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Abstr akt

Tato prace se zabyva agilni metodikou Vyvoje podle ryst (Feature Driven Development - FDD). Pro
podporu této metodiky byl vytvoien informagni systém, ktery poskytuje vsem ¢lentim vyvojového
tymu prostiedky pro nésledovani této metodiky. Tento viceuZivatel sky systém je implementovan jako
webova aplikace. Umoziiuje sestaveni seznamu rysi, planovani projektu, podporu spolupréace uvniti
rysového tymu a nézorné sledovani pokroku projektu. Pro lepsSi vizualizaci pokroku je sestavena
Siroka paleta reportt ur¢ena pro management spolecnosti a koncového zakaznika.

Kli¢ova slova

Vyvoj podlerysi, FDD, rys, rysové tymy, vliastnictvi t¥id, ASP.NET, C#

Abstract

This thesis deals with the Featured Driven Development (FDD) agile methodics. To support this
methodics, an information system has been created, providing all team-members with instrumentsto
follow the methodics. This multi-user system isimplemented as a web-based application, enabling
creation of afeaturelist, plan aproject, support the cooperation among the feature team members and
watch the project progressin an illustrative way. To improve the visualization possibilities, awide

range of reports aimed at the company management and the client is provided.
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1  Uvod

Metodika Feature-Driven Development (dale jen FDD) je jednim z hlavnich predstavitelt agilniho
pojeti vyvoje softwaru. Metodika piinasi zcela nové pristupy do tvorby softwarovych produkta a
snaZi se reflektovat potieby jejich odbérateld. Ti uprednostiuji predevdim rychlost a nizkou cenu
vyvoje, kterd vSak nesmi byt na Ukor kvality. Také magji pravo aktivné se Ucastnit vyvoje a byt
informovéani o stavu, v jakém se jgich projekt nachézi.

Metodika FDD prindsi do problematiky vyvoje projektid mnoho novych mysenek a vyvoj se
diky ni stivarychlejsi a efektivnéjsi. Proto také vzniklatato diplomova prace. V ramci semestrdniho
projektu byly prostudovany principy a moznosti metodiky FDD, na jejichz z&kladé byl poté
implementovan informagni systém pro podporu této metodiky.

(feature) a jeho vysvétleni v SirSich souvislostech. Jsou vysvétleny také zakladni principy a procesy
metodiky FDD.

Druh& kapitola se soustred’uje na prizkum pouzZivani metodiky FDD v praxi. V ramci této
kapitoly jsou také uvedeny a zhodnoceny existujici systémy pro podporu této metodiky.

Podstatou tieti kapitoly je analyzovat metodiku FDD pro potieby vyvijené aplikace. Jsou zde
zminéna mozné Uskali a nejasnosti metodiky, pro néz je naértnuto reSeni v budoucim systému.

Ctvrta kapitola shrnuje poZadavky kladené na vyvijeny systém. PoZadavky jsou rozélengny do
dvou sekci anajgjich zakladé modelovany pripady pouZziti pro jednotlivé aktéry systému.

Dal&i kapitola se vénuje vybéru technologii vhodnych k implementaci navrZzeného systému. Je
zde uvedeno, jaké prostiedky musi tyto technol ogie poskytovat.

Pro detailni ndvrh celého systému je rezervovana kapitola Sesta, ve které je navrh architektury
aplikace, ndvrh databéze a objektové orientovany navrh diagramu trid. Mimo jiné jsou zde i navrhy
ur¢itych moduld systému jako je reportovaci systém nebo systém roli a prév.

V kapitole sedmé je popsana implementace systému pro podporu vyvoje podle rysi. Jsou zde
zminény kli¢ové kroky pii implementaci a vyjmenovany podpirné technologie vyuZivané pro potieby
webové aplikace.

Zavérecné kapitoly této diplomové prace hodnoti dosazené vysledky tvorby poZadované
webové aplikace. Zaméiuji se na rozbor moznych rozsireni této aplikace a hodnoti ptinos vzniku
tohoto systému.



2 Feature-Driven Development

FDD bylo poprvé predstaveno roku 1999 v knize Java Modeling in Color with UML [1]. Autory této
publikace jsou Peter Coad, Eric Lefebvre a Jeff de Luca. Prévé Peter Coad zavédi v roce 1997 pojem
rys (feature) a spojuje iterativni piistup k tvorbé softwaru se svymi zkuSenostmi z pramyslu. Poprvé
bylo FDD nasazeno pii vyvoji softwaru pro banku v Singapuru roku 1997 a podle tohoto projektu byl

smeétovan jeho dalsi vyvo;.

2.1 Z&kladni charakteristika

Metodika FDD je zafazena mezi agilni metody. Anglicky nazev Feature-Driven Development je
mozné preloZit do ¢edtiny jako vyvoj tizeny rysy. Pricemz literatura se rozchazi v prekladu slova
feature, které odpovida rysu, vlastnosti, ale také charakteristice. V publikaci [9] se uvédi pteklad
,UZitn& vlastnost”, ktery poskytuje nejlepsi ¢esky ekvivalent anglickému vyrazu. V této préci se ae
bude vychézet ze zadani a tento klicovy pojem se bude oznatovat pouze jako rys. | presto, Ze
v nésledujicich kapitolach bude rys podrobné vysvétlen, je pro pochopeni principu FDD nutné je
alespon struéné popsat. Rys je klientem validovatelny blok funkénosti, ktery vytvaii zakladni stavebni
kamen pii implementaci a sledovani postupu projektu. Je to v podstaté rozdeéleni problému na mensi
snéze ieSitel né podprobl émy.

FDD se sklada z péti sekvenénich procesi, z nichZ posledni dva jsou iterativné opakovany. V
prvnich tiech procesech se tvori celkovy model systému. Tato skute¢nost napovidd, Ze FDD klade
diraz na fazi modelovani a na vytvaieni modelu obecné. Mohlo by se zdat, Ze se FDD zpronevéiuje
nekterym zésadam manifestu agilnich technologii®. Ale na rozdil od jinych agilnich metodik, kde je
zakladnim prvkem vyvoje iterace, FDD se sklada pouze z rysia. CoZ jsou v porovnani scelou iteraci
velmi méle Useky. Proto je nutny dobry objektovy model, ktery napomahd integrovat vsechny rysy do
funkéniho celku. Mé za tkol poskytnout zevrubny pohled na systém a stanovit hlavni vyvojovou linii,
po které se bude tym ubirat [5].

Diky tomu, Ze FDD byla vyvinuta v praxi, tak se snaZi reflektovat nejenom potieby zakaznikai,
ale také Gcastnikt vyvojového tymu. Jako moderni metodika ma za cil dodat zakazniku fungujici
produkt v co nejkratSim ¢ase a zaroven vytvorit pro vyvojére praci zabavnou. Je kladen silny diraz na
vydedny produkt, a proto se snazi zvySit efektivnost a produktivitu prace a piitom eliminovat
nejistotu a zmatky piti vyvoji [1].

Jednim z dilezitych aspekti FDD je pravidelné dodavani novych betaverzi. Jelikoz cely vyvoj
je tizen rysy, kde doba potiebna pro jejich implementaci by neméla presahnout dva tydny, tak je

L www.agilemanifesto.org
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vyvojovy tym schopen dodat z&kaznikovi novy funkéni meziprodukt piiblizné kazdé dva tydny. Tato
skutec¢nost predstavuje velkou vyhodu, jelikoz zékaznik i vedeni projektu maji stalou predstavu o
tom, jak pokratuje vyvoj a zda se ubira spravnym smérem. V pripadé jakychkoliv piipominek mohou
upravit poZzadavky avést tak projekt k spradvnému ieSeni.

2.2 Rysy

Rys je z&kladnim stavebnim kamenem metodiky FDD. Je definovan jako malé ¢ast funkénosti,
kterd prinasi uzitek z pohledu zékaznika. Kazdy rys by mél byt takového rozsahu, aby jg bylo mozné
dokongit v pribéhu maximané dvou tydnia. To umoziuje vyvojdiam produkovat fungujici vysedky
kazdé dva tydny. Proto je mozné sledovat viditelné pokroky ve vyvoji a poskytnout zakazniku jasnou
piedstavu o0 stavu projektu.

Dulezité vlastnosti rysi [5]:

méritenost: schopnost rozhodnout, zda implementovany rys odpovida poZadavkam
z&kaznika. Zakaznik sdm musi byt schopen urcit, zda vysledna funkenost rysu odpovida
jeho pozadavkim. Neméla by tedy nastat zndma situace: ,Zakaznik si preje néco, ae
systém déla tplné néco jiného". Klient stm musi mit moznost validovat implementované
rysy.

srozumitelnost: schopnost dany rys piresné popsat, tedy urcit, co bude jejim vysedkem.
Popis by mel byt jasny piedevsim zakaznikovi a ne pouze vyvojaiam.

realizovatelnost: tato vlastnost je velmi dulezita predevdim pro uréeni spravného rozsahu
rysu. Je daleZité umét rozhodnout o tom, zda je dany rys redlizovatelny a zda doba
realizace odpovida nanejvys dvéma tydnam. Pokud by byla doba potiebnéa k implementaci
daného rysu delsi, pak by se musel rys rozdélit do nékolika menSich rysa. Timto pristupem
ziskané rysy jsou na relativné stejné Urovni doZitosti. Nenastava tedy situace zndma

Z pripadt pouZziti, kdy jeden je moZzné dokongit za tyden ajiny maze trvat nékolik mésici.

Jelikoz jsou rysy zakladnim stavebnim kamenem metodiky FDD, tak je uréen presny formét
pro jejich zapis. Tato Sablona poskytuje zaroven uréité voditko pro implementaci rysi. Uréuje, jaké
téidy se bude rys tykat a jaké metody by se mély implementovat. Prikladem maze byt rys ,, Vypocet
pramérného platu zaméstnance”, ktery se pravdépodobné bude tykat ttidy Zanmest nanec a metody

vypocet _prum pl at u..

Sablona pro zépis rysi:
<akce> <vysl edek> <obj ekt >



AK Cinnost, kterd méa byt v ramci daného rysu provedena. Je to naptiklad: vypsani,
ce
vypocitani, uréeni, namalovani...
i Predstavuje v ¢eskeé veéte predmet. V podstaté je to artefakt, nad nimz je provedena
Vysdedek
akce.
Obi ekt Osoba, misto nebo véc. Pod timto pojmem jsou zahrnuty také role, ¢asové Udaje
: nebo intervaly a popisy vstupnich dat.
Priklad rysa:

Vypocitat dochazku zaméstnanci
Nakreslit graf dochézky

Vypsani zaméstnanct na obrazovku

Rysy jsou seskupovany do mnozin rysa. Toto seskupeni je provadéno na zékladé
podnikatel skych souvislosti. Sablona pro zapis mnoZiny je nésledujici:
<akce> <obj ekt >
Priklad mnoziny rysi:

Vytvorit schéma dochézky

MnoZiny rysi jsou soustiedény v hlavni mnozing, které je oznacovéna jako oblast rysia a méa
nasledujici Sablonu:
<obj ekt > nanagenent
Priklad oblasti rysi:

Spréava zaméstnanc.

Jednotlivé

,r'/r e . o _ _
Mnozina rysu rvsy

Oblast rysti—  MnoZina rysii —-{__
Mnozina rysii

L

~Mnozina rysii _..={_
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2.3 Postupy v FDD

FDD jako metodika nepodcenuje vyznam postupt pii vyvoji softwaru, ale nestavi jg na prvni misto.
Peter Coad v publikaci [1] dokonce upozoriiuje nato, Zze mnoho vyvojéi je tak zaslepeno postupy, ze
si ¢asto neuvédomuiji, Ze jsou placeni za vysledny produkt a ne za postupy pouZzité pti vyvoji. Prilis
doZité postupy a nutnost studovat stostrankové specifikace demoralizuje ¢leny tymu a miZe vést
pouze k slepému nédsledovani postupt a ztraté vlastniho ndzoru a ndpadi. Pro vyvojéie je mnohem
piinosngj & strugny a piehledny névod pred mnoha stranami nic neiikajici specifikace [5]. Cas, ktery
je v mnoha piipadech potiebny k nastudovani postupi, je mnohem piinosngjsi vyuzit k samotnému
VYVQji.

Metoda FDD upiednostiiuje piehledny a vécny rAmec, ktery je nutny ke kvalitnimu vyvoji, de
nenati zuj e vyvojairam veskeré podrobnosti postupu. Pokud tedy FDD uréuje, Ze se ma provést navrh a
jeho inspekce, pak striktné nenatizuje jak se ma ndvrh vypracovat ajak provést inspekci [1]. Metoda
pouze fiké, co se ma provést, ale nic nefika o tom, jak se to mé provést. Zde se projevuje flexibilitaa
volnost plynouci z podstaty agilniho pristupu. Urcité ¢ast odpovédnosti je tedy ponechana na hlavnim
programatorovi, ktery musi byt dostatecné zkuSeny, aby zvolil sprdvné néstroje a metody pro
jednotlivé kroky vyvoje. Narozdil od metodik s presné vyspecifikovanymi kroky a postupy poskytuje
FDD moZnost piizpisobit vyvoj aktudni situaci a pozadavkim zékaznika.

Hlavni divody pro zavedeni postupi do metody FDD:

1. Prechod k velkym projektiam a opakovatelnym Gspéchim
Pokud je pii vyvoji zvolen spravny a dobie pracujici postup, pak se stdva pro ¢leny tymu
automatickou soucdsti prace a umoziuje jim zaméfit se vice na vysledky postupii nez na jgjich
jednotlivé kroky provadéni.

2. Krat8i doba zapracovani novych zaméstnanci
Pri jednoduchém postupu je uvedeni novych pracovniktc mnohem rychlejSi. Novy zaméstnanec
v mhohem kratS§im ¢asovém Useku pochopi vSechny souvislosti a muZe zagit efektivné pracovat.

3. Zaméreni navydedky projekti
Vydedky projektu musi byt vyvazené. Je nutné mit tedy pii celém vyvoji na paméti komplexnost
vysledku a ne, aby urcita ¢ést byla dokonale vypracovana na tkor jinych ¢asti.

2.3.1 Popispostupu

FDD vychézi z predpokladu, Ze nejlepsi jsou kréatké, jednoduché a jasné postupy. Nejlepsi postupy
jsou podle Peter Coada ty, které byly napsany pouze na jedné nebo dvou stranach. Vzor pro popis
postupt je v angli¢ting oznatovan zkratkou ETV X : Entry, Task, Verification aeXit. Tento predpisje
vyuzivan také pii popisu jednotlivych fézi metody FDD. Sklada se z nasledujicich ¢éasti:



Entry - Specifikace jasnych a piesnych vstupnich kritérii
Task - Seznam Ukola v rdmci daného procesu véetné identifikace reSiteltt a urceni
odpoveédnych osob
Verification - Nastroje a metody verifikace. Tento bod urcuje miru funkénosti, pri které je
moZné prohlésit proces za dokonceny.
Exit - Vystupni kritéria projektu. Zahrnuje fyzické vystupy, dokumenty, prototypy apod..
V podstaté se zde definuji konkrétni vysledky, jaky ma byt kone¢ny produkt, v jakém
formatu a co bude jeho vystupem.

Jasn¢ definovany postup vede k mnohem efektivnéjSimu pokroku. Pokud by kazdy vyvojéar

zvolil svij vlastni postup, tak by dochazel o ke zmatkiim a préce by prestala byt efektivni.

24 Role

Metodika FDD klasifikuje role do tii kategorii: klicové, podpiarné a dodatecné.[2] Kazda role ma
piesné definovano, co je jegim Ukolem v jednotlivych fézich vyvoje. Je také uréeno, jakarole se bude
jaké faze Ucastnit a nést za ni pripadné odpovédnost. Jednomu ¢lenu tymu mize byt pridéleno vice
roli a z&roven jedna role muZe byt sdilena vice lidmi. V nésledujicich podkapitolach jsou jednotlivé
role blize popsany.

241 Klicovérole

Projektovy manazer (Project Manager) je administrativnim a finan¢nim vedoucim projektu. Jednou
Z jeho Uloh je zgjitit celému tymu takové pracovni podminky, aby byli vSichni spokojeni a mohli
efektivné odvadét svoji praci. M& rozhodujici slovo v otézkach rozsahu projektu, casového

harmonogramu a persondlniho obsazeni tymu.

Vrchni architekt (Chief Architect) nese odpovédnost za celkovy navrh systému. Zgjist'uje pravidelné
poirddéni schizek ohledné navrhu. Mé& posledni slovo pii feSeni problémi a pii klicovych
rozhodnutich ve fazi ndvrhu. Pokud je to nutné, muze byt tato role rozdélena do dvou roli, konkrétné
domeénového architekta a technického architekta.

Vyvojovy architekt (Development Manager) ma na starosti problematiku vyvoje. ReSi problémy se
zdroji a mozné konflikty, které mohou nastat uvniti vyvojového tymu. Casto se jeho Ukoly kryji

s Ukoly projektového manazera a hlavniho architekta.



Hlavni programator (Chief Programmer) je zkuSeny vyvojér, ktery se podili naanalyze poZzadavki a
navrhu systému. Je odpovédny za vedeni malych programatorskych tymu pii analyze, navrhu a vyvoji
rysi. Zmnozin rysi vybira ty, které se budou implementovat v dal§i iteraci a urcéuje vlastniky
jednotlivych tiid. Spolupracuje s dalSimi hlavnimi programétory pii feSeni technickych problému
mezi jednotlivymi tymy. Kazdy tyden podavéa zpravu o pokrocich projektu za vlastni tym.

Vlastnik tridy (Class Owner) pod vedenim hlavniho programatora realizuje piidélené tridy. Provadi
navrh, kddovani, testovani a sepisuje dokumentaci k danym tiidam. Je odpovédny za vyvoj tridy,

které je vlastnikem. Z ¢lent tymu nesoucich tuto roli se formuji rysové tymy.

Doménovy expert (Domain Expert) miize predstavovat koncového uzZivatele, klienta, sponzora nebo
obchodniho analytika. Jedna se o ¢lovéka, ktery dokonale rozumi cilové oblasti, ve které bude dana
aplikace nasazena. Proto zadava pozZadavky na systém a spolupracuje svyvojari, aby piesné
pochopili, jakou ma zakaznik piedstavu o vysedném produktu. Po cely ¢as vyvoje dba nato, aby se
dodrZovaly stanovené poZadavky a kontroluje prubézné vysledky.

24.2 Podpurnérole

ManaZer pro dodavky (Release Manager) kontroluje celkovy pokrok ve vyvoji. Hodnoti kontrolni
zpravy od hlavnich programatori a poirada s nimi pravidelna setkani. O celkové Uspédnosti informuje

projektového manaZera.

Jazykovy specialista (Language Guru) je ¢len tymu, ktery dukladné ovlada programovaci jazyk nebo
technologii vyuzivanou pii vyvoji. Tyto své znalosti je schopen predéavat vyvojairim a zgjistovat tak

vzdélavani ¢lent tymu. Tato role je zvlasté dileZita, pokud tym zavadi novou technologii.

Konstruktér (Build Engineer) je osoba odpovédna za nasazeni, Udrzbu a chod vytvoreného projektu.

Mé&na starosti také sprévu verzi a publikovani dokumentace.

Nastrojar (Toolsmith) ma za ukol programovat nebo obstaravat podpurné néstroje pro potieby
vyvojéri. Muze také byt povéien udrzovanim databaze nebo webovych stranek tykajicich se projektu.

Systémovy administrator (System Administrator) spravuje a konfiguruje servery, sité a pracovni

stanice, které vyvojaii potrebuji ke své préci. Jeho préce spociva v udrzbé softwaru potiebného
K vyvQji.
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2.4.3 Dodatecnerole
Tester (Tester) ovéiuje, zda vytvoreny systém odpovida poZzadavkiam zékaznika. MiZe se jednat o

¢lenatymu, ale také o externiho ¢lena, ktery zastavaroli nezavisiého hodnotitele.

Spravce novych verzi (Deployer) se stard 0 konverzi dat do forméatu odpovidajicich novému systému

apodili se navydavani novych verzi (véetng betaverzi).

Pisatel (Technical Writer) je autorem uZivatel ské dokumentace a manualu.

2.5 Procesy vramci FDD

V ramci FDD je definovano pét procesii.

Tvorba celkového modelu (Develop an overall model)
Tvorbaseznamu rysa (Build afeature list)

Plan podle rysi (Plan by feature)

Navrh podle rysi (Design by feature)

Tvorba podle rysi (Build by feature)

1. Tvorba 2. Tvorba 3. Plan 4. Navrh Tvorh
celkového M seznamu ja—ey podle lg—pl podle podle
modelu rysu rysu rysu rysu

Obr. 2-2: Podoupnost procesii v metodice FDD [7]

V prvnich trech procesech je vytvoren celkovy model systému a posledni dva procesy jsou
v iteracich opakovany pro kazdy rys. V nédedujicich podkapitoldch budou jednotlivé procesy
popsany.

251 Tvorba cdekového modeu

Prvni féze se G¢astni doménovi experti a ostatni ¢lenové vyvoje pod vedenim systémového architekta.
Doménovy expert nejprve seznami ¢leny vyvojového tymu s oblasti, pro kterou bude projekt tvoren,
scilem projektu a shlavnimi pozadavky na vyslednou aplikaci. VSechny tyto informace jsou na
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vysoké drovni abstrakce a jsou predavany formou nécrtki, obrézka a popisi v piirozeném jazyce.
Cleniam tymu jsou také poskytnuty ke studiu dokumenty popisujici danou doménovou oblast. Cilem
této ¢asti je nastinit ¢lenim tymu charakter projektu a smér, kterym se bude ubirat.

V nésledujicim kroku doménovy expert spolecné s vyvojéii vytvori zakladni model, ktery bude
v dalSich krocich postupné zpiesiovan. Tento model piedstavuje pouze z&kladni vyjadieni Gcelu
vyvijeného systému. Po vytvoreni tohoto modelu domeénovy expert vysvétiuje a zpresiiuje pozZzadavky
na o¢ekavané reSeni. Clenové tymu nyni pracuji v malych tymech pod vedenim vrchniho architekta.
Kazdy z malych tymu pracuje na urcité oblasti systému a pri pravidelnych schuzkéch predklada své
poznatky a za¢leiuje ziskané vysedky do celkového modelu. Tato faze probiha v nékolika iteracich,
kdy ¢lenové tymu zkoumaji danou doménovou ablast z rtiznych Uhla a ziskavaji stéle vice informaci
od doménovych expertd.

Cilem této prvni faze je vytvoieni zakladniho modelu, ktery je pozdéji iterativné aktualizovan
na zékladé poznatki vzniklych pii implementaci jednotlivych rysa ve ¢tvrté a paté fazi.

Vstupni kritéria: Klient je piipraven piikrocit k vyvoji poZzadovaného systému. Byli vybrani
doménovi experti, vrchni architekt a hlavni programétor, kteii povedou tuto fazi. Klient ma sestaven
seznam pozadavkt na vysledny systém.

Ukoly:

Sestaveni tymu pro tuto fazi

Seznameni s doménovou oblasti — doménovy expert sezndmi zbytek tymu soborem,
kterého se tyka

Studium relevantnich dokumenta

Vytvoreni neformalniho seznamu rysi

Vytvoieni malych tymu pro tvorbu modelu

Tvorba celkového modelu — z model, které vzniknou v malych tymech je vybran jeden,
ktery bude oznac¢en za hlavni a bude tvorit zakladni linii celého projektu. Tento model je
pozdéji pod vedenim vrchniho architekta upravovan na zékladé modela jinych tymi.
Sepsani poznamek k modelu

Verifikace: prabéZzna posudkovaiizeni jak v ramci tymu, tak i externi se z&kaznikem

Vystupni kritéria: k dokonéeni této féze jsou potiebné nasledujici vysledky.

Diagram tiid s uvedenim tiid, odkazt, metod a atributt. Je v podstaté vytvoren objektovy
model. Pokud existuji, tak také sekvencni diagramy.
Neformdlni seznam rysi

Poznamky k vyznamnym alternativam model ovani
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252 Tvorbaseznamu rysu

Druh& féze je zaméiena na vytvoreni seznamu rysi, jejich rozdéleni do mnoZin a mnozin do oblasti.
Tento seznam jesté neni kone¢ny, ale mél by jiz obsahovat nezbytné rysy pro zgjisténi funkénosti
vysledného systému. Rysy jsou tvoreny na zakladé celkového modelu vytvoieného v prvni fazi a
meély by odpovidat vdem poZadavkim vznesenym na systém.Pri sestavovani seznamu je vyuzivan
nejenom z&kladni model z prvni ¢asti, ale také viechny poznamky a dokumenty.

Po vytvoieni v3ech rysi je nutné rozdélit je do mnozin podle kontextu a obchodnich
souvidosti. Pokud je systém dostateéné rozsdhly, tak mazou byt mnoZiny jeSté sdruZzovany do
oblasti. Mnozin a oblasti by mélo byt prévé tolik, aby rozdéleni rysi bylo logické a piehledné.

Rysy jsou hierarchicky rozdéleny do &tyi Grovni podie priority. Uroven A predstavuje rysy,
které musi byt realizovany. V Urovni B uZ jsou zastoupeny ty rysy, které by si z&kaznik ptd, aby byly
realizovany. V Grovni C a D jsou rysy, které nejsou podstatné pro funkénost vysledného projektu.
Rysy ze skupiny C budou pridani pouze pokud to bude mozné a rysy zafazené ve skupiné D jsou
pouze potencidni ajsou zminény z divodu mozné implementace v budoucnosti. Pii ur¢ovéni priority
rysi se vzdy zohlediuji nésledky, které nastanou, pokud dany rys nebude implementovan (sankce od
klienta, nefunkénost systému atd.) [1]

V této fazi jiz musi mit zékaznik piesnou predstavu, jaké rysy jsou nezbytné pro funkénost
systému a kdy je dany seznam Uplny. VétSinou se pravé podle seznamu vlastnosti uréuje rozsah
projektu a 5 ednava kone¢na cena.

Vstupni kritéria: Je vytvoren Uspédné model zprvni féze a sestaveni doménového a
VyVvojového tymu.

Ukoly:

Sestaveni tymu pro tuto fazi — ¢leny jsou opét staly vyvojéri a doménovi experti
Vytvoreni seznamu rysi — rysy jsou sestaveny z neformaniho seznamu prvni féze a také
mohou vznikat prepisem metod z objektového modelu. Dalsi rysy jsou ziskavany pfi
brainstormingu na zékladé podnéti jednotlivych ¢lent tymu.

Urceni priority rysi amnoZzin rysi

Rozdéleni rysi — vyvojati pod vedenim vrchniho architekta zvazi kolik ¢asu bude potieba
k vytvoieni jednotlivych rysi. Pokud je tento ¢asovy interval delSi nez dva tydny, pak
jsou tyto rysy rozdéleny navice mensich rysi.

Verifikace: priubézna posudkovaiizeni jak v rdmci tymu, tak i externi se z&kaznikem

Vystupni kritéria: Tym musi vytvorit detailni seznam rysi s uré¢enou prioritou a rozdélenim

do mnozin a oblasti.
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253 Plan podlerysi

V této treti fazi je vyuZivan seznam rysu z piredeSiého kroku. Je vyuZzit k sestaveni plania vyvoje a
stanoveni milnika pii vyvoji. Planovani se tykd piedevSim uréenim pevnym datam jednotlivych
milnika. NejdaleZitéjSim datem je piedpokladané ukonéeni vyvoje. Toto datum je vétSinou pevné
zapsano ve smlouvé o dilo a nasledny prodluzovanim vyvoje jiZz spole¢nost ztraci penize. Mezi dalsi
milniky patfi dokonéeni jednotlivych rysi a mnoZin rysi. Tyto ¢asové Udaje uz ale mohou byt
posouvany a modifikovany podle aktuélniho stavu vyvoje.

Kazdé mnoZiné rysi je prifazen vlastnik, ktery ponese odpovédnost zajejich reaizaci. Takéje
uréeno predpokl &dané datum dokonceni rysu.

V této fézi je také prifazen vlastnik jednotlivym tridam nebo skupinam tiid. Jak bude
vysvétleno déle tento vlastnik predstavuje programétora, ktery bude vyvijet danou tridu a ponese
odpovédnost za jeji Uspésné dokonceni [5].

Vstupni kritéria: Uspésng sestaveny seznam vlastnosti z druhé faze.

Ukoly:

Sestaveni tymu pro tuto fazi — tym se skl&da z projektového manazera, vyvojového
manaZera a hlavnich programatori

Sestaveni sekvenci mnozin rysia — tym sestavi ¢asovou posloupnost tvorby rysa a ur¢i
piredpokl&dané datum dokonéeni

Pritazeni duleZitych obchodnich procesi $&fam programétort

Prifazeni trid vyvojaram

Verifikace: prabéznd interni posudkova fizeni vramci tymu a externi posudkova iizeni
provadéna senior manaZzerem. Je potieba se vyvarovat ¢asté chybé vrchnim programatori, kteri
piredpokladaji, Ze vSichni ostatni vyvojéri jsou stejné schopni a vykonni jako oni sami. Tato chyba
vede k urceni nerealné kratké doby pro realizaci rysia. Proto musi byt kontrolovano, zda jsou ¢asové
odhady realné.

Vystupni kritéria: pro opu&téni této faze musi byt vytvoren vyvojovy plan s nasledujicimi
milniky:

Datum dokonceni celého projektu
Pro kazdy rys, mnoZinu a oblast musi byt urc¢en viastnik a datum dokonceni

Pritazeni vlastnika tiidam

254 Navrh podlerysi

Tato faze je spolu sfazi implementace iterativné opakovana pro kazdy rys nebo mnozinu rysa. Dle
stanovenych kritérii a logickych souvidlosti vybira pii kazdé iteraci vrchni programator jeden rys
nebo mnozinu rysia. Nasledné identifikuje, které tridy jsou dileZité pro jeho implementaci a

kontaktuje vlastniky téchto tfid. Vlastnici tiid jsou seskupeni do rysovych tymi, které se tvori
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dynamicky pouze pro realizaci daného rysu. Tento tym sestavi podrobny sekvencni diagram,
vypracuje detailni navrh pro implementaci daného rysu a stanovi plan pro realizaci. Tento proces se
oznatuje zkratkou DBF neboli ,, Design By Feature”, tedy névrh podle vlastnosti.
Vstupni kritéria: Je vytvoren plan podle rysa z tieti faze.
Ukoly:
Sestaveni rysového tymu
Podrobné seznameni s doménou daného rysu
Studium relevantnich dokumenti
Vyvoj sekven¢niho diagramu — rysovy tym vytvori formani sekven¢ni diagram pro dany
rys. Doda k nému alternativni navrh a poznamky. Vrchni programétor pak zaradi dany
diagram do celkového modelu
Aktualizace objektového modelu — kazdy vlastnik tridy aktualizuje tiidy a jeji metody
podle sekven¢niho diagramu. Pridaji se typy parametri, navratové hodnoty, vyjimky
apod.
Pokud je to nutné, tak jsou prizvéani externi odbornici.
Verifikace: interni inspekce je v podstaté provadéna pii sestavovani sekvenéniho diagramu a

externi inspekce je provadéna pouze v tom piipadé, Ze nastanou néjaké problémy.

Vystupni kritéria: k dokonéeni této féze jsou potiebné nas edujici vysledky.
Urceni rysu a odpovidajicich dokumentt
Detailni sekven¢ni diagram
Diagram tiid
Aktualizovany objektovy model

Poznamky k alternativam navrhu

255 Tvorbapodlerysa

Tato posledni féze piedstavuje implementaci jednotlivych ryst a je znama pod zkratkou BBF, nebo-li
,Build By Feature", tedy realizace podle rysu. Kazdy vlastnik tridy, ktery je ¢lenem rysového tymu
vystavi metody potiebné pro rysy. Také vytvéri pro danou tiidu testovaci pripady a provadi vSechny
testy. Rysovy tym provédi inspekci kédu, aby zarudil, Ze je korektné implementovany a dostatecné
proveéreny. Pokud jsou vSechny tridy dostate¢né provéreny, tak je mozné, aby hlavni programator
integroval dany rys do hlavni aplikace.

V jednom ¢asovém intervalu je vétSinou realizovano vice rysi. Existuje tedy soubézné nékolik
nezaviglych rysovych tymi. Jeden vlastnik tiidy pritom miaZe byt ¢lenem nékolika rysovych tyma.
Séf architekt tedy uZ v prededlé fazi musi spravné urcit, které vlastnosti je mozné implementovat ve

stejném ¢asovém obdobi. Dokoncené rysy jsou v konec¢né fazi zaglenény do systému.
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Vstupni kritéria: Uspédné dokonceni predchozi faze.
Ukoly:
Implementace ttid a metod
Inspekce kddu
Testovéani
Integrace do systému
Verifikace: prabéZzna posudkovaiizeni jak v ramci tymu, tak i externi se z&kaznikem
Vystupni kritéria: k dokonéeni této féze jsou potiebné nas edujici vysledky.
Implementované tridy a metody daného rysu, na kterych byla provedenainspekce kédu a
testy
Pripadné dal§i tridy potiebné dulezité pro funkcionalitu

Dokonceny rys integrovany do systému

2.6 Klic¢ovéprincipy FDD

V predchozich kapitolach bylo vysvétleno, jakd je podstata vyvoje podle metodiky FDD. Byly
popsany jednotlivé faze vyvoje a zminény nékteré velmi zajimavé praktiky. PrestoZe vétSinou nejsou
ni¢im novym v oblasti softwarového inZenyrstvi, tak pii spolecném pouzivani prokazuji v praxi dobré
vysedky. Proto jsou v této kapitole jednotlivé principy detailné popsany a je kladen diraz na jejich
prinos v metodice FDD.

2.6.1 Objektové modelovani domeén

Tato praktika se uplatiiuje v prvni fazi vyvoje, kde je tvoien celkovy model systému. Doménu, tedy
oblast, ve které bude vydedna aplikace nasazena, je doporu¢eno modelovat objektove. Pri
objektovém modelovani je mozné znazornit vztahy mezi tiéidami, dédi¢nost a specializace. U kazdé
tiidy jsou uvedeny metody, které piedstavuji interakci mezi tfidami. Mimo diagram ttid se
doporucuje vytvorit také sekvencéni diagramy. Z téchto diagrami je ziggma komunikace na drovni
tiid.

Pii navrhu tohoto modelu je kladen duraz na odpoutani od pozdgjsi architektury aplikace.
V této fazi ma byt vytvoien pouze abstraktni model, jehoz komponenty budou detailné navrzeny a
implementovany v pozdgjsich fazich. Timto pristupem se FFD snaZi zabréanit rozttisténosti ndvrhu.

Autor metodiky [1] doporucuje vyuZit pii tvorbé modelu tzv. barevné modelovani (UML
colors), které zvysi prehlednost a srozumitelnost modelu. Barevné modelovani je zaloZzeno na
dlouhodobé analyze a sledovéani vznikgjicich modelt, kde bylo Zzjisténo, Ze urcité typy tiid se
vyskytuji ve vSech modelech a maji pouze jiné nazvy podle problematiky projektu. Z tohoto
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pozorovani vyplynulo, Ze je mozné tridy rozdélit do ¢tyr hlavnich skupin a ty barevné odlisit.
Skupinam tiid byly prifazeny barvy nasledovné:
riazova — ¢asove momenty aintervaly
Zluta—role
modr a — popisy
zelend — osoby, mistaavéci
Obohaceni celkového modelu neni v FDD predpisem, ae jedna se pouze o doporuceni, které

poskytuje lepsi orientaci v modelu.

2.6.2 Vyvo] podlerysu

Jak bylo jiZz vySe zdiraznéno, metoda FDD je zaloZzena na rysech. Pri implementaci systému se
postupuje po jednotlivych rysech a ne jak je obvyklé ztradi¢nich metodik po modulech nebo
funkcich. Rysy jsou pojmenovény tak, Ze jejich vyznamu rozumi i odbératel aplikace a nejenom
zasvéceni ¢lenové vyvojového tymu. Navic vyvojéii produkuji po skonceni kazdé iterace, tzn. cca
kazdé dva tydny, fungujici meziprodukt, ktery maZe klient validovat a piipadné nasmérovat vyvoj
takovym smérem, aby odpovidal poZzadavkam. Zde se také projevuje hlavni charakteristika FDD ato
zameteni celého vyvoje na fungujici aplikaci. V systému nejsou implementovany zbyte¢né metody a
téidy, které ngjsou nutné k poZadované funkcionalité.

Vyvoj podle rysu je velmi kladné piijiman i samotnymi vyvojéri. Umoziuje jim kazdé dva
tydny odevzdavat fungujici meziprodukt. Tento fakt se pozitivné odrézi v morélce a spokojenosti

vyvojért, ktefi za sebou vidi vykonanou préci a fungujici vysledek.

2.6.3 Vlastnictvi trid

MySlenka vlastnictvi kdédu konkrétni osobou neni vlastni pouze metodice FDD, ae vyskytuje se i
v jinych pristupech softwarového inZenyrstvi. Zde je vlastnictvi kédu vymezeno tiidou a vlastnik
odpovida zajeji navrh a GspéSnou implementaci.

Vlastnictvi kddu sebou piinasi fadu vyhod. Vlastnik téidy sm implementuje vSechny metody a
zna tedy veskeré souvidosti. Pokud je ke tiidé potieba implementovat uréita rozsireni, tak jejich
realizaci provadi zase vlastnik a neni tedy nebezpeci, Ze by z neznalosti narusil integritu celé tiidy
[12]. Zaroven se dokazuje, Ze vlastnictvi kodu vede k vySSi kvalité préce, protoZze vyvojaii s
uvédomuiji vlastni odpovédnost za tyto ¢asti kddu, a proto si nedovoli odevzdat Spatné fungujici kod.

Je nutné ale zminit také nevyhody, které sebou vlastnictvi kédu ptindsi a pro¢ se od néj jiné
agilni metodiky odpoutévaji. Predevdim je to problematické pievzeti kddu jinou osobou, pokud dany
vlastnik tym opusti. V tom pripade trva uréity ¢as nez dalsi vyvojar pievezme tento kdd a pochopi
piesné vsechny vztahy a principy. DalSi nevyhodu predstavuji vznikajici zpozdéni, pokud jeden
Vvyvojé pozaduje zmény na konkrétni tridé prisluSgjici jinému ¢lenu vyvojového tymu [12]. Tato
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nevyhoda je ale v FDD eliminovéna existenci tzv. rysovych tyma, které budou popsany v néasledujici
kapitole.

2.6.4 Rysovetymy

V metodice FDD je pro implementaci konkrétniho rysu sestaven vzdy jedinecny tym, ktery se sklada
z vlastnika tiid, které je potieba implementovat pro dosaZeni funkénosti daného rysu. Je tedy zigimé,
Ze tyto tymy dynamicky vznikaji a zanikgji podle pravé realizovaného rysu. Tim se do jisté miry
piedchazi uz zmitiovanym zpozdénim na zakladé ¢ekani na jiného vlastnika kédu. Vlastnici tiid totiZ
maji ur¢itou volnost pri vybéru trid, které budou v jaké iteraci realizovat a voli rysy tak, aby
minimalizovali potenciélni ¢ekani jednotlivych vyvojaiu.

Tym se obvyklé sklada ze t¥i aZz Sesti vyvojéia. V jednom casovém obdobi muze byt
realizovano vice rysi a tedy vedle sebe existuje nékolik takovych tyma. Jeden vyvojar miaze byt
¢lenem vice tyma najednou, jak je znazornéno na obr. 2-3. V kazdém tymu ma nejvysSi postaveni Séf,
ktery je zaroven vlastnikem tohoto rysu. Ten zarucuje, Ze dany rys je implementovan spravné a
kompletné.

Tyto rysové tymy vedou také ke zlepSeni moralky ve vyvojovém tymu, protoZe vyvojéii se po
skonceni kazdé iterace stévaji ¢leny jiného tymu, a proto neupadaji do stereotypu. Zaroven si sebou
z kazdého tymu odnaSeji rozdilné navyky a zkuSenosti, které mohou zhodnotit pii své dalSi préci.
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Obr.2-3: Dynamicky tvorené rysové tymy

2.7  Sledovani pokroku ve vyvoji

Metoda FDD poskytuje podrobny ¢asového rozpis celého vyvoje systému. Ve tieti fazi vyvoje je
planovano dokonéeni jednotlivych milniki, které by mélo byt pii spravném dodrZovéani zasad FDD
spInéno. Neni tedy piekvapenim, Zze FDD podava také piibliznou piedstavu o tom, kolik ¢asu by se
melo stravit v jednotlivych fazich vyvoje. V nédedujici kapitole bude uvedeno, kolik procent
z celkové doby vyvoje je straveno v jednotlivych fazich. Také bude popsan zptsob, jakym se sleduje

pokrok ve vyvoji, tedy dodrZzovani termini a procentualni Uspésnost zpracovani jednotlivych rysi.
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2.7.1 Dabastravenav jednotlivych fazich
Cely cyklus vyvoje je zndzornén naobr. 2-4, z kterého je ziefmé kolik ¢asu je vénovano jednotlivym
castem vyvoje. Toto rozvrZzeni je pouze orientacni a miZze se ménit podle povahy vyvijeného

proj ektu.

I
1. Tvorba 2. Tvorba 3. Plan 4. Navrh 5. Tvorba
celkavého seznamu podle podle |f=—p pode
modelu rysi rysu rysu rysu |
10% Uvodni 4% dvodni 2% uvodni

7%
| |
Deélka cyklu 2 tydry

4% opakované 1% opakované 2% opakované

Obr. 2-4: Doba stravena v jednotlivych fazich metodiky FDD

Cely projekt zagina tvorbou celkového modelu, ktera by méla trvat priblizné 10 % celkového
¢asu potiebného pro projekt. Jelikoz v této fazi je vytvoren i konceptualni seznam rysi, tak druhé faze
jiZ neni tak ¢asové narocna a zabira priblizné 4 % ¢asu. Nadedujici faze planovani zabere priblizné
2% c¢asu. Zbyvajici iterativné se opakujici faze (ndvrh a implementace rysa) zaujimaji 77 %
celkového c¢asu vyvoje. Zde je patrné, jaka dulezZitost je pritazovana samotnému kodovani
jednotlivych rysi. Ve fazich navrhu je strdvena pouze ¢tvrtina celkového ¢asu a zbytek je vénovan
realizaci rysi. Prvni ti fdze mohou byt provedeny i po skonéeni kazdé iterace, aby se mohly v ndvrhu
uplatnit zmény zjisténé pii realizaci rysu. Tak je zgjisténo, Ze systém pruzné reaguje na potiebné
zmeény. Pri tomto opakovéni prvnich tii fazi jsou fazi tvorby celkového modelu vénovany jesté 4 %,
druhéfézi 1 % afazi planovani 2 % z celkového ¢asu [5].

2.7.2 Kontrolavyvoje

Kazdy tyden se schézi hlavni programatofi s manazerem pro dodavky (Release manager) a Ustni
formou hodnoti pokrok pii realizaci rysi. Jednotlivi hlavni programétoii hodnoti, jak pokraguji ve
vyvoji jim pridélené rysové tymy. Vzhledem k tomu, Ze jsou pritomni vSichni hlavni programatoii, je
zgji&téno, Ze s vSichni mohou udélat piedstavu o feSeni rysa vjinych tymech a vznést ngjakeé
podnétné pripominky nebo se inspirovat postupem jiného tymu. Na konci kazdého takového sezeni je
sepsana zprava a aktualizovany ,,boxy pokroku“. Tyto zpravy jsou v uréitych ¢asovych intervalech
zasilany vedeni spole¢nosti a z&kaznikam.
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Byl zde zminén pojem ,box pokroku“, je to vizudnim prostiedkem, pomoci néhoZz jsou
informovani klienti a vrchni vedeni o stavu projektu. Ukézka boxa je na obr. 5. Kazdy rys
predstavuje préavé jeden box. V tomto boxu je uvedeno jméno rysu, vlastnik rysu, percentudni
vyjédieni pokroku pii zpracovani rysu a piedpokladany termin dokonéeni. Pro zvy3eni piehlednosti
se v boxech vyuziva urcité barevné schéma, kde zelené barva predstavuje dokonéeni rysu, bila barva
dosud nezapocaty vyvoj, ¢ervend nebezpeci (piipadné komplikaci ve vyvoji) a Zlutd barva Uspésné
probihajici realizaci rysu. Tyto boxy se stegjné jako rysy, které predstavuji, sdruzuji podle mnoZin a
oblasti do vétSich boxu viz. obr. 2-6.

CP-1

Celkovy stav: —
D Frobifajici prace Maklﬂg

Product
. Pozor (napd. zpaddéni) Priklad:

Assessments Mncing rysd Making Product Assessments -
[ oekencene (14) Prabihajiel price
D Mezahdjene CP-1 | indcialy 1. S4programdtora
R .
?5“.-";:. {14} rysu v B0 mnoding rysu

Procento dokonceni:

D Sloupec posiupu I

Dec 2001

Mrodina rysd j& 5% dokontana.

L 3

Ma byt dokonfens v Dec 2001

—

Stav dokonceni:

D Dakomtena

E Plamowany mesic dakondeni

Obr. 2-5: Box pokroku [7]

Major feature set

Product Sale Management (PS)
Feature CP-1 cP-1 CP-3 CP-1 cp-2 cP-1
set Selling Shipping Delivering Invoicing Setting up Making
Products Products Products Sales Product Product
Agreements Assessments
(22) (18) [10) (33) {13) 14
99% 10% 30% 3% T5%
| ] ]
Mow 2001 Dec 2001 Dec 2001 Dec 2001 Dec 2001 Dec 2001
Customer A/C Mgmt (CA) Inventory Mgmt (IM)
CP-2 CP-2 CP-2 CP-3 CP-3 CP-3
Opening Legging Establishing Acceptin Moving
e Account Storage Units Movemen Content
Accounts Transactions Regquests
[11) (30) [28) (18) {19)
100% B2% 100% 9T% 82%
] ] 1
Oct 2001 Oct 2001 Now 2001 Now 2001 Now 2001 Nowv 2001
KEY: ] Work In Progress I Attention Bl Completed ] Progress Bar ] Not Started

Obr. 2-6: Boxy pokroku sdruzené podle piislusnosti rysi k mnozinam [1]




3 FDD v praxi

Stale vice spolecnosti dnes vyuZziva agilniho pristupu k vyvoji softwaru. K tomuto sméru je vedou
poZadavky zékazniki a také tempo dnedni doby. V tomto trznim svété muZe uspét pouze ta
spole¢nost, ktera je schopna dodat funkeni software v presné ohraniceném case a s pozadovanou
funkcionalitou. Proto se také upoudti od diive vyuzivanych klasickych metodik (napt. vodopadovy
model), které kladou velky diraz na fazi modelovani a planovani. Neumoziuji ale dodate¢né zmény
v ndvrhu, a proto neposkytuji dostatecnou flexibilitu, kterou dnesni zékaznici o¢ekavaji a za kterou
plati.

Metodika FDD, stejné jako vSechny metodiky agilniho programovani, klade velky diraz naroli
¢loveka pii vyvoji softwaru. Metodika by tu neméla byt proto, aby lidem préaci ztéZovala, ale naopak
aby ji usnadinovala a ¢inila ji zdbavnou. Z tohoto divodu se také prechazi od klasickych metodik,
které tento poZadavek bohuzel velmi ¢asto nesplnuji. Nuti lidi psét stostrankové dokumenty a doba
nutnd k prekonani prvotnich kroki metodik mnoho vyvojéia odradi a nevzbudi v nich potiebné
zapdleni pro realizovany projekt. Na druhou stranu moderni agilni pristupy jako je extrémni
programovani velmi ¢asto od vSech z&konitosti klasickych metodik upoudtéji atim stavi vyvojére do
Upiné neznamé oblasti. Agilni techniky jsou nékterymi lidmi a spole¢nostmi prévé proto ptijimany
srozpaky. Obzvladte pii prvnim seznameni pasobi velmi pievratné a zda se, Ze do vyvoje piindsgji
mnoho volnosti a ngjasnosti. Z tohoto davodu je velmi vyhodna prave metodika FDD, ktera dodrzuje
teze manifestu agilniho vyvoje softwaru® a zérovei uplatiiuje i zndmé principy tradi¢niho pristupu

(sestaveni celkového modelu, planovani).

3.1 Vydedky vyzkumu

Podle prazkumu [8] provedeného Scottem Amberem, hlavnim vedoucim pro agilni vyvoj
v IBM Rationa’s Methods Group, celych 41% tézanych spole¢nosti vyuZiva alespon jednu agilni
metodiku. Prizkum byl veden v bifeznu 2006 a zG¢astnilo se jg 4 232 spolecnosti. Vysedky jsou
uvedeny na obr. 3-1. Prvni pricku mezi agilnimi technologiemi obsadilo extrémni programovani a na
pomysiném druhém misté se umistnilo FDD. FDD vyuZiva v piepoétu 12,3% vSech oslovenych
spolecnosti. Toto ¢idlo jisté jiZz neni zanedbatelné a poukazuje na oblibenost a pouzitelnost metody
FDD v praxi.

2 http://agilemanifesto.ora/sign/display.cgi 2ms=all
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METODY ODPOVED)

Agile MSF 191
Agile Linified Process (ALIP) 216
Crystal Clear 91
Dywnamic System Development Method (DEDM) 26
Extreme Programiming (XP) G54
Feature Driven Developrment (FDD) 502
SCrum 460

Cstatmi 171

Obr. 3-1: PouZivéani agilnich metodik ve spole¢nostech [8]

Clének [10] od stejnojmenného autora Scotta Ambera poukazuje na skutednost, ze vétSina
agilnich metodik je pouZitelnd pouze pro tymy o maximéné deseti ¢lenech. Tato skutec¢nost ale
neplati u metodiky FDD. Jiz v roce 1997, pii formovani z&kladu metodiky, byly mySlenky FDD
pouzity pii vyvoji softwaru pro banku United Overseas Bank v Singapuru, kde byl vyvojovy tym
tvoien 50 ¢leny. Vz4péti nadledovaly Uspédné projekty ve vyznamnych spole¢nostech jako Sprint a
Motorola, které trvaly az 18 mésici a podileli se na nich az 250-¢lenné tymy. | tento fakt, Ze
metodika FDD neni uréena pouze pro malé projekty a malé tymy, vede koblibenosti a

aplikovatelnosti tohoto pristupu.

3.2  Software pro podporu vyvoje metodou FDD

Jak jiZz bylo zminéno, FDD se vyuZiva ve velkém mnoZstvi spole¢nosti, a proto vzniké poptavka po
softwaru, ktery by ulehéil vyvoj pomoci této metodiky. Existujici aplikace Ize rozdélit do dvou skupin
ato naklasické desktopové a moderni webové aplikace. Nejprve zde bude provedeno srovnani obou
skupin a nésledné zminéni konkrétnich aplikaci.

Klasické desktopové aplikace jsou stdle hojné vyuzivany a piedstavuji pro uZivatele dobré
feSeni, pokud se ¢asto neméni U¢astnici tymu. Tyto aplikace je nutné na cilovém pogitagi nainstalovat
a to mize skytat pripadny problém. Jak jiZz bylo zminéno, velmi dileZitou roli v Zivoté kazdého
projektu hragje doménovy expert, tedy odbératel aplikace. Ten by mél mit moznost neustdle
kontrolovat a sledovat stav projektu, a proto by mél mit piistup i k systému pro podporu vyvoje. Tato
skutecnost piindSi u desktopovych aplikaci jisté omezeni prévé z divodu potiebné instalace u
kazdého zakaznika. Na druhou stranu webova aplikace poskytuje moznost piistupu bez instalace

Z libovolného mista. Z tohoto diavodu je mnohem vhodnégjsi pro systémy podporujici FDD.
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3.2.1 FDD Tools Project

Velmi jednoduchy program FDD Tools Project® poskytuje pouze zakladni prostiedky pro podporu
FDD. Tato klasicka desktopova aplikace vyvinuta v jazyce java umoziuje zaznamenavani rysia a
jgjich sdruzovéani do nadiazenych kategorii. U kaZzdého rysu je k dispozici vizudlni prostiedek pro

zobrazeni pokroku, ktery je nutné ru¢né aktualizovat.

3.2.2 FDD Tracker

Aplikace FDD Tracker® predstavuje mnohem komplexngj&ho pomocnika pti vyvoji podie FDD.
UmoZziuje pristup k projektu z pohledu vSech roli, které se vyskytuji v tymu. Piehlednym zpisobem
v tabulkéch reprezentuje jednotlive rysy ajiz v z&ladnim vyctu je zietelné rozliduje barvami podle
jgjich stavu, ktery odpovida pokroku pii feSeni projektu. Zarovei je mozné detailni zobrazeni,
dedovéani a aktualizace jednotlivych ryst. Také je mozné zobrazit status pokroku celého projektu
v mnoha piehlednych grafech a jejich export do formatu HTML, XML, Excel, Word, RTF, Lotus a
dalSich.

3.2.3 Cognizant FDD

Aplikace Cognizant FDD® integrovana v Microsoft Visual Studio Team Foundation Server pokryva
vSech pét kroka metodiky FDD a definuje role uzivateld, ktefi mohou k systému pristupovat. Mimo
z&kladni préaci srysy piinasi také spravu chyb v projektu a spravu kédu.

3.24  FDD Project Management Aplication

FDD Project Management Aplication® predstavuje jediného zéstupce webovych aplikaci pro podporu
FDD. Tento systém vyvinuty studentem Harvardské univerzity se snaZi pokryt celou problematiku
FDD. Od pocétecniho vyétu ryst a pridéleni statusi po sledovani pokroku celého projektu poskytuje
uzivateli dostatecné prostiedky pro podporu vyvoje podle FDD. BohuZel neposkytuje dostatecny
management uZivatel a moznost tvorby rysovych tymu. Také postrada vazbu mezi rysem a tiidou,
¢imz se ztréci jeden z dulezitych pilifa FDD.

3 http://fddtool s.sourceforge.net/

4 http://www..itps.com.au/dotnetnuke/

5 http://www.cogni zant.com/html/content/mi crosoft/techfddvsts.asp

8 http://www.fddpma.net/f ddpma/projectGroupWorkplaceView.jsf
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4  Analyzasystému

V rédmci této kapitoly bude provedena analyza systému, ktery bude podporovat vyvoj podle metodiky
FDD. Pro spravné provedeni analyzy systému bylo nejprve nutné dikladné prozkoumat metodiku
FDD, zjidtit jgji prednosti ataké dabiny. Systém by mél totiZ nasledovat metodiku nenésilnou formou
a poskytovat intuitivni nastroje pro jeji podporu. Z toho davodu se v této kapitole probiraji postupné
jednotlivé kroky metodiky a je zde uvedeno, jaka Uskali pripadné skytgji. Vzdy je také zminéno, jak
se budou konkrétni nejasnosti e€sit v rAmci realizovaného systému. Budou zde také uréeny konkrétni

cile metodiky a zéroven i vyvijeného systému.

4.1 FDD ac¢lenovevyvoje

Jedte¢ nez bude pristoupeno k rozboru jednotlivych krokt metodiky, je potieba s ujasnit
personalni obsazeni vtymu vyvijeného projektu. Jeden zaméstnanec spolecnosti muze zéroven
pracovat na vice projektech a mél by mit centralizovany piistup ke vSem svym projektam. V kazdém
projektu muzZe tento zaméstnanec zastévat rizné role a podle nich nabyvat i pravomoci v ramci
projektu. Metodika FDD uréuje velky pocet roli a nékteré z nich piredstavuji i externi pracovniky
nebo z&kazniky spole¢nosti. Na tento fakt se musi v systému pamatovat a umoznit, aby meéli
k systému piistup i externi ¢lenové, ktefi nejsou zaméstnanci spole¢nosti. Tim by se #eSilo obsazeni
projektového tymu. V rdmci projektu tedy mohou spolupracovat jak zaméstnanci spole¢nosti tak
externi pracovnici. Systém FDD také umoznuje pridélit kazdému uZivateli v ramci projektu jina prava

podle mu piidélenych roli.

4.2  Analyzatvorby celkového modelu

Prvnim krokem FDD je sestaveni celkového modelu. Pravé ztoho divodu [11] je tato
metodika mnohymi projektovymi manazery zavrhovéana. Udajné sestaveni podrobného modelu v
prvni fézi neposkytuje dostate¢nou flexibilitu v dalSich krocich. To by byla pravda, kdyby Metodika
FDD nedovolovala dodate¢né zmény v modelu po provedeni kazdé iterace. Zménova fizeni jsou
moZna, nicmeéné je pravdou, Ze na tyto operace metoda rezervuje velmi mao ¢asu. Je kladen velky
duraz naznaosti a zkuSenosti navrhai a vedoucich tymu.

Vyvoj celkového modelu je velmi dobie prozkoumanou oblasti a predmétem této diplomové
préce neni vyvinout néstroj pro tvorbu modelu v UML’. Proto nebude systém piimo podporovat

" UML - Unified Modeling Language je v softwarovém inZenyrstvi graficky jazyk pro vizualizaci, specifikaci,
navrhovéni a dokumentaci programovych systém.
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tvorbu modelu, ale bude poskytovat dostate¢né prostiedky pro zobrazeni a archivaci modelu
vzniklych v jinych model ovacich néstrojich.

4.3  Analyzatvorby seznamu rysi

Druhy krok reprezentuje srdce FDD — seznam rysi. FDD definuje tfi arovné seznamd. Prvni
Groven jsou rysy, k nim nadiazené mnoZiny rysi a nejvySe postavené oblasti rysi. Metodika FDD
piimo nespecifikuje, v jakém poradi maji byt tyto Urovné sestavovany. Zda sestupné nebo vzestupné.
V Z&dné ze studovanych publikaci nebylo receno, zda se ma nejprve sestavit podrobny seznam rysu,
ty sdruzit do mnoZin a ty nasledné do oblasti. Nebo zda je spravna cesta sestupna a to prvni rozdélit
problematiku na oblasti, ty nasledné na mnoZiny rysi a z mnoZzin ziskavat a2 naposledy rysy. Rozdil
neni pouze v piistupech, ae také v mozné izolované existenci rysu nebo mnoziny rysu bez
prislusnosti k nadiazenému prvku. Druhy pristup tento jev nepodporuje, zatimco u prvniho jg nelze
vylougit. Neni mozné rozhodnout, ktery z piistupt je spravny, proto budou v budoucim systému

povoleny obé cesty a bude zéleZet pouze na projektovém manazerovi, kterou z nich zvoli.

4.4  Analyzaplanu podlerysi

Sestaveni planu a uréeni milniku vyvoje je charakteristickym prvkem tietiho kroku FDD.
V této fazi by mél byt uréen pevny zacétek a konec projektu a dalsi milniky tykajici seryst, mnozin a
oblasti. V této fazi se ale skryva dalSi ngjasnost FDD. Pii tomto kroku by uz podle metodiky mély byt
uréeny predpokladané zacétky a konce rysi. To by ale znamenalo podrobné napldnovani celého
projektu, které by uz neumoziovalo piizpasobit dostateéné projekt ménicim se poZadavkam a také
volnost vlastniki rysa urcit, které rysy vjaké iteraci realizovat. Pri skutecnosti vlastnictvi kédu
v metodice FDD by to znamenalo naplanovani nejenom rysi ale i ¢asu jednotlivych ¢lent rysovych
tymu po cely ¢as vyvoje.

Tento problém byl na zdkladé [12] vyieSen nasledovné. Rys je Casové nhenarocna cast
funkenosti, kterd by méla byt realizovana maximalné v 14 dnech ale vétSinou je hotova béhem dvou
az tif dnd. Proto nejsou krome zacatku a konce projektu piitazeny Zadné pevné terminy, ale intervaly,
ve kterych by mél byt rys realizovan. Projekt je tedy dle poZadavkt projektového manaZera rozdélen
naintervaly a v dobé planovani jsou jednotlivé rysy do téchto intervala piifazeny. Vlastnici rysu se
pak mohou sami rozhodnout, které rysy a v jakém poradi budou v ramci intervalu implementovany.
Mohou tedy prizpisobit vybér rysu aktudlni vytiZzenosti vyvojai, kteri tvori rysovy tym.
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4.5  Analyza navrhu atvorby rysi

Navrh a tvorba rysi, jakoZto kroky opakujici se ve vSech iteracich, kladou velky duraz na
rysovy tym aplnéni stanovenych plant. Vlastnik rysu potiebuje dostatecné silny podparny néstroj pro
naplanovani rysu, a to predevdim préce jednotlivych vyvojéri, ktefi mohou byt zaroven zapojeni ve
vice tymech. Vlastnik ttidy mize mit v ramci realizace rysu za Ukol implementovat celou tiidu, ae
také pouze urcitou metodu nebo skupinu metod tiidy. Proto bude pro potieby systému zaveden pojem
dil¢i prace narysu. Dil¢i préce reprezentuje pravé popis toho, co méa konkrétni ¢len v ramci své tridy
implementovat. Tento pojem se bude vazat vzdy pouze k jedné tiide atedy i k jednomu ¢lenu tymu.

V rdmci realizace rysu metodika FDD uréuje stalé sledovani pokroku pfi vyvoji, ae uz nic
neiika o tom, jak ma byt pokrok méfitelny. Zda miru pokroku jednotlivych rysa uréuji v procentech
sami vlastnici rysu globdné nebo zdaji uréuji i ostatni ¢lenové tymu. V realizovaném systému bude
vyuzit kompromis. Tedy vlastnik rysu zada Udaje o tom, kdo marealizovat jakou dil ¢i praci av jakém
¢asovém obdobi. V ramci dil¢i prace uz samotni vyvojéii uréuji, z kolika procent je dokonéena. Po
oznateni spInéni dil¢i prace na 100% validuje a verifikuje odvedenou préaci jeste vlastnik rysu aaz on

préci narysu uzavie.
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3

Pozadavky

Pri analyze pozadavkt navysedny informagéni systém je vychazeno ze snahy pokryt co nejlépe

potieby takovéhoto typu aplikace. Je nésledovana specifikace metodiky FDD a jednotlivé poZzadavky

jsou uvedeny nejprve piehlednym popisem a nasedné je uveden diagram pripadt pouZziti pro

jednotlivé typy uZivatelt pristupujicich k systému.

5.1

Vycet pozadavku

Vydedny informacni systém musi plné pokryvat vSechny zésady a doporuceni metodiky FDD.

Systém bude implementovan jako webova aplikace spiehlednym a uZivatelsky piijemnym

ovladanim.

5.1.1

5.1.2

5121

51.2.2

Nefunkéni pozadavky

Systém bude implementovan jako webova aplikace
Funkéni pozadavky

Systém pro vice spole¢nosti

K systému bude mit moznost pod cetralizovanou spravou piistupovat vice spole¢nosti.
Kazda spolec¢nost bude mit vytvoren sviij datovy prostor a bude odstinéna od ostatnich
spolecnosti.

K systému se bude pristupovat pres prihlaSovaci Udaje a po piihl&Seni bude identifikovano,
do jaké spolecnosti uZivatel patii a budou mu poskytnuta die jeho prév data a funkce
spole¢nosti.

Spole¢nosti budou mit moznost pridavat, mazat a editovat centrani systémovi spravci. Tito
systémovi spravci zalozZi spole¢nost, uréi ji tzv. doménového administratora, ktery jiz bude
fidit a spravovat data a funkénost spole¢nosti.

Systémovi administratoii nebudou mit pristup k datim jednotlivych spole¢nosti.

Roleapréavav systému
V systému bude vytvoreno nékolik roli, které se budou nasledné piidélovat jednotlivym
uzivatelum.
Kazda role bude definovat, jaké préava dany uZivatel v systému méa a uréovat piistup
k jednotlivym sekcim aplikace.
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5123

5124

Bude definovéna mnoZina prav, které bude mozné dynamicky ptidélovat jednotlivym
rolim.

Jeden uzivatel v ramci spolecnosti bude moci sdilet vice roli s riiznou Urovni prav.
Definovat nové role ¢i pripadné modifikovat prava roli pro cely systém budou mit pouze
systémovi administratoti atyto role se svymi pravy budou platné pro vdechny spole¢nosti.
V rémci kazdé spolecnosti bude mozné definovat nové uZivatele a pridélit jim role v rdmci
celé spolecnosti. O jednatlivych uzZivatelich budou uchovavany osobni Udaje, které bude
mit spravce spoleénosti moznost kdykoliv modifikovat.

Kazdy uZivatel bude nabyvat urcitych prav v ramci celé spolecnosti, ale tyto prava se
nebudou prendSet do projektd. UZivatelim se budou nové definovat role, které budou
platné pouze v ramci projektu

Kazdy uzivatel bude mit prifazen libovolny pocet roli jak v rdmci projektu, tak v rdmci

spole¢nosti.

Projekty
V kazdé spolec¢nosti bude podle potieby mozné zakladat nové projekty a zadavat jim
vSechny potiebné informace dle metodiky FDD.
Pro kazdy projekt bude mozné tvorit projektovy tym. To znamend, Ze k projektu budou
piifazeny noveé nebo jiz existujici osoby ze spole¢nosti a budou jim definovany role plané

pro tento projekt.

Podpora vyvoje podle FDD
Systém musi pokryvat vSech pét kroka, které uvadi metodika FDD pii vyvoji software.
Pro kazdy projekt bude vytvoien dokumentovy sklad, kde budou mit uzivatelé moznost
vytvéret oZky a uchovévat potiebné soubory.
Pro pokryti prvniho kroku metodiky musi byt mozné evidovat celkovy model vyvijeného
systému, ktery budou moci prohlizet vybrani ¢lenové projektového tymu
Druhy krok metodiky bude podporovat tvorbu hierarchického seznamu rysi sklédajiciho se
z oblasti rysii, mnozin rysi a rysi samotnych.U rysi, mnozin i oblasti musi byt mozné
definovat zakladni Udaje, stejné jako odpoveédného viastnika a milniky pro dany vyvo;.
V ramci tietiho kroku metodiky bude moZné sestavit plan projektu.
Vlastnikovi rysu bude umoziovat naplanovat rysy v ramci jedné iterace a sestavit rysové
tymy. Vlastnik rysu zvoli, kteti ¢lenové projektu vytvoii rysovy tym a piidéli jim role

v rdmci daného rysu.
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5125 Vedeni rysu
Bude implementovano piehledné zobrazeni praci narysech aje€jich piipadné preplanovani.

V ramci rysu bude mozné sledovat vyvoj a plnéni predepsanych termint vyvoje.

5126 Podpora pro vyvojare
Kazdy vyvojar bude mit k dispozici osobni sekci, kde bude mit zobrazeno, jaké dil ¢i préce
av jakych terminech ma splnit pro urgité rysy.
Vyvojé bude moci editovat, zda uz s praci zacal akdy ji dokongéil. V fadech procent bude
uvadét sviij pokrok v pridélené préci narysu.
Systém bude poskytovat prehledny vycet praci a bude hlidat, zda na néjaké praci nedochézi
ke zpoZdeéni.
Préce budou nabyvat ¢tyi riznych stavi ato: prace nebyla zahgjena, prace byla zahgena a
probiha podle planu, v praci dochazi ke zpozdéni a prace byla dokonéena.
Jednotlivé stavy rysu nebo prace narysu budou v prehledu barevné odliseny avlastnik rysu

bude mit moznost zmény jgjich stavu.

5127 Sledovani pokroku ve vyvoji
Systém musi poskytovat potiebné mechanismy pro sledovani pokroku navyvoji projektu.
Musi dedovat plnéni stanovenych milniku a upozornit odpovédné osoby pokud dochézi ke
zpozdeéni nebo jinym problémum v projektu.
Sledovani pokroku projektu budou umoZznovat reporty, které bude mozné generovat ve
formatu HTML, PDF a RTF pro potieby prezentace stavu projektu cilovému zakazniku.

5.2  Pripady pouziti

Jednim z poZadavkt na vyslednou aplikaci je i moznost definovani novych roli. Kazdé konkrétni roli
mohou piisluset jina prava, ktera definuji opravnéni pro piistup k jednotlivym funkcim a datim
systému. V systému musi byt pevné zavedeny pouze dva konkrétni aktéri: systémovy administrétor a
sprévce spolecnosti. Ostatni role a jegjich prava bude mozné dynamicky ménit. Proto budou v této
kapitole uvedeni pouze tzv. navrZeni aktéfi, kteri odpovidaji tomu, jak jsou rozdéleny pravomoci
jednotlivych Ucastnika vyvoje v rdmci FDD. Tyto role plynou z analyzy metodiky FDD a mély by
pokryvat zakladni role ¢leni vyvojového tymu, uvedené v kapitole 2.4.1, pracujiciho podle principt
metodiky. Podparné a dodatecné role FDD je mozné dodefinovat pomoci zaloZeni nové role a
pritazeni poZzadovanych prév. Pri nésledujicim vyétu roli ale nejsou uvazovany.

P sestavovani pripadi pouZiti je tieba vzit také v Gvahu, Ze pravomoci jednotlivych roli
v rdmci FDD se velmi ¢asto piekryvaji a jeden ptipad pouZiti muze byt sdilen vice rolemi. S ohledem
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na tuto skute¢nost jsou jednotlivé piipady pouZiti generalizovany pro abstraktni aktéry, u kterych je
uvedeno jakeé role mediky FDD zastiesuji.

Pro zachovani prehlednosti této kapitoly mohou byt piipady vytvoreni, editace a odstranéni
ur¢ité entity sednoceny pod jeden pripad pouZziti. Pro tuto trojici bude v této kapitole pouzivan
zéstupny pripad pouZiti pod jednotnym nazvem, ato evidence uréité entity.

521 Aktér Uzivatel

Aktér UZivatel predstavuje nadiazeného aktéra, ktery je rodi ¢em vSech ostatnich aktéra. VSchni dalsi
aktéii vzniknou specializaci aktéra UZivatel a dédi tedy piipady pouZiti u néj uvedené. UZivatel
predstavuje v systému abstraktni roli kazdého aktéra pii prihléSeni a odhl&Seni ze systému. U dalSich
aktéru systému bude jako vstupni podminka pro vechny jejich piipady pouZziti poZadovano prihléSeni
uZivatele do systému.

PRIHLASENI UZIVATELE

Vstupni podminky: uZivatel neni piihléSen do systému; cile: prihléSeni do systému a
specializace uzZivatele na zékladé pridélenych roli; postup: uZivatel pristoupi na Gvodni strénku
aplikace a do prihlaSovaciho formulére zad& Uda) o loginu a heslu. Na z&kladé téchto informaci
provede systém autentizaci uZivatele. Po Uspédné autentizaci mé uZivatel pristup k privatnim
strénkdm aplikace. Pokud autentizace nedopadla Uspésné, je uZivateli zobrazeno chybové hldSeni a
nabidnuta moZnost opétovného piihl aSeni.

ODHLASENI UZIVATELE

Vstupni podminky: uZivatel musi byt prihlaSen do systému; cile: bezpecné ohl&Seni ze systému;
postup: na zéklade této akce je uzivatel odhléSen ze systému.

PROHLIZENi SYEHO PROFILU

Vstupni podminky: uZivatel musi byt prihlaSen do systému; cile: zobrazeni informace o vlastnim
profilu (osobni Udaje, Ucast v projektech, pritazené role atd.); postup: aktér UZivatd zvoli
pozadovanou akci a zobrazi se mu detail svého profilu.

EDITACE VLASTNICH OSOBNIiCH UDAJU

Vstupni podminky: uZivatel musi byt prihl&Sen do systému; cile: modifikace vlastnich osobnich
Udajt véetné moznosti zmény hesla; postup: po volbé této polozky mé aktér moznost zmeénit své
osobni Udaje. Pokud zada i volbu zmény hedla, je vyzvan k zadani stavagjiciho a vyplnéni heda
nového. Nové heslo musi byt do systému pro kontrolu zadano dvakrét. Pokud uZivatel zada Spatné
staré heslo nebo nové heslo neni zadano dvakrat stejné, pak je zobrazeno upozornéni a uZivatel ma
moZnost zadat Udaje znova.
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5.2.2 Aktér Systémovy administrator

Aktér Systémovy administrator piedstavuje spravce roli a spolecnosti, které maji v rdmci systému
vytvorenou domeénu.

VYTVORENI NOVE ROLE

Vstupni podminky: Zadné; cile:vytvoieni nové role pro potieby fizeni dle metodiky FDD;
postup: Systémovy administrator zadd poZadavek na vytvoieni nové role a definuje jméno a
identifikator této role. Jako identifikator miZe douZit libovolny retézec znakt. K roli priradi
Z nabidnutého vyc¢tu potiebna prava

MODIFIKACE ROLE

Vstupni podminky: Zadné; cile:zména jmeéna role a piidani ¢i odebrani prav dané roli; postup:
Po volbé role ze zverginéného seznamu administrdtor modifikuje dostupné Gdaje a zméni prava
pritazend danéroli

ODSTRANENI ROLE

Vstupni podminky: Z&dné; cile: odebrani role ze systému a nasledné odebrani této role u viech
uZivateli; postup: administrator zvoli akci smazani role. Po upozornéni, Ze budou odstranénatato role
u vSech uZivatelt, dojde k odebrani této role ze systému

EVIDENCE SPOLECNOSTI

Vstupni podminky: Zadné; cile:zaloZeni nové spole¢nosti, modifikace Udajti o spolecnosti a
smazani spole¢nosti; postup: Je zvolena akce pridani spole¢nosti, modifikace spole¢nosti nebo
smazani spolecnosti. Pokud bude spole¢nost smazana budou ztraceny i vSechny informace o jgjich
uZivatelich a datech.

EVIDENCE AMINISTRATORU SPOLECNOSTI

Vstupni podminky: existujici spolecnost; cile: vytvorit, modifikovat nebo zrusit administrétory
spole¢nosti; postup: Po volbé konkrétni akce jsou pro spole¢nost pridani, editovani nebo smazani
administratori.

52.3 Aktér Administrator spole¢nosti

Role, ktera je pritazena sprévci domény spolecnosti. Tento aktér mé mozZnost definovat noveé ¢leny,
editovat a mazat stavagjici ¢leny spolecnosti v systému. Je definovan systémovym administratorem a
personalistiku v rdmci systému spole¢nosti.

EVIDENCE UZIVATELU V RAMCI SPOLECNOSTI
Vstupni podminky: existujici spole¢nost; cile: vytvorit, modifikovat nebo zrusit ¢leny spole¢nosti;

postup: Po volbé konkrétni akce jsou pro spole¢nost pridani, editovani nebo smazani jeji ¢lenové.
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Prinl&ageni uZivatele Prahlizeni sveha profilu
Ddhlageni uZivatele % Editace viastnich osobnich Gdajd

U Fvatel systému

o W
XX

Systémovy administrdtor  Administdtor spoleénost Clen projeltového tymu  Zakladatel projektu

ANN
LA X1

Mavrhal projektu  Wagtnik rysu Wastnik tiidy

524  Akté Spravceprojektu

V metodice FDD nabyvéa podoby tohoto aktéra role projektového manaZzera. Jedné se 0 agendu kolem
zalozZeni, editace a mazani projektt. Zahrnuje mimo jinéi persondlni vedeni celého projektu.

ZALOZENI PROJEKTU

Vstupni podminky: z&dné; cile: vytvorit novy projekt v ramci spole¢nosti; postup: Po volbé
konkrétni akce je v rdmci spolecnosti vytvoien projekt. Pri zaloZeni nového projektu tento aktér zada
z&kladni informace véetné stanoveni klicovych milnika v ramci projektu.

MODIFIKACE/SMAZANI PROJEKTU

Vstupni podminky: Z&dné; cile: modifikovat nebo odebrat projekt; postup: Po volbé konkrétni
akce je v rdmci spolecnosti odebran nebo modifikovan projekt. V rdmci modifikace se rozumi zména
Udajt o projektu véetné Gpravy dat milnika.
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PRIRAZENI/ODEBRANI EXISTUJICIHO UZIVATELE K PROJEKTU

Vstupni podminky: existujici uZivatelé v rdmci dané spolecnosti a role projektového manazera
pro tento konkrétni projekt; cile:piitazeni abstraktni role ¢lena projektovéno tymu, ktery se bude
podilet na vyvoji projektu nebo naopak odebrani této role; postup: Na zakladé Zadosti o tuto operaci
je zobrazen seznam v3ech uZivatelti dané spolecnosti a jsou oznaceni ti, ktefi jiz jsou ¢leny tymu.
Projektovy manazer vybere v jednom kroku nové ¢leny tymu nebo z tymu ¢leny vylougi.

VYTVORENI NOVEHO UZIVATELE PRO DANY PROJEKT

Vstupni podminky: Zadné; cile: vytvoiit nového uZivatel pro potieby projektu; postup: Pokud je
zvolena poloZka vytvoreni nového uZivatele zobrazi se formulér pro zadani dat o novém uZzivateli.
Pokud jsou zadany korektné vSechny poZadované Udaje, je vytvoren novy uZivatel pro danou
spole¢nost a zaroven se stava ¢lenem projektového tymu.

PRIRAZENI/ODEBRANI FDD ROLI CLENUM TYMU

Vstupni podminky: Zadné; cile: piifazeni nebo odebrani roli metodiky ¢lenim projektového
tymu; postup: Po vybéru konkrétniho ¢lenatymu je v ramci jedné weboveé stranky zobrazen seznam
vSech roli, kterych mize uZivatel nabyvat. Aktér spravce projektu vybere ty role, které budou ¢lenu
piitazeny nebo na druhou stranu role, které budou odebrany. Po odedani téchto Gdajt jsou role
uZivatele v rdmci konkrétniho projektu modifikovany.

SLEDOVANI POKROKU PROJEKTU

Vstupni podminky: Zadné; cile: zobrazeni strénky sinformacemi o pokroku projektu; postup:
Po zvoleni projektu je zobrazena stranka s procentud nim grafickym vyjadienim pokroku na projektu.
Zéroven je zobrazena tabulka svycétem rysi, kde je uveden pokrok a stav jednotlivych rysi. Na
z&kladé jgich stavu (Akce na projektu dosud nezacaly, zpozdéni rysu atd.) jsou jednotlivé rysy
barevné odliseny.

ZOBRAZENI REPORTU

Vstupni podminky: Zadné; cile: zobrazeni reporti o stavu pokroku na projektu. Tyto reporty
musi byt mozné generovat ve forméech HTML, PDF a RTF; postup: Po vybéru sekce reporta je
zobrazen seznam dostupnych a odkazy na dokumenty sreporty v riznych formétech. Aktér ma

moznost si reporty stahnout nebo zobrazit v daném webovém prohliZedi.

525  Akté Clen projektového tymu

Tento aktér zastupuje vSechny role metodiky FDD. Jednotlivi uZivatelé se stéavaji timto aktérem,
pokud jsou spravcem projektu pritazeni k vyvoji konkrétniho projektu. Tento aktér ma piistup
k informacim o projektu.
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ZOBRAZENI INFORMACI O PROJEKTU

Vstupni podminky: Z&dné; cile: zobrazeni souhrnnych informaci o projektu (jméno, milniky,
pocet rysi, ¢lenové tymu atd.); postup: Aktér zvoli jeden z projekti, jehoz tymu je ¢lenem a zobrazi
se mu dostupné informace o tomto projektu.

VYTVORENI/SMAZANiI ADRESARU V DOKUMENTOVEM SKLADU

Vstupni podminky: ptidélené pravo k adreséri nebo préavo na vytvoreni adresére; cile: vytvoreni
nebo smazani adresére; postup: Aktér zvoli pozici v hierarchii dokumentového skladu. Pfi akci
smazani adresére, je upozornén, Ze budou smazany i vSechny soubory, které obsahuje. Po vytvoreni
adresére se dany prida na dané misto v hierarchii dokumentového skladu.

NAHRANI/SMAZANI SOUBORU V DOKUMENTOVEM SKLADU

Vstupni podminky: pridélené prévo k souboru nebo pravo na odstranéni souboru; cile: nahrani
nebo smazani souboru; postup: Aktér zvoli adresar v dokumentovém skladu. Pii akci smazéni
souboru, je upozornén, Ze soubor bude nevratné odstranén z adresére. Pri nahrévani souboru je po
uzivateli poZzadovana spravnd cesta a soubor je nahran do zvoleného adresare.

PROHLIZENi ADRESARE V DOKUMENTOVEM SKLADU

Vstupni podminky: piidélené pravo k adresari; cile:listovéni v hierarchii adresaie; postup:
prochézeni ve stromu soubori a adresait, které adreséi obsahuje

STAHNUTI SOUBORU V DOKUMENTOVEM SKLADU

Vstupni podminky: pridélené pravo k souboru; cile: stéhnuti souboru z dokumentového skladu;
postup: aktér vybere poZadovany soubor a zada pozadavek najeho stéhnuti.

5.2.6  Akté Navrha¥ projektu

Timto aktérem mohou byt v metodice FDD zastoupeny v3echny role, které se aktivné G¢astni prvnich
dvou krokia metodiky a maji pravo zaznamenavat a modifikovat vysledky téchto dvou kroku. Pro
potieby této aplikace je to projektovy manaZer a hlavni programator.

EVIDENCE OBLASTI RYSU

Vstupni podminky: Z&dné; cile: zaloZeni, modifikace a smazani oblasti rysi; postup: po volbé
sekce oblasti rysi je aktérovi zobrazen seznam vSech existujicich oblasti a nabidnuta volba nové
oblasti. Pri tvorbé noveé oblasti musi aktér vyplnit vSechny poZadované Udaje a pokud jsou znamy tak
i ¢asové milniky oblasti. Pro editaci nebo smazani oblasti je tieba vybrat danou volbu u polozek
zobrazeného seznamu oblasti. P¥i mazani oblasti je aktér dotdzan, zda si pi€je odstranit danou oblast i
piesto, Ze budou ztraceny vSechny mnoziny rysu arysy, které obsahuje.

EVIDENCE MNOZIN RYSU

Vstupni podminky: Zadné; cile:zalozZeni, modifikace a smazani mnozin rysut; postup: po volbé
sekce mnoZin rysi je aktérovi zobrazen seznam vsech iz vytvoienych mnoZin. Na stejné webové

strance ma aktér také moznost zvolit vytvoreni nové mnoZiny. Pii tvorbé nové mnoZiny rysi musi



aktér vyplnit vSechny poZadované Udaje a pokud jsou zndmy tak i ¢asové milniky. Kazdy nové
tvoreny milnik je moZzné zahrnout do nadiazené oblasti rysi, pokud né&jaka v projektu existuje.
K editaci a mazéni konkrétni mnoZiny je mozny piistup pres odkazy umistnéné u jednotlivych
mnozin v seznamu. P¥i mazéni mnozZiny je aktér dotézan, zda s ji pigje odstranit i presto, Ze budou
ztraceny vSechny rysy, které obsahuje.

EVIDENCE RYSU

Vstupni podminky: Z&dné; cile:zaloZeni, modifikace a smazani rysi; postup: po volbé sekce
rysi je aktérovi zobrazen seznam v3ech rysia vramci tohoto projektu. U jednotlivych rysi je
zobrazena polozZka na smazani a editaci rysu. Po volbé vytvoieni nového rysu je zobrazen formulér,
kde je mimo popisnych informaci o novém rysu mozné zadat i nadiazenou mnoZinu rysu a ¢asové
milniky rysu. V rdmci vytvoieni rysu je mozné prifadit rysu vlastnika s roli hlavniho programatora.

VYTVOREN| PLANU PROJEKTU

Vstupni podminky: existujici seznam rysi; cile:vytvoieni planu vyvoje, kdy jednotlivé rysy
budou prirazeny do iteracnich obdobi; postup: obdobi mezi zatatkem a koncem projektu je rozdéleno
na dvoutydenni intervaly. Na strance je zobrazena ¢asova 0sa, v hiz je vzdy aktivni pouze jeden
interval. Pro dany interval je mozné priradit rysy, které dosud nejsou zahrnuty v Zadném jiném
intervalu. Na strdnce maze aktér volit filtr pro dany interval, na jehoz zaklad¢ jsou zobrazeny
vyhovujici rysy. Pokud je rys ptitazen do planu, tak je nastaven pldnovany a koncovy datum rysu na
hrani¢ni dataintervalu.

527 Aktér Vlastnik rysu

Jedna se 0 zkuSeného programétora, ktery se podili na navrhu svéieného projektu. Tento aktér miZe
vlastnit urcité rysy a za dany rys nese odpovédnost. V rdmci vlastnictvi rysu se stdva vedoucim
rysového tymu. Jméno aktéra odpovidaroli vlastnika rysu metodiky FDD

EVIDENCE DILCICH PRACI NA RYSU

Vstupni podminky: Zadné; cile:vytvoreni, editace nebo smazani dil¢i préce potiebné pro
implementaci daného rysu; postup: Po zvoleni akce na planovani praci na rysu se zobrazi stranka
sgrafickym znézornénim posloupnosti jednotlivych praci na rysu. U kazdé dil ¢i prace je dostupna
volba na editaci a smazani. V ramci editace je mozné krom¢ informagnich udaju (jméno,popis ...)
zménit také prislusnost k vlastniku tiidy a planované milniky. Pti volbé nové dil¢i préce je zobrazen
formul &, kde je nutné vyplnit tridu, které se prace tyka a vlastnika ttidy, ktery bude zodpovidat za
implementaci této prace. Kazda nova dil ¢i prace musi mit také uvedeno planované datum zahgjeni a
dokonceni. Po odeslani vyplnéného formulare je vytvorena v ramci rysu nova dil¢i prace aje uloZena
do seznamu praci konkrétniho vlastnika trid.
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PROHLIZENI RYSOVEHO TYMU

Vstupni podminky: Zadné; cile: zobrazeni osob, které tvoti rysovy tym; postup: Po pozadavku
natuto akci je zobrazen tabulkovy vycet ¢lent tymu. U kaZzdého ¢lenatymu je uvedeno, kolik dil¢ich
pracich v ramci projektu zastava

ZOBRAZENI PRACI CLENU RYSOVEHO TYMU

Vstupni podminky: zadné; cile: zobrazeni dil¢ich praci ¢lenatymu v rdmci rysu. Jsou zobrazeny
¢asové milniky a planované pInéni praci; postup: Aktér zvoli jednoho ¢lena tymu a u néj jsou
zobrazeny vSechny jeho préace. Jednotlivé prace jsou barevné odliseny, podle stavu, ktery uréuje, zda
jsou préce pnény podle planu. U jednotlivych praci je také zobrazeno z kolika procent jsou hotovy.

ZOBRAZENI POKROKU RYSU

Vstupni podminky: Zadné; cile: zobrazeni z kolika procent je rys hotovy ajak jsou spinény dil¢i
préce; postup: Po poZadavku na zobrazeni pokroku rysu je zobrazeno, z kolika procent je projekt
hotovy a zobrazen vycet v3ech dil¢ich praci a jejich pokrokem. Pokud aktér potiebuje mize pomoci
piepinac filtrovat pace podle stavu nebo vlastnika.

UZAVRENI DIiLCi PRACE

Vstupni podminky: dil¢i préce je spinéna na 100%; cile:oznaceni dil¢i prace jako dokoncené;
postup: Aktér v ramci modifikace dil ¢i prace oznaci praci jako kompletni atim ji uzavie.

52.8 Aktér Vlastnik t¥idy

| tento aktér odpovidaroli viastnikatiidy v metodice FDD. Tento aktér predstavuje tvirce kodu, ktery
pracuje pod vedenim hlavniho programatora v ramci rysového tymu na realizaci rysu. Tento vyvojar
modifikuje pokrok v rdmci svéienych tiid a ma piistup k zobrazeni praci ostatnich ¢leni rysového
tymu.

ZOBRAZENI VSECH PRACI NA PROJEKTU

Vstupni podminky: Zadné; cile: zobrazeni souhrnnych seznamu vSech praci na projektu; postup:
Po poZadavku na tuto akci je zobrazena tabulka svyc¢tem vSech praci, které naleZi v ramci tohoto
projektu aktérovi. Jednotlivé préce jsou barevné odliseny, podle stavu, ktery uréuje, zda jsou prace
pnény podle plénu. U jednotlivych praci je také zobrazeno z kolika procent jsou hotovy.

MODIFIKACE POKROKU A REALNYCH DAT U PRACI

Vstupni podminky: Z&dné; cile:zména zapoceti nebo dokoncéeni préce a procent, z kolika je
préce hotova; postup: Aktér zvoli jednu z praci a u ni poloZku editace. V rdmci této editace zvoli
datum zah§jeni nebo dokonceni préace a z kolika procent je préace hotova. Pokud uvede aktér datum

dokonéeni a préce neni spinéna na 100% neni mu toto umoznéno.
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529 Aktér Host

Jedna se o externiho uzivatele, ktery neni zaméstnancem spolecnosti. V terminologii metodiky FDD
predstavuje zakaznika nebo doménového specidistu. Stava se na piechodnou dobu ¢élenem
proj ektového tymu.

ZOBRAZENI REPORTU

Vstupni podminky: Zadné; cile: zobrazeni reporti o stavu pokroku na projektu. Tyto reporty
musi byt mozné zobrazit ve formatech HTML, PDF a RTF; postup: Po vybéru sekce reporta je
zobrazen seznam dostupnych a odkazy na dokumenty sreporty v riznych formatech. Aktér ma

moZznost si reporty stahnout nebo zobrazit v daném webovém prohlizedi.
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6  Zvolenétechnologie

V poZadavcich na vysledny informa¢ni systém nebylo definovano, jaké technologie se maji k vyvoji
pouzit. Tato skutecnost poskytla dostatecnou volnost pro vybér nejvhodnéjsi nastroju. Jelikoz se
jedn&a o dynamickou webovou aplikaci, kterd by méla byt vyuZivana v prostiedi IT spolecnosti pro
podporu vyvoje, je nutné pouZzit dostatecné silny nastroj k pokryti vSech poZadavki na funkénost.

V soucasnosti existuje pomeérné velké mnoZstvi prostredka k vyvoji webovych aplikaci, jak
Z pohledu volby programovaciho jazykatak i ze strany typu pouZité databéze a podpurnych nastroju.
S ohledem na objektovy pristup k navrhu celé aplikace je potiebné zvolit takove technologie, které
tento piistup negenom podporuji, ale také usnadnuji. Zaroven je vhodné dbédt na moderni piistup
k vyvoji webovych aplikaci a nepouZivat skriptovaci jazyky nebo proprietarni konvence znac¢kovani.
Pri téchto zastaralych pristupech se prolingji Useky HTML a Useky kodu ve skriptovacim jazyku.
Tento styl vyvoje aplikace ma negativni dopad na vykon a také rapidné roste pocet fadek kodu
jednotlivych webovych strének. Z tohoto pohledu je vyhodnéjsi zvolit takovou technologii, ktera
podporuje tzv. kéd v pozadi (code behind). Tento pristup oddéluje kod od prezentace a tak
zjednoduduj e tdrZbu webu a piredevsim odstini design webové stranky od samotného kédu.

Po uvéZeni vSech téchto skutec¢nosti bylo zvoleno pro vyvoj ASP.NET 2.0 od spole¢nosti
Microsoft. Pro psani kédu byl z bohaté palety podporovanych jazykt .NET zvolen popularni C#. Jako
webovy server byl zvolen Internet Information Server (ddejen 11S) v dostupné verzi 6.0. Z moZnych
databézi bylo vybrano MS SQL a pristup pres ADO.NET.
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7 Navrh

V této kapitole jsou popsany jednotlivé kroky pii névrhu systému. Nejprve je popsana volba
architektury vyvijené aplikace. Dal§i kapitola pojednava o navrhu datové vrstvy. Je zde uveden ER
diagram® a rozbor jednotlivych entit a vazeb mezi nimi. V dal& kapitole je uveden podrobny diagram
téid ajejich popis.

Pro vizualizaci navrhu je pouZito diagramu vytvorenych v jazyce UML (Unified Modeling
Language, unifikovany modelovaci jazyk). Tento univerzalni jazyk poskytuje dostate¢né prostiedky

pro vizudni modelovani systému.

7.1  Navrh architektury

Pro spravny navrh je nejprve nutné provést architekturni rozélenéni aplikace do souvisgicich celka
zvanych vrstvy. Takovymi vrstvami jsou logicky oddélené ¢ésti aplikace jako: aplikacni logika,
datova vrstva, atd. Vicevrstva architektura aplikace preduréuje 1épe srozumitelny, spravovatelny a
rozSititelny programovy kod nez-li monolitick& aplikace. Tento pristup také piinasi mnohem vétsi
znovupouzitelny potencidl kddu a zlepSuje kohezi jednatlivych ¢asti.

Navrhovany systém je rozdélen do tif vrstev: datova vrstva, framework a vrstva aplikaéni a
prezentaéni logiky. Umisténi aplikaéniho rdmce mezi databézi a aplikacni a prezentagni logiku
poskytuje odstinéni jednotlivych vrstev a do jisté miry nezavislost na zvolené databézi. Pii zmeéng

databéze by se provedla pouze zména frameworku bez nutnosti zasahu do aplika¢niho kédu.

Databaze

Aplikaéni + prezentaéni
logika

Obr. 7-1: Schéma systému

8 ER diagram — entitng relasni diagram
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Mimo jiné framework zabezpecuje mapovani dat relacni databdze na objekty. Tim je

v aplikacni vrstvé zachovan jednotny objektove orientovany pristup. Kazdé tabulce relacni databéze

odpovida ve frameworku smyluplny objekt s ptislusnymi atributy a metodami. Tim je aplika¢ni

logika odstinéna nejen od zvoleného typu databéze, ale i jgi vnitini struktury. Pri budouci Upravé

datového modelu dojde pouze ke zménadm ve frameworku, které se aplikacni logiky nemusgi v
mnoha pripadech dotknout.

K odstinéni piistupu k databazi jsou ve frameworku navrzeni tzv. manazeii, ktefi jako jedini

Zngji presnou implementaci datového modelu a jako s takovou s ni pracuji. DokaZi transformovat

relatni data na sob&é znamé objekty, které podle potieby poskytuji aplikacni logice k dalSimu

Zpracovani.

7.2 Navrh databaze

V piipadé systému pro podporu FDD je velmi dileZité zvolit spravné datové struktury a metody
pristupu k nim. Pro komunikaci s daty bude slouzit framework. Ten bude mapovat dana relacni data
do objektové podoby. Framework bude také zgjistovat veSkeré dotazy nad databézi. Vyuziti
frameworku pro pristup k databézi ptindSi nemalou vyhodu pro udrzbu aplikace. Pokud se totiz
provedou zmény v datovych strukturéch, tak se projevi pouze ve frameworku a neni nutny zésah do
aplikacniho kodu. Aplikaéni kéd tak bude zcela odstinén od datové vrstvy a bude pracovat az
sobjekty predavanymi frameworkem. V nésledujici podkapitole je uveden ER diagram schématu
databéze a popis jednotlivych entit.

7.2.1 ER diagram

Z ER diagramu uvedeném na obr. 7-2 je patrné, Ze mezi jednotlivymi entitami je velmi ¢asto
kardinalita 1:N nebo N:M. Tyto nasobnosti u jednotlivych entit jsou z davodu provézanosti vsech
Udajti v metodice FDD. U jednotlivych entit jsou aktudlné uvedeny pouze z&kladni atributy potiebné
k pokryti nejduleZitgjSich principu metodiky FDD. K celému datovému modelu bylo ale pfistupovano
s mySlenkou pozdgjSiho rozsiteni aplikace pro potieby spolecnosti, které by systém vyuzivaly.
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Obr. 7-2: E-R diagram
7211 Entita User

V systému je tieba zdaraznit piedevSim entitu User, ktera predstavuje uZivatele systému. Tato entita
je centrani tabulku databaze a je provazana se vdemi ostatnimi entitami. Tyto vazby jsou zaruéuji
odpovédnost jednotlivych uzivateli za prvky seznamu rysi nebo piisludnost ke spolecnosti a jgjim
projektu. Zde je také peékné vidét, jak dalezitou roli hraje pii metodice FDD ¢len vyvojového tymu.

Kazdy uzivatel je jednoznacné identifikovan svym loginem, ale pro piehlednost je mu
piifazeno i identifikagni ¢idlo. Plus jsou uchovavany jeho osobni Gdaje.

Entita User miZe ndleZet k libovolnému poctu domén spolecnosti (vazba ¢. 3). Pokud uZivatel
neni v Zadné doméné jedna se o uZivatele na Urovni spravy domén. Aktudlné je v systému dovoleno,
aby uZivatd pattil pouze k jedné spolec¢nosti, ale toto omezeni neplati na tabulky databaze. Zejména
pro dali rozSiteni aplikace je umoznéna piislusnost k vice spole¢nostem.

Zvazby na projekt (vazba ¢. 1) vychézi, ze uzivatel maze byt ¢lenem tymu v nékolika

projektech ajeden projekt miZe mit vice uzivatel .
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7212 Entita Domain

Entita Domain predstavuje doménu spolecnosti. Jsou zde uloZeny zékladni informace o spole¢nosti.
Ke kazdé spolec¢nosti ndlezi libovolny pocet uzivatelt, ktefi mohou v rdmci spolecnosti mit nékolik
raznych roli (vazba ¢. 4). V doméné spole¢nosti je moZné vytvaiet projekty, které jsou vychozim
bodem metodiky FDD.

7.21.3 Entita Project
Identifikuje projekt, ktery je zaloZzen v rdmci jedné spole¢nosti. Projekt nemuZe v systému existovat
samostatné, ale musi byt vzdy v rdmci spole¢nost (vazba ¢. 3) U projektu jsou zaznamenany milniky

jako je zagatek akonec a dalsi informacni Udaje.

7214 Entita Role

Entita reprezentuje role, kterych muze uZivatel nabyvat v ramci systému, spole¢nosti a projektu. O
roli je uchovano pouze jeji jméno a tag, ktery ji jednozna¢né identifikuje v rdmci systému. Role méa
vazbu naprévav systému ajedna role miaze mit piitazen libovolny pocet prav (vazba ¢. 5).

7215 Entita Right

Pravo, které predstavuje entita Right, odpovida povoleni na urcitou funkcionalitu nebo stranku

systému. Pravo je jednoznac¢né identifikovano svym jménem atagem.

7216 Entita M aj or Featur eSet
Entita MgjorFeatureSet je nejvySSi polozkou pfi vytvareni seznamu rysu. Je to oblast mnoziny rysu. O
kaZzdé oblasti je uchovavano jeji jméno, popis a planované milniky. Tuto entitu vZdy viastni pravé

jeden uzivatel systému (vazba ¢. 10).

7217 Entita Featur eSet

FeatureSet predstavuje entitu, ktera odpovida mnoziné rysu v metodice FDD. Tato mnoZina je
hierarchicky podiazena oblasti rysii. Entita nese informace o jménu, popisu a pldnovanych milnicich.
Tuto entitu vZdy vlastni pravé jeden uZivatel systému (vazba ¢. 9).

7.2.1.8 Entita Feature

Entita Feature reprezentuje zékladni stavebni jednotku metodiky FDD a to rys. V ramci rysu se
uchovévé informace o jeho jménu, popis a ¢asové milniky. U rysu uZ jsou zaznamendvany jak
planované milniky, tak ty skute¢né. Metodika definuje, Ze rysu musi byt vzdy piitazen vlastnik
(vazbac. 8).
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7219 Entita FeaturewWork

FeatureWork je dil¢i praci vramci jednoho rysu. Tato dil¢i prace predstavuje jeden Ukol na
implementaci rysu. Proto je nutné kromé zdkladnich Gdaji (jmeéno, popis) zaznamenat i jméno tridy,
ke které se prace vaze a vazbu k vlastnikovi této tiidy. V ramci milniku se jedna o pldnovany zacéatek
a konec, ktery uréuje vlastnik rysu a skute¢né datum za¢étku a dokonéeni prace, které k ni prifazuje

vlastnik téidy. Mimo jiné je u této entity uvedeno procentudlni plnéni tohoto Ukolu.

7.3 Diagram tiid

V diagramu tiid jsou uvedeny tiidy a jejich metody, které jsou navrzeny za i¢elem odstinéni datové
vrstvy od vrstvy aplikacni. JelikoZ se jednd o pomérné rozséhly model, bude v nésledujicim textu
roz¢lenén do nékolika menSich logicky oddélitelnych ¢asti. Celkovy diagram tfid je uveden
v piiloze 2. Dil¢i diagramy se snaZi zachytit podstatné mySlenky névrhu. V diagramech je globani
¢idovani asocia¢nich vazeb. U ostatnich vazeb jako jsou generalizace a zavidlosti neni ¢islovani
zavedeno, protoZe jsou vazby dostate¢né ndzorné a neni nutny jejich popis.

Nez bude piistoupeno k popisu jednotlivych ¢asti diagramu, je nutné vysvétlit centralni tiidu,
kterd je zobrazena ve v3ech diagramech. Jedna se o rodic¢ovskou tiidu Connector, jejimiz potomky
jsou tiidy UserManager, SecManager, DomainManager, ProjectManager a FeatureéWorkManager .
Tato bézova trida zprostiedkovava pristup k databézi. Jeji atribut ConnectionString reprezentuje
piipojovaci retézec, ktery je nutny pro piipojeni k databézi. Metoda CreateConnection inicializuje

piipojeni k databazi. Tato tiida zabezpeduje jednotny pristup k piipojeni k databéazi.



7.3.1 Uzivatelska sekce

Tiida User zastupuje tabulku User relaéni databaze. Tato tiida je zavedena k mapovani relaénich dat
na objekty. Vazby mezi ttidou User a dalSimi tiidami budou uvedeny v souvislostech v ostatnich
¢astech diagramu v nasledujicich kapitoladch. Objekt tohoto typu muze byt sdruzovan v tridach
UserCollection nebo existovat v samostatné. Tiida UserCollection je agregaci instanci tridy User.

Pro objekt typu User existuje UserManager, ktery je potomkem tiidy Connector. Jednotlivé
metody této t¥idy poskytuji na zakladé vstupnich parametrti vysledky dotazi na databazi a predevsim
dotazy svazané stabulkou User. Jednotlivé metody mohou vracet objekty typu User nebo
UserCollection.

Pro pristup do databdze musi kazda metoda inicializovat piipojeni k databazi pomoci zdédené
metody CreateConnection.

Comnector
+ZonnedionString : string
+CreateConnection) ;. SglConnection

I

UserMlanager UserCollection
+Deletellser(int 1D woid [T 77777 >
+Updatel ser(lU ser user)
+5etPassword(int user_id, String password) © void
+lglsednProjectiint userlD, int projediD) ?
+sP asswordSamelint user_id, String password) : boolean

+linsertlserillser user, String user_password)  int User
+zetlsers() - UserColledion D int
+FincUser(int 1D} ; User +firgMame ; gring
+Login(string LogonMame, gtring P assword): User | _ _ _ _ _ _= +lasthame : string
+AdcU serinDomainfint userlD | int domainlD) +email : string
+AddU serlinP rojed(int usedD | int projedID): void +login ; gring
+GetDomainUsers(int domainll) : UserColledtion +passwond ; string

Obr. 7-3: Cést diagramu ttid pro uZivatele



7.3.2  Sekce bezpecnosti a autorizace

Tato ¢ast diagramu je navrZzena pro zgjisténi autorizace uZivatele v systému a hlidani piistupu k
jednotlivym naviga¢nim a datovym zdrojim systému. Asociace ¢. 15 mezi ttidou Role atiidou Right
uréuje agregani vazbu, v niz jedna role miZze obsahovat nékolik prav. Jak je zigfmé z diagramu, tak
tiida Role sdili asociacni vazbu i stiidou User. Metody tiidy SecManager poskytuji veSkerou
funkenost pro zaruéeni spravné autorizace v systému a spravu roli. Dulezité metody jsou:
AddRole(role string, tag string) — vytvoieni nové role v databézi
AssignRightToRole(rightTag string, roleTag string) — ptifazeni pravak roli
GetUserSystemRol es(int userlD) — vraci vSechny role, které ma uzivatel v systému
GetUserProjectRoles(int userid, int projid) — vraci role, které ma uzZivatel v projektu
GetUserDomainRoles(int userid, int domainid) — vraci vSechny role uZivatele ve
spole¢nosti
ExistUserSystemRight(int userID, string rightTag), ExistUserDomainRight(int userID,
string rightTag, int domainiD), ExistUserProjectRight(int userlD, string rightTag, int
projectID) — tyto metody vraci hodnotu true pokud uZivatel mé alespon v jedné piifazené
roli toto pravo, pokud toto pravo nemd, tak vraci false

Comnector
+ConnedionSting ;. gring
+CreateConnection : SglConnection

A

SecNManager
+AddRole(role . gring, tag : string)
+UpdateRole(role: Raole): void
+AssignRightToR ole(rightTag : string, roleTag : sting): void
+GetlgerSygemRolesint UsedD) . SecRoleCollection
+GetllgeP rojectRoles(int userid, int projid)
+ZetlserDomaink oles(int userid, int domainid) | SecRoleCollecti. ..
+GetR oleRights{=tring roleT ag): SecRightC ollection
+ExigtlserSygemRightlint usedD , tring rightTag) . boolean
+E xigtl serP rojectRightiint userlD | ring rightTag, int projediD) : ..
+ExiglzeRight{string Command, ParamC dlection Params) : bo...

T T

W/ Vi
RightCollection Right 14 Role RodleColection
- +Tag : gring * «|+Tag . gring

. 0.
+Mame : string +Mame : string

o

RE
0.t
U ser

+D :int
+irsgMame ; gring
+lasthlame : string
+email : gring
+Hogin ; gring
+password ; string

Obr. 7-4: Cést diagramu tiid pro bezpetnost a autorizaci



7.3.3  Sekce domeén spolecnosti

Podle této ¢asti diagramu jsou implementovany moduly domén spolec¢nosti. Jedna se 0 pomérné
nendro¢nou ¢ast diagramu, kdy persistentni tfida Domain piedstavuje spolecnost, jeZ ma data uloZzena
v tabulce Domain. DomainColection je agregaci této tiidy.
Tiida DomainManager obstarava pristup k databézi a metody pro naplnéni tabulky Domain a

editaci a mazani jejich radek. Zakladni metody této tridy jsou:

InsertDomain(Domain domain) — vlozZi novou spole¢nost do databaze a vytvoii pro ni nové

ID

UpdateDomain(Domain domain) — aktualizuje Udaje o spole¢nosti

GetDomaing() — vraci seznam vSech spole¢nosti v systému

FindDomain(int ID) — vraci spole¢nost podle atributu ID spole¢nosti

Project
+D it
+Mame : string
+Description : gring
Connector +Start ; Date
+ConnedionString : gring +End : Date
+CreateConnection() : SglConne... I
1
f.’iﬁ\ User
1 +ID : int
D omainManager Domain +frsthame : string
+DeleteDomain(ID ; int) ; woid L _ _=J+ID int 3 +lastMame ; gring
+FincdDamainflD : int): Domain +Mame : sring - —(+email : gring
+zetDomaing) : DomainColledion +Mote : gring g. 0. +login ; gring
+nsertDomain{domain . Domain] +password | string
+UpdateD omain{domain : Domain) $
T

DomainCollection

Obr. 7-5: Cést diagramu pro domény spole¢nosti
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7.3.4  Sekceprojektu

Vazby mezi jednotlivymi objekty Project, User a Domain jsou logické a piedstavuji nutné vstupni
parametry pro manager, aby dokazal vyhodnotit potiebny dotaz. Tiida ProjectManager poskytuje
zakladni metody pro manipulaci s objekty vyjadiujici v systému entitu projekt. Seznam metod je:
InsertProject(Project project, int domainlD) — vlozi do dané spoleénosti novy projekt
UpdateProject(Project project) — aktualizuje Udaje o projektu
DeleteProject(int ID) — smaze projekt sdanym ID
FindProject(int ID) — vraci projekt s danym ID
GetDomainProjects(int domain_id) — vraci vSechny projekty, které jsou v dané spole¢nosti

GetUserProjects(int userlD) — vraci vSechny projekty, na nichz spolupracuje dany uZivatel

Comnector
+Connedion3ting ; string
+CreateConnection) : SglConnection

T

ProjectManager
+InsertProjectiprojed : Projed, domainlD : int): void
+DeleteProject(1D : int) : void
+UpdateP roject{projed : Project) : void
+FindProjectilD : int) : Project
+zetP rojeds) : P rojedColledion
+GetDomainProjec{domainlD : int) : ProjedColledion
+GetlserProjectiusernD : irt) : ProjectCollection

T
| "x:f User
| Project +D < int
AV +D int 2 +irghlame : string
ProjectCollection +Mame : gring +iasthame : string
& +Description : sring o.* 0. *+email : string
+Start : Date +login : gring
+End : Date +password | string
0.* Domain o.*
+D it
1 +Mame : =ring 3
1 |*Mete: string g »

Obr. 7-6: Cést diagramu tiid pro sprévu projektu
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7.35 Sekcerysi

FeatureManager prestavuje jadro metodiky FDD. Z divodu provézanosti jednotlivych entit
obsluhuje nejenom rysy, ale i oblasti a mnozZiny rysi. Schéma a vztahy mezi objekty jsou patrny
z obr. 7-7. Pro jednotny pristup poskytuje FeatureManager metody, které jsou potiebné pro préci nad
seznamem ryst. Neni zde uveden vycet jednotlivych metod, protoZe jejich funkénost je ziggméa

Zjgjich ndzvu. Jsou to metody pro vytvoreni, editaci nebo mazani rysu, mnoZiny rysi a oblasti rysi.

Comnector
+ConnedionString : string

+Cregte onnection() : SglConnection

A

FeatureManager

+CreatefF eature(feature : Feature): woid

+CreateF eatureSet(featureSet | FeatureSet) © void
7T D D - ]+CreateMajorf eatSet(majorFeatSet | Majorf eatureSet):
i +UpdateF eature(feature : Feature) ; void
: +LpclateF eatureSet(featureSet | FeatureSet) : void
i +UpdateMajor FeatureSet{majorFeatSet | MajorF eatures .
: +DeleteF eature(featurslD : int): void
1
1
1
1

+DeletefF eatureS et featureSetiD : int) : void i
+DeleteMajorf eatureSet(majorf eatSet - MajorFeatureSet. .|~~~ ~ L i
1

G

1
i | | W
Majorf eatureS etCollecti... i | FeatureSetCollection | F eatureCollection
! !
' il
? : Q Featire
Y A +D :int
MajorF eatureSet 7 F eatureSet 4 +Mame : gring
+D:int 1 g #|HD it 1 g+ |*Description: sring
+Mame : sring +Mame : sring +PlanStarnt ; Date User
+Description : gring +Descrition ; &ri... +PlanEnd : Date o
+Start ; date +Start : Date +ActualStart - Date | 1 +“;' - int L
+End : date +End : Date +ActualEnd : Date |4 4 +irsthame : Et'.'r'g
+State - | temState +lasthame : string
1 1 +email : gring
10 q |*tlegin: string
+password © string
B 1

Obr. 7-7: Cést diagramu tiid pro seznam rysi



7.3.6  Sekcediléich praci narysu

Dil¢i prace majak je vidét z obrézku ¢. 7-8 vztah k vlastniku arysu, kterému ndlezi. Pro manipulaci s

dil¢imi pracemi narysu je zaveden FeatureWorkManager, ktery poskytuje tyto metody:
CreateFeatureWork(FeatureWork featureWork) — vytvori novou diléi préci v uréitém rysu
UpdateFeatureWork(FeatureWork ff) — aktualizuje ur¢itou dil éi préci v rysu
DeleteFeatureWork(int id) — smaZe urcitou dil i préci z rysu
GetFeatureWorkByUser(int userid, int projectid) — vraci vSechny dil ¢i préce, které uZivatel
obstaravav projektu. Jsou to tedy jeho prace na vech rysech v jednom projektul.
GetFeatureWorkByFeature(int featureid) — vraci vSechny dil ¢i prace pozadovaného rysu
GetFeatureWorkByFeatureUser(int featureid, int userid) — vraci vSechny dil ¢i prace, na
kterych uzivatel pracuje v ramci jednoho rysu.

GetFeatureWork(int featureworkid) — vraci dil ¢i praci s danym ID

Connector
+ConnedionString : string
+CreateC onnection) : SglConnecti...

i

F eatureWorkManager
+C reateF eatureWWork (F eature\Work featureark) : void
+L pelateFeatureWWork(Feature\Work )
+LnigueP eople(F eatureWWork Collection col): List=int=
+GetF eature\Work Byl ser(int userid, int projedtid] : FeatureWorkC olledtion
+zetF eatureWork By eaturel)serfint featureid, int usend): F eatureWork ...
+zetF eatureWork ByF eaturelint featureid) : F eatureWWorkC olledion
+GetF eatureWork int featureworkid) : Feature\WorkC ollection

b4 N
F eatureWorkCollecti... F eatureWork
< —+ID : int Koset
+Mame : string +D ©int _
+Description : string| 15 S Blsme. gty
Feature +classMame ; sting +Iastr'-_lame_. gring
+D it +PlanStart - Date | 1 +em_all : strmg
+Name : string 13 +PlanEnd : Date Hogin : glring
+D escription : string| 0 _|+ActualStart : Date +password : string
+PlanStart : Date +ActualEnd : Date
+PlanEnd : Date +Percent : int
+ActualStart : Dae +State : | temState
+ActualEnd : Date

+3tate ; | temState

Obr. 7-8: Cést diagramu tiid pro dil&i préace rysu
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System roli a prav

Cely systém je navrZen tak, Ze bude moci byt v budoucnu na zékladé ptipominek a potieb uzivateli
velmi snadno roz&ifitelny. Z tohoto divodu neni vhodné definovat uzavienou mnoZinu roli, pod
kterymi mohou uzZivatelé v systému vystupovat. Navic je nutné, aby mél jeden uZivatel jiné role v
ramci systému, jiné role v ramci spole¢nosti a dalSich roli nabyval v tymu urcitého projektu. Pro
potieby systému byly vytvoreny tii Grovné roli:

Uroveii systém

Uroven spolegnost

Uroven projekt

V kazdeé trovni plati odlidny pristup k systému roli a prav. Jeden uZivatel muze byt v riznych
Urovnich vystupovat pod riznymi rolemi.

Na Urovni Systém je pevné definovana pouze jednarole ato role administrétora systému. Tato
Uroven zabezpeduje spravu systému jako celku. Pokud uZivatel nese roli administratora systému neni
mu jiz pod stejnymi prihlaSovacimi Udaji dovoleno nabyvat jinych roli v dalSich drovnich. Toto
omezeni je zavedeno z davodu bezpecnosti, aby dany spravce nemél pristup k internim datam
jednotlivych spolecnosti.

Uroven Spolesnost piedstavuje interni projekty a uZivatele v ramci spoleénosti. Jeden uZivatel
se zde jiZ muze vyskytovat ve vice rolich. V rdmci spole¢nosti je defaultné zaveden jeden spravce,
ktery zabezpecuje persondlni agendu v systému spolecnosti. Role spravce je v systému také pevné
zavedena a neni ji moZné odebrat. DalSi role, které miZe uZivatel ve spolecnosti zastavat je jiz mozné
dynamicky editovat a pridavat jak je uvedeno v nasledujici odstavci.

V ramci Urovné Projekt je jiz umoZznéno definovat nové role uZivatelt. Role této Urovné
odpovidaji rolim definovanym v metodice FDD. Defaultné jsou v systému vytvoreny zékladni role
FDD (projektovy manazer, hlavni programétor, vyvojar = vlastnik tiidy, doménovy expert a
zékaznik)

Dodatecné a podpurné role pro Uroven Projekt je jiZ mozné dodefinovat na Urovni Systém. Pro
kaZzdou stranku nebo ovladaci prvek je v databézi vytvoieno prévo. Pokud je v roli toto pravo
povoleno, pak je mu umoznén pristup k dané poloZce nebo strnce systému. Tato skupina prav je na
Urovni programu a zadny uZivatel ji nemtaze zménit. Z tohoto diavodu je mozné pro Uroven spolecnost

auroven projekt definovat nové role a piifadit jim poZzadovan prava.
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7.4  System vykazi pokroku

Metodika FDD zduraziiuje ¢asté podavani zprav o pokroku ve vyvoji, zasilani téchto zprav vySSimu
managementu i zékaznikim a celkové moZnost monitorovani vyvoje projektu. Pro dodrZeni téchto
principd musi byt v systému navrzen propracovany systém vykaza (reporti), které poskytnou viem
zO¢astnénym strandm dostatecéné silné a nazorné prostiedky vizualizace pokroku. V systému jsou pro

tyto G¢ely navrzeny ¢tyii typy vykaza.

7.4.1 Park diagram (Project Park Diagram)

Tento vykaz je uveden v samotné specifikaci metodiky FDD. Pristupuje k monitorovani pokroku
z hlediska oblasti rysi a mnozin rysi. Kazd4 mnozina rysi piedstavuje jeden obdélnikovy prvek
vykazu. V ramci tohoto prvku jsou uvedeny podiazené mnoZiny rysu a jejich plnéni. Podrobnégji je
struktura tohoto typu vykazu popsanav kapitole 2.7.2.

7.4.2  Graf pokroku projektu (Project development roadmap)

Vykaz, ktery obsahuje graf znazornujici planované a skutec¢né procento dokoncenych rysi v ¢asovém
intervalu vyvoje projektu. Na ose X tohoto grafu jsou ¢asové Udaje anaose Y procentudni plnéni
rysu. Osa X mapocétek v zacatku projektu a konec v planovaném datu dokonéeni. Osa'Y ma pocétek
v 0% a konec ve 100%. Do grafu je na jedné kiivce vyneseno, kolik bylo naplanovano procent
dokonéenych rysi kur¢itému datu a na druhé kiivce kolik procent ryst bylo ve skutecnosti
dokonc¢eno. Jednotliveé kiivky jsou barevné odliseny.

7.4.3 Vykaz celkového pokroku (Summary progress)

Tento report poskytuje pirehledné zobrazeni toho, kolik rysi se v rdmci kazdé mnoZiny rysia vyskytuje
a v jakém stavu. Jako forma tohoto vykazu byla zvolena prezentace dat v tabulkéch. Kazda tabulka
piedstavuje jednu oblast ryst a je nadepsana jegjim jménem. Jednotlivé Fadky tabulky jsou podiizené
mnoZiny rysi této oblasti. Ve sloupcich uz je pak uvedeno kolik ryst se vyskytuje v daném stavu

odpovidajicimu sloupci tabulky.

7.4.4 Vykazvyvojovehotrendu (Trend report)

Vykaz tohoto typu se vztahuje k jednotlivym milnikim vyvoje. Milniky piedstavuji dny, pro které
byly jsou revize na projektu. Tyto revize jsou planovany vzdy po skoncéeni jedné iterace, kterd
odpovidaintervalu v ramci planu. U kazdé revize je uveden celkovy pocet rysi v projektu a procento

jiZ hatovych rysi.
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7.5 Navrh uzivatelského r ozhrani

Pri névrhu uZivatelského rozhrani jsou zohlednény predevSim poZadavky na logické clengni
jednotlivych sekci webové aplikace, intuitivni ovliadani a nézorné zobrazeni dat. Proto je systém také
navrzen svelmi jednoduchym designem s darazem na piehledné strukturovani a ovladani aplikace.
Z tohoto divodu bylo rozhodnuto, Ze systém bude rozélenén do vice sekci, které budou vzdy
zastreSovat urcitou funkcionalitu a do kazdé sekce budou mit moznost vstoupit pouze ur éiti uzivatelé.
Systém bude roz¢lenén do téchto sekci:
Sprava roli - vtéto sekci jsou sdruzeny veSkeré ovladaci prvky, které jsou poskytnuty
systémovému manaZerovi ke spravé uZivatelskych roli. Jednd se o moZnost prohliZeni
existujicich roli, zménu jejich prav atvorbu roli novych.
Sprava spolecnosti - do sekce spravy spolecnosti ma pristup pouze systémovy
administrétor, ktery miaZe definovat nové spoleénosti a spravovat jiz existujici. Pro
spole¢nosti je zde umoznéno vytvorit také administratory spole¢nosti.
Spréava uZivate - tato sekce se déli do tii dalSich podirovni podle uZivatel, kteii se maji
spravovat. UZivatel € jsou rozdéleni na uZivatele uréité spolecnosti, uZivatel e spolupracujici
na projektech a spravce spolecnosti.
Profil uZivatele - sdruzuje osobni Udaje o piihl&Seném uZivateli a poskytuje moznost jejich
editace
Spréava projektia — zde jsou soustiedény vSechny projekty jedné spolecnosti. U kazdého
projektu je moZno pristupovat k projektovému tymu a definovat nové ¢leny nebo priradit
stévgjici ¢leny spolecnosti k projektu. Pro kazdého ¢lena projektového tymu je moZzné
zadat, které role bude v ramci vyvoje projektu zastavat.
Pracovni plocha projektu — pro tuto sekci se musi urcit projekt, se kterym se bude
pracovat. Pravé tady je soustiredéna podpora metodiky FDD. Jsou zde koncentrovany
vSechny mechanismy pro vyvoj vedeny pomoci FDD. Tato sekce bude dale strukturovana
na: obecné informace o projektu, dokumentovy sklad projektu, seznam rysu, planovani
vyvoje, osobni kartu (obsahuje Ukoly souvisgjici svlastnictvim rysu nebo sdil ¢imi Ukoly

narysu piihléSeného uzivatele) a vykazy pokroku projektu.
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8 | mplementace

V kapitole implementace je popsano, jak byla aplikace vyvijena a jaké problémy bylo nutné resit.
Jsou uvedeny jednotlivé podpirné technologie a knihovny, které byly pti realizaci aplikace vyuZity.
Kapitola nema za cil popsat zptisob programovani webové aplikace nad platformou .NET, ae spiSe
vytknout zajimavé okamziky vyvoje.

Pri implementaci bylo vyuZivdno principa objektové orientovaného programovani a byly
dodrZzovany moderni piistupy ktvorbé webové aplikace. Bylo diasledné dodrZzovano oddéleni
prezenta¢niho a aplikacniho kédu.

Pro implementaci bylo vyuZito vyvojové prostiedi Visua Studio 2005, SQL Server
Management Console awebovy server 1S 6.0.

8.1 Vzhled a navigace webové aplikace

8.1.1 Unifikovany vzhled

Pri budovani této aplikace byl zvolen jednotny vizudlni styl. Z tohoto divodu bylo nutné zavést
standardizované formatovani jednotlivych prvku aplikace a k tomu bylo vyuZito CSS (Cascading
Style Sheets). CSS poskytuji feSeni pro formétovani webovych stranek, které presahuje hranice
platforem, pracuiji v soucinnosti sHTML® ajsou podporovény prakticky vdemi modernimi prohlizei.
Pomoci CSS byl definovany stylovy piedpis (style-sheet), ktery definuje sadu piedem uréenych
formétovacich nastaveni.

Pro potieby unifikovaného a jednotného layoutu stranek se vyuZivatzv. vzora stranek (master
pages), které poskytuje ASP.NET 2.0. Vzory stranek napoméhaji vytvaret jednoduché a flexibilni
rozvrzeni, které je mozné replikovat ve vsech strankach webové aplikace. Vzory stranek jsou vlastné
Sablony webovych strének, které definuji fixni obsah a deklaruji tu ¢ast webové stranky, kde ma byt
vklddan obsah vlastni. Tento pristup poskytuje systém pro opétovné pouzivani Sablon, ale také
zpusob, jakym lze Sablony modifikovat. Vyhodou tohoto pristupu je piedevSim to, Ze zména

v Sabloné se projevi ve v3ech strankéch, které ji pouzivaji.

® HTML4 - HyperText Markup Language , znaskovaci jazyk pro hypertext. Je jednim z jazykil pro vytvéieni
strének v systému World Wide Web, ktery umoZiuje publikaci strének na I nternetu.
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8.1.2 Navigace

Jiz pti navrhu uZivatelského rozhrani bylo provedeno rozélenéni aplikace do sekci. Pristup
k jednotlivym sekcim je v této aplikaci realizovan pomoci systému zaloZzek. Zalozky jsou velmi
efektivnim prostiedkem pro usporédani navigace vramci webu. UZivatele systému zngji toto
rozvrzeni z klasickych desktopovych aplikaci a umoziuje jim intuitivni ovliadani webové aplikace.
Systém zéalozek je vytvoren pomoci jiZ diive zminéného CSS formatovani.

UZivateli je poskytnuta jesté dopliikova navigace pomoci tzv. drobeckové navigace. Tato
kontextova navigace poskytuje uzivateli informaci o strdnce, na které se nachazi a odkud pfisel. Je to
v podstaté seznam odkazii na nadiazené sekce, kde jsou jednotlivé odkazy oddéleny Sipkou. Pro
potieby drobec¢kové navigace je implementovana aplikac¢ni tiida Crumb, kterd uchovava informace o
prévé jedné strénce této aplikace. Objekty typu Crumb jsou podle pravidel drobeckové navigace
sdruzovany v tiidé History. V rémci webové stranky je pak vZdy vytvorena instance tiidy History a
pro vykresleni navigace volénajeji metoda DrawNavigation.

8.2 Pristup k datove vrstvé

Vzhledem k tomu, Ze v3echny fidici objekty frameworku je nutno pied jegjich pouzitim inicializovat
spravnym pripojovacim fetézcem k databézi, byla v aplikacni vrstvé zbudovana abstraktni tiida
Common poskytujici instance téchto objekta inicializované a piipravené k pouZiti. Tim se gednoti z
zjednodusi pouzivani vSech objektia frameworku poskytujici rozhrani Connector. Pripojovaci fetézec
k databazi je uloZen v konfiguraénim souboru weboveé aplikace web.config a tfida Common k nému
Zna cestu.

Pokud je vyZadovéan libovolny dotaz na databazi, jsou z aplika¢ni vrstvy volany metody tiid
frameworku. V kaZdé metodé je nutné inicializovat pripojeni k databézi a otevrit spojeni k databézi.
Pak je proveden dotaz nad databazi a vzpéti spojeni uzavieno. Neni tedy udrZzovano perzistentni
pripojeni k databézi atim se sniZuje zat&éz databazového serveru.

Pro pristup k datim je vyuzivano technologie ADO.NET. Jedna se o sadu tfid, které umoznuji
pristup ke konkrétni databédzi, vykonavani SQL ptikazt a ziskavani dat. Je vyuZivano databaze SQL
Serveru.



8.3 Autentizace a autorizace uzivatele

8.3.1 Autentizace

Celd webova aplikace je pojata jako privéatni. Neni mozny piistup k Zadné poloZce adresérové
struktury webu bez radné autentizace. Prostiedky ASP.NET k tomuto G¢elu poskytuji velmi mocny a
prakticky nastroj, ktery tento poZadavek splnil. Zavadéji pojem (objekt) authorize cookie, kterd je
uloZena na strangé serveru a je spojena s Zivotnosti session samotné. Pritomnost takto vytvoieného
objektu signalizuje, Ze uzivatel byl fadné ovéien a piihldSen. Pokud by objekt nebyl nalezen nebo
vyprselajeho platnost, je navigace automaticky piesmérovana na vytvoieny prihlasovaci formul ai.
Pro prihldSeni do systému je implementovan jednotny prihlaSovaci formulad pro vechny
uzivatele systému. Po zadani prihlaSovacich Gdaji je provedena autentizace uzivatele. Po korektni
autentizaci je vytvorena instance tiidy User, piedstavujici aktudlné piihlaSeného uZivatele, a je
uloZzena do session. Vzhledem k tomu, Ze vSechny operace se provéadéji v kontextu aktudlné

piihlaSeného uZivatele je znalost jeho ID a ostatnich atributt nezbytna.

8.3.2 Autorizace

Autorizace probiha pii kazdém poZzadavku na zabezpetenou stranku systému. Pod pojmem autorizace
je chapano ovéreni pristupovych prav daného uZivatele pro pristup na poZadovanou stranku webové
aplikace nebo pro zobrazeni uréitych ovlddacich prvka aplikace. Proto je pro kaZzdou webovou
stranku vytvoiena instance tiidy SecManager a voldna jgi metoda ExistSystemUserRight,
ExistDomainUserRight nebo ExistProjectUserRight, podle toho zda se jedna o pravo v ramci
systému, spolecnosti nebo projektu. Pokud tyto funkce vréti hodnotu true, pak je uzZivateli
zpiistupnéna dand polozka nebo stranka. Pri navratové hodnoté false se uZivateli pozadované prvky

nezobrazi.

8.4  Sledovani stavu a pokroku projektu

Jednim z mnoha kladi metodiky FDD je moznost sledovat béhem vyvoje pokrok a stav projektu.
Nejedna se pouze o hodnoceni projektu jako celku, ale také pinéni oblasti, mnozin, rysa a dil¢ich
praci v ramci rysu. Proto je nutné u kaZzdého evidovat z kolika procent je spinén a také v jakém se
nachézi stavu. Kazdy prvek seznamu rysi nabyva prévé jednoho z téchto stavi:

Nezah§jeno (Not Started)

Probihgjici prace (In Progress)

Varovani — zpozdéni, problémy pii feSeni (Attention)

Dokonceno (Completed)
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Z analyzy stavi vyplynulo, Ze nestagi pouze zobrazovat stavy zadané vlastniky objektt, ae
stavy musi dynamicky upravovat sdm systém (framework). Kazdy objekt v systému s moznosti
evidence stavu, ma implementovanou viastnost State a RealSate. Vlastnost Sate predstavuje stav
zadany uZivatelem, naproti tomu Real Sate zobrazuje redlny stav. Stavy se |isi napiiklad v situaci
kdy dochazi ke zpozdéni. Framework porovnava aktualni datum na serveru aplikace s naplanovanym
koncem, a podle toho méni stav. Nékteré stavy jsou tedy fiktivni anikdy nejsou uloZeny do databéze.
Framework se stara o spréavnhou prezentaci aktualniho stavu. Jeho logika pro prepnuti stavu je u entit,
které maji v metodice FDD alespori jednoho nés ednika tato:

Pokud jsou vSichni naslednici ve stavu Dokonceno, pak entita nabyva také tohoto stavu.
Jestlize je alespoii jeden naslednik ve stavu Probihajici prace a Zadna préce nema stav
Varovani, pak i tato entita nabyva stavu Probihajici préace.

Pokud je alespon jeden naslednik ve stavu Varovani, pak jei rys ve stavu Varovani.
Entita setrvava ve stavu Nezahdjeno, pokud vSichni jeji ndslednici jsou ve stavu
Nezahajeno.

Stav pokroku je pocitén zdola nahoru. Vzhledem k faktu, Ze entity v metodice FDD piedstavuji
ve své podstat¢é N-narni strom a vSechny jejich listy zahrnuji rednou ¢innost samotnych
programatort, kteri jedini dok&Zi skute¢né meénit procenta pokroku projektu, je vyhodnoceni
provadéno pravé u nich. Ostatni nadiazené objekty tak piebirgji pokrok svych néslednikt a pocitaji
jejich pramér. VSechny vypocty pro jednoduchost provadi framework a aplikag¢ni vrstva pak
prezentuje dosazené vysledky. Pokrok a stav entit je zobrazovan jednak barevné piislusnym stavem a
také procentem pokroku. U procenta pokroku je pro nazornost vZdy zobrazena i osa s grafickym
vyjéadienim

8.5 Vykazy pokroku projektu

Pro dledovani vyvoje a poskytovani zprév o pokroku projektu klientovi je nutné, aby v systému byl
implementovan damysiny systém vykazi (reporta). Zakladnim poZadavkem na vykazy byla moZnost
jejich exportu do formatu PDF, RTFaHTML.

Generovani raznych forméti vystupu piredstavuje vzdy v systémech nemaly problém. Musi byt
dosaZzeno co nejjednotnéjSino vzhledu i forméovéni dosaZzenych vysledkia ve vSech zvolenych
formétech. Jako prvni se jisté nabizi feSeni prezentace dat ve formé XML™ ajejich transformace

10 XML — eXtensible Markup Language je obecny znackovaci jazyk, ktery byl vyvinut a standardizovan
konsorciem W3C. Umoziuje snadné vytvaeni konkrétnich znatkovacich jazyka pro rizné Gcely a Siroké
spektrum raznych typt dat.
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pomoci XSL, XSL-fo™ do prislusnych forméta. Toto feSeni nabizi veSkerou potiebnou funkcionalitu,
a bylo by dosazeno jisté dobrého vysledku. Nicméné tvorba Sablon XSL-fo pro transformaci je
znacéné doZita a pracnd, proto byla pro potieby této diplomové prace zvolena Open Source knihovna
iTextSharp (GPL), které poskytuje unifikovany framework pro export a formatovani dat do
zvolenych forméti. Tato knihovna vznikla v jazyce Java a aZ nasledné byla portovana do prostiedi
NET.

Pouziti knihovny je velmi jednoduché a intuitivni. Poskytuje bézovy objekt Document, do
kterého jsou vkladany formétovaci objekty jako tabulka, obrazek, textové pole, a dalsi. Typ formatu
se voli vytvorenim instance objektu, ktery je potomkem bazové ttidy Document atato konkrétni téida
v sobé zahrnuje potiebné formétovani vystupa.

S védomim tohoto unifikovaného piistupu ke generovani byla v systému zavedena tiida
Report. Je to bazova trida pro viechny vykazy v systému. Svym potomkam poskytuje virtualni
metodu Generate, ktera ma jako parametr pravé instanci objektu Document, do které bude generovani
probihat. Jednotlivé tiidy, které jsou potomky tridy Report, tedy neznaji format, do kterého generuji
data. O volbu formatu se stara bazova tiida a tyto tridy maji v reZii pouze generovani dat bez starosti
o vystupni formét. Toto feSeni je velice ptijemné na préaci a pomérné rychle je dosazeno potiebnych
vysledki.

Vysledné vykazy jsou vzdy pii poZadavku uloZeny na serveru do temporary adresaie a poté
poskytnuty uZivateli ke staZeni. Vyjimku tvoii online zobrazeni vykazt ve formé HTML. Z takto
vytvoieného vykazu je vyjmutou vse mezi tagy body ato pak vloZzeno do generované stranky.

851 Grafy

Pro potieby grafickych vystupa ve formé grafu byla zvolena Open Source knihovna zedGraph.
Jeji pouziti podiéhdlicenci GPL aje plné vyuZitelnd v tomto projektu. Je vyuZita napt. pii generovani
vykazu sledovani pokroku. V ném je uZito spojnicového grafu , ktery obsahuje dvé kiivky, z nichz
jedna nese informace o planovaném plnéni rysa a druhajak byly rysy pinény ve skute¢nosti. Na ose
X jsou c¢asové milniky projektu ana ose Y procentudni plnéni rysu. Do grafu je pak vzdy na jedné
kiivce vyneseno, kolik procent hotovych rysi bylo pro dany datum napldnovano a na druhé kiivce,
kolik bylo rysi splnéno ve skutecnosti. Takto je mozné sledovat zda ktivka pinéni je pod kiivkou
planu, ¢i naopak pléan predbiha.

1 XSL-fo - eXtensible Stylesheet Language - Formatting Objects e znatkovaci jazyk na bézi XML pro
formétovani dokumenti. XSL-FO je sougasti XSL, sady W3C technologii urcenych pro transformaci a
forméovani XML dat.
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9  Zhodnoceni a dalSi smér vyvoje
systému

Z divodu ziskéni objektivniho ndzoru na kvalitu realizovaného informac¢niho systému byl systém
poskytnut nezainteresovanym jedincim k testovéni. Testovaci skupina byla seznamena s principy
metodiky FDD. KaZzdy jedinec pak byl pozéddan o vedeni malého fiktivniho projektu. Z testovani
vyplynulo, Ze navrZené uZivatelské prostiedi je dostate¢né intuitivni a poskytuje pruznost a rychlost
pfi navigaci.

Zvolené principy pokryvaji celou Siti metodiky FDD pro vedeni vyvoje softwarového projektu.
Poskytuji pohled na vyvoj jak ze strany jedince, tak ze strany celého projektovéno nebo rysového
tymu. Podle metodiky jsou kopirovany role a potieby jednotlivych uZivatelt v systému. Ten jim
poskytuje piesné takové pravomoci, jaké jsou uvedeny v metodice. Piesto nejsou vyvojové tymy
pevné svézany pouze metodikou a systém umoznuje prizpasobeni se jejich pozadavkam.

Pro prezentaci pokroku je v systému dostupna paleta vykaza, které mohou byt poskytnuty
vy&Simu managementu, zakaznikim anebo mohou slouZit samotnym vyvojaiam jako motivace
k plnéni termint a odvadéni kvalitni préce. Tyto vykazy jsou dostupné ve vech formatech a tak na
jejich zakladé mohou byt sestavovany prezentace stavu projekt nebo byt archivovany pro pozdéjsi
provedeni auditi.

V budoucnu by mohl byt systém rozSiien o vétSi podporu managementu ¢asového rozvrhu
¢lena tymu. Tato funkcionalita by byla ptinosnd predevsim viastnikim rysa, ktefi by meli lepsi
prostiedky pro vybér toho, ktery rys ma byt vramci jaké tiidy realizovan, aby nedochézelo
k situacim, Ze se musi ¢ekat na néjakého vlastnika tiidy srealizaci dil &i prace v ramci rysu. Jisté by
bylo také vyhodné, aby mél v sobé systém podporu sestavovani celkového modelu pomoci UML. Pro
tuto moznost by bylo nutné specifikovat, jak by byla v systému uchovévéna tiida a jak by ji byl
prifazen vlastnik.

Pro podporu verzi vznikgjicich v rdmci kazdé iterace by bylo jisté uzite¢né zaclenit do systému
také systém SVN™ pro spravu zdrojovych kédu. Tak by se zachovala integrita mezi jednotlivymi
verzemi systému ajim odpovidajicimi vykazy.

Pri vyvoji kazdého produktu vznikaji chyby a bylo by piinosné, kdyby byl v systému
integrovan néjaky systém pro jejich spravu napi. Bugzilla. Bugzilla je systém pro sledovani chyb,

pozadavkt narozsifeni ajinych Ukoli.

12 SVN - Subversion je software, ktery patii do kategorie SCM (Source Code Management) aplikaci. Tyto
aplikace pomahaji programatorovi udrzZet prehlednost projektu, na kterém pracuje.
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10 Zavér

Cilem této diplomoveé prace bylo vytvotit informacni systém pro podporu vyvoje pomoci metodiky
FDD. Pro implementaci systému bylo nutné nastudovat principy a mysenky metody FDD, ktera s
Ziskava velkou popularitu mezi spolecnostmi zabyvajicimi se tvorbou softwaru. Tyto teoretické
poznatky jsou uvedeny v Gvodu prace. Zgjemci pro uZiti a nasazeni této agilni metodiky tak naleznou
odpovidgjici idaje o metodice v celé jgi Siti ataké moznosti jejiho uZiti. Pro vysledny systém bylo
duleZité vytvorit adekvatni navrh, ktery by reflektoval potieby vSech U¢astnika vyvojového tymu a
piitom poskytoval moZnost jednoduchého rozsiteni aplikace. Pravé navrh byl stéZejnim prvkem celé
préace. V navrhu jsou zahrnuty nejduleZitéjSi aspekty metodiky, které pokryvaji vdechny kroky vyvoje
softwaru podle FDD.

Aktudlné existuje nékolik desktopovych aplikaci podporujicich vyvoj podle metodiky FDD, ae
byla nalezena pouze jedna webova aplikace tohoto typu (nezahrnuje vSechny kroky metodiky).
Pritom préavé metodika FDD vyZaduje pristup k systému mnoha externimi spolupracovniky
spolecnosti, at’ uz se jedna o zékaznika, doménového experta nebo externiho vyvojéie. Proto je pro
systém tohoto typu vhodna pravé webova aplikace, kterd umoziuje spoustét systém z libovolného
pocitate piipojeného k siti internet pouze se znalosti ptihlaSovacich Gdaju. Tato skute¢nost ukazuje
piinos realizovaného systému, ktery zaplni volné misto natrhu aplikaci pro podporu metodiky FDD a
zéroven poskytne ¢lenim vyvojového tymu moznost fidit své projekty a sledovat jegjich pokrok

prakticky nepretrzite.
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Priloha 1

Uzivatelska prirucka

PrihlaSeni do systému

Na Uvodni strénce informa¢niho systému jsou umistény z&kladni informace o této aplikaci a také
prihlaSovaci formul&t. Pro piihl&Seni do systému je nutné zadat login aheslo uZivatele. Poté probéhne

prihl&Seni a uZivatel je presmérovan na stranky systému na nez ma opravnéni.

Spravaroli

Pro spravu roli uZivatelG musi mit uZivatel préva systémového administratora. Na této strance viz.
Obr.1 jsou role, které jsou dostupné v systému a ma moznost zobrazeni jejich detailu, jejich editace a
piipadné i mazani. Sprédvce ma moznost také vytvorit novou roli. Pro vytvoieni noveé role je nutné
zadat jméno nové role a identifikator, ktery slouzi k jednozna¢né identifikaci role v systému. Tento
identifikator by mél byt psan velkymi pismeny neoddélenymi mezerou o maximanim poctu deseti
znaku. Pri tvorbé nové role jsou také definovany prava, ktera bude mit uzZivatel stouto roli. Tyto role

jsou globang viditelné v systému.

Foles manager > Bole manager

Roles

Meaw rale

Role name Edit Detail Delete
Developer ﬁ i X
Cromain administrator ﬁ B X
Crarmain expert J iﬂ X
Guest J EE ><
Chief pragrammers ﬁ i X
Project rmanager ﬁ iﬂ X
System administratar A = P

Obr. 1: Spravaroli
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Domeény spolec¢nosti

Pod touto zaloZzkou ma systémovy administrator moznost definovat nové spole¢nosti nebo editovat a
mazat stévajici. Systémovy sprévce nepiedstavuje superspravce, ktery by mél pristup ke vdem ¢lenaim
a datim spolecnosti, ale ma prévo definovat v rdmci spole¢nosti nové sprévce spolecnosti a editovat
stavajici. Dani doménovi spravci pak zabezpeduji veSkerou spravu dané spolecnosti.

Profil uzivatele

Kazdy uzivatel ma pristupnou zaloZku se svymi osobnimi Udaji. Je zobrazeno jakych roli nabyvéa ve
spolecnosti a najakych projektech aktuding spolupracuje. Mataké moznost ménit heslo pro prihléSeni
do systému.

Sprava uzivateld

Tato zA3loZka je zobrazena vSem uZivatel im systému, kteii nani maji prava. V rdmci této stranky jsou
dostupné tii stupné spravy.
Sprava systémovych administratori — zde jsou soustiedéni vsichni systémovi
administratofi
Spréva ¢lent spolecnost — tato poloZka se zobrazi tomu uZivateli, ktery je ptihléSen jako
¢len néjaké spolecnosti ama prava spravy ¢lenu spolecnosti. V ramci této sekce ma potom
moznost definovat nové ¢leny spolecnosti a definovat jim préva ve spole¢nosti. Tyto prava
se vztahuji globalné ke spole¢nosti a nedédi se do projektu, na kterych dani uZivatelé
spolupracuiji.
Sprava projektovych tymt — zde je nejprve nutné vybrat projekt a pak v rdmci projektu
maji uzivatelé s pravy projektového manazera moznost tvorit a editovat tym pro reSeni

projektu. Prév definovanych v této zalozce nabyvaji uZivatelé pouze v rAdmci projektu

Users manager > All users

Users List

Add new uszer in damain

Firstname Lastname Login Detail Edit Delete
Paulina Tichi wtichals X A s
Patr Mawotny whnowyd ﬁ ><
Petr Swoboda wswobol ﬁ }(

Obr. 2: Sprava uzivatelu
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Sprava projekti

Do této zalozky maji pristup pouze uZivatelé, kteti maji préva projektového manazera. Mohou zde

zalozit novy projekt a definovat v jakém ¢asovém obdobi mé byt realizovan. U kazdého projektu pak

maji moznost editovat jeho Udaje ataké spravovat ¢leny projektového tymu.

Pro kazdy projekt je moZné definovat nové ¢leny, kteri dosud nejsou ¢leny spolecnosti, nebo

prifadit k projektu jiZz existujici ¢leny spolecnosti. Pro kazdého ¢lena takto vzniklého tymu maZe

projektovy manaZzer definovat jiné role jedinecné v rdmci projektu.

Pracovni plocha projektu

Tato zAlozka se zobrazi pouze tomu uZivateli, ktery je ¢lenem nékterého projektového tymu v rdmcei

spole¢nosti, ve které je prihldSen. Prvni je nutné v zahlavi strénky zvolit, pod jakym projektem se

bude pracovat. Po volbé projektu je jiZ mozné vyuzivat prostiedka dostupnych pro podporu vyvoje

pomoci metodiky FDD.

Project: | FDODtech F'r-:uieu:t;l

Cocument Store

Mew directory || Upload file

Name

v

I nformace o projektu

Cracurnentation
Manuals
Meetings

Model

Eeparts
Technical report

Technical reports

Obr. 3: Nahled na pracovni plochu projektu

Workspace » Document store

Last Modified

20.5.2007 22:50:15
20.3.2007 22150143
20.3.2007 22148123
20.5.2007 22:56:535
20052007 22148142
20032007 22:91:143

20032007 22194123

Delete

HKAXAXAKAKAX

Zde jsou uvedeny pouze informagni Udaje tykajici se projektu. Jeho nézev, planované milniky a pocet

oblasti rysi, mnoZin rysi a jednotlivych rysi. Je zde také stru¢ny piehled v jakych pozicich jsou

v tymu zastoupeni konkrétni lidé.
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Dokumentovy sklad

Na urovni dokumentového skladu jsou definovany ruzné préava. UZivatel mize podle pridélenych
prav sklad pouze prohlizet, vytvaret a mazat adresdfe nebo nahravat a mazat soubory.
V dokumentovém skladu jsou soustiedény vSechny dokumenty vztahujici se k projektu. UZivatel
mutiZze zaloZit adresar s vysvétlujicim ndzvem napi. Schiizky, Finalni zpravy, Manudly ... ado ngj pak
nahravat pozadované soubory.

Celkovy model

Zv o

Zde lze podle prvniho kroku metodiky FDD poskythout vyvojaram k nahlédnuti celkovy model
systému. Je umoznéno nahrat vice modelt a mezi nimi listovat. Po vybréni modelu je pak zobrazen
vZdy jeho néhled.

Upload new class diagram

AddfChange
Owerall Model
Model name Delete
[ classDiagram.PHG 108061  20,5,2007 22:56:27 by
[ role.PHs 21482  20,5,2007 22:56:55 >
[1 uszer.PHa 17408  20.5.2007 22:56:35 by

Connector
+Z onnectionString : string
+CreateConnection]) : SqlConnection

[

User Manager User Collection

+Deletelserint Iy :void [T T 7T TS
+U pdatellsenUser user)

+5etP assword(int user_id, String password) : void
+lsUserlnProject{int user D, int project! &)
+HsPasswordSamelint user_id, String password) : boolean
+insertlUsenUser user, String user_password) : int User
FindUserint DY s oD it
+Login{string LogonMame, string Passwaord) : User :T:m:::: :ttrr:::
+AddUsernDomainfint userlD, int domainly - ------ ::“? +email :stri.ng
+A|:||:|User|r.1F'r-:|j e-::h[_int us erl[?, int projectiD} : v.nid +login : string
+Getl omainl sers(int domainlD) : UserCollection ST 2 S

Obr. 4: Celkovy model — diagram t¥id

64




Seznam rysi

Seznam rysi je v metodice FDD strukturovén do tii Urovni. V zéloZce celkového modelu je pak
moZno tvorit vSechny Grovné. Na Urovni oblasti rysi je mozno vytvorit danou oblast a pak v rdmci ni
vytvorit mnozinu rysi a v dalSim zanoteni jednotlivé rysy. U kaZzdého je moZzné specifikovat
vlastnika, ktery ponese odpovédnost. Je zde umoznéna editace a také mazani.

P

Plan

Pokud nebyl projektu pritazen uz pri jeho zaloZeni zacéatek a konec je nutné v prvnim kroku definovat
pravé tyto milniky. Po spravném zadani zacatku a konce projektu se zobrazi planovani projektu
s ¢asovou 0sou rozdélenou na dvoutydenni intervaly. Data konci téchto intervalt pak uréuji datum

provedeni revize na projektu a kontrolu pinéni planu.

1-1[-21'3'3? Interval: 1.1,2007-15.1, 2007
Display mode: I Table ;I
1&.1.2007
[7]
Assign features
21.1.2007
[0] Feature Plan Detail Edit
Create project infao 1.1.2007 - 15.1.2007 B i
15.2.2007 -
[0] Create project team info 1,1.2007 - 15,1,2007 ] J
Cisplay document stora 1.1.2007 - 15.1.2007 B
2.3, 2007 RiaY i il
[0] Add directory in docurnent store 1,1,2007 - 15,1, 2007 B A
. . . _ "
17.2.2007 Upload file in direckary 1.1.2007 - 15.1.2007 | J

r=1

Obr. 5: Nahled na plan projektu

Obr. 5 ukazuje ¢asovou osu projektu. VZzdy je vybran prévé jeden interval a pro néj je mozné
zvalit rysy, které se maji v tomto ¢asovém obdobi realizovat. Pro planovani je nutné zvolit poloZzku
Prifadit rysy. Nasledné je zobrazena nova stranka viz Obr. 6. pro pomoc s pldnovanim. V zahlavi je
uvedena informace o jakou etapu se jedna a pak pomocné filtry pro nalezeni potiebnych rysa. Je
mozné vyhledat rysy na zakladg:

Prislusnosti k oblasti rysu
Prislusnosti k mnoziné rysi
Casové prislusnosti

Bez zadanych milniku

Po nastaveni vlastnosti filtrovani ryst je nutné potvrdit filtrovani a poté se zobrazi vyhovujici
rysy. U téch je barevné odliSenajgjich prislusnost. Tmavé zelend barva uréuje, Ze jsou zcela obsazeny
v dané etapé, svétle zelend to, Ze do etapy zasahuji, ale vyskytuji sei v ramci etapy jiné. Pokud rys
neni nijak zvyraznén, tak neni ¢lenem této etapy vibec. U kazdého rysu je zobrazeno zaskrtavaci

policko, které umoziuje prifadit rys k dané etapé. Po zatrhnuti tohoto tlagitka a zmacknuti tlagitka
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Pritadit je rys piitazen k etapé a jeho planovany zacatek a konec je nastaven na zacétek a konec
etapy. Takto je mozné naplanovat pribliZznou realizaci rysu. V rdmci etapy ma pak moznost kazdy
vlastnik rysi vybirat, ktery rys se bude kdy realizovat.

Information: Etape: O, Interval: 1,1,2007-15.1,2007
From Major Feature Set: I Project management ;I
From Feature Set: | Create local area for developers ;I
Start End

1.1.2007 El  [is1z007 |

Inuverse p

Usze date condition ™l Eefresh

Without date r

fi=zign || Storno Mew featurs

Feature Detail Edit Assign to etape
Create list of featureworks ] ﬁ 1,5.2007 - 15.5,2007 |
Create list of feature for feature owner | ﬁ 1.5.2007 - 15.5.2007 -

Obr. 6: Stranka pro pritazeni rysi k intervalim

Seznam dil¢ich praci

Kazdy vyvojat mav lokani oblasti pristup k prehlednému seznamu svych Ukolt. Ma zde zobrazeno,
jaké prace mav rdmci rysu vykonat. Na Gvodni strané je zobrazen vyéet vSech dil¢ich préci vyvojére
ve vSech rysech daného projektu. Jednotlivé préace jsou barevné odliSeny avyznam jednotlivych barev
je uveden naobr. 7. Pokud je zvolena v seznamu uréita prace, pak je zobrazen jei detail pod tabulkou
svyctem. U kazdé préce vyvoja nastavuje z kolika procent uz je prace hotova, kdy na ni zaca
pracovat akdy s praci dokoncil. U kazdé prace je také odkaz na rysovy tym.

[T Mezahajeno

[T Prohihaijici prace

[ varovani —zpofdéni, problémy pii fedeni

[l Daokonéeno
Obr. 7: Barvy odpovidajici stavam
Vedeni v rysovém tymu

Pod tuto zaloZku maji pfistup pouze vlastnici uréitych rysa, kteti predstavuji vrchni programétory v
metodice FDD. Je zde zobrazen seznam rysi, za které nesou odpovédnost. Uk&zdého rysu je

zobrazeno z kolika procent je hotovy a kdy je naplanovany jeho zacatek a konec.
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Feature name Progress Complete Plan Works People
b Create project in‘o B 100% 1.5.2007 - 15,5, 2007 1 1

Creste project tearn info I 100% 1.5.2007 - 15,5,2007 1 1

Dizplay docurnert store DN 100% 1.5.2007 - 15,5,2007 1 1

Add direcory in docurnent store C—— o 10,5,2007 - 15,5,2007 O ]

Up oad filz in diractary ] 40 1.5. 2007 - 15.5.2007 1 1

De ete directory fromm docurment store BN 1 509% 1.5.2007 - 22,5,2007 i i

De ete file from docurnent store  I— T 16,5,2007 - 30,5,2007 1 1

Obr. 8: Seznam rysi jednoho vlastnika

Pokud uzZivatel jeden rys vybere, tak se zobrazi ve spodni ¢asti stranky detailni informace o

tomto rysu. Vlastnik muze dany rys editovat, planovat jeho dil¢i préce, zobrazit jeho tym a jaky je

pokrok narysu.

Editacerysu —V ramci této polozky je mozné zménit Udaje o rysu. Predevsim se jedné o jeho

pevné naplanovani a aktualizace skute¢ného zacétku a konce.

Planovani dil¢&ich praci — Zde ma vlastnik rysu pravo nastavit, co potiebuje pro splnéni daného

rysu udélat a od jakého vlastnika rysu. Na zékladé celkového modelu vybere, jakou tiidu nebo jeji

¢ast potrebuje implementovat, urci, kdo je vliastnikem této tridy a zada, v jakém ¢asovém

intervalu ma byt prace realizovana. Poté je tato prace piifazena konkrétnimu vyvojaii a zobrazi se

v grafickém znazornéni praci.

Rysovy tym — Zde jsou jednotlivi ¢lenové rysového tymu. Je zde odkaz najejich profily ana

detailni seznam jejich dil¢ich praci narysu.

Pokrok rysu — Je zde zobrazena osa a na ni procentua ni plnéni daného rysu. Pod touto informaci

jevycet viech praci narysu ajgich procentudni plnéni. Vlastnik rysu zde ziskava informace o

pokroku narysu a miZe sledovat, zda nedochazi ke zpozdéni.
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Vykazy pokroku projektu (reporty)

Na této Urovni jsou zobrazovany pro management projektu a koncového zakaznika zpravy o pokroku

na projektu. UZivatel miZe zvolit vjakém formétu chce vybrany vykaz stahnout nebo zobrazit.

Podporované formaty jsou HTML, PDF aRTF.

Reports

Report name

Project Park Diagram

Praject developrment roadrmap
Summary progress

Trend report

Reports

HTML

HTML

HTML

HTML

PDF

PDF

POF

PDF

RTF

RTF

RTF

RTF

Obr. 9: Zobrazeni stranky se vSemi reporty ve vSech formétech

1. Park diagram

Tento vykaz je nazornym prezentovanim stavu a pokroku realizace jednotlivych oblasti rysa a

jim podtizenych mnozin rysi. Pro kazdou oblast rysu je zobrazen samostatny box sjejim jménem.

V tomto boxu jsou pak uvedeny vSechny mnoZiny rysu, které obsahuje. Podrobny popis je uveden na

obr. 10.
Project management
Create main Create model | [ Create feature Create plan Create local
tah zhare [i=t [3] area for
(] [4] [2] developers
33 [E]
100% 20% 12%
17%
05 2007 05 2007 05 2007 05 2007 05 2007 05 2007

Obr. 10.: Park diagram
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2. Graf pokroku projektu

Vykaz, ktery obsahuje graf znazornujici planované a skute¢né procento dokonéenych rysi
v ¢asovém intervalu vyvoje projekiu. Cervena kiivka vykresluje, kolik bylo na urgity datum
naplanovano rysi a zelena kiivka, kolik rysi bylo hotovo ve skute¢nosti.

3. Report celkového pokroku

Tento vykaz poskytuje pirehledné zobrazeni, kolik ryst se vramci kazdé mnoZiny rysi
vyskytuje v jakém stavu. Kazda tabulka piedstavuje jednu oblast ryst aje i hadepsanajeim jménem.
Jednotlivé radky tabulky jsou podiizené mnoZiny rysi této oblasti. Ve sloupcich uz je pak uvedeno
kolik rysi se vyskytuje v daném stavu odpovidajicimu sloupci tabulky.

4. Report vyvojoveého trendu

Tento vykaz vychézi z celkového planu projektu a véze se k planovanym revizim. Pro datum
kazdé revize je uvedeno, kolik je hotovych rysu, na kolika se pracuje, kolik rysa jesté zbyva a
pripadné kolik rysi ma ngjakeé zpozdeni.
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Priloha 3

Popis nasazeni systému

Za ucelem jednoduché a nenaro¢né nasazeni systému v praxi byly vytvoreny dva instalacni balicky.
Tvorbu téchto instala¢nich bali¢ka zabezpeduje pro vyvijené projekty Microsoft Visual Studio 2005.
Jeden bali¢ek je vytvoren pro databazovou ¢ast adruhy pro ¢ast webovoul.

Pro spravnou funkcnost databazové casti je nutné nainstalovat MS SQL Server nebo jeho
bezplatné Sifitelnou verzi SQL Server Express. Po spudténi instalaéniho bali¢ku databéze je uZivatel
vyzvan k zadani nazvu a cesty SQL serveru a nézvu databaze. Po zadani téchto Udaja instalacni
proces provede vytvoreni databédze a importuje do ni databdzové schéma systému a vSechny vychozi
data.

Instaldtor pro webovou ¢ast s vyzada pritomnost 1S, .NET 2.0 a Windows Installer 3.1.
Nasledn¢ je uZivatel vyzvan k zadani ndzvu webu a portu, na kterém ma byt spusténa webova
aplikace.

Poslednim krokem je nakonfigurovat spravné connectionString v aplikaénim souboru
web.config. Do atributu connectionString je nutné zadat platnou konexi na vytvorenou databézi.
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Priloha 4

Obsah CD

PriloZzeny disk CD-ROM obsahuje nésledujici adresaie:

doc - technicka zprava diplomové préace

bin - obsahuje datovy instala¢ni balicek awebovy instala¢ni balicek
src — zdrojoveé kody

lib - podparné knihovny jako itextsharp a zedgraph

util — spustitelny soubor pro web deployment

db — databaze

Podrobnéjsi informace jsou uvedeny v souboru readme.txt v korenovém adresaii tohoto CD.
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