny

o Tizeny pracovni postup (Workflow)
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5 Scrum-ban

Srum-ban je metodika, zalozena na bazi tahu, ktera kombinuje prvky Scrum a Kanban. Jedna se
o plnohodnotny Scrum s pouziti technik z Kanban.

*  Pouziti Scrum, abychom byli agilni.

= Pouziti Kanban, abychom neustale zlepSovali svij proces.

= Scrum-ban = scrum + kanban.

Tym mén¢ pracuje nad planovanim prace, ktera jiz byla dfive akceptovana béhem planovaci

schiize a o to vice se vénuje praci nad produktovym katalogem. Casové ohraniené sprinty v metodd
Scrum-ban nejsou pouzivané, ale napriklad meetingy a jiné praktiky jako planovani, recenze,

retrospektiva musi probihat nadale, ale nepfili§ casto.

5.1  Principy Scrum-ban

Omezeni rozpracovanych uloh (Work In Progress)

Ve Scrumu omezuje mnozstvi pravé probihajicich praci délka sprintu. To Scrum-ban omezuje praci
pomoci omezeni rozpracovanych uloh (WIP) ve sloupcich stejné jako Kanban. Cilem Scrum-ban je
posouvani karty na pracovni desce zleva doprava. Pokud pocet karet v jednom sloupci presahne
maximum, které je stanoveno, cely tym by mél zacit tento ukol fesit, aby ho pomohl danou kartu

posunout dale. Bez ohledu na to, jakou funkéni roli maji lenové tymu.

Planovaci schize

Planovaci schiize by mély probihat tak ¢asto, jak je potfeba. Pokud se nedafi tymu pravidelné splnit

ukoly z vrcholu katalogu pfi standardnim tempu, tak je schiize povinna.

Recenze produktu (Review)

Jedna se jediny zpusob, jak ziskat od klienta zp&tnou vazbu, ktera vede ke spravnému pochopeni toho,
nad ¢im tym pracuje. Tyto schiize se zakaznikem, kde se prezentuje hotova prace, by mély probihat

v pravidelnych intervalech.

Retrospektivni schiize

Obecn¢ plati pravidlo, ze by retrospektiva mé¢la probihat po kazdé recenzi. Jedna se o jednu

N2
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Denni schiize (Stand-up meeting)
muzeme aplikovat i na karty. Skupina karet se pohybuje mezi sloupci a kazda karta se popisuje
a zjist'uje se, co je nezbytné pro jeji pohyb smérem doprava. Tento pristup poskytuje pochopeni tymu

a informuje kazd¢ho o vyznamnych architektonickych a designovych rozhodnutich.

5.2  Metriky pro Scrum-ban

Metriky pro Scrum-ban se zaméfuji na méfeni nejzakladnéjSich ukazatell, které mohou identifikovat
siln¢ a slabé stranky procesu. VétSina mérenych ukazatela tedy souvisi s Kanban deskou, respektive

s pohybem listkii po tabuli.
5.2.1 Mérené adaje

Pocet ukoli v jednotlivych sloupcich

= Ukazatel dulezity pro planovani, pokud pocet rozpracovanych ukolu klesne pod urcitou mez,
muzeme zacit s planovanim dalsi prace. Tak zamezime situacim, kdy néktery ¢len z tymu
nebude moci na ni¢em pracovat. Pocet ukolii ma i svou horni mez a to z divodu motivace ¢lenu
tymu a omezeni pocitu zahlceni, ale taky zejména proto, Ze existuje pfima uméra mezi

poklesem kvality a mnoZstvim rozpracované prace.

Doba zpracovani pozadavku od zahajeni prace — Cycle time

= Doba potiebna k dokonceni praci nad tkolem v jedné karté, ktera je méfena od okamziku, kdy
se poprvé zacala zpracovavat.

=V prubéhu Casu se provede statisticka analyza vSech karet v ramci projektu. Tim ziskame
pramérnou délku cycle time a smérodatnou odchylku.

= Ukazatel dulezity z hlediska planovani na makrourovni, tedy seéteme pocet karet a vynasobime

pramérnou délkou cyklu.

Doba zpracovani pozadavki od vstupu do fronty — Lead time

= Lead time slouzi pro sledovani Casu vyfeSeni daného problému. Jedna se o Cas z pohledu
zakaznika, tedy doby kdy je pozadavek opravdu zafazen do fronty, bez ohledu kdy se na ném

zaéne pracovat.

Doba, kterou tkol stravil v jednotlivych sloupcich

= Ukazatel s cilem vytvoreni dat o tom, jak dlouho bézn¢ trva presun karticky (dané kategorie

a priority) z jedn¢ faze do druhé.
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= Ziskana data muZzeme pouzit pro stanoveni hranic, jejichz prekroceni nas upozomi na to, ze

s prub¢hem feseni tkolu pravdépodobné neni néco v poradku a nastala situace by se méla resit.

Kolik ¢asu na pozadavku stravi jednotlivé role

= Jak dlouho lid¢ plnici urcitou roli v tymu vlastnili karticku v prib&hu feseni.

= Jaky to byl druh ukolu.

Z vyse uvedenych zmétenych udajii Ize ziskat dalsi data, ktera pomohou dospét k cili celé¢ho

meéteni, tedy identifikaci uzkych hrdel procesu.

Rozpracované prace
= Work in progress (WIP)
= WIP = celkovy pocet ukoli — (pocet ukolt v produktovém katalogu + pocet dokoncenych

pozadavki)

Distribucni rozdéleni prace

=  Pokud zname pocet ukolu v jednotlivych sloupcich, 1ze pak zjisti, zda nedochazi ke kumulaci
ukolud v ramci jedné faze. Pokud se tak déje, tak to znamena, Zze v dané fazi se nachazi néjaky
problém s dokoncenim prace, nebo Ze dalsi faze neni pfipravena a zpracované pozadavky
nemuze piijmout.

*  Pro vizualizaci se pouziva Kumulativni Flow Diagram. L.ze z n¢ho vyc¢ist primérnou dobu

cyklu a WIP.

The Cumulative Flow Diagram

Done
Started

Queued backlog |

WIP

cycle time
—

lead time

[ ]
£
£
~
S
3
©
|
@
0
£
=]
c

Obrazek 5.1: Ukazka Kumulativniho Flow diagramu [10]
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Doba reakce

5.2.2

Vypocet doby reakee je velmi jednoduchy.

Reaction time = Lead time — Cycle time.

Tento ukazatel nam fika, jak dlouha doba uplyne, nez se na né¢jakém pozadavku skuteéné zacne
pracovat. Na zaklad¢é tohoto parametru lze hlidat, aby se dulezit¢ pozadavky opravdu fesily

drive nez ty mén¢ podstatné.

Zhodnoceni vysledki méreni

Namérené ukazatele mohou slouzit k predikei nasledujiciho:

5.3

Délka cyklu pozadavku — pro jednotlivé kategorie ukolu jsou znamé prumémé délky cyklu
a sm¢rodatna odchylka doby trvani. Pfi planovani lze pak predikovat, kolik ¢asu zabere jeho
dokonceni od doby, kde se na ném zac¢ne pracovat.

Doba feSeni problému — tim, Ze sledujeme dobu feseni jednotlivych pozadavku od vstupu do
fronty, pak stejnym postupem jako v predchozim bodu Ize ur€it, za jak dlouho bude problém
vyfesen od jeho zarazeni do fronty.

Zapojeni roli pri reSeni pozadavki — pro konkrétni tikoly lze fici, kolik casu na nich stravi
konkrétni role v tymu. Muzeme tak urcit zda je dostatek zdroja pro feseni aktualni iterace a zda

nedojde k pretizeni n¢kterych roli.

Porovnani Scrum, Kanban a Scrum-ban

Porovnani zvolenych metodik, je uvedeno v tabulce 5.1.

Srum Kanban Scrum-ban

Iterace 1 — 4 tydenni sprinty Prubézna prace Prubézné prace
vedouci k vysledkim v kratkych cyklech pro
v ramci jednoho tydne, planovani a delSich
nebo splnéni cile pro dosazeni vysledku
v delsich iteracich

Omezeni prace Omezeni délkou WIP limity WIP limity
sprintu

Odhad délky prace Odhad na zacatku Volitelné Volitelné

sprintu

Metriky Burndown graf Kumulativni Flow Prumérna délka cyklu
Diagram, Lead Time,  (Avarage Cycle Time)
Cycle Time
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planovaci, denni,

rcenze, retrospektiva

Clenové tymu

Multifunkcéni tym

Rozsah ukolu Ukoly odpovidajici
délce sprintu
Nové tkoly v ramci WAIEFEIE

iterace

e
o

Prioritizace Prostrednictvim
produktového
katalogu
Vhodné pro Rozsahl¢ tymoveé
projekty, kde délka
projektu je veétsi nez

rok

Tabulka 5.1: Porovnani Scrum, Kanban a Scrum-ban

Neni povinné

Nejsou predepsany
Multifunkéni tym,
jsou povoleny i
specializace

Libovolné rozsahlé

Povoleno vlozeni do
fronty
Po celou dobu

nemenna

Flexibilni procesy, jen

par omezeni

Volitelné

Projekty udrzby, fizeni

vyroby

Pro zlepSeni procesu a

Sifeni znalosti
Tym + potfebné role

Specializovany tym

Libovolné rozsahlé

Povoleno vlozeni do
fronty

Po celou dobu
nemeénna

Mim¢ omezené
procesy
Doporuceno pri

kazdém planovani

StartUp projekty,
vyvoj novych
produkti, projekty
udrzby
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6 Analyza existujiciho projektu navrh

zlepSeni

Soucasti prace je analyza existujici projektu ve spolecnosti Siemens. Pro tuto analyzu byl vybran
energeticky projekt EON EniM!, zabyvajici se vyvojem plné automatizovanych méficich zafizeni
elektfiny u koncového zakaznika pro energetickou skupinu E-On. Pro analyzu bylo vyuzito nastroju
poskytujici systém JIRA viz. kapitola 7.1. Na zaklad¢ evaluace tohoto projektu a po konzultaci se
zastupcem spolecnosti Siemens, jsem navrhl rozsifeni, které prispéje k rozhodovani béhem agilnich

procesu vyvoje.

6.1 Mcreni a analyza ziskanych dat

Pro méfeni a analyzu stavu projektu jsem vyuzil tfi nastrojua, které poskytuje systém JIRA, jedna se o:
= Control Chart
*  Kumulativni Flow diagram
*  Burdown graf
Pro Control Chart jsem analyzoval projekt v obdobi od zac¢atku roku 2015 do konce bfezna roku 2015.
Kumulativni Flow diagram byl vytvoren pro dobu konani celého projektu a posledni Burndown graf

byl zobrazen pro posledni sprint v ramci projektu.

Analyza Cycle Time

Pro tuto analyzu jsem pouzil nastroj Control chart (na obrazku 6.1). Jedna se o nastroj v sytému JIRA,
ktery vizualizuje dobu zpracovani od zacatku prace (cycle time). Vyhodou tohoto grafu je, ze se
automaticky vypocita primérna hodnota, median a maximalni hodnota. Na vodorovné ose x je doba
trvani projektu a na svislé ose y je vyznacena doba zpracovani jednotlivchych tikol§ v ramci projektu.
Z grafu lze vycist, Ze primérma doba zpracovani ukolu je 2 tydny 1d a 7h. Oproti tomu median této je
6d 19h. Coz znadi o tom, Ze se v projektu vyskytuji ulohy, které¢ maji vyrazn¢ vyssi dobu zpracovani.
Nejextrémnéjsi hodnota je 10 tydnu 2dny 6h. To signalizuje, Zze se v projektu vyskytuji Spatné
dekomponované ulohy. Ale jinak, vétSina tloh byla zpracovana pod primérnou hodnotou, tedy byly

dekomponovany spravng.

! Veiejné informace k projektu lze najit na webovych strankach:
http://www.siemens.com/press/pi/ICSG201407050e
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Obrazek 6.1: Control Chart projektu EON EniM

Analyza kumulativniho distribu¢niho rozdéleni prace

Pro tuto analyzu jsem vyuzil kumulativniho Flow diagramu. Tento diagram je na obrazku 6.2. Lze

vidét, ze mnozstvi uloh v case pfiblizné linearné rostlo. Dalsi zajimavou informaci je, Ze v posledni

tretin€ projektu, je vétSina uloh spise ve stavu testovani, nez ve stavu vyvoje. To znamena, ze pocet
Cumulative Flow Diagram

19/Jul/14 to 25/May/15 (Custom) *  Refine report ~

M To Do

M In Progress
M In Testing
I Done

Number of Issues

Time

Obrazek 6.2: Kumulativni Flow diagram projektu EON EniM
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zpracovavanych tloh z produktového katalogu se tak snizuje a naopak narusta pocet rozpracovanych
uloh (WIP) a pocet dokoncenych uloh se oproti minulosti snizuje, to znaéi zpomalovani praci na

dokonceni projektu.

Analyza Burndown grafu

Poslednim graf, na kterém jsem provedl analyzu je jiz znamy Burndown graf slouzici k predikci
dokonceni praci ve sprintu. Graf je na obrazku 6.3. Z grafu jsem vycetl, Ze prubéh sprintu rozhodné
neodpovida predpovidané hodnot¢ a nedari se tedy ,.spalovat™ ukoly podle planu. To muze souviset
s pfedchozim méfenim a to, Ze se zvysuje pocet rozpracovanych tloh, protoze ulohy stagnuji ve stavu

testovani.

Guideline
B Remaining Values
Non-Werking Days

¥ Show Non-Working Days

Story Points

Time

Obrazek 6.3: Burndown graf projektu EON EniM (posledni sprint)

6.2 Navrh zlepSeni

Predmétem zlepSeni bude zasuvny modul pro systém JIRA. Tento modul byl zvolen na zakladé
evaluace existujiciho projektu a pak predevs§im toho, ze pozadavkem spolecnosti Siemens je analyza
pouzivanych procesu, tak abychom jednoduse mohli vyhodnotit problematické ¢asti projekti vzhledem
k bézicim sprintiim coZz soucasné nastroje systému JIRA neumoziiuji. Pocet polozek k implementaci
byl zvolen s ohledem na Casové omezeni k vypracovani diplomové prace tak, aby bylo modul mozné
nasadit asponi v ramci testovaciho provozu a vyhodnotit zakladni aspekty projektii, popiipadé odhalit
chyby v implementaci. Na zakladé pozadavki zastupce spolecnosti Siemens jsme se dohodli na
implementaci modulu, ktery umozni vytvaret reporty (viz. 7.1.4) nad danym projektem.

Vystupem prvniho reportu budou dva grafy zobrazujici analyzu vSech uloh (rozdélenych podle

typu) v ramci celého projektu. A to vzhledem k tomu kolik dana tloha absolvovala v ramci projektu
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sprinti a kolik procent uloh bylo v ramci jednotlivych sprintii uvedeno do stavu ,,Resolved* nebo
,,Close®. V ramci reportu budou zobrazeny i podpurna data v tabulce pro identifikaci jednotlivych uloh.

Vystupem druhého reportu bude graf zobrazujici analyzu vSech uloh (rozdélenych podle typy)
v ramci jednotlivych sprintli. Pro kazdy sprint bude zobrazeny prumémy cas, kolik tloha stravily ¢asu,
nez se dostaly do zvolené¢ho stavu. V ramci reportu budou zobrazena i detailni data v tabulce, tak aby
u kazd¢ ulohy byl zobrazen presny cas.

Vystupem tretiho reportu bude graf analyzujici pribéh konkrétniho sprintu. Tedy vizualizace
zmény statusu kazdé ulohy v ramci béhu sprintu. Informace z toho grafu by mély dopliiovat predchozi
report. Vystupem reportu budou i detailni data pro kazdou tlohu, ukazujici jednotlivé Casy, kolik tloha

stravila v daném stavu v prab¢hu sprintu.
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7 Navrh a implementace modulu pro

systém JIRA

Tato kapitola se zabyva popisem systému JIRA, seznami Ctenare s potfebnymi prostiedky pro vyvoj
zasuvného modulu a na konec popisuje vyslednou implementaci nastroje véetné postupu pii testovani

funkénosti.

7.1 JIRA

JIRA patii mezi nejoblibengjsi nastroje pro podporu agilniho vyvoje. Vyhodou je, Ze se jedna o velmi
robustni nastroj, ktery nabizi Sirokou podporu pro rizné metodiky vyvoje. Prvni verzi uvedla na trh
australska spolecnost Atlassian jiz v roce 2002, coz vypovida o pevném zazemi produktu. Spolecnost
Atlassian ma dale ve svém portfoliu dalsi produkty podporujici vyvoj, nasazeni a spravu software [8].

JIRA je multiplatformni webovy nastroj pfistupny pres prohlize¢. Provoz je zavisly na licenci,
muze bézet na vlastnich serverech uzivatele anebo na serverech poskytovatele. Vytvari podporu pro
projektovy management spravu defekti a pozadavkiu. Koncept systému JIRA je v nasledujicich

podkapitolach.

7.1.1 Projekt

Projekt v systému JIRA je kolekce Issue' a odpovida pozadavkim dané organizace. Piiklady projekti,
které lze fesit s pomoci systému JIRA jsou:
»  Vyvoj softwarového produktu.
»  Marketingova kampari.
* HelpDesk systém.
= Poradani rozsahl¢ udalosti (koncert, sportovni udalost, apod.)
Kazda Issue patii jednomu projektu a kazdy projekt ma jméno a kli¢. Kli¢ Issue se pak sklada

z klice projektu a poradi. Demonstrace je na obrazku 7.1.

Komponenta projektu

Issue v projektu jsou rozdéleny do logickych skupin, kde kazdy projekt muze obsahovat rizny pocet

komponentt v zavislosti na tom, jak potifebujeme. Ukazka je na obrazku 7.2.

! Issue, pielozeno do Cestiny problém nebo ukol. Je popsana v kapitole 7.1.3.
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Verze projektu

Pro nékteré typy projektu je uzitecné verzovani projekti. Verze mohou byt ve tfech stavech: Vyddno

(Released), Nevyddno (Unreleased) nebo Archivovano (Archived). To se vyuziva predevsim u projektu,

kde se vyviji softwarovy produkt. Issue pak obsahuje dva zaznamy:

= Které verze Issue ovliviiuje (Affects Version) — napriklad softwarové chyby se nachazeji ve

verzich produkta 1.1a 1.2

*  Verze, ve kterych je Issue vyreSena (Fix Version) — napriklad Issue se nachazela ve verzich

1.1 a 1.2, ale ve verzi 2.0 jiz byla vyfesena.

Project: Website Issues (key:weB)

WEB-101

WEB-102

WEB-103

WEB-104

Obrazek 7.1: Ukazka konceptu projektu, zdroj [13]

Project: Website Issues (key: weB)

Contact Us

WEB-101

Obrazek 7.2: Ukazka komponent projektu, zdroj [13]

WEB-102

Products

WEB-103

WEB-104

WEB-105

WEB-105
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7.1.2  Workflow

JIRA Workflow je sada stavli a propojeni mezi nimi, kterymi prochazi Issue v ramci svého Zivotniho
cyklu. Tento pracovni postup lze administratorem samozfejm¢ libovolné upravovat dle potreby

aktualniho projektu. Na nasledujicim obrazku 7.3, je ukazano implicitni Workflow pro JIRA projekty.

Create Issue

m Resolve Issue RESOLVED

Close Issue Close Issue

Stop Progress Start Progress Resolve Issue

Close Issue Close Issue

IN PROGRESS Start Progress REOPENED Reopen Issue

Resolve Issue

Obrazek 7.3: Implicitni Workflow projektu, zdroj [13]

7.1.3 Issue

Issue reprezentujici jednotlivou ulohu ¢i problém v ramci projektu, maze byt konfigurovana pfesné na

zaklad¢ pozadavki dané organizace. Zakladni vlastnostmi Issue jsou rozvedeny v nasledujicim textu.

Issue Type

JIRA miuze vyuzivat velké mnozstvi typu Issue. Implicitni typy jsou v nasledujicim seznamu, avSak
tento seznam muze byt libovoln€ upravovan administratorem.

=  Bug (chyba) — problém, ktery brani ve spravné funkci vysledného produktu.

* Improvement (vylepSeni) — vylepseni existujici funkénosti.

= New Feature (nova funk¢nost) — nova funkcnost produktu.

= Task (akol) — tkol, ktery musi byt splnén-

= Custom Issue - libovolna Issue definovana podle potieby organizace.

Priority
Indikuje dulezitost Issue. Implicitni seznam priorit je v nasledujicim seznamu, ale i tento seznam muze

byt libovoln€ upravovan administratorem.
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»  Highest (nejvyssi) — tento problém zablokuje progres.

»  High (vysoka) — indikuje, Ze Issue je pri¢inou problému a vyzaduje pozornost.
*  Medium (normalni) — indikuje, Ze Issue ma vyrazny vliv na vysledny produkt.
*  Low (nizka) — indikuje, Ze Issue ma nizky vliv na vysledna produkt.

* Lowest (nejnizssi) — vliv Issue na produkt je minimalni.

Status

Kazda Issue se pravé nachazi v daném statusu, ktery odpovida aktivnimu Workflow. VétSinou Issue
zacina ve stavu ,,Open™ a konci ve stavech ,Resolved™ a pak ,,Closed®. Seznam stavii muze byt
libovoln¢ upravovan administratorem.

= Open (otevieno) — Issue je vytvorena a pripravena k praci na ni.

= In Progress (v procesu) — Issue zacala byt aktivn¢ zpracovavana.

= Resolved (vyreSeno) — Issue bylo dokonéena a ¢eka na verifikaci od vedouciho.

= Reopened (znovu otevieno) — Issue jiz byla vyfeSena nebo uzaviena, ale byla opét vracena

pro nesplnéni funkénosti.

*  Closed (dokonceno) — Issue je dokoncena a potvrzena vedoucim.

Resolution

Issue mize byt dokoncena mnoha zpusoby, jenom jeden z nich je stav , Fixed* indikujici, Ze byla Issue
uspésné implementovana. Resolution je nastaveno ve chvili, kdy je zménén status Issue. Seznam
Resolution muze byt libovoln¢ upravovan administratorem.

»  Fixed - Issue byla uspésn¢ dokoncena a byly splnény pozadavky.

»  Won’t Fix — Issue nelze zpracovat.

*  Duplicate — Issue je kopii existujici Issue.

* Incomplete - neni dostatek informaci pro dokonceni prace na Issue.

= Cannot Reproduce — Issue nemuze byt dokoncena nebo pravé neni dostatek informaci

k dokoncéeni praci nad tkolem. Pokud ziskame vice informaci, bude Issue znovu otevfena.

=  Won’t Do - stejné jak Won't Fix, ale je k dispozici pouze u softwarovych projektu.

7.1.4  JIRA Agile

JIRA Agile je placeny rozsifujici modul, ktery pridava do systému rozsahlou kolekei funkei podporujici
agilni vyvoj projektii pomoci metodik Scrum a Kanban. Pro administraci a priibéh projektu jsou pak

nejdualezitési tii nize popsané obrazovky.
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Backlog (produktovy katalog)

Obrazovka, kde se vytvari, planuji a organizuji sprinty konkrétniho projektu. Uzivatel zde muze
vytvorit libovolny pocet sprinta, do kterych se pak prifazuji jednotlivé Issue. U kazdého sprintu pak lze
naplanovat jeho pocatecni a koncové datum, avSak v jednom projektu muze byt aktivni pouze jeden
sprint. Na obrazku 7.4 lze vidét typickou ukazku této obrazovky. Mame zde spustény ,,Sample Sprint
5%, kterému jsou pfitazeny 4 Issue. Lze vidét taky datum spusténi sprintu a predpokladany konec
sprintu. Dole pod naplanovanym sprintem je zbytek produktového katalogu, ve kterém se nachazi

9 Issue.

Backlog

Q AQUICKFILTERS: Only My Issues Recently Updated

<

% ~ Sample Sprint 5 [ 5 IO 3 )
o

& 02/Sep/14 5:34 PM « 15/Sep/14 5:34 PM Linked pages
: @8

o

w

I Ll ™ SSP-4 As ateam, I'd like to estimate the effort of a story in Story Points so we can understand the 1 | Version 3.0 B 5
I LI ™ SSP-2 As a product owner, I'd like to express work in terms of actual user problems, aka User Stor [ Version 2.0 m 2

I LI ™ SSP-6 As a scrum master, I'd like to break stories down into tasks we can track during the sprint [ Version 2.0 m 1

I LI ™ S8P-14 As a user, | can find important items on the board by using the customisable "Quick Filters" ab | Version 2.0 | {3

Backlog Create Sprint
I LI ™ SSP-1 As an Agile team, I'd like to learn about Scrum Version 2.0 m 2
I B ™ SSP-8 As a product owner, I'd like to include bugs, tasks and other issue types in my backlog Version 2.0 m

I Il ™ SSP-5 As a team, I'd like to commit to a set of stories to be completed in a sprint (or iteration) Version 2.0 | §S3F0yEICEY (1

Obrazek 7.4: Ukazka planovani sprintl na obrazovce Backlog, zdroj [14]

Scrum Board (Scrum tabule)

Jedna se o nejdulezitéjsi obrazovku pfi vyvoji pomoci Scrum. Slouzi pro zobrazeni vSech Issue
aktualniho sprintu a jejich stavii. Clenové tymu tak ziskavaji rychly piehled o celkovém stavu sprintu,
coz vede k efektivnéjSimu rozhodovani pii déleni prace. Na obrazku 7.5 lze vidét typickou ukazku
obrazovky. Je zde aktivni ,,Sprint 5, kde se rozpracované ukoly mohou nachazet ve ¢tyfech raznych

stavech. Na Issue muzeme aplikovat riizné filtry, které¢ nam jsou k dispozici.

Sprint Reports

Poslednim nastrojem je vytvareni reportu aktivniho sprintu. To se provadi na obrazovce Sprint Reports.
K dispozici mame sadu zakladnich reportii, které¢ slouzi k zakladni analyze aktualniho ale i minulych
sprinti. Zakladni sadou reporta jsou tyto:

*  Burdown Chart — vytvoreni Burdown grafu dan¢ho sprintu.

*  Control Chart - slouzi k analyze Cycle Time nebo Lead Time.
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*  Cumulative Flow Diagram — vytvofeni Kumulativniho Flow Diagramu.

= Epic Report — ukazuje list dokonéenych a nedokoncenych Issue v ramci jedné Epic.

* Epic Burndown - vytvofeni Burdown grafu zvolen¢ Epic.

= Release Burdown - vytvareni Burdown grafu tykajiciho release vystupu.

=  Sprint Report — zobrazuje statistiku sprintu s pohledu dokoncenych a nedokoncenych Issue,
je vhodny pro retrospektivu sprintu.

»  Velocity chart — zobrazuje graf mnozstvi provedené prace v kazdém sprintu a muze slouzit
k predikci mnozstvi provedené prace v budoucnu.

*  Version report — zobrazuje postup tymu v porovnani vydanych verzi projektu.

= WIIRA Dashboards - Projects ~ lssues ~ Agile ~ More - | Create issue

Team Scrum Board Plan Work Report  Board ~
SPRINT: Sprint3 ~ QUICK FILTERS:  Product Ul Server Only My Issues Recently Updated A
To Do In Progress In Review Done
(#) TIS-28 = #) TIS-27 R | B Tis-s8 = (®) TIS-8 n
1 Research options to travel W 4+ Add Phobos and Deimos '4& W Add feedback button to - @© After 100,000 requests
to Pluto Tours as a Preferred the plugin sample code the SeeSpaceEZ server
5 Travel Partner 8 dies
(@) Tis-8 m *) TIS-10 @ Tis-45 n @ Tis-16 a
4+ Requesting avaliable 4+ Bad JSON data coming 4+ Email non registered F 4 Establish relationship with
flights is now taking > 5 back from hotel API users to sign up with local office supplies
seconds Teams In Space 2 company 3
® TIS-25 8 (&) TIs-7 Q
+ Engage Jupiter Express  Ledid 4 500 Error when ¥,
for outer solar system requesting a reservation
travel 5
+) TIS-20 3] ¥ TIS-11 -
4 Engage Saturn Shuttle 4 Register with the Mars < "
Lines for group tours Ministry of Labor
3 2

Obrazek 7.5: Ukazka Scrum tabule na obrazovce Scrum Board, zdroj [8]

7.2  Prostredky pro vyvoj zasuvného modulu

Spolecnost Atlassian je velmi oteviena tomu, aby vyvojari mohli vytvaren podplimé rozsifeni pro jejich
produkty. Tyto rozsifeni pak 1ze bud’ pfimo nasadit v ramci fungujici organizace nebo dokonce prodavat
na , Atlassian Marketplace®, coz je webovy obchod s rozsifenimi pro produkty spolecnosti Atlassian.
Vyvojar si mize vybrat jaka je jeho cilova platforma a na zaklad¢ toho je mu poskytnuty
prislusny soubor vyvojarskych nastroj (SDK). Na§ modul je planovan pro nasazeni na vlastnim
produkénim serveru, tomuhle feseni odpovida nize popsany Atlassian Plugin SDK. V nasledujicich

podkapitolach bude pfiblizeno, jak probiha vyvoj rozsifujiciho modulu pro systém JIRA.

7.2.1  Atlassian Plugin SDK

Atlassian Plugin SDK nabizi sadu skriptl pro vytvareni, instalovani a kompilaci rozsifovacich modula

(plugin) tykajicich se produktii spolecnosti Atlassian. Ziskat ho 1ze jednoduse na webovych strankach
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spole¢nosti Atlassian, kde je volné ke dostupny ke stazeni. Pro zprovoznéni a instalaci pod systémem
Windows je potifeba mit nainstalovany Java Development Kit, ktery obsahuje nastroje pro vyvoj
aplikaci pro platformu Java. Vzhledem k tomu, Ze produkty spolecnosti Atlassian jsou webov¢ aplikace,
tak je také potieba zkontrolovat, zda jsou voln¢ prislusné sitove porty, na kterych pak spusténé aplikace
implicitn¢ pracuji.
Jak uz bylo zminéno, tak Atlassian Plugin SDK je fizen sadou skriptu pro prikazovy fadek,
z nichZ nejduleZzitéjsi jsou tyto:
» atlas-run - spustiaplikaci a nainstaluje do ni vyvijeny modul.
» atlas-debug - spusti aplikaci v ladicim modu a nainstaluje do ni vyvijeny zasuvny
modul.
» atlas-compile — zkompiluje zdrojové kody projektu.
» atlas-release — vytvoii vysledny produkt vyvijeného modulu.
» atlas-package — zkompiluje a zabali vyvijeny modul do JAR baliku.
* atlas-mvn - spousti Maven' prikazy.
» atlas-create-jira-plugin- vytvafikostru pro vytvofeni roz§ifujiciho modulu
systému JIRA.
" atlas-create-jira-plugin-module — pfidava do existujiciho projektu dalsi
moduly, rozsifujici funkénost vyvijeného zasuvného modulu pro systém JIRA.
Dalsi obrovskou vyhodou tohoto vyvojového nastroje je velmi podrobna dokumentace a fada

navodu pro tvorbu aplikaci.

Struktura projektu zasuvného modulu pro systém JIRA

Adresarova struktura projektu vypada nasledovné a odpovida implicitni adresafové strukture pro
nastroj Maven:

./plugin

./plugin/pom.xml

./plugin/src
./plugin/src/test/java
./plugin/src/test/resources
./plugin/src/main/java
./plugin/src/main/resources
./plugin/src/main/resources/css
./plugin/src/main/resources/images
./plugin/src/main/resources/Jjs

./plugin/src/main/resources/templates

! Maven je nastroj pro spravu, fizeni a automatizaci vytvafeni aplikaci.
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./plugin/src/main/resources/atlassian-plugin.xml
./plugin/src/main/resources/plugin.properties

V kofenovém adresari se nachazi XML soubor pom. xm1, reprezentujici Project Object Model.
Tento model popisuje softwarovy projekt jak z pohledu zdrojového kodu, tak i z pohledu zavislosti na
externich knihovnach, popisu procesu kompilace projektu a riznych funkei s tim spojenych. Adresar
src/test/java obsahuje tfidy testii. Adresaf src/test/resources obsahuje konfiguracni
soubory a adresaf src/main/resources obsahuje dalsi soubory véetné konfigura¢niho souboru
atlassian-plugin.xml. Tento soubor popisuje strukturu aplikace pro zasuvny modul.
V konfigura¢nim souboru jsou popsany dulezit¢ elementy jako komponenty, které modul obsahuje
a dale popisuje zdroje, které modul vyuziva. Konfigura¢ni soubor je rozdélen do téchto sekei:

» atlassian-plugin - kofenovy element konfigura¢niho souboru, dalsi elementy
jsou jeho potomky.

* plugin-info element — obsahuje informace zobrazované administratorovi,
parametry modulu a OSGi bundle instrukce, je potomkem <atlassian-plugin>
elementu.

* description element — popis zasuvného modulu, potomek elementu <plugin-
info>.

* version element — obsahuje informace o aktualni verzi zasuvného modulu, je
potomkem <plugin-info> elementu.

* vendor element — obsahuje odkaz na administratorskou obrazovku zasuvného
moduluy, je potomkem <plugin-info> elementu.

» param element — obsahuje dalsi parametry zasuvného modulu.

= Zbylé elementy v konfiguraénim souboru obsahuji jakékoliv dal§i moduly, které jsou
soucasti celé¢ho zasuvného modulu.

Pfi vyvoji se pouziva kombinace kodu v jazyce Java, XML, HTML (JavaScript) a dale
specialniho skriptovaciho jazyka VTL (Velocity Template Language), ktery slouzi pro odkazovani ve
webovych aplikacich na objekty definovany v kodu Java. K implementaci zasuvného modulu se dale
vyuziva JIRA Java API (v6.3.15) a JIRA Agile Java API (v.6.6.70), které poskytuji funkce pro
pristup k objektim systému JIRA. Pro vytvareni grafii byl pouzit open-source Framework JFreeChart
(v1.0.17), pro programovaci jazyk Java. Tvorba zakladni kostry modulu byla vytvofena na zaklad¢
navodu z knihy [9].
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7.2.2  Vyvoj modulu v prostiedi Eclipse

Velkou vyhodou pfi vyvijeni zasuvného modulu pro systém JIRA je, Ze l1ze projekt snadno importovat
do open-source vyvojové platformy Eclipse. To se provadi jednoduchym pfikazem atlas-mvn
eclipse:eclipse. Po provedeni tohoto pfikazu je mozné projekt importovat. K vyvoji byla
pouzita aktualni verze Luna (v4.4.2.) Vyhoda vyuziti vyvojového prostiedi spociva ve vyuziti
a integraci verzovaciho systému SVN a dale moznosti pouziti rezimu Ladéni (Debugging), nehledé na
to, ze Eclipse poskytuje plno dalsi nastroju pro vyvoj aplikaci, jako refaktorizaci, méfeni metrik kodu,

revizi kodu a mnohé dalsi. Ukazka prace ve vyvojovém prostiedi Eclipse je na obrazku 7.6.

- X
File Edit Refactor Source Mavigate Search Project Run Window Help
MrEs LN el B @i -0 Qe @i
,@| LT = = Quick Access || 1= |%|SVN Repository Exploring 43 Debug
5' [J] X¥DatasetDa... [3] MylssueMan: i [ G teSts [3] MyPluginCom... [3] MyPluginCom... g = g 5'
s 16 /=+[] ~ i
4 package pluginSupportClass;
5 5
5% import java.util.Arraylist;[] =
15 O
168 /** =
17 * Tssue Manager. Ohsahuje staticke tridy., pre praci s Tssue v danem projekiu.
18 * =
19 * [*n
28 * @author Jifi Dreissitel -
21 @
2 B
23 public class MyIssueManager { =
58 /** =g
* ¥raci ysechny Issue v projektu, adpovidsjici seznamu IssueType. £
*
* (@param pid Long ID projsktu el
* fparam issueType List String obsahujici IssueType ID
* f@return vraci seznam Issue List Issue =]
*

fithrows GenericEntityException

*/

public static List<Issue> getAllIssuesFromProject(Long pid,List<String>issueType) throws GenericEntityEe
Collection<Lleng> allIssuelds = ComponentAccessor.getIssueManager().getIssueldsForProject(pid);
List<Issue> alllssuelist = ComponentAccessor.getIssuetanager().getIssueObjects(alllssuelds);

return filterIssueByType(issueType,alllssuelist);

1
399 /=
48 *
41 * Rerovnava zda dans IssueTypeID se nachazd v seznamy IssueTypeID
42 *
43 * fparam i String IssueTypelID
ExS * fparam typelist - sezpam List String IssueType
45 * fireturn True pokud se nachazd v seznamd, jinsk False
45 */
472 public static boolean isValidType(String i,List<String> typelist){
48 for(string = : typelist)
44 if (s.equals(i))
58 return true;
51 return false;
52 T
53
54 T
re ol L __ W ¥l e .. O B B P A &7
< >
| Writable | Smart Insert | 30:45

Obrazek 7.6: Ukazka prace ve vyvojovém prostiedi Eclipse, zdroj vlastni
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7.3  Zasuvny modul Siemens Agile Report

Tato podkapitola se zabyva koneénym navrhem modulu a jeho implementaci. Popis je dale doplnén

ukazkami uzivatelského rozhrani a analyzou zobrazovaného vystupu.

7.3.1  Specifikace pozadavki

Zasuvny modul pojmenovany anglicky jako Siemens Agile Report je stéZejni ¢asti diplomové prace.
Modul se sklada z tfi ¢asti, kde kazdy podle nastaveni specifikovaného uZivatelem, spousti prislusné
reporty. Pro rychlou specifikaci jednotlivych reportu budou vyuzity use case diagramy dle definice
UML.

Report Issue In Sprint Charts

U reportu zobrazujici analyzu Issue vzhledem k tomu, kolik absolvovala projekti a kolik Issue bylo
v kazdém sprintu dokon¢eno, mize uzivatel reportu nastavit parametr, pro které typy Issue nas analyza
zajima viz. 7.1.3.

Vystup analyzy kolik Issue absolvovala sprinti, ma byt pfehledny sloupcovy graf tak aby bylo
mozn¢ jednoduse vycist potfebné informace. Polozky grafu musi byt rozdéleny podle parametra
reportu, tedy podle typy Issue. Dale je potfeba zobrazit tabulku s dopliujicimi informacemi
k prislusnému grafu. Tabulka by m¢la byt rozdélena na casti dle parametru reportu, tedy podle typu
Issue a pak jednotlivé skupiny Issue rozdélit podle poctu absolvovanych sprinti. Ke kazdé Issue je
potieba zobrazit dopliiujici informace jako kli¢, popis, ohodnoceni Issue, priorita a aktualni status.

Vystup analyzy kolik procent ukolt bylo dokonceno v ramci kazdého projektu, ma byt prehledny
sloupcovy graf, tak aby bylo mozné vy¢ist potfebn¢ informace. Polozky grafu budou rozdéleny opét

Vybrani typ lssue

<Zzahrnuti>>

Obrazek 7.7: Use case reportu Issue In Sprint Charts
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podle parametrti reportu stejné jak u vyse uvedenc¢ho grafu. Tabulka zobrazujici dopliujici informace
bude ¢lenit data podle sprintt, kde u kazdé Issue bude uveden kli¢, typ Issue, popis, ohodnoceni Issue,

priorita a aktualni status.

Report Issue Spend Time Before Get do Selected Status

Pro report, ktery provadi analyzu toho, jak dlouho trva nez se Issue dostane do vybraného stavu, je
pozadovano, aby wuzivatel mohl nastavit nasledujici parametry. Vybrat pocatecni stav
z aktivniho Workflow, které je pfifazeno vybranému projektu. Dal$im parametrem je stav, do kterého
se Issue v prub&hu sprintu m¢la dostat. Issue lze opét filtrovat podle typu tak jak u pfedchoziho reportu
a pak uzivatel vybira, pro které¢ typy Issu chce zobrazit detailni informace. Poslednim parametrem je
nastaveni grafu, tedy v jakych jednotkach bude zobrazovan cas.

Vystupem reportu ma byt prehledny sloupcovy graf zobrazujici data tak, aby bylo mozné vycist
potfebné informace. Polozky grafu budou rozd€leny podle parametrii reportu, tedy podle typu Issue,
které uzivatel vybral. Tabulka zobrazujici dopliiujici informace bude ¢lenéna na jednotlivé sprinty, dalsi
Clenéni v tabulce bude podle parametru reportu, tedy typu Issue, u kterych chce uzivatel zobrazit
detailni informace. U kazd¢ Issue pak bude zobrazen kli¢, cas nez se dostala do vybran¢ho stavu, jeji

popis, bodové ohodnoceni a priorita.

Vybrani projektu °

Pfihlageny ufivate

Vybrat status O S UILTE Nastaveni parametril reportu SEEFeINTEESEY vyhrat potatedni status

=<zahrnuti>> <<zahrouti=>
. | -

o <<23|“;I"L = .
Vybrani typ Issue | nastaveni grafu
I

3

Vybranityp Issue pro

zobrazeni detailnich informaci

Obrazek 7.8: Use case reportu Issue Spend Time Before Get to Selected Status
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Report Issue Spend Time In Status

Pro report, ktery provadi analyzu konkrétniho sprintu, je pozadovano, aby uzivatel vybral sprint, pro
ktery bude analyza provadéna a potom typy Issue, pro které¢ bude prubéh sprintu zobrazen. Dal§im

parametrem, ktery uzivatel musi nastavit je pocatecni stav aktivniho Workflow vybraného projektu.

Vybrani typ Issue @ Vybrat po&ateéni status

.

-

Z<zahrnuti=> Zzahrnuti=> s=zahrnuti=>

.

Vybrani projektu Nastaveni parametril reportu Zobrazeni reportu

Prihlaseny uzivate
Obrazek 7.9: Use case reportu Issue Spend Time In Status

Vystupem reportu je zobrazeni XY ¢asového grafu zvoleného sprintu, kde budou zaznamenany
zmény stavu kazdé Issue (v trvani sprintu), ktera byla vybrana k analyze. Pro tento graf bude vytvorena
také doplnujici tabulka, kde u kazdé Issue bude zobrazen kli¢, typ Issue, bodové ohodnoceni a kolik

Casu stravila v daném stavu v prub&hu sprintu.

7.3.2  Report Issue In Sprint Charts

Po spusténi' reportu se nam zobrazi obrazovka odpovidajici navrhovanému piipadu uziti. Na této
obrazovce muze uzivatel nastavit parametry reportu. U reportu Issue In Sprint Charts, muze uzivatel
nastavit pouze typy Issue, kterych se analyza ma tykat. Jedna se o typy pfifazené k vybranému projektu
a uzivatel muze vybrat jednu az vice moznosti. Pokud uzivatel nevybere Zzadnou, automaticky se

analyza provede pro vSechny typy ukold. Ukazka uvodni obrazovky reportu je na obrazku 7.10.

Analyza vystupu
Vystupem reportu jsou dva grafy ukazané na obrazku 7.12. Prvni graf zobrazuje kolik sprinti

jednotlivé Issue absolvovaly. Na vodorovng ose x je pocet sprintti a na svislé ose y je odpovidajici pocet

! Reporty se spousti z obrazovky reportil v pichledu projektu, jak je ukazano na obrazku 7.11.
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'_‘Y'"RA Dashboards ~ Projects = Issues ~  Agile ~ Create

Configure - Issue In Sprints Charts

Report: Issue In Sprints Charts

Description:
Zobrazuje 2 grafy, prvni kolik sprintu dane Issue absolvovaly, druhy - kolik % Issue bylo v danem sprintu ukonceno

Project
selected project can not be changed

Issue Type [al0]
New Feature

p
Improvement
issue chosen for display

Next Cancel

Allassian JIRA Project Management Software (v6.3.15#6346-sha1:dbc023d) - AboutJIRA - Report a problem

This JIRA site is for non-production use only

YAtlassian

Obrazek 7.10: Obrazovka reportu Issue In Sprint Charts

f{-"m Dashboards ~ Projects -~  Issues ~  Agile ~ Create

A NEW

Key: NEW  Lead: [} admin

Overview Administration

Summary Reports

Issues () Average Age Report

Reports A report showing the average age of unresolved issues for a project or filter.

Created vs Resolved Issues Report
A report showing issues created vs issues resolved

[w] Issue In Sprints Charts
Zobrazuje 2 grafy. prvni kolik sprintu dane |ssue absolvovaly, druhy - kolik % Issue bylo v danem sprintu ukonceno

(w]Issue Spend Time Before Get to Selected Status
Zobrazuje graf, jak dlouho trva v jednotlivych sprintech Issue se dostat do vybraneho stavu

[w] Issue Spend Time In Status
Zobrazuje graf a data, kolik dane Issue stravi v jednotlivych statusech a vybranem sprintu

[w] Pie Chart Report
A report showing the issues for a project or filier as a pie chart

Recently Created Issues Report
A report ShOWiﬂg the number of issues recent\y created

[w] Resolution Time Report
A report showing the length of time iaken to resolve issues for a project or filter.

Obrazek 7.11: Obrazovka dostupnych reporti v prehledu vybraného projektu

uloh. Sloupce jsou rozdéleny podle typu Issue, jak bylo nastaveno v parametru reportu. Z prvniho grafu
muzeme vycist, ze vSechny vytvorené ukoly v projektu absolvovaly vétSinou jeden maximalné dva

sprinty. Napfiklad pro Issue, typu Bug, miZzeme z grafu vycist, Ze vétsina chyb byla opravena béhem
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jednoho sprintu. Idealn¢ by graf mé¢l vypadat tak, ze vétSina Issue je vyfesena béhem jednoho sprintu a
se zvySujicim se poctem absolvovanych sprintti by mélo mnozstvi ukoli idealn¢ linearné¢ klesat. Pokud
se stane, ze se néjaké ukoly neustale ,,prelévaji* mezi jednotlivymi sprinty, tak to indikuje zavazny
problém. Pot¢ je potieba v dopliujici tabulce dohledat co jsou to za konkrétni Issue a popripadé jake je
jejich bodové ohodnoceni. Muze se stat, ze ulohy s vysokym hodnocenim mohou byt neustale
odkladany, to by pak mélo vést tym k tomu, Ze dany problém byl Spatn¢ dokomponovan a bylo by ho
potfeba rozd¢lit na vétsi mnozstvi poduloh, tak aby se snizilo jeji bodové ohodnoceni.

Druhy graf nam poskytuje dopliujici informace k projektu. Na vodorovné ose x mame jednotlivé

sprinty a na svislé ose y procentualni hodnotu dokongenych! ukoli v daném sprintu. Sloupce jsou opét

Issue in Sprint count

Issue count

Sprint Count

|I Bug ™ New Feature & Story|

Issue resloved chart

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 sprint & Sprint 7
Sprints

|I Bug M MNew Feature & Storv|

Obrazek 7.12: Grafy na vystupu reportu Issue In Sprints Charts

! Dokon¢enych znamenam, Ze byly uvedeny do stavu Resolved nebo Close.
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¢lenény podle typu Issue. Idealni stav je, kdy je v kazdém sprintu dokonéeno 100% vsech Issue, naopak
hodnota 0% by vypovidala o né¢jakém zavazném problému. Graf vypovida pfedev§im o tom, na jaké
typy uloh se tym v konkrétnim sprintu zaméfil. Pokud by nastala situace, Ze jsou upfednostiovany
jedny typy uloh pred druhyma (napriklad feSeni novych Feature, pfed feSenim chyb) tak je potieba
tento aspekt zahrnout do planovani. Tak aby Issue byly feSeny rovnomérné a ukoly byly spravné
dekomponovany.

Tabulka zobrazujici dopliujici informace pro prvni graf je na obrazku 7.13. Takovato tabulka
je vytvofena pro kazdy typ Issue zvoleny v parametrech reportu, kde pro kazdy pocet absolvovanych
sprinti (osa x) jsou vypsané konkrétni Issue s dopliujicimi informacemi dle specifikovanych
pozadavki. Na obrazku 7.14 je tabulka zobrazujici detailni informace pro druhy graf. Tahle tabulka je
vytvorena pro kazdy sprint (osa x) a v kazd¢ této tabulce je kompletni vypis dokonéenych tloh

v prabé¢hu konkrétniho sprintu. U kazdé Issue jsou opét zobrazeny informace dle poZzadavki.

Issue type: A

SPRINT COUNT: 1

Key Summary Story Poinst Priority Status

SPRINT COUNT: N
Key Summary Story Paoinst Priority Status

Obrazek 7.13: Format tabulky pro graf zobrazujici kolik Issue absolvovala sprinta

"Mazev sprintu" Completed Issues

ey Issue Type Summary Story Points Priority Status

Obrazek 7.14: Format tabulky pro graf zobrazujici procentualni pocet dokoncenych Issue ve sprintu
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7.3.3 Report Issue Spend Time Before Get to Selected Status

Po spusténi reportu se nam zobrazi obrazovka odpovidajici navrhovanému pfipadu uziti. Na této
obrazovce muze uzivatel nastavit parametry reportu. U reportu Issue Spend Time Before Get to Selected
Status nastavuje uzivatel, které typy Issue budou podrobeny analyze, ale nejdulezitéjSim nastavenim je
aby uzivatel vybral stav, do kterého se ukol v priabéhu sprintu mé¢la dostat a report tak zanalyzoval, jak
dlouho to trvalo. Dalsi dopliiujici moznosti je nastaveni pocateéniho stavu (implicitné nastaven na
,,Open®), report pak bude méfit interval mezi témito vybranymi stavy. UZivatel taky muze nastavit, zda
bude vysledny cas v grafu zobrazen ve dnech nebo v hodinach. Poslednim nastavenim je, Ze uzivatel

vybere pro které typy Issue chce zobrazovat tabulku s detailnimi informacemi.

ﬁ]IRA Dashboards ~ FProjects = Issues ~  Agile ~ Create Search

Configure - Issue Spend Time Before Get to Selected Status

Report: Issue Spend Time Before Get to Selected Status

Description:
Zobrazuje graf, jak dlouho trva v jednotlivych sprintech Issue se dostat do vybraneho stavu

Project

selected preject can not be changed

To status

selected status

Issue Type |Bug
New Feature A
Task

All types V]
Improvement

issue chosen for display

Chart Opiins

chart in hours or days

Issue Type for detail |Bug
New Feature A
Task

All types (V]
Improvement

issue chosen for display detail information in table

Select initial status (Open)

Important, initial status, default is Open,if you're not sure, do not change

Next Cancel

Obrazek 7.15: Obrazovka reportu Issue Spend Time Before Get to Selected Status

Analyza reportu

Vystupem reportu je sloupcovy graf ukazany na obrazku 7.16. Graf zobrazuje, jaka byla primérna
doba, vybranych typu Issue, nez se do staly v konkrétnim sprintu do stavu ,,In Progress™. Zobrazena
data jsou z testovaciho prostiedi, proto jsou ¢asy relativné kratké v fadu nékolika hodin, avSak v praxi
mohou byt tyto hodnoty v fadu n¢kolika dni popfipad¢€ i tydnd. Zasadni informaci, kterou lze z grafu
vycist je opét porovnani mezi jednotlivymi sprinty, tedy jaké byly praimémé casy v konkrétnich
sprintech. Idealn¢ by méla primérma doba byt ve vSech sprintech priblizné€ stejna. Pokud néjaka hodnota

vyrazn¢ vybocuje z obvyklych hodnot, je tfeba se zaméfit na to, co se v konkrétnim sprintu délo a co
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Issue spend time before get to status: In Progress
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Sprints

[® Bug ® New Feature # stary]

Obrazek 7.16: Graf na vystupu reportu Issue Spend Time Before Get to Selected Status

tento vykyv zpuisobilo. Doba neZ za¢nou byt ulohy v ramci sprintu zpracovavany je zavisla na mnoha
okolnostech. Predevsim je dulezita spravna dekompozice a naplanovani sprintu, tak aby mohla byt
pripravna doba co nejkrat§i. Dale je potfeba mit dostatek volnych ¢lenu tymu, ktefi mohou na
naplanovanych ukolech pracovat. Pokud bychom méfili dobu, nez se Issue dostane ze stavu ,In
Progess* do stavu ,,In Testing™ a tato hodnota by byla neumérmn¢ vysoka, tak by to mohlo znamenat, ze
nemame dostatek testert. To by byla indikace pro tym a projektového manazera, Ze je potieba se nad
timto probléme zamyslet a najit feSeni. Bud” zménit zavedené procesy anebo, investovat do toho, aby

se tym testertt mohl rozsifit. Informace z tohoto grafu mohou byt pouzity k dal§im podobnym analyzam.

"Nazev sprintu”

"wybrany typ Issue 1"

Issue Key Time to "vybrany status" Summary Story Points Priority

Issues

Avarege Time

"yybrany typ Issue 2"

Issue Key Time to "wybrany status" Summary Story Points Priority

Issues

Avarege Time

Obrazek 7.17: Format tabulky zobrazujici detailni informace k reportu

54



Proto, aby analyza mohla byt co nejpresnéjsi a tym mohl identifikovat konkrétni problémy, slouzi
detailni informace zobrazen¢ v tabulce pod grafem. Struktura této tabulky je na obrazku 7.17. Tabulka
je vytvorena pro kazdy sprint (osa x) a dale je ¢lenéna na ¢asti podle typu Issue, které uzivatel vybral
k detailnimu zobrazeni. Pro kazdy tento typ je pak zobrazena pramérna hodnota (osa y), odpovidajici

sloupci v grafu. U kazd¢ Issue jsou pak zobrazeny informace dle specifikace pozadavkl na report.

7.3.4  Report Issue Spend Time In Status

Po spusténi reportu se nam zobrazi obrazovka odpovidajici navrhovanému pfipadu uziti. Na této
obrazovce uzivatel nastavuje parametry reportu. U reportu Issue Spend Time In Status mize uzivatel
nastavit typy Issue, pro které se analyza bude provadét a pak konkrétni sprinty, nad kterymi budou
zobrazovana data. Uzivatel muze vybrat vzdy vice moznosti. Dal§im nastavenim je nastaveni
pocatecniho stavu odpovidajiciho aktivniho Workflow a to z divodu spravné funkce reportu. Ukazka

této obrazovky je na obrazku 7.18.

}("RA Dashboards ~ Projects ~ Issues ~  Agile ~ Create Search

Configure - Issue Spend Time In Status

Report: Issue Spend Time In Status

Description:
Zobrazuje graf a data, kolik dane Issue stravi v jednotlivych statusech a vybranem sprintu

Project

selected project can not be changed

Issue Type |Bug

New Feature A
Task

All types v
Improvement
issue choszen for display

Select sprints | Sprint 4
Sprints5 A
Sprint 6
Sprint7  w
All Sprints
sprints chosen for display

Select initial status (Open)

Important, initial status, default is Open,if you're not sure, do not change

Mext Cancel

Obrazek 7.18: Obrazovka reportu Issue Spend Time In Status

Analyza reportu

Vystupem reportu je graf s tabulkou pro kazdy sprint. Ukazka vystupu je na obrazku 7.19. Nazev grafu
je taky nazev konkrétniho sprintu. Na vodorovné ose x je Casova osa, rozsah této osy odpovida délce
sprintu od jeho zacatku aZ po jeho dokonceni, pokud je sprint stale aktivni, tak je ukoncen aktualnim
Casem. Na svislé ose y jsou ¢iselné hodnoty odpovidajici jednotlivym stavim. Tyto hodnoty vychazi
z interniho nastaveni systému JIRA a nelze je ménit, vyznam jednotlivych hodnot odpovida popisim

stavu v tabulce pod grafem kde je ¢islo uvedeno vzdy v hranaté zavorce (napf. statusu ,,Open* odpovida
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Key Issue Type Story Points Open [1] Resolved [5] Closed [€] In Progress [3] Reopened [4] In Testing [7]
NEW-28 E]Bug - 0d 6h 5:51 no data no data 1d Sh 52:47 no data no data
NEW-27 E]Bug - 0d Oh 56:38  no data no data 0d 3h 6:24 no data 1d 11h 55:36
NEW-31  [FNew Feature - 1d Oh 57:49  nodata no data 0d 15h 0:49 no data no data
NEW-30 [®New Feature - 0d 4h 3:7 no data no data 1d 11h 51:47 no data 0d Oh 3:44
NEW-29 [FNew Feature - 0d Oh 56:41  Od15h 1:3 no data 0d 5h 9:4 no data 0d 18h 51:49

Obrazek 7.19: Graf a tabulka na vystupu reportu Issue Spend Time In Status

hodnota 1, statusu ,,Closed* odpovida hodnota 6). Issue jsou rozdéleny na jednotlivé linie, kde kazda
je jinak barevné oznafena. Zména stavu je znazomnena jako jednorazovy skok v Case, kdy zména
nastala. Z grafu tak uzivatel muze vycist, jak probihal sprint z pohledu prace na zvolenych tkolech.
DuleZitou casti je tabulka pod grafem, ktera dopliiuje informace ke grafu. V této tabulce jsou zobrazeny
Casy, kolik Issue stravila v ramci sprintu v jednotlivych stavech. Hodnoty z této tabulky muze tym opét
pouzit k analyze prubéhu sprintu. Pokud je v tabulce uvedeno ,,no data“ tak to znamena, ze se konkrétni
uloha v priibéhu tohoto sprintu do daného stavu vitbec nedostala. Dlouhé intervaly v jednotlivych
stavech mohu vypovidat bud’ o Spatné dekompozici problému, jeho vysoké narocnosti anebo
neschopnosti tymu problém vyftesit. Smyslem tohoto reportu je doplnit pfechozi report, tatk aby
uzivatel mohl ziskat ucelen¢ informace pro svoji analyzu. Dale je v tabulce uvedeno o jaky typ Issue

se jedna a jaké je jeji bodové ohodnoceni.

7.4 Testovani

DulezZitou soucasti implementace bylo také prubézné testovani béhem vyvoje, ale také zavérecné
ovéreni funkénosti a zkuSebni nasazeni v produkénim prostiedi. K testovani slouzilo spousténi
a instalace do zkusebni verze systému JIRA. V tomto systému byly vytvofena testovaci data, tak aby

bylo mozné vyzkouset co nejvice pravdépodobnych scénaru, které mohou nastat béhem normalniho
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provozu v produkénim prostiedi. Posledni tetovani probéhlo ve zkusebnim provozu nad skutec¢nymi

daty.

7.4.1  Testovaci prostiredi

Jako testovaci prostfedi byl zvolen osobni pocita¢ s 64bitovym operacnim syst¢émem Windows 8.1
Professional. Na tomto pocitaci byla spusténa trial verze systému JIRA. Licence pro zkusebni verzi
poskytuje plnohodnotnou verzi systému JIRA (v6.4) na 30 dni pro ucely vyvoje, testovani a predstaveni
funkénosti, nesmi byt pouzita pro komercni ucely. Testovalo se predevsim schopnosti vytvoreni
reportu, za ruznych podminek a nastaveni. DalSi kontrolou bylo, zda vystup reportu odpovida

skuteénym datim v systému JIRA.

7.4.2  Zpiusob testovani provozu

Postup pii testovani ve zkusebni verzi JIRA byla nasledujic:
1. Nastaveni syst¢tmu na testovaci platform¢ JIRA shodné s nastavenim systému
pouzivaného spolecnosti Siemens.
a. Nainstalovani shodnych modulu v odpovidajicich verzi.
b. Vytvorit stejn¢ aktivni Workflow.
c. Pojmenovat stavy shodnymi nazvy.
2. Vytvoreni kolekce potfebnych dat pro testovani.
a. Vytvofeni projektu.
b. Vytvoreni kolekce Issue riznych typa (produktovy katalog).
c. Naplanovani sprintt (katalog sprintu).
d. Spusténi sprinti.
e. Simulace prace v ramci sprintu (pfesovani Issue mezi jednotlivyvmi stavy
v prab¢hu Casu).

3. Vytvoreni reporta podle riznych scénartt kombinace parametra.

Scénai‘e nastaveni reportu Issue In Sprint Charts
Vytvor report s nasledujicim nastavenim parametru:
1. Nevyber zadné typ Issue pro zobrazeni.
2. Vyber vSechny typy Issue pro zobrazeni.
3. Vyber libovolny pocet typt Issue k zobrazeni.
4. Vyber jeden typ Issue k zobrazeni.

Scénai‘e nastaveni reportu Issue Spend Time Before Get to Selected Status

Vytvor report s nasledujicim nastavenim parametru:

1. Nastav cilovy status a pak dalsi parametry:
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a. Vyber vSechny typy Issue.

b. Graf nastav na zobrazeni v hodinach.

c. Vyber zobrazeni detaila pro vSechny typy Issue.

d. Pocatecni stav nastav podle pocatecniho stavu Workflow.
2. Nastav cilovy status a pak dalsi parametry:

a. Vyber vSechny typy Issue.

b. Graf nastav na zobrazeni ve dnech.

c. Vyber zobrazeni detaili pro libovolny vybér Issue.

d. Pocatecni stav nastav podle pocatecniho stavu Workflow.

3. Nastav cilovy status a pak dalsi parametry:

a. Nevyber zadné typy Issue pro zobrazeni.
b. Graf nastav na libovoln¢ zobrazeni.
c. Nevyber zadné typy Issue pro zobrazeni detailnich informaci.

d. Pocatecni stav nastav podle pocatecniho stavu Workflow.

4. Vyse uvedené scénafe proved s riznymi kombinacemi cilového a pocatecniho stavu Issue.

Scénai‘e nastaveni reportu Issue Spend Time In Status

Vytvor report s nasledujicim nastavenim parametru:

1. Pouzij kombinaci téchto parametri:

a. Nevyber zadné typy Issue k zobrazeni.

b. Nevyber zadny sprint k analyze.

c. Pocatecni status nastav dle odpovidajiciho Workflow.
2. Pouzij kombinaci té€chto parametrii:

a. Vyber libovolny pocet typu Issue k zobrazeni.

b. Vyber libovolny pocet sprintu k zobrazeni.

c. Pocatecni status nastav dle odpovidajiciho Workflow.
3. Pouzij kombinaci téchto parametrii:

a. Vyber vSechny typy Issue k zobrazeni.

b. Vyber libovolny jeden sprint k zobrazeni.

c. Pocatecni status nastav dle odpovidajiciho Workflow.

4. Vyzkousej dalsi mozné kombinace nastaveni.

7.4.3 Nasazeni v produkcénim prostiredi

Po dukladném otestovani v testovacim prostiedi pomoci vyse uvedenych scénaru byl zasuvny modul
nainstalovan do systému JIRA spolecnosti Siemens, s.r.0. Pii spusténi tohoto zkuSebniho provozu

modulu byla nalezeno fada chyb, kter¢ vedly, nebo povedou ke zlepSeni nastroje. AvsSak i tak se
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podarilo ziskat potfebné zakladni informace z projekti a bylo ovéfeno, Zze nastroj je funkéni a bude

mozn¢ ho v budoucnu plnohodnotné pouzivat.
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8 Zhodnoceni a dalsi vyvoj

Béhem hodnoceni aplikace vychazim predevsim z vyjadieni zastupce spolec¢nosti Siemens Ing. Jakuba
Rezade, ktery byl hlavnim konzultantem v prab&hu fedeni prace. Bylo splnén cil diplomové prace a to,
ze v praci dochazi k analyze pouzitych nastroju a definovanych byznys procest. Vysledkem je nabidka
sady méfeni (implementovany zasuvny modul), na jejichz zakladé je mozné podpofrit ¢i uskutecnit

rozhodnuti v ramci agilnich procesi vyvoje.

8.1  Zhodnoceni prinosu

Piinos reportu Issue In Sprints Charts spoéiva predevSsim v tom, ze muze pfinést informace
o pfetizenosti vyvojového tymu, coz vyplynulo z pouziti tohoto reportu v ramci zkusebniho provozu
v produkénim prostiedi. Tento naméreny vysledek otvira otazku ohledné vysSich investic do faze
analyzy pozadavki. Reditele R&D! tyto vysledky stavi pied otazku, jak velké riziko nespokojenosti
u zakaznika je ochoten podstoupit pfi presouvani urcit¢ho objemu pozadavku do nasledujicich sprinti.
Report také umoziuje identifikovat nejcastéji presouvané tikoly, coz naznacuje potize v komunikaci
pracovnich skupin.

Report Issue Spend Time Before Get To Selected Status se konkrétnéji zaméfuje na pripravu
b&hem prechodt ukolu mezi jednotlivymi pracovnimi skupinami vii€i typu a domén¢ zpracovavaného
pozadavku. Report se nejvice osveédcil pri identifikaci slabé rozpracovanych témat v ramei projektu,
ovSem také predklada realna trvani pripravy pred vyvojem, ktera je manazery ¢asto upozad'ovana na
ukor rychlého vypracovani nasaditelné¢ho produktu.

Posledni report Issue Spend Time In Status dopliuje predesly report o realny pohled na trvani
jednotlivych vyvojovych fazi. Tento report 1ze ocenit hlavné ve fazi planovani novych projekti, kde
pouzivané expertni estimacni’ metody vyZzaduji postupné upiesfiovani na zakladé predchozich
zkuSenosti z projekti podobné domény. Diky uplnému fizeni kroka pomoci systému JIRA lze nyni
vyuzivat pfesna data, misto odhadu zaloZzenych na pfedchozich zkuSenostech. To vede k vyssi
davéryhodnosti pred zakazniky a pfinasi interni zpétnou vazbu pro prioritni upfednostiiovani témat ke
zlepSeni, coz také vede k efektivnéj§imu sméfovani investic.

,Diplomovd prdce prokazuje, Ze investice do méreni kvality a automatizace jsou ndvratné,
vyznamné snizuji nejistotu rozhodovani a zlepSuji vztahy se zdakaznikem i v organizaci samoté. Prace

téz rozpracovava radu dalSich metrik, které by rovnéz znamenaly posun p¥i snaze zvySit hodnoceni

' R&D (Research and Development) — oddéleni vyvoje a vyzkumu.
2 Estimace - kvalifikované odhadovani na zakladé zkoumani, $etfeni a strukturovani dané problematiky [15].
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organizace podle CMMI'. “ Citace z vyjadieni k diplomové praci od zastupce spoleénosti Siemens, Ing.

Jakuba Rezage.

8.2  Mozny dalSi vyvoj

V ramci dalSiho vyvoje by mohly byt do modulu implementovany nasledujici rozsifeni. Jedna se
predevsim o rozsireni, které byly v prub&hu prace konzultovany, ale nakonec nebyly z ¢asovych duvodu
do vysledné¢ implementace zahruty. Velmi prospéSnym rozsifujicim modulem by byl nastroj, ktery by
vizualizoval a porovnaval vytizeni jednotlivych tymu na projektu. Pozadavek pro tento modul vznikl
na zaklad¢ toho, Ze se stava situace, kdy tym tester nestiha testovat vSechny implementované ukoly,
coz vede k vyraznému zpomalovani praci na dokonceni ikoli. Pokud by se analyzou zjistilo, Ze nékteré
tymy jsou neumérné vytizené oproti ostatnim, tak by to mélo vést k zamysleni feditele oddéleni na
prerozdéleni investovanych zdroji do tymu.

Dalsi moZnosti rozsifeni by byl nastroj, ktery by analyzoval korelaci mezi vzniklymi chybami.
Jednalo by se o nastroj, ktery by analyzoval tkoly v ramci projektu, a odhalil by tkoly (Issue) u které
by vznikalo velké mnozstvi chyb (Bug). Tyto ukoly by byly ,.vytahnuty* ze systému a tym by tak mohl
analyzovat, co vede ke vzniku téchto chyb.

Posledni moznosti dalS§iho vyvoje je vylepSeni aktualnich nastroju. Bylo by vhodné, aby
implementované nastroje byly prevedeny do uzivatelského rozhrani tak, ze by mohl uzivatel
interaktivné nastavovat parametry reportu a 1épe filtrovat zobrazovana data. Momentalné je vystup
pouze staticky, nelze ho nijak ménit. Dale by bylo mozné, kdyby samotny report jiz analyzoval
zobrazovana data a sam by upozoriioval na problematické Casti a nabizel mozné pficiny a feSeni.
Posledni rozsifenim by mohlo byt, aby data byla zobrazovana v presn¢ daném formatu, tak aby mohl
byt vytvoreny skript, ktery by nad ziskanymi daty provedl analyzu.

Moznosti roz§ifeni je skute¢n€¢ mnoho a rozhodné by bylo mozné, po konzultaci se zastupcem
spole¢nosti Siemens, nalézt fadu dalSich pro spole¢nost pfinosnych aplikaci, které by presné odpovidali
pozadavkim projektovych manazera a pfispély by tak k lepSimu a hlavné automatizovanému

rozhodovani v ramci byznys procesu.

! CMMI (Capability Maturity Model Integration) - model kvality organizace prace uréeny pro vyvojové
tymy.
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9 Zaveér

Prace se zabyva agilnim vyvojem software s durazem na kombinaci metodik Scrum a Kanban. Cilem
prace bylo navrhnout feseni, které by prispélo k vylepseni zavedenych procesu ve spolecnosti Siemens,
ktera v ramci organizac¢nich procest vyuziva metodiky Scrum-ban. V priubéhu feseni prace doslo
k analyze a evaluaci existujiciho projektu. Pfi vyhodnocovani téchto vysledki a po diskuzi se
zastupcem firmy Siemens, bylo navrZeno roz§ifeni v prostfedi systému pro projektové a organizacni
systém JIRA, tak aby doplnilo soucasné nastroje pro analyzu projekti, a podle potieb spolec¢nosti
Siemens pomahalo ke zlepSeni jiz zavedenych organiza¢nich procesu. Pfedmétem tohoto vylepseni je
zasuvny modul, ktery rozsifuje moznosti generovani projektovych reporta.

Implementovany nastroj obsahuje 3 moduly. Prvni modul analyzuje, kolik sprinti absolvovaly
jednotlivé tkoly a jaka byla tspésnost dokonéeni tikolu v ramei sprintt. Vysledky tohoto méfeni slouzi
k identifikaci nejcastéji pfesunovanych tikolli, coz mize naznacovat potiZze v komunikaci pracovnich
skupin. Druhy modul analyzuje, jak dlouho trva danym tikoltim, nez se dostanou do vybran¢ho stavu.
Smyslem modulu je pfedevsim analyzovat pfipravnou praci, tedy jak dlouho trva, nez se ukol dostane
do stavu ,.In Progress®. Posledni modul dopliiuje predesly report a slozi k analyze priabéhu sprintu
a zobrazeni Casu kolik stravily ulohy v jednotlivych stavech.

Soucasné je implementovany modul nasazen a testovan v systému JIRA spole¢nosti Siemens
a byl jiz pouzit pfi analyze existujiciho projektu. Vysledky tohoto méfeni jsou shrnuty v kapitole 8, kde
se uvad¢ji a shruji celkové piinosy aplikace. Dle nazoru zastupce spolecnosti Siemens bude nastroj
velmi uziteény pfi rozhodovani v ramci agilnich procesu a to, protoze bude mozné tato rozhodnuti
podpotfit presnymi daty, coz dfive nebylo mozné.

Prace dale rozviji moznosti roz§ifeni a vylepSeni, kter¢ by vedly k dal§imu zlep$eni zavedenych
procesu. Prace splnila vS§echny body zadani, pouze v bodu 6 se trochu odklonila od puvodniho planu
a to z duvodu, ze navrhnuté feseni neovliviiuje pfimo procesy, které by mohly ovlivnit metriky projektu,
ale vede k leps$i a automatizované identifikaci problému. Pri dlouhodobém pouzivani nastroje se
vyhodnocovani téchto dat muze zapracovat do zavedenych procesu a vést tak k lepsi efektivité prace.
Z tohoto divodu nedochazi k porovnani s difive naméfenymi vysledky, ale je uvedeny pfinos béhem

nasazeni a pouZziti nastroje v praxi.
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Seznam priloh

Priloha 1. CD se zdrojovymi kody a obrazky.
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Priloha 1. Obsah CD

Na prilozeném CD se nachazi nasledujici adresarova struktura:

. /app/ - zkompilovany zasuvny modul pro systém JIRA v balicku JAR
./thesis/ -text prace ve formatu PDF a .docx vcetné pouzitych obrazku
. /src/ - zdrojové kody aplikace v jazyce Java véetné dokumentace
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