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Abstrakt

Cilem této prace je navrhnout systém pro podporu agilniho vyvoje softwaru ve virtualnim tymu. Jsou
zde uvedeny metodiky agilniho vyvoje a nékteré dostupné nastroje pro jeho podporu. Aby mohl byt
systém pouzit v Sirokém spektru zatizeni, je v praci uveden také teoreticky rozbor multiplatformnich
moznosti vyvoje aplikaci. V dalSich castech je popsan navrh a implementace pomoci webovych

technologii. Na zavér je systém demonstrovan na modelovém piikladu a jsou navrZena jeho rozsireni.

Abstract

Purpose of this thesis is to design system to support agile software development in virtual teams.
Agile development methodology and some available tools to support it are listed here in this thesis, in
order to use the system in a wide range of devices, theoretical analysis of multi-platform application
development options are listed. The following sections describe the design and implementation witch
using web technologies. At the end the system is demonstrated on model situation and extension its

designed.
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1 Uvod

Informacni technologie jsou jednim z nejrychleji rozvijejicim se odvétvim. Neustalym zlepSovanim
prochazi nejenom hardwarova stranka, ale i postupy a metody vyvoje softwaru. Na tvorbé
informacnich systémi pracuje mnoho tymid po celém svété a ¢im dal vic jich je virtudlnich, to
znamena, ze jejich clenové se mnohdy nikdy nepotkaji osobné. Specialn€ pro vyvoj softwaru se
zacaly, pocatkem devadesatych let dvacatého stoleti, objevovat metodiky, které se pozdéji seskupily
pod jeden nazev a to Agilni metodiky vyvoje softwaru. Nyni se tési veliké oblib¢ a virtualni tymy je,
pro jejich typ vysledného produktu, vyuzivaji také. Velky rozmach zazivaji také mobilni zafizeni.
Jejich stale se zvySujici vykonnost spole¢né s moznosti mit je stale u sebe, z nich délaji dobrého

pomocnika nejen pro virtualni tymy.

Cilem diplomové prace je sezndmit se s Agilnimi metodikami vyvoje softwaru. Prozkoumat dostupné
softwarové nastroje na podporu téchto metodik. Dale se seznamit s moznostmi multiplatformniho
vyvoje softwaru a na zaklad€ zjiSténych informaci navrhnout néstroj pro podporu agilnich metodik
pro virtudlni tymy. Na zaklad¢ specifikovanych pozadavkii a ndvrhu systému poté vytvofit
multiplatformni aplikaci pro podporu virtualnich tyma. Tuto aplikaci otestovat na modelové situaci

a vyhodnotit vysledky testovani.

Nasledujici kapitola je vénovana Agilnim metodikam vyvoje softwaru. Nejprve je struné popsana
jejich historie a nasledné jsou rozebrany principy rodiny metodik Crystal, podrobnéji pak metodika
Crystal Clear, poté metodika Scrum, Extrémni programovani a Kanban.

Dalsi kapitola se vénuje softwarovym nastrojum pro podporu Agilnich metodik, jejich spole¢nym
vlastnostem, rozdiliim a nedostatkiim, zvlasté z pohledu virtualnich tymd.

Nasledné jsou rozebirany moznosti multiplatformniho vyvoje se zaméfenim na mobilni platformy.

V paté kapitole je vypracovan navrh nastroje pro podporu Agilnich metodik v prostiedi virtualnich
tymt. Kapitola navrhu obsahuje specifikaci pozadavkil, nédvrhové diagramy a navrh uzivatelského
rozhrani. V Sesté kapitole je dan prostor samotné implementaci aplikace, pouzitym technologiim,
implementovanym ¢astem, technickym pozadavkim systémi a testovani. V pfedposledni kapitole je
popsané ovladani aplikace a provedena demonstrace pouziti na modelové situaci. V zavéru jsou pak
zhodnoceny vysledky a jsou diskutovana mozna vylepseni a rozsifeni.

Diplomova prace vychazi ze semestralniho projektu, ktery dal predevsim teoreticky zaklad pro tuto

praci a kde byl vytvotren predbézny navrh aplikace.



2 Agilni metodiky vyvoje softwaru

Tato kapitola se zabyva agilnim pfistupem k vyvoji softwaru. Nejprve je zde popsana historie
agilniho vyvoje, kde se ¢tenai mimo jiné dovi o vzniku Manifestu agilniho vyvoje softwaru a jeho
hlavnich principii. Néasledné jsou uvedeny podstatné metody, které patfi do mnoziny metodik agilniho

vyvoje softwaru.

2.1 Historie

Agilni metody jsou reakci na rychle se rozvijejici technologie v oblasti informac¢nich technologii,
zvlaste pak na tradicni "heavyweight" metody vyvoje softwaru. Tyto metody byly zejména zalozené
na ziskavani vSech pozadavki na vyvijeny systém pouze na zacatku vyvoje. DalSim krokem pak byl
obsahly a vysokouroviiovy navrh, nasledovany implementaci a testovanim. Tento postup se na
zacatku poloviny devadesatych let dvacatého stoleti zacal jevit jako nedostacujici a v nekterych
pfipadech i nepouzitelny. Vysledkem bylo, ze zacaly vznikat nové metody pro vyvoj softwaru

oznacované jako odlehcené, neboli "lightweigh™.

2.1.1  Manifest Agilniho vyvoje softwaru

Vznik manifestu je datovan na rok 2001 [1], av§ak prvotni impuls vznikl o rok diive. Na konferenci
0 "lightweight" metodach vyvoje softwaru, kterou poradal Kent Beck, tviirce konceptu Extrémniho
programovani, vzniklo uskupeni s nazvem Agile Alliance, spojujici spoleéné myslenky téchto metod
do jednoho konceptu. Pro uceleni a definovani byl sepsdn Manifet Agilniho vyvoje softwaru
(Manifesto for Agile Software Development). Manifest se sklada ze ¢tyi zakladnich hodnot, kde je
vyzdvihovana leva strana ptfed tou pravou, ktera vSak neni popirana, a dvanacti principd, které

rozvijeji zakladni hodnoty.



Hodnoty

e Jednotlivci a interakce pied procesy a nastroji.
¢ Fungujici software pted vycerpavajici dokumentaci.
e Spoluprace se zakaznikem pied vyjednavanim o smlouve.

e Reagovani na zmény pred dodrzovanim planu.

Principy

e Nasi nejvyssi prioritou je vyhovét zakaznikovi ¢asnym a pribéznym dodavanim hodnotného
softwaru.

e Vitame zmény v pozadavcich, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje. Agilni procesy podporuji
zmény vedouci ke zvySeni konkurenceschopnosti zakaznika.

e Dodavame fungujici software v intervalech tydnt az mésicu, s preferenci kratsi periody.

e Lidé z byznysu a vyvoje musi spolupracovat denné po celou dobu projektu.

e Budujeme projekty kolem motivovanych jednotlivcl. Vytvatime jim prostedi, podporujeme
jejich potieby a duveiujeme, Ze odvedou dobrou praci.

e Nejucinngjsim a nejefektivnéjsim zplisobem sdélovani informaci vyvojovému tymu z vnéjsku
1 uvnitf néj je osobni konverzace.

e Hlavnim métitkem pokroku je fungujici software.

e Agilni procesy podporuji udrzitelny rozvoj. Sponzofi, vyvojaii i uzivatelé by méli byt
schopni udrzet stalé tempo trvale.

e Agilitu zvySuje neustala pozornost vénovana technické vyjimecnosti a dobrému designu.

e Jednoduchost--uméni maximalizovat mnoZzstvi nevykonané prace--je klicova.

o Negjlepsi architektury, pozadavky a navrhy vzejdou ze samo-organizujicich se tymi.

e Tym se pravideln¢€ zamysli nad tim, jak se stat efektivnéj$im, a nasledné koriguje

a ptizptisobuje své chovani a zvyklosti.

Z hodnot a principi manifestu jsme schopni urcit charakteristiku agilniho vyvoje softwaru. Zakladem
je maly efektivni tym, jehoZ soudasti je i zakaznik, ktery je aktivné zapojen do projektu. Clenové
tymu jsou dobfe motivovani, respektuji se a jsou ochotni se od sebe navzajem ucit. Tym sdm sebe
organizuje, komunikuje formou osobni konverzace a neustale hodnoti svlj postup ve snaze
zlepSovani se. Vyvoj vychazi z kvalitniho navrhu a postupuje po malych krocich, které jsou ptistupné

vvvvvv

je kvalitni vysledek, ktery vyhovuje hlavné zakaznikovi a je mu dodavan pribézneé.



2.2  Crystal

Rodina metod Crystal byla vytvofena v roce 1992. Hlavni zasluhu mél Alistar Cockburn a tim
odstartoval evoluci metodik vyvoje softwaru. Jak uz bylo feceno, Crystal neni pouze jednou
metodikou, ale rodinou vice metodik. Kazda metoda patiici do této rodiny sdili stejné zaklady.
Prvnim je silna orientace na lidsky faktor v projektech anglicky "Human-powered". Piestoze nékteré
jiné metodologie kladou také diraz na lidsky faktor, Casto mohou byt spiSe procesné nebo
architektonicky orientované. Naproti tomu Crystal se snazi dosdhnout uspéchu v projektu primarné
pomoci posileni ¢innosti zacastnénych osob. Dalsi zdkladni vlastnosti je "ultralehkost" z anglického
"ultralight". Coz znamena, Ze at’ je velikost a priorita projektu jakakoliv Crystal se snaZzi snizit rezii
projektu, jako je papirovani a byrokracie, na takovou turoven, aby byla pro projekt prakticka
a vyhodna. Posledni vlastnosti je pruznost anglicky "Stretch-to-fit". Principem je, Zze pro projekt

zvolime metodiku o trochu mens$iho rozsahu, nez si myslime, jaka je téeba, a pak kdyZ je nutno ji

werwr

Nyni byly vysvétleny zakladni vlastnosti spole¢né pro celou rodinu Crystal, avSak hlavni myslenkou
je, ze ruzné projekty potiebuji rizné metodiky. Proto Crystal rozd€luje projekty do tfech hlavnich
dimenzi. Prvnim faktorem déleni projektti je komunikacéni zatiZeni, respektive pocet osob pracujicich
na projektu. Druhym je pak kriti¢nost systému, ukazujici potencionalni Skody, které mize projekt
pfinést. Poslednim je pak priorita projektu. Tyto faktory jsou znazornéné v grafu Graf 2.1. Kazda
bunka znazornuje tfidu projektl s podobnym komunika¢nim zatizenim a bezpe¢im. To nam pomuze
pii vybéru metodiky. Posouvanim ve vertikalnich pruzich vznikaji jednotlivé metodiky rodiny Crystal
dle poctu zGcéastnénych osob 2-6 pro Crystal Clear, 6-20 pro Crystal Yellow, 20-40 pro Crystal

Orange a tak dale. Posun v horizontalnim sméru je ozna¢ovano jako "tvrdnuti" metodiky.
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Graf 2.1 - Rodina metodik Crystal [6]

2.2.1  Crystal Clear

Tato metoda je prvni metodikou z rodiny Crystal. Je uréena pro malé tymy ve velikosti 2-6 0sob.
JelikoZ mnoho metodik malé tymy zavrhnou pro jejich sloZitost, Crystal Clear se nesnazi byt nejlepsi
metodikou, ale dostatecnou metodikou pro jakykoliv tym. Princip metody se da shrnout do
jednoduchého popisu. Zakladem je hlavni vyvojaf s ostatnimi Cleny tymu, tabulemi a flipcharty
V jedné mistnosti. Maji pfistup ke vSem informacim, hlavnim uzivatelim a nejsou ruSeni vnéj$im

okolim. Pravidelné dodavaji pouzitelny kod, testuji a hodnoti sviij postup [7].

Vlastnosti metodiky

Ve spolupraci s tymy vyuzivajici Crystal Clear, Alistar Cockburn stanovil sedm klicovych vlastnosti

anglicky "properties” a z nich byly vybrany tfi hlavni, na které se metodika soustiedi.

e Casté dorudovani
Jadrem je pfedavani funkéniho kodu, ktery je fadné otestovan, kazdych par mésici. Kdyz se
tato vlastnost dodrzuje ptinasi nékolik opravdu ¢astych vyhod. Prvni vyhoda je ta, ze sponzor

dostava kritickou zpétnou vazbu o postupu tymu. Dalsi vyhodou je poskytnuti Sance uzivateli



aby otestoval a zjistil, zda jeho ptvodni pozadavky jsou opravdu to, co potfebuje a miize své
pozadavky upravit. Déle se pak tym udrzuje soustfedény a pomoci postupnych tuspéchi

i motivovany.

Reflektivni zlepSovani

Pro kazdy tym je velice dilezité, aby pravidelné vénoval né€kolik hodin pro sebereflexi
a analyzu dosavadniho postupu. Stejné tak jako sebereflexe, je pak dtlezité nasledné

zlepSovani.

Osmoticka komunikace

Jedna se o podprahové vnimani komunikace mezi jednotlivymi ¢leny tymu. Jelikoz je tym
v jedné mistnosti, kazdy ¢len na pozadi sly$i komunikaci mezi kolegy, ktera se ho primo

netyka. Informace se tak $ifi mezi v§emi ¢leny tymu, i kdyZ nejsou aktivnimi diskutéry.

Osobni bezpeci

Osobni bezpe¢i je moznost oteviené mluvit o jakémkoliv problému, bez hrozby trestu.
Naptiklad sd€leni manazerovi, ze je projekt Spatn¢ navrzen. Osobni bezpe¢i je prvnim

krokem k diivéfe. Bez moznosti oteviené mluvit, by nebyl schopen odhalit a opravit slabiny.

Zameérenost

Zametenost je znalost toho, co je cilem prace a moznost mit dostatek asu na provedeni

prace.

Jednoduchy pfistup k expertnim uZivatelim

Zajisténi pristupu expertnich uzivatelt k tymu. Poskytnuti mista k testovani, rychlé zpétné

vazby o kvalité produktu, navrhu a aktualnost.

Technické prostiedi s automatickymi testy, konfiguraénim managementem
a Castou integraci

Automatické testy umoziuji rychle zrevidovat ¢ast kodu a odhalit v ném chybné casti.
Konfigura¢ni management umoznuje lidem asynchronné zkontrolovat jejich praci. Zabalit ji
do konfiguracniho baliku a vratit se k ni pokud nastane problém. Toto umoziuje tvorbu kodu
jak samostatng, tak spole¢né. Casta integrace pomaha taktéZ velmi brzo odhalit chyby. Cim

Castéji se systém integruje, tim se chyba rychleji odhali.



Role metodiky

Metodika Crystal Clear definuje osm roli [7]. Prvni ¢tyfi role museji byt obsazené riznymi lidmi.

e Sponzor (Sponsor)
Je zodpovédny za financovani projektu, mél by udrzovat dlouhodoby smér a vytvaret vnéjsi

pohled na projekt.

e Uzivatel (Ambassador User)
Osoba, ktera by méla mit povédomi o operacnich procedurach a systémech, kde ma byt

systém nasazen. Také by mél stanovit, jaké informace budou na jaké obrazovce zobrazené.

e Vedouci navrhat (Lead Designer)
Vedouci osoba po technologické strance. Pfedpoklada se, Ze ma zkuSenosti s vyvojem i

navrhem a je schopna Cinit rozhodnuti.

e Navrhai-programator (Designer-Programmer)

Ma na starost vyvoj produktu.

e Dalsirole
Byznys expert (Business Expert) je role podobna Uzivateli. AvSak nemd znalosti technického
zazemi zakaznika, ale poskytuje informace ohledn¢ byznysu, strategii a nastavenych
obecnych pravidel. Koordinator (Coordinator) déla poznamky o planu projektu a stavu relace.
Tyto informace zpracovava a prezentuje. Také ma zodpoveédnost za zptistupnéni informaci

sponzorum. Nékteré tymy maji stanoveného Testera a jako obcasnou roli Pisafe (Writer)

2.3 Scrum

Scrum, z anglického "skrumaz", byl poprvé oficialné piedstaven a prezentovan na konferenci
OOPSLA (konference o objektové orientovaném programovani, systémech, programovacich jazycich
a aplikacih) v roce 1995 dvojici Ken Schwaber a Jeff Sutherland. Scrum neni piimo proces pro vyvoj
softwaru, ale procesni ramec ve kterém lze pouzivat procesy a techniky zcela jiné. V soucasné dobé je
hodné oblibeny pro jeho jednoduchost a srozumitelnost, av§ak jeho dokonalé zvladnuti je obtizné. Je
vystavén na teorii empirismu, ktery tikd, Ze rozhodovani ma byt zaloZzeno na tom, co je zname

a znalost vyplyva ze zkusenosti. Pro fizeni empirického procesu je tfeba tiech zakladnich prvka.



Transparentnost

Viditelnost vSech hledisek projektu vS§em, kteti maji vliv na jeho vysledek.

Kontrola
Casta kontrola postupu je ve Scrum velmi dilleZita, aviak nesmi byt tak Casto, aby piekazela

vlastni praci na projektu.

Adaptace
Reakce na naleznuté odchyleni od provadéného procesu, které je vyhodnocené jako
nepiijatelné. Aby se minimalizoval dopad, na odchyleni budouci je tfeba reagovat co

nejrychleji.

Scrum se sklada ze ¢tyt zakladnich ¢asti. Jsou to Scrum tym, ¢innosti, artefakty a pravidla. Dale jsou

jednotlivé ¢asti podrobnéji rozepsany [8].

2.3.1

Scrum tym

Scrum tym je predevsim samostatny, tedy neni fizen z ven¢i a ma k dispozici v§echny schopnosti, aby

nemusel byt ani na nikom zvenéi zavisly. Jelikoz pracuje v iteracich a inkrementalné, je schopen

velice rychle sebereflexe, zpétné vazby a produkt poskytuje postupné. Je rozdé€lovan na tfi role a to na

vlastnika produktu, vyvojovy tym a Scrum master.

Vlastnik produktu
Jedna osoba, ktera je zodpovédna za praci vyvojového tymu a spravu produktového katalogu
(viz Artefakty). Je tieba, aby byl plné respektovan a jedin€ on provadi veskera rozhodnuti

ohledné toho, na ¢em bude vyvojovy tym pracovat.

Vyvojovy tym

Je slozen z profesionald, kde kazdy ma v tymu pouze titul vyvojar bez ohledu na jeho funkci.
Dale se ned¢li na podtymy, zodpovédnost za vysledek ma jako celek. Jeho ucelem je tvofit
ptirastek do produktu a dodavat ho vzdy na konci kazdého Sprintu (viz Cinnosti). Obvykla
velikost vyvojového tymu je 3-9 osob. Tento pocet je stanoven tak, aby tym byl dostatecné

flexibilni, ale zaroven mél dostate¢né kompetence.

Scrum master
Vedouci tymu, ktery je zodpovédny zejména za dodrzovani pravidel Scrumu, tymu spise

pomaha, aby byl efektivnéjsi a zlepSoval své metody a postupu v rdmci Scrum.
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2.3.2  Definice ""hotovo"’

Aby bylo zaruceno, ze kazdy clen tymu ma znalost o kvalit¢ poskytovaného produktu, zavadi se
definice co je "hotovo". Tato definice, pokud je soucasti konvenci, standardi nebo smérnic
organizace vyvojového tymu, je pouzita jako zaklad pro ukonceni tlohy, pokud neni, je nutné, aby si
tym tuto definici vhodné definoval. Definice "hotovo" se postupné vyviji spole¢né s tymem, aby

pokryla naroky na zvySujici se kvalitu. Kazdy dodavany pfirtistek musi tuto definici spliiovat.

2.3.3 Cinnosti

Scrum ma své predepsané Cinnosti, které zajist'uji pravidelnost a snizuji nutnost schlizek, které nejsou
v Cinnostech definované. Kazda cinnost ve Scrum ma svou dobu tvani a umoziuje kontrolu

a adaptaci.

e Sprint
Je to zékladni kamen Scrum. Cilem je poskytnuti pfirtstku spliujici definici "hotovo"”
K vyslednému produktu. Jeho doba trvani je pevné stanovena a neni mozné ji v prab&hu
menit. Jakmile Sprint za¢ne, musi vzdy uplynout celd jeho doba. Toto neplati u ostatnich
¢innosti, které mohou skoncit po splnéni cile. Obvykle Sprint trvd jeden mésic, nebo mensi
casovy usek. V ramci projektu maji vétSinou Sprinty stejnou dobu trvani. Sprint slouzi pro
dosahnuti postupnych cild, které se na zacatku Sprintu naplanuji, a béhem néhoz se nesnizuje
jejich kvalita. Sprint mtze byt zrusen v prubéhu pouze Vlastnikem produktu, pokud dojde
k zastarani cile. Sprint se sklada z planovaci schizky (Sprint Planning Meeting), dennich
schiizek (Daily Scrum), vlastnich vyvojovych praci, vyhodnoceni sprintu (Sprint Review),

a retrospektivy (Sprint Retrospective).

e Planovaci schiizka (Sprint Planning Meeting)
Na této schlizce dochazi k planovani cilti Sprintu, velikosti dodan¢ho ptirtstku, ktery spliiuje
definici "Hotovo" a sni spojenymi pracemi. Scrum master ji fidi a cile stanovuje cely Scrum

tym.

e Denni schtizka (Daily Scrum)
Schiizka konana na zacatku kazdého dne slouzici k vytvofeni planu na nasledujici den

a zhodnoceni praci provedenych od schiizky minulé. Obvykle trva 15minut a ucastni se ji

vyvojovy tym.
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2.3.4

Vyhodnoceni sprintu (Sprint Review)
Prabéh schiizky fidi Scrum master a ucastni se ji cely Scrum tym. Ma za kol vyhodnotit

pravé dokonceny sprint, ptipadné zménit produktovy backlog a rozhodnout o dal$im postupu.

Retrospektiva (Sprint Retrospective).
Slouzi k sebereflexi Scrum tymu a jeho zlepSeni do dal§iho Sprintu. Schiizka je zaméfena na
pouzivané metody, nastroje, mezilidské vztahy a procesy. Nyni schiizku Scrum master pouze

netidi, ale zGi€astni se ji jako rovnocenny ¢len a snazi se ostatni ¢leny povzbuzovat k zlepseni.

Artefakty

Artefakty jsou dal$i prilezitosti ke kontrole a adaptaci projektu. Slouzi zejména k reprezentaci prace,

jeji hodnoty a maximalni transparentnosti.

2.3.5

Produktovy backlog

Je dynamicky seznam vSech véci ohledné produktu. Na zacatku obsahuje pouze dobie
pochopené pozadavky a v prubéhu vyvoje, ale i provozu neustile roste. Nasledné muze
obsahovat vSechny vlastnosti, funkce, pozadavky, opravy chyb, rozsifeni a tak dale. Kazda
polozka ma popis, prioritu a odhad. Kazdy produkt ma jeden backlog, i kdyz na ném pracuje

vice Scrum tymu a polozky v ném jsou stale upfesnovany a piechodnocovany.

Backlog sprintu
Je mnozina ukolt z produktového katalogu, které si vyvojovy tym vyty¢€il, aby splnil cil

Sprintu. Spravuje ho pouze vyvojovy tym a je ukazatelem prace béhem Sprintu.
Ptirastek
Jsou vSechny dokoncené polozky produktového backlogu v aktudlnim sprintu. Pfirtstek na

konci kazdého Sprintu musi spliiovat definici "hotovo”, aby byl produkt potencionalné

schopen nasazeni.

Pravidla

Jsou urcena vztahem a interakci mezi vySe popsanymi rolemi, ¢innostmi a artefakty. Za jejich

dodrzovani je, jak uz bylo uvedeno, zodpovédny Scrum master.
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2.3.6  Pracovni postup

Nyni zname vSechny prvky, které Scrum obsahuje, a miizeme se podivat na vyvojovy cyklus pomoci
Sprintd. Nejprve vlastnik produktu vytvoii produktovy Kkatalog, ktery neustale dopliuje a spravuje.
Nasledné prob&éhne Planovaci schuizka, kde je Sprint naplanovan a jsou vybrany polozky do katalogu
sprintu. Poté probihaji prace na polozkach katalogu sprintu a v ramci Sprintu se uskuteéiiuji Denni
schiizky. Na konci Sprintu vznikne pfirtistek produktu, ktery je pfipraveny na odevzdani zakaznikovi.
Nakonec probéhne vyhodnoceni sprintu a retrospektiva. Tento postup se opakuje pro kazdy Sprint.
Cely cyklus je ilustrovany na obrazku Obrazek 2.1.

Vyhodnoceni
sprintu
Retrospektiva

Denni
schiizka
24 hodin

Produktovy

Katalog
katalog Planovaci sprintu RS Pfirtstek
schuzka produktu

o)

Obrazek 2.1 - Pracovni postup SCRUM

13



2.4  Extrémni programovani

Zakladatelem Extrémniho programovani (XP) je Kent Beck, ktery se i velmi pficinil o vznik
Manifestu agilniho vyvoje softwaru. V roce 1999 vydal knihu s nazvem Extreme Programming
Explained [4], kde je poprvé Extrémni programovani ptedstaveno. Byla tak vytvofena jedna
z nejoblibengjsich, ale inejkontroverznéjSich agilnich metodik. Principy agilniho vyvoje tu jsou
dovedeny opravdu az do extrému. Samotnym tvircem je oznacovana jako disciplina vedouci k
vyvoji vysoce kvalitniho softwaru rychle a plynule. Pro zachovani jednoduchosti se vzdy vytvari
nejjednodussi verze produktu. Vyzaduje se velka zucastnénost zakaznika na vyvoji s rychlou zpétnou
vazbou. Diraz je kladen na nepfetrzité testovani, planovani, zlepSovani a integraci. Vse se déje ve
velice kratkych pracovnich cyklech, obvykle 1-3 tydny dlouhych. XP zavadi pojem "User Stories".

Pomoci téchto "ptibéht" zdkaznik definuje pozadované chovani systému [9].

2.4.1  Hodnoty

Extrémni programovani je velmi zamétené na lidsky faktor a uvédomuje si, Ze pravé ten mize za
vétSinu problému v ramci projektu. Proto je vystaven na ¢tyfech hodnotach pro udrzeni dlouhodobych

socialnich cilt, pred kratkodobymi individualnimi cili jednotlivce.

e Komunikace
XP stavi komunikaci na prvni misto. Klade diraz na komunikaci mezi vyvojafi, manazery
a zakaznikem. Tvrdi, Ze Spatna komunikace vyplyva z pouzivani praktik, které komunikaci
nepodporuji. Proto vyuziva praktik, které davaji kratkodoby smysl jako jednotkové testovani,

parové programovani atd. aby bylo zaruceno, Ze vSechny strany museji ¢asto komunikovat.
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2.4.2

Jednoduchost

Pfi vyvoji je dana piednost rychlé vyrobé, co nejjednodussi podobu systému, ktery pokud je
tteba, se v budoucnu upravi, pfed komplexnim systémem, ktery neni zcela vyuzit.
Jednoduchost spolu s komunikaci vytvaii dobré vztahy, protoze o jednoduchych vécech se

1épe mluvi a jsou 1épe pochopitelné.

Zpétna vazba

Zpétna vazba v XP funguje na nékolika urovnich pomoci neustalého testovani (testovani pfi
vyvoji, jednotkové testy, zakaznické testy, atd.). Cim vic se ziska zpétné vazby, tim 1épe.
Zpétna vazba je tUzce provdzana s jednoduchosti a komunikaci, jelikoz s rostouci
jednoduchosti se zlepSuje moznost testovani a vétSina informaci se ziskda pomoci

komunikace.

Odvaha

Posledni hodnotou je odvaha, ktera provazi vSechny piedchozi hodnoty. Pokud nejsme
schopni udrzet nasi nejvyssi rychlost, nékdo jiny toho schopny bude a predbéhne nas. Proto je
dobré, abychom byli schopni nést riziko toho, Ze milize nastat situace, kdy je nutné celou praci
zahodit a zacit znovu. Dalsi dalezitd funkce odvahy je v ramci komunikace, kde je tfeba

sdélovat i neptijemné informace

Praktiky

Pfi zohlednéni vySe zminénych hodnot a zakladnich aktivit, jako jsou psani kodu, testovani,

naslouchani a navrh, XP vyuziva nasledujicich 12 praktik.

Planovaci hra (The Planning Game)
Rychlé rozhodovani o rozsahu piisti verze produktu, ktery kombinuje obchodni priority

a technické ocekavani. Kdyz aktudlni stav prekracuje plan, je tfeba ho aktualizovat.

Malé vydani (Small releases)

Pouzivani velmi rychlych cykli k vydavani jednoduchych verzi systému.

Metafora (Metaphor)

Kazdy vyvoj je dokumentovan kratkym piibéhem, jak mé systém fungovat.

Jednoduchy navrh (Simple design)
Systém ma byt vZzdy navrzen co nejjednoduseji. Jakakoliv komplexnost je odstranéna hned,

jak je objevena.
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Testovani (Testing)
Programator nepfetrzité piSe jednotkové testy v pribéhu vyvoje. Zakaznik pise demonstracni

testy na hotové ¢asti funkénosti systému

Refaktorizace (Refactoring)
Programdtor neustéle restrukturalizuje systém beze zmény chovéni za tcelem zjednoduseni,

odstranéni duplicit, nebo pfidani flexibility.

Péarové programovani (Pair programming)

Na jednom stroji pracuji dva programatofi. Jeden kod pise, druhy ho hned kontroluje.

Kolektivni vlastnictvi (Collective ownership)
Kod je majetek vSech, tudiz kazdy mtize provést jakoukoliv zménu na kterémkoli misté

systému kdykoliv chce.

Nepretrzitd integrace (Continuous integration)

Programator ma za kol integrovat systém tolikrat denné, kolikrat dokon¢i ulohu.

40 hodin tydné (40 hour week)
Nepracujte vice jak 40 hodin tydné. Nikdy nepracujte prescas dva tydny po sobeg.

Na stran¢ zakaznika (On-site customer)
ZacClenéni zakaznika do tymu. Vzdy je vhodné vénovat plny cas na zodpovezeni otazek

zakaznika.

Standardy pro psani kodu (Coding standards)
Programatoti dodrzuji dohodnuté stadardy pro psani kodu, aby bylo udrzené porozumeéni

a komunikace.

Kanban

Ptivod této metodiky saha do roku 1953, kdy ji vytvofil Taii¢i Ono a zavedl ji v automobilce Toyota,

jako metodu pro fizeni vyroby soucastek. Agilni metodika Kanban vyuziva princip "Just-in-time",

tedy fizeni vyvoje softwaru pomoci poptavky, ktery vychazi z plvodniho Kanbanu Kanban.

Metodiku vyvoje softwaru formuloval David J. Anderson jako inkrementalni vyvojovy systém, ktery

je proménlivy pro jednotlivé organizace [10].
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2.5.1

Praktiky

Kaban pouziva nasledujicich Sest praktik

Vizualizace
Pracovni tok je v podstaté neviditelny. Jeho vizualizace je jadrem pochopeni pracovnich

postuptl a aktualniho stavu prace. Tim je usnadnéné provadéni zmeén.

Limitovani rozdélané prace "work-in-progress"
Limitovani rozdélané prace se provadi na jednotlivé ¢asti, ale i na cely pracovni tok. Toto
omezeni pak predstavuje hlavni stimul k pokracujici, inkrementalni a evolu¢ni zméné

systému.

Spravuj pracovni tok
Pracovni tok by mél byt v pritbéhu kontrolovan a spravovan, aby bylo mozné vyhodnotit, zda

zmeény systému jsou pozitivni ¢i negativni.

Procesni politiku udélej explicitni
Dokud procesy nejsou explicitni, je Casto tézké, nebo dokonce nemozné, diskutovat o jejich
vylepSeni. S explicitnim pochopenim procesti je mozné upravovat je vice racionalné

a objektivné.

Zaved smycCky zpétné vazby
Pro vyuziti vSech vyhod Kanban systému je vhodné, aby organizace méla zavedenou druhou
uroven zpétné vazby. Tim se tymu dostane zpétné vazby z jiného tihlu pohledu a na ten je pak

schopen lépe reagovat.

Zlepsuj spolupréci a vyvijej experimentalné
Pokud tym dobfte spolupracuje a sdili informace, je schopen daleko 1épe vyuzivat riznych

modelovych technik vyvoje a minimalizuje riziko netispéchu.
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2.5.2 Kanban tabule

Velmi dalezitym prvkem je Knaban tabule "Kanban Board". SlouZzi k vizualizaci pracovniho toku,
limitovani rozdélané prace a kompletni spravé pracovniho toku. Jsou zde zobrazeny jednotlivé tlohy,

reprezentované jako cedulky v aktudlnich stavech rozpracovani. Piiklad tabule je uveden na obrazku

Obrazek 2.2.

V procesu

Cekajici
ulohy Analyza (3) Navrh (2) Vyvoj (5) Testovani (3) Hotovo

-

./ —

Obrazek 2.2 - Kanban tabule
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3 Nastroje pro podporu agilnich
metodik

S rostouci rozsifenosti agilnich metodik vznikd mnoho softwarovych produkti uréenych pro
usnadnéni téchto metodik. Ve vétsiné produktii je implementovana podobné funkcionalita, kterd se
lisi podle metodiky, na kterou je produkt zaméfen. Nejvice jsou implementovany nastroje pro
podporu metodiky Scrum a Kanban. V této kapitole jsou piiblizeny vybrané softwarové nastroje,

které sami sebe oznacuji jako agilni softwarové nastroje, nebo nastroje pro agilni fizeni.

3.1 VerisonOne

VerisonOne [11] je velice komplexni softwarovy nastroj, ktery je na trhu uz od roku 2002. Zaméfuje
se prevazné na malé tymy a fidi se heslem "Agile Made Easier”, coz v ptekladu znamena "agilni
jednoduseji”. Produkt obsahuje nastroje na podporu hned nékolika agilnich metodik. Jsou to Scrum,
Kanban, Lean, Extrémni programovani a jejich kombinace. Jednou z vyhod je, Ze poskytuje moznost
integrace s jinymi systémy. Pro virtualni tymy je zde vyhodou moznost konverzaci v redlném cCase at’
uz ve fazi planovani, tak i v ramci celého projektu. Nedostatkem pak jsou chybéjici nastroje pro
podporu skupinové diskuse a brainstormingu, jako je napiiklad planovaci poker. Dale chybé&jici
videokonference a mobilni verze. Nicméné VerisonOne je dobrym nastrojem pro spravu projektd

agilnimi metodikami a mze byt velkym pifinosem i pro virtudlni tymy.

3.2 OnTime Scrum

Dal$im nastrojem pro spravu agilnich projektti je OnTime Scrum [12]. Implementovana je metodika
Scrum, ale k dispozici jsou i prvky jinych metodik, naptiklad Kanban tabule. Opét je nabizena
moznost integrace s jinymi systémy a navic je produkt prizptsoben i mobilnim zafizenim.
Nevyhodou tohoto produktu je, ze hodné funkcionality je feSeno pomoci piidavkil, které uzivatel

musi doinstalovat.

3.3 ScrumDo

ScrumDo [13] méa znovu v nazvu Scrum z ¢ehoz je ziejmé na jakou metodiku se zaméfuje. Dale
podporuje také metodiku Kanban. Je zaloZen na jednoduchosti a umoziuje integraci do dalSich
systému. Komunikace je feSena formou "chatu" vyuziva se pouze notifikaci. Vyhodou je, ze jako

jediny systém, ktery jsem nalezl, obsahuje funkci planovaciho pokeru.

19



3.4  Microsoft Project Profesional

MS Project Profesional [14] je jednim z nejrozsitenéjsich nastroji pro projektové fizeni. Od ostatnich
produktd se lisi zejména tim, Ze je velice rozsahly a je nutné ho pfed pouzitim instalovat na pocitac.
Vsechny predchozi produkty byly dostupné z webového prohlizece. I kdyz neni primarn¢ ur¢en pro
fizeni pomoci agilnich metodik, je mozné jej pro jejich podporu vyuzit. Od nové verze 2013 byla
ptfidana moznost interaktivni komunikace mezi uzivateli pomoci Lync 2013. Proto je mozné nyni jeho

vyuziti i virtudlnimi tymy.
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4 Multiplatformni vyvoj mobilnich
aplikaci

Tato kapitola je zaméfena na vyvoj aplikaci pro mobilni zafizeni. Nejprve se vénuje jednotlivym
platformam operaénich systému. Zvlasté tiem nejrozsifengj$im platformam Android, Windows Phone
a 10S. Dale se v kapitole diskutuje o riznych moznostech piistupu k vyvoji aplikaci na mobilni
zafizeni pro rtizné platformy. V posledni Casti jsou popsany nastroje pro multiplatformni vyvoj
mobilnich aplikaci, které jsou nejvice pouzivané. JelikoZ je tato prace zaméfena na aplikace, nejsou

zde rozebirany nastroje pro multiplatformni vyvoj her.

4.1  Mobilni platformy

Kazdé mobilni zafizeni ke svému provozu potiebuje operacni systém. V pribchu vyvoje mobilnich
zafizeni se objevilo a zaniklo mnoho operacnich systémi. V dne$ni dobé maji nejvetsi trzni podil tfi
platformy. Nejrozsitenéjsi platformou pro mobilni telefony je Android od firmy Google, nasleduje
i0S od firmy Apple a nakonec Windows Phone od Microsoftu. Ostatni platformy jsou na ustupu,

napiiklad Sybian od firmy Nokia, nebo jesté v pocatcich. Trzni podil je znazornén v grafu Graf 4.1.

., L7%
3,6% 0,6%

 Android

miOS

B Windows Phone
M BlackBerry

M Ostatni

Graf 4.1 - Podil trhu ve titetim ¢tvrtleti 2013 [15]
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4.1.1 Android

Android je open-source platforma zalozena na Linuxovém jadfe. Jeji historie saha do roku 2003, kdy
ji zacala vytvaret spole¢nost Android, Inc. Néasledné tuto zatim malou firmu koupila spole¢nost
Google v roce 2005 a zacalo se spekulovat, Ze chce vstoupit na trh s mobilnimi telefony [16]. V roce
2007 byla zalozena Open Handset Alliance, ktera sdruzovala vyrobce mobilnich telefond,
poskytovatele mobilniho spojeni a dal$i firmy se z4jmem o mobilni technologie, a Android byl
oficialné prohlasen za open-source. O rok pozdéji bylo vydano prvni SDK 1.0 (softwarovy vyvojovy
balik) a telefon G1 od spole¢nosti HTC vyuzivajici pravé Android. Od té doby pocet mobilnich

telefond s operacnim systémem Android vzrostl a od roku 2010 ma dominantni postaveni na trhu.

Android, jak uz bylo uvedeno, je open-source, to znamena, ze vyvojaii maji piistup ke zdrojovému
kédu celé platformy a mohou ji jednoduse upravovat a vkladat na svilij hardware. Pfi vyvoji byl
kladen diraz na jednoduchou pfenositelnost mezi zafizenimi a zohlednény omezeni souvisejici
S mobilnimi zatizenimi, jako je vydrz baterie. Vysledkem je systém, ktery je mozny pouzit bez ohledu
na rozliSeni obrazovky a pouzity chipset. AvSak tato variabilita se stava pro vyvojafe uréitou
komplikaci, protoze museji pfi navrhu aplikace pocitat s velkym mnozstvim riznorodych cilovych
zafizeni. Android je nasazovan mnoha vyrobci, avSak Google vydava pro kazdou oficialni verzi
"vzorovy" pfistroj s ndzvem Nexus od spole¢nosti LG Electronics. Distribuce aplikaci probiha pies
Google Play, ktery je nastupcem Android marketu. V roce 2013 nastal dramaticky nartst poctu
aplikaci, ktery nakonec ptekrocil hranici jednoho miliénu aplikaci [17]. Jelikoz Android stavi na
veliké otevienosti, uzivatelé mohou aplikace ziskavat i z jinych zdroji. Diky prave této otevienosti
kolem platformy vznikla Sirokd komunita vyvojait i uzivateli a je mozné vytvaret neoficialni

upravené verze systému. Aktualni oficidlni verze je 4.4.2 a nese nazev Kit Kat.

412 i10S

Operacéni systém pro mobilni zafizeni spolecnosti Apple vychazi z operac¢niho systému pro osobni
pocitace Mac a nese od ¢tvrté verze nazev i0S, predchozi nazev byl iPhone OS, a vySel pro mobilni
telefony iPhone v roce 2007. Nasledné byl rozsiten do dalSich zafizeni spole¢nosti Apple a to iPod
Touch, iPad a Apple TV.

i0S je velice uzavieny systém a vyvojaiim, ktefi chtéji vytvaret aplikace na tuto platformu, neni
umoznéno zasahovat do systému. Distribuce aplikaci probiha pouze pies oficialni AppStore, ktery je
fizen striktnimi pravidly. Apple je také jediny vyrobce, ktery tento operacni systém pouZziva ve svych
zatizenich. Mala variabilita dostupnych zafizeni a piisna pravidla vyvoje pfinaseji vyhodu v podobé
dobré prenositelnosti mezi zatizenimi. Uzivatel ma téméf jistotu, ze aplikace, kterou si stahne, bude

fungovat spravng. Nejnovéjsi verzi je 10S 7.0.4.
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4.1.3 Windows Phone

Windows Phone, spole¢nosti Microsoft, navazuje na operaéni systém Windows Mobile [18]. Vydan
byl v roce 2010 ve verzi Windows Phone 7 a o dva roky pozdé&ji, tedy v roce 2012 vysla nova verze
s nazvem Windows Phone 8 [23]. Kazda verze je postavena na jiném jadfe, proto systémy nejsou
vzajemné kompatibilni. V roce 2011 oznamily spolecnosti Microsoft a Nokia spolecné plany na
vytvoreni nového mobilniho ekosystému, skrze operacni systém Windows Phone a mobilni zafizeni

od Nokie[19]. Uzk4 spoluprace nakonec vyustila v roce 2013 ve fiizi obou firem.

Windows Phone ptichazi s novym konceptem uZivatelského rozhrani s nazvem Modern UIL Uvodni
obrazovka je slozena z dlazdic, které si uzivatel mize poskladat podle sebe a které se dynamicky
Vv Case aktualizuji. Microsoft usiluje o sjednoceni vzhledu vSech jeho operacnich systému. Proto je
toto uzivatelské rozhrani v dnes$ni dob¢ nasazeno i v opera¢nim systému pro stolni pocitace Windows
8 a také v Xbox360. Mobilni zatizeni s Windows Phone jsou vyrabény vice vyrobci, ale jsou
stanoveny minimalni pozadavky, které ptistroj musi spliovat. Aplikace jsou distribuovany pomoci
Marketplace, na kterém je pro zverejni aplikace nutné absolvovat kontrolu pracovnikem Microsoftu.

Windows Phone tvofi kompromis mezi uzavienosti iOS a otevienosti platformy Android.

414 Ostatni

Dalsi platformou, ktera nema takovy podil na trhu, je BlackBerry od firmy Research In Motion . Tato
platforma se zaméfuje pfedevsim na firemni sféru a vynika zejména integrovanym systémem zprav
a upozornénim s vysokou mirou zabezpeceni. Operacni systém BlackBerry OS je zaloZen na jazyku
Java a je vyhradné dodavan do zafizeni stejného jména BlackBerry. Aktudlni verze je 10.2.0.1791.
Stale pouzivanym, ale uz nepodporovanym operacnim systémem je Symbian OS. Symbian bylo
sdruzeni zalozené firmami Motorola, Erricson, Psion a Nokia v roce 1998 pro podporu operacniho
systému EPOC, ze kterého vznikl Symbian OS [20]. Symbian se nasledné t&Sil veliké oblibé a také
vétSinovému podilu na trhu chytrych telefonti. V roce 2008 Nokia skoupila témét vSechny akcie
a vyrobu svych zafizeni zamétila vyhradné na néj. Avsak v konkurenci operacnich systémt Android
a10S, Symbian neobstal a Nokia na tomto systému zacala ztracet a v roce 2011 oznamila ukonceni
vyvoje [24].

Velké mnozstvi "mensich" operacnich systému je zalozeno na Linuxu. Napiiklad relativné novy
a zajimavy systém FireFox OS. Pivodn¢ se jedna o projekt z roku 2011 s nazvem Boot to Gecko,
ktery byl v roce 2014 pfejmenovan na FireFox OS. Operacni systém je vyvijen spole¢nosti Mozzila
tak, aby aplikace vytvotreny technologiemi pro tvorbu webu, mohly ptimo komunikovat s hardwarem.
Na konferenci CES 2014 byla ptedstaveny nové zafizeni vyuZzivajici tento operacni systém. Jsou to

napiiklad televize od spoleénosti Panasonic nebo mobilni telefon od ZTE [21]. Dalsim zastupcem této
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skupiny operacnich systémt je HP WebOS spoleénosti Hewlett-Packard. Operacni systém byl
predstaven v roce 2009 pivodné firmou Palm, ktera diky ekonomické situaci byla odkoupena firmou
HP. Zéakladem je jadro Linux a webové technologie. Systém vyuziva takzvanych karet pro piepinani
mezi aplikacemi. Zajimavym opera¢nim systémem od spole¢nosti Samsung je Bada. Jako jadro je
mozné vyuzit Linux, nebo jiny RTOS (operacni systém realného casu). Bada byl predstaven v roce
2009 a o0 rok pozdgji vydan na trh. Nicméné v roce 2012 bylo ohlaseno ukonceni vyvoje a postupna

integrace do systému OS Tizen, ktery je vyvijen ve spolupraci firem Samsung a Intel.

4.2  Moznosti vyvoje aplikaci

Vyvoj aplikaci pro mobilni zatizeni lze v zasadé rozdélit do dvou kategorii. Prvni je nativni vyvoj
aplikaci vzdy pro jednu platformu. Druhym zplsobem je takzvany multiplatformni, neboli

MLl

v angli¢ting "cross-platform™, vyvoj. Kazdy zptsob nese pro vyvojafe urcité vyhody i nevyhody.

4.2.1  Nativni vyvoj aplikaci

Zakladni zpusob tvorby aplikaci. Kazda platforma vyuziva jinych technologii a programovacich
jazykt. Diky této rozdilnosti nastdva problém, jestlize chceme vytvofit jednu aplikace na vice
platforem. Takova aplikace se tvofi pro kazdou platformu zvlast. Vznikaji tedy rizné varianty
aplikace se stejnym nebo podobnym chovanim pro kazdou platformu zvlast. Proto je zapotiebi mit
znalost o technologiich pro dané platformy nebo spolupracovat s vyvojati, ktefi tyto znalosti maji.
Vyvojar ma plnou kontrolu nad psanym koédem, ktery je uzptisoben na danou platformu a ma ptimy
ptistup k hardwarovym moznostem piistroje. AvSak udrzba téchto aplikaci byva komplikovana
ajakdkoliv zména se provadi ve vSech verzich. Aplikace jsou distribuovany skrze obchody

s aplikacemi dané platformy, kde se daji lehce dohledat.

Android

Hlavnim jazykem pro vyvoj aplikaci pro platformu Android je Java [16]. Primarni vyvojové prostiedi
je Eclipse, do kterého je mozné doinstalovat nastroje pro podporu vyvoje pro Android, tedy ADT
(Android Development Tools) plugin. Je mozné vyuzivat i jind vyvojova prostiedi. Spolecnost
Google v roce 2013 vydala specializované prostiedi s nazvem Android Studio, které je poskytované
zdarma. Zakladem tvorby aplikaci je SDK (Software Development Kit), kde jsou obsaZeny knihovny,
dale pak emulator pro testovani a debugger pro ladéni aplikaci. SDK je dostupné pro operacni
systémy Linux, Windows a také Mac OS. Pro optimalizaci kédu napsan¢ho v jazyce Java je vyuZzito
virtualniho stroje Dalvik. Pro psani aplikaci pro platformu je mozné vyuzit také jazyka C/C++. Kod je

vsak tfeba prelozit do nativniho kédu pomoci NDK (Native Development Kit).
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Zakladni prvky aplikace:

e Activity
Odpovida jedné obrazovce a obstarava interakci s uzivatelem. Jelikoz aplikace vétSinou

obsahuji vice activit, je v systému Activity Manager, ktery je spravuje.

e Service
Proces bézici na pozadi. Je vyuzivan pro ukoly, které trvaji delSi dobu nebo k piistupu ke

vzdalenym zdrojim

e Content provider
Prostiedek pro oddéleni dat od uzivatelského rozhrani. Zajist'uje sdileni dat v ramci aplikace,

ale i mezi aplikacemi.

e Broadcast reciever
Tato cast je zodpovédna za "odchytavani" upozornéni a dle jejich typu a nastaveni na né
reaguje. Vyuziva se naptiklad k upozornéni aplikace na ptichozi data nebo zpravu, o kapacite

baterie, atd.

Prvky, az na Content provider, mezi sebou komunikuji pomoci zprav (intents), které si mezi sebou
posilaji. V kofenovém adresafi aplikace musi obsahovat soubor AndroidManifest.xml, kde jsou
vSechny tyto prvky definovany a jsou zde uvedeny pozadavky na vyuziti sluzeb a hardwarovych

zdroja

i0S

K programovéni pro platformu iOS je mozno vyuzit jazyka C nebo jeho ndstavby, objektove
orientovaného jazyka Objective-C [22]. Vyvojové prostiedi, XCode, je dostupné pouze v operaénim
systétmu MacOS a nativni vyvoj na jinych systémech neni mozny. iOS je velmi uzavieny systém
aipro vyvojare je do znacné miry limitovan. K distribuci aplikaci slouzi vyhradné oficialni App
Store, ktery obsahuje schvalovaci proces od firmy Apple. Omezenost systému a aplikaci je divodem
vzniku modifika¢niho procesu systému, ktery je oznaCovan jako jailbreak, tedy prolomeni vézeni.
Tento proces umozni nahravani neautorizovanych aplikaci do systému, ale nese s sebou riziko
napadeni zafizeni a sniZeni jeho vykonu. Spole¢nost Apple se snazi tomuto procesu soudné branit.

Zatim neuspésné.
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Windows Phone

Vyvoj na platformu Windows Phone je v dne$ni dob¢ rozdélovan dle pouzitého SDK. Ve starsi verzi
7.1 je mozné vyuzit technologii Silverlight nebo framework XNA, vyuzivajici technologii DiretctX
pro tvorbu her. Verze SDK 8 uz XNA nepodporuje. Aplikace napsané pro jednotlivé verze SDK
nejsou navzdjem kompatibilni. Zakladem pro ob€ moznosti je framevork .NET a vyvoj probiha
Vv jazycich C# nebo C++. Pro oddéleni dat aplikace a uzivatelského rozhrani je hojn€ vyuzivano
navrhového vzoru MVVM (model-view-viewmodel). UZivatelské rozhrani se tvoii pomoci
znaCkovaciho jazyku XAML. Diky témto technologiim je moZzné kompletné oddélit tvorbu
uzivatelského rozhrani, které miize vytvaret grafik neznaly jazyka C#. Pro vyvoj v aktuadlnim SDKS
je potieba mit nainstalované Visual Studio 2012 a Windows 8. Pokud chce vyvojar vyuzivat emulator
Windows Phone 8, je tfeba mit Windows 8 Enterpise nebo Pro, aktivovanou hardwarovou virtualizaci

Hyper-V a procesor podporujici technologii SLAT.

Piehled platforem
Platforma Jazyk Vyvojové Prostiedi
Android Java/C++/C Eclipse,Android Studio, ..
i0S Objective-C/C XCode
Windows Phone C#/C++/XAML Visual Studio
BlackBerry OS BlackBerry Widgets (HTML + Java) Eclipse
Symbian C++ Qt Carbide C++
FireFox OS HTMLJ5,JavaScript, Visual Studio

Tabulka 4.1 - Pirehled vybranych platforem

4.2.2  Multiplatformni vyvoj aplikaci

Jak je vidét z tabulky Tabulka 4.1 ve vyvoji aplikaci pro mobilni zafizeni vznika velka fragmentace
uz na urovni platforem a je obtizné obsahnout v8echny dostupné nastroje a technologie, aby mohl
jeden programator tvofit aplikaci bézici na vice platformach zaroven. Stale Castéji je poptavka po
aplikacich, které jsou pfenositelné i mezi fyzickymi platformami, jako jsou stolni poéitaCe, televize,
tablety, mobilni telefony nebo herni kozole. Pravé proto vznikla mySlenka multiplatformiho vyvoje,
tedy vytvoreni jednoho kodu a nasledné nasazeni na vice platforem najednou. Zna¢nou vyhodou je
tento pristup, jak uz bylo zminéno vyse, pro programatory jednotlivce, ale i pro mala vyvojova studia.
Ta mohou usetfit na marginalnich nakladech pfi vyvoji aplikace pro vétsi mnozstvi potencionalnich
zakazniki. Nemuseji mit zaméstnané odborniky na jednotlivé platformy, ale mohou se zaméfit pouze

na jeden nastroj. Nevyhodou muzZe byt nevhodné zvoleni nastroje pro tvorbu. V dnes$ni dobé je
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k dispozici mnoho nastroji pro multiplatformni vyvoj aplikaci, ale ne vSechny podporuji alespon

zékladni tii platformy (Android, i0S, Windows Phone). Né&které nastroje maji také problémy

s integraci nativnich funkci pfistroje, coz ve vysledku mize znamenat, ze naklady na integraci

aplikace na rizné platformy prekroc¢i naklady na vyvoj nativnich aplikaci pro tyto platformy.

Tvorbu multiplatformnich aplikaci l1ze rozdélit do zakladnich tii fazi.

Tvorba aplikace
Vlastni tvorba aplikace. K dispozici je mnoho programovacich jazykd. K vyvoji je mozné
vyuzit prostiedkii pro webové stranky jako HTML, JavaScript a CSS, dale objektové

orientované jazyky Java a C# a v neposledni fadé jazyky C++ nebo LiveCode.

Integrace na platformu

Dalsi ¢asti je integrace nativnich funkci mobilniho zafizeni a testovani aplikace na zvolené
platformé. Kazdy néstroj fesi integraci trochu jinak. Nékteré maji vlastni jednotny systém
volani systémovych funkci, u jinych musi programator pouzit rozdilné funkce dle konkrétni

platformy.

Zvetejnéni

Finalni faze vyvoje mobilni aplikace je zvefejnéni. LiSi se jednak dle zplisobu vyvoje
aplikace, tak i dle pouzitého nastroje. Pokud je aplikace vytvairena pouze jako webova, tak
Sifeni lze zajistit pouze sdilenim odkaziim na stranku, kde aplikace bézi. Dale je mozné
vytvaret aplikace, které se tvari jako nativni aplikace a lze je publikovat v obchodech
ur¢enych pro konkrétni platformu (AppStore,Google Play, atd.). Nékteré nastroje poskytuji

vlastni obchody pro sdileni aplikaci jim vytvotenych.

Spojenim nastroju dle pouzitych technologii vznikaji tfi zakladni pfistupy k tvorbé multiplatformnich

aplikaci.

Webové aplikace

Programator ma moznost vytvofit Cist¢ webovou aplikaci, ktera na mobilnim zatizeni bézi ve
webovém prohlizeci. Prakticky se jedna o internetovou stranku, ktera je pfizptisobend pro béh
a ovladani na mobilnich zafizenich. K tvorbé se pouzivaji klasické webové technologie, jako
jsou HTML a CSS. Pro zafazeni prvki ovladdani dotykového displeje anebo vlozeni
grafickych prvkd, jsou vyuzivané JavaScript aplikacni ramce. Nastroje zalozené na
JavaScriptu, pro tento typ vyvoje, jsou naptiklad Sencha Touch nebo jQuery Mobile. Webové
aplikace ke svému behu pottebuji webovy prohlize¢ a jejich distribuce probiha vyhradné
pomoci sdileni internetovych odkazi. Jedna se vétSinou o jednoduché aplikace, které

nevyuzivaji nativnich funkci zatizeni, jako je kamera, GPS, atd.
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e Nativni aplikace
Druhou moznosti je vytvotfeni nativni aplikace. Vyhodou je moznost vyuzit distribucni sité
platformy a dostupnost nativnich funkci zatizeni. Multiplatformni zptisob vyvoje nativnich
aplikaci se déli do dvou skupin. Prvni jsou nastroje, které jeden napsany kod prekladaji do
nativnich jazykd rtznych platforem (Java,C++,0bjective-C). Zastupcem je naptiklad
Xamarin. Druhou skupinou jsou meziplatformni runtime nastroje, kterd vytvareji komplexni
meziplatformni vrstvu, kterd je nad nativnim operacnim systémem a tim stird rozdily

jednotlivych platforem. Zastupcem jsou naptiklad Titanium, Corona nebo herni Unity.

e Nativné-webové aplikace
Kombinaci ptfedchozich dvou zplisobll vytvareni aplikaci, je nativné-webové aplikace.
Programator vyuziva webovych technologii, jako u webovych aplikaci, a poté je vytvofena
aplikace, kterou zapouzdiuje "wrapper”, ¢imZ z ni udéla aplikaci nativni. Wrapper je nastroj
vytvarejici instanci webového prohlizece, ve kterém webova aplikace bézi. Poskytuje piistup
k nativnim funkcim piistroje pomoci JavaScriptu. Vysledna aplikace je tedy nativni a je
mozné ji distribuovat skrze obchody poskytované jednotlivymi platformami. Vyhodou také
je, Ze vyvojaifem muze byt tviirce webovych stranek, ktery je tak schopen do aplikaci vlozit

nativni prvky. Nejoblibenéjsim nastrojem tohoto typu je PhoneGap.

4.3  Nastroje

Rozdéleni jednotlivych typl néstroji bylo popsano vyse. Nyni se blize podivame na nejpouzivané;jsi

nastroje multiplatformniho vyvoje aplikaci pro mobilni zatizeni.

4.3.1 PhoneGap

Nastroj PhoneGap[25] je framework pro tvorbu aplikaci na mobilni =zafizeni pomoci
standardizovanych API (aplika¢ni programovaci rozhrani). Jadro bylo poprvé naprogramovano v roce
2008 na iPhoneDevCamp a nasledujici rok vyhral cenu People's Choice Award na O'Reilly Media's
2009 Web 2.0 Conference. Spole¢nost Nitobi, ktera stala u zrodu tohoto nastroje, byla v roce 2011
odkoupena spole¢nosti Adobe. Nyni je poskytovan zdarma a licencovan jako open-source projekt pod
nazvem Apache Cordova zatazeny do neziskové organizace Apache Software Foundation.

PhoneGap patii do skupiny "wraperd”, tedy aplikace jsou nativné-webové. Pro vyvoj je vyuzivano
primarné¢ HTMLS, kter¢ je stylizovano pomoci CSS3. Pfistup k nativnim funkcim pfistroje je pomoci

JavaScript knihoven. Struktura aplikace je zndzornéna na obrazku. Obrazek 4.1.
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HTML5/CSS3 Application

Ul Framework e.g
jQueryMobile

Phone Gap Bridge

Camera SQLite
File Accelerom Compass
System eter

Obrazek 4.1 - Struktura aplikace PhoneGap [26]

PhoneGap API

SQLite

etc

PhoneGap je velmi komplexni nastroj a je dostupny pro mnoho platforem, jak je vidét v tabulce
Tabulka 4.2 - Ptehled podporovanych funkci a operacnich systémi. Nicméné je pouze framework
a neposkytuje tedy zadné vlastni vyvojové prostfedi. Pro vyvoj aplikaci na rizné platformy je nutné
pouzit vyvojové prostiedi a SDK dané platformy. Nicméné v zaii roku 2012 PhoneGap spustil sluzbu
jménem PhoneGap Build, ktera vyvojaiim poskytuje moznost vyuzit "cloud compiler”, Obrazek 4.2,
program vytvofeny pouze v HTML, CSS a JavaScriptu zkompiluje na siti spole¢nosti PhoneGap do
vSech poskytovanych platforem. Programator tedy neni nucen instalovat v§echna SDK platforem, pro
které chce vyvijet. Distribuovat aplikace lze pomoci obchodu poskytovanych jednotlivymi

platformami a také internim skladistém v rdmci komunity PhoneGap.

iPhone/  iPhone3Gs . BlackBerry BlackBerry Windows .

iPhone3G  and newer Android 0OS 60+ 10 Webos Phone 7,8 Symbian - Bada
Accelerometr v/ v/ 4 V4 v v X v v
Camera 4 4 v v v/ v v v v
Compas X v/ 4 X v v v X Ve
Contacts 4 v/ / v/ 4 X v v v
File v/ v v v v X 4 X X
Geolocation 4 / v/ V4 V4 v V4 e Ve
Media v v v X v X v X X
Network 4 v/ 4 v/ v v v v v
Notification 4 v/ v/ V4 V4 v v v v
Storage v v v v v v v X X

v/ — podporovand funkce X —nepodporovand funkce
Tabulka 4.2 - Pfehled podporovanych funkci a opera¢nich systému [25]
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JS Libraries PG Plugins
2 o,

IDEs

V/

Obrazek 4.2 - Princip fungovani PhoneGap Build [25]

4.3.2  Titanium

Platforma pro vyvoj mobilnich aplikaci od spole¢nosti Appcelerator [27]. Tato platforma byla v roce
2008 predstavena pro multiplatformni vyvoj aplikaci mezi operacnimi systémy pro osobni pocitace
Linux a Mac. Nasledné byla ptidana nativni podpora pro iOS a Android, pozdgji BlackBerry a Tizen.
V roce 2011 bylo vydano Titanium Studio. Vlastni Titanium SDK umoziiuje tvorbu nativnich,
webovych, ale i nativné-webovych aplikaci. Pfedstavuje most mezi kédem napsaného v JavaScriptu
a operacnim systémem. Poskytuje také moznost tvofit projekty pomoci moduli, které je mozné sdilet
mezi vyvojari skrz specialni obchod Open Mobile Marketplace. Tim je mozné tvotit aplikace
S minimdlnim psanim koédu. SDK je poskytované jako open-source pod licenci Apache 2.
Poskytovana je také placend licence pro podnikatele, ktera umoznuje integraci do systému tietich

stran.

TITANIUM STUDIO

JAVASCRIPT / HTML

TITANIUM SDK

i0S 4.x Android 2.x

i0OS 5.x Android 3.x

iPhone Android Mobile Web App
iPad (Phones/Tablets) (Multiple Devices)

Obrazek 4.3 - Struktura aplikaci pomoci Titanium SDK [28]

30



4.3.3 Xamarin

V roce 2001 byl spustén open-source projekt pro mutiplatformni vyvoj. Byl zalozen na .NET
a programovacim jazyku CLI (Common Language Infrastructure), projekt byl nazvan jako Mono. Byl
urCen jako nastroj na vyvoj aplikaci pro osobni pocitate a herni konzole. Na zakladé Mono byl
vytvofen MonoTouch pro mobilni platformu iOS a Mono for Android pro aplikace na platformu
Android. VSechny tfi systémy jsou zalozeny na programovacim jazyku C# (lze pozit i CLI) ve Spojeni
s .NET. Diky tomu je kod pouzitelny i pro Windows. Aplikace obsahuje jadro napsané v C# a .NET
aje pouzitelné pro ostatni platformy. Uzivatelské rozhrani je vSak tfeba vytvofit pro kazdou
platformu zvlast’, proto je vzdy celé nativni aplikacni rozhrani kopirované do aplikace a uzivatelské
rozhrani tak pro uZivatele vypada jako nativni aplikace. V roce 2011 byly licence pro Mono,
MonoTouch a Mono for Android sdruzeny pod nazev Xamarin [29]. O dva roky pozdéji byla vydana
druha verze Xamarin 2.0, kterd pfinesla sdruzeni nastrojii pro vyvoj na Android a iOS do Xamarin
Studia. Také byla pfidana moznost integrace do Viual Studia, kde je mozné vyvijet i aplikace pomoci

Xamarin do Windows.

iPhone I 8  Android
+ iPad P

User Interface User Interface User Interface

App Layer App Layer App Layer

Core Library

Business Layer

Service Access Layer | | Data Access Layer

i Data Layer

Obrazek 4.4 - Architektura Xamarin [30]

4.3.4 Sencha Touch

Sencha Touch [31] je zastupce nastroji webovych aplikaci od spole¢nosti Sencha. V roce 2010 byly
touto spole¢nosti zkombinovany oblibené knihovny JavaScriptu a byla vydana prvni beta-verze
Sencha Touch pro Andorid a iOS. Postupné byly pfidavany dalsi platformy a nyni jsou podporovany
také BlackBerry, Windows Phone, Kindle a Tizen. Pouzit je jazyk JavaScript ve spojeni HTML5
a CSS3. Sam o sobé tento nastroj nepodporuje pristup k nativnim prvkim pfistrojli, ale nabizi
grafické uzivatelské rozhrani a ovladani dotykovych displeji. Pro tyto vlastnosti je pouzivan
mnohymi jinymi ndstroji, jako jsou PhoneGap nebo Cordova, které poskytuji praveé nativni funkce.
Sencha nyni poskytuje také vlastni Sencha SDK Tools, které je schopné webovou aplikaci zabalit do

nativni podoby.
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5 Navrh systému

V této kapitole bude popsan navrh systému pro podporu agilniho vyvoje softwaru virtualnimi tymy,
ktera bude zpracovavana v druhé casti diplomové prace. Nejprve bude uvedena neformalni
specifikace obsahujici zavéry, které vyplyvaji z analyzy agilnich metodik a nastroji pro jejich
podporu. Déale vycet a predstaveni metod, které by bylo vhodné v systému implementovat. Poté jsou
uvedeny pouzité technologie pro vyvoj systému. Na zavér kapitoly je umistén navrh grafického

uzivatelského rozhrani GUI.

5.1  Neformalni specifikace

Ze zkoumani agilnich metodik vyvoje softwaru, Kapitola 2, vyplyva, Ze vSechny agilni metodiky
kladou diraz na komunikaci v tymu a predavani informaci. Specialn¢ v metodice SCRUM je
zakladnim stavebnim kamenem kazdodenni pofadani kratkych porad. V prostiedi virtualnich tymu,
kde se ¢lenové vétsinou za celé obdobi spoluprace ani jednou nesetkaji osobné, jsou tyto schizky
velkym problémem. Poskytované nastroje, Kapitola 3, sice poskytuji moznosti zanechavani vzkazl
nebo komunikace v redlném cCase, ale pouze v textové podobé. Zaroven vSak ve vétSin€ piipadd
neposkytuji nastroje pro podporu brainstormingu. Proto bude systém zaméfen hlavné na piimou
komunikaci. Cilem je, aby mohl systém vytvotit jakousi simulaci pfimé interakce s podporou nastroji

pro tymové planovani a brainstormingu. Dale jsou popsany nastroje vhodné pro implementaci.

Planovaci poker [2]

Jak uz z nazvu vyplyva, jedna se 0 rychly a kvalitni néstroj pro podporu planovani. Je vhodny pro
tymy, které maji 3 az 10 ¢lent. Pokud je v tymu vice ¢lend, je vhodné je rozde€lit do mensich skupin.
Planovaciho pokeru se tcastni cely vyvojovy bez ohledu na funkce jeho ¢lent a postupné ohodnocuje
naro¢nost provadéni ukolt. Kazdy z hodnotitelt ma pro hodnoceni karty v hodnotach 0, 1, 2, 3, 5, 8,
13, 20, 40 a 100. Vlastnik produktu se také ucastni, ale nehodnoti. Jeden z ucastnikti se zvoli jako
moderator, ktery vSak nema zvlastni vysady, ale prubéh planovaciho pokeru pouze fidi. Vlastni "hra"
probiha tak, Ze moderator zvoli ukol pro hodnoceni. Nasledné vlastnik produktu poskytne komentar
k tkolu a odpovi na vSechny otazky. Dalsi fazi je hodnoceni, kdy kazdy hodnotitel zvoli jednu kartu,
hodnocenim poskytnou nazory, pro¢ se takto rozhodli. Nasleduje opét diskuse a nové hodnoceni.
Tento cyklus se opakuje do té doby, dokud se vSichni neshodnou na jednom odhadu. Pro diskuse je
vhodné stanovit Casovy limit, napiiklad 2 minuty, aby nedochézelo do zbytecného zabiednuti do
problému. Planovaci poker je pouzivan hlavné na zacatku projektu, jako odhad pro velké mnozstvi

ukolt, a pii kazdém nové vzniklém tkolu. Moderator také tvoii poznamky k jednotlivym ukoltim.
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SWOT analyza

Analyza silnych a slabych stranek, jak je nékdy nazyvéana, je metoda pro nalezeni 4 faktord, které
ovliviyji projekt, projektovy tym, produkt, atd. Sviij ndzev dostala podle prvnich pismen téchto
faktort:

Strengths - silné stranky

Weaknesses - slabé stranky

Opportunities - piilezitosti

Threats - hrozby
Prvni dva faktory se tykaji vnitinich vlastnosti zkoumaného objektu a druhé dveé ho externé ovliviiuji.
Na zakladé€ rozpoznani a ohodnoceni téchto faktorl 1ze stanovit strategie postupu.

Strategie S-O - Rozvoj silnych stranek pro ziskani ptilezitosti

Strategie W-O - Vyuzitim piileZitosti pfekonat (odstranit) slabé stranky

Strategie S-T - VyuZitim silnych stranek odvratit hrozby

Strategie W-T - Omezit hrozby vyuzivajici slabé stranky

Prinosné Skodlivé
Vnitini S - silné stranky W - slabé stranky
1. 1.
2. 2.
Vnéjsi O - prilezitosti T - hrozby
1. 1.
2. 2.

Tabulka 5.1 - SWOT tabulka

Je vhodné aby se analyzy Gcastnil cely tym i s vlastnikem produktu a nad silnymi a slabymi strankami
diskutovali spole¢né. Analyza muze probihat dvéma zpdsoby. Prvni je takovy, ze existuje pouze
jedna tabulka slabych a silnych stranek a ucastnici ji spoleéné dopliiuji pomoci moderatora. Druhym,
ktery vice podnécuje aktivitu ucastniku, je takovy, kdy kazdy ucastnik vyplni vlastni tabulku a poté se
vSechny tabulky spoji v jednu. Pro vypliiovani tabulky je vhodné mit zvolen ¢asovy limit. U obou

ptipadii po sestaveni tabulky nasleduje diskuze nad jejim obsahem a jeji uprava.
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Agile Brainstorming

Tato metoda je uréena k feSeni problémd, které se vyskytnou v pribéhu projektu. Nejprve se zvoli
moderator sezeni, vétSinou vedouci tymu, ktery ho fidi, ale také je aktivni ti€astnik. Moderator popise
problém a jasné stanovi cil, ke kterému se ma dojit. Kazdy z ucastnikd napiSe navrh feSeni problému.
Jakmile ma kazdy navrh pfipraven, tak ho pfednese a jednotlivé navrhy se shromdzdi. Nasledné
probihd diskuse a ndvrhy jsou ohodnoceny. Kazdy ma v diskusi stejny hlas a vdhu hodnoceni. Timto

zpusobem se kolektivné rozhodne feSeni daného problému.

Skérovaci metoda s mapou rizik [32]

Metoda slouzici k identifikaci a ohodnoceni rizik. Je sloZena ze tfi fazi: identifikace rizika,
ohodnoceni rizika a navrhy na opatfeni ke snizeni rizika. Pro identifikaci rizik [3] se tym zaméfuje na
Rizika mize tym, podobné jako provadét SWOT analyzu, provadét dohromady nebo kazdy zvIast
a vysledky spojit. Kazdé riziko se hodnoti dle moznosti vyskytu a také dle jeho dopadu. Pro
ohodnoceni se pouziva metody, kde kazdy ¢len tymu ohodnoti nezavisle na ostatnich riziko v rozmezi
od 0 do 10. Jednotlivé znamky se zpraméruji a tim se stanovi skére pro vyskyt a dopad. Celkové
ocenéni rizika je pak souc¢inem téchto dvou skore. Vysledky se zapisi do grafu a pro vyznamna rizika

tym zpracuje navrhy protiopatfeni. DoporuCuje se zpracovani rizik v kvadrantu kritickych

a vyznamnych rizik.
Kvantifikace rizik 1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. Skore
¢leny analytického (pramérné
tymu hodnoty)
Moznost vyskytu X

(1 min. az 10 max.)

Dopad X
(1 min. az 10 max.)

ocenéni rizika = skore pravdépodobnosti * skére dopadu

Tabulka 5.2 - Pfiklad tabulky pro zapis hodnoceni rizika [32]
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hodnot rizik hodnot rizik
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MozZnost vyskytu (pravdépodobnost)
Graf 5.1 - Mapa rizik [32]

Risk Burn-down Chart [33]

Tento nastroj slouzi primarné k vizualizaci rizik v prubéhu projektu. Nejdiive jsou opét
identifikovana rizika a nasledné¢ ohodnocena. V této metod¢ se hodnoti procentni pravdépodobnost
vyskytu a pocet dnil, které je nutné vyhradit pro napravu rizika, jestlize nastane. Pro stanoveni
hodnoceni lze vyuzit stejné metody jako u ohodnocovani ve skérovaci metodé, jen s rozdilem
vstupnych proménnych. Mira rizika se zde stanovi jako soucin priméru pravdépodobnosti vyskytu
S primérem poctu dnli ztraty. Na zavér se miry rizika se¢tou a vznikne celkova mira rizika pro danou
iteraci. Tento postup se provadi v kazdé iteraci a hodnoty celkové miry rizik se vynaseji do grafu.
V grafu by mél byt ztetelny linearni pokles v celkové mife rizika. Pokud tomu tak neni, tym by mél

vénovat ¢as na ptimé snizeni rizik.

Videokonference

Hlavnim komunikaénim prvkem bude v systému videokonference. Ta bude zajistovat interakci mezi
uzivateli a podporovat integraci v§ech ¢lenti tymu. Pokud nebude diky technickym problémtm mozné

navazat pfimou komunikaci skrze videokonferenci, bude mozné komunikovat v textovém rezimu.
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5.2  Diagram pouZziti

Na zéklad¢ neformalni specifikace a rozboru ocekavanych funkci byly identifikovany tfi role
uzivateltl systému. VSichni aktéti se budou do systému ptihlaSovat pomoci vlastnich ptihlaSovacich
udaji, které budou odeslany na server a zkontrolovany. Dle role ma uzivatel rozdilna prava

a moznosti pro pouzivani systému. Jednotlivé role a jejich moznosti jsou popsany dale.

e Administrator - je hlavnim spravcem systému. Ma za tkol zaddvat do systému nové tymy
a jejich vedouct, ktefi jsou oznacovany roli "Master". Pozadavky na vloZeni nového tymu do
systému prichazeji administratorovi elektronickou postou spolecné s objednavkou na
vyuzivani sluzeb systému. Jelikoz videokonference je feSena pomoci externi sluzby,
administrator tym dle objednavky zavede do systému. Po té odesle vedoucimu tymu jeho
ptihlasovaci udaje.

e Master - je vedoucim tymu. Jeho hlavnim cilem je spravovat a fidit udalosti. Pti kazdé nové
vytvorené udalosti by se mél odeslat informaéni e-mail v§em ¢leniim tymu. Dale ma moznost
spravovat Cleny tymu a jednotlivé projekty. Stejné pak jako ¢len ma moznost vyuzivat
videokonferenci a chat. Dale pak muze spravovat své vlastni udaje a ménit nastaveni
aplikace. V neposledni fadé bude moci prohlizet historii textové komunikace, vysledky jiz
vykonanych udalosti a terminy naplanovanych udalosti.

e Clen - mi nejmensi opravnéni ve vyuzivani systému. Hlavni innosti je tuGast na
naplanovanych udalostech. Mize také vyuzivat spole¢nych moznosti jako Master, coz je
sprava vlastnich dat, nastaveni systému, vyuziti videokonference, chat, prohlizeni historie,

vysledkid vykonanych udalosti a terminti naplanovanych udalosti.

Pro vytvoreni piehledného diagramu pouziti byl vytvoren abstraktni uzivatel, ktery slucuje piipady

pouziti uzivatelt Master a Clen. Vysledny diagram pouziti demonstruje Obrazek 5.1.
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Pridej tym Pridej uzivatele

Uprav tym Uprav uZivatele

)

Administrator

Smaz uZivatele

Uprav nastaveni

VuZij videokonferenci

Uprav své informace

Vytvor udélost

ProhliZej historie chatu

UZivatel

VAN

Rid' udélost

Prohlizeni vysledk( udalosti

Pfidej ¢lena

Odstran ¢lena

Ucastni se udalosti

Pfidej projekt

Clen Master

Uprav projekt

Odstran projekt

Obrazek 5.1 - Diagram pouZiti
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5.3

Navrh databaze

Informacni systémy jsou zalozeny na praci s informacemi a ty se museji nékde ukladat. Pro potieby

aplikace této diplomové prace byla navrhnuta databazova struktura, kterou popisuje Obrazek 5.2 -

Néavrh datab4ze Hlavni tabulkou je Team, na ktery ostatni navazuji. Kazdy tym musi mit minimalné

jednoho uzivatele s roli Master a vlastni kli¢ pro pfistup k sluzbé TokBox, pfes kterou je feSena

videokonference. Pro vedeni uzivatelt v systému slouzi tabulka User. Tabulka Chat slouzi k udrzeni

historie textové komunikace. Obsahuje datum a cestu k souboru, kde je komunikace ulozena. Dalsi

tabulkou, ktera navazuje na Team, je Poject. Ta obsahuje nazev projektu, jeho popis a jsou na ni

odkazany jednotlivé udalosti aplikace, ulozené v tabulce Event. Typ udalosti miize nabyvat hodnot,

z tabulky Type. Udalosti maji na sebe navazané soubory s vysledky.
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Name
Description
Team

make

R

Event

PK | Id

Name
Type
Date
Time
Project
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PK (Id
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TokBoxID

File
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Date
Path
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Path has

PK
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Obrazek 5.2 - Navrh databaze
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5.4 Uzivatelské rozhrani

Vzhled uzivatelského rozhrani u informacnich systémi je dilezitou a nedilnou soucasti. A¢ je systém
uréen pro projektové tymy vyvijejici softwarové nastroje, ne vSichni budou informatici, ktefi
povétsinou vzhled upozaduji, je nutné, aby byl vzhled libivy a pifijemny. Proto je vhodné vytvorit
alespon zakladni uzivatelskou customizaci vzhledu. Pro tento Ucel je vytvoifeno dvoje barevné
provedeni aplikace a to svétlé a tmavé doplnéné o barevné dekoracni prvky. JelikoZ ma byt aplikace
multiplatformni a ma byt spustitelnd na vice typll zafizeni, je nutné podle toho volit i rozlozeni
komponent v uzivatelském rozhrani. Proto je navigacni panel aplikace skryty na pravé strané tak aby
pfi praci na menSim zafizeni nepiekdzel, a je mozné ho vyvolat tlaCitkem, nebo gestem.
Videokonference i chat jsou taktéz skryté a pomoci tlacitkové liSty na spodni strané aplikace je
moznost jejich vyvolani. Po vyvolani je mozné ob& okna umistit pomoci "Drag-and-Drop™ na
uzivatelem definované misto. Oknu Chat lze také libovolné ménit velikost. Navrh zakladniho

rozlozeni ilustruje Obrazek 5.3 - Navrh uzivatelského rozhrani.

TeamStorm

<< Username @ EEE
@)

Events
Setting
Logout
[ Enter Text |
"
Video Video Video Chat

Connect Disconnect = Show/Hide @ Show/Hide

Obrazek 5.3 - Navrh uzivatelského rozhrani
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5.5  Vstupni a vystupni data

Jak bylo uvedeno v kapitole 3, programt pro podporu agilnich metodik je vice a proto je vhodné
implementovat podporu importu a exportu dat, aby bylo mozné data sdilet mezi jednotlivymi
programy. Pro import soubort jsem vychézel ze struktury ulozeni dat formatu XML programem
MS Project [14]. Ulohy se v MS Project exportuji v tagu <Tasks> nasleduji jednotlivé ulohy v tagach
<Task>. Pro import dat do aplikace je dulezitd pouze polozka <Name>, jelikoz je umoznén import
pouze seznamu uloh jako vstupli do jednotlivych implementovanych nastrojd, a polozka <WBS>,
kter4 urcuje stupent rozlozeni cili. Systém pracuje az do 2. urovné zanofeni. Import je umoznén pro
vSechny typy nastroji kromé SWOT analyzy, jelikoz ta pojednava o celém projektu.

Vystupem aplikace jsou vysledky vySe popsanych metod. Tyto vysledky jsou k dispozici
v datovém formatu XML a z kazdé metody je vytvoren report ve formé¢ PDF dokumentu. Pti exportu
dat do souboru formatu XML jsem taktéz vychazel z notace soubori MS Project, ktera byla dle
potieb upravena. V Analyze rizik, byl pro stanoveni ceny rizika pouzit tag <Cost>, pro odhad trvani
byl v nastroji Scrum Pocker pouzit tag <Estimated>. Pro nastroj SWOT analyza a Agile
brainstorming byly zavedeny tagy nové a to <Strenghts>, <Weaknesses>, <Opportunities>,
<Threats> pro SWOT analyzu a tag <Solution> pro Agile brainstorming.
Report v dokumentu ve formatu PDF obsahuje vzdy na zacatku identifikaéni udaje o projektu
a udalosti, nasleduje tabulka vysledki a u nastroje Scrum pocker a Analyzy rizik bude soucasti

vystupu vygenerovany graf vysledkd.

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?>
{Project>
<Name>Proj 1</Name>
<Author>Pavel Veverka</Author:>
<CreationDate>2014-85-84</CreationDate>
<Team>Prvni tym</Team>
<Event>»Scrum Pocker</Event>
<Tasks>
<Task>
<Name>Phase #1</Name>
<WBS>1</WBS>
<Estimated>7</Estimated>
</Task>
{Task>
<Name>Ukol 1</Name>
<WBS>1.1</WBS>
<Estimated>2</Estimated>
</Task>
<Task>
<Name>Ukol 2</Name>
<WBS»>1.2</WBS>
<Estimated>5</Estimated>
</Task>
</Tasks>
{/Project>

Obrazek 5.4 - Ukazka exportovaného XML souboru
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6 Implementace

6.1  Pouzité technologie

Virtualni tymy mohou byt slozené ze zaméstnanci jedné spolecnosti, nebo mohou byt z nekolika
ruznych spole¢nosti. Tim je pravdépodobnost pouzivani nejednotnych systémi zna¢né vysokd. At uz
se jedna o operacni systémy, komunikacni technologie nebo i pouzivané zatizeni, kazdy ¢len tymu
muize pracovat na zcela jiném zafizeni. Proto vysledny systém této prdce ma byt multiplatformni.
Daéle je zadouci, aby byl schopen importovat data ze systému tietich stran a umozioval vysledky
exportovat ve vhodnych formatech. V této Casti jsou popsany technologie, které jsou rozdéleny do

né¢kolika kategorii.

Platformy

Jak uz bylo zminéno vyse, cilem je postihnout co nejvice variant pouziti. V prvé fade je dulezité, aby
systém mohl byt pouzivan na osobnich pocitacich. Z nabizenych operacnich systémi je pro jeho
roz§ifenost hlavni diraz kladen na MS Windows. Dal$im cilovym zafizenim jsou tablety a chytré

mobilni telefony. Tyto dvé hardwarové platformy nejvice pokryva Android.

Vyvojovy nastroj

ruznych platformach ze v§ech zkoumanych nastroji. Diky této vlastnosti je mozné vyvijeny systém
V budoucnu dale rozsifovat za ramec zvolenych platforem. Dalsi vyhodou tohoto nastroje je moznost
tvorby aplikaci na mobilni zatizeni v nativnim vzhledu. Na osobnim pocitaci bude systém spustitelny

ve webovém prohliZeci a na mobilnim zatfizeni bude webovy kod "zabalen" pomoci PhoneGap.

Programovaci jazyk

PhoneGap je framework, ktery zpracovava aplikace vyvijené pomoci webovych technologii. Proto
pro sestaveni aplikace bylo pouzito HTMLS, jako jazyk vytvarejici webové stranky, a CSS3, které je
pouzito na stylovani jednotlivych elementt stranky. Chovani aplikace obstarava knihovna jQuery
a jeji nastavba upravena pro mobilni zafizeni jQuery mobile. Ob¢ knihovny jsou zalozené na jazyku
JavaScript. Pro uchovani dat bylo pouzito databaze vytvorené v jazyku MySql, kterd bézi na

webovém serveru spolecné se serverovou ¢asti systému vytvorenou v jazyku PHP.
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DalSi pouZzité technologie a knihovny

Videokonference bude mozna skrze sluzbu TokBox [34]. Tato sluzba je dostupna na takzvaném
"cloud" tedy na externim serveru. TokBox byl vybran, protoze poskytuje aplikacni rozhrani pro
PhoneGap, ktery zprostfedkovavad hardwarovy pfistup k videokamete a mikrofonu mobilniho
zatizeni. Sluzba TokBox je zpoplatnéna, ale pro Skolni ucely vytvoreni této prace, po vzajemné

domluvé, mi byl poskytnut aplikacni kli¢ s prodlouzenou zku$ebni dobou.

Pro komunikaci a pfedavani dat mezi webovou strankou a PHP serverem jsem zvolil technologii
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML). Jak uz nazev napovida, jedna se o asynchronni pienos

dat ve formatu XML pomoci JavaScript knihoven.

Aplikace je primarné urCena pro mobilni operacni systém Android a proto pro upravu vzhledu je

vyuzito nativeDroid a jQuery Mobile Theme, ktery byl upraven pro specifické potieby aplikace.

K vytvofeni reporti ve formé PDF dokumentu byla pouZzita PHP knihovna fpdf [35]. Souéasti reporti
jsou generované grafy vytvorené opét PHP knihovnou a to phplot [36].
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6.2  Struktura systému

Strukturu systému s pouzitymi technologiemi ilustruje Obrazek 6.1. Je zde ziejmé rozlozeni celého
systému, kde je jadrem webova stranka vytvofena pomoci jQuery mobile, HTMLS5 a CSS3, ktera pii
vyuzivani videokonference komunikuje se sluzbou TokBox. Na druhé strané¢ komunikuje pomoci
technologie AJAX s webovym serverem s pfistupem do databaze. Jak je vidét cely systém vychazi
Z jednoho kodu, ktery je zpracovan pomoci PhoneGap pro mobilni zafizeni a ke kterému desktopové

stanice pristupuji skrze webovy prohlizec.

© 7 jauery

tokbox —
J J E aiax

[m PhoneGap

Obrazek 6.1 - Struktura systému s pouZitymi technologiemi
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6.3 Nastaveni vyvojového prostredi

Proto, aby vysledna aplikace mohla byt multiplatformni, bylo vyuzito nastroje PhoneGap. Jako hlavni
mobilni platformou, na kterou je aplikace zaméfena, je systém Android. Jako vyvojové prostiedi l1ze
vyuzit jakykoliv textovy editor. Ja jsem si vybral MS Visual Studio 2012, protoze jsem na praci
v tomto prostiedi zvykly. Ladit aplikaci 1ze pomoci jakéhokoliv nastroje poskytovaného pro vyvoj
webovych aplikaci, naptiklad Developers Tool ve webovém prohlize¢i Google Chrome. V prvé fadé
stahneme a nainstalujeme samotny nastroj PhoneGap. Jelikoz chceme vytvaret aplikace pro Android,
mobilni zafizeni je nutné nejprve nainstalovat pomoci Android SDK (software development kit).
Cilova verze Android SDK byla zvolena nejnovéjsi 4.4 KitKat ovS§em minimalni verze musi byt
4.0 Ice Cream Sandwich. Nasleduje vytvofeni aplikace, to lze provést pomoci piikazové tadky
spusténim ptikazu phonegap create jméno_aplikace. Nyni je mozné vytvorit aplikaci pomoci
PhoneGap. Testovat aplikaci lze na fyzickém zatizeni nebo na emulatoru poskytovaném Android
SDK. Pro spusténi aplikace lze vyuzit piikazové fadky a ptikazi nastroje PhoneGap nebo lze vyuzit
prosttedi Eclipse, ktery je hojné vyuzivan k vyvoji aplikaci pro Android. Po nastaveni prostiedi
Eclipse, pro praci s PhoneGap [37], je testovani a prace s emulatorem pohodInéjsi a proto jsem se
rozhodl vyuzit pro testovani prostfedi Eclipse. Spusténi a preklad aplikace poté probiha stejné, jako
kdyby se jednalo o nativni aplikaci pro Android. Diky tomu je pfi kazdém piekladu vytvoren
instalacni soubor formatu APK, ktery je mozné nahrat do fyzického zafizeni, nebo publikovat
v Google Play marketu. Témito kroky je vytvofena stromova struktura slozek projektu, kterou
ilustruje Obrazek 6.2. Mimo pozice ulozeni zdrojovych kodt aplikace a instalaéniho souboru APK je
také dulezité umisténi souboru Config.xml, ktery nastavuje chovani PhoneGap a souboru

AndroidManifest.xml, ktery upravuje nastaveni nativni Android aplikace.

teamistarm

hooks PhoneGap projekt
merges Config.xml
platforms
android
ant-build Eclipse Android
ant-gen projekt

assets AndroidManifest

www <= Zdrojove kddy
bin <5= Soubor .apk
cordova

Cordovalib

gen

libs

platform_www

res

Src

plugins

Www

Obrazek 6.2 - Stromova struktura sloZek projektu
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0.4 Serverova ¢ast

Jak uz bylo zminéno, serverova cast je napsana v jazyce PHP. Tento jazyk funguje na bazi dotaz
odpoveéd, kdy server ¢eka na dotazy ze strany klienta a pak mu na né zasila odpovédi. Tento zptisob
neni pro systémy komunikujici v realném case nejvhodnéjsi, a proto se nabizela mozZnost vyuzit
jinych programovacich jazykt pro tvorbu aktivniho serveru napiiklad NodelS, coz je knihovna jazyka
JavaScript. Servery napsané¢ v jazyce python nebo JavaScript obvykle potiebuji vlastni fyzicky
hardwarovy server, nebo pronajaty virtualni server. Pii prizkumu a vybéru vhodné technologie jsem
narazil na velké problémy s nastavenim a provozem serveru takovéhoto druhu. Pravé proto jsem
nakonec zvolil jazyk PHP. Spustit serverovou c¢ast lze na kterémkoli webovém serveru, ktery
podporuje PHPS5 a MySQL, coz je v dne$ni dobé skoro kazdy. Proto je nasazeni serveru napsaném

v jazyku PHP daleko rozsahlejsi, nez by tomu bylo u aktivniho serveru napsaného v jiném jazyku.

Serverova ¢ast systému byla rozdélena do dvou hlavnich soubori. Jelikoz PHP pracuje na
principu dotaz odpovéd’, byl pro fizeni stavl a komunikace v systému ziizen komunikacni
mechanismus na bazi dotazl a ptikazi, ktery obstarava soubor process.php. Zde jsou zpracovavany
zpravy nesouci textovou komunikaci, ¢i fidici povely. Pomoci technologie AJAX serveru prichdzeji
zpravy od klientl a na zakladé polozky function se rozhoduje, jaky se ma vykonat piikaz. Je zde
obsluhovan chat, zaznamenavani a vyhledavani online uzivatelé a vytvareji se zde soubory s vysledky
udalosti ve formatu XML. Tyto soubory jsou identifikovany v jejich nazvu podle klice
typ_uddlosti-¢islo_uddlosti-datum.xml. Jako odpovéd je vracen piiznak tspéchu ¢i netispéchu a nové

polozky v textové komunikaci.

Druhym souborem je server.php, ktery obstarava zbytek funkci serveru. Hlavnim Gcelem je
komunikace s databazi. Na zaCatku souboru jsou definované piistupové informace do databaze
MySQL. Dale je struktura podobna jako v pfedchozim souboru. Na server jsou zasilané zpravy
pomoci technologie AJAX a dle polozky function se rozhoduje o provedeném piikazu. Jsou zde
obstaravany ptikazy pro piihlaseni, vyéteni informaci o uzivateli z databaze, Uprava, pfidavani
a mazani dat v databazi. Dalsi dalezitou funkci je vytvareni zprav ve formé PDF dokumentu. Zde jsou

vyuzity knihovny PHPIot a fpdf pro vytvoteni grafii a zprav s vysledky.
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6.5 Klientska ¢ast

Pouzitim PhoneGap aplikace vychazi z jednoho kodu a proto neni nutné pro jednotliva zafizeni
vytvaret rozdilnou klientskou ¢ast systému. Pouze u funkci, které vyzaduji nativni ptistup k zafizeni,
napiiklad videokonference pozaduje pfistup ke kamefe a mikrofonu, bylo nutné rozpoznat, zda se
jedna o mobilni zafizeni a poté pouzit ptislusnou funkci.

Jadrem aplikace je webova stranka vytvofena pomoci jazyka HTMLS. Byla pouzita struktura
"Multi-page template", kterou vyuziva jQuery Mobile. Jednotlivé stranky aplikace jsou uloZeny
v jednom souboru index.html. Kazda stranka je identifikovana v ramci dokumentu definovanou

strukturou, kterou zobrazuje Kod 6.1.

<div data-role="page" data-theme='b' id="loginPage">

<div data-role="header" data-position="fixed" data-tap-toggle="false" data-theme='b'>
</div> <!-- hlavicka stranky -->

<div data-role="content">
</div> <!-- obsah stranky -->

<div data-role="footer" data-position="fixed" data-tap-toggle="false" data-theme='b'>
</div> <!-- paticka stranky -->
</div>

Kéd 6.1 - Struktura stanek v dokumentu

Celad aplikace je timto zpisobem rozdélena do nékolika stranek, mezi kterymi je navigovano.
Hlavicka je pro vSechny stranky stejna a obsahuje pouze nazev aplikace "TeamStorm", tlacitko
"doma" odkazujici na hlavni stranku a tla¢itko pro otevieni naviga¢niho menu. Pati¢ka je také stejna
pro vSechny stranky a jsou v ni umisténa tla¢itka pro ovladani komunikace. Jedina stranka, ktera ma
odlisné tyto dvé ¢asti je prvni stranka slouzici pro prihlaseni uzivatele. Obsahuje logo aplikace, které
bylo vytvofeno z podkladd podléhajicim licenci Creative Commons [38], a formulai pro ptihlaseni

uzivatele.

Usemame

Password

Login

Obrazek 6.3 - Logo aplikace a prihlaSovaci formular
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Po pfihlaSeni je uzivatel presmérovan na hlavni stranku aplikace. Zde jsou zobrazeny hlavni udaje
0 prihlaseném uzivateli, jeho tymu a nasledujici udalosti. Ve spodni casti je zobrazen vedouci tymu
pod polozkou Master a ¢lenové tymu pod polozkou Members. Systém pribézné kontroluje uzivatele,
apokud jsou prihlaseni, zméni barvu jejich jména. Pro vedouciho tymu je dulezité védeét, ktefi
¢lenové tymu jsou piihlaseni, aby mohl fadn¢ ridit naplanované udalosti. Je pak v kompetenci tymu,
jaky pocet pritomnych lidi je nutny pro zahajeni udalosti. Tento ukazatel je pak umistén ve vSech

strankach, kde je vhodné mit okamzity prehled o jednotlivych uZzivatelich.

TeamStorm

User:
Vevi

Name:
Pavel Veverka

Team:
Prvni tym

Next event:
pokus , 2014-06-02, 22:19:00 , scrum , Proj1

Master:

Members:
Ondra Vlk

Daniel Kocour
Karel Lev

[ (-]
Video Video
Connect Disconnect

Obrazek 6.4 - Hlavni stranka
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Pristup k dalSim strdnkdm zavisi na roli pfihldSeného uzivatele. Pfistupuje se na né pomoci
zasouvaciho naviga¢niho menu na levé stran¢ aplikace. Menu lze vyvolat tlacitkem tiech tec¢ek
vV levém hornim rohu, gestem "swipe right", neboli tahem doprava nebo pomoci hardwarového
tlacitka na mobilnim zafizeni. Vedouci tymu, tedy role "master", ma pfistup ke vSem strankam,
kdezto ¢len tymu nema piistup ke spravé tymu a nemize zakladat nové udalosti. Administrator ma
pfistup pouze na hlavni stranku, kterou ma upravenou pro ucely spravy tymi. Na strance pro spravu
tymu je vedoucimu tymu umoznéno pridavat ¢i mazat Cleny tymu, dile ma moznost ptidavat,
upravovat a mazat projekty. Nejdulezitéjsi strankou z pohledu funkénosti aplikace je stranka
s udalostmi. Zde je horni ¢asti zobrazena nasledujici udalost. Vedouci tymu muize naplanovat novou
udalost, pomoci tlacitka Plane new event, nebo udalost zahajit. Jakmile je udalost zahajena, v§em
¢lenim se objevi tlacitko Enter, které slouzi ke vstupu do udalosti. Jednotlivé typy udalosti podrobné
popisuje kapitola 6.6. Ve spodni ¢asti se nachazi tabulka dalSich naplanovanych udalosti, nebo
historie jiz uskute¢nénych udalosti s moznosti stahnuti souborti s vysledky. Dalsi strankou je pak
historie diskuze, kde je mozné nalézt podle zadaného data historii textové komunikace zadaného dne.
Posledni strankou je Settings, tedy nastaveni vzhledu aplikace a nastaveni uctu piihlaseného uzivatel.

Odhlaseni 1ze provést polozkou Logout v menu aplikace.

TeamStorm : TeamStorm H TeamStorm

Theme:
Master: 2 [-

Radio Blue Purple  Yellow Red
Members: Next eve Buttons - "
pokus, 2:19:00, scrum, Proj1
Username:
® start

Daniel Kocour @ Name:

Plan new event

Karel Lev ® [:- E-mail:

Add member ject:
Project: Proji . old

B password:
Projects:

Eventname Type Date Time PDF
Proj1 - Information system (£ - Hey

Vi ( password:
Proj2 - Security system @

Add project event minulej
pokus pridani scrum 2014-04-30

blaaa 2014-04-29 1

neco s 2014-04-30 1

Obrazek 6.5 - Stranky zleva: Team, Events, Settings

48



Fungovani jednotlivych elementti obstaravaji dva JavaScript soubory. Hlavni funkce jsou obsazeny
v souboru index.js. Po vytvofeni elementi webové stranky je zavolana funkce init(), ve které
probéhne kontrola pouzivaného zatizeni. Tato kontrola je nutna ze dvou divodl. Prvnim je import
knihovny opentok.js potiebné pro provoz videokonference TokBox, kde je nutné pouzit rozdilnou
variantu pro mobilni zafizeni nebo webovy prohlize¢, a knihovny cordova.js, kterd je nutna pro
pouzivani PhoneGap, ale nemlize byt importovana pti vyuziti desktopového webového prohlizece.
Druhy divod je kvili rozdilu indikaci ptipravenosti v§ech elementt stranky. Mobilni zatizeni posila

po udalost "deviceready", kterou je nutné odchytit. Webovy prohlize¢ vyuziva funkci ready.

function init() {

if (CheckDevice()) {
console.log('You are using a mobile device!');
loadScript('./cordova.js");
loadScript('./opentok.js");
document.addEventListener("deviceready", onDeviceReady, false);
} else {
console.log('You are not using a mobile device!');
loadScript('js/opentok.min.js");
$(document).ready(function () { onDeviceReady(); });
}
//Pridame EventListener ktery v priade, ze je app offline spusti v callbacku fci onOffline
document.addEventListener("offline", onOffline, false);

}

Kod 6.2 - Funkce Init()

Jakmile je dokument plné pfipraven spusti se funkce onDeviceReady(), ktera obsahuje veskeré
chovani elementt, jako jsou tlacitka, formulafe atd. Také je tu implementovano chovani jednotlivych
stranek pfi jejich vytvoteni ve struktufe DOM nebo pii pfechodu na né. Funkce uvedené v souboru
index.js komunikuji skrze zpravy technologie AJAX se serverovym souborem server.php. Ucel
komunikace je v tomto piipadé hlavné komunikace se serverovou databazi, tedy ptfihlaSeni, sprava
uzivateld, projektli a udalosti. Veskera komunikace probiha metodou POST protokolu HTTP, ktera
data neptidava do url adresy, ale zasila je skryt¢ v HTTP pozadavku. Komunikace pro fizeni systému
je implementovana v souboru communication.js. Zde je vytvofen objekt Control, ktery obsahuje
funkce pro fizeni stavu systému. Nejdtlezitéjsi a nejobsahlejsi funkci je updateControl(), slouZici pro
udrzovani aktualniho stavu a rozkliCovani piijaté zpravy. Opét je pro zasilani zprav na server pouZito
technologie AJAX a metody POST. Zpravy s fizenim stavu a komunikaci se zasilaji na server do

souboru process.php, ktery je zpracuje a zasle na né odpovéd..
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6.6 Implementované nastroje

V této kapitole jsou popsany nastroje, které se podafilo implementovat do systému. Vsechny
vychazeji z pozadavki a teoretického rozboru v kapitole 5.1. U kazdého nastroje jsou uvedené
jednotlivé kroky, které jse nutné vykonavat v ramci jeho pouzivani. Vysledkem je pak datovy soubor
formatu XML a PDF zprava s vysledky. Pro spusténi je tfeba, aby vedouci tymu nejprve naplanoval
udalost. Ta nese informaci o datu, ¢asu konani a o typu nastroje, ktery bude vyuzivan. Jakmile je
udalost naplanovana, automaticky se rozesle informacni e-mail v§em ¢leniim tymu a zaznamena se do
budoucich udalosti. Ve stanoveny ¢as je mozno zacit s praci. Jakmile vedouci tymu rozhodne, Ze je
ptitomno dostate¢né mnozstvi Clend, zah4ji udalost a ¢leniim je umoznéno se do ni pripojit. Dalsi
kroky jsou rozdilné pro jednotlivé typy nastrojii. Béhem prace s ndstroji jsou vSem uzivatelim

prabézné zobrazovany instrukce v horni listé stranky pod hlavickou.

Planovaci poker
Po zahijeni je vedoucimu tymu umoznéno nahrat soubor s daty ulozené¢ ve formatu XML, které
odpovidaji notaci MS Project. Dals$i moznosti je manualni zadavani jednotlivych fazi projektu a jim

odpovidajicim ukolim. Déle lze postupovat dle nize uvedenych kroki.

Krok 1. Zadani faze projektu
Fazi projektu vybere vedouci tymu z polozky Phases, pokud je pouzit import souboru,
nebo ji do této polozky vepise rucné a potvrdi tlacitkem Enter. Pokud chce vedouci
tymu praci ukonéit, mize tak ucinit tla¢itkem End Scrum piejde na Krok 6.

Krok 2. Zadani tkolu
Ukol, podobné jako faze, vedouci tymu vybere z polozky Stories u importu, nebo jej
vepiSe do polozky Enter story for play a potvrdi tlag¢itkem. Pokud jsou v8echny tkoly
vramci faze zpracované a vedouci tymu nechce zadné ptidat, vrati se tlacitkem
End Phase na Krok 1.

Krok 3. Odhad
Po vlozeni je kol zobrazen vSem clenim a ti odhadnou jeho miru narocnosti na
stupnici oznacenou jako Cards a odeslou vedoucimu tymu. Hodnoceni ostatnich je
jednotlivym ¢lentim tymu utajeno. Vedouci tymu odhad neprovadi.

Krok 4. Odhaleni
Prichozi odhad od ¢lena tymu se vedoucimu zobrazi u seznamu Members a jakmile

obdrzi odhady od vSech ptitomnych, odhali vS§em celkové hodnoceni.
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Krok 5. Vyhodnoceni, diskuse
Pokud se jednotlivé odhady lisi, je zahajena diskuse ohledné feSeného ukolu. Po
uplynuti dvou minut, je hodnoceni smazéno a tym se vraci na Krok 3. Jakmile se
vSechny odhady shoduji, vysledek je odeslan na server a zapsan do datového souboru.
Vedouci tymu nasledné piejde tlacitkem Next Story na Krok 2.

Krok 6. Ukonceni
Vsechna zpracovana data jsou ulozena na serveru v XML souboru a je vygenerovana
zprava v PDF dokumentu. VSem uzivatelim se zobrazi vyskakovaci okno, které jim

oznami konec udalosti a pfesméruje je na stranku Events.

Vystupem jsou data ulozena ve formatu XML a zprava v PDF dokumentu, kterd obsahuje tabulku
s feSenymi ukoly a jejich odhady. Odhady jednotlivych fazi projektu jsou spocteny jako suma odhadi

ukolt, které do dané faze spadaji. Tyto vysledky jsou ve zpravé ilustrovany sloupcovymi grafy.

Story entred

Phase:
Phase #2

Story for play:
Scenario Test Pass

WBS
24

Members:
3

Karel Lev

All cards

] =] = 2
Video Video Video Chat
Connect | Disconnect Show/Hide Show/Hide

Obrazek 6.6 - Planovaci poker stranka

<Task:>
<Name>Phase #1</Name>
<WBS>1</WBS>
<Estimated>»12</Estimated:>
</Task>»
<Task:>
<Name>Task 1</Name:
<WBS5>1.1</WBS>
<Estimated>»>2</Estimated:>
</Task>»

Obrazek 6.7 - Ukazka uloZeni dat faze a tikolu Planovaciho pokeru v XML
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Eztination

Task 1 2
Task 2 5
Task 3 2
Task 4 3
Obrazek 6.8 - Ukazka vystupu ve zpravé Planovaciho pokeru
Phase 1 estimation
L
5
-3
2 2
A A
T T Teh2 Tashs Tazh #

Graf 6.1 - Ukazka generovanych grafii ve zpravé Planovaciho pokeru
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SWOT Analysis

Analyza silnych a slabych stranek je provadéna pro cely projekt a vSemi Cleny tymu, tedy také
vedoucim. Po zahajeni ma kazdy ¢len moznost zadat vlastnost projektu. Vedouci tymi disponuje
moznosti na zéklad¢ diskuse s tymem odstranit vlastnost z tabulky. Analyza je ukoncena vedoucim
tymu tla¢itkem End SWOT. Vysledna data jsou odeslana na server, kde jsou ulozena v XML souboru,

a je vygenerovana PDF zprava.

: TeamStorm &/

Enter property:

Swenght  Weakness Opportunity  Threat

Send

Helpful E]

Internal origin  Strenghts Weakness

external origin  Opportunities Threats

End SWOT

| e = ]

Video Video Video Chat
C g Show/Hide 5

Obrazek 6.9 - Obrazovka SWOT Analyza

<Strenghts>
<Strenght>Am if number no up period regard sudden better.</Strenght:
<5trenght>Rather number can and set praise.</Strenght>
<Strenght>*Distrusts an it contented perceived attending oh.</Strenght:
<5trenght>Indeed on people do merits to.</Strenght:>

</Strenghts>

Obrazek 6.10 - Ukazka uloZzeni SWOT dat v XML souboru
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Agile Brainstorming
Po spusténi nastroje je umoznéno vedoucimu tymu importovat soubor s daty. Oproti planovacimu
pokeru neni rozliSovana WBS struktura, tedy ¢lenéni na faze. Diivodem je to, Ze Agile Brainstorming

je urCeny pro stanoveni feseni konkrétniho tikolu bez ohledu na fazi projektu.

Krok 1. Zadani tkolu
Vedouci tymu vybere kol k feseni z polozky Stories, pokud je pouZit import souboru,
jinak ukol vypise do polozky Enter story for brainstroming. Pokud chce vedouci tymu
praci ukoncit mize tak ucinit tla¢itkem End Agile brainstorming, piejde na Krok 7.

Krok 2. Navrh feseni
VSichni clenové tymu, vcetné¢ vedouciho, napisi sviij navrh feSeni a odeSlou ho
vedoucimu tymu. Jakmile vSichni Gcastnici odeslou sva feSeni, vedouci tymu pomoci
tlacitka All solutions piejde do dalsiho kroku.

Krok 3. Hodnoceni
Kazdy ucastnik ohodnoti jednotlivé ndvrhy feSeni na stupnici od 1 do 5 a hodnoceni
opét zasle vedoucimu tymu, kterému se postupné zobrazuje, kdo své hodnoceni uz
zaslal. Pribézn€¢ se hodnoceni scitaji. Kdyz jsou vysledky kompletni, vedouci je
tlacitkem All values vyhodnoti. Navrhy se timto krokem smazou a zlstane pouze ten,
ktery ma nejvétsi hodnoceni. Tlacitkem Next task jsou data odeslana na server
a nasleduje Krok 1.

Krok 4. Ukon¢eni
Vsechna zpracovana data jsou ulozena na serveru v XML souboru a je vygenerovana
zprava v PDF dokumentu. V§em uzivatelim se zobrazi vyskakovaci okno, které jim

oznami konec udalosti a pfesméruje je na stranku Events.
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TeamStorm

Values sended
Story for brainstorming:
Task 1

Solutions:
Member Solution Value Total value

Pavel Veverkadasdasd 3 ~

Ondra Vik dasda 1 v

Master:
Value sended

Members:
Value sended

Karel Lev

Allvalues

Obriazek 6.11 - Obrazovka Agile Brainstorming

<Task>
<Name>Task 1</Name>
<Solution»>Am if number no up period regard sudden better.</Solution>
</Task>
<Task>
<Name>Task 2</Name:
<Solution»>Certainty listening no no behaviour existence assurance situation is.</Solution>»
</Task>

Obrazek 6.12 - Ukazka uloZeni feSeni iikolu v XML souboru

Risk Analysis

Poslednim néstroj spojuje Skorovaci metodu s mapou rizik a Risk burn-down chart. Po zahajeni je
mozné importovat soubor totoznym zpiisobem jako u Plédnovaciho pokeru. Je tedy mozné
identifikovana rizika importovat ze souboru, nebo je v ramci systému identifikovat pro kazdou fazi ¢i

iteraci projektu manualné. Dale 1ze postupovat dle nize uvedenych krokd.

Krok 1. Zadani fazeliterace projektu
Fazi projektu vybere vedouci tymu z polozky Phases, pokud je pouzit import souboru,
nebo ji do této polozky vepise rucné a potvrdi tlacitkem Enter. Pokud chce vedouci
tymu praci ukoncit, mize tak uéinit tlacitkem End Risc analysis piejde na Krok 4.

Krok 2. Zadani rizika
Ukol, podobné jako faze, vedouci tymu vybere z polozky Stories u importu, nebo jej
vepiSe do polozky Enter story for play a potvrdi tla¢itkem. Pokud jsou vSechna rizika
vramci fdze ohodnocena a vedouci tymu nechce zadné piidat, vrati se tlacitkem

End Phase na Krok 1.
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Krok 3. Hodnoceni

Jakmile je riziko zadané vSichni Ucastnici véetn¢ vedouciho tymu ohodnoti miru
vyskytu rizika a jeho dopadu. Hodnoty kazdy ¢len tymu odesle vedoucimu, kde se
postupné vypocitavaji primérné hodnoty vyskytu a dopadu rizika a vynasobenim
téchto hodnot navzijem je vypocitana cena rizika. Tlacitkem Next risk jsou data
odeslana na server a nasleduje Krok 2.
Krok 4. Ukonceni

Vsechna zpracovana data jsou ulozena na serveru v XML souboru a je vygenerovana
zprava v PDF dokumentu. VSem uzivatelim se zobrazi vyskakovaci okno, které jim

oznami konec udalosti a pfesméruje je na stranku Events.

Vystupem ve zpravée je tabulka obsahujici vysledky hodnoceni jednotlivych rizik, mapa rizik a risk
brun-down chart.
Frequency 4 effect 2 send

Story for play:
Risk 1

Frequency: 4 ~

Effect: 2 v

Master:

effect2 freqd
Members:

effect3freq4

Karel Lev

Average frequency Average effect Riskcost

4 25 40

Next Risk

End Score method

e

Disconnect

Obriazek 6.13 - Stranka Risk analysis

Frequency| Lffect

Electricity blackout 5 2 10
Workers unexpected day off 8 3 24
Workers ill 3 9

Obrazek 6.14 - Ukdzka vystupu ve zpravé Risk analysis
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Effect

FL

<Risk>
<Name>Iteration #1</Name>
<WBS>1</WBS>
{Frequency>®</Frequency>
Effect>B</Effect>
<Cost>»43</Cost>

</Risk>

<Risk>
<Name>Risk 1</Name>
{WB5>1.1</WBS>
<Frequency>5</Frequency>
{Effect>2</Effect>
<Cost>»18</Cost>

</Risk>

Obrazek 6.15 - Ukazka uloZeni hodnoceni rizik v XML souboru

Matrix of risks

Aree 1 [
| Rixk 2
HGIECE] u
| Rizk 4
LI I
H IR
Y| Risk .'-‘I
|RLsk @

[ n

Frequency

Obrazek 6.16 - Mapa rizik ve zpravé Risk analysis
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Cost

Rish burn-down chert

1 1 T T
Itaration EL Iteration $2 Ttewatian $3

Obrazek 6.17 - Risk burn-down chart ve zpravé Risk analysis
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6.7 Pozadavky systému

Pro provoz systému je nutny webovy server, ktery podporuje PHP5 a MySQL. Klientska c¢ast
vyzaduje povoleny JavaScript. Aplikace byla testovana ve webovych prohlizecich Internet Explorer,
Google Chrome a Opera. Minimalni verze systému Android v mobilnim zafizeni je 4.0 Ice Cream
Sandwitch, avSak cilovou verzi je 4.4 KitKat.

Pro demonstraci systému byla zalozena doména na free serveru pfistupnd na adrese
vevis.php5.cz. Na této adrese je mozné pfistoupit k aplikaci z webového prohlizee. Databaze je
umisténa na stejném serveru.

e Server: adresa - www.php5.cz
doména - vevis.php5.cz
e Databaze: adresa - http://nibiru.zarea.net/sgladmin
server - localhost
jméno - czvevis
heslo - 8259E0F149

Instalaci aplikace na mobilni zafizeni lze provést pomoci souboru TeamStorm.apk, ktery je
umistén na ptilozeném DVD. Soubor je nutné nahrat do mobilniho zafizeni a po spusténi souboru je
zahajena instalace aplikace. Béhem instalace je zobrazena vyzva udéleni opravnéni k nativnim
funkcim mobilniho zafizeni. Nasledn¢ je vytvofena ikona, ktera slouZzi ke spusténi aplikace.

Testovani aplikace probéhlo v nastroji Testdroid cloud [39] na sedmi virtudlnich zafizeni.
Vysledky testu zobrazuje Tabulka 6.1. Test se skladal ze spusténi aplikace, piihlaseni uzivatele,
odeslani zpravy a prtipojeni videokonference. Z vysledkd je patrné, Ze ac je aplikace cilena na
nejnovej$i verzi Android 4.4, test na této verzi trval nejdéle. Nejpravdépodobnéjsi pricinou je

zastaraly zasuvny modul TokBox zajistujici provoz videokonference.

Piistroj Verze Android Instalace aplikace ~ Trvani testu
Asus Google Nexus 7 ME370T 4.1.2 10s 59s

Asus Google Nexus 7 ME370T 4.3 10s Im1s

LG Google Nexus 4 E960 4.3 6s im

LG Google Nexus 5 D821 4.4 3s 3m 29s
Samsung Galaxy Nexus GT-19250 4.04 16s 1m1s
Samsung Galaxy Nexus GT-19250 4.2.2 8s 59s
Samsung Nexus S 4G SPH-D720 4.1.1 12s 1m 1s

Tabulka 6.1 - VysledKky testu v nastroji Testdroid
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6.8 Modelova situace

Vysledny systém byl otestovan na modelové situaci feSeni projektu virtualniho tymu. Tym se skladal
ze Ctyt Clenti a jednoho vedouciho. K praci byl pouzit PC s Windows 8 a webovym prohlizecem
Google Chrome, PC se systétmem Windows XP a webovym prohlizeCem Internet Explorer, mobilni
telefon ZTE Grand X IN, mobilni telefon Samsung Galaxy S3 mini a tablet Prestigo MultiPad 4 ultra
quad. Tym byl nejprve administratorem zaveden do systému a bylo mu pfidéleno zkuSebni
TokBox ID. Vedouci tymu nasledné zalozil projekt s nazvem Projl. Prvnim nastrojem, ktery tym
pouzil, byla SWOT analyza. Pomoci této analyzy tym identifikoval mozné silné a slabé stranky
projektu a z nich vyplyvajici hrozby a ptilezitosti. SWOT analyzu tym provedl hned na zacatku
projektu, aby si co nejdiive definoval zakladni fakta o projektu. Dale tym pomoci nastroje Scrum
poker sestavil strukturu tkold v jednotlivych fazich projektu a odhadl jejich naro¢nost. Z vytvoiené
zpravy timto nastrojem, si ude¢lal tym piehled o planované praci v celém projektu i jednotlivych
fazich. Jakmile byla stanovena struktura projektu, tym identifikoval rizika projektu v jednotlivych
iteracich a pomoci nastroje Analyzy rizik je ohodnotil mirou pravdépodobnosti vyskytu a mozné
Skody, ktera by mohla vzniknout. Tym ze zpravy zjistil, Ze je nutné zamétit se na nékolik rizik, ale ze
vysledny Burn-down chart ma klesajici tendenci, coz je Zadouci. Rizika, ke kterym bylo nutné nalézt
opatieni, byla zpracovana v nastroji Agile brainstorming. Tym tak ziskal pocatecni dokumentaci
a mohl zahajit praci na projektu. V kazdé iteraci mize znovu hledat rizika, planovat, hodnotit
a odhadovat, aniz by se musel fyzicky schazet.

Obrazky z testovani na modelové situaci jsou uvedeny v pfiloze, kde je systém zobrazen na
riznych testovanych zafizenich a platformach. Datové soubory a zprdvy z testovani jsou na

ptilozeném DVD.
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! Z.avér

Vyuzivani mobilnich zafizeni je dnes velmi na vzestupu. Prakticnost mit u sebe sva data a moznost
s nimi ihned pracovat, objevuje ¢im dal vice lidi. S rozsifenim rychlého internetového ptipojeni také
vzrostla oblibenost a s ni rozSifeni nabidky tak zvanych "cloud" sluzeb, kde uzivatel ma moznost
vyuzivat nepfeberné mnozstvi sluzeb, které by mu jinak byly nepfistupné. S rostoucim vykonem
aneustdlym zvétSovanim obrazovek, se mobilni zafizeni stavd plnohodnotnou pracovni stanici
dostupnou odkudkoli. Tim vznika obrovsky potencial téchto zafizeni hlavné pro management, jelikoz
pracovnici v tomto odvétvi jsou Casto na cestach a potiebuji mit neustale k dispozici piehled o déni
jejich pracovnikil a stavu jejich prace. Pii feSeni projektl, zejména v oblasti softwaru, jsou dnes
rozsitené Agilni metodiky, které kladou na Casté, nicméné kratké, setkavani a porady. To ptinasi
problémy hlavné virtudlnim tymtim, které jsou mnohdy z riiznych koutd svéta.

Tato prace fesi problematiku vyuziti brainstormingovych technik planovani a odhadovani pro
virtualni tymy v prostiedi Agilnich metodik. Cilem bylo prozkoumat v soucasné dobé pouzivané
Agilni metodiky a navrhnout systém, ktery by podporoval brainstorming virtualnich tymt. Aby byl
systém co nejflexibiln€jsi byl navrzen pro b&h na riznych typech zafizeni a operacnich systémech.
Proto byla druha ¢ast této prace veénovana mobilnim zafizenim a moznostem multiplatformniho
vyvoje. Dale byl navrhnut a implementovan systém vyuzivajici né€kolik nastrojii pro brainstorming
a planovani. Tento systém byl otestovan na nékolika riznych zatizeni a demonstrovan na modelovém
pfipadé. Vyhodou tohoto systému je prehledné zpracovani vystupll v datovém souboru a vytvoireni
zpravy, ktera Ize plnohodnotné vyuzit jako ¢ast dokumentace k projektu.

Dalsi rozsifeni systému by mohlo byt pfidani vice metod pro planovani a odhadovéni. Systém
by bylo také vhodné doplnit o komplexni kontrolu a agilni fizeni projekti, jako je zadavani ukolu,
Casovy management, kanban tabuli a jiné. Pro zlepSeni bezpecnosti dat je vhodné ptidat do
komunikace né&jakou formu Sifrovani. Dale by jist¢ uzivatelé ocenili podporu importu vice typi
soubori z ostatnich systému pro fizeni projektt nez jen z MS Project. Také by bylo vhodné vénovat
dalsi ¢as na optimalizaci aplikace. Pro praktické nasazeni systému by bylo dobré registrovat placenou
doménu urcenou vyhradné pro potfeby systému a aplikaci zvefejnit na Google Play, tedy marketu
Android aplikaci.

Pii praci na tomto systému jsem objevil spoustu novych poznatkG a vyuzil své znalosti
z oblasti managementu projektii. Veéfim, Zze ma systém velky potencial, jelikoz spojuje moderni

technologie a vypliiuje mezeru ve stavajicich systémech pro fizeni projektu.
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TeamStorm

User: Move
Vevi

Name: Pavel Veverka iEIbS
Pavel Veverka Pokus Pokusny 1 [l

Team:
Prvni tym

Next event:
pokus , 2014-06-02 , 22:19:00, scr

Master:

Members:

Piiloha 2 - Ukazka aplikace na tabletu Hlavni strana a komunikace

TeamStorm

Team:
Prvni tym

Next event:
)14-06-02 , 22:19:00, scrum, Projl

start

Plan new event

History

Project:

Event name Type Date Time PDF
Event Pokus scrum 2014-04-27 00:00:00

Event pokus 2 swot  2014-04-28 00:00:00

event minulej scrum 2014-04-15 00:00:00

mn AT A NA 20 12BN

Piiloha 3 - Ukazka aplikace na tabletu stranka Events a videokonference
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TeamStorm

Name:

Project:

Set Date

Type: Friday, May 9, 2014

5
Date:

Time:

Jun

Set Date

Ptiloha 4 - Ukazka aplikace na tabletu Date picker

: TeamStorm &
Theme: Light

Radio Buttons Blue Green Purple Yellow Red

Username: Vevi

Name:

E-mail:

0Old passwaord:

Mew password:

4 e r=J ®)
Connect Disconnect Video Show/Hide Chat Show/Hide

ppun] 3 =

Priloha 5 - Ukazka aplikace na tabletu bilé provedeni
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Team:
Prvni tym

Event name
Event Pokus

Event pokus

2

nt minulej
pokus pridani
blaaa

neco

TeamStorm

Plan new event

Projl
Type Date Time PDF
scrum 2014 :00:00
swot 2014-04-28 00:00:00
scrum 2014-04-15 00:00:00
scrum 2014-04-30 12:59:00
2014-04-29 10

2014-04-30 10

Piiloha 6 - Ukazka aplikace na mobilnim telefonu stranka Login a Events

68



[aa] Ukladani snimku obrazovky...
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Piiloha 7 - Ukazka aplikace na mobilnim telefonu bilé provedeni a komunikace
[E] Hello World @ x \ =

€« C f [) localhost, e
i Apps [ (6) Facebook (CJ TAM (7] DP EMS - Ukolovnik

Move

User:
Vevi - :
Name:
Pavel Veverka ) "
Team:
Prvni tym -
Next event: — .
pokus , 2014-06-02 , 22:19:00, scrum, Proj1
Master:
i -

Your mess

Karel Lev

[ @ = =]
Video Video Video Chat
Connect Disconnect Show/Hide Show/Hide

@ @ F ] S % e 16.251.:;?)1‘

Piiloha 8 - Ukazka aplikace na desktopu oteviend v Google Chrome
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Prvmi tym

Projl

Event

Team

Project

TeamStorm review

Scrum Pocker

Date Time
2014-06-02 22:19:00
Leader Members
Pavel Veverka * Ondra Vik
= Petr Byba
+ Damel Kocour
+ Karel Lev

Description
Testing project

Piiloha 9 - Uvodni strana PDF zpravy

Piiloha 10 - Logo pod licenci Creative Common
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