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ABSTRAKT

Cilem prace je navrhnout metodiku, ktera bude vhodnou pro uziti pfi vyvoji webovych
aplikaci. Za timto ucelem piedstavim V teoretické ¢asti nekteré vyvojové metodiky pro
vyvoj aplikaci a v ¢asti praktické pak na zakladé kladt a zaport vyberu jednu, a tuto
metodiku piizpisobim tak, aby spliiovala pozadavky pro vyvoj webovych aplikaci. Mezi

predstavenymi metodikami budou zastupci jak klasickych, tak agilnich postupti.

Za UcCelem mé prace se vSak zaméfim prevazné na metodiku SCRUM, kterd je pro
implementaci webovych aplikaci schidnym fesenim. Taktéz bude zdokumentovan popis

pracovniho prostfedi jako takového a predstaveny jednotlivé nastroji uzité pifi fizeni

VYVOji.

Kli¢ova slova: Agilni, metodiky, webové, aplikace, SCRUM

ABSTRACT

The aim of this thesis is to propose a methodology that will be suitable for use in web
development. For this purpose in the theoretical part I’ll introduce some development
methodology for web application and in the practical part based on the pros and cons
selected one, and this methodology modify to meet the requirements for web application
development. Among the featured methodologies | will include representatives of both

traditional and agile processes.

For the purpose of my work, I will focus mainly on the SCRUM methodology, which is
suitable for implementation of web based applications. It will also be documented the
working environment and introduced individual instruments used in management of

development.

Keywords: Agile, Methodology, web, applications, SCRUM
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,»Individuals and interactions over processes and tools*
»Working software over comprehensive documentation
,Customer collaboration over contract negotiation‘

,,Responding to change over following a plan*

Manifesto for Agile Software Development
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UvVOD

V dnesni dobé¢, kdy je zapotiebi rychle a hlavné efektivné vyvijet webové aplikace, je stale
méné prostoru pro diive hojné¢ uzivané klasické metodologie vyvoje softwaru. V dne$ni
dobé¢, kdy zpozdéni dodavky aplikace mlize vést v extrémnim piipadé az ke krachu firmy
je dodrzovani termint kritické. V dnes$ni dobé&, kdy se funkcionalita findlniho produktu
méni jiz v pribchu vyvoje, je potfeba umét na tyto zmeény reagovat a hlavné v€asné zmény
provést, jiz prosté neni moc prostoru pro klasické metodiky.

Ptesné proto se jiz diive a také nyni hojné ptechazi k pravé agilnim metodikdm, kterym se
uspésné vyse zminéné problémy vice ¢i méné dafi eliminovat.

Spousty agilnich metodik uZ ,urazili“ nemaly kus cesty a podafilo se jim za pomoci

odbornikli a samotného uzivani vykrystalizovat do dnes$ni podoby, kdy jsou nedilnou

soucasti kazdé vétsi firmy, zabyvajicim se at’ uz vyrobou, nebo vyvojem aplikaci.

Bez agilni metodiky by to jiz prosté neslo.
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l. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJOVE METODIKY

Softwarové metodiky vyvoje softwaru se zabyvaji tvofenim softwaru, nikoliv vSak co se
tyCe technické stranky jako spiSe organiza¢niho aspektu implementace.[1] Jako dva hlavni
pohledy na véc miuzeme dané metodiky rozdélit podle toho, jak je k celému vyvoji

pfistupovano a to but’ to klasicky nebo jednou z agilnich metodik.
Pro piedstaveni zakladniho rozdilu mezi t€émito metodikami si zaved'me 3 proménné[2]:

1. Funkcionalita:
o vesker¢ funkce, které by v dané aplikaci méli byt dostupné
2. Cas:

o cas, potfebny k dosaZeni dané funkcionality

3. Zdroje:
o hardware
o software

O Vyvojafi, testefi, manazefi
Z pohledu tradi¢niho piistupu je Funkcionalita fixni prvek, Cas a Zdroje prvek proménny.

U agilni metodiky je tomu pravé presné naopak, a tedy Funkcionalita je proménna a Cas se

Zdroji fixni. Lépe je dana situace ndzorna na obrazku ¢.1

Funkcionalita Zdroje Cas

fixni

Cas Zdroje Funkcionalita promenne

Tradiéni pfistup Agilni pfistup

Obrazek 1 - Tradi¢ni vs agilni pfistup [2]
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1.1 Modely procesii

1.1.1 Vodopadovy model (VM)

Jak jiz nazev napovidd Vodopadovy model, jako takovy, neni metodika, ale modelem
zivotniho cyklu. Nicméné, pohlizime-li na metodiku jako posloupnost krokt, ktera vede
k vytvoteni kvalitniho softwaru je pravé Vodopadovy model vhodnym kandidatem

k uvedeni stejné tak Spiralovy model (SM), ktery si predstavime pozdéji.[2]

VM byl prvni model (1970), ktery byl pifedstaven a tvofil vyznamny meznik
Vv softwarovém inzZenyrstvi. Slovo, které nejlépe popisuje tento model je slovo linearita.
Veskeré faze vyvoje jsou ,,naskladany jedna za druhou a jediny mozny piechod z jedné

faze do druhé je po skonceni ptedchoziho dil¢iho kroku.[3]

1.1.1.1 Faze projektu

Jak jiz bylo dfive zminéno, posloupnost krokl je pevné¢ dana a ma sekvencni charakter,

ktery se v prub&hu vyvoje striktné dodrzuje: [3]

a) Analyza pozadavkl — Nejprve je potieba seznamit se se zakaznikem, analyzovat
jeho potieby a definovat problémy, které v pribéhu implementace mohou nastat a
tim cely vyvoj vyrazné zpomalit

b) Navrh systétmu — Po dtkladné analyze je potieba navrhnout feSeni daného
problému s ohledem na pozadavky zakaznika, cenu a Cas potfebny k realizaci
daného projektu.

a. Navrh feSeni — slovni popis celé funkcionality
b. Navrh architektonicky — jednotlivé objekty, metody, navaznost...

c) Implementace — samotné kodovani a realizace projektu Vv konkrétnim
programovacim jazyce a dané platformée

d) Testovani — pted tim, neZ je aplikace vypusténa do svéta, je potieba ji dikladné
otestovat. Testovani je vhodné provadeét jak s pozitivnimi scénafi, tak negativnimi

e) Nasazeni — Instalace aplikace u zakaznika S pfipadnym doladénim nastaveni pro
konkrétni vyuZiti.

f) Udrzba — udrzovani aplikace v chodu, oprava p¥ipadnych chyb, vydavani updatt
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1.1.1.2 Schéma

—>
----»

Implementace

L

Testovani

Vyvoj
Udrzba

L

1.1.1.3 Vyhody

e Jednoduché na pouziti a pochopeni

Obrazek 2 — Vodopad schéma [2]

o U¢inny na mensi projekty s jasnymi a pochopenymi pozadavky

e Jasné definované kroky

e Proces a vysledky jsou dobie dokumentovany [3]

1.1.1.4 Nevyhody

e Software je funk¢ni az na uplném konci procesu

e Muze byt nevhodny pro vice komplexni projekty

e Nevhodny pro stalé pokracujici projekty

e Integrace je provadéna az na konci vyvoje, coz znemoziuje nasledné reagovat na

ptipadné problémy

e Pruznost — v daném piipadé spise nepruznost celého modelu [3]
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1.1.1.5 Shrnuti

Model si v dnesni dobé nenajde mnoho prostoru pro vyuziti, nebot’ dnesni aplikace jsou
vetsinou velkého razu a tak je spise volen jiny model, pfipadné metodika. Uplatnéni si vSak
muze najit v oblasti menSich projekt, jako jsou projekty Skolni nebo jednoucelové

aplikace s jednoduchou funkcionalitou.

1.1.2 Spiralovy model (SM)

U Spirdlového modelu stejné tak jako u VM se nejedna opét o metodiku jako spi§ model,
nicméné je dobré jej zminit, at’ vidime vyvoj a smér jakym se softwarové inzenyrstvi
vyvijelo. Pfedevsim to byly nedostatky VM, které vedly k vzniku zcela nového modelu, u

jehoz zrodu stal Barry Boehm[2].
Jako zdkladni rozdil mezi VM byl zaveden:

a) iterativni piistup

b) opakovana, disledna analyza

Iterativni pfistup je rozuméno, Ze vyvoj se odehrava ne v jedné predem dané kaskade, ale
v menSich, plné funkénich iteracich vyvoje. Na konci kazdé iterace je tedy predstaven

funkéni (i kdyz nekompletni) produkt s pfidanou novou funkcionalitou.

Dusledna analyza je zde provadéna jak na zacatku prvotniho zahajeni vyvoje, tak v kazdé

dalsi iteraci.[2]

1.1.2.1 Faze projektu

Oproti VM, jsou u Spiralového modelu pouze 4 hlavni ¢asti, které zastituji cely vyvoj a

zjednodusuji chapani daného modelu[4]:

a) Planovani — planovani konkrétni funkcionality, ktera bude v dané iteraci
implementovéna.

b) Analyza rizik — vzdy pied samotnym vyvojem je vzdy provedena analyza rizik pro
danou iteraci, aby se ur€ily pokud moZzno vSechna redlna rizika jako jsou cas,
naklady, spravna funkcionalita, schopnost konkurence...

c) Vyvoj — psani kodu, testovani aplikace.

d) Ohodnoceni — zédkaznik ohodnoti danou iteraci, poskytne zpétnou vazbu.
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1.1.2.2 Schéma

Planovani L Analyza rizik

Cena

\ A I""\
|f |'f / /(, ( \ \ P1 - Prototyp 1

| . . ' P2 - Prototyp 2
| i \ 1 P2 P3| PO| P3 - Prototyp 3

\ I |
".\ \\ \ / ;.' ."l | P4 - Prototyp 4

\ \ — _// / ;f PO - Aktualni prototyp
/
\ /

Ohodnoceni _ Vyvoj

Obrazek 3 - Spirala schéma [15]

1.1.2.3 Vyhody
e Existence prototypl
e Pozadavky mohou byt ménény v prubéhu vyvoje

e Zakaznik vidi zaklad aplikace hned po prvni iteraci[4]

1.1.2.4 Nevyhody

e Rizeni projektu je vice komplexni
e Konec projektu neni zndm na zacatku vyvoje

e Velké mnozstvi dokumentace pro jednotlivé iterace[4]

1.1.25 Shrnuti

I kdyz byl v minulosti hojné pouzivan tento model, v souc¢asné dob¢ je nahrazovan pravé
agilnimi metodikami, které 1épe reflektuji skutecné potieby vyvoje softwaru. Své uplatnéni

vSak stale mtize najit v méné komplexnich systémech a aplikaci.
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1.2 Klasické metodiky

1.2.1 Rational Unified Process (RUP)

Rational Unified Process je nyni prvni zminéna opravdova metodika vyvoje softwaru, jez
by se dala charakterizovat, jako propracovana, objektové orientovand iterativni metodika.
Metodika byla ptivodné vymyslena firmou Rational, kterd byla nasledné odkoupena (2 bil
USD) softwarovym gigantem IBM. Jako zasadni otazky, co se vyvoje softwaru tyce, na
které metodika odpovida jsou: kdo, co, kdy a jak[2]. Na to abychom mohli spravné

odpovédét na nasledujici otazky, je potieba zavést nasledujici 4 elementy[2]:

1. Pracovnici (workers):
e odpovidaji na otazku kdo
e chovani pracovnikil je popsano pomoci ¢innosti
e odpovédnost je definovana ve vztahu k meziproduktu
2. Cinnost (activities):
e Odpovida na otazku jak
e jedna se o jednotku prace jednotlivce ¢i skupiny
e vysledkem je vytvofeni nebo modifikace meziproduktu
3. Meziprodukty (artifacts):
e Odpovidé na otazku co
e jde o hmatatelné vysledky projektu, za né€z jsou odpoveédni pracovnici
e jsou vyuzity pracovniky jako vstupy jejich ¢innosti a zaroven vystupy
4. Pracovni procesy (workflows):
e Odpovidaji na otazku kdy
e jedna se o posloupnost ¢innosti vedoucich k vytvoteni kyzeného vysledku

e proces muze byt modelovan pomoci UML

1.2.1.1 Faze projektu

Féze projektu pro metodiku RUP jsou opét definovany ve 4 na sebe navazujicich krocich,
které jsou vykonavany v iteracich. Je zde vSak zasadni posun v komplexnosti a ndzornosti
vytizeni jednotlivych roli projektu v dané fazi. Z diagramu jde velice dobie vy¢ist, jak jsou
jednotlivé role v pribéhu celého vyvoje zatézovany a tim je mozno piedejit ndhlému

nedostatku zdroju v dané fazi[2].
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a)

b)

d)

Zahjjeni (inception) — V této fazi je zahajeno prvotni planovani, kooperace se
zékaznikem, manazerem, uzivateli, vyvojafi... Stanovuji se pfipady uziti, hranice
projektu, cena, je pfedstavena alespon jedna rozumna architektura

Projektovani (Elaboration) — vytvoifeni architektury, jsou planovany jednotlivé
casti systému, do jisté miry jsou diskutovéana rizika projektu, jsou specifikovany
vlastnosti

Realizace (Construction) — tvofeni kodu je v této fazi dominantnim prvkem,
nechybi vSak ani rozvijeni architektury, pribézné testovani, vyhodnocovani kvality
nebo dodani prvotni betaverze zakaznikovi.

Ptedani (Transition) — jedna se o dodani produktu zédkaznikovi. V této fazi je vSak
nezbytné také zaSkoleni koncovych uzivateli a doladéni samotného produktu

podle nové vzniklych pozadavki.

1.2.1.2 Schéma

Obchodni modelovani

m

Cinnosti Zahajeni PrOJektovanl Realizace Predani

Specifikace poZadavkd

Analyza a navrh

Implementace

Testovani

Nasazeni

Konfigura&ni a zmé&nové fizeni

Projektové fizeni | E |

Prostredi i o — ?_

Uvodni ||| Proj 1| |Proj 2 |||Real 1| Real 2| Real N|||Pfed 1| [Pfed 2

Obrazek 4 - RUP schéma [16]
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1.2.1.3 Vyhody

e Metodika je dostateCn¢ obecnd, aby se mohla modifikovat pfesné¢ za ucelem
konkrétniho projektu.

e Na druhou stranu, je metodika velice detailné popsana a zdokumentovana.

e Vyuziva iterativni pfistup.

e Spousta online materidlu dodavana spole¢né s metodikou.

e Objektove orientovany pristup k vyvoji.

e Provazanost s notaci UML[2].

1.2.1.4 Nevyhody

e Stejné tak, jako propracovanost a rozsahlost metodiky je povazovano za vyhodu,
Vv menSich tymech a jednodusSich aplikacich muze byt tato skutecnost spiSe na
Skodu.

e Nebot’ se jednd o silné komercni produkt, pro mensi nebo studentské tymy bude

prakticky nedostupny[2].

1.2.1.5 Shrnuti

Jak jiz bylo difive zminéno, metodika je velice propracovand a popisuje faze projektu velice

detailné. Pro velké projekty je pak uziti této metodiky pifinosem, kdezto u mensSich tymu

vvvvv

Metodiku lze aplikovat takika do jakéhokoliv tymu, nebot’ metodiku 1ze upravit pfimo na
miru jednotlivym pozadavkim firmy. Je vSak za pottebi dostatecné zkusenych a zb&hlych

projekt manazert s dostatkem ¢asu a zdrojl pro implementaci.

Jelikoz je metodika hojné pouZzivand existuje k ni spousty dokumentaci, at’ uz ptimo od
firmy Rational, tak prostfednictvim tfetich stran. Navic se metodika jesté stale vyviji a tak
se uzivatel nemusi obavat, ze by pouzival ndstroj, ktery je jiz zastaraly a nereflektuje

aktudlni situaci na poli vyvoje softwaru.
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1.2.2 Unified Software Development Process(USDP -> UP)

Tato metodika je az podezfele podobnd metodice RUP avSak s jednim, pro vétSinu
projektii, zasadnim rozdilem a tim je cena. Ackoliv jsou si metodiky velice podobné, UP

vas nebude stat ani korunu, nebot’ je k dispozici zcela zdarma.

UP je jakymsi otevienym standardem od autorti jazyka UML, ktery je rovnéZ obsahnut

v komeréni verzi RUP a tak jsou faze projektu pomérné stejné[2].

1.2.2.1 Faze projektu

e) Zahajeni (inception) — realizace podminek proveditelnosti, zachyceni poZzadavka.
Cilem dosahnout shody napfti¢ v§emi ucastniky vyvoje
f) Projektovani (Elaboration) — navrh architektonického zakladu aplikace, vylepSeni

odhadu rizik, tvorba planu implementa¢ni faze

g) Realizace (Construction) — zpiesnéni plant a samotna realizace aplikace

h) Piedani (Transition) — piedani finalniho produktu zakaznikovi, $koleni uzivateld,

dodani dokumentace

1.2.2.2 Schéma

Zahajeni|Projektovani Realizace Pfedani

21 R2 R3 R4 P1 | P2
Obchodni modelovani
Specifikace pozadavkl

Analyza a navrh /l/_k—:ﬂ\\\-——____
Implementace /J// J\I\h—_—ﬁ
Testovani P—f/J\,/‘L
Nasazeni

Obrazek 5 - UP schéma [17]

1.2.2.3 Vyhody

e Neni tak komplexni jako RUP a tedy je vhodna pro mensi projekty

e Cena je nulova[2]
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1.2.2.4 Nevyhody

e Neni tak komplexni jako komercni podoba RUP

e Nepopisuje do hloubky vSechny procesy[2]

1.2.25 Shrnuti

Jelikoz tato metodika vychazi ze stejnych zakladl jako RUP, da se u ni predpokladat urcity
stupen komplexnosti a propracovanosti, nikoliv v§ak na tak vysoké trovni. S ohledem ale
na to, Ze se jedna o bezplatny produkt, jeho nasazeni ve firmé nebude zdaleka tak nadkladné
jako RUP a tak si jej firma mize vyzkouset, osahat a pfipadné vybrat vice vyhovujici

metodiku.
1.3 Agilni metodiky

1.3.1 Extrémni programovani (EP)

Dalsi s ptfednich agilnich metodik zabyvajicim se vyvojem softwaru je Extrémni
programovani. Mozna se zaleknete slovicka extrémni v nazvu, nicméné po nastudovani

dané metodiky zjistite, Ze to neni az tak kritické.

Prvni projekt zaloZzeny na metodice extrémniho programovani byl odstartovan 6. Bfezna
1996. Ackoliv od tohoto data ubéhlo teprve par let, metodika se UspéSné rozsifila a

prokazala sviij potencial po celém svété ve velikostné nejriiznéjsich spole¢nostech[5].

Extrémni programovani je pravé tak uspésné diky kladeni dirazu na uspokojeni zakaznika.
Metodika umoznuje vyvojaiim reagovat s jistotou na zmény pozadavki zakaznika a to
dokonce i v pozdé¢jsi fazi projektu [5]. Jednou ze zajimavosti EP je, Ze se nelpi na
samotném navrh a dokumentace celého systému, nybrz jen a pouze na zdrojovy kod, jako

na zakladniho nositele informace[2].

Z ptedchoziho vykladu vime rozdil mezi klasickym a agilnim postupem. EP vSak tuto

skute¢nost lehce modifikuje a pfidava 4. proménnou a tou je Site zadani. Nyni tedy mame:

e Kuvalitu — odpovida funkcionalité
o Cas — ten jen stejny jako u klasickych metod
e Naklady — odpovidaji zdrojim

e Sife zadani — nase nova proménna
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Princip téchto 4 proménnych spociva v tom, ze vyvojova skupina vybere a dosadi hodnotu
za libovolné 3 proménné z ¢ehoz se 4. proménnd dopocitd. Pokud tym neni s vysledkem 4.
proménné spokojen, je potfeba modifikovat nékteré vstupni parametry. Manazefi a
zékaznici maji vSak tendenci stanovovat vSechny 4 proménné, coz pak vede k zdsadnimu

snizeni kvality vysledného produktu[2].

1.3.1.1 Cty¥i hodnoty EP

EP vyznéva Ctyfi zékladni hodnoty, kterymi se fidi a jedna tzv. podprahova, ktera lezi
mimo teoreticky ¢tverec, nicméné s nimi Uzce souvisi. Jsou to tyto hodnoty: komunikace,

jednoduchost, zpétna vazba, odvaha a podprahovy respekt [2].

a) Komunikace — jako v kazdém jiném projektu je komunikace nedilnou soucasti
uspéchu. Nastane-li jakykoliv problém, z nejvétsi pravdépodobnosti je zplisoben
nedostate¢nou, ba dokonce nulovou komunikaci

b) Jednoduchost — EP klade také diraz na efektivni implementaci, pokud mozno co
nejprostsi funkcionality. Jako zékladni otazku tohoto bodu se EP pta: ,,Jak vypada
nejjednodussi véc, kterd miZe jesté fungovat?“[2].

C) Zpétna vazba — mezi nejucinngjsi zpétnou vazbu je povazovano testovani. Praveé
testovani jednotlivych ¢asti ndm da presny nezkresleny pohled o daném postupu a
prabéhu implementace.

d) Respekt — respektem se rozumi vici daldfm kolegim, ke kterym nejsme lhostejnf a
snazZime se jim pomoci, jak jen to jde. Zajimame se o jejich praci, jeji konkrétni

prabéh a vysledky.

Komunikace Jednoduchost

Odvaha

Respekt

Obrazek 6 — EP hodnoty [2]
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1.3.1.2 Cwyii innosti EP
Jako zakladni ¢innosti EP si mtizeme uvést nasledujici[2]:

1. Testovani — Dfive nez je napsan samotny modul aplikace, je nejprve vyvinut
automatizovany test, ktery danou funkcionalitu otestuje. Automatizovany je z toho
davodu, aby byly vysledky neovlivnény lidskym faktorem a mohli se spoustét i
nékolikrat denn¢ dle potieby.

2. Psani zdrojového kddu — faze samotného programovani, kdy na konci kazdé dil¢i
¢asti je spustén automatizovany test.

3. Poslouchani — vyvojar musi naslouchat jak zakaznikovi, tak kolegim, aby bylo
viibec mozné implementovat spravné a funkéni ¢asti kddu

4. Navrhovani — navrhovani stejné tak jako psani kodu, testovani a naslouchéni patti
mezi kazdodenni rutiny vyvoje EP. Chceme-li se vyhnout slepym ulickam, do

kterych mtze kazdy projekt sklouznout je potieba spravné a efektivné navrhovat.

Testovani Psani kddu

+—>

+—>

Navrh Poslouchani

Obrazek 7 — Cinnosti EP [2]

1.3.1.3 Dvandct zdakladnich postupii

Sice jsme si jiz diive predstavili nékteré uznavané Cinnosti a hodnoty metodiky EP,
nicméng ty jsou spiSe obecného razu a tak je potieba zavést dalsi, konkrétni postupy, které

definoval Kent Beck][6].

1. Planovaci proces — zaznamenat pozadovanou funkcionalita zakaznika
konfrontovanou s cenou implementace. Taktéz nazyvana ,,Planning game*

2. Malé vydani — dodat malé prtibézné verze, obvykle max. co dva tydny.
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10.

11.

12.

Metafora — vsichni ¢lenové tymu pouzivaji bézna jména a piibéhem popisuji
fungovani celého systému.

Jednoduchy névrh — program by mél obsahovat potfebné minimum pro jeho
spravnou funkcnost. Nikoliv se snazit predvidat budoucnost a implementovat
funkce, které by mohly, ale nemusely nikdy byt vyuzity. Je ekonomictéjsi vyvinout
jednoduchou véc nyni a za rok zaplatit trochu vice za pifipadnou zménu
funkcionality, nez implementovat dnes robustni feseni, které¢ se v budoucnu nemusi
vibec vyuzivat

Testovani — kazd4 implementovana ¢ast musi projit automatizovanym testem, ktery
existoval jiz pfed samotnym kdédovanim funkcionality.

Refaktorizace — dojdeme-li do slepé ulicky, nebo najdeme vhodn&jsi feSeni jiz
implementované Casti, je potieba kod “rozebrat™ a znovu vhodné;ji slozit.

Parové programovani — dva programatoii sedi u jednoho PC, kdy vzdy jeden
programuje a druhy kontroluje napsany kod, zda-li spliiuje ocekavanou kvalitu a
funkcionalitu. Po Case se role obraci.

Kolektivni vlastnictvi — vSichni programatofi jsou zodpovédni za cely kod, nikoliv
jen za cCast, kterou sami implementovali.

Kontinualni integrace — vyvojovy tym integruje pravé vyvijenou funkcionalitu i
nckolikrat denné.

40ti hodinovy pracovni tyden — XP tym dodrzuje 40ti hodinovy pracovni tyden, bez
velkého mnoZstvi piescasii, aby byla zajiSténa pozornost a soustfedéni vSech
ucastniku vyvoje.

Zakaznik na blizku — zakaznik je v prubéhu vyvoje soucasti tymu a tak je od n¢j
ocekavano, Ze bude k dispozici na zodpovézeni vSech otazek tykajicich se
pozadavkll a spravné funkcionality systému. Na blizku je zde minéno opravdu na
pracovisti spolecné s vyvojafi.

Standart zdrojového kédu — VSichni programatofi dodrzuji stanovené standardy
zdrojového kodu, coz umoziuje lepsi orientaci a Citelnost v programu stejné tak

jako spole¢né vlastnictvi celého kodu.
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1.3.1.4 Schéma

meésice

tydny

Akceptacni testy
dny

den

hodiny

minuty

sekundy

Obrazek 8 — EP schéma [18]

1.3.1.5 Vyhody

e Metodika zamétend na kddovani bez zbytecného papirovani
e Produkt je velice rychle doddvéan, i s poZadovanymi zménami v riznych fazich
vyvoje

e Vysledna cena produktu je nizsi s ohledem na rychlost vyvoje

1.3.1.6 Nevyhody

e Nedostatek planovani a dokumentace muze zhorsit orientaci v obsahlejSich kddech
e Prilisna refaktorizace miize byt zbytecnd a zpomalovat cely projekt

e Ne kazdému mize vyhovovat programovani v paru

1.3.1.7 Shrnuti

Ackoliv se EP zda byt velice progresivni metodikou s rychlym postupem a hmatatelnymi
vysledky jiz béhem prvnich dni vyvoje, pro rozsdhlé projekty a velké tymy je tato
metodika takika nepouzitelnd a mohla by vést k zdniku projektu, nebo minimélné

k nedodrzeni smluveného terminu.
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2 SCRUM A KANBAN

2.1 SCRUM

2.1.1 Historie

Nazor, kdo vlastné vynalezl SCRUM se napii¢ publikem lisi a tak neni zcela mozné urcit
na které stran¢ je pravda. Nékteti tvrdi ze SCRUM byl vynalezen Jeffem Shuterlandem,
John Scumniotales a Jeffem McKanem v roce 1993. Jini zase tvrdi, ze byl vynalezen jiz
v roce 1986 pany Hirotaka Takeuchi a Ikurijo Nonaka[7]. Pro nas, jako pozorovatele jiz
vytvofené¢ metodiky, to nemusi byt az tak zdsadni problém, nebot’ si jej ted” zkusime

piedstavit bez ohledu na ptivodniho autora.

2.1.2 Uvod

Agilni metodika SCRUM, stejné tak jako ostatni agilni metodiky vyuziva iterativni a
inkrementalni postup, jejimz cilem je pfedevsim dosahnout efektivniho vyvoje softwaru.

2.1.3 Charakteristika

V této metodice, oproti Extrémnimu Programovani, odpovida kazdy ¢len tymu za svou
mnozinu objektl, kterou sdm implementuje a spravuje. Mezi zdkladni rysy popisujici

SCRUM jsoul[8]:

e Jednoduchost
e Srozumitelnost

e Extrémné obtizny pro dokonalé zvladnuti

Jelikoz je SCRUM spiSe procesni ramec, je mozné ho svym zpusobem vylepSovat a

zdokonalovat.
V teorii SCRUMu jsou urceny tfi zakladni pilife, na kterych cela metodika stoji:

e Transparentnost
e Kontrola

e Adaptace
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2.1.3.1 Transparentnost

Veskeré Cinnosti, se kterymi se v pribéhu vyvoje setkdvame, by méli byt zaznamenany
Vv systému, do kterého maji vSichni piistup, vSichni mu rozumi a pouzivaji stejné terminy a

nazvoslovi.[8]

2.1.3.2 Kontrola

Aby se proces neodchylil od vyty¢enych standardii, je potieba jej neustdle kontrolovat.
Neni vSak zadané, aby pfiliSna kontrola procesu omezila, ba dokonce zamezila samotnému
vyvoji. Videdlnim piipadé kontrola provadéna kvalifikovanymi lidmi pfimo na

pracovisti[ 8].

2.1.3.3 Adaptace

Dojde-1i vsak uz k jakékoliv odchylce v procesu, je potfeba na ni spravné a hlavné v Cas
reagovat, aby nedoslo k nepfijatelnému produktu, ktery by nebyl akceptovan. Tato zména

musi byt provedena v co nejkrat§im Case, abychom minimalizovali budouci odchylku[8].

Mezi nastroje vhodné adaptace slouzi b&hem sprintu (sprint si vysvétlime pozdéji)
nasledujici 4 ¢innosti:

e Planovani sprintu

e Denni meetingy

e Vyhodnoceni sprintu

e Retrospektiva Sprintu

2.14 SCRUM terminy

Abychom se spravné orientovali v celé terminologii je potieba si vysvétlit par zakladnich

termind, které se ve SCRUMu pouzivaji.

e Sprint — ¢asové ohranicené obdobi vyvoje, které by mélo trvat jeden tyden az mésic

e Backlog — jedna se o souhrn artefaktd (funkcionalit), které je poticba
implementovat

e Releas — jiz naprogramovana funkcionalita, pfipravena k dodani zikaznikovi

e Blocker — urcita skute¢nost/fakt branici dalsimu postupu ve vyvoji

e Bug - chyba v aplikaci

e Ticket — obsahuje popis Bugu / funkcionalita
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2.1.5 SCRUM tym

SCRUM metodologie ma jasné definované jen a pouze tii zakladni role s kterymi se cely

proces vystaci a to jsou:

e Vlastnik produktu (Product owner)

e Scrum master
e Vyvojovy tym
2.1.5.1 Viastnik produktu
Jedina osoba zodpovédna za uspéch celého projektu, kterd ma nasledujici povinnosti[8]:

e Zodpovida za jasnou formulaci polozek v Backlogu a jeho ptfehlednost a dostupnost
e Nastavuje priority polozek v Backlogu.

e Dohled nad kvalitou odvedené prace.

Vlastnik produktu muize delegovat jednotlivé ukoly na jiné Cleny tymu, zodpovédnost za

odvedenou praci vSak bude naleZet praveé jemu.

2.1.5.2 Vyvojovy tym
Je tym, ktery dodava patiicnou funkcionalitu vzdy na konci sptrintu. Mezi jeho zakladni
rysy patfi[8]:

e Jsou sebeorganizujici se a tedy jim nikdo nedava pokyny, jak maji co délat.

e Jsou multifunkéni a tak jsou schopni dodat patfi¢nou funkcionalitu.

e Tym neni rozdé€len na vyvojare a testery. Vystupuje jako celek.

e Zakonetny vysledek zodpovida cely tym, nikoliv jedinec.

2.1.5.3 Scrum master

Zodpovida za obecné dodrzovani pravidel a praktik SCRUMu napfii¢ celym tymem a dale
pomaha viéi jednotlivym rolim[8]:
1. Vlastnik produktu
e Pomaha vylepsit spravu Backlogu.
e Dohlizi na spravnou spravu Backlogu.
e Pomaha s vysvétlenim a aplikaci agilni metodiky.

e Moderuje SCRUM meetingy.
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2. Vyvojovému tymu

e Snazi se odstranit ,,blockery*.

e Dava tymu jasnéjsi pohled na metologii SCRUMu.

e Vede tym k tomu, aby byly multifunk¢ni a seberganizujici se.
3. Spolecnosti

e Provadi Skoleni v otazce SCRUMu

e Planuje implementaci SCRUMu

e Iniciuje vhodné zmény v organizaci

e Spoluprace s dalsimi Scrum mastery v organizaci

2.1.6 Faze projektu

Jednotlivé faze projektu jsou pomérné jednoduché a chceme-li, aby byl SCRUM spravné

dodrZovan je nezbytné nutné, aby je vSichni ¢lenové tymu dokonale pochopily.

1. Produktovy Backlog je naplnén artefakty, které je potfeba implementovat.

2. Artefakty jsou prozkoumany, vysvétleny => pfipraveny pro zahajeni vyvoje

3. Z produktového Backlogu jsou urcité artefakty (na zékladé priority) pfeneseny do
Backlogu sprintu

4. Samotny vyvoj je zahdjen

5. Kazdy den se vSichni €astni SCRUM meetingu

6. Sprint je ukoncen, nova funkcionalita je dodana

2.1.7 Schéma

[ ]
Denni meetingy.‘:oi'

u
(24h) ¢ 5 ....
1 2 3 - @ Sprint " @
0ee®e .(1'42“”}’).
gy - ‘ ®
rec0000®

— “ ’

Backlog Planovani Backlog A
produktu sprintu Sprintu

Nova
funkcionalita

Obrazek 9 - SCRUM schéma [19]
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2.1.8 Vyhody

e Transparentnost vSech akci (artefaktli), na cemz si SCRUM zaklada
e SCRUM mastera usnadni nasazeni samotného SCRUMU
e SCRUM master odstranuje ,,blockery*

e SCRUM master moderuje meetingy

2.1.9 Nevyhody

e Plati se navic funkce SCRUM mastera

e Prilis Casté meetingy mohou odvadét od ,,opravdové™ prace

2.1.10 Shrnuti

Metodiku SCRUM povazuji za vhodnou vSude tam, kde se pracuje na rozsahlych
projektech, ve vice Casovych pasmech a tim padem ve zhorSenych ,komunikacnich
podminkach®. Diky své transparentnosti metodiky a SCRUM masteru mizou byt vsak tyto

problémy eliminovany na minimum.

2.2 Kanban

2.2.1 Historie

Plvodni Kanban systém byl zalozen v roce 1947 muZem jménem Taiichi Ohno, ktery byl
tehdy zaméstnancem japonské firmy Toyota Motor Corporation. Jednim z divodd proc¢
tento nastroj vubec vznikl, byla nedostate¢nd produktivita podniku ve vztahu k jeho
konkurentim v USA. Ohno popsal koncepci takto: "Mé&lo by byt mozné organizovat tok
materidlu ve vyrobé& podle stejného principu, jak funguji supermarkety a to tak, Ze kdyz
spotiebitel vykoupi urcitou ¢astku vyrobku z regalu, je tato skuteCnost zaznamendna

zamé&stnancem a vybrané zbozi se okamzité doplni.”[9]

2.2.2 Uvod

Kanban jako takovy je hlavné zpiisob fizeni procesti pouze na zdklad€¢ skutecného
vytizeni/spotieby zdroji. Cilem tohoto systému je tedy zvysit dostupnost téchto zdroji a

eliminovat vypadky vyvoje, kvili pravé nedostatku pozadovanych zdroju.

Metoda Kanban je ¢asto zaménovan s pojmem just-in-time. Ve skute¢nosti je Kanban

jednim z hlavnich nastroji JIT systému.[9]
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2.2.3 Charakteristika

Proces vyvoje software mize byt chapan, jako trubka s pozadavky na nové funkce na jejim

vstupu a hotovou funkcionalitou na jejim vystupu.

Uvniti dané trubky bude proces, ktery mize mit charakter od velice neformalniho procesu
az k velice konkrétnimu a detailnimu procesu. Pro ndzorné predstaveni si nyni uvedeme tu

prvni variantu slozenou ze tii zakladnich casti:

1. analyza pozadavki

2. vyvoj

3. testovani a nasazeni

PoZadavky

(vstup) Vyvoj Softwaru

Nova funkcionalita
(vystup)

Obrazek 10 — Zjednoduseni Kanbanu [10]

2.2.3.1 Princip zuZeného , hrdla“

Chceme-li, aby byl vyvojovy proces stabilni a kontinualni, musime se vyhnout tomuto
zuzeni /ptekazka (uvédomme si vSak, ze toto ziZeni je jen a pouze prenesené¢ho vyznamu;
Vv nasem piipad¢ budeme toto zzeni chéapat jako nedostatek zdrojit). ztuZeni /piekdzka v
potrubi omezuje priutok a stejné tak v naSem piipad¢ bude tato prekdzka omezovat nas

vyvoj. Propustnost potrubi, jako celku, je omezena na propustnost zizeni.[10]
Ptiklad: v pfipad¢, Ze testefi jsou schopni testovat 5 funkci tydné, zatimco vyvojaii a
analytici maji schopnost produkovat 10 funkci tydné, bude propustnost potrubi, jako celku,

jen 5 funkci tydné, protoZe testeti zde budou vystupovat prave jako nase zuzeni/piekazka.

10 / tyden 10 / tyden Ej\iﬁ / tyden

& Analytici ——® Vyvojafi ——®| Testefi \‘

Obrazek 11 — Kanban zGzeni [10]
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2.2.4 Princip

Kanban je neuvéfitelné jednoduchy, ale zaroven neuvéfitelné silny. Ve své nejjednodussi
podobé se systém sklada pouze z velké desky na sténu a s kartami, nebo poznamkami

umisténych ve sloupcich s ¢isly na vrcholu.

Karty ptedstavuji pracovni polozky (,,featury*), které¢ protékaji procesem vyvoje, ktery je
reprezentovan jednotlivymi sloupci. Cisla v horni &asti kazdého sloupce jsou limity na

pocet karet povolenych v kazdém sloupci.

Limity jsou zéisadni rozdil mezi Kanban nésténkou a jakym jinym vizudlnim
»storyboardem®. Omezeni mnozstvi rozdélané prace v kazdém kroku procesu zabrainuje
nadprodukci jednotlivych tymt a odhaluje ptekazky dynamicky, takze je muzete FeSit
diive, nez se projekt dostane do kritického bodu, kdy jeden tym nebude stihat kontinudlné

fesit zadané tkoly[10].

2.25 Schéma
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Obrazek 12 — Kanban storyboard [10]

2.2.6 Shrnuti

Kanban jako takovy je velice jednoduchy na vysvétleni a pochopeni a vSak jako vizudlni
nastroj nesmirné ucinny. PfestoZe tato metodika prvotné vznikla ve vyrobnim prostredi,
neni vilbec obtizné ji aplikovat na vyvoj softwaru. Uziti této metodiky je pak vhodné

vyuzit u tymi, ktefi sedi v pfinejmensim v jedné budové a maji tuto tabuli na dosah.
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2.2.7 Vyhody

e Jednoduché na vysvétleni, pochopeni
e Piehlednost

e Utinnost
2.2.8 Nevyhody

e Pro globalni tymy potfeba implementace virtualni tabule
e Pii vice uloh mtze byt tabule zna¢né neptehledna

e Jednotlivé tkoly se mohou z nésténky ztratit
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II. PRAKTICKA CAST
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3 ROZSIRENI AGILNI METODIKY PRO VYVOJ WEBOVYCH
APLIKACI

3.1 Analyza

Abychom se spravné rozhodli, jakou metodiku vybrat je nezbytné provést alespon zakladni
analyzu potieb vyvojového tymu webovych aplikaci za Gcelem zjisténi, jaké pozadavky

jsou kladeny.

3.1.1 Komunikace

vvvvvv

Pokud by tym spravné nebo dostatecné¢ nekomunikoval, nebylo by mozné v€asné reagovat
na zmény jednotlivych programatorti v kédu a tim by se cely princip agilnich metodik
vytratil. Taktéz je poticba komunikovat a radit se mezi sebou, pokud nastane jakykoliv

problém, branici vyvojovému tymu zdarného nasazeni patfi¢né funkcionality to provozu.

3.1.2 Prehlednost

Kazdy artefakt ve sprintu by mél byt jasné zadan s jasnymi pozadavky a méla by se vést
jeho historie aktivit od zaloZeni aZ po jeho nasazeni/konec. Kazdy ¢len vyvojového tymu
by mé&l nést plnou zodpovédnost za dany artefakt nebo alespon za cast, s kterou aktivné

pracoval nebo vytvérel a ménil.

3.1.3 Jednoduchost

Zadny vyvojovy tym nebude odvadét dobrou praci, pokud bude nucen pracovat
Vv chaotickém a nepiehledném pracovnim prostiedi, v kterém by se ztracely artefakty, nebo
bude zahlcen v nadmémém mnozstvi ,,papirovaci® prace, ktera je nejen otravna, ale

v mnoha ptipadech 1 zbytecna.

3.1.4 Udrzovatelnost a sprava

Cely proces by mél byt jednoduchy na udrzbu a spravu. S jednotlivymi artefakty by se
mélo pii vyvoj smét pohodiné manipulovat a pienaset v piipadu potieby z jedné iterace

vyvoje do druhé.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 36

3.2 SCRUM pro webové aplikace

Na zaklad¢ predstavenych Zivotnich cykli a jednotlivych metodik, at’ uz klasickych ¢i
agilnich a jednoduché analyzy potieb se jako nejvhodnéjsi feSeni jevi agilni metodika
SCRUM, na jejimz zaklad¢ postavim realizaci procesu pro vyvoj webovych aplikaci. Cely

proces s jednotlivymi fazemi bude realizovan v této kapitole.
Jako hlavni pfednosti SCRUMu, kterymi pfevysuje ostatni metodiky, vidim v:

a) Agilnim pifstupu

b) Ptitomnosti SCRUM mastra

c) Volitelné délce sprintu

d) Dennich meetinzich

e) Dostate¢né (nikoliv pfehnané) dokumentaci

f) Transparentnost sprintu a artefaktii v ném

g) Vlastnik produktu zodpovédny za dodani, nikoliv manager
h) Schopnost dodat produkt ve stanoveném Case

i) Pravidelna zpétna vazba od zakaznika

J) Mg¢fitelna produktivita (pomoci ,,burndown®)

3.3 Sprint

Jak jsme si jiz diive tekli, SCRUM je metodika agilni, ktera se sklada z jednotlivych fazi
vyvoje. Od planovani pies vyvoj az po nasazeni. My si nyni pokusime metodiku
prizptisobit kazdodennim potfebam vyvoje webovym aplikacim v tymu, ktery je

geologicky (tedy i ¢asove) distribuovan po celém svéte.

Jelikoz se jedna a vyvoj webovych aplikaci je vhodné volit délku sprintu 2 tydny coz je
dostate¢né kratka doba na rychlé reakce zmén pozadavki, na druhou stranu dostate¢né
dlouhd doba na vyvoj velkého mnoZstvi funkcionalit a opravu chyb (bugil), ktera neni
zahlcena pfiliSnym a hlavné Castym planovanim, jak by tomu bylo, kdybychom zvolili

sprint o minimalni ptipustné délce v celkovém trvani jednoho tydne.

3.4 Planovani

Planovani kazdého sprintu probihd vzdy na jeho zacatku a je rozdéleno na dvé casti:

nevefejné a verejné planovani; probihaji chronologicky za sebou a je na nich rozebirana
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podoba konkrétniho sprintu. Obé tyto planovani by nemeéli zabrat vice jak jeden den

sprintu dohromady.

Obrazek 13 — Planovani [20]

3.4.1 Neverejné

Neveiejné planovani probiha za piitomnosti Vlastnika produktu, ktery na zakladé byznys
ptinosu stanovy, které tikety se budou v nadchazejicim sprintu implementovat a SCRUM
mastera, ktery pomuze sestavit celou podobu sprintu a dohlédnout na to, Ze jsou veskeré

polozky fadné popsany a je jejich funkcionalita pfesné vytycena.

V této Casti planovani (jedna-li se o vibec prvotni planovani) jsou veskeré tickety (bugy /
funkcionality) zadany do systémového backlogu a nasledné po analyze piesunuty do sprint

backlogu, z kterého se budou ptidélovat jednotlivym developerum.
Veskeré pozadavky by méli obsahovat nasledujici polozky:

» Typ pozadavku — oprava bugl ktera vznikla v pribéhu piedchozi implementace
nov¢ funkcionality / nova funkcionalita

» Priorita — stanovena priorita tiketu na zakladé byznys pfinosu, ktery oprava /
implementace ptinese do celého projektu

= Popis — popis jak a kdy se BUG projevuje (o¢ekavané chovani / aktualni chovani) /

popis nové funkcionality
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= Akceptacni kritéria — jak se bude aplikace chovat s opravenym BUGem / jak se

bude aplikace chovat s novou funkcionalitou

3.4.1.1 Organizace tiketit

Jelikoz mohou byt nové funkcionality slozitéjsiho razu, je potieba je rozdé€lit na nékolik
mensSich tiketd, které¢ jsou pak mozné zadat vice developeriim najednou. Aby toto bylo
mozné musime se blize seznamit s hierarchickou strukturou tiketd. Jako dostate¢nou

hierarchii se d4 povazovat 3 stupiiova obsahujici nasledujici prvky:

e Epic
o Sdruzuje veSkeré problémy k celé dané funkcionalité
e Problém (Ptibéh / Chyba)
o Jeden problém je slozen z minimaln€ jednoho DEV tkolu a jednoho QA
ukolu
e Ukol (pro developera (DEV), pro testera (QA))
o Elementarni jednotka popisujici praci DEV/QA

Ptiklad: Pfedstavme si, Ze je potieba naprogramovat jednoduchy registra¢ni formulaf. Jako
Epic zde bude pravé slouzit ,,Registraéni formulai“. Tento Epic v sobé bude obsahovat
jednotlivé problémy (ptib&hy), kterymi mize byt napft. ,,design stranky*, ,,osobni udaje,
,kontaktni udaje* a ,,avatar®. Kazdy takto vytvoreny problém v sobé bude obsahovat min.
jeden tukol pro developera(DEV) a minimalné jeden ukol pro testera(QA). Timto
jednoduchym navrhem méme pokrytou zakladni funkcionalitu. Schéma této struktury by

mohlo vypadat nasledovné:

Registraéni
formulaf

EPIC

Ukol

Obrazek 14 - Hierarchie tiket
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3.4.2 Verejné

Tohoto planovéani uz se Ucastni vSichni ¢lenové tymu, tedy i vyvojovy tym slozeny z
vyvojaiu a testerti. V této fazi planovani se stanovuje odhadovand Casova naroCnost jak
Z pohledu vyvoje tak testovani. Pro ¢asovy odhad néarocnosti se miize vyuzit takzvany
»Planning poker* nebo také ,,Story point poker* (ten si vysvétlime pozdéji). Jsou-li veskeré
polozky patficné vysvétleny a Casové ohodnoceny, Scrum master je piesune do sprint

backlogu, kde ¢ekaji na zahéjeni sprintu a pfidéleni jednotlivym developeriim.

Polozky by méli byt pfesunuty na zaklad¢ byznys ptinosu ($) a ¢asové naro¢nosti. Neméli

by se vSak pfesouvat selskym rozumem, pouze na zakladé $.

Ptiklad: Funkcionalita A ma byznys pfinos 50 a ¢asovou naro¢nost 25. V systémovém
backlogu v§ak mame dvé podobné funkcionality B, kazda s byznys pifinosem 40 a ¢asovou
naroc¢nosti v§ak pouze 10. Jednoduchou matematikou lze spocitat, ze funkcionalita A ma
koeficient ptinos 50 / 25 = 2 kdezto koeficient pfinosu pro obé funkcionality B dohromady
80 /20 = 4. Zde je jasné vidét, Ze implementaci dvou méné ¢asoveé naronych funkcionalit
lze dosdhnout dvakrat tak velkého byznys piinosu, nez kdybychom implementovali prave

,»hejhodnotnéjsi* funkcionalitu A.

3.4.2.1 Story point poker

Pomoci story point pokeru lze odhadovat ¢asova naroc¢nost jednotlivych tiketd. V ramci
vefejného planovani jsou jednotlivym tiketim pfifazovany ciselné hodnoty
1,2,3,5,8,13,20,40,100 na zdklad€ stanoveni referencni hodnoty 8. Pro tuto hodnotu(8) se
naro¢nosti a od této hodnoty se odviji kazdé dalsi odhadovani ¢asové narocnosti pro dalsi

tikety.

Obrazek 15 — Story point poker [21]
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Priklad: V minulosti se implementovala funkcionalita, jejihz ¢asova naroc¢nost odpovida

¢asové naroc¢nosti 8:

» developefi jsou si védomi, kolik ¢asu stravili dany tiket implementovat

= testefi jsou si védomi kolik ¢asu stravili dany tiket otestovat.

Tato hodnota bude tedy hodnotou referenéni pro kazdé dalsi odhadovani novych Bugti /

funkcionalit.
3.5 Vyvoj

3.5.1 Prostredi

Celé prostredi, ve kterém probihd vyvoj, by mélo byt oddéleno od testovaciho prostiedi,

aby bylo mozné v priibéhu vyvoje jiz testovat dokoncené funkcionality jinych developerd.

Z tohoto prostého diivodu je potfeba mit alesponi 3 (idedlné vSak 4 prostiedi): DEV, QA,
STG, PROD. V ptipadé¢ pouze tii stupniového vyvojového prostiedi Ize DEV a QA sloudit

do jednoho. My si v§ak ukazeme pravé Ctyf stupnové prostiedi.

3.5.1.1 DEV prostiedi

V DEV prosttedi je zahdjen prvotni vyvoj vSech novych funkcionalit a oprava bugi.
Prostfedi nemusi byt napojeno na zbytek systémil. V tomto prostiedi mize byt velké
mnozstvi rozpracovanych koda v jakémkoliv stadiu vyvoje. Jen hotové a pln¢ funkcni

kody se z tohoto prosttedi mohou ptesunout na QA prostiedi.

3.5.1.2 QA prostiedi

V tomto prostfedi probihd prvni Cast testovani samotné funkcionality kodu testery.
Prosttedi je napojeno na zbytek systému, nebo asponl na cast, S kterou kdéd komunikuje

napiimo.

3.5.1.3 STG prostiedi

Aby se mohla ovéfit skute¢na funkcénost aplikace diive, nez je vpusténa do produkéniho
prostiedi je potfeba mit ptresnou kopii tohoto prostiedi dostupnou k plnému otestovani

vSech novych funkcionalit.
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3.5.1.4 PROD prostiedi

PROD, nebo-li produkéni prostiedi je prostiedi, na kterém jiz pracuji realni uzivatelé a tak
je hlubsi testovani takika nemozné. Na tomto prostiedi se provadi pouze rychly test

zékladni funkcionality.
3.5.2 Developeri

3.5.2.1 Analyza

Samotny vyvoj zacina, jakmile jsou tikety pfifazeny developerim. Neni vSak moZné zacit
okamzit¢ programovat, aniZz by se nejprve provedla alespoit zdkladni analyza
pozadovaného tiketu. V prubéhu analyzy developer zjistuje piipadné nesrozumitelnosti
v tiketu, snazi se objasnit celou funkcionalitu od Vlastnika projektu, pokud neni jasné
prostiedi, ovéfit si ze ma developer pfistup vSude tam, kam dana funkcionalita bude

zasahovat a komunikovat pfipadné s jina¢imi systémy.

Jakmile je analyza dokoncena a prostiedi spravné nakonfigurovano, za¢ind samotné psani

kodu.

3.5.2.2 Vyvoj

Developer, na zakladé popisu v tiketu, programuje konkrétni funkcionalitu, pfi ¢emZ by

mél dbat zasad spravného formulovani kodu:[11]

e Nazvy by méli byt popisné
e Uzivani konstant

o Kratké funkce

e Jednoucelové funkce

e Funkce s malym poctem argumentt

Nedilnou soucasti vSech aplikaci by méla byt moznost logovat akce, které se v dany cas
v dané aplikaci spustily, ¢i provedli. Implementace logovani vétSinou nebyva soucasti
zadani, avSak je béznou praxi jej do programu zahrnout. Velice se tim usnadni pfipadné

feSeni Spatn¢ (v krajnich ptipadech viibec) fungujicich aplikacich.
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3.5.2.3 Dokumentace

Kazda nové funkcionalita by méla byt dobfe zdokumentovana. Tato dokumentace by méla
obsahovat seznam metod, které se v aplikaci uzivaji, jednotlivé vstupy do nich a jednotlivé
vystupy znich. Taktéz miZe obsahovat jednoduchy popis samotného koédu pomoci

pseudokodu.
Ptiklad:

Metoda: Vytvor kontakt

Vstup:
Proménna Povinna polozka Typ Poznamka
o Ao Integer
FirstName Ano String Jméno
LastName Ano String Piijmeni
Email Ano String
Tel Ne Number
Address Ano text adresa
Tabulka 1 — Vytvor kontakt (vstup)
Vystup:
Proménna '—'
D Integer
Status String OK
ErrorMsg text Chybové hlaseni
Tabulka 2 — Vytvor kontakt (vystup)
Pseudokod:
1. Nacti vSechny proménné
2. Vygeneruyj jedine¢né ID
3. Uloz zdznam
4. Vypis ID a k nému Status / chybové hlaseni
5. Ukon¢i program
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3.5.2.4 Revize kodu

Pro kazdy napsany kéd by méla probéhnout revize od jinych zkusenych developert, kteti
mohou poukazat na ptipadnou necitelnost kodu, slaba mista, Spatné pouzivani zdrojt, ¢i
jinych lehkych nebo dokonce hrubych poruseni zasad. Touto revizi, nejen ze se snizi riziko
vypusténi nevhodného kédu do aplikace, ale také se samotny developer miize poucit a

pristé vyvarovat stejnym chybam.

3.5.2.5 Jednotkovy test

Kazdy developer by mél po skonceni vSech ptedchozich krokd (analyza, vyvoj,
dokumentace, revize kddu) provést alespon zakladni ovéfeni funkcionality. Toto ovéteni je
opravdu pouze na bazi zékladni funkcionality a v zadném piipadé neni dostateCnym
otestovanim. Opravdové a hloubkové end-to-end (E2E — od konce-do-konce) otestovani

provede QA tym.
3.5.3 Testeri (QA)

3.5.3.1 Analyza

Dtive, nez je vilbec mozné, jakoukoliv aplikaci, ¢i pouhou funkcionalitu fadné otestovat, je
nutné se sni nejprve seznamit. K tomuto ucelu nejlépe poslouzi pravé developery
zhotovend dokumentace, popisujici celou funkcionalitu. Najde-li tester slaba mista
dokumentace je potieba informovat developera, aby tyto mista doplnil dal§imi patfiénymi

informacemi.

3.5.3.2 Test case

Aby bylo moZzné funkcionalitu otestovat i za par tydni/mésicii je potieba napsat spravny
Test case, cozZ je vlastné popsany krok za krok, kam kliknout, jaké vstupni data vyplnit, na
co se pii kontrole zaméfit a co neptehlédnout. Z takto vytvotfenych test casti se v pokrocilé
fazi projektu sestavi regresni sada, kterou se ovéfuje pribézné ptedchozi funkcionalita.

KaZzdy test case by mél obsahovat:

e jednoduchy popis jakou funkcionalitu pokryva
e pozadavky
e kroky

e odhadovany cCas pro jeho projiti
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Ptiklad:
TCO017 — Osobni udaje
Popis: Ovéteni spravné funkce vkladani osobnich tidaji

Pozadavky: Piistup do aplikace

Kroky:
1. Spust'te aplikaci Aplikace je spusténa
2. Vlozte jméno Jméno je vlozeno
3. VloZte prijmeni Pt{jmenti je vlozeno
4. Zvolte pohlavi Pohlavi je zvoleno
5. Stiskneme tlacitko ,,OK* Zaznam je uloZen

6. Zopakujeme kroky 2-5 pro jiné Aplikace se chova korektné
vstupni hodnoty

Tabulka 3 - Ptiklad Test casu

Klic¢ova slova: Manualni, Regresni kandidat

Odhadovany ¢as: 10 minut

3.5.3.3 Vykonnostni test

Nejen ze aplikace musi byt napsand spravné po funkcni strance, ale také po strance
optimaliza¢ni. Vykonnostni test by mél tedy ovéfit, jak se aplikace chova na prahu stability
napt. zahlcenim velkym mnozstvim vstupnich dat v kratkém Casovém useku. Tyto testy, uz
jen z jejich povahy na generovani vysokého poctu vstupnich dat za kratky ¢asovy tusek,
taktka neni mozné provadét manudlné, ale je potfeba napsat automatizovany test, nebo
alesponl generator téchto dat. Pfi vykonnostnim testu bychom méli simulovat minimalné
stejné mnozstvi vstupnich dat, které¢ bude muset aplikace zvladat obsluhovat po nasazeni

do opravdového provozu.

3.5.3.4 Test bezpecnosti

Kazda aplikace by také méla spliovat alespont zdkladni pozadavek na bezpecnost. Pii

bezpecnostnich testech se pak zamétfuje pozornost na slaba mista v aplikaci, které by
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pfipadny uto¢nik mohl napadnout a zneuzit. Je potfeba otestovat, ze pouze uzivatelé
S patfiénym opravnénim mohou pfistupovat k jednotlivym funkcim webové aplikace a

mohou modifikovat jen to, na co ma pravé dana role prava.

Obrazek 16 - Bezpec¢notni test [22]

3.5.3.5 Jednotkovy test

Jakmile je developer s praci hotovo ptichazi na fadu tester. Ten stejné tak jako developer
otestuje samotnou funkcionalitu, zda-li se opravdu chova tak, jak by méla a plni pfedem
stanoveny ucel. Jak jiz bylo dfive zminéno, testuje se jak pozitivni tak negativni metodou a
tedy vkladanim ocekavanych a nevhodnych dat, za i¢elem otestovani neptipustnych stavii

aplikace a oSetteni vyjimek.

Obrazek 17 - Jednotkovy test

3.5.3.6 Integracni test

Je-li funkcionalita ptipojena k dalsim komponentdm systému je nutné otestovat vzajemna

komunikace vSech ,,sousednich® systému, s kterymi aplikace pfimo komunikuje. Mame-li
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aplikaci, kterd zpracovava data z databaze, musime ovéfit, ze tato komunikace probiha

Vv potadku a ze ma databaze své zdroje dostupné a aplikace ma k témto zdrojim piistup.

Obrazek 18 - Integracni test

3.5.3.7 End-to-end test

Mame-li systém sloZeny zvice samostatnych komponenti a implementujeme novou
funckionalitu jednoho systému, kterd ovliviiuje funkci druhého systému je potieba tyto
navaznosti otestovat. Dejme tomu, Ze na webové strance se vyplni registracni formulaf, ten
putuje do databaze a z databaze si jej vytdhne a zpracuje tfeti aplikace (nami praveé
dodand). Je potieba otestovat, zda-li celd tato posloupnost akci se spravné provede a do

nasi aplikace vstupuji spravna data z registraéniho formulafe ptes databézi.

Webovy
formular

Obrazek 19 — E2E test
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3.5.3.8 Regresni test

Regresni testovani se provadi vzdy na konci kazdého sprintu, aby se ovéfila neporusenost
puvodni funkcionality implementovanim novych ¢asti kodu. Toto testovani se jiz provadi
na STG prostredi, které je identické s produkcnim prostiedim s tim rozdilem, ze na STG
prostiedi je ptidana nova funkcionalita ze sprintu. Do regresni sady je tedy potieba
zahrnout veskeré test casy, které pokryvaji funkcionalitu, S kterou nové ptirtstky kodu

pfimo pracuji. V nasem piipadé to budou test casy pokryvajici funkcionalitu na strané

databaze.
Predchozi Predchozi
funkcionalita funkcionalita
N 1
Predchozi Predchozi
funkcionalita funkcionalita
4 2
Predchozi
funkcionalita
3

Obrazek 20 - Regresni test
3.5.4 Vlastnik produktu

3.5.4.1 Akceptacni test (UAT)

Jakmile je vSe naprogramovano a otestovano, diive neZ dojde na nasazeni novych
funkcionalit, je potieba je predstavit klientovi (v ptipadé¢ SCRUMu Vlastnikovi produktu),
ktery ovéri, ze se aplikace chova tak, jak bylo pozadovano a zminéno v danych tiketech.
Timto testovanim ndm Vlastnik produktu v idealnim ptipad¢ dé zelenou a tym je ptipraven
na nasazeni novych funkcionalit do produkéniho prostfedi. V opacném piipade sdéli
Vlastnik produktu, co je Spatné¢ implementovano a tym je nucen funkcionalitu
opravit/zménit a dodat aplikaci znova pro nové UAT. Druha varianta je mén¢ Casta, nebot’

tiket by m¢l obsahovat dostatek informaci o dané funkcionalité¢ a tedy by nemélo dojit
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k nepochopeni funkcionality nové funkce a taktéz je Vlastnik produktu stale k dispozici

k pfipadnému objasnéni nesrovnalosti.

Obrazek 21 - Akceptaéni test [23]
3.6 Nasazeni

3.6.1 Nacasovani

Jakmile se sprint bliZi ke konci je potfeba zalit uvazovat, jak probéhne samotné nasazeni
novych pfirtstkii do produkéniho prostfedi. Jedna-li se o zmény piimo ovliviujici
pouzivani aplikace koncovymi uzivateli, neni mozné, aby se piirtistky nasazovali ,,za
provozu®. Je vSak mozné informovat uzivatele, aby v daném cCasovém rozmezi, kdy se
bude provadét nasazeni, se systémem nepracovali, nebo provadét zmény v dobu, kdy je

provoz aplikace nulovy, coz miiZe byt v pozdnich vec¢ernich hodinach, nebo o vikendu.

3.6.2 ReSeni problémi

Taktéz je potfeba mit pfipraveny zalozni postup, vraceni celého systému do ptivodniho
stavu, kdyby néco ne$lo podle pldnu a systém se zafal chovat po nasazeni nové
funkcionality nestandardné/neocekavang. Jsou-li zmény provadény na serveru, ktery bézi
na virtudlnim stroji, neni nic jednodus$siho, nez ptred samotnym nasazenim poftidit kopii
aktudlni podoby systému (coz vétSina virtualizacnich feSeni nabizi) a v pfipadé problému

pouze piehrat touto zdlohou netispésné nasazeni.

3.6.3 Verifikace spravného nasazeni

Pokud probehlo nasazeni v poradku a systém nejevi zadné znamky chyb je vhodné tento
systém jesté¢ n¢jaky Cas sledovat pro piipadné problémy, které se miizou vyskytnout ne
nutné¢ hned po nasazeni. TaktéZ je vhodné provést alesponn zakladni otestovani

funkcionality systému takzvany smoke test.
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Smoke test nezachazi do uUplnych detaild systému, ale opravdu jen ovéfeni, ze zakladni
funkcionalita je zachovana. V nasem ptikladu webového formulafe bychom tedy zkusili
zadat jednu registraci a zkontrolovali spravné zapsani do databaze a spravnou modifikaci
provedenou nasi aplikaci. Je tu jista podobnost s diive zminénym end-to-end testem, ten je

vSak vice disledny oproti pouhému smoke testu.
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4 NASTROJE UZIiVANE PRI DOKUMENTOVANI PROJEKTU

Nastroje uzivané v jednotlivych fazich projektu si nyni pfedstavime v nasledujici kapitole.
Zamg¢iime se na uvodni fazi projektovani, fazi fizeni (pribeh sprintu) a konecnou fazi

testovani na prostiedi STG tésné pred nasazenim.

4.1 Uvodni faze

411 UML

Modelujici jazyk UML je vhodnym nastrojem pro navrh takika celého projektu od
pocateéni Uvodni studie pres Piipady uziti az po Diagram aktivit. Nyni si jednotlivé &asti

navrhu piedstavime.

4.1.1.1 Uvodni studie

Uvodni studii se rozumi obecny slovni popis dané funkcionality, jeji rozsah, za jakym
ucelem se aplikace vytvaii, jaké modelové scénafe bude aplikace podporovat, jaci
uzivatelé vstupuji do aplikace a jaké maji moZnosti interakce s aplikaci. TaktéZz mize byt
doplnén omezujicimi podminkami a odpovédnou osobou, ktera za specifikace, nebo cely

projekt zodpovida.
Priklad:

e Popis: Registracni formular (Zakladni popis) - Dany dokument popisuje on-line
registracni formulaf, pro ktery by méla byt nalezena vhodna softwarova realizace.
Tento systém se bude pouzivat za ucelem registrace novych uzivateli do jiz
funkénich a nasazenych stranek. Potfebnd data budou uchovavéna ve zvolené
databazové struktufe. Registrovanym wuzivatelim bude zptistupnéno zasilani
soukromych zprav dal$im registrovanym uzivatelim.

e Ugel: Systém se vytvaii za ucelem zefektivnit spravu uzivateld na webovych
strankéach, mit ptehled o pfistupujicich uzivatelich a umoznit jim zasilat soukromé
zpravy.

e Rozsah: Systém bude mit vytvoifeno vice uzivatelskych roli a podle nich

pfizpisobeny moznosti a chovani systému.
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e Modelovy scénar

©)

o

O

o

o

Registrace do systému
Ptihlaseni do systému
Editace uzivatelii

Hledani uzivatelt

Zasilani zprav mezi uzivateli
Smazéni uzivatele

Tvofeni reporti

Zpétna vazba od zakaznika

e Urzivatelé

o

Administrator
= Sprava moderatorii
» Sprava uzivatell
»  Zasilani zprav

= Tvofeni reportil

o Moderator

= Spréva uzivateld
= Zasilani sprav

= Tvofeni reportil

o Uzivatel

= Spréva svého Uctu
= Zasilani zprav

»  Zpétna vazba

e Omezujici podminky

o UZivatelsky piivétivé rozhrani

o Vhodny design

o Zabezpeceni (ucty)

e Odpovéedna osoba/osoby

o Jan Ovesny

o Karel Novotny
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4.1.1.2 PoZadavky

Stanovenim funkénich a nefunkcnich pozadavkl se definuje celd funkcionalita projektu.
Funk¢ni pozadavky jsou ty, které zajistuji funkcnost aplikace. Nefunkéni pozadavky

kladou dtiraz na design a omezeni[12].

e Funk¢ni pozadavek: Evidence uzivatela

e Nefunké¢ni pozadavek: Webova aplikace pro zékaznika

RC1012: Evidence RQO013: Evidenéni p>—— | R_Q.EIH::F'Fidéni
uFivatell K >—— || idaje uZivatell

RQ015: Editace
ufivateli

RQO17: Odebrani
uZivateld

Obrazek 22 — UML Funéni pozadavek (Evidence uzivateli)

4.1.1.3 Pfipady uiti

Ptipady uZiti jsou zjednoduSené jednotlivé akce, které jednotlivi aktéfi mohou provadét

v dané aplikaci a vychézeji z ivodni studie pro vSechny uzivatele.

@
Zpétna vazba
[ —
/ Zéxaznm
(Trom
Al

\@
@
@

71\

#2510

Obrazek 23 — UML Ptipady uziti
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4.1.1.4 Diagram tiid

Jedna se o navrh tiid, které se v aplikaci budou vyskytovat. Kazd4 tfida obsahuje vnitini

proménné a metody.

UZwatelsky Ocet

idFunkce
|Dkontakt
idUzivatele

jmeno

* o+ 4+ o+

editujUcet) .void
hledejUcet) void
smazlleet) void
zalozeniZakaznik() void

1

1.-
Report

datum

idReportu

Text

smazReport() void
vypisReport() void

\ Zpravy

datumZpravy
idZpravy
Zprava

posliZpravul)
prijmyZpravu
smMazZpravu|
vytworZpravu() void

+ o+

Obrazek 24 - UML Diagram ttid

4.1.1.5 Sekvencni diagram

V sekvencnich diagramech je zaznamenan tok dat (zasilani zprav) a spoluprace objektd pro

konkrétni ptipad uziti[13].

% Zprivy
:Z&kaznik
| T
| T oy
:UZvatelsk t
| zalozeniZakaznik{) AASTES |
mEmEeTay I
I
| |
| I |
| |
Sl e ..Ij |
|
|
hledejUcet() | :
|
|
e I
|
|
: .
| |
H |
VytvorZpravu() |
|
|
|
: . OdesliZpravu()
d
: = hledejUcet()
Hj
__________ =1
}
===
X -——
e e e e o ]

—= ==

Obrazek 25 - U

ML Sekvencni diagram
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4.1.1.6 Diagram aktivit

Diagram aktivit popisuje interakci mezi jednotlivymi systémy a zaznamenava proceduralni
logiku, byznys proces nebo pracovni postup. Pomoci diagramu aktivit je také mozné

modelovat ptipady uziti reprezentovanou jako posloupnost akci[14].

Zakaznik 15

Registrace zakanzika

[‘u’yhfr& volbu REgiEh’-EIGE\ »._( Zobrazi formulai pro j

/'/J\ wplnénf ﬁdajl:l

Doslo k
chybé

Jsou vyplnéne
Udaje v pofadku?

Vyplni udaje -‘\
( )

[ana]

(Ulnil' Udaje do datahéze)

Ulozeno v
poradiu?

£ine)

Doslo k
chyba [anc]

ActivityFinal

Obrazek 26 - UML Diagram aktivit
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4.1.2 Mockup

Pti prvotnim ndvrhu designu jakékoliv webové aplikace je takzvany mockup takika
nezbytnou soucasti. Spravné navrzeny mockup umozni developerim vhodné rozvrhnout
jednotlivé elementy na stranku, tak jak si Vlastnik produktu zada. Mockup je vlastné
takovy prvotni navrh, jak by celd strdnka m¢la vypadat a kterého by se mél developer
drzet. Pokud by se v budoucnu implementovany navrh aplikace Vlastnikovi produktu
nelibil, mockup je kromé& samotnych pozadavku, jedinou ,,obranou‘, kterou developer

muze argumentovat, pro¢ stranka vypada tak, jak vypada.

Webowy prohlizeé v1.17

& G # |htofaiutb.czregistrace him |

2 Registrace uzivatele 2/5 K

Jméno: I |

PFijment: [ |
Pohlavi: ®©Muz O Zena

Avatar: I Browse...

Ulice:

PSC:

I |

Mésto: I |
I |

|

Stat: I
Datum narozeni: [10/17/1988  |[&-]

Tel: [+420 |
Email: (@ |
@ zet | | wored )
T (N 7\ )
O, ) O—O—0©—
Podminky Osobni Gdaje Zajmy Vzdélani Hotov

(B Fe]) (@WK (BRsS) (& Google] (® Bing ]

Copyright © 2014 Be. J:in Owvesny

Obrazek 27 — Mockup registra¢niho formulare
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413 Gliffy

Gliffy je velice uzitecny néstroj, ktery ndm umoziuje navrhovat riiznorodé diagramy a do
urcité miry muZe nahradit modelovaci jazyk UML, diky podporované sad¢ objektdt UML
ve verzi 1.0. Gliffy je vSak vice obecny nastroj, ktery je mozno uzivat i tam, kde UML

pouzit nelze, jako je naptiklad zachyceni modelu infrastruktury firemni sité.

Priklad:
UML
Uiivatelsky ucet
- idFunkce |
- |[dk.ontakt
- idUzivatele 1
- jemena —
+ editujUcet () void | 1.7 |
+ hledejUcet() void - datumZpravy
+ smazlJcet() void - idZpavy
+ zalozeniZakainika() void - Zprava
+ posliZpravu() void |
+ prijmiZpravu() void
1..7F + smazZpravu() void
Report +wytvorZpravu() void
- datum |
- idReportu
- Text
+ SmazReport() void |
+vypisReport () void
Obrazek 28 - Gliffy UML
Infrastruktura

t Router Router

SdL Server

«»

Work Station 1 Waork Station 2 Printer

Fil.e Server Wéb Server

Obrazek 29 - Gliffy infrastruktura
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4.2 Faze rizeni

Pro tizeni projektu je dobré mit patiicny nastroj, ktery ndm umozni kontrolovat a dohlizet
na polozky planované pro jednotlivé sprinty. Pravé takovym nastrojem je JIRA kterou si

predstavime.

421 JIRA

JIRA je software zabyvajici se spravou tiketl v pribchu sprintu. Aplikace je velice
intuitivni a dodava do projektu patii¢énou piehlednost, v jakém stavu se konkrétni tiket
nachdzi. Aby byla dodrzena ptehlednost a jednoduchost, je dobré si stanovit tfi az Ctyfi

zakladni stavy, do kterych muze tiket pfechazet.
Ptiklad:
3 stavovy systém (SCRUM)

e Pfipraven pro vyvoj — veSkeré tikety ze sprint backlogu, které se budou
V nadchézejicich tydnech implementovat

e Vyvoj — tikety, kterymi se jednotlivy vyvojat/tester aktualné zabyva

e Hotov — veskeré tikety, u kterych bylo dosaZeno stavu spliiujici podminku

,,Hotovo*

— ?(jIRA Dashboards ~ Projects ~  Issues v  Agile ~  Service Desk »  Capture ~

Team Scrum Board Plan Work Repot  Board ¥
SPRINT:  Sprint3 « QUICKFILTERS: Product Ul Server  Only My Issues  Recently Updated S
To Do In Progress Done
: == e !
@) T15-28 OR (=X n 1 Resolve Issue
* Research options to travel to Pluto © After 100,000 requests the SeeSpaceEZ server :
dies
:
@ miss (*) TiS-10 '
4 Requesting avaliable flights is now taking > § 4 Bad JSON data coming back from hotel API
$0C0NdS o
5 o v
® ms-1 ®@ ms-18 ¢
4 Register with the Mars Ministry of Labor 4 Establish refationship with local office supplies -~ S
company !
1

)

© 11545

e D8 BN

=3 '
& TIS-25 Q { Close Issue
4 Email non registered users 10 sign up with 4 Engage Jupiter Express for outer solar system b
Teams In Space travel '
5
:
® ms-12 @ mis-7 Q :
© Create 90 day plans for all departments in the 4 500 Error when requesting a reservation 5, '
Mars Office ‘

Obrazek 30 - Jira 3 stavovy systém [24]
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4 stavovy systém (Kanban)

e Pfipraven pro vyvoj — Viz. 3 stavovy systém

e Vyvoj - tikety, kterymi se jednotlivy vyvojai aktualné zabyva
e Testovani - tikety, kterymi se jednotlivy tester aktudlné zabyva
e Hotov —viz. 3 stavovy systém

4+ Engage Jupiter Express
for outer solar system

] travel 5
| ®Tis20 va
4 Engage Saturn Shuttie
Lines for group tours
3

= '}:('jIRA Dashboards ~ Projects ~ Issues ~ Agile + More ~ Create issue ~
Team Scrum Board Plan Work Repot  Board v
SPRINT: Sprint3 ~ QUICK FILTERS:  Product Ul Server  Only My Issues Recently Updated A
To Do In Progress In Review Done
# TIS-28 & ® Tmis-27 S @ Tis-58 - () Tis-9 n
4 Research options to travel 4 Add Phobos and Deimos ¢ W Add feedback button to > © After 100,000 requests
to Pluto Tours as a Preferred the plugin sample code the SeeSpaceEZ server
® | Travel Partner 8 dies
@) Tis-8 ﬂ @ Tis-10 m @ Tis45 ﬁ @ mis-16 B
4+ Requesting avaliable 4 Bad JSON data coming 4 Email non registered 4+ Establish relationship with )
flights is now taking > § back from hotel API users to sign up with local office supplies
seconds Teams In Space 2 company 3
® mis-25 ORI Q
-

4 500 Error when
requesting a reservation

TIS-11

Register with the Mars
Ministry of Labor

2

)

Obrazek 31 — JIRA 4 stavovy systém [24]

Aby bylo tikety mozZné spravovat, je potieba nejprve tikety vytvofit, coz je v prostfedi JIRy

velice jednoduché.

Create Issue

- @

Issue Type" | (=] Bug

Summary‘ Page has wrong layout

Priority | Critical

Due Date

Component/s | WEB >

Start typing to get a list of possible matches or press down to select.

Affects Version/s 1.17 =

Starttyping to get a list of possible matches or press down to select

Assignee | [l Jan Ovesny =
Assign to me
Description | Page has wrong layout

Create another | Create

5 Configure Fields ~

Some issue types are unavailable due to incompatible field configuration and/or workflow associations.

Cancel

Obrazek 32 — JIRA tiket




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2014 59

4.2.2 Confluence

Confluence je velice uzitecny nastroj, diky kterému je mozné spravovat a zvefejnovat

rizné informace pro cely tym. Diky stromové architektute je opét dodrzen vysoky standart

piehlednosti.

g Et  dpAdd > £% Tools ~
X, Confluence Development Hub ‘
#1 than Nolg " view cha
Getting Started
There are two main wiys to develop with Confluence — using our Remote AP or developing a plugin. If you are integrating Contluence with ancther apphication, you
Wil most Bkely want 10 use the Rem ] d capabilities to Confluence. a plugin may be the answer. To get started writing pluging, we recommend
you 1o downioad the Plugins SDK and 1ol $ 1O Sotup A& Plugin development environment
Plugin Modules
Main Topics Resources
Code Formatting Module
Attassian Plugin SDX Java Docs
Get started by setting up your Atlassian plugin oA Component Import Module
development ecvironment ES ! Component Module
SOAP/RPC Webservice AP
Component Module - Old Style
DTDs and Schemas Database
Decorator Module
ayouts and include your own J Confluence Archtocture Editor Module
Conflueece Phgn Exchange
Event Listener Module
Custom Features
Add rew functionality 10 Confluence by creating your own Extractor Module
screens and actions Help
Job Module
Gadgets Confluence FAQ
Leam how 1o weite Gadgets 10 expose Or Consume Langeage Mosws
Developer FAQ
content in Atlassian apglications Litecycle Module
Forums
Remote API Macro Module
Confluence exposes it's data via SOAP/XML-RPC and Mastng List
18 1o Module Type Module
Atlassian Developer Blog
Path Converter Module
Allassian Partners
Renderer Component Module
Atlassian Development Hubs RPC Module
Serviot Contoxt Listener Module
* Developer Network
o Plugin Frameworek Serviet Context Paramoter Module
 Gaggets
« REST APIs Serviet Filter Module
o Corfivence Dovolopment Hud Serviet Module
o JIRA Daveiopmant Hub
* Bamboo Development HuD Spring Component Module - Old Style
o Crowd Dovelopment Hub Theme Module
. iblo Development Hub
. Ci weiopment Hub Trigger Module
- AW - 100 fow Balinen. _oon tinka an

Obrazek 33 — Confluence [25]
Vytvateni novych dokumenti je diky vestavénému textovému editoru vice nez snadné a
diky podobnosti s jinymi editory taktéZ intuitivni. Velkou vyhodou je pak tlac¢itko ,,zpé&t®,

které jisté vSichni zname z produktu Microsoft Word.

Rich Text Wiki Markup  Preview Draft saved at 12:01 PM [ Save l [ Cancel

Paragraph + B I U 4 A~ |4 = = | 9 | Insert~ == 4

Today's meeting was extremely productive, due in no small part to the chocolate on the table.

Obrazek 34 - Confuence editor [25]
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4.3 Faze finalniho testovani

4.3.1 TestLink

Jak jsme si jiz diive fekli, pied samotnym nasazenim nové funkcionality do produkce, je
potieba provést regresni testovani jiz nasazenych ¢asti kodu. Pro spravu celé regresni sady
je pak vhodnym nastrojem TestLink, ktery nam umoziuje spravovat Test casy, sledovat
reporty jednotlivych testovani, nebo dokonce urcit odhadovanou ¢asovou naro¢nost celé

regresni sady.

TestLink 1.9.7 (Chost) : Test [senior tester] [ My Settings | Logout ]

Project | Requirement Specification | Test Specification | Test Execution | Test Reports | BA- ) 4 Test Project | v

Navigator - Test Specification Test Specification

Settings ~f2

The Test Specification allows users to view and edit all of the existing Test Suites and Test Cases. Test Cases are versioned and all of the previou
versions are available and can be viewed and managed here.

[pdate wree atter every aperation v

3

Filters

Getting Started:

Test Case ID
Test Case Title (

1. Select your Test Project in the navigation tree (the root node). Please note: You can always change the active Test Project by
selecting a different one from the drop-down list in the top-right corner
Test Suite [ 2. Create a new Test Suite by clicking on Create (Test Suite Operations). Test Suites can bring structure to your test documents

[Any] according to your conventions (functional/non-functional tests, product components or features, change requests, etc.). The
automated description of a Test Suite could hold the scope of the included test cases, default configuration, links to relevant documents,

Keyword integration - |®or limitations and other useful information. In general, all annotations that are common to the Child Test Cases. Test Suites follow
mli;u” the "folder” metaphor, thus users can move and copy Test Suites within the Test project. Also, they can be imported or

exported (including the contained Test cases).
. Test Suites are scalable folders. Users can move or copy Test Suites within the Test project. Test Suites can be imported or
exported (include Test Cases).
. Select your newly created Test Suite in the navigation tree and create a new Test Case by clicking on Create (Test Case
Estimated execution time (in Operations). A Test Case specifies a particular testing scenario, expected results and custom fields defined in the Test Project
minutes) e — (refer to the user manual for more information). It is also possible to assign keywords for improved traceability.

Importance

Execution type

w

'S

IE7 5. Navigate via the tree view on the left side and edit data. Each Test case stores own history.
Browsers :Eg 6. Assign your created Test Specification to a Test Plan when your Test cases are ready.

[E10 ‘With TestLink you can organize Test Cases into Test Suites.Test Suites can be nested within other test suites, enabling you to create hierarchies
[Apply| [Reset Filters| [Hide Custom Fieids| of Test Suites. You can then print this information together with the Test Cases.

[Expand tree [Collapse tree/

4 jCur Apps (858
> £ Current Sprint (40)
[ZJRegression (148)
(X3 integration (16)
(Z]Legacy Sprints (26)
(2] Trash (430,

Obrazek 35 — Testlink

Obdobn¢ jako u Confluence tak i v Test linku je obsazen jednoduchy textovy editor, diky

kterému je mozné upravovat jednotlivé Test casy efektivnim zplisobem.

# Step actions Expected Results Execution
T E(E][E] B(i]x @@ . e @ @3 | [Manual v
Prihlaste se do aplikace
+ Admin
e User
body ul li span em body p

Obrazek 36 - Test link: Test case editor
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5 VYHODNOCENI

Nasazenim této metodiky vidim pfinosy hned Vv n€kolika zasadnich odvétvich, které jsou

kritické pro vyvoj webovych aplikaci.

5.1 Rychlost vyvoje

Diky tomu, Ze vyvojovy tym se stard pravé pouze o vyvoj a neni nijak brzdén ptfipadnym
papirovanim a pfiliSnou dokumentaci je efektivnost celého tymu na vysoké urovni. Taktéz
diky délce sprintu trvajici pouhé dva tydny je tym schopen dodavat nové funkcionality ve

velice kratkém case, coZ je u webovych projekti klicové.

5.2 Zpétna vazba

Jelikoz je nasazeni novych funkcionalit na konci kazdého sprintu spjato s UAT testovanim
Vlastnikem produktu, coz je svym zplsobem zpétnd vazba, neni mozné, aby se do
produkéniho prostfedi dostdvala nezadouci funkcionalita, kterou by bylo mozné
implementovat at’ uz to nepochopenim tiketu nesouci informaci o dané funkcionalité, nebo

jen Spatnou implementaci developera.

5.3 Nulova chybovost implementace

Kazda funkcionalita, jakmile je naprogramovana, podléhé celé fadé procesti, kterymi se
eliminuji pfipadné chyby kodu. Diky procestim jako jsou revize kodu, jednotkovych testl a
nasledného testovani testerd na po sobé€ jdoucich vyvojovych prostiedich je vyskyt chyb

pfi kone¢ném nasazeni nulovy.

5.4 Komunikace

Diky dennim meetinglim, je dosaZeno potfebného stupné komunikace, bez které by
nasazovat jakoukoliv funkcionalitu bylo takika nemozné. TaktéZ pritomnost Vlastnika
produktu na meetinzich a objasiiovani ptipadnych dotazl ke konkrétnim funkcionalitdm je,

hlavné ve fazi vyvoje, velkym pozitivem.

5.5 Prehlednost

Tim, Ze na celé fizeni projektu byl vyuzit nastroj JIRA v kombinaci s Confluence portalem

nam byla zachovéna vysoka Uroven piehlednosti celého vyvoje, z ¢ehoz také vyplyva
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odpovéd’ na otdzku, co vSe jiz bylo implementovano/otestovano a co nadm jesté zbyva

implementovat/otestovat do konce daného sprintu ptipadné konce vyvoje celého projektu.
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ZAVER
Cilem diplomové prace bylo seznamit se s klasickymi a agilnimi vyvojovymi metodikami,
zejména se vSak zam¢éfit prave na ty agilni a vybrat vhodného kandidata, kterého jsem pak

ptizpusobil pozadavkim pfi vyvoji webovych aplikacich ve firmé.

Nejprve byla potieba vybrat jednotlivé zastupce ze dvou kli¢ovych, vySe zminénych
skupin vyvojovych metodik a na zadklad¢ jejich kladi a zaporu spole¢né s jednoduchou

analyzou potieb vyvojového tymu, vybrat nejvhodnéjsiho zastupce.

Jako nejschidnéjsi kandidat byla vybrana agilni metodika SCRUM, kterd za pomoci

vhodnych néstroji splituje pozadavky vyplivajici z analyzy.

Dale byly pfedstaveny faze vyvoje webové aplikace od planovani, pies pribéh vyvoje a
testovani az po nasazeni do ostrého provozu s podrobnym popisem kazdého dil¢iho kroku
a jednotlivych tkolech, co jaky ¢len vyvojového tymu musi splnit, aby byla implementace
uspeésné dokoncena. Diiraz byl kladen na zachyceni vyvojového (pracovniho) prostredi a
na jednotlivé tlohy (fazeny chronologicky), které musi kazdy developer a tester, jakoZto
vyvojovy tymu, splnit.

TaktéZ byly predstaveny nastroje, které jsou nedilnou soucasti vyvoje, at’ uz webovych, ¢i
desktopovych aplikaci. Samotné nastroje byly také logicky uspofadany podle toho, v jaké
fazi vyvoje jsou prevazné pouzivany a tedy opét planovéni, vyvoj (neboli fizeni) a finalni
testovani (tésné€ pred nasazenim).

Jak jiz bylo v teoretické ¢asti zminéno, metodika SCRUM ma jiz za sebou urcitou historii,
diky které se metodika vyvinula do velice uZite¢ného nastroje, a diky své flexibilité je ji

mozné nasadit v nejriznéjsich firmach zabyvajicimi se nejriiznéj$imi problémy.
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ZAVER V ANGLICTINE

The aim of this thesis was to get acquainted with classical and agile development
methodologies, with focus on the agile ones and choose a suitable candidate, which |

adapted to the requirements of the development of web applications in the companies.

First goal was to select individual representative of this two groups above and based on
their pros and cons along with a simple analysis of the needs of the development team

choose the most appropriate representative.

As the most suitable candidate was chose Agile SCRUM because by using appropriate
tools it meets the requirements taken from the analysis.

Furthermore there were introduced web application development phases starting with
planning, through the development and testing to deployment into production with a
detailed description of each step and each sub-tasks, which the member of the development
team must meet to successfully complete the implementation. Emphasis was placed to
capture the development (working) environment and the specific task ( in chronological

order ), which every developer and tester needs to finish.

There were also introduced the tools that are an important part of the development,
whether web applications or desktop applications. The actual tools are logically arranged,
depending on what stage of development are largely used: planning, development (or

management) and final testing (just before deployment ).

As already mentioned in the theoretical part, SCRUM methodology has already it’s own
history so the methodology developed into a very useful tool, and thanks to its flexibility, it

can be deployed in a variety of companies dealing with various problems.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

VM
SM
P1
RUP
IMB
UML
USDP
UP
EP
T
DEV
QA
STG

PROD

Tel
Msg
E2E
UAT
FB
WIKI

RSS

Vodopadovy model
Spiralovy model

Prototyp 1

Rational Unified Process
International Business Machines
Unified Modeling Language
Unified Software Development Process
Unified Process

Extrémni programovani
Just in time

Development

Quality ansurance

Staging

Production

Identifikator

Telefon

Zprava

End-To-End

User acceptance test
Facebook

Wikipedia

Rich Site Summary

Byznys piinos


http://en.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language
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