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Abstrakt

Tématem této bakalaiské prace je management vyvoje softwaru, vykazovani a sledovani prace
vyvojait. Zakladnimi ideologiemi pro tuto praci jsou agilni metodiky Scrum, Kanban a jejich
kombinace - tzv. Scrumban. Vysledkem bakalaiské prace je intuitivni webova aplikace nazvana
Scrumban Board poskytujici moznost spravy tymu, planovani prace pro tymy a sledovani jejich
vykonnosti. Druhym vysledkem pak je minimalistickd aplikace snazvem Scrumban Client pro
operac¢ni systém Windows pro jednoduché vykazovani prace.

Abstract

This bachelor thesis studies the management of software development, reporting and tracking work of
developers. The basic ideologies for this thesis are agile methodologies Scrum and Kanban. The
combination of the two is called Scrumban. The final result of this thesis is an intuitive web
application called Scrumban Board, which offers a way for team management, planning tasks for
teams and tracking efficiency of the development. The second part is a minimalistic application called
Scrumban Client for the Windows operation system. This application offers an easy way of tracking
work time.
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vykonu, .NET 4.0 Framework
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1 Uvod

Programovani je velice mlada disciplina. Natolik mlada, Ze cely svét informacnich technologii ani
netusi, kde jsou limity, kterych dokazeme v této discipliné dosahnout. Doslova jest¢ stale potadné
nevime, co délame - uz jen ziskat presné specifikace od zakaznika je doslova nadlidsky tkol,
natozpak uspokojit jeho pozadavky. Jak s takovymi predpoklady Ize vlastné tidit lidi pracujici v této
oblasti? Jak sledovat jejich produktivitu?

Jak si ukazeme v priubéhu celé bakalarské prace, tyto dvé otazky jsou neodd¢litelné propleteny.
Sledovani produktivity vzdy vychazi ze zptisobu managementu projektu. Ten totiz jako jediny dokaze
poskytnout prostiedky, které mohou poslouzit pro dostatecné presna méfeni produktivity. Jelikoz jsou
tyto nastroje zaroven soucasti managementu projektu, nevyzaduji zddnou zbyte¢nou praci navic.

Tato prace je zaméfena na pouziti spolu s metodikami Scrum a Kanban, ze kterych do zna¢né
miry i vychazi. Pro¢ zrovna tyto agilni metodiky? Jaky je vlastné rozdil v agilnich metodikach oproti
klasickym procesim? Kratké iterace vyvoje, Casty feedback od zakaznika, odlehceni procest,
uptednostiiovani individualniho pfistupu pted slozitou sadou pravidel. Tuto tématiku podrobné
probereme v 2. kapitole.

Podobné zasady, jako jsme jmenovali pro agilni metodiky v minulém sloupci, plati i pro
podpirné nastroje agilniho managementu. V kapitole 3 si ukazeme, jak byly tyto zasady zvazovany
pii nadvrhu kazdé casti aplikace. 4. kapitola se zabyva technologickymi prostfedky pouzitymi pti

Vyvoji prace a samotnou implementaci.



2 Koncept

Jak jiZz bylo naznaceno v Gvodu, tato prace je mifena pro pouzivani spolu s agilnimi metodikami. Pro
pochopeni celé implementace je klicové pochopit smysleni v agilnich metodikach.

V prvni podkapitole shrneme v rychlosti historii managementu softwaru. Druha ¢ast je uréena
vybéru metodik, které se staly teoretickymi podklady projektu. Cast 2.3 vénovéana nékolika termintim
spole¢nym pro vétsinu agilnich metodik. Jesté nez se pustime do hloubi danych metodik, budeme se
vénovat n€kolika piipominkam K existujicim projektim, které se mi podafilo ziskat od potencialnich
uzivatelt, ptipadné z literatury.

V podkapitolach 2.6 a 2.7 si podrobné probereme teoretické podklady pouzité k implementaci

a rozebereme pravidla a ideologie Scrumu a Kanbanu. Zavérem si pak ukazeme modelové nastroje,

vvvvvv

2.1  Historie metodik vyvoje

Pocatky agilnich metodik vyvoje se datuji zpét do roku 1957, kdy byla pouzita metodika zalozena na
kratkych iteracich ve firmé Motorola pod vedenim Bernie Dimsdala [14]. Prvni oficialni formulace
pfisla az v roce 1974 [7]. Nezavisle na tom na zacatku 70. let Tom Gilb rozvijel koncept Evolutionary
Project Managementu.

Oproti tomu ve svété linearniho piistupu byla vroce 1970 Winston W. Roycem poprvé
formalné definovana metodika vodopadu [20]. Linearné iterativni pfistup spiralového modelu byl pak
popsan v roce 1986 B. Boehmem [5].

Pozdégji v 90. letech se zacCaly vyvijet tzv. lightweight, neboli lehké metody, v soucasné¢ dobé
znamy jako agilni. Tato vlna pfisla jako reakce na téZkopadné restriktivni procesy, jako je metoda
vodopadu, nebo Rational Unified Process (1989).

Na obrazku 2.1 je znidzornén podet pravidel, které obsahuji jednotlivé metodiky. Cim vice
pravidel proces obsahuje, tim vice je povazovan za téZkopadny a tim vice vlevo na obrazku se
nachdzi, ¢im méné jich obsahuje, tim je agilngjsi a piizptisobitelné;jsi a tim vice vpravo je umistén.

Mezi tyto lighweight metody patii Scrum (1995), Crystal Clear (1996), Extreme Programming
(1996), Feature Driven Development (1997), Adaptive Software Development (2000), a mimo jiné

nejnovejsi z nich: Behavior Driven Development (2009).
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Obrazek 2.1: Srovnani poctu pravidel metodik vyvoje. (RUP — Rational Unified Process, XP —

Extreme Progaming, Do Whatever — zadné tizeni vyvoje) [11]

2.2 Volba cilovych metodik

Z minulé kapitoly jiz tedy vime, Ze metodik vyvoje je spousta. V kazdém nastroji pro spravu vyvoje
je promitnuta ¢ast metodiky, pro kterou je urcen. Z toho zakonité vyplyva, ze zadny nastroj nemuize
byt aplikovatelny na vSechny z nich. V této Casti se pokusime racionalizovat vybér metodik, které se

staly podkladem pro tento projekt.

2.2.1  Klasické procesy

Jeden ze zékladnich divodi pro¢ zavrhnout klasické procesy je ten, Ze se mezi nimi Spatné
hleda spole¢nd puda — nelze najit spole¢nou skupinu pravidel vhodnou pro nas. Je tedy téméf
nemozné takovymto nastrojem pokryt pozadavky vétsiho mnozstvi zakazniku.

Kdybychom se zaméfili na pozadavky konkrétni firmy, bylo by mozné definovat skupinu
pravidel, kterou by dana spole¢nost pozadovala. V takovém piipadé bychom se vSak potykali
S nutnosti zmény v naSem nastroji pii kazdé zméné procesu dané spolec¢nosti.

Dalsi davod je ten, Ze u modelt rozdé€lyjicich vyvoj na nékolik ¢asti ma kazda faze své
konkrétni pozadavky, které se lisi od ostatnich. Proto je t€Zké pokryt cely proces vyvoje od zacatku az
do konce jednim jedinym nastrojem.

V neposledni tadé jakykoli nastroj omezeny nadmirou pravidel a regulaci je vzdy

problematické pouzivat. To plati jak ze strany management, tak ze strany ¢lent tymu.



2.2.2  Agilni metodiky

Jelikoz maji agilni metodiky vyrazné¢ mén¢ pravidel, je jednodussi splnit jejich pozadavky na nastroj
pro spravu vyvoje. Podivame-li se na nastroje v praxi pouzivané, pak je tou nejdilezitéjsi ¢asti vzdy
grafickd pomiicka umoziujici:

1) Kdykoli rychle zjistit stav prace na dané ¢asti softwaru

2) Jasné znazornit prioritu ukolt

3) Konkretizovat problematiku ukolt v priabéhu jejich vyvoje

4) Komunikaci v tymu na téma daného tkolu

5) Zménu odhadu naroénosti ukolu ve chvili, kdy jsou odhaleny detaily onoho tikolu

6) Kdykoli rychle zjistit vytizeni tymu

Podivame-li se pak na pocet potencialnich uzivatell takovéto aplikace, zjistime, ze mame daleko vetsi
okruh firem, které by takovyto produkt mohl zajimat. Tento pocet navic neustale roste, jelikoZ se
agilni metodiky stavaji stale popularnéjsimi a minimalné v pfistich n€kolika letech tento trend bude

pokracovat.

223  Zavér

Z této kapitoly je jasné, Ze nastroj pro agilni spravu je na$ cil. Ze kterych metodik vSak vychazet?
Graficka pomiicka popsana v minulé¢ podkapitole je nejlépe definovana Kanbanem, coz probereme
zahy. Kanban sam o sobé vSak nestaci, jelikoz se vénuje pouze plynulosti a pribéhu prace tymu
(workflow). Tato metodika se v8ak nikterak nevénuje planovani a managementu (viz. 2.8). Proto byva
¢asto kombinovan se Scrumem, ktery, jak si ukazeme v sekci 2.6, je silné zaméfen na meetingy,
planovani a spravu tymu.

Spojeni Scrumu a Kanbanu je v posledni dobé velmi oblibené a nazvu Scrumban dal vzniknout

Corey Ladas v roce 2008 [13]. Vychazi z né&j, jak je vidno, i nazev tohoto projektu.

2.3  Terminologie

Jelikoz uz vime, Ze je vhodné, aby aplikace byla vytvofena pro Scrum a Kanban, je potfebné zde

uvést zaklady spole¢né terminologie pro lepsi pochopeni nasledujicich kapitol.

User Story — Kratky popis funkcionality, kterou ma tym vypracovat. Tento popis zahrnuje pozici
uzivatele, pro kterého je dand funkcionalita vyvijena, Gcel ke kterému bude funkcionalita slouzit a co
ma funkcionalita provadét. Vétinou se zapisuje v jednotné formé: ,,Jakozto <ROLE UZIVATELE>
chci <ABY PROGRAM NECO UMEL>, abych mohl <S NiM NECO PROVEST>* [10], [11], [13],

[15], [19]. Takovouto jednoduchou formou se daji vyjadfit vSechny tii nejklicovéjsi informace, které



slouzi jako zakladni kamen kazdé ¢asti programu. VSechny tii jsou stejné dulezité, a jestlize je

kterakoli Cast Spatn€¢ formulovana, hrozi riziko implementace néceho jiného, nezli zékaznik chtel.

Story Point — Relativni jednotka pro méfeni naro¢nosti funkcionality, kterou ma tym vybudovat.
V praxi se ji obcas tik4 jinak, ale na jejim nazvu nezélezi, jelikoz neptfedstavuje zadné konkrétni
mnozstvi ¢asu ani jiné realné jednotky. Slouzi ¢isté k relativnimu porovnavani velikosti user story
mezi sebou.

V praxi se pouzivaji hodnoty vychazejici z upravené Fibonacciho posloupnosti (napi.: 0, 1, 2,
3,5, 8, 13, 21, 40, 100, nekonecno). To zarucuje, ze mezi kazdymi dvéma hodnotami je dostatecné

velky rozdil, na zaklad¢ kterého se da 1épe rozliSovat, nebo pfirovnavat velikost.

Story Board — Nejuc¢inngjsi doposud nalezeny prostiedek pro znazornéni priub&hu prace tymu tzv.
workflow. Ve zkratce lze fici, ze jde o tabuli se sloupci, které vyjadiuji stav rozpracovanosti, ve které
se dand user story nachazi. User Stories byvaji nejCastéji na této tabuli reprezentovany jako
ptilepovaci poznamky (tzv. sticky notes). User Story se pak zpravidla pohybuje po takovéto tabuli
zleva doprava, pfic¢emz vlevo se akumuluji user stories, které tym bude vypracovavat a vpravo user
stories, které tym uz Gspésné dokonc¢il. Nejvetsi vyhody této tabule jsou, Ze je kdykoli vidét, rychle se
v ni da zorientovat, da se lehce upravovat, a kdokoli okamzité vidi jak je tym vytizeny [10], [11],
[13], [15], [19].

V rliznych metodikach se tomuto nastroji fika rliznymi zplsoby. Napft.: scrum board, kanban

board, task board apod. Vsechna tato slova vSak ptedstavuji obdobné nastroje jen s drobnymi rozdily.

Priklad story boardu je ukazan na obrazku 2.2. Podrobné se budeme této problematice vénovat

v kapitole 2.8.
Story Not started In Progress Done © l
Create Create
Application Application
Framework Framework
Create
Application Create Primary CDn(;ireL?rgetiﬂn
Data Directory Dirzcto
Directories ) 3
Create J
Customer Data (éretat;.\nteimal
Directories By

Obrazek 2.2: Ukazka story boardu [22]



2.4  Kontakt s potencialnimi zakazniky

Samoziejmé jako u kazdé obdobné obchodni strategie jsou zde uvedené predpoklady pro uspéch
projektu jen pouhé odhady, které nelze podlozit realnymi ¢isly. Navic odhadovat co zakaznik bude od
softwaru chtit, byva tou nejdrazsi chybou ve vyvoji softwaru. Proto bude tato ¢ast vénovana nékolika
odborniklim z firem, které praktikuji agilni vyvoj a mohli by o obdobny néstroj mit zajem. Posledni
z nasledujicich citaci je definice pozadavkl na takovyto nastroj, které Ize nalézt v literature zabyvajici

se touto tématikou.

Antonin Moravec (Project manager, Kentico s.r.0., 2012) mluvi o informaénim systému, ktery byl
vyvinut pfimo pro pozadavky této konkrétni firmy: , Nds informacni system je prilis sloZity.
Umoznuje spoustu nastaveni opravnéni, popis detailti u kazdé user story, ma spoustu policek
K vypinéni.

Ve vysledku jej ale pouzivame tak, Ze kazdy md pravo na vSechno, protoze nikdo
Z managementu nemd nervy na to, aby za nim neustale nékdo chodil s pozadavky na upravu. To navic
miuze zdrZovat a prostoje stoji penize.

Vysoka granularita popisu user stories pak piisobi jako Sum a nds systém selhavd ve
vyjadrovacich schopnostech podstatnych véci, jako je napriklad priorita, nebo stav user story.

‘

Jakeékoli planovani se pak stava velmi obtizneé. *

Pavel Dohnal (Development director, two bits s.r.0., 2012) mluvi o jejich nastrojich: ,,Pro
sledovani vyvoje pouzivame Pivotal Tracker. Pro pripravu User stories pred zacdtkem vyvoje pak
mame Trello. Je Skoda, Ze musime pouzivat dva nastroje, jinak jsme s nimi ale vcelku spokojeni. Maji
dobry systém notifikaci, nejsou prehnané slozité a opravnéni neresime — kazdy ma prava na vsechno.
Kazda zména je stejné videt v historii.

Hiloupé je snad jen to, Ze Pivotal Tracker neum: spoluprdci néekolika lidi na jediné user story.

Také mi tam chybi mnoznost rozdéleni user stories podle typii — jediné co umi je feature a bug. **

Martin Hlava¢ (IT manager, Publero s.r.o., 2012) mluvi o prosttedcich pro spravu vyvoje, které
pouziva se svym tymem: ,, Pro sledovani vyvoje pouzivame GitHub. Nastroj je to jednoduchy, ale je
hodné mireny na vyvoj a malo na management a planovani. Synchronizaci tymu tento ndstroj taky
moc nenahrava. Proto si pomahame nastroji Trello a Basecamp, které jsou pro tento ucel urceny. To
ale vede k duplicité, protoze vsechny user stories musime mit zapsdny jednak v GitHubu a jednak
V ostatnich dvou systémech. Planovani tim padem probiha pomeérné nepiehledné a pri prendaseni dat

Z jednoho ndstroje na druhy vzdy hrozi, Ze se cast informaci ztrati.



I pres pouziti 3 nastrojit je vsak sledovani vykonnosti slabé a nepresné, coz mad nasledky na
presnosti nasSeho planovani. Navic tyto ndstroje maji Spatné notifikacni systémy slouzici

K upozornovani na zmeny.

Clinton Keith definoval pozadavky pro nastroj na sledovani vyvoje takto:
,, Pro sledovani vyvoje potrebujeme metodu, kterd déla nasledujici:

o Vyjadiuje prioritu a hodnotu dané funkcionality: Tym se potiebuje zamérovat na
funkcionalitu, kterd prindsi vetsi hodnotu prred funkcionalitou s mensi hodnotou.

o  UmoZiiuje a znazoriiuje zmény. Zmeny se budou objevovat a je o nich potieba diskutovat
pravidelnée a casto.

o Dava prostor pro budouci komunikaci: Dokumentace nikdy nedokaze nahradit komunikaci.

o  UmoiZiiuje definovat detaily user story stim, jak tym zjist'uje nové informace: Neméli
bychom vyzadovat vSechny detaily implementace predem, nebo vynakladat velké usili pro
rozsirovani informaci o zméndch.

o  UmoiZiiuje neustdlé zpiesiiovini odhadu ndrocnosti kazdé user story v pribéhu zjist’ovani
novych informaci: Nejasna zadani nemiizou mit presné odhady narocnosti. Tato presnost

miize narustat az SPolu s uhlazovanim zadani. ** [10]

2.5 Scrum

Scrum je model, ktery byl formalné definovan na konci roku 1990, pfesto trvalo nékolik let, nez se
zacCal v praxi uplatiiovat. V soucasné dobé¢ je vSak bezesporu nejCastéji pouzivanou agilni metodikou
vyvoje v praxi.

Jadrem Scrumu jsou 2-4 tydenni iterace vyvoje. Tyto iterace se nazyvaji sprinty. Na konci
kazdého sprintu musi byt vzdy produkt v potencialné publikovatelném stavu. V praxi to znamena, ze
veskera prace musi byt dokoncena, zkontrolovana a povazovana za uzavienou.

Rychlost tymu je méfena v dokon¢enych story pointech za jeden sprint. To tedy znamena, Ze
prvnich nekolik sprinti tym ,,naslepo* odhaduje, kolik story pointl stihne dokoncit a teprve posléze
ziskava presnost v planovani na zakladé rychlosti v minulych sprintech.

O béh tohoto cyklu se spolecné staraji 3 rizné role uzivateld, které si vzapéti popiSeme.
Podptirné techniky Scrumu se rozdéluji na ceremonie, neboli schiize, a artefakty, které by se daly

popsat jako nastroje pro management.

25.1 Role

Scrum Master — VétSina literatury jej popisuje jako moderatora diskuse uvnitf tymu i mimo tym. Je

to Clovek, ktery svolava porady, tidi béh celého tymu, urcuje n€ktera pravidla a stara se o svlj tym.



vvvvvv

se v dané situaci zeptat [10], [15].

Product Owner — Tato role navzdory jejimu nazvu neznamena, Ze¢ jde o manaZerskou pozici.
Nejlepsi definici, kterou jsem kdy slysel, byla metafora: ,,Product Owner je snilek. Je to ¢lovek, ktery
cely den polehava nalehatku a sni o tom, jak skvély by produkt mohl byt, co by mohl piinést
zakaznikim a jak by je mohl udélat $tastnymi.“ [12]. ZjednoduSené feCeno jde o osobu, ktera
zprosttedkovava hlas zakaznika, spravuje user stories a urcuje jejich prioritu jak v dlouhodobém

meétitku, tak pro dalsi sprint.

Clen tymu — Pracovnik bez ohledu na zaméfeni. Patfi sem programatofi, testefi, technical leadefi,

analytici, designefi a kazdy, kdo spolupracuje s tymem vstfic jejich cili.

2.5.2  Artefakty

Product Backlog je prioritizovany seznam vSech user stories projektu, které se maji v budoucnu
vypracovat. Jedna se o planované user story, které se po davkach vypracovavaji v jednotlivych
sprintech. Sprava product backlogu je jedna zhlavnich tloh product ownera. Pied planovanim
kazdého sprintu je vzdy nezbytné nutné, aby product owner tento seznam aktualizoval a sefadil dle
priority. User stories jsou ptidavané product ownerem, nebo jsou vraceny ze sprint backlogu, pokud

je tym nestihl vypracovat v daném sprintu.

Sprint Backlog je seznam user stories konkrétniho sprintu. User stories sem vstupuji na zakladé
planovacich porad, kdy cely tym spolu s product ownerem a scrum masterem rozhoduje, které user
stories se budou vypracovavat v ramci nasledujiciho sprintu. Vyvojafi odebiraji user stories ze Sprint
Backlogu a postupné je vypracovavaji. Po dokonceni je user story ptesunut mezi hotové. Pokud tym
user story nestihne v dobé sprintu, tak je pfesunut zpét do product backlogu a musi projit celym

procesem planovani znovu.

vvvvvv

stejného typu, jako jsme zminili jiz diive (viz. obrazek 2.2). Jelikoz se jednd o velice variabilni
nastroj, kterou si kazdy tym buduje vstfic vlastnim potfebam, tak nema cenu ji zde teoreticky
rozebirat blize, neZ jsme to udélali v kapitole 2.4. Z praktického hlediska se na tuto tématiku pak

podivame v kapitole vénujici se kanban boardu, ktery je pro nasi aplikaci zajimavejsi.

Burndown Chart je graf znazorfujici rychlost zpracovavani user stories. Tento graf se pouziva

k vizualizaci toho, jestli stihame svoji praci nad plan, podle planu, nebo v plnéni planu zaostavame.
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Burndown Chart je pomiicka vyuzivana na dvou vrstvach vyvoje: Prvni vrstvou je tym, ktery sleduje
burndown chart pro dany sprint. Tzn. slouZzi mu pro sebekontrolu toho, jestli stihaji udélat, co slibili
pfi planovani sprintu. Druhou vrstvou je pak management, ktery podle tohoto grafu sleduje stejné
véci jako tym, jen v rozmérech celého produktu, pfipadné soucasné verze produktu.

Burndown Chartd je né€kolik druhti, které se mezi sebou 1isi napf. tim, jak zndzoriuji nové
pfibyvajici user stories. Za zminku zde stoji minimaln¢ tzv. ,,Alternative Burndown Chart“, nebo
»Kumulativni Burndown Chart”“. Ke druhému z nich se vSak vratime v kapitole 2.7, jelikoz pro
Kanban je velmi zasadni.

Ukazku zakladniho burndown chartu si miZzeme prohlédnout na grafu 2.3. Osa X je osou
gasovou. Osa Y grafu znazoriiuje podet story pointii, které ma tym stihnout zpracovat. Zluta &ara je
idealni rychlost vypracovavani user stories. Modra znazorfiuje realny prub&h uzavirani prace. Ve
chvili, kdy modréa ¢ara protne nulu na ose Y, ma tym hotovou veskerou svou praci. Momentu, kdy

zluta Cara protne nulu na ose Y, se fika deadline — termin do kdy ma byt naplanovana prace hotova.

H planned effort [days

e remaining effort [days]

May 1 May 16 Jun 1 Jun 16 Jul 1

Obrazek 2.3: Zakladni burndown chart.[21]

2.5.3 Ceremonie

Daily Scrum je kratka kazdodenni porada trvajici do patnacti minut. Pokud je tato doba piesazena,
porada konci bez ohledu na to, jestli se stihli vyjadfit vSichni zGcastnéni. Porady se tcastni scrum
master a ¢lenové tymu.

Cilem porady je sledovat kazdodenni vyvoj, synchronizovat tym a adresovat aktualni problémy
co nejdiive po jejich vzniku. Ugelem této porady neni fesit konkrétni problémy, jen na né upozornit

a zajistit, Ze o nich vi cely tym [10], [11].
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Sprint Review je porada probihajici na konci kazdého sprintu. Uéastni se ji product owner, scrum
master a viichni &lenové tymu. Casové omezena tato porada nijak neni — je ovlivnéna velikosti tymu
a délkou sprintd.

Ucelem této porady je uzavieni sprintu a schvaleni a uzavieni prace tymu za posledni sprint.
Na této poradé se product owner rozhoduje, jestli hotova funkcionalita odpovida jeho pfedstavam.
V piipadé Ze neodpovida, user story je uzaviena a je vytvofen novy ukol na ptedélani, nebo dodélani
funkcionality. V ramci porady se také fesi nedodélané user stories a rychlost tymu. Vsechny
nedodélané user stories jsou presunuty ze sprint backlogu zpét do product backlogu.

Dulezitou roli této porady z pohledu managementu je moznost prohlédnout si odvedenou praci

a vznést k ni pfipominky.

Sprint Retrospective se kona mezi sprinty, vétsinou ihned po sprint review. Ugastni se ji product
owner, scrum master a vSichni ¢lenové tymu. Jedna se o poradu, kde se tym autoevalvuje.
Utelem této porady je tedy zhodnoceni minulého sprintu — probirani problémi a zptisob, jak
jim v budoucnu piedejit a naopak zhodnoceni toho, co fungovalo dobfe a jak toho vyuzit do
Zpravidla byva sprint retrospective omezena maximalni délkou, ktera se odviji od délky sprintu
a poctu vyvojait. Toto omezeni je stanoveno zpravila proto, ze po urCitém Case se na ni zacina

zabtedavat do méné podstatnych zalezitosti.

Sprint Planning se kona tésné pied zatatkem sprintu. Ucastni se ji product owner, scrum master
a vSichni ¢lenové tymu, nebo lidé ktefi budou s tymem spolupracovat na pristim sprintu.

V ramci planovani se berou user stories z product backlogu a naplni se jimi sprint backlog. To
znamena, ze jsou do sprint backlogu umistény user stories, jejichZ soucet story pointi odpovida
rychlosti tymu (viz. po&atek kapitoly o Scrumu). Casovou naroénost uloh odhaduji ¢lenové tymu. Ti
se vyjadiuji v relativnich jednotkach (story pointech) ohledné toho, jak dlouho bude trvat zpracovani
user stories. Takovéto odhadovani je zpravidla kolektivni prace, pii které by ¢Elenové tymu méli
probirat, co dana funkcionalita obnasi. Nemélo by ale dochazet k tomu, Ze se ¢lenové tymu budou
navzajem ovliviiovat tim, ze predCasné€ zvetejiii svilj ndzor na naro¢nost.

Kvalita odhadu zéalezi na zkuSenostech vyvojafe a na dobé€ vénované rozebirani dané
funkcionality. Pro pfedstavu vztah mezi Gsilim (tzn. i ¢asem) vynaloZenym pro piesny odhad

a dosazenou piesnosti odhadu je vyjadren grafem 2.4.
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Accuracy

Effort

Obréazek 2.4: Pfesnost odhadu naro¢nosti user story (osa Y) ve vztahu k usili, které bylo

vénovano piesnému odhadu (osa X) [6].

Ackoli se miize zdat, ze sprint review, sprint restrospective a sprint planning se konaji najednou, je
nutné jejich rozdéleni. Co vice, je lepsi mezi nimi nechat ¢asovy interval, ktery da lidem prostor pro

zamysleni a pfipravu na nasledujici kroky.

2.6 Kanban

Kanban, jakoZto model, se zaméfuje Cisté na optimalizaci workflow. Cely proces se da shrnout jako
prizpisobeni principu vyrobni linky do prostfedi softwarového inzenyrstvi. To tedy znamena, Ze
oproti Scrumu a vétsing ostatnich agilnich metodik nema Zadné iterace. Jde o kontinualni proces, do
kterého zjedné pomyslné strany pfichazeji pozadavky a zdruhé strany odchazi vypracovana
a uzavfena funkcionalita pfipravena pro vydani.

Oproti klasické vyrobni lince Kanban samoziejmé disponuje fadou odliSnosti, které jsou
vynucené specifickym prostfedim informatiky. Misto vykonavani prace na konkrétnim kusu vyrobku
tym pracuje na user stories. Aby beh téchto user stories byl co nejplynulejsi, byvaji user stories
voleny tak, aby vSechny byly v primeru stejné narocné. V takovémto piipadé¢ odpada odhadovani
naroc¢nosti a potfeba story pointli a je aplikovatelny model z obrazku 2.5. Na tomto obrazku je
znazornéna idedlni plynulost workflow, ve kterém kazd4 user story prochazi péti stavy. Cerveny
Ctverec pak znazoriiuje ptrichod nové user story do systému a modry znazornuje vystup hotové

funkcionality.
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Obrazek 2.5: Idealni pfipad navazovani prace v Kanbanu.

Neni sice vzdy nutné, aby kazda user story méla stejnou velikost, je to vSak idealni pfipad. Pokud by
se nam toho vSak podatilo dosahnout, dokazali bychom ptesn¢ rozdé€lovat praci, pfesné urcit za jak
dlouho bude pozadovana funkcionalita dokonéena a po naplnéni systému bude po kazdém taktu
vnitfniho metronomu tymu dokonéena jedna user story. Jelikoz jde o idedlni piipad, kterého v praxi
téméf nelze dosahnout, Kanban pouZiti story pointti nezakazuje a tyto se mohou stat doplitkem, ktery

muze zjednodusit synchronizaci tymu.

2.6.1 Role

Kanban oficialné¢ zadné role nevynucuje, nicméné z logickych divodi musi byt vzdy nastoleny
minimalné dve role v systému:
1) Role starajici se o zadavani user stories tymu.

2) Clenové tymu pracujici na user stories.

Opét zde vsak plati to, ze Kanban je velmi volna platforma, tudiz role si mize kazdy tym definovat

dle vlastnich potieb.

2.6.2  Work in progress limit

Work in progress limit, jak napovida nazev, omezuje pocet user stories, které jsou v danou chvili
rozpracovany.

| kdyZ to nebylo dfive zminéno, tak Scrum ma tento limit skryté¢ definovan tim, Ze se kazdy
sprint naplni dle dlouhodobé méfené rychlosti tymu. To tedy znamend, Ze Scrum omezuje work in
progress limit pro dany sprint. Jelikoz Kanban zadné cykly vyvoje nema, musi se mnozstvi
momentalné rozpracovanych kol limitovat jinde. Timto mistem je stav, kterym ukoly prochazi,

neboli konkrétni sloupec v kanban boardu.
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2.6.3 Kanban Board

Kanban Board je pomicka obdobna dfive popsanému story boardu. Ma vsak né¢kolik specifickych
vlastnosti, které jsou pro navrh nasi aplikace velmi uzite¢né. JelikoZ tento druh story boardu jiz mtize
byt komplexnéjsi nez diive zminéné, povazuji za nejlepsi ukazat zde vzdy ptiklad a popsat jeho ¢asti
a zpusob pouziti.

Na obrazku 2.6 je ukazka zakladniho kanban boardu, ktery ma pro kazdy stav prace uréeni
work in progress limit (¢islo pod nazvem sloupce). Jak mizeme vidét, tak mimo sloupce ,,design‘

a ,,analyze“ jsou vSechny ostatni zaplnény.

Y b | R
> 3 ' “

|

Obrazek 2.6: Zakladni kanban board [13].

Na nésledujicim ptikladu (obrazek 2.7) mizeme vidét, Ze lze definovat work in progress limit pro
nekolik sloupci spolecné. Je také povSimnuti hodné, ze kazdy sloupec ma sviij zasobnik pro user
stories, u kterych dana ¢ast vyvoje jiz byla dokoncena.

Tato technika se pouziva pro lepsi visualni odliSeni user stories, na nichz pravé probiha prace
daného druhu od téch, které jsou hotové a mohou byt posunuty dale ve sméru workflow. To navic
podporuje myslenku ,,pull“ pfistupu k pfidélovani prace, kdy kazdy pracovnik starajici se
0 nasledujici sloupec si sdm odebira ukoly z pfedchoziho sloupce, misto toho, aby mu je tam

vnucoval nékdo jiny (cemuz se pak tikd ,,push* pfistup).

15



Obrazek 2.7: Kanban Board se zasobniky pro hotové ukoly a spolecnou definici work in progress

limitu pro nékolik sloupci [13].

Obrazek 2.8 poukazuje na moznost n€kolika prioritizovanych front. V tomto piikladu je spodni ¢ast
dedikovana pouze pro tkoly s nejvyssi prioritou, jako mohou byt napiiklad bugy, nebo defekty.
Jestlize se objevi v prioritni front¢ ukol, byva okamzité prerusena veskera prace a vSichni se soustiedi
pouze na tento prioritni Ukol. Takovyto zasah sice plsobi dosti brutdlnim dojmem, nicméné

v nékterych situacich je potiebny.

Obrazek 2.8: Kanban board s prioritni frontou (spodni ¢ast s modrymi user stories) [13].

2.6.4  Kumulativni flow chart diagram

Tento diagram je podobny burndown chartu tak, jak jsme si jej popsali u Scrumu, je vS§ak obohacen
0 moznost sledovani slabych mist tymu.

Na obrazku 2.9 Ize vidét priklad takovéhoto grafu, kde osa X je osou Casovou a osa Y je osou,
ktera znazoriiuje story pointy v systému. Prvni, ¢eho si lze v§imnout je to, Ze vSechny sloupce kanban
boardu od backlogu az po sloupec pro hotové ukoly zde maji jednu vrstvu. Graf tedy zachycuje pocet
ukolt/story pointil, ktery danym sloupcem celkovée proslo. Rozdil oproti nizsi vrstvé pak urcuje kolik

ukolu/story pointti je v danou chvili v onom sloupci.
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Jestlize v kterémkoli bodé osy X povedeme svislici, a zaznac¢ime jeji pruseciky s vrstvou pro
backlog a pro hotové user stories. Délka takto vzniklé usecky znaéi celkové mnozstvi ukoli/story
pointl, na kterych bylo v danou chvili pracovano (v grafu jako usecka WIP).

Zopakujeme-li stejny postup, jaky byl popsan v minulém odstavci pouze s horizontalni
piimkou vedenou zbodu Y, dostaneme okamzity Cas potifebny pro vyvinuti dané funkcionality
(v grafu jak useCka LT). Jestlize takto ziskané hodnoty zprimérujeme, ziskame primérny cas
potfebny k vypracovani primérné user story. Z této usecky lze také vycist, ktera ¢ast vyvoje trvala
v daném obdobi nejdéle. Napt. z usecky LT na grafu je ziejmé, Ze nejdéle trvalo vyspecifikovat
danou funkcionalitu (Seda vrstva grafu). Pokud by se to opakovalo, bylo by vhodné se zaméfit na tuto
¢ast vyvoje a jeji optimalizaci.

Primérna rychlost prace tymu je v grafu zndzornéna Cernou pfimkou, ktera protina stfed
soufadnic a posledni zaznamenany bod na vrstvé pro dokoncené user stories.

Pocet user stories v prub&hu vyvoje muze narustat. To je v grafu zndzornéno narUstajici
hodnotou vrstvy backlogu. Rychlost tohoto ristu je vyznacena pieruSovanou zelenou ¢arou.

Odhadovani ¢asu potfebného pro dokonceni vyvoje probiha obdobné, jako u burndown chartu,
pouze misto odc¢itani od napldnovanych story pointii vstiic nule, sledujeme prusecik piimky rastu
celkového mnozstvi story pointti projektu/verze projektu Srychlosti prace (viz. na grafu bod

,Estimated finish“). Deadline, neboli planovany konec vyvoje je zakreslena jako ¢ervena svisla ¢ara.

Estimated finish

120 /

100
Bl Backlog
80 B Specify
» B Develop
£ 60
2
40 B Approved
B Deployed

Deadline

Week

Obrazek 2.9: Kumulativni flow chart pro Kanban. S drobnymi upravami citovano z [9].
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3 Architektura aplikace

Kapitola 2 nam odhalila velkou spoustu nastrojii vyuzivanych v agilnich metodikach. Samoziejmé
dlouhodobym cilem nasi aplikace je poskytnout svym zakaznikim vSechny tyto nastroje. V ramci
bakalatské prace bylo vSak nerealné implementovat veskerou tuto funkcionalitu.

Tato kapitola popisuje stavajici funkcionalitu téch nejzdsadnéjSich z néstroji. Popis zplisobu
pouzivani vSak neni jeji prioritou. Tyto informace vcetné obrazkovych navodl lze nalézt v zalozce

»FAQ*“ ve webové aplikaci, kterd je standartni soucasti instalace.

3.1 Webova aplikace

Hlavni soucasti bakalarské prace je webova aplikace, ktera slouzi k administrativé naseho
informaéniho systému. To tedy znamena, Ze po dokonceni vyvoje tohoto projektu bude webova ¢ast
obsahovat veskeré nastroje pro spravu a planovani, které byly uvedeny v ptedchozi kapitole.

Tato kapitola je vénovana tomu, co bylo zpracovano vramci bakalaiské prace, co bude
nasledovat v dalSich iteracich vyvoje tohoto projektu a konkrétnim odli§nostem oproti vzorovym
feSenim z kapitoly 2.

Webova aplikace byla zvolena z divodu jednoduchého ovladani z kteréhokoli zafizeni bez

ohledu na platformu a opera¢ni systém jen s pomoci internetového prohlizece.

Momentalné webova ¢ast podporuje tyto primarni prohlizece v nejnovejsi verzi:
1) Firefox
2) Chrome
3) Opera
4) Safari

Dalsi prohlizece, které jsou podporovany mimo drobné vzhledové odlisnosti:
1) Internet Explorer 10
2) Internet Explorer 9
3) Internet Explorer 8

3.1.1 Prerekvizity a instalace

Prerekvizitami provozovani webové aplikace jsou: .NET Framework 4.0, bézici sluzba SQL Express
server a nainstalovany IIS server 7.0 se zpétnou kompatibilitou pro verzi 6.0. Zpétna kompatibilita je
nutna kvili instalatoru. Instalator pro verzi 7.0 nebyl v dobé€ vyvoje jesté k dispozici a tak je prozatim

tento pozadavek bohuzel standartni pro spoustu obdobnych projekt. Posledni véci pro spravnou
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funkci je nainstalovana podpora Windows Comunication Foundation v IIS serveru. Ta je vyuzivana
napf. v klientské aplikaci, nebo pii editaci kazdého story boardu.

V ramci instalace je kontrolovana verze rozhrani .NET Frameworku zvoleného fondu aplikaci.
Pokud je verze starsi, nezli 4.0, pokusi se program nalézt vhodny, nebo vytvofit novy fond aplikaci.
Taktéz se pokousi ptidélit uzivateli, ktery je vyuzivan SQL serverem a uzivateli fondu aplikaci IIS
serveru opravnéni pro Cteni a editaci adresaie do kterého je software instalovan. Toto zarucuje
uzivatelskou pfivétivost a omezuje nutnost zasahll z uzivatelské strany ihned po instalaci. Nevyhodou
vsak je nutnost pridéleni administratorskych opravnéni instalacnimu programu.

Detailni popis instalace a pfipadnych problému lze nalézt v pfiloze 1 ,,Scrumban Board
Installation Guide.pdf*.

3.1.2  Sprava uzivateli

Role wuzivateli jsme pouzili z metodiky Scrumu, obohacené o administratorskou roli. To tedy
znamena, ze mame nasledujici druhy uzivateld:
story boardu svého tymu a obohacovani user stories o dopliujici informace spolu s tim, jak
sam prohlubuje své znalosti v dané oblasti. Mimo tyto dvé zodpovédnosti ma v soucasné
verzi moznost pouze sledovat kdo z jeho tymu je momentalné aktivni.

2) Scrum Master je jedina role, ktera je primarné uréena k planovani. Ma tedy u story boardu
kazdého tymu moznost kdykoli zacit proces planovani. Dodrzovani cykli, ceremonii atp.
aplikace nesleduje a ponechava je v rukou scrum masterti. Tato role jiZ ma navic pravo
upravovat uzivatelské ucty, spravovat tymy a jejich story boardy.

3) Product Owner je role primarné urcena k zadavani user stories do pracovniho procesu
avolbu jejich priorit. Proto ma svou unikatni moznost sledovat a spravovat backlogy
jednotlivych tymu i backlog celého produktu. Stejné tak jako scrum master ma product owner
pravo pro editaci uzivateld, tymi a story boardil.

4) Administrator je uzivatelské opravnéni umoziujici vSe vyse zminéné.

JelikoZ u firemniho softwaru nechceme, aby se uZzivatelé mohli registrovat sami do systému, je tato
zodpoveédnost Ciste¢ na autorizovanych uzivatelich, kteti maji prava pro editaci uzivatelskych uctt. Ze
stejného diivodu nema ¢len tymu moznost editovat svlij vlastni profil s vyjimkou zmény profilového
obrazku a hesla.

Pro spravu profilovych obrazkt uZivatele byla pouzita aplikace tzv. ,,gravatar (viz.: [1]). Tato
sluzba se stara o to, aby kazdy uzivatel ihned po registraci ziskal automaticky generovany profilovy
obrazek, ktery si mize jednoduSe zménit. Takovyto profilovy obrazek je pevné svazan s e-mailovou

adresou. To znamena, ze ve vSech ostatnich sluzbach, které vyuzivaji gravatar bude mit uzivatel
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shodny profilovy obrazek a nebude jej muset tedy nastavovat vicekrat. Piiklady automaticky
generovanych gravatari si 1ze prohlédnout na obrazcich 3.1 a 3.2.

Jelikoz tato aplikace nebyla nikdy zamyslena jako interni stranky obsahujici detailni
uzivatelské informace, jsou tyto informace velmi omezeny a vSude se predpoklada s identifikaci
uzivatele podle gravataru a ptihlaSovaciho jména, které se zobrazi v tooltipech gravatart.

Pti jakékoli zméné v uzivatelském uctu je také na e-mail daného uZivatele odeslan notifikacni

e-mail s informacemi o zméné.

3.1.3  Sprava tymu

V ramci jednotnosti byl kladen diraz na obdobné zpracovani editace tymu, jako je story board.
Uzivatelé se tedy pfifazuji tymim pomoci tazeni mysi. V piipad¢€ potieby pfifazeni jednoho uzivatele
do vice tymu je zde moznost definovat toto chovani v editaci profilu daného uzivatele. V dal§im

vyvoji projektu je v planu umoznit prifazeni jednoho pracovnika do vice tymu i tazenim mysi.

3.1.4  Sprava tymovych story boardu

V této Casti aplikace l1ze definovat pro kterykoli tym vlastni story board vcetné popiskd sloupct
a work in progress limitti. Po vytvofeni tymu ma kazdy tym piednastaveny 4 zakladni sloupce:

1) Team Backlog

2) Sprint Backlog

3) In progress

4) Done

5) Closed

Tyto jsou minimalni sadou sloupcti, které tym pottebuje. Team Backlog, Sprint Backlog, Done
a Closed se nedaji smazat a maji na tabuli pevné ur€ené misto — nelze je piesouvat. U ostatnich plati,

7e zména poradi se provadi tazenim sloupce mysi na jinou pozici.

3.1.5 Sledovani vykonnosti

V projektu byla vypracovana prvni verze zobrazujici dlouhodobé statistiky pracovnikd rozfazenych
podle tymu. Tato funkcionalita je zaloZend na porovnavani souhrnné¢ho casu straveného praci se
soutem story pointd, na kterych ¢len tymu pracoval ve zvoleném obdobi. Timto zplsobem zle
snadno porovnavat pracovniky mezi sebou. Praktickou ukazku takovéto kratké statistiky znazoriuje
obrazek 3.1.

Pfi pouZzivani nastroje pro sledovani vykonnosti je vzdy tfeba brat v potaz to, Ze porovnavani
mezi tymy bude zkresleno relativni velikosti story pointu, které ma kazdy tym unikatni. Odlisné

velikosti story pointti je dana tim, ze kazdy tym naro¢nost odhaduje odlisné.
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V praxi je vSak vzdy pfednéjsi potfeba tymu ziskavat presnéj$i odhad naro¢nosti a optimalizace
na urovni jednotlivych lidi uvnitf tymu, nezli porovnavani pracovnikil z odlisnych tymt. Nasledky,
které by s sebou nesl tradi¢ni zptisob, kdy naro¢nost odhaduje jeden jediny ¢lovek, by vedly k daleko
méné piesnym odhadim narocnosti. Od toho se odviji nepfesné planovani, zhorSeni béhu tymu
a v neposledni fad¢ by pii velmi nepiesnych odhadech nebylo mozné porovnavat vykonnost lidi ani
uvniti tymu, ani mezi nimi.

Dale je potieba brat v potaz to, Ze user stories, které nebyly uzavieny, se do tohoto vypoctu
nepocitaji. Toto ma svou logiku pevné zakotvenou v metodikach, které jsme si zvolili za vzor. Tyto
metodiky shodné fikaji: ,,Co nebylo uzavieno, jako by nebylo ani zapocato.“ [6], [10].

Informace o odpracovaném case je sbiran pomoci klientské aplikace, proto se k tomuto tématu
vratime v kapitole 3.2.

V dalsich iteracich vyvoje bude jednim z hlavnich objekti zajmu tato oblast, jelikoz pro vyssi

uroveil managementu nam chybi burndown chart a kumulativni flow chart.

From 06.04.2012 To 06.05.2012 User name Apply filter

* A-Team

Team member

g Currently working on: project omega

O Story points completed: 8 SP
b

Time spent on stories: 1,18 h

v List of stories

Stories Story points earned Time spent on story
project beta 0 147
project omega 8 0,01

Obrazek 3.1: Statistika vykonnosti ¢lena tymu s detailnim rozpisem user stories.

3.1.6 Planovani

Planovani je Vv této aplikaci nastroj, ktery v analogii se Scrumem slouzi pro sprint review a sprint
planning. Znamena to tedy, Ze V této ¢asti aplikace se user stories jak uzaviraji, tak planuji pro piisti
iteraci, ptipadné u Kanbanu jsou odeslany rovnou do vyvoje.

Sekce pro planovani obsahuje mimo pevné definované sloupce u kazdého tymu (Team
Backlog, Sprint Backlog, Done a Closed) i uméle vytvotreny sloupec slouzici jako souhrn veskeré
rozdélané prace. Tento sloupec se jmenuje ,,Not finished”. Tato funkcionalita je podloZzena
predpokladem, ze pro potfeby planovani neni nutna vysoka granularita stadia rozpracovanosti user

stories. Podstatna je pouze informace, Ze se na nich pracuje a jest¢ nebyly dokonceny.
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Ovladani a vzhled je opét obdobné, jako u story boardu — z user stories se manipuluje pomoci
tazeni mysi. Tento nastroj také umoznuje plnou kontrolu nad user stories a moznost jejich plné
editace.

Z duvodu uspory mista se zde dfive uzaviené user stories jiz nezobrazuji, jelikoz pro tento
nastroj nejsou relevantni. Tyto ukoly vSak ziistavaji v databazi a v dalSich iteracich vyvoje by bylo
vhodné udé¢lat nastroj pro vyhledavani v uzavienych user stories, protoze tyto mohou byt cennym

zdrojem informaci pro tym.

3.1.7 Editace user stories

Zakladni myslenkou je, ze kazda user story je editovatelna odkudkoli a kymkoli. Takovymto
smyslenim vychazime ztoho, Ze nasSi kolegové pracuji s nami vstfic naSemu cili a nebudou ndm
zbytecné pridélavat problémy. Naopak budou mit snahu ndm pomahat, a pokud uvidi problém, se
kterym by nam mohli pomoci, poskytnou ndm své cenné informace tim, ze se k dané user story budou
moci vyjadrit.

Kazda user story ma nasledujici ¢asti:

1) Project name: Tato kolonka byla vytvofena pro kratky nazev skupiny, do které user story
patii, pfipadng pro jeji nazev. Tento navrh bohuzel nepodporuje zadna literatura, nicméné
je to prostiedek nezanedbatelné dulezitosti pro komunikaci mezi lidmi zainteresovanymi
v dané user story - je jednoduss$i pojmenovavat user story nékolika malo slovy, nezli
vypravét ji celou. Tato kolonka je vZdy tuéné uvedena u dané user story ve story boardu.

2) User story: Tato textova oblast je uréena k zapsani user story. JelikoZ je user story velmi
formalni definice, ktera pfesné popisuje pozadovanou funkcionalitu, je také zobrazena ve
story boardu.

3) Estimate: Neboli odhad je jedina polozka, kterou nemohou upravovat ¢lenové tymu.
Toto omezeni je opodstatnéné tim, ze jakmile se tym shodne na naro¢nosti ukolu
a naplanuje jej do procesu vyvoje, uz by s timto odhadem nemélo byt manipulovano,
nebo minimalné ne bez védomosti scrum mastera.

4) Notes: Zde je hlavni prostor pro komunikaci na téma user story. Kazdy uZivatel tam
jednoduse muize pfipsat své vlastni informace, pfipadné opravit cizi chyby. Opét se zde
spoléha na predpoklad, Ze jakoZto kolegové si budeme pomahat, nikoli Skodit.

5) Log: V této zalozce miZzeme nalézt historii pohybu user story véetné ¢lovéka, ktery
zménu provedl a kdy ji provedl. Da se takto snadno sledovat pribéh jedné user story
systémem, coZ je v nékterych pripadech velmi cenna informace.

6) Time spent: Obsahem této zaloZzky je seznam lidi, ktefi na dané user story pracovali,

nebo na ni pracuji. Je zde vidét také kolik ¢asu na user story stravili.
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7) Priority: Udava prioritu user story s moznosti vybrat si z péti stupfiové skaly. Tyto
stupn¢ se pak na story boardu projevi odliSnym formatovanim a velikosti pisma a

Vv ptipadé vysokych priorit i barevnym ohrani¢enim.

3.1.8 Implementace story boardu

Z kapitoly 2 Ize snadno vy¢ist, Ze story board pro Scrum je podmnozinou story boardu pro Kanban.
Nasim tkolem tedy je implementovat story board pouzitelny pro Kanban. Jelikoz vSechny pozadavky
jiz byly uréeny, nezbyva nez se zde vyjadfit ke zptisobu implementace, ktery byl zvolen v ramci
bakalarské prace.

Na obrazku 3.2 vidime ukazku funkéniho story boardu fiktivniho tymu z pohledu jeho
standartniho ¢lena. Zakladni rozlozeni neobsahuje nic, co by po definicich v kapitole 2 mélo ¢tenate
sloupci si lze precist jejich nazev a maximalni pocet user stories, ktery je ve sloupci povolen.

Prvni co stoji za povSimnuti je moznost pridavat nové ukoly do kteréhokoli sloupce podle
potteb konkrétniho tymu. Jednim z moznych zptisobt vyuziti je dekompozice user stories - to, Ze si
tym naplanoval né&jaké mnozstvi user stories je$té neznamena, ze zvolené user story neni mozné
dekomponovat na podproblémy. Pfipadné timto zplsobem lze usnadnit podpirné procesy pro
asynchronni zadavani prioritni prace.

Druha véc, ktera nas zajima je vyjadfeni priority. V levém sloupci vidime nahote user story
S nejvyssi prioritou, pod ni user story s vysokou prioritou. User Story, ktera je ve sloupci pro analyzu
ma standartni prioritu a user story ve vyvoji ma nejnizs§i moznou prioritu.

Dale si lze vS§imnout, Ze na user story z projektu omega pracuje jeden ¢lovek, na user story
z projektu alfa pracuji soucasné tii lidé a ostatni user story Cekaji, az se jim za¢ne nékdo vénovat.

Posledni zajimava véc je zobrazeni textu user story ptimo v tabuli. Tento zptsob zobrazeni nas
nuti definici user story psat kratsi a detailim se vénovat v poznamkach k user story. Toto je opét
podlozeno argumenty z knizek [6] a [10], které jednoznaéné tvrdi, Ze user story musi byt hlavné
kratka, aby si ji kdokoli kdykoli rad ptecetl a ihned ziskal zakladni ptedstavu, o pozadované

funkcionalité.
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& &

Sprint backlog Analysis Development
Limit: 3 Limit: 4

project omega & project alpha s project beta ‘&

As a <USER ROLE> | want <SOME EERUIRE TR e R
FUNCTIONALITY> to be able to
<DO SOMETHING>

1

test b

As a <USER ROLE> | want <SOME
FUNCTIONALITY> to be able to <DO
SOMETHING>

Obrazek 3.2: Ukazka implementace user story.

3.2  Windows client

Windows client je mikro aplikace bézici vétSinu Casu v oblasti skrytych ikon hlavniho panelu
Windows. Tato aplikace slouzi pro zaznamenavani odpracovaného Casu na server, pravidelné
pfipomina uzivateli kontrolu aktualnosti svého stavu a kontinudln¢ komunikuje se serverem pro

automatické zjistovani aktivni user story uzivatele. Detailngjsi informace o instalaci lze opét nalézt

v priloze 2 ,,Scrumban Client Installation Guide.pdf* a informace o pouZivani v sekci FAQ.

3.2.1 Instalace a prerekvizity

Jedinou prerekvizitou je jsou .NET Framework verze 4.0, nebo novéjsi a administratorska opravnéni
nutnd pro nainstalovani a konfiguraci klienta. Konfiguraci klienta je mySleno zadani korektni http
adresy serverové aplikace. Tato konfigurace je zprostiedkovana druhou klientskou miniaplikaci, ktera
slouzi pouze ke zkontrolovéani spravnosti adresy a jeji ulozeni do konfigura¢niho souboru.

V ptipad¢é potieby zmény lze tedy bud'to hromadné distribuovat konfiguraéni soubor napfi¢

firmou, nebo znovu zpustit konfiguracni aplikaci.

3.2.2  Aktivni user story

Aktivni user story je takova user story, ke které se uzivatel zaregistroval skrze webové rozhrani. Toto
je nutné kvili prehlednosti a udrZeni klienta co nejjednodussim z diivodi piipadného vytvoreni

klientskych aplikaci i pro jiné platformy, nezli je Windows.
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Aktivni user story si mlZe zaregistrovat jen ¢len tymu, pod ktery dana user story spada.
Registrace je mozné dosahnout skrz modalni dialog pro editaci user story (viz obrazek 3.3).
Obdobnym zptisobem se 1ze z user story odregistrovat.

Kazdy uzivatel mize mit jen jednu user story zaregistrovanou jako aktivni, tudiz pfi

preregistraci na jinou user story prestava byt ptivodni user story aktivni.

User story information

ELioricy Highest |~

IALITY> to be able to <DC SCOMETHING>

Obrazek 3.3: Registrace uzivatele k praci na user story.

3.2.3 Vykazovani prace

Prvni véc, na kterou je tfeba upozornit je, Ze logika vykazovani prace je umisténa na stran¢ serveru
a klient pouze posila serveru ptikazy k uloZeni, nebo resetovani pocitadla. To znamena, Ze klientska
aplikace je se serverem spojena trvalym pfipojenim, které udrzuje i uzivatelské opravnéni na
serverové strané S vyuzitim databaze. Pokud je tedy pifipojeni pferuseno z jakéhokoli diivodu jak ze
strany serveru, tak ze strany uzivatele a je obnoveno do hodiny, pracovnik neptichazi o zapocteny
¢as, nybrz bude v predchozi relaci pokra¢ovat. Navic to ma nezanedbatelné bezpecnostni vyhody
uzitecné v ptipadech, kdy za vykazany Cas je pracovnik finan¢n¢ odménovan.
Ukladani a resetovani nemusi byt vzdy z iniciativy klientské aplikace. Ve skutecnosti existuji
Ctyti akee, které ukladaji odpracovany Cas na user story:
1) Stisknuti tlacitka ,,Stop working on story* v klientské aplikaci.
2) Stisknuti tlacitka ,,Finish working on story“ ve webovém rozhrani v modalnim dialogu
pro editaci user story. Toto tlaitko nahrazuje u aktivni user story puvodni tlacitko
»Register to work on this story* (viz obrazek 3.3).
3) Pii stisknuti kteréhokoli tlacitka hodinové ptipominky klientské aplikace (viz. 3.2.4).
4) Pii preregistraci uzivatele na jinou user story - Vtéto situaci automaticky dochazi
k uloZeni odpracovaného ¢asu do plvodné aktivni user story a pro novou user story

zacina nové pocitani.
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3.2.4  Systém upominek

Klientska aplikace ma dva druhy upominek:

Prvni z nich je v hodinovém intervalu. Ukazku této upominky Si Ize prohlédnout na obrazku 3.4.
Zobrazuje se pouze tehdy, pokud pracovnik v posledni hodiné nezménil user story, na které pracuje.
Po zobrazeni této upominky mé pracovnik 20 minut na to, aby upominku potvrdil kterymkoli
zpiisobem, jinak mu tato hodina nebude zapocitana do odpracovaného casu.
Pokud pracovnik upominku potvrdi, uplynuly ¢as mu bude vzdy ulozen na server, odliSnost
mezi akcemi tlacitek je pouze v tom, jak se klientska aplikace zachova:
1) Stisknutim tla¢itka ,,Yes“ bude aplikace pokraCovat v zaznamenavani odpracovaného
casu.
2) Stisknutim tla¢itka ,,I’m working on somwthing else“ nabidne uzivateli zménu aktivni
user story pomoci webového rozhrani a bude nadale pokra¢ovat v zaznamenavani.
3) Stisknutim tlacitka ,,I’m not working right now* pferusi zaznamenavani odpracovaného

casu.

Are you still working on this story?

Project name: test

Userstory: Asa <USER ROLE> | want <SOME FUNCTIONALITY> to be able to <DO SOMETHING:>

Yes [ I'm working on something else J [ I'm not working right now

Oprazek 3.4: Hodinova ptipominka klientské aplikace.

Druha z nich je pétiminutova upominka, ktera se zobrazuje pravé tehdy, kdyz je u klienta zapnuto
pocitani Casu, ale uzivatel neni zaregistrovan jako aktivni u zadné user story. Jak napovida nazev, tato
upominka se zobrazuje kazdych 5 minut.

Tato upominka zobrazi hlavni okno klientské aplikace na popiedi. V takovémto piipad¢ se
Cas zapocita do user story, kterou si pracovnik pozdé¢ji zaregistruje jako aktivni. Je tomu tak pro
osetfeni scénafe, kdy se pracovnik skrze webové rozhrani odregistroval z aktivni user story, ale

zapomél si zaregistrovat jinou a klientskou aplikaci nechal pokracovat v zaznamenavani

26



odpracovaného Casu. Z obdobného duvodu je tlacitko ,,Start working on story* ponechano aktivni

I v pfipadé€, ze uzivatel nema zaregistrovanou zadnou user story.

4 Pouzité technologie a implementacni

detaily

Kapitola 4. je struénym popisem technologii a zasuvnych moduld vyuzitych v projektu Scrumban
Board a zptisobu jejich pouziti.

instalacnim procesiim. Jelikoz vSak jako instalaéni projekty byly vyuzity standartni projekty
poskytované s Visual Studiem a funkcionalita téchto projektt jiz byla vysvétlena, nebudeme se jimi

dale zabyvat.

4.1 Vyvojové prostredi

Pro vyvoj tohoto projektu bylo pouzito Microsoft Visual Studio 2010 Profesional SP1 (dale jen
Visual Studio) se studentskou licenci poskytovanou od VUT FIT. Jako doplnék k Visual Studiu byl
pouzit ASP.NET MVC3 Framework (viz.: [2]).

4.2  Prehled kodu

Ze zdrojovych soubord je vidét, Ze feSeni bakalaiské prace se sklada z deviti projektt, z cehoz Ctyti
projekty prislusi serverové, ¢tyfi klientské aplikaci pro operacni systém Windows a jeden projekt pro
testovani akci provadénych pfi instalaci serverové aplikace. Z toho je jasné, ze zde nemame kapacitu
pro rozebirani jednotlivych tiid, rdd bych zde vSak uvedl alespon zakladni vysvétleni na Grovni
jednotlivych projekti pro ty, ktefi by méli zajem nahlédnout do zdrojovych soubort.
1) ScrumbanBoard je projekt obsahujici jadro serverové aplikace.
2) ScrumbanBoardDB slouzi pro zpracovavani databize do formatu distribuatelného skrze
instalacni soubor projektu.
3) ScrumbanClient obsahuje jadro klientské aplikace.
4) scrumbanClientConfiguration je projekt aplikace vytvafejici konfigura¢ni soubor
pro Klientskou aplikaci.
5) ScrumbanClientSetupCustomActions Slouzi k definici specialnich akci potfebnych
pfi instalaci klienta. Ptikladem budiz zpusténi konfiguracni aplikace ihned po dokonceni

instalace.
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6) SetupCustomActions je obdoba pfedchoziho projektu, pouze pro serverovou ¢ast. Viz.
k uloze projektu v kapitole 3.1.1.

7) SetupCustomActions.Test je testovaci projekt obsahujici metody testujici jinak tézko
odhalitelné chyby v projektu 6. Pro zpusténi nékterych testil jsou potieba administratorska
opravnéni.

8) ScrumbanClientSetup je projekt generujici instalaéni soubory klientské casti.

9) SetupProject generyje instalacni soubory serverova aplikace.

4.3  Jadro serveru aplikace

Jadrem aplikace zde rozuméjme technologie, na kterych byly postaveny hluboké vrstvy serverové

¢asti.

4.3.1 Microsoft .NET Framework

Jak jiz bylo zminéno, projekt vyuziva Microsoft .NET Framework verze 4.0 (dale jako .NET). Tento
framework je urcen pro jednoduchy piistup k prostiedkiim opera¢niho systému Microsoft Windows.
Jeho velkou vyhodou je podpora mnoha riznych jazyku, které dokazi spolupracovat diky spolecnému
prostiedi, které .NET poskytuje. Pokud bychom se chtéli zaméfit jen na projekt Scrumban Board, dal
by se jmenovat naptiklad jazyk pro tvorbu dynamickych webovych stranek ASP.NET a kompilovany
jazyk C# [18].

4.3.2 SQL Express

Kvili jednoduché redistribuci byl pouzit databazovy nastroj Microsoft SQL Express 2008 (dale jen
MSSQL), ktery je volné dostupny. Jelikoz tato platforma sdili manipulaéni nastroje s plnou verzi
MSSQL 2008, je v piipadé potieby jednoduché tuto databazi exportovat, piipadné by bylo mozné
i vydat verzi Scrumban Boardu, ktera by byla ur¢ena pro plnou verzi MSSQL.

4.3.3 Jazyk C#

Jazyk C# je objektové orientovany jazyk vysoké urovné vychazejici z C/C++ a z Javy. Mimo jiné
poskytuje velmi Siroké mnozstvi knihoven a zasuvnych moduldl, které programatorovi usetii praci pti
nejedné tloze.

Aspektem, ktery je podstatny nejen pro mne, ale jisté pro kazdého spravného programatora,
ktery mysli na ¢tenafe svého kodu je jeho vyborna vyjadfovaci schopnost. Diky tomu lze jednoduse
aplikovat zakladni zasady programatord, jako je SOLID, KISS, DRY, TDD, nebo celou fadu
navrhovych vzori [16].
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434 ASP.NET MVC 3

MVC [8] je softwarova architektura rozd€lujici zodpoveédnost za obslouzeni uzivatele do tfi vrstev:
1) Model — Vrstva starajici se o obecnou praci s daty.
2) View — Prezenta¢ni vrstva zodpovédna za tzv. user experience.

3) Controller — Ridici vrstva, ktera slouzi pro obsluhu uZivatelskych pozadavki.

Pro lepSi pochopeni si zde uvedeme priklad tzv. ,.end to end” procesu (od uzivatele az zpét
k uzivateli) zpracovani uZivatelského pozadavku [8]:
1. krok: Uzivatel odesila pozadavek na server.
2. krok: Controller pifijme pozadavek spolu s modelovymi daty pozadavku (tzn. daty
odeslanymi od uzivatele).
. krok: Controller zpracuje modelova data a odesle jej modelu.
. krok: Model ulozi zmény v modelovych datech a piipadné je zaktualizuje.
. krok: Controller ziskava aktualni modelova data a odesila je k zobrazeni do view.

. kKrok: View zobrazuje modelova data do uZzivatelského rozhrani.

~N o o b~ W

. krok: Cekani na odezvu od uZivatele, ktera zpusti novy cyklus.

Zde popsany proces neni nutnosti, jelikoz naptiklad uzivatel nemusi odesilat zaddna modelova data,
nebo naopak nemusi byt zddna modelova data potiebna pro zobrazeni korektni odpovédi, nebo
kdekoli pti zpracovani controllerem mize dojit k pfesmérovani, nebo vyjimce.

Tuto architekturu miZzeme najit ve zdrojovych souborech v projektu ScrumbanBoard, ktery

obsahuje slozky dle ndzvu vrstev architektury.

4.3.5 LINQ

LINQ je integrovany jazyk, ktery pfiSel spolu s .NET Frameworkem 3.5. Je pouzivan pro usnadnéni
obecné prace s hromadnymi daty a to jak v podobé databaze, tak objektt, Které spadaji do kategorie
kolekci [18].

V Scrumban Boardu muizeme nejCastéji pouziti tohoto jazyka nalézt v modelech. Za
povSimnuti také stoji to, Ze veSkerou komunikaci s databazi poskytuji LINQ to SQL classes, které
pracuji na architektute Active Record. Tyto tiidy jsou zpravidla obohaceny o vlastni implementaci
logiky pro zpracovani dat v partial tfidach, nebo tfidach, které z LINQ to SQL tfid dédi. Tyto tfidy
obsluhuji veskerou praci s databazovymi daty.

Tento zptsob feSeni poskytuje velice Cisté feSeni bez potieby jakékoli implementace

databazovych dotazli a vysokou pfenositelnost na jiné databaze.
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4.3.6 Zasuvné moduly

Jako zasuvny modul byl v projektu Scrumban Board pouzit MvcMailer, ktery slouzi k odesilani
notifika¢nich e-maili uzivatelim.

MvcMailer poskytuje jednoduché rozhrani, které odpovida MVC struktuie. Tzn.: kazdy e-mail
ma svlij model, controller i view a postup zpracovani e-mailu je podobna, jako bylo uvedeno

Vv kapitole vénujici se ASP.NET MVC3.

44  Asynchronni komunikace s klientem

Jak si lze vSimnout naptiklad pfi pfesouvani user stories na tabuli, nekteré¢ uzivatelské akce jsou
provadény asynchronné, abychom se vyhnuli nepfijemnému a zbytecnému piekreslovani

uzivatelského rozhrani. Zde si popiseme dva typické scénafe pouzité v této praci.

4.4.1 AJAXservices

AJAX je zkratkou pro Asynchronni JavaScript a XML. Jelikoz JavaScript je jazyk interpretovany
internetovymi prohlizeci, je jasné, Ze tyto AJAX services budou soucasti serveru a budou slouzit pro
komunikaci s uZivatelem skrze webové rozhrani [18].

Jednoduchy zptisob jejich implementace je zajistén diky Windows Comunication Foundation
(déle jen WCF), které nam poskytuje .NET Framework. Implementace je pak velice podobna
controlleru z MVC struktury. Rozdilem vSak je, ze odpovédi od serveru nemusi byt, a zpravidla ani
neni, kod uceny pro pfimé zobrazeni pomoci webového prohlizeCe — tzn. neni potfeba view. Misto
toho je vétsinou vracen JSON objekt (objekt v notaci jazyka JavaScript).

Priklad takovéto service mizeme nalézt v projektu ScrumbanBoard Ve sloZce Services.

4.4.2  Proxy client service

Proxy client service se nazyva vlastni implementace proxy objektu v Klientské aplikaci [18]. Tato
proxy poskytuje klientské aplikaci jednoduché rozhrani pro komunikaci s WCF service, ktera je
uréena pro obsluhu Scrumban Clienta.

Implementaci  si  Ize  prohlédnout v projektu  ScrumbanClient  VSouboru
ServiceReference.cs a Vprojektu ScrumbanBoard, slozka Services, soubor
ClientService.svc. Podivame-li se tedy do téchto dvou souborti, prvni odliSnost oproti AJAX
services, které bychom si méli vS§imnout je, Ze tato service implementuje sviij vlastni interface
definovany na stran¢ serveru, klientska ¢ast pak pouze toto rozhrani implementuje a dédi

ZClientBase<IClientService>. Tfida ServiceReference je pak pro jednoduché pouziti

30



zabalena do navrhového vzoru singleton za pomoci tiidy ServiceClient V projektu
ScrumbanClient.

Oproti zpracovani AJAX services z minulé podkapitoly je nejvétsi odlisnost v tom, Ze se jedna
o persistentni spojeni s udrzovanim uzivatelskych informaci na strané serveru a misto JSON objektu

WCEF service vraci siln€ typované proménné dle anotace jazyku C# [18].

4.5  PrezentacCni Cast aplikace

Prezenta¢ni ¢ast, neboli v nazvoslovi MVC architektury view se sklada hlavné z ASP.NET $ablony,
kterym se zde vSak vénovat nebudeme, jelikoz jsme si je predstavili vySe v kapitole vénujici se .NET

Frameworku a MVC architektute. Misto toho se zamétime na JavaScriptovou ¢ast.

45.1 JQuery

JQuery je v soucasné dobé jeden z nejrozsitenéjSich frameworkd, které pro JavaScript existuji. Mimo
jadro frameworku existuje celé mnozstvi zasuvnych modult. Podivame-li se pak na projekt Scrumban
Board, nalezneme zde pouziti jQuery validatord, jQuery Ul (kterému se budeme vénovat dale), nebo

modulu pro tooltipy.

45.2 JQuery Ul

Tento zasuvny modul slouzi k zlepSeni dynami¢nosti uzivatelského rozhrani v mnoha ohledech. Pti
pohledu na Scrumban Board si miZzeme pov§imnout jeho vyuziti pii praci s kazdou tabuli — cokoli co
je mozno tahnout mysi, nebo napfiklad vyskakovaci menu po najeti na avatar uzivatele v pravém
hornim rohu. Dal§imi ptiklady jsou ,,datetime picker pro vybirani pocate¢niho a koncového Casu
u sledovani vykonnosti, nebo v tomtéz formulati naSeptava¢ jmen uzivateld. Poslednim pouzitym
prvkem je tzv. ,akordeon”, ktery zobrazuje napiiklad jednotlivé tymy v Casti pro sledovani
vykonnosti.

To jsou jen nékteré z funkci jQuery Ul Dale 1ze jmenovat podporu pro roztazitelnost HTML
elementu mysi obdobnym zplisobem, jakym miizeme meénit velikost oken v dneSnich operaénich
systémech. V sadé nastroji je poskytovana cela tfada tlacitek, posuvnikli, progres bard, slidert

a efektu pro zobrazeni, nebo skryvani elementt.

4.6  Klientska aplikace pro Windows

JelikoZ je Scrumban Client jednoduchéa klientska aplikace, nejsou v ném vyuzivany zadné dalsi

technologie, mimo .NET Framework 4.0.
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Pro tento program bylo nutné vyzadovat plnou verzi .NET Frameworku, nikoli klientskou
distribuci, ktera je podstatné mensi. Plnd verze je nutnd, jelikoz klientskéd aplikace pro kompilaci

potiebuje knihovni soubory z projektt, pro které plnou verzi .NET Frameworku nezbytné potiebuji.
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5 Z.aver

Cilem této prace bylo vytvofeni informac¢niho systému pro sledovani vykonnosti programatorti v malé
az stiedni firmé. Jak je vidét z bakalafské prace, tak sledovani vykonnosti je az poslednim krokem,
z dlouhé cesty, kterou tento projekt prosel. Bez informacniho systému, ktery sleduje vyvoj
funkcionality, bychom totiz neméli métitko ke kterému pfirovnavat dobu stravenou vyvojem.

Nutnou soucasti projektu byla klientska aplikace, bez které by sledovani vykonnosti
jednotlivych pracovnikii nebylo mozné. Tato miniaplikace je jisté velice zajimava, obzvlasté pro
firmy poskytujici moznost pracovat z domu. AvSak dilezitéjsi nezli méfeni poctu dosazenych story
pointli za mnozstvi ¢asu konkrétniho Clovéka je vzdy individualni pfistup a tymova souhra vstiic
vysledkiim. Tabulkové rozdily mezi lidmi by nemély nikdy byt podstatnéjsi, nezli kontinualni proces
zvySovani efektivity prace tymu. Také povazuji za nezbytné dilezité si uvédomit, ze programatorsky
tym je velice komplexni celek, ktery pod dobrym vedenim je schopen velice efektivni samospravy.

Z kapitoly 3 je jisté vidét, Ze aplikace neni hotova a moznych rozsiteni je spousta. Nejnutné;jsi
jadro vsak bylo vyvinuto, tudiz dle mySlenky tzv. lean managementu je hotovo minimalni mozZné
mnozstvi funkcionality potiebné k nasazeni projektu do praxe a dalsi funkcionalitu bude na Case
implementovat az na zakladé ohlasd, zkuSenosti a presnéjSich informaci o pozadavcich naSich
zakaznikl. Jiz jsem pozadal autorizované osoby ve firmach Kentico s.r.o. a Publero s.r.0. o zvazeni
testovaciho provozu této aplikace. Dalsi vyvoj je tedy do zna¢né miry v jejich rukou a pripadné
i vrukou vedouciho této prace, Ing. Jakuba Malého, se kterym jsem v piipadé zajmu ochoten
spolupracovat dale na vyvoji, nebo nasazeni projektu.

Osobné pro mne tento projekt mél nejvetsi pfinos po strance managementu. KdyZz si znovu
precteme piedchozi kapitoly, doufam, Ze na vas dychne duch agilnich metodik tak, jako na mne.
Zakladni myslenkou agilnich metodik totiZ nejsou iterace, ani odlisné pravidla. Jsou to tyto zakladni
myslenky: zapomenme na slozité procesy, prestaiime se k programatorim chovat jako k délnikiim
a dejme jim do rukou vice zodpovédnosti. Poskytnéme jim nastroje a nadfizené, pomoci kterych sami
uvidi, co zlepsuje jejich praci a dejme jim volnost d€lat rozhodnuti, které jim pomohou plnit neustale
se ménici pozadavky zakaznikd.

Po technologické strance pro mne vSak byl pfinos také nemaly. Ostatné pouze kapitola vénujici
se pouzitym technologiim ¢itd nemalé mnozstvi frameworkd, technik a jazykd, které byly pouzity.
Néekteré jsem znal, jiné nikoli, nebo jsem je pouze nikdy nepouzil spolecné. Kdybych vSak mél
jmenovat technologii, kterda mne nadchla nejvice, pak jsou to WCF services a jejich obrovské
moznosti sitové komunikace.

Véiim, Ze velice obsahly teoreticky zaklad zkapitoly 2 poslouzi jednak pro vyvoj
alternativnich produktt, jednak by dokazal slouzit i jako zaklad pro kazdého, kdo chce ve svém tymu

nasadit a pouzivat agilni metodiky. Dovolim si zde proto citovat agilni manifest, ktery je povazovan
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za oficialni shrnuti nejzasadnéjSich myslenek agilnich metodik a ktery mne provazel celého

posledniho tii ¢tvrteé roku na vSech konferencich, kterych jsem se Ucastnil, ve vSech knizkach a

v kazdém kousku funkcionality tohoto projektu [3]:

Objevujeme lepsi zplsoby vyvoje software tim,
7e jej tvotime a pomahame pii jeho tvorbe ostatnim.

P1i této praci jsme dospéli k témto hodnotam:

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

Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné,

bodu nalevo si cenime vice.
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Seznam priloh

Obsah DVD

e Privodce instalaci serverové ¢asti Scrumban Board Installation Guide. Tento dokument je
umistén ve slozce ,,Scrumban Board Installation” jak ve zdrojové podobg, tak ve formatu
PDF.

o Instalacni soubory serverové ¢asti jsou umistény ve stejné slozce, jako jeji installation
guide (,,Scrumban Board Installation*).

e Privodce instalaci klientské ¢asti Scrumban Client Installation Guide. Tento dokument Ize
nalézt ve slozce ,,Scrumban Client Installation* jak ve zdrojové podobé¢, tak ve formatu PDF.

¢ Instala¢ni soubory Kklientské ¢asti jsou ve sloZce ,,Scrumban Client Installation®.

e Zdrojové texty jsou umistény ve slozce ,,Zdrojové soubory programu.

¢ BIlizsi informace s navody pro pouZivani obou ¢asti Ize nalézt v zaloZce FAQ ve webové
aplikaci. Tyto informace zde byly umistény kvuli jednodussi moznosti uprav téchto pro
potieby konkrétni klientské firmy a pro jednodussi distribuci mezi jejimi zaméstnanci.
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