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Abstrakt

Cilem prace je vytvorit systém pro podporu vyvoje tymovych IT projektd odbouranim
nutnosti nékterych akci pomoci automatizace a poskytovani informaci z rtznych zdroju
na jednom misté. Tyto zdroje informaci a zaroven automatizace jsou nad vyvojarskymi
nastroji Git, spravcem tkolti a ¢asovacem pro méreni casu. Priklady takovych nastroju jsou
ve stejném poradi Gitlab, Jira a Clockify. Podstatou vytvoreného systému je komunikace
s témito nastroji pomoci jejich API, provadéni akci za vyvojare a ziskavani potrebnych infor-
maci. Vytvoreny systém poskytuje dvé implementace repozitafe, dvé implementace spravce
kol a dvé implementace ¢asovace. Poskytuje moznost jednoduchého rozsiteni o dalsi na-
stroje. Prinosem této prace jsou malé aspekty systému, které dovoluji vyvojari usetrit cas
na repetitivnich a formalnich zalezitostech a dovoluje mu vice se vénovat samotnému vyvoji
software.

Abstract

The goal of the thesis is to create a system to support development of team IT projects by
eliminating the need of various actions through automation and providing information from
numerous sources in one place. These sources of information, as well as automation, are Git’s
development tools, issue managing tools, and timers. Examples of such tools in the same
order are Gitlab, Jira and Clockify. The core of the created system is communication with
these tools using their API, performing actions on behalf of the developer and obtaining
the necessary informations. The created system provides two repository implementations,
two issue managing tools implementations, and two timer implementations. The application
provides possibility to be extended by implementing other tools. The benefits of this work
are small aspects of the system that allow the developer to save time on repetitive and formal
issues and allows him to focus more on the software development itself.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem préace je vytvorit systém pro automatizaci a prehlednou spravu pracovnich, skolnich
nebo osobnich IT projekti. Projekty uzivatel bude spravovat pomoci pracovnich nastroju.
Systém bude moct velkou ¢ast prace s nastroji automatizovat a poskytovat informace z nich
abstrahované. Bude podporovat praci v tymu, sdilené projekty, jednu ze zasadnich funk-
cionalit, které by aplikace pro vyvojare mély obsahovat. Ve vychozi formé systém bude
poskytovat zakladni balicek ndstroji, ktery muze uzivatel rozsirit o své oblibené. Nastro-
jem je mysleny systém, ktery ulehcCuje praci na projektu a projektové rizeni, budou rozdéleny
do 3 skupin podle funkcionalit:

o Repozitar
o Casovac
e Spravce ukolu

kde:

Repozitar je néjakou spravcovskou sluzbou nad systémem Git. Zde jsou ulozeny pro-
jektové soubory, zachycena historie vyvoje. V zakladu sluzba Git umoznuje vétvit projekt
a nasledné zpatky vétve spojit. Z této funkcionality vznikly normalizované postupy, jak pro-
jekt timto stylem vyvijet. V systému si ¢lovék bude moci vybrat, ktera normalizovana forma
bude v projektu pouzita.

Casovaé je sluzba schopnd zaznamendvat ¢as straveny nad tkoly v projektu ve formé
casovych zaznami. Zaznamy umi pritazovat projektu, klientovi. Umi vytvafet skupinové
projekty, tj. prirazovani ¢asovych zaznamu projektu od riznych uzivateli.

Spravce tkola je systém umoziiujici rozdélit praci do logické struktury tkoli. Ukoly
um{ pfifadit jednotlivetim, umi zachytit stav ikolu. Ukoly se daji agregovat do milniki.

V této praci na zacatku definuji potencionalniho uzivatele a jeho tkony, na které je
vytvoreny systém zaméren. Déle jsou popsané koncepty a teorie potifebnych konkrétnich
znalost{ k vytvoreni funk¢ni této aplikace. Na zakladé znalosti v prvni kapitole je definovany
problém a navrh vylepseni. Navrh je rozdélen do vicero kategorii, pficemz kazda poméaha
uzivateli urc¢itym zpisobem a spolu tvori jeden uceleny koncept. Déle je popsan navrh fazeni
uzivatel podle projektové role, datovy model a rozhrani aplikace. V kapitole realizace jsou
popsany pouzité nastroje, optimalizace potiebné k pohodlnému pouziti systému, zptsob
delegace akci na podpirné nastroje. Mimo technickych informaci je zde popsén i pilotni
pruzkum a uzivatelské testovani.



Kapitola 2

Cilovy uzivatel a webové aplikace

7 teoretického hlediska existuje mnoho uskali a znalosti, které je nutné znat pro realizaci
prace. Vyzaduje se, aby byla vnitiné konzistentni a tvorila zakladni kdmen pro navrh sys-
tému. Zde je zamérena pozornost na témata, které jsou potfebnd pro vypracovani MVP
(Minimum Viable Product, produkt s nejmensi moznou funkcionalitou, ddle pouze MVP).

2.1 Uzivatel

Je osoba pracujici v oddéleni IT malé nebo stfedné velké firmy (do 30 lidi v IT oddé-
leni). Je vyvojdfem, mé zkuSenost s praci v tymu a také v tymu pracuje. Jeho firma ma
know-how', podle kterého ¥di proces vyvoje systémi. Neni ovSem axiomem, pravé naopak
oteviené novym moznostem. Neboji se vyzkouset prilezitosti, systémy, sluzby, které poten-
cionalné mohou zefektivnit mimo jiné praveé tyto ridici procesy. Efektivita prace je pro ného
klicova.

Aplikace neni smérovand na uzivatele jako jednotlivce, ale cely pracovni tym. Zminéné
nastroje byly vytvoreny pro tymovou spolupraci, tudiz aplikace, kterd je sdruzuje, je také
tymoveé zamérena.

Bézné pracovni postupy

Tato ¢ast bude Tesena pilotnim prizkumem. Ziskané znalosti vytvori predpoklad, ze z hle-
diska pouzitelnosti bude vytvoren funkéni systém. Slovo “bézné” je uvedeno schvalné a je
mu prikladan duraz, jelikoz v priuzkumu bude ocekdvano mnohé totozné, ale i extrémy,
na které se neni tfeba zamétfovat. Tyto malo vyskytujici se piipady si mohou firmy doim-
plementovat.

Mezi sledované informace ohledem béznych pracovnich postupt patii:

e inicializa¢ni pace

o potiebné vedlejsi projektové soubory (makety, uzivatelské pozadavky, diagramy)
e nejcastéji pouzivané nastroje

e struktura tymu

e prisun informaci; jaké jsou pri vyvoji zasadni

'Know-how - predpoklady a znalosti pro uréitou ¢innost



e proces zpracovani klientskych pozadavkua

Predem se da usoudit hned nékolik fakti. Co se tyce inicializacnich praci, kazdy projekt
potfebuje lozisté a systém déleni price. Nejoblibengjsi tlozisté pro tymové projekty je
v soucasné dobé sluzba Git. Co se systému déleni prace tyce, tady uz moznosti nabiraji riazné
variace. Zde se miizou pouzit Google dokumenty, Trello, Jira, verbalni domluva, fyzicka
nasténka. . . Neexistuje zadné konecné nebo ultimatni feseni, které by mélo pouze pozitivni
aspekty a zadné negativa. Struktura tymu softwarového vyvoje je v nejvic vyhovujicim
stavu nasledovna:

RELEVANT

TYPICAL SOFTWARE DEVELOPMENT

TEAM STRUCTURE

Software Development Team
Project Business i,

Obrazek 2.1: Optimdlni slozeni tymu [2]

Kde Projektovy manazer je prostfednikem mezi vyssim vedenim a pracovniky. Je
zodpovédny za to aby se prace plnila.

Obchodni analytik formuluje cile, analyzuje a dokumentuje ¥idici procesy. Hodnoti
co funguje, co nefunguje.

Designéri vytvari interakci s koneénymi uzivateli. Navrhuji jak systém bude vypadat
a jak se bude pouzivat.

Vyvojari jsou pracovnici, kteri produkt tvori a pisou kéd. Také maji na starosti tech-
nickou dokumentaci.

InzZenyti zajistovani kvality produkt testuji ujistuji, ze spliiuje klientské pozadavky.

Takto vystavény tym 2.1 je ale prilis ndkladny pro malé a stfedné velké firmy. Mnohé
tedy sahaji po jiném pristupu a to nemit na jednotlivé odvétvi specialisty, ale generalizované
pracovniky schopny pojmout rtzné iikony, coz ma pozitiva:

e Kazdy ¢len tymu ma dobry pohled a pochopeni projektu, tudiz se muzou soustredit
na zdokonalovani produktu jako celku

o Kazdy ¢len ma dostate¢nou kompetenci na dokonéeni ruzného typu price, nejsou tedy
zéavisli jeden na druhém

Ale i negativa:



e Takovému tymu c¢asto schazi hluboka znalost odvétvi. Pouziva plytké reSeni.

2.2 'Webové aplikace

Webova aplikace je software predkladany uzivatelim z jinych pocitaca, tzv. serveru, pro-
strednictvim webového prohlizece jako klienta. Komunikace mezi serverem a klientskym
prohlize¢em probihd z nejvétsi ¢asti prostrednictvim HTTP/HTTPS (Hypertext Transfer
Protocol - internetovy komunikaé¢ni protokol, ddle pouze HTTP/HTTPS) protokolu. Jelikoz
se jedna o textovy protokol, rozhrani i akce aplikace jsou na obou strandch interpretovany.
Na strané klienta se zejména jedna o rozbor HTML (Hypertext Markup Language - znacko-
vaci jazyk pro tvorbu webovych stranek, dale pouze HTML) strukturovanych dat do vizudlni
podoby - webové stranky [11].

Pro uzivatele je jednoduché webové aplikace pouzivat, protoze mu staci prohlize¢, ktery
ve vychozim stavu poskytuje kazdy bézny operacni systém. Je to tedy jedna klientské apli-
kace pro velké mnozstvi software. Pro vyvojare se také jedna o oblibenou formu distribuce
software, jelikoz nemusi na klientskych pocitacich nic instalovat a mazou si byt jisti, ze jejich
produkt bude dostupny kdekoliv, kde je internetové pripojeni. Také (ne ve vSech ptipadech)
sta¢i implementace na jednom stroji - serveru. Pomoci webovych aplikaci mtzou poskytovat
sluzby mnoha druht, které I'T sektor nabizi.

Jednoduché odvozeni pro¢ jsou webové aplikace pouzivany a pro¢ jsou oblibené bylo
poskytnuto. Existuji ale dalsi vyhody pouziti:

Pouziti standardizovaného komunika¢niho protokolu - jelikoz distribuce software kli-
entiim probiha pres internetovou sit, komunikace pouziva znamé standardy a komunikacni
protokoly (HTTP, HTTPS, WebSocket...). Tato skuteénost znamend, ze vSichni vyvojari
webovych aplikaci tvori jednu velkou komunitu, kde se znalosti ohledem vyvoje sdili a sifi.
Také existuji knihovny pro snadnou praci pfi feseni ¢asto fesenych problémi.

Klientska aplikace neni na poskytovaném software zavisla ani naopak - nejsou
k sobé vazany. Pokud se webova aplikace zméni, neovlivni to metodu jakou klientské apli-
kace vola a komunikuje. Poskytovana aplikace se stava lépe spravovatelnou[7].

Pouziti XML (Extensible Markup Language - znackovaci jazyk, dale pouze XML) - apli-
kace na prezentacéni vrstvé pouzivaji XML pro dokumenty (nebo JSON (JavaScript Object
Notation - zpusob zapisu dat, déle pouze JSON) pro data), které jsou stejné jako samotny
komunikacni protokol standardizované znamé jazyky.

Poskytovani API (Application Programming Interface - rozhrani pro programovani apli-
kace, dale pouze API) pro klienty rtzné od webovych prohlizecua - klienti webové
aplikace nemusi byt pouze webové prohlizece. Software mtize poskytovat API prezentovany
standardizovanymi textovymi formaty (JSON, XML, YAML (Ain’t Markup Language - for-
mat pro serializaci strukturovanych dat, ddle YAML)...). Uzivatel si mize vytvorit vlastni
klientskou aplikaci prizptisobenou jeho potfebam.

Prace se primo nabizi byti webovou aplikaci z nékolika duvodii.

e Prace v tymu - predpokladem je stejné prostiedi, jeden systém. Webova aplikace
ve vychozim stavu nabizi tuto moznost. Jelikoz instance aplikace je nainstalovana
pouze na jednom serveru a ta je klientim servirovana pres internetovou sit, realné
existuje pouze 1 prostiedi, které uzivatelé sdili. Prostredim se mysli jak aplikacni tak
datova bublina.



« Prenositelnost a bezpecnost - Firma pouzivajici tuto aplikaci by rada méla vlastni
privatni instanci (chranila svoje projekty a data). Je pohodlné nainstalovat aplikaci na
svij vlastni server ze zdrojovych souboru a touto jednou akci ji zpristupnit pro vsechny
své zaméstnance a nikoho jiného. Pristup k firemni siti mize byt omezen firemni
sitovou politikou.

o Integrace - Nastroje, se kterymi bude aplikace pracovat jsou taktéz webovymi apli-
kacemi. Klient tedy zustava stejny, na jakého jsou uzivatelé zvyKli.

Architektura Model-View-Controller

Je softwarovy architektonicky vzor [4] rozdélujici aplikaci do t¥{ zdkladnich na sobé nezé-
vyslych vrstev Model (modely), View (pohledy) a Controller (kontrolery). Kazda vrstva
ma udéleny zameér, kterého ramec striktné dodrzuje a nepresahuje. Vznika logicky ¢lenéna,
prehlednd aplikace s jednodussi rozsiritelnosti. Ve webovych aplikacich jej pouziva mnozstvi
frameworku (platforma pro vyvoj aplikaci, dale pouze framework) v riznych jazycich, stala
se totiz oblibenou architekturou hned z nékolika divodi:

e vyvoj aplikace probihé rychle

¢ je jednoduché pro jednotlivé vyvojare kolaborovat na jednom projektu
¢ jednoduchd rozsititelnost

¢ jednoduché hledani chyb diky rozdéleni logiky do vicero vrstev

e parovani pohledu a kontrolera

¢ oddéleni modelu od prezentacni vrstvy - pohledu

Kontroler

je ¢ast aplikace, ktera se stard o logiku a obsluhuje pozadavky uzivatele [4]. Pracuje s vrst-
vou modelu a vraci pohledy. Jedna se tedy o prostrednik. Uzivatel pozada o data a kontroler
tento pozadavek zachyti. Mize také validovat vstupni uzivatelska data nebo uzivatele auto-
rizovat. Pozadované informace ziska z modelu a vraci pohled, ve kterém tazané informace
zobrazuje. Ve webovych aplikacich se jednd o komunikaci funkce programovaciho jazyka
(tfeba PHP nebo Python), kterd predstavuje kontroler s databézi, ktera predstavuje mo-
del. Jako pohled pak vraci HTML soubor obsahujici data z databaze.

Model

predstavuje datové ulozisté, procedury tzce s daty spojené a rozhrani pro manipulaci s daty
[4]. Spolupracuje pouze s vrstvou kontroler, kterd jej obsluhuje.

Pohled

je ta Cast aplikace, se kterou uzivatel interaguje. Zde se definuje zobrazeni dat, poskyto-
vani akei a vzhled rozhrani [4]. Pomoci pohledi obsluhuje aplikaci. Znamend to vytvafeni
dalsich pozadavkl na kontroler, ktery posléze vrati dalsi pohled nebo vykona akci v pozadi
bez zmény pohledu. K této ¢asti aplikace se také nékdy referuje jako front-end, ¢ili predni
Cast aplikace, okno do software.



Webové API

Webové API je zpusob jak poskytovat rozhrani pro Sirokou skalu klientd zahrnujicich
webové prohlizece, chytré telefony, tablety, hodinky... Jedna se o okno do softwarového
programu umoznujici jinym programum interagovat s nim bez nutnosti sdilet jakykoliv
k6éd. Komunikaéni protokol je HTTP/HTTPS. Prenasena jsou tedy textova data zpravidla
naformatovana jako JSON, HTML, XML nebo YAML [12].

V praxi prace s API néjaké sluzby znamenda volani URL adres s riznymi hlavickami
nebo GET/POST parametry. Ci uz kviili autorizaci nebo specifikovani pozadavku. V HTTP
odpovédi uzivatel dostane pozadované informace v pripadé 2XX status kédu znacici, ze ko-
munikace probéhla Gispésné a nenastala chyba ani na jedné z komunikujicich stran.

Prace s API

Pro integraci s ndstroji je nutné znat praci s internetovou komunikaci pomoci protokola
HTTP a HTTPS. Nejen teorii ale i pouziti ve zvolené technologii (Python, PHP, Java...).
Taktéz je potfeba znat konkrétni API rozhrani pouzitych nastroji. Tohle je klicova c¢ast,
jadro projektu, proto jsou tyto znalosti NUTNOSTI. Také souésti této znalosti je védomost
o ER modelu (Entity-relation model - entitné vztahovy model - znézornéni dat, dale pouze
ER model) sluzeb, se kterymi se bude komunikovat. Ta se dd odhadnout praxi se sluzbami,
nebo pomoci jejich API dokumentace:

Zakladem modelu v néastroji Gitlab je projekt. Ten mé své ¢leny s ruznymi rolemi a tudiz
riznymi pravy. V projektu se nachazi vétve, kde vétev master je zakladni, vytvorena uz
na zacatku. Vétve maji svého predka (mimo master vétve) a své potomky. Ke vétvi se vazou
commity (commit - prispévek kédu do repozitafe, dale pouze commit). Commit ma svého
autora, vétev a také komentar. Vétve se daji slucovat. To je proces, pii kterém probéhne
prispévek kodu jedné vétve do druhé. Takové slouceni muze byt planované tzv. merge request
entitou, kterd mé svého zakladatele, komentare, popis a uzivatele, ktery tento merge request
schvaluje'.

Sluzba Github ma zéklad modelu totozny” se sluzbou Gitlab.

7 hlediska sluzby Gitlab jako spravce ukoll, projekt obsahuje tzv. issues, které pred-
stavuji tkolové jednotky. Ty maji svého zadavatele, uzivatele, ktery ma tkol splnit, popis
a stav. Stav je obecné udavan tim, zda-li je tloha novéa, na testovani, dokoncena. .. Issues
se agreguji do milnikt, které predstavuji skupinu tkolu, po kterych dokoncéeni se projekt
posune do nové faze, bude vydana nova verze nebo zapoc¢ne novy sprint®. Dle poméru spl-
nénych tkolt k nesplnénym se dé ¢ist hodnota splnéni milniku jako celku v procentech.
Milniky jsou dilezité zejména pro tymového manazera nebo klienta.

Github ma zaklad modelu z hlediska sluzby jako spravce tikold se sluzbou Gitlab totozny.

Casova¢ Toggl* a Clockify® rozdéluji projekty a klienty do tzv. workspaces (pracovni
prostiedi), které predstavuji pracovni prostiedi. V jednom workspace mize byt vice uziva-
teldl, tudiz mizou projekty a klienty sdilet. Casové zaznamy se v sluzbach skladaji z data
a Casu pocatku, data a ¢asu ukonceni, vypocteného ¢asu, autora a projektu, kterému zaznam
nalezi.

!Gitlab API - https://docs.gitlab.com/ee/api/

2Github API - https://docs.github.com/en/rest
3Sprinty - kratké, opakovatelné fize vyvoje software
“Toggl API - https://github.com/toggl/toggl_api_docs
5Clockify API - https://clockify.me/developers-api


https://docs.gitlab.com/ee/api/
https://docs.github.com/en/rest
https://github.com/toggl/toggl_api_docs
https://clockify.me/developers-api

Dalsi ¢asti nebo detaily modelt nejsou pro systém dilezité.

Cache

Je systém uchovavani dat za ticelem rychlejsitho pristupu k nim u dalstho pozadavku. Filo-
zofie cache je uchovat malé a c¢asto dotazované data “bliz” k prijemci. ZmensSuje to ¢asovou
odezvu a vypocetni ndrocnost. V cache se muze uschovat cely webovy dokument, jeho ¢asti
bézné tazané z databdze nebo vypocetni vysledky/mezivysledky. Cache data se ukladaji
pomoci klice jako ukazatele a expirac¢ni doby. Po expiraci se data povazuji za nevalidni.
Zpusob ulozeni se lisi podle implementace - do paméti RAM nebo do souborti na disku.
Hlavni vyhodou je rychlejsi pristup k dattim. Pokud systém pouziva externi datové zdroje
nebo pouzivad naro¢né vypocty k jejich findlni transformaci na informace, pouziti cache
se stava zadanym aspektem aplikace [1].

Nevyhodou je neaktualnost informaci. Pokud u pozadavku bude pouzit cache jako zdroj
dat, vzdy je Ssance, ze data budou neaktualni. Mezi prvnim pozadavkem - ulozenim dat
do systému cache a druhym pozadavkem miizou byt data v puvodnim zdroji zménéna.
Tudiz v pozadavku druhém uzivatel dostane data z cache, kterd uz nejsou aktualni.

2.3 Uzivatelska zkusenost

Uzivatelska zkuSenost je termin zndmy pod zkratkou UX (User Experience). Je to Siroky
pojem, ktery vysvétluje vSechny aspekty lidské zkuSenosti se systémem. Zahrnuje rozhrani,
grafiku, design, fyzickou interakci a manudl. Dale se tento termin vyklada jako snaha o vy-
tvoreni soudrzného, prediktivniho a predevsim zadouciho designu.

UX je casto spojovan se terminem ,usability“, tedy pouzitelnost - pro UX je dulezité,
aby véc, kterou vyprodukuje byla pouzitelna. Obcas je tento pojem zaménovan se zkratkou
UI - User Interface, které s pojmem souvisi (protoze Ul je na UX navazdno), ale neni to to
samé [6].

Piehlednost a dostupnost informaci/akei je v aplikacich klicova. Uzivatel bude oc¢ekédvat,
ze systém, kterého efektivita je jeden z pilift, nebude naroény na pouziti. Design a GUI
(Graphical User Interface - grafické uzivatelské rozhrani, obsahuje interaktivni grafické ovla-
daci prvky) se tomuto predpokladu musi prizpusobit. Jak zobrazovat informace? V jakém
poradi, na jakych podstrankach? Jak definovat akce? Jak je uzivateli interpretovat?

Pravidlo s maximalnim poc¢tem kliknuti pro dosazeni jakékoliv akce/informace neni tak
dulezité. Existuje jiny, doporucenéjsi postup a to nenutit uzivatele premyslet nad akcemi
a navigaci po strance. Je jedno kolik kliknuti uzivateli zabere, nez se nékam dostane, hlavni
je to, aby si cestu nemusel pamatovat a aby byla intuitivni [5].

Uzivatel stranku necte, on ji skenuje. Uz navstivil mnoho stranek a tak podvédomeé vi,
kde co hledat a pokud rozlozeni nesedi s vSseobecnym standardem, bude nucen zacit vénovat
velkou pozornost a to ho vycerpava, ztraci motivaci se systémem pracovat [5].

I proto je dulezité pouzivat hodné nadpist a forméatovat text tak, aby toto skenovani
podporoval. Nepouzivat zadné zbytecné “happy talks”, udélat vizudlné jasné, které prvky
jsou interaktivni. Velkou ¢asti toho, co uzivatel na strance déla, je hledani dalsi véci, na kte-
rou kliknout. Vizudlni separace interaktivnich prvkt mu s navigaci pomuze. Vizualiza¢ni
separaci rozumime zménu barvy, kurzoru, tvaru objektu (tfeba u tlac¢itka) [5].

Dulezitym aspektem je také poskytovat odrazové mustky, tzn. dat uzivateli mista, kde
zac¢it. Typicky totiz nezkoumad, jak systém funguje, ale brodi se. Sta¢i aby nasel CTA (Call
to Action - vyzva k akei, déle pouze CTA), ktery malo napovidd tomu, co hledd, a uz na



néj klikne. Odrazové mustky musi byt tedy presné definovany. Je potrebné ale dat si pozor
na vizudlni ruch. Kazdy uzivatel ma néjakou toleranci vi¢i komplexité a distrakeim [5].

Dalsim zdrojem nadbytec¢nych slov jsou instrukce. Pokud nejsou velice kratké a vystizné,
nikdo je ani ¢ist nebude. Uzivatel je ¢te pouze tehdy, kdyz se mu akce nepodafi vykonat.
Instrukce musi byt stru¢né, nejlépe nepouzivany vibec. Samotné jejich pouziti znamena,
ze stranka neni intuitivni [5].

Navigace by méla byt jasnd, vzdy dostupné. Hlavni 2 funkcionality navigace jsou dostat
uzivatele kam potrebuje a ukazat, kde se pravé nachazi. Spravné by meéla vzdy obsahovat
komponenty: Site ID, sekce a wutility. Stejné jako oCekavame ndzev budovy nad prednim
vstupem, oCekavame Site ID vlevo nahoie webové stranky. Jedna se o logo nebo nazev. Sekce
by mély obsahovat pouze top level hierarchické struktury celkového obsahu. Utility jsou
dulezité prvky, které nejsou primo soucésti hierarchie stranky (prihlaseni, registrace...).
Osvédcené je také pridat sekundérni navigaci typu breadcrumb - seznam odkaz, pres které
se uzivatel dostal tam, kde se nachazi [5].

2.4 Testovani a pilotni prizkum

Software je potrebné otestovat aby bylo zajisténo jeho spravné chovani a aby splnoval poza-
davky, které se na néj kladou. Procesy zajistovani kvality se staly nedilnou soucasti vyvoje
a to z dobrych duvodu. Vyplynou na povrch problémy, které si vyvojar nebo kterakoliv za-
interesovand osoba mimo koneéného uzivatele nevsimne. Zainteresovand osoba byva zaujata
vici svému produktu v mnoha ohledech, i pouzitelnosti. To znamend, ze ovérovani kvality
musi probihat za pomoci jinych osob, nejlépe do projektu nezaujatych, potencionalnich
koncovych uzivateld.

Pilotni prizkum

Mimo testovani jsou i jiné zpusoby, jak zajistit to, ze produkt bude kvalitni. Jednim z nich
je pilotni pruzkum. Je to zpusob jak kalibrovat cile produktu jesté pred zapocetim vyvoje,
tudiz i pred moznosti testovani samotného. Sekundarni vyznam je validace premis, ze kte-
rych se vychaz{ pti navrhu. U nevalidnich vychozich ¢astech tisudki hrozi Spatné navrzeny
systém a Casové i financéné naroéné opravy. Pokud neni diavod k poskytovani produktu
v plném rozsahu, pilotni prizkum ma potencial tuto skutecnost odhalit. Pokud se jedna
o pruzkum s uzivateli, mtze mit podobu dotaznikti, osobnich pohovori, analyzy chovani
a podobné [10].

Testovani

Je vyzkum jehoz cilem je ziskat informace o testovaném produktu z hlediska pouzitelnosti.
Testovani muzeme definovat jako proces zajistujici kvalitu a ovérujici to, zdali software
spliiuje pozadavky a vlastnosti definované v jeho navrhu '.

Pro splnéni pozadavki na systém z hlediska pouzitelnosti existuje odvétvi UX testovani.
Je to metoda na méfeni toho, jak jednoducha (nebo slozitd) a uzivatelsky privétiva aplikace
je. Maly vybeér z cilové skupiny uzivateli pouziva systém podle predem vytvoreného scénare
za Ucelem odhaleni vad v pouzitelnosti [9].

Pokud se aplikace zverejni bez jakéhokoliv UX testovani, je mozné, ze selze na nékterych
z nasledujicich bodi:

!Testovani - https://www.geeksforgeeks.org/what-is-web-api-and-why-we-use-it /
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e Kam mam kliknout dal?

o Které stranky potfebuji navigaci?

o Ktera ikona reprezentuje co?

e Chybové hlasky nejsou konzistentni nebo efektivné zobrazeny

e Jsou obsahy stranek dobte formatovany?

Testovani pomuze identifikovat vady v téchto nebo podobnych pripadech jesté pied zverej-
nénim.

Mezi znamé druhy UX testovani patii [8]:

e« Nemoderované UX testovani - Nemoderovany test je relace, kde icastnik dokonci
ukoly sam, bez pritomnosti moderatora. Tento typ metody testovani pouzitelnosti
UX je rychly a levny zpusob, jak shromazdovat udaje o cilové skupiné nebo testova-
ném produktu. Casto byva pofizovany zdznam aby se testovani mohlo prohlédnout
pozdéji. Pokud je potfeba vice informaci od vice testovanych osob v kratsim case,
nemoderovany test je k tomuto ucelu nejvhodnéjsi. Protoze nemoderovany test je ale
bez vnéjsich vstupu zadavatele, musi byt zajisténo, aby byly vSechny pokyny k testu
jasné. Nejasné tkoly znamenaji, ze vysledky testii nebudou sledovat vlastnosti, které
mély.

e« Moderované UX testovani - Moderované testovani je typ testovaci metody, ktery
zahrnuje moderatora. Ten pozoruje a vede ucastniky pri jejich dokoncéeni osobné nebo
na dalku online. Moderovana sezeni umozni usporadat zivou relaci s ucastniky, coz
vede k lepsimu porozuméni chovani a umoznuje hloubéji se zabyvat kritickymi body
a problémy s pouzitelnosti. Moderovany test mize byt uzitetny, pokud se pouzije na
zac¢atku vyvojové nebo prototypové faze v pocatecni fazi produktového cyklu. Sleduji
se reakce na napady a systémové vlastnosti pro lepsi nasmérovani budoucich néavrhu
a vyvoje. Pomoci moderovanych relaci se testuje komplikovany produkt, protoze mo-
derator mize ucastniky prochazet kontextem a jeho prislusnymi ovladacimi prvky.
V nemoderovaném testovacim prostfedi nemusi testovand osoba pochopit slozitost
produktu.

o A/B testovani - Tato metoda testovani pouzitelnosti UX zahrnuje porovnani dvou
verzi aplikace nebo webu proti sobé za ti¢elem posouzeni, kterd verze funguje lépe. Sta-
tistickou analyzou se urcuje, ktera verze funguje 1épe. Pomoci testovani A /B se da zjis-
tit, jak ze stavajicitho provozu ziskat lepsi ndvratnost investic, snizuje miru okamzi-
tého opusténi a také provadét drobné tpravy na vasem webu, napiiklad zména CTA
tla¢itka. Cim vice lidf je otestovano, tim spolehlivéjsi budou vysledky. Vyplyva ze sta-
tistického posuzovani a vyvozovani zavéri. Pokud se testuje s mensim poctem lidi,
existuje Sance, ze vysledky nebudou mit zddnou vahu. Pokud se testuje vétsi skupina
ucastnikt, vétsi skupina lidi bude reagovat na obé verze ndavrhu. Tento vysledek je
statisticky vyznamnéjsi a je nepravdépodobné, Ze by se zménil, pokud by byl proveden
podobny test jesté jednou.
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Kapitola 3
Navrh reseni

Zde je opsana analyza problému a koncepce systému poskytujici vylepseni pro fesenou pro-
blematiku. Vychazi ze zjisténé teorie. Velikym faktorem jsou zjisténi z rozhovort s Ludom
Jambrichom, ¢lovékem s dlouholetou praxi v projektovém Tizeni.

3.1 Analyza problému

Uzivatel jako programéator travi pomérné hodné casu praci, kterd se da automatizovat.
V mnoha oblastech se automatizac¢ni nastroje uplatnili (file watchers, auto kompildtory, na-
Septavani ve vyvojovych prostiedich). Tyto snahy potlacit ¢as vynaloZeny praci ve vyvojo-
vém okoli odrazi skutec¢nost, ze uzivatel potiebuje snizit dobu investovanou do repetitivnich
tkolil a soustfedit se na tikoly, které muze vyfesit jen on jako specialista, to jest vymyslet
algoritmy a psat kod. Kdyz se ¢as zabrany formalitami a repetitivnimi tkoly zredukuje,
zbyva vice Casu na realnou praci. Tento fakt si uvédomuji firmy a pracovni tymy velmi
dobre.

Je faktem, ze vyvoj software je v dnesni dobé podporovan rtiznymi nastroji, které posky-
tuji razné funkcionality a rizné informace. Pro ziskani konkrétnich informaci musi pracovnik
prochazet konkrétni nastroje jednotlivé. Mnoho informaci koreluje s informacemi nastroje
jiného a tyto spojeni musi zjistovat a analyzovat pracovnik sam. Zpristupnéni nejdulezitéj-
sich informaci o projektu na jednom misté také pomaha zkratit cas vynalozeny na fizeni
a kazdodenni praci.

Nize popsané ¢innosti vychazi z osobnich zkusenosti a nastudované teorie. S kazdym
nastrojem se zachdazi specificky podle jeho typu. Ma priméarni tikony a méné pouzivané
sekundarni, na které ale projekt neni zaméren. Primarni tkony pracovnika jsou rozdéleny
do 3 skupin podle typu néstroje:

Repozitar
e Vytvoreni projektu
e Pridani spolupracovniki
e Inicializa¢ni commit
o Vytvoreni vétviciho systému (master, develop, hot fixes, feat/..., fix/...)

v téle zivotniho cyklu:
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e Vytvoreni vétve

¢ Prace na ukolu, commit, push

o Vytvoreni merge requestu (komentar, ndzev, pfidani uzivateli na revizi. . .)
e Akceptovani zmén nebo vraceni tkolu do TODO

o Merge

Spravce ukolia
e Vytvoreni tkolu, pfitazeni vyvojari

o Pridéni tagu; presun tkolu do patficného sloupce (TODO, vysoka priorita, nizka
priorita. . . )

e Prace na tkolu
e Presun na revizi, aktualizace tagu
e Revize

e Pfesun do vyrizenych tkolt nebo vraceni do TODO

Casovacd

e Zapnuti stopek, prifazeni projektu a klienta ¢asovému zaznamu
¢ Prace na ikolu

o Zastaveni stopek

Na konci mésice (nebo jiné ztuctovaci ¢asové jednotky) vytvoreni sumarizace odpraco-
vaného casu.

Tyto kroky pomdéhaji udrzovat projektové fizeni v stabilnim stavu. Vétsinou se jedna
pouze o dusledky potfeby zanechavat za sebou informace, ktera vznikla kvuli tymové praci.
Kdyby ¢lovék pracoval na projektu sam, nemusel by vytvaret nové vétve pro kazdy prirustek
do kédu, vefejné zaznamensvat ¢as nebo tvofit nasténky s tikoly. Uplné by stacily poznamky.
Tucné jsou zndzornény ty c¢asti, které jsou dulezité pro projekt samotny, zbytek je sprava.

Dalsi problém nastava u vybéru nastroju. Za roky vyvoje téchto specializovanych sys-
tému na né vznikly generalizované pozadavky, které by mély jednotlivé implementace spl-
novat a proto jsou si v mnoha ohledech totozné. V dnesni dobé jsou k dispozici pocetné
aplikace pro kazdou ze tii popsanych typt. Problém neni ve vybéru samotném, ale v moz-
nosti vybrat rizné kombinace pro jednotlivé projekty. Redlné volba jednoho néastroje vici
druhému neprindsi velké pozitiva, jedna se spiSe o osobni preference nebo zvyk. Sto lidi,
sto chuti; stava se, ze pro i projekty jedné firmy pouzivaji riizné nastroje. V extrémnim
pripadé miuze nastat to, ze u vyvoje dvou projektu bude kazdy pouzivat jiné implementace
nastroju kazdého z typu, tedy dva projekty a Sest podpurnych systému. Zde zacind byt
sprava projekti nepfijemna a roztristéna.
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3.2 Reseni

Je fazeno do tii kategorii, kde prvni kategorii je automatizace nastroju nebo ¢asti v ruz-
nych néstrojich, které s sebou logicky souvisi, druhou kategorii je poskytovani dulezitych
informaci pro pracovniky sesbirané z vicero zdroju - nastroju, prezentovany jako celek a
treti kategorii je adaptérovy pristup k praci s riznymi néastroji. Tyto fazeni byly vytvoreny
implicitné a validovany pilotnim prizkumem.

Automatizace

Project lifetime

WV

REPOSITORY

Create Add Init Branch Create

5 Work Push Merge
project members| commit | system branch

TASK MANAGER

Move
Create | Add Create o Move to
asl

project | members test compl

TIMER

Create Start End

client, ey timer
project

Loor

/N

Obrazek 3.1: Cést zivotniho cyklu vivoje software z pohledu vyvojait. Na grafu vystfizku
zivotniho cyklu projektu je znazornén bézny postup vyvoje projektu v IT:

Cervena barva: inicializaén{ postup - provadi se pouze jednou a to na zaéatku vyvoje.
Zluta barva: opakujici se akce, télo zivotniho cyklu, také naznaceno Gervenymi ¢arami
Seda barva: opakujici se jednou za ziétovaci obdobi

7 grafu lze vypozorovat nékolik logicky propojenych akci, které se daji sloucit do jedné
(nazna¢eno modrou)
Jedna se o:

e Inicializa¢ni prace

e Vytvoreni tikolu, zapnuti ¢asovace, vytvoreni vétve
e Push, pfesun k revizi, ukonceni ¢asovace

e Merge, oznaceni tkolu jako hotovy

e Vytvoreni ¢asového reportu, zuctovani

Automatizace je jeden z primarnich tuceld aplikace. Odbourdva nutné formality a po-
maha vyvojarovi tim, ze se misto toho muze zamérit na jinou praci. Navrhti pro automatizaci
je hned nékolik.

V inicializa¢nich pracich se vytvori entity projektu ve vybranych néstrojich. Obycejné
zdlouhava formalni prace, ktera se ptimo nabizi byti automatizovana. V repozitafi se vytvori

13



projekt, pridaji se ¢lenové tymu, vytvori se inicializa¢ni commit a zvoli se systém vétveni,
ktery bude projekt nasledovat a nucené dodrzovat. Vzniknou tedy mantinely, které ovsem
nemaji Gcel uzivatele omezovat, ale pomdhat dodrzovat normalizované pracovni postupy.
Dodrzovani zamezuje konfliktim v repozitari a chybam pii vyvoji.

V spravci tkolu staéi v této fazi vytvorit projekt a pridat do néj ¢leny. Nijaké tkoly
se zde nespecifikuji, projekt se ale muze vytvorit s predem definovanou strukturalizaci tikola
a milnika. Tim je mysleno jejich fazeni typu TODO, Backlog, In progress, To test, Com-
pleted a podobné.

V cCasovali se vytvori entita projektu a klienta, pokud jesté nebyla definovana. Také
se ale muze vytvorit pracovni prostor ¢isté pro projekt nebo skupinu vyvojara.

Daéle se v téle zivotniho cyklu projektu da automatizovat vytvoreni tikolu do spravce
kol a nové vétve v repozitari. Zde nastava dalsi propojeni nastroju. U kazdého nového
ukolu, af uz jde o feature, bug-fix, hot-fix. .., se vzdy vytvori entita v spravci ukolu a nova
vétev v repozitari, tudiz tato ¢ast je dobrym kandidatem na automatizaci - provedeni obou
kroki v jednom. Zase se odbourd Cinnost navic pro uzivatele. Zapoceti ¢asovace zalezi
na tom, zda bude kol vytvofen na okamzité zpracovani (TODO) nebo pozdéjsi (Backlog).

Po dokoncéeni prace bézné vyvojar prispiva svym kédem do repozitare, oznaci ukol jako
hotovy, nebo na test a ukonci casovac¢. Oznacit kol jako hotovy nebo na test a vypnuti sto-
pek se muze vykonat automaticky po commitu nebo manualné, pordd ale odpadne nutnost
aktualizovat stavy v riznych nastrojich.

Jako dalsi je validovani kédu (ta se provadi manudlné), oznaceni tikolu jako hotové
nebo vraceni do TODO v pripadé nesplnéni zadani a spojeni vétve tikolu s vychozi vétvi
(samoziejmé pouze v piipadé splnéni zaddni). Mimo samotné validace se opét dé spojit
nevyhnutelné po sobé nasledujici tkony.

Vytvoreni ¢asového reportu za zuctovaci obdobi se dd jednoduse agregaci ¢asu stra-
venych na tkolech nebo jinou praci. Tyto ¢asy budou vyplaceny vyvojarim a uctovany
klienttim.

Poskytované informace, centralizace

Cela automatizace popsand v predeslé podkapitole se déje na pozadi. Dalsim dulezitym
aspektem systému jsou informace, které bude uzivateli poskytovat o stavu projektu. Tyto
informace budou zobrazovany a fazeny na zakladé role, kterou uzivatel v projektu predsta-
vuje. Duraz bude tvofen GUI praktikami k vizuadlnim rozliSenim a strukturalizaci obsahu.

7 hlediska poskytovanych informaci o stavu projektu by méla aplikace poskytovat na-
sledujici:

e Vypis aktivit na projektu
e Prehled stavu projektu

e Detailni popis aktivity: ktery kol byl splnén, odkaz na repozitaf, ¢as prace, odkazy
na commit a spravce ukold, revizni zpravu

e Vypis projektii a klient k nim pridélenych. Také agregovany cas, ktery se bude ictovat

e Celkové zuctovaci rozhrani. To bude ale dostupné pouze pro uzivatele se specidlni roli
odrazejici skute¢nost, ze je to ¢loveék zodpovédny za finan¢ni procesy firmy nebo je
s nimi tizce spojen
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o Aplikace bude rozlisovat jakou roli mé ¢lovék v projektu. Podle toho mu bude zobra-
zovat adekvatni informace; ty, které jsou pro néj duilezité.

¢ Osobni revize svého postupu, své odvedené prace

o Prehled tkolad, které jsou po kone¢ném terminu nebo se mu blizi

Adaptér

Problém pouziti riznych nastroji u rizeni vicero projektu se da resSit adaptérovym pristu-
pem [3]:

— Tool

I P ——
User |« Adapter »  Tool
7 Tool

Obrazek 3.2: Adaptérovy pristup

Kde uzivatel nekomunikuje s nastrojem primo, ale pomoci prostfednika, ktery je scho-
pen komunikovat s vicero nastroji stejného typu, tfeba repozitarem. Takovy pristup kdyz
se uplatni u kazdého typu nastroje, vznikne jeden systém pro spravu vsech ti{ kategorii
nastroje s riznymi implementacemi:

3.3 Role

Struktura tymu popsana v kapitole 2.1 obsahuje mnoho roli. Je ovSsem zminéno, ze v malych
a stfedné velkych firmach, které jsou cilové, se takovy tym tézce seskupi. Nejmensi redlné
schopné pracovni jednotka se sklada z vyvojara a tymového manazera. Tyto role maji
ruzny pristup a uziti zminénych tii nastroju podle tkont, které v nich maji na starosti.
K témto dvéma aktivnim rolim je pridana jesté jedna role pasivni - pozorovatel. Jedna
se o zainteresovanou osobu v projektu, kterd ovSem, jako z ndzvu vyplyva, pouze sleduje
prubéh. Tato role sdruzuje klienta a vyssi management ve firmeé, tfeba reditele.

Tymovy manazZer

Tymovy manazer je prostFednik mezi vyssim fizenim (pfipadné piimo klientem) a zamést-
nanci. On je zodpovédny za interpretaci vize do technického feseni. Ve vytvoreném systému
bude moci projekt ridit a pridélovat préaci. Z tohoto hlediska je nezbytné, aby mohl vytva-
fet nové tkoly, urcovat jejich prioritu a prifazovat je pracovnikiim. Také samoziejmé tyto
tkoly dale spravovat. Kromé tkold uz nemusi do projektt ptispivat ni¢im, nybrz je pro néj
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User —_—
Tool Type -
1 ool Type
- — 5
Tool Type -
- Tool Type
1 - - - >
Adapter 1 System Adapter 2 5
Tool Type | Tool Type
1 Adapter 3 5
Tool Type Tool Type Tool Type

Obrazek 3.3: Adaptérovy pristup pro rizné typy nastroju

Vv

dulezitéjsi sledovat priabéh, hlidat terminy a ziskavat jiné informace pro néj priméarni a to
jest:

o Jaké tkoly jsou planované
e Na kterych se pravé pracuje
e Které byly nedavno splnény
o Které nebyly splnény vcas
o Hlidat projektovy rozpocet

Pro jeho préaci mu staci spravce kol a ¢asovac. Spravee tkolu z duvodu jejich zadavani
a editaci a casovac z dtivodu hlidani projektového rozpoctu. Odpracované hodiny jsou totiz
zakladem pro zhotoveni faktur.

Vyvojar

Vyvojar je clovek, ktery pouziva aktivné vSechny t¥i nastroje. V Casovadi vytvari casové
zédznamy o své praci a ziskdva informace o vysSi své mzdy. Do repozitafe prispiva svym
kédem nebo jinym zpusobem tvaréi prace a ze spravce tkoli ¢erpa informace o tom, co ma
délat. Ukony v jednotlivych néstrojich se prolinaji a pro zapoéeti priace pot¥ebuje pouzit
kazdy z nich (plati i pro ukonceni). Zapne ¢asovac, zjisti kol a oznaci ho jako rozpracovany,
vytvori novou vétev v repozitafi a az pak zac¢ind pracovat. Reverzné pouzije kazdy z nastroju
u ukonceni prace. Empiricky se jedna o jeden tikon, je vsak rozdélen jako dusledek pouziti
specializovanych nastroji.

Pracovnik by mél mit rychly prehled o svych tkolech, pripadné tkolech, na kterych
pracuji kolegové, aby nedoslo k nedorozumeéni nebo desynchronizaci. Své tikoly ma razeny
podle typu (feature, bug-fix...), priority nebo koneéného terminu. Vybere si jeden a zacne
pracovat. Mél by mit prehled o rozpracovaném ukolu.
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Jeho vlastni merge requesty, tj. vétve, které ma on zkontrolovat, musi mit po ruce
a hned jasné viditelné, aby novy kéd dlouho necekal na schvaleni. Dilezitym prvkem je také
informace o svém bilanénim stavu za pravé probihajici zictovaci obdobi. Ten je pocitan
z jeho ¢asu stravenym nad tkoly. Cas probihajici by mél védét pozastavit, aby si mohl
odskocit tfeba na obéd.

Pozorovatel

vvvvv

a projektovy rozpocet.

Milnik je skupina tkold, po jejich dokonceni projekt prechazi do nového stavu. Novy stav
muze byt tfeba vydani verze. V zédkladu je charakterizovin poctem tkolt, které jsou spl-
nény, poc¢tem jesté nesplnénych tkoli a koneénym terminem. Postup v milnicich je dobrym
ukazatelem celkového postupu vyvoje projektu.

Projektovy rozpocet by se nemél nafukovat a pokud by takovato situace hrozila, pozo-
rovatel o tom musi byt zpraven. Mél by proto prehledné vidét kolik penéz se ic¢tuje za prave
probihajici zi¢tovaci obdobi ale i za celkovy Cas vyvoje projektu.

7 informaci o milnicich a projektovém rozpoc¢tu muze planovat dalsi postup a delegovat
ho tym manazerovi, ktery tyto pokyny zpracuje do nového technického reseni.

3.4 Datovy Model

V databézi aplikace bude realné ulozen pouze zlomek dat, které se budou pouzivat. Vétsina
bude ziskavdna z externich zdroju (zaznamenané casy, ukoly). Je potfeba ulozit pouze
reference na tyto objekty. Cely model pozustava z nédsledujicich entitnich mnozin:

e Activity - provadéna aktivita v projektu

e Client - seznam klienti

e Group - skupina uzivateli pracujicich na projektu se stejnou roli
e Invitation - pozvanky k projektim

e Membership - ¢lenstvi uzivatele v projektu

¢ Project - seznam projektu

o User - uzivatelé

o UserRepository - uzivatelovi repozitare

e UserTaskManager - uzivatelovi spravci tkoli

e UserTimer - uzivatelovi ¢asovace

Entitni mnoziny UserRepository, UserTaskManager a UserTimer

Se sklddaji z url, access tokenu, typu nastroje a nazvu 3.4. Jsou to zakladni komu-
nika¢ni prostiedky k praci s API riznych néastrojiu. Kazdy zdznam v tabulce uZivatel ma
N nastroju, které se rozdéluji do tri skupin - repozitafr, casova¢ nebo spravce tkolu. Diky
nazvu muze rozlisit vice registrovanych néstroji na stejné adrese, tfeba pracovni a osobni
gitlab na https://gitlab.com.

17


https://gitlab.com

Entitny mnoziny group, membership a invitation

Propojuji zaznamy uZivatel se zdznamy projekt. Nesou sebou informace o nastrojich, které
uzivatelé chtéji pouzit pro praci v projektu a uzivatelovu roli v projektu nasledovnym
zpusobem:

Uzivatel ma ¢lenstvi v group pomoci entity membership. V ni se specifikuje, s jakymi
nastroji do group vstupuje. V zdkladé ma kazdy zaznam typu projekt vazbu na tii entity
typu group, pricemz kazda group sdruzuje uzivatele podle role 3.4. Timto zptisobem se daji
uzivatelé jednoduse kategorizovat.

Invitation tabulka uchovava zdznamy o pozvankach k spoluprici na projektech 3.4.
Uzivatel, ktery entitu projektu vytvori muze pozvat dalsi uzivatele k spolupraci. Po prijeti
pozvanky se vytvori membership zaznam ke prislusné group, jelikoz invitation zadznam sebou
nese i informaci, k jaké roli byl uzivatel do projektu pozvan. Je tu ale nutnid podminka,
ze novy uzivatel ma registrované nastroje, které jsou v projektu pouzity.

Entitni mnoziny project a activity

Projekt je zakladni jednotkou systému predstavujici jednu pracovni instanci. Obsahuje re-
ference na projekty v nastrojich, nad kterymi je vytvoren. Pies group a membership
tabulky ma vazby na uZivatele, ktefi se na projektu podili. Kromé toho obsahuje zakladni
informace jako nazev projektu, prislusici klient, typ vétveni v repozitari a projek-
tovy rozpocet 3.4.

Také sdruzuje zaznamy v tabulce aktivity. Takovy zdznam uchovava praci. Obsahuje
odkazy na ukol, ktery byl fesen, zdznamy v ¢asovaci, spolu tvorici celkovy cas stra-
veny na aktivité a vétev v repozitari, aby se tato vétev mohla automatizované obslouzit
po ukonceni préce 3.4.

[ Group
" Roe String

Project
Name Siring
TaskManagerProjectid String
Groups || RepositoryProjectld String
TimerUrl String
Username Siring ) Member-
- RepositoryUr String
email String . Maintainer- e
L 1 I " | TaskManagerur String
‘ I | Created activity- 4 TimerType Int
—Has UT—— HesUR  “—HesUTM— | RepasitoryType It
‘ | TaskManagerType Int
\
- - P i -
UserTimer | [ UserRepository 1 UserTaskManager | —Activites in project . Has project
[ Activity ]
] Client

Name String

TaskManagerTaskld Siring

RepositoryCommitid String

) i Tel String
— 1 =

token String

type Int

Obrazek 3.4: ER diagram datového modelu
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3.5 Rozlozeni webu

Uzivatel ma po prihlaseni piistup k projekttim, ve kterych kolaboruje, pozvankam ke ko-
laboraci, databazi klientt, svym registrovanym néstrojum, svému profilu a administraci
pro uzivatele s pravomocemi administratora. Tyto top level stranky v hierarchii obsahu
jsou dostupné z menu. Menu samotné indikuje barvami misto, kde se uzivatel nachazi.

V administraci muze upravovat vSechny informace entit z databédze, jedna se v podstaté
o databazovou fasddu s aplikaé¢nimi omezenimi pro pohodlné tpravy jakékoliv informace.
Pokud ma uzivatel pravomoc administratora, v menu se mu poskytne k administraci pristup.
V profilu miize upravit sviij email, jméno, heslo a jazyk. Jelikoz k pouziti systému nejsou
od ného potrebné jiné informace, profil je pouze stroha a mald ¢ast aplikace. Své registrované
nastroje ma rozdélené v menu do t¥i kategorii podle typu. Po zvoleni jedné ze t¥i moznosti
se mu zobraz{ seznam jeho néstroji a moznost ptridat novy. V menu polozce s pristupem
k projektiim méa zobrazeny pozvanky, seznam projekti a moznost pridat novy projekt.
Po zvoleni jednoho z projektt ze seznamu se dostava do kontextu dané entity a zobrazi
se mu nové, projektové menu a breadcrumb navigace nad vnofenymi pohledy v projektu.

Test eshop / 404 pri view product / Merge request

Obrazek 3.5: Breadcrumb navigace

Zde v zobrazeni projektu uz je obsah personalizovan podle uzivatelovi role, jemu kon-
krétné pridélené prace a stavu projektu. Obsah se déli do sekci nebo takzvanych widgett:

Pro proli Developer jsou k dispozici widgety:

o Ukoly na revizi

e Moje tkoly

e Vyplata, odpracované hodiny

Pro roli Manazer jsou k dispozici:

« Ukoly po deadline

o Widget povyseni pripravenych kol do TODO, vytvareni novych tkola
e Milniky, vytvareni milniki

e Seznam tukold, na kterych se aktualné pracuje

e Projektovy rozpocet, odpracované hodiny jednotlivych pracovniku
Pro roli Observer:

e Milniky

e Projektovy rozpocet, odpracované hodiny jednotlivych pracovnikta

19



Tyto informace a akce s nimi spojené jsou dostupné z projektové nasténky:

LUNE

Projekty Klienti Moje nastroje ~ Bl ~

Elenové Revize
. Ukol Koneény termin Milnik
Archiv Gkold
404 pri view product 06.04.2021 v1.0
Kontakt 0€.04.2021 v1.0
Sitemap, schema.org, SEO. 30.04.2021 v1.0

Moje Ukoly

Ukol

Koneeny termin

Milnik

Akce

Obrazek 3.6: Nahled na projekt

Jedna se totiz o nejdulezitéjsi nebo nejcastéji ctené informace a provadéné akce. Vychazi
z navrhu, maket pohledii a poznatka ziskanych z pilotniho prizkumu o mire dulezitosti
poskytovanych informaci.

Déle se pres projektové menu uzivatel dokaze dostat ke spravé kolaborantti projektu
3.7. Zde jsou seznamy uzivateld podle role v projektu, moznost prizvani novych uzivatelt
a seznam pozvanek. Pozvanky i kolaboranty mutze z projektu odebrat.

LUNE Projects Clients My Tools ~ L -~

Dashboard
Developers

User Actions
Billing

Andrej
Archive ! Remei

Filip Je Frajer

Managers
User Actions
Invite

* New collaborators

Developer -

Obrézek 3.7: Clenové a pozvanka
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V zalozce fakturace 3.8 v projektovém menu muze ménit projektovy rozpocet, ménu,
ve které se penize eviduji a hodinovou sazbu jednotlivym pracovnikiim. K tomuto rozhrani
ma ale pristup pouze uzivatel s roli Manazer.

LUNE Projects Clients My Tools ~ L
Dashboard * project.budget * project.currency
Members 2500 € M
Archive
Salaries
Developers
User Salary per hour
Andrej 17.00€
Filip Je Frajer 10.00 €

Obrazek 3.8: Sprava penézni stranky projektu

Jako posledni je v menu piistup k archivu tkola v projektu, ¢isté pro informativni ticely.
Po rozkliknuti se uzivateli zobrazi dvé tabulky s tkoly. Prvni obsahuje neddvno dokoncené
tkoly a ta druha vsSechny ostatni dokoncené tkoly. Tabulky obsahuji i informace o tom,
kdy byly tkoly ukonceny a kym.
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Kapitola 4

Realizace a testovani

4.1 Pilotni prizkum

Pro pilotni prizkum jsem si nasel tyto osoby:

Radovan Hantak - Programator firmy GFXPulse v Povazskej Bystrici, v IT pracuje jiz
mnoho let. M4 zkusSenosti v riznych odvétvich, s praci v tymu i spolupraci napti¢ firmami.

Filip Markovié - Junior programator firmy Dgstudio, vystudoval I'T obor stfedni skoly,
momentilné v 1. roéniku na VS Tomése Bati ve Zliné. Pracuje uz skoro rok, prace v tymu
je pro néj v zasadé nova.

Patrik Melicherik Pracuje v IT 8 let, nejdiive jako programator, nové projektovy
manazer ve firmé Hyperia v Ziliné. Pracoval ve vice firméach, vyzkousel riizné pracovni
postupy.

Samuel Morkovsky - Paralelné se studiem na FIT si nasel praci u jednotlivce, jsou
tedy ted 2 v relaci podfizeny - nadfizeny (nezndm jméno, jen to, ze je zivnostnik). Prace
na dalku, také maji uréité pracovni postupy, vyuzivaji nastroje pro praci v tymu.

Zjisténi

Zasadni zjisténi bylo od Radovana Hantaka, které upravuje cilovou skupinu uzivateli. Do-
posud byla aplikace mifena na malé/stiedné velké firmy, malé/stiedné velké IT tymy. To je
dulezity faktor, vybér se jesté zuzil podle produktu, ktery tym tvori. Radovan kategorizoval
produkt

o 1. typ produktu, Webové stranky /eshopy a jiné produkty se Sablénovym piistupem

o 2. typ produktu, vlastni produkt (tfeba firma Microsoft vyviji bali¢ek Miscrosoft
Office)

e 3. typ produktu, zakizky a unikatni reseni

Popsal miru pfidané hodnoty, kterou by systém poskytoval firmé na zikladé této kate-
gorizace na stupnici od 0 (nejhorsi) do 5 (nejlepsi).

5 bodu dal pro firmy pracujici s 1. pripadem produktu. Tady se totiz opakované provadi

zékladni tkony, vyvojové procesy a cely proces tvorby ma mnohem plynulejsi vyvoj oproti
dalsim 2 variantdm. Toto chovani vyhovuje systému (nebo spi$ systém svym chovanim
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vyhovi vyvojaiam). Systém postavi mantinely, ur¢i zékladni pracovni procesy a projekty
se jim budou ridit.

1 bod dal pro firmy pracujici s 2. pripadem produktu, kdy vznikd malo projektt a vétsina
z nich se ve vyvoji odliSuje. Pro tento typ firmy se vice hodi volnéjsi a komplexnéjsi pristup
k metodikdam pti vyvoji, nez by systém mohl poskytovat.

0 bodt pro firmy pracujici s 3. piipadem produktu. Zde projekty nabiraji rtizné variace
a komplexita Fizeni projektu je velmi vysokéd. Radovan mi ukédzal jeden takovy projekt.
Jednalo se o propojovani pevnych linek a praci s VolP napii¢ pracovistém pro Holand-
skou firmu. Rizeni projektu bylo natolik komplexni, Zze se ¢lovék mohl rovnou vzdit vize
systému, ktery by tyto procesy generalizované zastfesoval. Zduraznuji - tohle byl jediny
projekt a firma pracujici s 3. pripadem produktu jich ma vic.

Co se pouziti Sablon pro nové projekty tyce, pouze Dgstudio, firma zaméstnavajici Filipa
Markovice, pouzivala Sablony pro nové projekty. Neni to ovSem prekvapeni nahlédne-li
na fakt, Ze jako jedina nepracuje na dlouhodobych projektech nebo unikatnich zakazkach.
Pro ostatni firmy by si Sablonami pouze privodily starosti, protoze je malo pravdépodobné,
ze by je pouzili a také kvuli faktu, Ze Sablony je potfebné udrzovat aktualizované. Protoze
ale tento projekt ma nejvétsi smysl pravé pro firmy podobné Dgstudio, implementace Sablon
mé smysl.

Z4dna firma ale nepouziva nastroje podobné tomuto ve smyslu vytvofeni pracovniho
prostiedi. Vsemi formalitami pii zakladani projektu prochazi ruéné znovu u kazdé instance.
Vylepseni v tomto aspektu by mohlo byt pfinosnou a vitanou zménou.

U vzhledu téla zivotniho cyklu doslo ke shodé s predpovézenymi ¢innostmi mezi vSemi
tazanymi subjekty, tudiz se da povazovat za validni. Jediny problém grafu je, ze zachycuje
utopicky stav, kdy vyvoj probiha bez tézkosti. V realném svété tikoly ¢asto neprochézi pres
proces validace vyssi autoritou a vraci se zpatky do fronty nevyfizenych pozadavki.

4.2 Pouzité nastroje

V této sekci jsou popsany vybrané technologie vhodné pro vyvoj systému.

Framework Symfony

Vyuziti uz hotovych generickych feseni je dobra véc z pohledu usetfeni casu a vétsiho po-
hodli pro vyvojiie. Symfony' webovy aplika¢ni framework pro PHP. Pouziva MVC architek-
turu, zajistuje prehledné rozdéleni soubort do logickych struktur, usnadnéni implementace
zakladnich funkcionalit webu, které jsou pro vSechny weby spole¢né, tfeba routing. Ve vy-
chozim stavu pracuje s databazi pomoci frameworku Doctrine, ktery umoznuje automatické
prevedeni zdznami databaze na entity aplikace. Pro vykreslovani HTML kédu vyuziva mo-
dulu Twig, pomoci kterého se k HITML souboru muze pristupovat jako k Sabloné, muze
se rozsirovat nebo muze zahrnovat dalsi HTML soubory. Zakladem je dobrd konfigurace
frameworku pres konfigurac¢ni soubory. Zde je potrebna dobra znalost Symfony. VSechny
zédkladni konfigurace se nachazi v souborech v adresari config/packages. V zdkladu ma
projekt nasledujici adresarovou strukturu:

assets - obrazky, Javascript, CSS

config - konfigura¢ni soubory

templates - twig soubory

!Symfony - https://symfony.com/explained-to-my-boss
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migrations - databdazové migrace, verzovani databédze

public - soubory pristupné klientovi, jako robots.txt nebo sitemap
src - zdrojové soubory aplikace, entity, kontrolery. . .

vendor - PHP zavislosti

var - cache a log

translations - transla¢ni soubory

kterd se déle vétvi.
Momentélné je v LTS verze 4.4, tato verze tedy bude pouzita pro vivoj aplikace'.

Framework Doctrine a Object-Relational Mapping

Je PHP framework vyuzivajici ORM (Object-relational Mapping - objektové rela¢ni ma-
povani, zpusob konverze dat relacéni databdze na objekty, ddle pouze ORM). M4 nizkou
naroc¢nost na konfiguraci a definovani databazového modelu, kde vyuziva entity jako za-
kladni jednotku zéznamu v databézi. Framework Doctrine je rozdélen do ti{ vrstev?’:

e« Common - Definuje zdkladni obecna rozhrani, tiidy a knihovny. Naptiklad nastroje
pro praci s kolekcemi, anotacemi, cachovanim, udalostmi apod. Ty jsou pak vyuzivany
obéma vysSsimi vrstvami.

« DBAL (DataBase Abstraction Layer) - Zajistuje databazovou nezavislost. Do-
kaze tudiz pracovat s vicero druhy databézi, zalezi pouze na konfiguraci.

e ORM - Jedné se o nejvyssi vrstvu a zajiStuje mapovani objektt do relacni databéaze,
jejich ukladani a nacitani. Mapovani je provedeno pomoci XML, YAML nebo anotaci.

4.3 Potrebné optimalizace

Jelikoz aplikace vyuziva externich zdroju, kterych se musi doptavat HTTP komunikaci,
vznika zpozdéni na strané serveru a odpovéd na uzivatelsky pozadavek trva déle. Toto
zpozdéni se zvysSuje po¢tem pozadavku, které je primo timérné poctu projekti a poctu uzi-
vateli v projektu. Také ¢asem nartista objem pozadovanych dat. Dalsim problémem, ktery
se musi Tesit je omezeni ze strany nastroju, se kterymi aplikace komunikuje, na pocet poza-
davki za urcitou Casovou jednotku. Pro priklad Github omezuje pocet pozadavki na 5000
na uzivatele za hodinu.

Redis

Je tlozisté datovych struktur v paméti, které se pouziva jako distribuovana databéaze
kli¢ — hodnota s volitelnou expira¢ni dobou. Redis podporuje ruzné druhy abstraktnich
datovych struktur, jako jsou fetézce, seznamy, mapy, sady. .. >.

Pouziti v kontextu se Symfony frameworkem tvori dobry a jednoduse pouzitelny systém
pro uklddani cache dat do paméti. Konfiguracné se d4 nastavit url adresa a port, pod kterym
Redis server bézi. Pro Windows operacni systém existuje pro Redis alternativa s nazvem

Memurai.

!Symfony roadmap - https://symfony.com/releases
?Doctrine - https://zdrojak.cz/clanky/doctrine-2-uvod-do-systemu/
3Redis - https://redis.io/
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Asynchronous JavaScript and XML

V zkratce AJAX! je dobrym feSenim pro praci s nadmérnym mnozstvim dat. Zaklad stranky

se v odpovédi serveru vraci bez zpozdéni a data se nasledné ziskavaji po tom, co klient obdrzi
odpovéd. Pocitové tento pristup zkracuje ¢ekaci dobu.

4.4 Frontend

Jedna se zpravidla o HTML obohacené Javascriptem a CSS. Jak uz bylo fe¢eno, HTML
se vygeneruje pres Twig Sablony:

{% extends 'base.html.twig' %} v
{% block title %}{{ 'workspace'|trans({}, 'titles') }}{% endblock %}
{% block body %}
<div class="container mt-5 mbh-3">
<div class="row">
<div class="col"><hl class="title">{{ 'projects'|trans({},

"table-titles') }}r</hl></div>
<div class="col text-right">

<a class="btn btn-primary" href="{{ path('project_create') }}">{{ 'add_project'|trans({},
</div>

</div>
</div>

‘actions') }}</a>

<section>

{% include 'workspace/invitations_table.html.twig' %}
</section>
<section class="py-1">

{% include 'workspace/projects_table.html.twig' with {'projects' : projects, 'tableTitle' : 'projects'|trans({}, 'table-titles')} %}
</section>

{% endblock %}
{% block footer %}{% endblock %}

Obrazek 4.1: Vytvareni HTML souboru pomoci Twigu

Miuzeme vidét rozsireni sablony base.html.twig, konkrétné se jedna o dashboard, ve kte-
rém uzivatel vidi projekty a pozvanky ke spolupraci na projektech. Sablona base.html.twig
obsahuje zakladni rozlozeni stranky jako menu nebo vykreslovani systémovych hlasek, za-

hrnuje potiebny CSS a Javascript kod. Déle pomoci klicového slova include se zde zahrnuji
tabulky projektt a pozvanek.

Javascript a CSS jsou uloZeny ve sloZce v korenovém adresari assets. Zde je kéd do mo-
dulu a ty pak spolu tvori potfebny celek pro konkrétni stranku. Moduly jsou propojeny a je
vygenerovan kéd podporovan i starsimi prohlize¢i pomoci nastroje Webpack:

const projectForm = require('./js/project-forn');
const dates = require('./js/dates')

const taskPromotionFilter = require('./js/task-promotion-filter');
const language = require('./js/lenguage');

$(document).ready((Q) => {

selectize.init();
tooltips.init();
tool.init();
invitation.init();
datepicker.init();
taskNote.init();
taskPronotion.init();
startTask.init();
timerInfo.init();]
removeTask.init();

Obrazek 4.2: Javascript soubor sdruzujici mensi moduly

Je tedy mozné psat logicky rozdéleny piehledny kéd nejnovéjsi syntaxi, ktery se az
nasledné preklada. Takto prelozeny kod se nédsledné vklada do HTML:

YAJAX - https://www.w3schools.com/js/js_ajax_intro.asp
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{% block javascripts %}{{ encore_entry_script_tags('app') }}{% endblock %}

Obrazek 4.3: Vlozeni Javascriptu do HTML pomoci Twig syntaxe

Jednotlivé kontrolery generuji z Sablon HTML tak, Ze je nejdiive naplni potrebnymi
daty:

public function initInvite(Project $project): Response {

$form = $this->createForm( type: InvitationType::class, data: null, ['with_rows' => false])
return $this->render( view: 'workspace\project\create_invite.html.twig"',
[
"form' => §form->createView(),
'project' => $project

Obréazek 4.4: Jednoduchy kontroler

Zde kontroler vraci stranku, na které uzivatel muze pozvat dalsi uzivatele ke spolupraci
na projektu. K vygenerovani spravného HTML Sablona potiebuje informace o projektu
a formular pozvanky.

4.5 Komunikace s nastroji

Pri vytvareni komunikac¢niho rozhrani se muselo myslet na velkou davku abstrakce, aby se
pak mohlo jednoduse pracovat s konkrétnimi implementacemi. Nejlépe vysvétleno na pri-
kladu:

$repositoryHandler = $this->repositoryHandlerCollection->getHandler($userRepository);

$repositoryHandler->createProject($userRepository, & $project);

Obrazek 4.5: Vytvoreni projektu na nastroji repozitare

Zde je kéd zodpovédny za vytvoreni projektu ve zvoleném repozitari pri vytvareni en-
tity projektu. Nezalezi na konkrétni implementaci, zda-li si uzivatel preje vyuzivat Github
nebo Gitlab. Pro kazdy podporovany nastroj je vytvorena sluzba, ktera obsahuje konkrétni
implementaci. Tato skute¢nost je ale skryta. Jediné, co je vidét je to, ze se z kolekce tako-
vychto implementaci vybere ta spravna a v ni se zavold konkrétni funkce. Toto je zrovna
priklad pro vytvoreni projektu, jind komunikace je ale fesena tplné stejné.

V konkrétni implementaci je uz fesena logika pres HTTP komunikaci, kdy se z nastroje
vezme uri a access token a vola se aplikaéni endpoint. Také se zde zachytavaji chybové
stavy.
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Adapter
RepositoryAdapter
TaskManagerAdapter
TimerAdapter

]

AdapterCollection.php
ClockifyAdapter.php
TimerAdapterinterface.php

]

=

)

TogglAdapter.php
Obrazek 4.6: Adaptéry

ClockifyAdapter a TogglAdapter jsou konkrétni implementace, TimerAdapterinterface
je rozhrani diktujici vzor konkrétnich implementaci a AdapterCollection je sluzba pro vy-
hledavani konkrétnich implementaci. Nastroje jsou plné rozsiritelné, firma pouzivajici tento
software si muze definovat vlastni konkrétni implementace. Staci, aby nova tiida vychézela
z rozhrani TimerAdapterInterface. Cely systém bude s novym c¢asovac¢em plné kompatibilni.

4.6 Cache

Ukladani informaci z HT'TP odpovédi do cache je brilantni zpusob zkraceni ¢ekaci doby.
7 nékolika sekundové akce se mize stat zalezitost par milisekund. Pro implementaci prace
s cache je v projektu zafazen nastroj Redis. Aplikace o¢ekava Redis pripojeni na localhostu,
tudiz stejném serveru a portu 6379. Tyto parametry jsou vsak nastavitelné. Uméni prace
s cache avsak neni o tom ktera data ukladat, jak ¢asto nebo v jakém objemu, ale v mazani
cache. Jednoduse se totiz muze stat to, ze uzivateli budou posilina neaktualni data. Byl
tedy vypracovan zpusob ukladani a mazani dat a praci cache pres oddélené komponenty.
Ty kontroluji datové c¢asti, ukladaji nactené informace z externich zdroju do cache a pri
vytvareni nebo editaci dat se maze jen nezbytné potiebna ¢ast cache paméti:

CacheHandler

Controller »| DataHandler |

Yy

A

'

ResourceAdapter

Obrazek 4.7: Komunikace sluzeb obsluhy dat
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Kontroler ziskava data ze sluzby DataHandler, ktery obsluhuje cache a externi zdroje.
Nejdrive se pokusi najit pozadované data v cache paméti. Po selhéni si je vyzada z externiho
zdroje a nasledné data zapiSe do cache. Ty pak v pristim pozadavku v paméti najde.

Task

Obrazek 4.8: Zavisla cache

Zde je zobrazeno mozné ovlivnéni paméti cache na zakladé editace tikolu. Cervenou je
vyznacCena cache, kterou je nutné vymazat. Modrou je zndzornéna ta Cast paméti, které
vymazani zalezi na obsahu editovaného objektu. Je patrné, ze mazani takového mnozstvi
pokazdé, kdyz se zméni objekt tikolu neni zadouci. Velika ¢ast miize byt usetfena a také je
diky rozpoznavani zmén nad objekty.

Pro priklad, pokud se jedna o akci editovani zdroji, kontroler zavola akci editace v sluzbé
DataHandler. Ten z editovaného objektu (tfeba tikolu) extrahuje potifebné klice do cache,
které posle do sluzby CacheHandler a ten je oznaci jako nevalidni. Pokud tifeba tkolu bylo
zménéno pritazeni pracovnika a byl pfefazen do jiného milniku, z cache se vymaze list tikolt
pracovnika, list ikoltt daného milniku a data o tkolu samotném. Byla tedy oznacena jako
nevalidni pouze ta ¢ast paméti, ktera byla realné ovlivnéna zménou objektu.

Kontroler ale ziistava celé této logiky usetien, zlustava tedy prehledny:

$this->dataHandler->edit( tvpe: DataHandler::TASK, $membership, $task, $cloned);

Obrézek 4.9: Zde je volani editace tikolu, kde prvni parametr je zadany typ objektu, ktery
se edituje, druhy je objekt typu Membership, ze kterého DataHandler cerpa informace o
externim zdroji, $task je zeditovany objekt a $cloned je objekt pred editaci pro porovnani.
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Ziskavani dat vypada v kontroleru nasledovné:

$milestones = $this->dataHandler->getData( key: null, $membership, tvpe: DataHandler::MILESTONES);

Obrazek 4.10: Akce ziskdvani milniku v kontroleru

Kli¢ je parametr slouzici pro identifikaci konkrétniho objektu, tfeba ID tkolu. Zde ale
ziskdvame data o vSech milnicich, kli¢ tedy neni potreba. V pozadi se déje cely proces
s integraci cache a volanim externich zdroju. Zase plati, ze kontroler je od této logiky
odstinén a tudiz ztistava prehledny.

4.7 Zakladni obsluha systému

Registrace nastroje

Registrovanym nastrojem se mysli ulozena reference obsahujici access token pro API komu-
nikaci. Uzivatel si vybere, ktery typ néastroje chce registrovat. Nasledné zada url a token.
Pred uloZenim je vyzvan na otestovani nastroje. Jedna se o pokus spojeni se sluzbou. Pokud
vrati HT'TP status 200, povazuji se poskytnuté informace za validni a uzivatel si muze na-
stroj registrovat. Takovy nastroj bude mit ve svém seznamu pouzitelnych nastroji a mize
ho pouzit pfi vytvafeni novych projekt nebo pomoci néj ptijmout pozvanku.

Vytvoreni projektu

Probiha ptes rozhrani aplikace, deleguje se na nastroje, které se uzivatel rozhodl pouzit.
Pomoci API komunika¢niho rozhrani se posle pozadavek na vytvoreni projektu nesouci
nazev, ktery uzivatel zadal do formuldre. Z odpovédi se ziskavaji potrebné informace pro
zpétné adresovani projektu, jako ID nebo url safe nazev v pripadé sluzby Github.

V konecéném dusledku je tedy projekt vytvoren pres delegaci na vSech zvolenych né-
strojich a v aplikaci se uchovavaji pouze referencni data. Musi se ale ohlizet na mnozstvi
krajnich pripadu, kdy takova delegace selze, treba projekt se stejnym nazvem uz existuje
nebo access token prestal byt platny.

Takovy projekt se zobrazi v seznamu projekti a uzivatel muze zacit vyvoj.

Pozvanky

U vytvoreného projektu muze spravce pozvat dalsi uzivatele ke kolaboraci. Vytvori po-
zvanku, kterd nese relaci na pozvaného, jeho roli a odkaz na projekt. Pozvany na dashbo-
ardu aplikace pozvanky vidi a mize je prijmout nebo odmitnout. U piijeti plati podminka,
ze musi mit registrované nastroje, které projekt pouziva. Pokud je nem4, je vyzvan na jejich
vytvoreni.

Po prijeti je pfidan ve vSech sluzbach, které projekt pouziva jako kolaborant. Pres API
spravce se zaslou pozvanky a hned se i pfijmou pomoci API pozvaného. Novy uzivatel je
zarazen do projektové group podle role.

Administrace

Resena pomoci baliku Sonata admin. Umoziiuje jednoduchou implementaci administrace
pro systémového administratora. Neni proto pro néj nutné Chodit do databédze, pokud
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vznikne potfeba zménit néjakou hodnotu, kterd z bézného uzivatelského rozhrani neni do-
stupna. Je implementovana v podobé spravy jednotlivych objektu entity a jejich hodnot.
Tudiz administrator bude mit pfistup ke kazdému zdznamu databédze ve formé objektu.
Hlavnim piinosem je implementace aplika¢nich omezeni, kterda by se v databazovém sys-
tému tézko implementovala.

4.8 Uzivatelské Testovani

Po vytvoreni prvnich redlnych pohledid webové aplikace bylo nutné validovat jejich UX
feSeni. Pohledy vychézely z predem vytvorenych mockupi na papire. Byly uzptsobeny uzi-
vateli v jeho roli, tudiz existuje vice verzi. Bylo potiebné sehnat vice lid{ pro role, ke kterym
maji nejblize. Kritické jsou role tymovy manazer a vyvojar.

Experimenty

Pomoci nemoderovaného testovani byly testované nasledujici osoby:

Ludo Jambrich pro roli tymovy manazer

Ukéazal se jako vynikajici volbou, jelikoz sam UX testovani provadél uz mnohokrat - jako
tester i jako testovany. Umél vyjadrovat své myslenky a tim poskytl kvalitni zpétnou vazbu.
Andrej Zbin pro roli vyvojar

Programator s dloholetou praxi s podobnymi systémy a se spolupraci na projektovych
Fizenich. Zna obecné uznavané postupy, dalo se tedy ocekavat, ze rychle zjisti co, jak
a pro¢ v systému funguje. Nemél zkusSenosti s uzivatelskym testovanim, musel byt ozna-
men o aspektech jeho ¢asti vstupu.

Filip Markovié¢ pro roli vyvojar

Junior programator, pracoval na projektech toho typu, pro ktery je systém vytvoren. To
byl divod moji volby pro ného jako testované osoby. Pracoval se vSemi typy nastroju, které
aplikace sdruzuje. Také ale nemél zkuSenosti s uzivatelskym testovanim.

Kazda testovana osoba byla pfizvana 3 krat na online schiizku, u které plnila pfipra-
vené tkoly. Ze schiize byly pofizovany zaznamy, ze kterych se posléze vyhodnocovaly zavéry.
Ukoly byly navrzeny tak, aby sledovali konkrétni vlastnosti systému - srozumitelnost, do-
stupnost akef a informaci, vypéstovani ndvyku na systém a prehlednost. Ukoly sledovaly
scénar, ve kterém jsou osoby v jednom tymu a maji rozpracovany projekt stranky online
obchodu. VsSechny testované osoby také védi, co takovy projekt obnasi. Tim je mysSleno
projekt kratkodoby a sablonovity. Kazda schiizka pojimala 2 az 3 tkoly.
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Casy trvan{ plnéni tkold byly zpétné zméfeny. Vysledné ¢asy jsou zaznamenané v na-
sledujici tabulce:

1.1 1.2 1.3 2.1 2.2 2.3 3.1 3.2
Jambrich 58 60 25 18 45 15 36
Markovié 33 23 30 21 20 16 14 21
Zbin 57 12 15 14 45 29 14 14

Kde radky znadi testovanou osobu a sloupce oznacuji ¢islo tkolu ve tvaru X.Y, kde X je
¢islo schiizky a Y je ¢islo tkolu na schiizce. Data v tabulce jsou normalizované casy trvani
splnéni tkolu v sekundach:

Cas splnéni tkolu

Normalizovany cas = Potot akel

Dale jsou barevné rozliSeny data podle typu tkolu, kde Zlutou barvou jsou oznaceny
ukoly souvisejici s praci na projektovych povinnostech (tzv. Task related) a modrou vSeo-
becnd spréava projektu (Misc), napiiklad pridani nového pracovnika do tymu u Manazera,
nebo ¢teni tabulky o platu u Vivojafe. Zelené jméno je Developer, Sedé Manazer. Kazdy
z ukolt disponoval nékolika akcemi, které musel uzivatel provést, aby tkol splnil:

Z takovych dat u téchto 2 kategorii (Task related a Misc) se d& vysledovat zvyk uzivatele
na systém, nebo jeho schopnost pohybovat se po systému a vyznat se. Sledované vlastnosti
jsou klicové pro pouzitelnost systému. Pozvolné klesani normalizovaného ¢asu u kol by na-
znacovalo uzivatelovu tendenci zvykat si na aplikaci. Podobné ¢asy by naopak signalizovaly
neschopnost vidét v systému potradek nebo fad. Zvysovani ¢asi by znamenalo pouhé Stésti,
ze uzivatel dokondil kol prvné v krat$im case. Poté se mu to uz nepodarilo - projev zmatku
a absence fadu v aplikaci.

Normalizované data byly rozdéleny do nasledujicich graft dle role a kategorie tikolt:

Manazer Task related
70

60
60

30

40

20 25
=mge= |ambrich

Cas (v sekundach)

10

12 13 21 3.1
Ukol

Obrazek 4.11: Vysledky role tymovy manazer v kategorii Task related

31



Cas (v sekundach)

Manazer Misc

Cas (v sekundéch)

70
58
60
50 45
40 36
30
==g==|ambrich
20
10
4]
11 22 3.2
Ukol

Obrazek 4.12: Vysledky role tymovy manazer v kategorii Misc

Developer Task related
60

50 45
40 33

30 23

20 12 14

10 14

1.1 12 21 2.2 31
Ukol

g Markovic =g 7bin

Obrazek 4.13: Vysledky role vyvojar v kategorii Task related
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Obrazek 4.14: Vysledky role vyvojar v kategorii Misc
Vyhodnoceni

U Manazera (Jambrich) je zna¢ny chronologicky pokles potiebného ¢asu mezi jednotlivymi
akcemi k splnéni tkolu. V grafu Task related je vidét jasny postup, hodnota posledniho
méfent je 4 krat nizsi, nez hodnota méfeni prvniho. Uzivatel si za 3 sezeni dokazal vypéstovat
navyk na systém, dokazal v ném najit ¥ad. Ve videozdznamech je patrny jeho mensi potiebny
myslenkovy vstup. Ze zac¢atku komentoval, co vidi, kde si mysli, ze hledanou akci nebo
informaci najde. Pozdéji tyto komentare preskakoval, protoze systém uz znal. Stacilo mu
s aplikaci mensi seznameni. Tuto skute¢nost odrazi i graf Manazer Misc, kde jsou zaznamy
casu ukolt, které se znalosti systému pocitaly.

U role vyvojar (Markovi¢ a Zbin) je patrny pokles v grafu Task related mezi zadznamy
1.1 a 1.2. Dale tyto casy jesté klesly u tretiho zdznamu, kde byl predstaven novy widget
pro obsluhu rozdélané prace na projektu. U zdznamu 2.2 je patrné vahani uzivatele Zbina.
Casy se postupné ustalovaly, prvn{ tikol zabral mnoho krat vice ¢asu nez tikol posledni.

V grafech Misc jsou normalizované casy v pruméru o 5 vtefin delsi nez v grafech Task
related. To je ale dobfe, protoze Task related grafy zobrazuji akce, které se provadi v systému
priméarné a Castéji, tudiz jsou vystaveny vice na ocich.

Osobam bylo zadano, aby cely ¢as mluvily, o ¢em zrovna premysli, jaky maji dojem
a co od akce, kterou provadi, ocekavaji. V mluveném komentari myslenkovych pochodu
kazdé osoby byl ¢asem patrny pokles potieby zkoumat prostfedi systému. Jejich pozornost
se prenesla z prostiredi aplikace do prace, kterou v aplikaci provadi.

Navigace je navrzena dobre. Odpovida uzivateli na dvé zakladni otazky: Jak se kam
dostanu a kde se pravé nachdzim. Testovani neméli problém se po systému navigovat. Také
nizké uziti textt a vétsi duraz na ¢lenéni obsahu pomoci nadpisu a sekci vyhovuje brodici
taktice uzivatelova skenovani webu. Tato podporend taktika mu dovoluje tplné vynechat
obsah, na ktery nepotiebuje poutat pozornost. Napriklad u sezeni s Andrejom Zbinom,
tkolu 1.1 se rozhlizel po rozhrani a nasel i tabulku s se svymi odpracovanymi hodinami.
Jeji obsah ale ignoroval, jelikoz 1ikol s ni nesouvisi. AZ u tkolu 1.3 se na jeji obsah zaméril,
sekci uz znal a zpétné ji jednoduse nasel.
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V pribéhu testovani se objevilo nékolik jasnych chyb, které se mohly opravit primo
bez kontinualnich analyz. Zpusobovaly zmatek a prispély k neptrehlednosti systému. Od-
stranéni chyb se proviadélo paralelné mezi testovacimi schiizemi, mohl byt tedy vysledovan
pozitivni/negativni dopad zmény. Jednalo se predevsim o pozitivni zpétnou vazbu:

e Upravy widgetu pro vybér data. Pieskrtnuti starych, nevalidnich dat, zvyraznéni
dnesniho data. Jambrich se chtél orientovat podle dnesniho data, nebylo vsak zvyraz-
néno v kalendari.

e Oznaceni povinnych polozek ve formulafi.

e Pfidan vizualni naznak pro widget s povySovanim tkol, konkrétné pro moznost drag
and drop.

o Widget se zapnutym c¢asovacem pro Ukol, na kterém programétor pracuje, byl pre-
sunut z menu polozky do nové listy pod menu. Ani Markovi¢, ani Zbin si starého
widgetu po jeho vytvoreni nevsimli.

e Projektové menu nyni nese nazev projektu. Uzivatel tedy vi, zda-li je v spravném
prostredi

e V archivu, skladisti starych a splnénych tkoli, byla zménéna tabulka tkola, aby po-
skytovala informace, pro které uzivatel do archivu v prvni fadé pujde

vevs

e Pridéan filtr nad tkoly do widgetu s povySovanim tkolt. Nyni otevienéjsi skalovatel-
nosti

e VylepsSeny popisy zvolenych néastroji. Kdyz uzivatel vytvari projekt, voli si nastroje,
kterymi ho chce spravovat. Z voleb ale nebylo jasné, ktery nastroj voli nebo co viibec
volba nastroje znamena.

e Moznost pridat kol piimo z detailu milniku, kterému uzivatel chce kol ptiradit
¢ Moznost presunu stavu tkolu mezi Backlog a TODO pfimo z detailu tkolu

e Pridan prefix “Milnik” u detailu milniku. Vyvojari nebylo zirejmé, ze se nachazi v de-
tailu milniku

o Zmefunkcneni tlacitek béhem provadéni akce jako indikace toho, Ze akce probiha
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Kapitola 5
Zaver

Podle zadéani bylo cilem prace vytvorit systém ulehcéujici praci pfi vyvoji software pomoci
automatizaci podpurnych nastroji a poskytovani informaci z nich extrahovanych.

Na pocatku prace byl realizovan pilotni prizkum, ktery pomohl zuzit cilovou skupinu
uzivatelti. Mimo jiné mi pomohl podchytit generalizovany postup vyvoje software pro rychlé
projekty na zakazku, treba internetové obchody. Podarilo se vytvorit webovou aplikaci, po-
moci které uzivatel komunikuje s podptrnymi nastroji a spousti nékolik logicky souvisejicich
akci zaroven. Uzivatel uz nemusi pouzivat nastroje jednotlivé. Uz ve fazi vyvoje bylo mys-
leno na dalsi rozsireni, aplikace tedy s nimi komunikuje pomoci adaptéri. Dusledkem je,
ze je mozné jednoduse implementovat dalsi nastroje podle vlastniho vybéru a tvorit rizné
kombinace uziti pti vyvoji projektu. Program mé v zakladu balik pro demonstraci imple-
mentace, obsahujici adaptéry dvou nastroju repozitare, dvou nastroju spravce tkoli a dvou
nastroju casovace. Komunikace samotna byla zrychlena uzitim dynamického systému cache.

Vytvoreni uzivatelského prostiedi predchazely konzultace a prizkum na uzivatelich,
ktefi pracuji v oboru, tedy programatofi a tymovi manazeri. Pro validaci UX bylo provedeno
nemoderované testovani, které prineslo pozitivni vysledky tykajici se adaptace na systém,
pouzitelnosti a také odhalilo relevantni chyby, které se tak podarilo véas opravit.

Prinosem systému je urychleni prace na projektech a zisk pohodli, kdy uzivatel nemusi
obsluhovat rizné nastroje jednotlivé, ale pouziva jeden, ktery je sdruzuje. Tento komfort
je zarucen vicero implementacemi nastroji. Kdyby byl implementovan pouze jeden nastroj
z kazdé kategorie a uzivatel by si nemohl vybrat, prace by byla k ni¢emu, pokud by prefe-
roval jiny néstroj.

V praci bych chtél pokracovat tim zpusobem, ze bych implementoval dalsi nastroje pro
rozsiteni zéakladniho baliku. Rozsifovani zakladniho baliku by bylo mozné pomoci instalova-
telnych rozsiteni pres Composer, spravce PHP zavislosti. Tim by se staly verejné dostupné
a ke kazdé instanci projektu by si firma mohla vybrat nastroje, které chce pouzivat.
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Priloha A

Otazky pilotniho prizkumu

1. Pracujete v tymu? Piipadné jak velkém?
2. Jaké je vase pracovni pozice?

3. Ménite pracovni procesy vyvoje software? Snazite se je vylepsovat?
Tyhle prvni 3 otazky jsou pouze za tcelem urceni vahy vypovedi

5. Formality kolem zakladani projektu a vytvareni pracovniho prostiedi jsou ¢asto zdlou-
havé. Recyklujete tyto ¢innosti néjakym konkrétnim zptisobem treba projektovymi
Sablonami, automatizovanym systémem a podobné?

6. Projektové fizeni vyzaduje detailni zpravy o vykonané praci kvili zodpovézeni riz-
nych otézek (Bylo splnéno zadéni? Jak ted vypada projektova struktura? Kolik ¢asu
se stravilo praci?), coz vyzaduje zapisy do vicero systému. Mij projekt ma mimo au-
tomatizace za ucel tyto informace poskytovat na jednom misté. Jak by jste vnimali
tento prinos? Jakou vyznamnost by jste mu ptipsali od 1 zly pfinos po 10 velmi dobry
prinos?

7. Vas bézny pracovni postup vyvoje v celém zivotnim cyklu projektu je...Podivejte
se na nasledujici obrazek 3.1. Porovnejte. Co fikdte na navrzenou automatizaci? Na
jednotlivé bloky? Chybi néco, je néco navic...?
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Priloha B

Obsah prilozeného pamétového
média

« application — Slozka se zdrojovymi kédy aplikace
e poster — Slozka s plakitem ve formatu PDF
e projekt.pdf — text bakalarské prace.

e video — Soubor s prezenta¢nim videem.
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Priloha C

Ukoly nemoderovaného UX
testovani

1.

3.

Iterace:

ManazZer

1.1. Andrej mé ptidano o 5 €, pfidej mu a zkontroluj projektovy rozpocet

1.2. Pokud néktery z pracovniki nemd naplanovany tkol, pridej z Backlogu

1.3. Vytvor ukol Edit profil do milniku Profil uzivatela pokud tam takovy tkol jesté
neni

Programator

1.1. Pokracuj v praci na tkolu X a dokondi jej
1.2. Zac¢ni a dodélej ukol Edit profil

1.3. Zjisti, kolik penéz muzes ocekavat na vyplatni pasce za tento mésic

. Iterace:

ManazZer

2.1. Pokud je néjaky tkol deadline, uprav jeji deadline tak, aby mél programator cas
jesté tyden

2.2. Pridej do projektu 3. programatora Janko

Programator

2.1. Zacni pracovat na novém tkolu X, nedodélej jej, pouze rozpracuj, dnes jsi nestihl

2.2. V praci se probira ukol Platobnd brdna, na kterém se pracovalo v minulosti a je
dokoncen. Jsi zvédavy, jaké bylo zadani

2.3. Vytvor sviij bo¢ni projekt Skola projekt2, jsi v ném tymovy manazer a mas
spoluzaka Janko, ktery plni tkol vyvojare

Iterace:
Manazer

3.1. Podivej se na procentudlni stavy vSech milnikt, presun kol z Backlogu do TODO
pro milnik, ktery nejvic zaostava
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3.2. Pokud néktery z pracovnikti nema naplanovany tukol, pridej z Backlogu

3.3. Zjisti, zda-li jsou néjaké neddvno dokoncéené ukoly, resp. zda-li vyvoj probiha
hladce, (3 a vic neddvno dokoncenych tikolit = vyvoj probiha hladce)

Programator

3.1. Vyber 1ikol s podle tebe nejvétsi prioritou a dokondi jej, na revizi dej Andreje

3.2. Okomentuj kterykoliv kol z milniku Profil uzZivatela
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