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4.1.4 Sprintová nástěnka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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3.5 Ilustračńı graf [37] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
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Abstrakt

Tato práce se zabývá analýzou a testováńım nového nástroje na ř́ızeńı projekt̊u GitHub Projects.
Práce popisuje podrobně možnosti nástroje, porovnává jeho funkce s jinými nástroji a popisuje
jeho praktické použit́ı při ř́ızeńı virtuálńıho projektu agilńı metodikou. V závěru práce je uvedeno
porovnáńı použit́ı GitHub Projects s použit́ım nástroje Jira Software v reálné softwarové firmě.
Tato analýza může čtenáři pomoci s výběrem vhodného nástroje pro ř́ızeńı projekt̊u.

Kĺıčová slova GitHub Projects, projektové ř́ızeńı, softwarové projekty, ř́ızeńı požadavk̊u,
agilńı metodiky, Scrum, GitHub Issues

Abstract

The thesis comprises of an analysis and testing of the new project management tool GitHub
Projects. The work describes in detail the possibilities of the tool, compares its functions with
other tools and describes its practical use in managing a virtual project using agile methodology.
At the end of the work is a comparison of using GitHub Projects with using the Jira Software
tool in a real software house. This analysis can help the reader to choose a suitable project
management tool.

Keywords GitHub Projects, project management, software projects, issue tracking, agile,
Scrum, GitHub Issues
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Úvod

V dnešńı době existuje mnoho nástroj̊u pro správu vývoje softwarových projekt̊u. Některé z nich
jsou rozsáhlé aplikace, obsahuj́ıćı nespočet funkćı, jiné jsou zase jednoduché nástroje, poskytuj́ıćı
základńı funkcionalitu bez rušivých element̊u. Nedávno vyšel nový nástroj integrovaný se známou
vývovojou platformou GitHub, který se jmenuje GitHub Projects. Tato práce může pomoci s
rozhodnut́ım, jestli z dostupných nástroj̊u zvolit právě tento.

Práce se zabývá analýzou nástroj̊u ř́ızeńı softwarových projekt̊u a návrhem i implentaćı pra-
covńıch postup̊u při vedeńı softwarových projekt̊u v nástroji GitHub Projects.

Prvńı, sṕı̌se teoretická, část práce se věnuje představeńı agilńıho ř́ızeńı projekt̊u, porovnáńı
běžně použ́ıvaných nástroj̊u a analýze nového nástroje GitHub Projects. V daľśı části práce jsou
analyzovány procesy a postupy při vedeńı softwarového projektu ve firmě, poté je navrhnuto
a implementováno workflow (pracovńı postup) těchto proces̊u v GitHub Projects. Pomoćı této
implementace je pak simulován pr̊uběh virtuálńıho projektu.
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Ćıle

Úkolem práce je analyzovat prostřed́ı GitHub Projects jako nástroj pro ř́ızeńı softwarového pro-
jektu pomoćı agilńıch metodik vývoje. GitHub Projects je nový nástroj pro správu softwarových
projekt̊u vydaný v roce 2022. Mezi výhody nástroje patř́ı integrace s git repozitářem, project
management as a code, CLI a API.

Ćılem prvńı části práce je představit agilńı ř́ızeńı projekt̊u a srovnat existuj́ıćı nástroje na ve-
deńı softwarových projekt̊u, se zaměřeńı je zejména na ty, které podporuj́ı integraci s repozitářem
zdrojového kódu.

Úkolem druhé části je analyzovat zp̊usob vedeńı softwarových projekt̊u ve vývojářské firmě,
navrhnout pracovńı postupy těchto proces̊u pro GitHub Projects a implementace postup̊u v
tomto prostřed́ı. Daľśım ćılem je simulovat virtuálńı projekt za použit́ı tohoto workflow.

Záměrem posledńı části je zhodnoceńı práce s GitHub Projects oproti stávaj́ıćım řešeńım v
softwarové firmě. Výsledkem práce je analýza, která může čtenáři pomoci s výběrem vhodného
nástroje pro projektové ř́ızeńı softwarového projektu.
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Kapitola 1

Agilńı ř́ızeńı softwarových
projekt̊u

Agilńı metodiky jsou v dnešńı době dominantńı zp̊usob ř́ızeńı softwarových projekt̊u. V pr̊uzkumu
firmy digital.io z roku 2021 odpovědělo 94 % dotazovaných firem, že uplatňuje agilńı postupy a
principy. Ze zkoumaného vzorku 86 % firem řeklo, že agilńı postupy využ́ıvá pro ř́ızeńı vývoje
software (mezi ostatńı oblasti uplatněńı agilńıch postup̊u patř́ı např́ıklad IT odděleńı, marketing,
vývoj hardware). [1]

Slovo ”agilńı“ v tomto kontextu znamená schopnost provádět změny a zároveň na ně reagovat.
Znamená schopnost adaptovat se na změny, které jsou v prostřed́ı softwarového vývoje velmi
časté. Agilńı vývoj neńı jedna konkrétńı, dobře definová metodika, ale jde o zastřešuj́ıćı termı́n
pro množinu postup̊u a metodik, které jsou založeny na principech vyjádřených v takzvaném
Manifestu Agilńıho vývoje software. [2]

1.1 Principy agilńıho ř́ızeńı projekt̊u

Hlavńımi aspekty agilńıch metodik jsou jednoduchost a rychlost. Při vývoji se tým věnuje funk-
cionalitě potřebné a požadované v daném okamžiku. Funkcionalita je rychle vyvinuta a předána
zákazńıkovi, aby potom mohla být od zákazńıka předána zpětná vazba a podle ńı upravena
specifikace požadavk̊u. Vývojová metodika je zpravidla označována za agilńı, když je vývoj in-
krementálńı (produkt je dodáván iterativně, po menš́ıch částech), vývojáři a zákazńık aktivně
komunikuj́ı během vývoje, a když je metodika adaptivńı, tedy schopná pokrýt změny v pr̊uběhu
vývoje. [3]

1.1.1 Agilńı manifest

Centrálńı myšlenky agilńıho vývoje jsou vyjádřeny v Agilńım manifestu. Ten byl sepsán v roce
2001 skupinou odborńık̊u z oblasti softwarového inženýrstv́ı. Myšlenky agilńıho vývoje ale vzni-
kaly už před sepsáńım tohoto manifestu v devadesátých letech.
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2 Agilńı ř́ızeńı softwarových projekt̊u

Manifest agilńıho vývoje software
Objevujeme lepš́ı zp̊usoby vývoje software t́ım, že jej tvoř́ıme a pomáháme při jeho tvorbě
ostatńım. Při této práci jsme dospěli k těmto hodnotám:

Jednotlivci a interakce před procesy a nástroji
Funguj́ıćı software před vyčerpávaj́ıćı dokumentaćı
Spolupráce se zákazńıkem před vyjednáváńım o smlouvě
Reagováńı na změny před dodržováńım plánu

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bod̊u nalevo si ceńıme v́ıce.

Kent Beck James Grenning Robert C. Martin
Mike Beedle Jim Highsmith Steve Mellor

Arie van Bennekum Andrew Hunt Ken Schwaber
Alistair Cockburn Ron Jeffries Jeff Sutherland
Ward Cunningham Jon Kern Dave Thomas

Martin Fowler Brian Marick

© 2001, výše zmı́něńı autoři
Toto prohlášeńı může být volně koṕırováno v jakékoli formě, ale pouze v plném rozsahu
včetně této poznámky. ([4])

Za t́ımto manifestem stoj́ı 12 princip̊u agilńıho vývoje softwaru. Toto jsou už konkrétněǰśı
poučky, kterými by se měly ř́ıdit týmy implementuj́ıćı agilńı př́ıstup k ř́ızeńı softwarových pro-
jekt̊u.

”
1. Naš́ı nejvyšš́ı prioritou je vyhovět zákazńıkovi časným a pr̊uběžným dodáváńım hodnotného

softwaru.

2. Vı́táme změny v požadavćıch, a to i v pozděǰśıch fáźıch vývoje. Agilńı procesy podporuj́ı
změny vedoućı ke zvýšeńı konkurenceschopnosti zákazńıka.

3. Dodáváme funguj́ıćı software v intervalech týdn̊u až měśıc̊u, s preferenćı kratš́ı periody.

4. Lidé z byznysu a vývoje muśı spolupracovat denně po celou dobu projektu.

5. Budujeme projekty kolem motivovaných jednotlivc̊u. Vytvář́ıme jim prostřed́ı, podporujeme
jejich potřeby a d̊uvěřujeme, že odvedou dobrou práci.

6. Nejúčinněǰśım a nejefektněǰśım zp̊usobem sdělováńı informaćı vývojovému týmu z vněǰsku i
uvnitř něj je osobńı konverzace.

7. Hlavńım měř́ıtkem pokroku je funguj́ıćı software.

8. Agilńı procesy podporuj́ı udržitelný rozvoj. Sponzoři, vývojáři i uživatelé by měli být schopni
udržet stálé tempo trvale.

9. Agilitu zvyšuje neustálá pozornost věnovaná technické výjimečnosti a dobrému designu.

10. Jednoduchost–uměńı maximalizovat množstv́ı nevykonané práce–je kĺıčová.

11. Nejlepš́ı architektury, požadavky a návrhy vzejdou ze samo-organizuj́ıćıch se týmů.

12. Tým se pravidelně zamýšĺı nad t́ım, jak se stát efektivněǰśım, a následně koriguje a přizp̊usobuje
své chováńı a zvyklosti.

“ ([4])
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1.2 Agilńı metodiky
Metodik pro ř́ızeńı softwarových projekt̊u založených na agilńıch principech vzniklo od vydáńı
Agilńıho manifestu mnoho. Některé z nich jsou velmi populárńı, jiné se dnes již téměř nepouž́ıvaj́ı.
Zde je přibĺıženo jen několik vybraných z nich. Nejdetailněji je popsána metodika Scrum, jej́ıž
použit́ı ve zkoumané firmě je analyzováno dále v práci (4.1.1), a která je tedy aplikována pro
ř́ızeńı virtuálńıho projektu s pomoćı nástroje GitHub Projects.

1.2.1 Scrum
Jedná se o dnes asi nejrozš́ı̌reněǰśı agilńı metodiku. Podle pr̊uzkumu společnosti KMPG z roku
2019 je Scrum použ́ıván v 78 % dotazovaných firem. [5] V pr̊uzkumu digital.ai z roku 2021
odpovědělo 66 % dotázaných firem, že použ́ıvá př́ımo metodiku Scrum a daľśıch 15 % odpovědělo,
že použ́ıvá metodiku od Scrumu odvozenou. [1]

Scrum je agilńı framework, pracovńı rámec. Popisuje jak pracovat v týmu na softwarových
projektech. Definuje role lid́ı, kteř́ı se vývoje účastńı, a popisuje pr̊uběh vývojového cyklu. [6]
T́ım se lǐśı od dále popsaných metodik Kanban a Extrémńı programováńı, které se sṕı̌se soustřed́ı
na správné praktiky a nedefinuj́ı tolik podrobně, jak má vypadat tým lid́ı účastńıćı se vývoje a
vývojový cyklus.

Jádrem Scrumu je iterativńı proces postupného, inkrementálńıho, přidáváńı funkcionality.
Vývojový cyklus prob́ıhá v iteraćıch, ve Scrumu nazývaných Sprinty. [6] Během Sprintu se členové
týmu jednou denně setkávaj́ı kv̊uli vzájemné kontrole aktivit a pokroku, aby mohl tým reagovat
na př́ıpadné změny a problémy. Tým se během Sprintu snaž́ı splnit ćıl Sprintu, který je stano-
ven podle požadavk̊u na produkt. Výstupem Sprintu je inkrementace funkcionality. Popisovaný
proces, tzv. kostra Scrumu, je znázorněn na obrázku 1.1. Pojmy produktový backlog a backlog
Sprintu jsou vysvětleny ńıže v podsekci 1.2.1.2. [7, s. 25–26]

Obrázek 1.1 Kostra Scrumu [8]

1.2.1.1 Scrumový tým
Lidé pracuj́ıćı na projektu ř́ızeném metodou Scrumu jsou organizováni do týmů. Tým je sestaven
tak, aby byl v práci na projektu soběstačný. Pro práci na projektu tedy neexistuje závislost na
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nikom mimo tým. Je samoorganizovaný, rozhodováńı o tom kdo a kdy bude na čem pracovat
prob́ıhá interně v týmu. Tým má až 3–10 člen̊u. Menš́ı týmy jsou efektivněǰśı v komunikaci a maj́ı
lepš́ı produktivitu. Pokud je tým př́ılǐs velký, je dobré zvážit reorganizaci ho v́ıce spolupracuj́ıćıch
týmů, které budou sd́ılet Product Ownera a pracovat na stejném produktu. Členové týmu jsou
rozděleni do následuj́ıćıch roĺı:

Vývojáři jsou zodpovědńı za přidáváńı funkcionality ve Sprintech. Konkrétńı dovednosti se
lǐśı podle domény projektu. Jedná se o programátory, testery, databázisty atd.

Product Owner je zodpovědný za definici a prioritizaci požadavk̊u na projekt, stará se o
produktový backlog. Je to člověk, který zastupuje zájmy všech zainteresovaných subjekt̊u,
takzvaných stakeholder̊u.

Scrum Master je zodpovědný za implementaci Scrumu. Dohĺıž́ı použ́ıváńı praktik Scrumu,
pomáhá týmu v samoorganizaci a pomáhá Product Ownerovi s definićı produktového ćıle a
organizaćı požadavk̊u.

[6]

1.2.1.2 Artefakty Scrumu

Artefakty ve Scrumu představuj́ı práci nebo hodnotu. Jejich smyslem je zvýšeńı transparentnosti
d̊uležitých informaćı. Umožnuj́ı měřeńı pokroku práce na projektu. [6]

Product Backlog. Backlog je anglické slovo, které znamená seznam nedodělané práce. Backlog
produktu v metodice Scrum, je seznam veškeré práce na projektu. Tento seznam je seřazen
podle priority položek. [6] Položky seznamu kromě popisu obvykle obsahuj́ı i odhad komplexity
a prioritu. Prioritńı úkoly jsou zpracovány detailněji, méně prioritńı mohou z̊ustat popsány v́ıce
obecně a budou zpracovány až jejich priorita v pr̊uběhu projektu naroste.

V Backlogu produktu se také nacháźı Produktový Ćıl, popisuj́ıćı budoućı stav produktu,
ke kterému se scrumový tým plánuje propracovat. Ostatńı položky definuj́ı ”co”naplńı tento
Produktový ćıl. Je to dlouhodobý ćıl pro tým. Než je stanoven nový Produktový ćıl, muśı ten
starý být naplněn, nebo opuštěn.

Požadavky do Backlogu produktu přidává Product Owner. Po celou dobu vývoje prob́ıhá tzv.
Refinement Backlogu produktu, což je proces, kdy celý tým diskutuje položky backlogu, přidává
k nim detaily detaily, odhady a rozděluje položky na menš́ı úkoly. [6]

Sprint Backlog. Backlog Sprintu. Skládá ze stanoveného ćıle Sprintu, vybraných položek
z Backlogu produktu a plánu jak ćıl splnit a t́ım doručit inkrement. Je to plán tvořen vývojáři,
protože právě oni budou pracovat na jeho splněńı. Stav položek je aktualizován v pr̊uběhu
Sprintu. Tým tak může kontrolovat pr̊uběh Sprintu během každodenńıch sch̊uzek (skrumáže).

Pokus se během práce na Sprintu ukáže, že velikost potřebné práce je jiná, než tým očekával,
tým může s Product Ownerem vyjednat změnu rozsahu Sprintu. [6]

Inkrement. Konkrétńı funkčńı změna, krok za dosažeńım produktového ćıle. Během jednoho
Sprintu je možné vytvořit v́ıce inkrement̊u.

Definition of Done je název formálńıho popisu stavu hotového inkrementu. Jakmile se položka
backlogu dostane do stavu splňuj́ıćıho Definition of Done, vzniká inkrement. [6]
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1.2.1.3 Události Scrumu
Události Scrumu jsou všechny časově ohraničené události ve Scrumu. Každá událost definovaná
Scrumem je formálńı př́ıležitost zkontrolovat a upravit artefakty Scrumu. Události Scrumu po-
skytuj́ı týmu pravidelně zpětnou vazbu, tým tak může včas reagovat a upravovat daľśı plán
vývoje. Události Scrumu také minimalizuj́ı potřebu konat jiné meetingy, které nejsou definovány
ve Scrumu. [6]

Sprint. Sprint je vývojová iterace Scrumu. Sprinty maj́ı konstantńı délku v řádu týdn̊u, ne
v́ıce než jeden měśıc. Mezi Sprinty neńı žádná časová mezera, nový Sprint zač́ıná okamžitě po
konmci předchoźıho. Veškeré vývojové práce na produktu i ostatńı Scrumové události prob́ıhaj́ı
v rámci Sprintu.

Během Sprintu plat́ı že:

Nejsou provedeny žádné změny, které by ohrozili dosažeńı ćıle Sprintu

Kvalita produktu neklesá

Produktový backlog je upravován dle potřeby

Rozsah Sprintu je ujasňován s Product Ownerem a je možné vyjednávat o změně rozsahu,
pokud tým během práce ve Sprintu přicháźı na nové skutečnosti

Sprint může být zrušen, pokud se Ćıl Sprintu stane neaktuálńım a zastaralým. Zrušit Sprint
může pouze Product Owner. [6]

Plánováńı Sprintu. Naplánováńım Sprintu iterace zač́ıná. Na plánováńı spolupracuje celý
tým a v př́ıpadě potřeby je možné přizvat i lidi, kteř́ı nejsou členy týmu. Výstupem tohoto
meetingu je Sprint Backlog. Tým tedy stanov́ı Ćıl Sprintu, které položky Produktového backlogu
budou vypracovány a jakým zp̊usobem budou vývojáři pracovat na jednotlivých položkách. [6]

Při stanovováńı rozsahu Sprintu je vhodné brát ohled na objem dokončené práce v předchoźıch
Sprintech. Dobře funguj́ıćı tým má stabilńı rychlost, dokočuje obdobný objem práce každý Sprint.
Při rozhodováńı o rozsahu plánovaného Sprintu by se měl tým tedy držet obdobného rozahu,
který se týmu podařilo dokončit v proběhlých Sprintech. [9]

Daily Scrum. V doslovném překladu denńı skrumáž, tedy shluk, tlačenice. Je to meeting,
podle kterého je celý framework pojmenovaný. Jedná se o každodenńı patnáctiminutové setkáńı
vývojář̊u. Mohou se ho účastnit i Product Owner a Scrum Master, pokud pracuj́ı na položkách
Sprint Backlogu, ale primárně je to meeting pro vývojáře. Účelem meetingu je zkontrolovat
postup v plněńı Ćıle Sprintu a př́ıpadně upravit plán daľśıho postupu. Přesná podoba meetingu
zálež́ı na vývojář́ıch. Výstupem meetingu je plán na daľśı den vývoje. [6]

Sprint Review. Během Sprint Review tým prezentuje výsledky Sprintu zainteresovným sub-
jekt̊um a diskutuje pokrok v dosažeńı Produktového ćıle. Zainteresované subjekty hodnot́ı prezen-
tované výsledky a komunikuj́ı př́ıpadné změny požadavk̊u. Podle této zpětné vazby tým plánuje
daľśı práci a v př́ıpadě potřeby upravuje Backlog prduktu. Jde o předposledńı událost Sprintu. [6]

Sprint Retrospective. Posledńı událost Sprintu. Scrum tým na ńı hodnot́ı jak prob́ıhal Sprint
co se týče proces̊u, nástroj̊u, interakćı i jednotlivých člen̊u týmu. Tým diskutuje co šlo dobře a
na jaké probémy tým narazil v pr̊uběhu Sprintu. Výstupen meetingu je nalezeńı změn, které
pomohou zlepšit efektivitu. Tyto změny by měly být zapracovány co nejdř́ıve, mohou být i
přidány př́ımo do Sprint Backlogu následuj́ıćıho Sprintu. Tento meeting uzav́ırá Sprint. [6]
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1.2.2 Kanban

Metodika Kanban byla p̊uvodně vytvořena pro použit́ı v pr̊umyslové výrobě v automobilové
továrně Toyota Motor Corporation japonským inženýrem jménem Taiichi Ohno. Význam slova
Kanban v japonštině je cedule, nebo vývěsńı št́ıt. Přestože se nejedná p̊uvodně o metodiku
pro vývoj softwaru, jsou i pro vývoj softwaru d̊uležité ćıle jako plynulost a rychlost dodáváńı
produktu, a tak je metodika použ́ıvána i v tomto odvětv́ı. [10]

1.2.2.1 Kanban principy

Vizualizace práce. Kĺıčový princip metodiky Kanban, podle kterého se metodika jmenuje.
Vizualizace usnadňuje sledováńı pr̊uběhu práce, umožňuje vždy snadno zjistit jaký je aktuálńı
stav. Hlavńım nástrojem pro vizualizaci v této metodice jsou tzv. Kanban nástěnky. Na těchto
nástěnkách jsou umı́stěny kartičky reprezentuj́ıćı úkoly, které je třeba splnit. Kartičky s úkoly
jsou seskupeny podle stavu. V pr̊uběhu práce na položkách se jejich pozice aktualizuje. Nástěnky
mohou být jak fyzické, tak virtuálńı, poskytované softwarovými nástroji pro ř́ızeńı projekt̊u.
Vhodnými nástroji pro vizualizaci jsou také r̊uzné grafy, znázorňuj́ıćı počty úkol̊u ve frontě,
rozpracovaných a dokončených úkol̊u. [10]

Pull model. Zainteresované strany, které výtvář́ı požadavky a zadávaj́ı práci, nepřǐrazuj́ı práci
s termı́ny vývojovému týmu. Mı́sto toho přidávaj́ı úkoly do seznamu, backlogu, ze kterého s
tým úkoly postupně přeb́ırá, jakmile na to má kapacitu. To umožňuje týmu udržovat kvalitu a
nepřekračovat nastavené limity počtu rozpracovaných úkol̊u [10]

Limitace množstv́ı rozpracovaných úkol̊u. Př́ılǐs mnoho rozpracovaných úkol̊u může vést
k častém přeṕınáńı kontextu, což je časově nákladné a snižuje efektivitu. Aby se tomu předešlo,
tým si zavede limit v počtu rozpracovaných položek. Práce na nových položkách ze seznamu
úkol̊u, tedy backlogu, může být týmem zahájena jen pokud by t́ım nedošlo k překročeńı tohoto
limitu. [10]

Měřeńı výkonu a zlepšováńı se Aby se tým mohl zlepšovat, muśı měřit svou efektivitu a
výkon. Měřeńı pr̊uměrného času, který trvá úkolu proj́ıt celým cyklem vývoje, umožňuje zkoušet
zaváděńı nových postup̊u, monitorovat jejich vliv na výkon a podle toho se rozhodnout, které
postupy dále použ́ıt. [9][10]

1.2.2.2 Porovnáńı s metodikou Scrum

Velký rozd́ıl mezi metodikou Kanban a metodikou Scrum je ten, že v metodice Kanban neńı vývoj
rozdělen na iterace. Prob́ıhá kontinuálně, doručeńı nových funkcionalit a změny v pracovńım
postupu mohou nastat kdykoliv, ne jen na konci iterace. Kanban také tým nerozděluje do roĺı. [11]

Metodika Kanban je volněǰśı, v́ıce flexibilńı než metodika Scrum. Kromě několika základńıch
princip̊u nestanovuje konkrétńı postupy, které vývojový tým má dodržovat. Neř́ıká jaké meetingy
se maj́ı konat. To vše si rozhoduje tým, implementuj́ıćı tuto metodiku.

Metodika je zejména vhodná pro ř́ızeńı práce týmů, jejichž práci nelze jednoduše rozdělit na
iterace. Např́ıklad týmy jejichž kolem je údržba a podpora. [9]
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1.2.3 Extrémńı programováńı
Extrémńı programováńı je metodika, jej́ıž hlavńı ćıle jsou produkce kvalitńıho softwaru a vyšš́ı
kvalita života vývojového týmu. Tato metodika definuje hodnoty, d̊uležité k dosažeńı těchto ćıl̊u,
a konkrétńı praktiky, jejichž použit́ı povede k naplněńı těchto hodnot.

Extrémńı programováńı je vhodné na projektech kde

se dynamicky měńı požadavky,

je potřeba mitigovat rizika zp̊usobená termı́ny a novými technologiemi,

pracuje malý, kolokovaný tým1,

technologie umožňuje psańı automatických jednotkových, integračńıch a systémových test̊u.

[12]

1.2.3.1 Hodnoty Extrémńıho programováńı
Jednoduchost. Tým pracuje pouze na těch věcech, které jsou v daný moment potřeba. Nedělá
nic nav́ıc, nesnaž́ı se předpovědět, co by se mohlo stát a jaké daľśı požadavky by mohl zákazńık v
budoucnu mı́t. Ćılem je vždy dodat co nejmenš́ı a nejjednodušš́ı změnu, která přináš́ı zákazńıkovi
hodnotu. [9]

Komunikace. Všichni členové týmu spolu každý den osobně mluv́ı, spolupracuj́ı na návrhu
řešeńı, kódu i testováńı. Spolupracuj́ı na řešeńı problémů, které je blokuj́ı. [9]

Zpětná vazba. Tým pracuje v krátkých iteraćıch, s každou iteraćı je dodán funkčńı software.
Nejen na konci iterace, ale i v jej́ım pr̊uběhu ukazuje tým implementované funkcionality tak, aby
źıskal co nejkvalitněǰśı a nejčastěǰśı zpětnou vazbu a mohl na ni hned reagovat. Zodpovědnost za
proces lež́ı na týmu. Tým muśı upravovat své procesy tak, aby vyhovovaly produktu, nikde ne
naopak. [9]

Respekt. Aby vývojový tým dobře fungoval, je potřeba vzájemný respekt a vńımáńı hod-
noty jednotlivých člen̊u navzájem. Tým muśı respektovat přáńı a potřeby zákazńıka a stejně
tak zákazńık technické znalosti a dovednosti týmu. Management muśı respektovat tým a jeho
zodpovědnost za organizaci práce v týmu. [9]

Odvaha. Metodika Extrémńı programováńı vyžaduje od člen̊u týmu odvahu. Odvahu nazývat
věci pravýmy jmény, vypořádat se s problémy a nezametat je pod koberec, přijmou zodpovědnot
za špatné odhady, udělat změny, když je to potřeba. [9]

1.2.3.2 Praktiky
Extrémńıho programováńı obsahuje množinu praktik pro softwarový vývoj, které jsou navzájem
propojené, dohromady popisuj́ı vývojový proces a tvoř́ı tak jádro metodiky.

Sezeńı společně. Tým sed́ı společně v kanceláři, aby mohl kdykoliv efektivně komunikovat
bez jakýchkoliv překážek. [12]

1Pracuj́ıćı na jednom mı́stě, nikoliv distribuovaný po r̊uzných městech, či státech
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Kompletńı tým. Tým je tvořen multifunkčńı skupinou lid́ı, obsahuj́ıćı veškeré know-how a
veškeré role, potřebné pro práci na projektu. Dı́ky tomu nevznikaj́ı závislosti na jiných týmech
a lidech mimo tým. Lidé, kteř́ı po sobě navzájem něco potřebuj́ı, se denně setkávaj́ı v rámci
týmu. [12]

Informativńı pracovńı prostřed́ı. Pracovńı prostřed́ı by mělo být uspořádáno tak, aby
umožňovalo efektivńı komunikaci z oč́ı do oč́ı, ale v př́ıpadě potřeby i poskytovalo soukromı́
člen̊um týmu, když to potřebuj́ı. Práce týmu muśı být transparentńı jak pro členy týmu, tak pro
všechny zainteresované skupiny mimo tým. [12]

Energická práce. Členové týmu jsou nejv́ıce efektivńı ve vývoji softwaru, když se mohou
soustředit a nejsou rozptylováni. Tato praktika ř́ıká, že tým se muśı starat, aby členové byly ve
fyzické i mentálńı pohodě, aby se nepřepracovávali a aby respektovali potřeby svých koleg̊u. [12]

Párové programováńı. Veškerý produkčńı kód by měl být napsán pomoćı párové progra-
mováńı. Párové programováńı je, když 2 lidé sed́ı u jednoho poč́ıtače a spolupracuj́ı na psańı
kódu. Výhodou tohoto postupu je simultánńı code review, kontrola kódu, a efektivněǰśı řešeńı
problémů u kterých by se jeden člověk mohl zaseknout. [12]

User Stories. Produkt by měl být popsaný tak, jak k němu budou přistupovat jeho uživatelé.
Tento popis by měl být rozdělený na malé části zvané User Stories, př́ıběhy. Každé User Story
popisuje nějaký druh interakce uživatele s produktem. Tyto user stories pak slouž́ı i k plánováńı
vývoje. [12]

Týdenńı cyklus. Týdenńı cyklus je základńı iterace v metodice. Tým se sejde na začátku
týdne, aby zhodnotil postup doažený v minulé iteraci, zákazńık vybere, které user stories by
chtěl mı́t doručeny př́ı̌st́ı týden a tým rozhodne o postupu doručeńı těchto úkol̊u. Ćılem iterace
je mı́t na konci týdne vyvinuté a otestované funkce, které realizuj́ı vybrané user stories. Důvodem
ustanoveńı časově omezených iteraćı je, že tým tak bude mı́t pravidelně př́ıležitost prezentovat
svou práci a źıskávat zpětnou vazbu od zákazńıka. [12]

Čtvrtročńı cyklus. Vydáńı nové verze produktu se děje jednou za čtvrt roku. Zákazńık
představ́ı týmu plán funćı, které chce mı́t hotové v daném kvartálu a tým podle toho může
sestavit plán, jak tento ćıl splnit. Protože se jedná o relativně vysokoúrovňový plán na deľśı
časové obdob́ı, může se snadno stát, že tým zjist́ı, že pořad́ı user stories, nebo jejich počet v
daném čtvrtročńım cyklu je potřeba v pr̊uběhu cyklu měnit. Je vhodné aby tým na konci každého
týdenńıho cyklu zkontroloval čtvrtočńı plán. V př́ıpadě potřeby aktualizace je tak možné rychle
informovat zákazńıka. Účelem čtvrtočńıho cyklu je udržet přehled nad celkovým plánem projektu
a zasazeńı jednotlivých user stories a týdenńıch cykl̊u do tohoto dlouhodobého plánu. [12]

Rezerva. Do kvartálńıho i týdenńıho cyklu je vhodné zařadit i úkoly s nižš́ı prioritou, které pak
mohou být v př́ıpadě potřeby ze sprintu vypuštěny. Tým muśı poč́ıtat s inherentńı nepřesnost́ı
odhad̊u. Tato rezerva týmu pomůže źıskat dobrou šanci pro splněńı plán̊u. [12]

Desetiminuté sestaveńı. Celý vyvýjený systém by měl být možné automaticky sestavit a
otestovat do deseti minut. Č́ım déle sestaveńı a otestováńı trvá, t́ım deľśı je typicky doba mezi
jednotlivými otestováńımi a t́ım déle trvá nalezeńı chyb. [12]
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Pr̊uběžná integrace. Při přidáńı nových změn do kódu je vhodné, aby se provedlo sestaveńı a
otestováńı celého systému. To umožnuje rychlé zachyceńı a opraveńı možných integračńıch chyb.
Dodržeńı praktiky desetiminutového sestaveńı, uvedené výše, zaručuje časovou efektivitu této
praktiky. [12]

Nejdř́ıve testy. Namı́sto rozš́ı̌reného postupu vývoj kódu, vývoj testu, spuštěńı testu je lepš́ı
nejdř́ıve napsat test a až poté kód produktu, který zaruč́ı splněńı testu. Tento postup zaručuje
rychlejěš́ı zpětnou vazbu pro vývojáře kódu, který tak může rychleji identifikovat a vyřešit možné
problémy. [12]

Inkrementálńı design. Tým by měl vždy před t́ım, než se pust́ı do implementace funkćı,
věnovat čas porozuměńı designu systému na vyšš́ı úrovni, a potom se věnovat konkrétněǰśım
aspekt̊um tohoto designu, když pracuje na konkrétńıch úkolech. Dı́ky tomu bude možné dělat
designová rozhodut́ı vždy když je potřeba, na základě aktuálńıch informaćı.

Extrémńı programováńı je stejně jako metodika Scrum iterativńı, definuje délku iteraćı, frek-
venci vydáńı nových verźı, a ř́ıká jak má vypadat celý vývojový cyklus. Obě metodiky podle
princip̊u agilńıho vývoje kladou d̊uraz pravidelnou zpětnou vazbu a přizp̊usobeńı se aktuálńım
okolnostem. Metodika Extrémńıho programováńı ale narozd́ıl od metodiky Scrum nedefinuje
konkrétńı role v týmu, vyžaduje, aby tým byl kolokovaný a popisuje konkrétńı techniky vývoje
softwaru, které má vývojový tým použ́ıvat.
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Kapitola 2

Nástroje pro ř́ızeńı softwarových
projekt̊u

V této kapitole jsou popsány vybrané nástroje pro ř́ızeńı sotfwarových projekt̊u, které podporuj́ı
integraci s repozitářem zdrojového kódu.

GitHub Projects a GitLab nástroje jsou př́ımou součást́ı webových aplikaćı pro správu
repozitář̊u zdrojového kódu. Tento druh nástroj̊u nab́ıźı jednoduchost nastaveńı a automatickou
integraci s repozitářem zdrojového kódu.

Dále jsou popsány samostatné nástroje, a to open source nástroj Redmine a komerčńı nástroj
Jira Software od společnosti Atlassian.

2.1 Jira Software
Jira je název rodiny softwarových nástroj̊u pro ř́ızeńı projekt̊u a lid́ı od firmy Atlassian. Do
této skupiny patř́ı nástroje Jira Work Management, nástroj určený pro ř́ızeńı marketingových,
HR, finančńıch a podobných odděleńı, Jira Service Management, nástroj pro správu požadavk̊u
o služby, tiket̊u, určený pro IT odděleńı, či jiná odděleneńı, poskytuj́ıćı podporu a služby a
konečně nástroj Jira Software, určený k ř́ızeńı softwarových projekt̊u. [13] Nástroj Jira Software
byl poprvé vydán v roce 2001 pod názvem Jira 1.0. [14]

Podle výročńı zprávy State of Agile firmy digital.io z roku 2022 je Jira Software s 66 % nej-
použ́ıvaněǰśım nástrojem pro agilńı ř́ızeńı projekt̊u, i když tržńı pod́ıl klesl ze 72 % v roce 2021. [1]
Jira Software je platforma, která poskytuje správu úkol̊u, issues, a funkce pro agilńı ř́ızeńı.
Nástroj je webová aplikace. Může být použ́ıván z cloudu firmy Atlassian, nebo může být spuštěn
na vlastńı infrastruktuře. Nástroj je designován jako vysoce upravitelný a přizp̊usobitelný, jak
vizuálně tak funkčně. [13]

Cena nástroje Jira Software
Nástroj Jira Software je v cloudové verzi zdarma pro projekty, které maj́ı do 10 člen̊u. Verze pro
v́ıce uživatel̊u nebo verze pro spustěńı na vlastńı infrastruktuře je nutné měśıčně, nebo ročně
předplácet. Existuje několik předplatitelských plán̊u podle požadovaného počtu uživatel̊u a po-
kročilých funćı, které budou pro nástroj zapnuty. Cena zač́ıná na 77,5 $ za měśıc. Verze nástroje,
která je zadarmo neobsahuje některé funkce jako je třeba plánováńı kapacit a archivováńı pro-
jekt̊u. [13]

11
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Funkce nástroje Jira Software

Mezi funkce, které Jira Software nab́ıźı patř́ı:

Projektové nástěnky

Backlog

Vyhledáváńı úkol̊u pomoćı vestavěného dotazovaćıho jazyka JQL

Nastavitelný životńı cyklus úkol̊u

Dlouhodobé plánováńı pomoćı funkce Roadmap

Automatizaci pomoćı vestavěného GUI nástroje

REST API a webhooks

Integrace s v́ıce než 3000 komukačńımi, verzovaćımi, CI/CD a daľśımi nástroji

Atlassian Marketplace obsahuj́ıćı applikace a rozšǐruj́ıćı zásuvné moduly1

[13]

Obrázek 2.1 Nástěnka sprintu v nástroji Jira Software [15]

1Některé aplikace a rozšǐruj́ıćı moduly jsou placené
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2.2 Redmine
Redmine je open source nástroj pro ř́ızeńı projekt̊u. Zdrojový kód je poskytován pod licenśı
GNU General Public License v2. Nástroj je k dispozici k použit́ı zdarma pro jakýkoliv tým
a organizaci. Stejně jako u ostatńıch nástroj̊u v této práci se jedná o webovou aplikaci. Tato
aplikace je implementovaná pomoćı frameworku Ruby on Rails. [16]

Redmine je možné provozovat na vlastńı infrastruktuře. Pro provoz aplikace je potřeba server
s interpretem jazyka Ruby a jeden z podporovaných databázových server̊u. Podporovány jsou
databázové systémy MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server a SQLite 3. Druhou možnost́ı
je využ́ıt dedikovaný Redmine hosting poskytovaný třet́ı stranou. [17]

Mezi fuknce které nástroj nab́ıźı patř́ı:

Správa úkol̊u, issues

Možnost přidáńı vlastńıch datových poĺı do úkol̊u

Měřeńı času stráveného na úkolu

Douhodobé plánováńı pomoćı funkce Roadmap

Správa soubor̊u a dokument̊u

Integrace s repozitářem zdrojového kódu

REST API

Projektová wiki

Projektové forum

Zásuvné moduly

[16]

Obrázek 2.2 Seznam úkol̊u v nástroji Redmine s českou lokalizaćı [18]
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2.3 GitLab

GitLab je DevSecOps platforma od stejnojmenné společnosti. Nab́ıźı služby hostováńı Git repo-
zitář̊u, CI/CD, ř́ızeńı projekt̊u a daľśı. Platforma je webová aplikace, která může být nasazena
ve vlastńım prostřed́ı, nebo na cloudové infrastruktuře společnosti Gitlab [19]. GitLab umožňuje
uživatel̊um zakládat projekty, což jsou v jádru Git repozitáře zdrojového kódu, a k těmto pro-
jekt̊um přidávat úkoly, úlohy, plány, dokumentaci. Funkce pro ř́ızeńı projekt̊u zde nemaj́ı narozd́ıl
od Projects na platformě GitHub své vlastńı jméno. [20]

Cena nástroj̊u GitLab pro ř́ızeńı projekt̊u

Nástroje pro ř́ızeńı projektu jsou ke každému projektu zdarma. Projekt, repozitář kódu, lze
založit na platformě, běž́ıćı na gitlab.com zdarma. Nebo je možné nasadit GitLab Community
Edition na vlastńı infrastruktuře. Community Edition je open source verze platformy, která je
volně k dispozici. [19]

Funkce

Mezi funkce, které GitLab nástroje nab́ıźı patř́ı:

Úkoly a podúkoly, v GitLabu zvané issues a tasks

Milńıky

Nástěnky úkol̊u

Sledováńı času stráveného na úkolu

Integrace s Git repozitářem

REST API

GraphQL API

Projektová wiki

Funkce nab́ızené pouze v placených verźıch:

Úkoly typu Epic, pro sledováńı větš́ıch úkol̊u přes v́ıce repozitář̊u

Dlouhodobé plánováńı pomoćı funkce Roadmap

[20]
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Obrázek 2.3 Nástěnka s úkoly v nástroji GitLab [21]

2.4 GitHub Projects

GitHub Projects je nastavitelný a přizp̊usobitelný nástroj na plánováńı projekt̊u na platformě
GitHub. GitHub je webový poskytovatel hostingu pro repozitáře verzovaćıho systému Git, který
kromě hostováńı repozitář̊u nab́ıźı i nástroje pro podporu vývoje softwaru. Mezi tyto nástroje
patř́ı např́ıklad GitHub Codespaces, nástroj umožnuj́ıćı vytvořeńı vývojového prostřed́ı v cloudu,
GitHub Actions, nástroj pro CI/CD, a v neposledńı řadě GitHub Issues, nástroj pro správu
nápad̊u, úkol̊u a chyb v softwaru. Právě pod GitHub Issues patř́ı i nástroj GitHub Projects. [22]

Repozitář a nástroje jsou standardně umı́stěny v cloudu GitHubu, alternativně je lze nasadit
ve vlastńım prostřed́ı, při použit́ı služby GitHub Enterprise Server. [23]

Nástroj Issues umožnuje zaznamenávat k repozitář̊um issues, což jsou záznamy pro jednotlivé
úkoly a chyby. Nástroj Projects dává uživateli možnost tyto záznamy záznamy spravovat a pra-
covat s nimi r̊uznými zp̊usoby. Projects umožňuje vytvářet r̊uzné pohledy a přehledy nad těmito
záznamy, přǐrazovat záznamy k r̊uzným projekt̊um, přidávat jim atributy, měnit jejich stavy a
daľśı možnosti. [24]

GitHub Projects existuje ve dvou verźıch. Projects (classic) je p̊uvodńı verze, na kterou lze
narazit na stávaj́ıćıch projektech, ale v době psańı této práce (rok 2022) již nelze v aktuálńı
verzi GitHubu zakládat nové projekty v Projects (classic). Projects bez př́ıdomku (classic) je
aktuálńı verze, která byla vydána roku 2022. Tato práce se dále bude zabývat pouze aktuálńı
verźı GitHub Projects. [24]

Projects je v jádru nastavitelný tabulkový procesor, připomı́naj́ıćı známe tabulkové procesory
jako je Microsoft Excel nebo Google Sheets, který je integrován s Git repozitářem a ekosystémem
GitHubu. Poskytuje integraci pro pull requests (žádosti o revizi změn v kódu) i pro automatické
procesy implementované pomoćı nástroje GitHub Actions. [24]

GitHub Projects poskytuje automatickou integraci s repozitářem kódu na GitHubu. Nástroj
je součást́ı ekosystému GitHubu a součást́ı webové aplikace GitHub, takže neposkytuje integraci
s repozitáři který neńı umı́stěn na GitHubu. [24]
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Cena nástroje GitHub Projects

GitHub Issues a tedy i GitHub Projects jsou k dispozici zdarma ke všem všem repozitář̊um na
platformě GitHub. Repozitář lze založit na platformě zdarma. [25]

Funkce nástroje GitHub Projects

Mezi funkce, které tento nástroj nab́ıźı patř́ı:

Správa projekt̊u a úkol̊u, issues

Škála nastavitelných pohled̊u na úkoly

GraphQL API

Automatizace

Nastaveńı př́ıstupu k projekt̊um podle uživatele a organizace

Vytvářeńı graf̊u nad projekty

Integrace s Git repozitářem

Funkce nacházej́ıćı se ve stavu uzavřené beta verze, které zat́ım veřejně dostupné:

Tasklists, tedy seznamy úkol̊u a hierarchie úkol̊u

Pohled typu Roadmap, dlouhodobý časový plán ukazuj́ıćı milńıky projektu

[24]

Obrázek 2.4 GitHub Projects ilustračńı tabulkový přehled [26]
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2.5 Porovnáńı funkćı nástroj̊u
V tabulce 2.1 je zobrazeno porovnáńı nástroj̊u pro ř́ızeńı projekt̊u podle některých vybraných
funkćı.

Tabulka 2.1 Porovnáńı nástroj̊u pro ř́ızeńı projekt̊u [27][16][20][24]

Funkce Jira Software Redmine GitLab nástroje GitHub Projects
Správa úkol̊u Ano Ano Ano Ano
Roadmap Ano Ano V placené verzi Beta verze
Sprint Board Ano Jako zásuvný modul Ano Ano
Přidáńı vlastńıch
atribut̊u úkol̊um

Ano Ne Ne Ano

Grafy Ano Jako zásuvný modul V placené verzi Ano
Integrace s repo-
zitářem kódu

Jako zásuvný modul Pouze prohĺıžeńı Jen pro GitLab Jen pro GitHub

Automatizace
pomoćı GUI

Ano Placený zásuvný modul Ne Pouze základńı

REST API Ano Jako zásuvný modul Ano Ne
GraphQL API Ne Ne Ano Ano
Webhook Ano Jako zásuvný modul Ano Ano



18 Nástroje pro ř́ızeńı softwarových projekt̊u



Kapitola 3

Analýza GitHub Projects

V této kapitole jsou podrobněji rozebrány možnosti, funkce a nastaveńı, které GitHub Projects
nab́ıźı.

3.1 Projekty

Projekty Github Projects mohou být vytvořeny bud’ jako projekty organizace, nebo projekty
uživatele. Projekty organizace jsou pro sledováńı úkol̊u a pull request̊u týkaj́ıćıch se repozitář̊u
organizace, projekty uživatele lze použ́ıt pouse s repozitáři uživatele samotného.

Při vytvářeńı projektu je potřeba založit prvńı pohled. V nab́ıdce jsou možnosti založit
prázdnou tabulku, prázdnou nástěnku, nebo použ́ıt jednu z připravených projektových šablon,
které zároveň přednastav́ı úkol̊um atributy. V nab́ıdce jsou šablony Team backlog, která vytvoř́ı
nástěnku vhodnou např́ıklad pro Kanban, a Feature, který vytvoř́ı tabulkový pohled a přidá do
projektu iterace. [24]

Obrázek 3.1 Výběr šablony projektu [28]

Projekt̊um lze nastavit jméno, popis a lze jim přidat README soubor definovaný ve formátu
markdown. Pro projekty lze nastavit viditelnost. Veřejné projekty může vidět kdokoliv na inter-
netu, soukromé projekty vid́ı jen uživatelé GitHubu, kteř́ı maj́ı přidělený př́ıstup. [24]

19
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3.1.1 Př́ıstup k projekt̊um
Pro projekty organizace může administrátor nastavit př́ıstupová práva hromadně pro celou or-
ganizaci, nebo po týmech, nebo pro každého jedince zvlášt’. Výchoźı nastaveńı dává práva zápisu
všem člen̊um organizace. Toto nastaveńı lze změnit na jinou úroveň př́ıstupových práv, nebo
změnit tak, že členové organizace automaticky žádná př́ıstupová práva k projektu mı́t nebudou.

Pro projekty uživatele lze přizvat do projektu jednotlivé uživatele, pro které se nastavuj́ı
př́ıstupová práva zvlášt’.

Úrovně př́ıstupových práv k projektu jsou:

Čteńı Možnost zobrazit si projekt

Zápis Možnost zobrazit si a editovat projekt

Admin Možnost zobrazit projekt, editovat projekt a nastavovat př́ıstupová práva uživatel̊um

[24]

3.2 Úkoly

V projektech lze sledovat a spravovat úkoly, návrhy úkol̊u a žádosti o sloučeńı změn kódu. Úkoly
jsou issues nástroje GitHub Issues. Jsou vázány ke konkrétńımu repozitáři. Žádost o sloučeńı
změn kódu se v prostřed́ı GitHub nazývá pull request. Pull requesty jsou stejně jako úkoly vážány
k repozitáři. Návrhy úkol̊u se vytvář́ı v projektu a nejsou vázány ke konkrétńımu repozitáři.
Návrh úkolu lze konvertovat na standardńı úkol, při tomto úkonu je úkol přǐrazen ke konkrétńımu
repozitáři. Každou položku (úkol, návrh, pull request) lze archivovat, když už neńı aktuálńı.

V GitHub Project je omezeńı na celkový počet položek. Projekt může obsahovat maximálně
1200 aktivńıch položek a 10000 položek archivovaných. [24]

3.2.1 Atributy
Pro položky spravované v projektu lze nastavit libovolný počet atribut̊u. Existuj́ıćı atributy je
možné přejmenovávat a mazat. Atributy jsou těchto typ̊u:

Text

Č́ıslo

Datum

Výběr z výčtu hodnot

Iterace

Sleduje

Sledováno

Typ iterace uchovává název iterace a data kdy iterace zač́ıná a konč́ı. Do typ̊u sleduje a
sledováno se zadávaj́ı reference na jiné úkoly. Lze tak vytvářet hiearchie úkol̊u. Tyto typy jsou v
době psańı práce ve stavu soukromé betaverze. [24]
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3.3 Pohledy

Pohled, view, poskytuje uživateli přehled nad projektem. Je to výchoźı obrazovka pro ř́ızeńı
projektu v GitHub projects. Jedná se o přehled položek projektu, a to bud’ všech, nebo nebo
jejich podmnožiny, pokud jsou v pohledu aplikovány filtry. [29]

Jakým zp̊usobem jsou položky zobrazeny je dáno zvolený rozložeńım. GitHub Projets pod-
poruje 3 druhy rozložeńı.

Tabulka. Pohled tohoto typu emuluje tabulkový procesor. Položky jsou zobrazeny pod sebou
po jedné položce na řádek. Atributy položek jsou zobrazeny ve sloupćıch. Které atributy budou
v tabulce zobrazeny je nastavitelné. Položky v tabulce lze filtrovat, řadit a shlukovat do skupin
podle zvolených kritéríı. Kritéria se natavuj́ı podle hodnot atribut̊u položek. Př́ıklad pohledu
tohoto typu je na obrázku 2.4. [29]

Nástěnka. Nástěnka zobrazuje položky ve sloupćıch. Zařazeńı položky do sloupce je určeno
podle hodnoty atributu zvoleného pro daný pohled. Může být použit atribut typu výběr z výčtu
hodnot, nebo typu iterace. Při posunut́ı položky z jednoho sloupce do druhého se aktualizuje
hodnota atributu podle sloupce, do kterého byla položka přesunuta. [29]

Obrázek 3.2 Pohled typu nástěnka [30]

Roadmap. Toto rozložeńı poskytuje pohled na projekt z vyšš́ı úrovně. Zobrazuje časový úsek ve
kterém jsou rozmı́stěny úkoly podle plánovaného data začátku práce a data na které je plánováno
úkol dokončit. Úkoly je možné po pohledu posouvat a t́ım aktualizovat data. Časový interval a
atributy použité jako data je možné libovolně nastavit.

Tento pohled je součást́ı uzavřené beta verze, neńı zat́ım veřejně dostupný. [29]
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Obrázek 3.3 Pohled typu roadmap [31]

3.3.1 Filtry
Které položky budou zobrazeny se nastavuje pomoćı filtr̊u. Filtr̊u může být zároveň aplikován
libovolný počet, lze je kombinovat. Při aplikováńı v́ıce filtr̊u muśı položka proj́ıt všemi filtry,
podmı́nky všech filtr̊u jsou kombinovány pomoćı logické funkce AND. Kombinace filtr̊u pomoćı
logické funkce OR neńı zat́ım podporováno1.

Filtry jsou definovány textově. Vypadaj́ı jako dvojice, kde levý a pravý člen dvojice jsou
odděleny znakem dvojtečky. Na levé straně je název atributu, nebo kĺıčové filtrovaćı slovo, na
pravé straně je hodnota, nebo množina hodnot. Při psańı podmı́nek pro filtr funguje automatické
doplňováńı, webová aplikace napov́ıdá uživateli podmı́nky, jména atribut̊u a možné hodnoty.

Kliknut́ı na hodnotu atributu zobrazenou u položky v pohledu typu nástěnka automaticky
přidá do pohledu filtr pro zobrazeńı položek s touto hodnotou. Opětovné kliknut́ı na hodnotu
filtr opět odstrańı.

Např́ıklad filtr status:"In Progress" ukáže všechny položky, jejichž stav, status, je nastaven
na hodnotu In Progress. [29]

Pro filtrováńı pomoćı v́ıce hodnot je možné uvést hodnoty oddělené čárkou. Např́ıklad filtr
label:"feature","bug" vyṕı̌se všechny položky, označené št́ıtkem jako feature nebo bug.

Pro indikaci že atribut nenabývá nějaké konkrétńı hodnoty lze použ́ıt znak - umı́stěný před
filtr. Např́ıklad -label:bug zobraźı pouze položky, které nejsou označeny jako bug.

Pro indikaci absence jakékoliv hodnoty u atributu je možné zadat no: a potom jméno
atributu. Např́ıklad filtr no:assignee zobraźı položky, které nemaj́ı přiděleného žádného
uživatele (assignee)

Pro filtrováńı podle stavu položky je možné pomoćı is: a názvu stavu.

Pro použit́ı v́ıce filtr̊u zároveň stač́ı uvést filtry oddělené mezerou. Např́ıklad pro zobrazeńı
všechny položek, které jsou rozpracované, nejsou označené jako bug a nemaj́ı přiděleného
uživatele lze použ́ıt filtr status:"In progress" -label:"bug" no:assignee

1Plat́ı v době psańı této práce, tzn. prosinec 2022
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Pro filtrováńı podle současné iterace, nebo iterace předcházej́ıćı, či následuj́ıćı po té současné
lze použ́ıt hodnoty @previous, @current, @next. Např́ıklad iteration:@current. Tento filtr
zobraźı položky z právě prob́ıhaj́ıćı iterace.

Pro zobrazeńı položek přidělených uživateli se použije hodnota @me. Jako př́ıklad lze uvést
assignee:@me. Tento filtr zobraźı všechny položky, přǐrazené uživateli, který si v dané chv́ıli
zobrazuje pohled.

Pro filtrováńı podle data posledńı aktualizace položky je možné použ́ıt last-updated: a
počet dńı. Filtr podporuje jako hodnoty pouze {number}days, nebo 1day. Jako př́ıklad je
možné uvést last-updated:7days. Takový filtr zobraźı položky, které byly aktualizovány 7
dńı zpět, nebo ještě dř́ıve.

Pro atributy s č́ıselnou hodnotou nebo datem je možné použ́ıvat operátory >, =>, <, <=
pro hodnotu atributu větš́ı, větš́ı nebo rovnou, menš́ı, menš́ı nebo rovnou uvedené hodnotě.
Např́ıklad points:>5 zobraźı jen ty položky, jejichž hodnota atributu points, body, je větš́ı
než 5.

Operátor .. lze použ́ıt pro rozsah. target:2022-03-01..2022-03-15 ukáže jen položky s
hodnotou atributu target, ćıl, mezi 1. březnem a 15. březnem. Jedná se o uzavřený interval.

Stejné filtry jako pro pohledy lze použ́ıt i pro grafy popisovené v sekci 3.5. [29]

3.4 Automatizace
GitHub Projects poskytuje několik zp̊usob̊u jak automatizovat procesy ř́ızeńı pr̊uběhu projektu.
Většinou se jedná o aktualizace dat v položkách v závislosti na události projektu. [32]

3.4.1 Vestavěná automatizace
V nástroji Projects jsou vestavěná workflow, pomoćı kterých lze automaticky aktualizovat stav
položek. Tato workflow se zaṕınaj́ı a nastavuj́ı ve webovém uživatelské rozhrańı GitHub Projects.

U všech workflow je možné nastavit jaký status se má u položky nastavit. U některých
workflow je možné nastavit typ položky, zda se má automatická akce provést pro úkol, nebo pull
request. U workflow týkaj́ıćıch se událost́ı na pull requestu tato možnost logicky neńı.

Automatickou aktualizaci stavu položky lze nastavit pro následuj́ıćı události:

Položka přidána do projektu

Položka znovu otevřena

Položka zavřena

Vyžádány změny pro pull request

Pull request schválen

Pull request sloučen

Ve stavu veřejné beta verze2 je workflow pro automatickou archivaci položek. Zde lze pomoćı
filtru (viz 3.3.1) specifikovat jaké položky maj́ı být archivovány.

Po vytvořeńı nového projektu jsou zapnuta 2 workflow automaticky. Prvńı workflow je o
tom, že když je úkol nebo pull request zavřen, jeho status je nastaven na Done, hotovo. A druhé
workflow je, že když jsou změny pull requestu sloučeny do ćılové větve kódu, tak se status pull
requestu v Projects také nastav́ı na Done. [32]

2V prosinci 2022
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Obrázek 3.4 Obrazovka nastaveńı vestavěné automatizace

3.4.2 GraphQL API
GraphQL je dotazovaćı jazyk pro API a serverové běhové prostřed́ı pro prováděńı dotaz̊u de-
finovaných v tomto jazyce. GraphQL služba je tvořena definićı typ̊u a jejich atribut̊u a posky-
tuje funkce pro źıskáńı jakýchkoliv z těchto atribut̊u u definovaných typ̊u. Př́ıklad definice je
ve výpisu kódu 1. GraphQL umožňuje v dotazech definovat přesně která data a atributy maj́ı
být vráceny. [33]

type Query {
me: User

}

type User {
id: ID
name: String

}

Výpis kódu 1 Př́ıklad definice typ̊u a atribut̊u v GraphQL [33]

GitHub nab́ıźı možnost pracovat s daty na jeho platformě pomoćı GraphQL API. Pomoćı
tohoto rozhrańı je možné spravovat i projekty. Lze vytvářet projekty, źıskávat o nich informace a
manipulovat s položkami projektu. Toho je možné využ́ıt např́ıklad ve workflow GitHub Actions
pro automatickou aktualizaci projektu, což je rozebráno v sekci 3.4.3.

Z př́ıkazové řádky lze toto API zavolat pomoćı GitHub CLI aplikace. Také je možné pro
voláńı API využ́ıt HTTPS protokol. Na adrese https://api.github.com/graphql je umı́stěn
endpoint, který př́ıjmá POST požadavky s GraphQL dotazy. [32]

GitHub také podporuje nastaveńı webhooku, mechanizmu, který při vybrané události pošle
na uživatelem nastavenou adresu HTTP POST požadavek. V těle požadavku jsou data o události
ve formátu JSON.

Pro Projects je možné nastavit webhook, který pošle požadavek, když se provede akce s
položkou v projektu (vytvořeńı, smazáńı, úprava, archivace atd.). Webhook je možné zavést
i pro události týkaj́ıćı se pull request̊u a úkol̊u v rámci Issues, které nejsou př́ımou součást́ı
Projects, ale úzce s položkami projektu souviśı. [34]

Využit́ı webhook̊u a GraphQL API pro správu projekt̊u dává uživatel̊um GitHubu možnost
naprogramovat si vlastńı aplikaci pro automatizaci. Webhook se nastav́ı, aby pośılal požadavek
na server, kde běž́ı aplikace, která zpracuje informace o události a na jejich základě provede
pomoćı GraphQL API GitHubu změny. [32]
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Źıskáńı ID projektu
Pro úpravu projektu pomoćı GraphQL API je potřeba znát ID projektu. To může uživatel
také źıskat pomoćı API. Je k tomu potřeba znát jméno organizace nebo uživatele, kterému
projekt patř́ı a č́ıslo projektu. Č́ıslo projektu uživatel zjist́ı z URL projektu. Např́ıklad pro projekt
s adresou https://github.com/orgs/octo-org/projects/5 je to č́ıslo 5.

Ve výpisu kódu 2 je zobrazen dotaz na źıskáńı ID projektu pomoćı GitHub CLI. Za řetězec
ORGANIZATION se zaměńı jméno organizace a za NUMBER č́ıslo projektu.

gh api graphql -f query='
query{

organization(login: "ORGANIZATION"){
projectV2(number: NUMBER) {

id
}

}
}'

Výpis kódu 2 GraphQL dotaz na ID projektu pomoćı GitHub CLI [32]

Ve výpisu kódu 3 je ten samý dotaz jako HTTP požadavek poslaný pomoćı programu cURL.
Za TOKEN je potřeba zaměnit př́ıstupový token GitHubu, který má povolený př́ıstup k projektu.
Z př́ıkazu je vidět, že se jedná POST požadavek na adresu GitHub API. Samotný GraphQL
dotaz, specifikuj́ıćı data, která chceme źıskat, je v těle požadavku. [32]

curl --request POST \
--url https://api.github.com/graphql \
--header 'Authorization: Bearer TOKEN' \
--data '{"query":"query{organization(login: \"ORGANIZATION\")\

{projectV2(number: NUMBER){id}}}"}'

Výpis kódu 3 GraphQL dotaz na ID projektu pomoćı cURL [32]

Př́ıklad odpovědi na tyto požadavky je ve výpisu kódu 4. Jsou to vyžádaná data ve formátu
JSON.

{
"data": {

"organization": {
"projectV2": {

"id": "PVT_kwDOBi2Qk84ABQPD"
}

}
}

}

Výpis kódu 4 Př́ıklad odpovědi na GraphQL dotaz na ID projektu
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Nastaveńı hodnoty atributu položky

Pomoćı GraphQL API je možné v projektu dělat změny, např́ıklad nastavit hodnotu atributu
položky projektu. Je k tomu potřeba znát ID projektu, ID položky a ID atributu.

Př́ıklad dotazu je ve výpisu kódu 5. Za všechna ID se je potřeba dosadit konkrétńı hodnoty
a za "Updated text" je možné dosadit libovolnou hodnotu, kterou chce uživatel nastavit.

mutation {
updateProjectV2ItemFieldValue(

input: {
projectId: "PROJECT_ID"
itemId: "ITEM_ID"
fieldId: "FIELD_ID"
value: {

text: "Updated text"
}

}
) {

projectV2Item {
id

}
}

}

Výpis kódu 5 GraphQL dotaz na aktualizaci hodnoty atributu položky [32]

3.4.3 Automatizace pomoćı GitHub Actions
GitHub Actions je produkt GitHubu, který umožňuje definovat procesy, workflow, které se auto-
maticky provedou po zvolené události v repozitáři. Mezi události patř́ı např́ıklad přidáńı nového
kódu, vytvořeńı pull requestu, uzavřeńı pull requestu, změny v nastaveńı repozitáře a daľśı.

Workflow je možné definovat v konfiguračńıch souborech formátu YAML umı́stěných ve složce
.github/workflows v kořenovém adresáři repozitáře. Proces poběž́ı na dedikovaném virtuálńım
stroji, inicializovaném pro každý běh, který je zvolený v YAML souboru. K dispozici jsou dispo-
zici stroje s operačńımy systémy Windows, Ubuntu Linux a macOS i Docker kontejnery. Nav́ıc
je možné si nakonfigurovat vlastńı prostřed́ı pro spouštěńı workflow na vlastńım serveru s libo-
volným operačńım systémem. [35]

Ve workflow lze spouštět př́ıkazy př́ıkazové řádky na stroji prováděj́ıćım toto workflow. K
tomu je možné ještě spouštět akce, což jsou komplexńı př́ıkazy, které lze v r̊uzných workflow
volat opakovaně. Je možné definovat své vlastńı akce nebo použ́ıt akce z GitHub Marketplace3.

Ve výpisu kódu 5 je př́ıklad definice workflow. Workflow je spuštěno po tom, co jsou změny
kódu nahrány do repozitáře na GitHubu (git push) a běž́ı na Ubuntu. Actions stáhne nový kód,
nainstaluje testovaćı framework Bats a spust́ı př́ıkaz pro vypsáńı verze frameworku. [35]

Mezi události po kterých lze spustit workflow nepatř́ı žádné události týkaj́ıćı se Projects, to
bylo možné pouze u starš́ı verze Projects (Classic), ale je možné v rámci workflow provést změny
na projektu pomoćı GitHub GraphQL API. Např́ıklad po vytvořeńı pull requestu lze touto cestou
vytvořit nový úkol v projektu pro zkontrolováńı pull requestu. [32]

3GitHub Marketplace je mı́sto kde mohou uživatelé sd́ılet akce
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name: learn-github-actions
run-name: ${{ github.actor }} is learning GitHub Actions
on: [push]
jobs:

check-bats-version:
runs-on: ubuntu-latest
steps:

- uses: actions/checkout@v3
- uses: actions/setup-node@v3

with:
node-version: '14'

- run: npm install -g bats
- run: bats -v

Výpis kódu 6 Definice workflow GitHub Actions [35]

3.5 Grafy

Projects umožňuje tvořeńı vhled̊u do projektu, insights, což jsou diagramy, grafy, zobrazuj́ıćı data
z projektu. Jsou 2 druhy graf̊u: ”současné“ grafy a historické grafy. Historické grafy jsou dostupné
pouze pro organizace plat́ıćı plán GitHub Team a organizace použ́ıvaj́ıćı GitHub Enterprise
Cloud.

Historické grafy zobrazuj́ı data v časovém úseku, na ose X (svislá osa) maj́ı čas. Současné
grafy maj́ı na ose X zvolený atribut položek projektu. Na ose Y maj́ı oba typy graf̊u zvolený
atribut položek projektu. Na ose X lze volitelně položky seskupit podle vybraného atributu.

Projects podporuje tyto typy graf̊u:

Pruhový

Sloupcový

Spojnicový

Plošný

Skládaný pruhový

Skládaný sloupcový

Pro upřesněńı položek, které jsou použity pro vykresleńı grafu je možné použ́ıvat filtry stejně
jako u pohled̊u. Filtry jsou popsány v sekci 3.3.1. [36]
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Obrázek 3.5 Ilustračńı graf [37]

3.6 Doporučené postupy
GitHub v dokumentaci k projekt̊um doporučuje následuj́ıćı postupy a praktiky pro efektivńı
ř́ızeńı projekt̊u.

Rozdělováńı větš́ıch položek na menš́ı
Rozdělováńı většich položek na menš́ı umožňuje rozdělit práci na jednodušš́ı úkoly, umožňuje
paralelńı práci v́ıce člen̊u týmu a vede k menš́ım pull request̊u, které je jednodušš́ı zkontrolovat.

Pro sledováńı menš́ıch položek tvoř́ıćıch jeden větš́ı celek je možné použ́ıt št́ıtky, což je jeden
z možných atribut̊u položek, nebo tasklist, seznam úkol̊u. Seznam úkol̊u lze vytvořit v GitHub
Issues, když je v popisu úkolu ve formátu Markdown uveden seznam, kde je před položkami
seznamu napsáno [ ] pro nesplněný úkol, nebo [x] pro splněný úkol. Ve výpisu kódu 7 je
př́ıklad zdrojového kódu takového seznamu. [38]

- [x] #739
- [ ] https://github.com/octo-org/octo-repo/issues/740
- [ ] Add delight to the experience when all tasks are complete :tada:

Výpis kódu 7 Zdrojový kód seznamu [35]

Při zobrazeńı issue s seznamem úkol̊u potom webové UI GitHubu přidá ikony pro splněné a
nesplněné úkoly, hypertextové odkazy pro úkoly specifikované URL, nebo č́ıslem úkolu a počet
splněných úkol̊u. Př́ıklad tohoto zobrazeńı je na obrázku 3.6. [38]

Komunikace
Položky obsahuj́ı vestavěné funkce pro usnadněńı komunikace mezi členy týmu. Lze použ́ıvat
zmı́nky ve tvaru @username pro upozorněńı člen̊u týmu na komentář. Lze přidělovat členy týmu



Doporučené postupy 29

Obrázek 3.6 Vykresleńı issue se seznamem úkol̊u [39]

k položkám pro komunikaci zodpovědnosti za položky. Je možné provázat odkazy souvisej́ıćı
položky aby bylo jasněǰśı, které spolu souviśı. [38]

Použit́ı popisu projektu a README
Vyplněńı popisu projektu a přidáńı souboru README usnadńı př́ıstup k informaćım o projektu.
Je vhodné např́ıklad uvést ćıl projektu, popsat pohledy a jejich použit́ı, uvést relevantńı odkazy
a konktakty.

Soubor README podporuje formát Markdown, takže je možné vložit obrázky a použ́ıt
pokročilé formátováńı jako jsou nadpisy, odkazy a seznamy. [38]

Použit́ı pohled̊u
Použit́ı pohled̊u dá uživatel̊um vhled do projektu z r̊uzných úhl̊u. Je možné:

Filtrovat podle stavu pro zobrazeńı všech položek, na kterých ještě nikdo nezačal pracovat

Seskupit položky podle priority pro monitorováńı objemu práce s vysokou prioritou

Seřadit položky podle data ukáže, kterým položkám se nejrychleji bĺıž́ı datum vydáńı

[38]

Jeden zdroj pravdy
Pro udržeńı integrity dat je vhodné udržovat jeden zdroj pravdy. Např́ıklad plánované datum
vydáńı je vhodné udržovat na jednom mı́stě, mı́sto toho, aby bylo uvedeno ve v́ıce atributech
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v́ıce položek. Pokud ho pak bude potřeba změnit, bude stačit to udělat na jednom mı́stě. Pokud
je potřeba informaci referencovat z v́ıce mı́st, je možné použ́ıt odkaz.

Projects automaticky aktualizuje položky podle dat z repozitáře a z Issues. Pokud je upra-
ven přidělený uživatel nebo št́ıtek úkolu, změna se automaticky projev́ı a ukáže v položce pro-
jektu. [38]

Použit́ı automatizace
Použit́ı automatizace umožńı stráveńı méně času na rutinńıch úpravách a stráveńı v́ıce času praćı
na projektu. Č́ım méně věćı je potřeba si pamatovat dělat manuálně, t́ım větš́ı šance je, že projekt
bude vždy aktuálńı. [38]

Použit́ı r̊uzných typ̊u atribut̊u
Je vhodné použ́ıvat r̊uzné typy atribut̊u položek podle potřeb projektu. Typ iterace umožńı se-
skupit položky podle iteraćı a porovnat pracovńı nálož jednotlivých iteraćı. Dále umožńı nastavit
pohled na pr̊uběh práce v aktuálńı iteraci, dá týmu přehled nad dokončenými položkami v jiných
iteraćıseskupit položky podle iteraćı a porovnat pracovńı nálož jednotlivých iteraćı. Dále umožńı
nastavit pohled na pr̊uběh práce v aktuálńı iteraci, dá týmu přehled nad dokončenými položkami
v jiných iteraćı.

Použit́ı atributu typu výběr z položek umožńı specifikovat informace jako je priorita nebo fáze
projektu. Pomoćı tohoto atributu opět jednoduše seskupit položky v pohledech, protože může
nabývat jen předdefinovaných hodnot. [38]



Kapitola 4

Řı́zeńı projektu v
GitHub Projects

4.1 Analýza ř́ızeńı projekt̊u ve firmě
Před samotným použit́ım GitHub Projects je nejdř́ıve popsáno ř́ızeńı projekt̊u v softwarové firmě.
Jsou zde popsány postupy, nástroje a metodika, které se ve zkoumané firmě použ́ıvaj́ı. Tyto
postupy jsou implementovány v GitHub Projects, aby byly otestováno vlastnosti a možnosti
tohoto nástroje.

Ve firmě se metodika a nástroje lǐśı podle konkrétńıho projektu. Pro potřeby práce byl vybrán
jeden z těchto projekt̊u. Metodika a nástroje v něm použité se ale použ́ıvaj́ı v mnoha daľśıch
projektech firmy. Z technického hlediska je projekt je webová aplikace, jej́ıž kód je rozdělen na 2
části. Backendovou část, což je část aplikace, běž́ıćı na serveru, a frontendovou část, což je část
aplikace, běž́ıćı u klienta ve webovém prohĺıžeči.

4.1.1 Metodika
Pro ř́ızeńı projektu je použita metodika Scrum. Vývoj prob́ıhá ve Sprintech trvaj́ıćıch 3 týdny,
ve kterých se pracuje na úkolech, které jsou vyb́ırány z backlogu. Vývojový tým tým má 7 člen̊u,
týmu pomáhá scrum master a úkoly do backlogu podle požadavk̊u zákazńıka přidává product
owner. Každý člen týmu má roli bud’ frontendového vývojáře, backendového vývojáře, nebo
testera. I když se členové dokáž́ı v př́ıpadě potřeby do jisté mı́ry navzájem zastoupit, každý člen
dělá primárně úkoly spadaj́ıćı pod jeho roli.

4.1.2 Nástroje
Pro ř́ızeńı vývoje se použ́ıvá nástroj Jira. Zdrojový kód je uložen ve dvou Git repozitář́ıch, jeden
pro backend, jeden pro frontend, které jsou umı́stěny na firemńım GitLab serveru. GitLab se
také použ́ıvá na code review, které se provád́ı po vytvořeńı merge requestu (žádosti o přidáńı
změn kódu do p̊uvodńı větve).

4.1.3 Události Scrumu
Sprint. V pr̊uběhu si vývojáři přǐrazuj́ı jednotlivé úkoly. Když na nich pracuj́ı, tak aktualizuj́ı
jejich stav. Použ́ıvá se Sprintová nástěnka v nástroji Jira, Sprint Board, a detailńı pohled na
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úkol. Během Sprint tým monitoruje pr̊uběh na Sprintové nástěnce a ještě pomoćı grafu zvaného
Burndown.

Plánováńı Sprintu. Obsah Sprintu se před jeho začátkem vždy dohodne na plánovaćı sch̊uzce.
Úkoly do Sprintu se vyberou z Product Backlogu, kam Product Owner úkoly přidává a nastavuje
jim prioritu. Pro tuto činnost se použ́ıvá pohled Backlog v nástroji Jira. V něm jsou zobrazeny
kromě úkol̊u backlogu zobrazeny i plánované Sprint Backlogy.

Backlog Refinement. Během pravidelného meetingu pojmenovaného Backlog Refinement
tým procháźı úkoly v Product Backlogu, analyzuje je, upravuje a rozděluje. Při této činnosti
se použ́ıvá pohled Backlog v nástroji Jira a pohled na detail úkolu.

Sprint Review. Na konci Sprintu tým prezentuje výsledky manažerovi, který je hlavńım sta-
keholderem a sb́ırá feedback. Feedback je zapisován bud’ nejdř́ıve do zvláštńıho souboru, nebo
když je to vhodné př́ımo k úkol̊um v nástroji Jira.

Sprint Retrospective. Sprint je uzavřen meetingem Sprint Retrospective, kde tým prob́ırá
jak se povedlo Sprint dokončit. Zde se hojně použ́ıvá Burndown graf, Sprintová nástěnka a pro
přesun úkol̊u, které se nepovedly dokončit zpět do Product Backlogu se použ́ıvá pohled Backlog.

4.1.4 Sprintová nástěnka
Sprintová nástěnka je zobrazena jako tabulka kartiček s úkoly, které jsou seřazeny do sloupc̊u
podle svého stavu. Kartičky lze mezi sloupci přesunovat a aktualizovat tak jejich stav. Na
kartičkách je vidět jméno úkolu, druh úkolu, odhad ve Story Points a přiděleného uživatele.

Obrázek 4.1 Ilustračńı Sprintová nástěnka v nástroji Jira [40]

4.1.5 Produktový backlog ve firmě
Product Backlog je uchováván v nástroji Jira pomoćı pohledu funkcionality Backlog. U každého
úkolu je jeho jméno, popis, akceptačńı kritéria, druh (zda se jedná o user story nebo bug), č́ıslo
Sprintu, odhad ve story pointech (TODO zde přidat referenci na sekci s vysvětleńım), stav,
kdo úkol vytvořil a přidělený člen týmu, který na úkolu má pracovat. Jira každý úkol označ́ı
unikátńım deskriptorem. Ten se skládá z kódu projektu a č́ısla úkolu v projektu.

Při vytvářeńı úkolu jsou povinné údaje jméno, popis a druh. Stav úkolu, vytvářej́ıćı uživatel
a přidělený uživatel jsou nastaveny automaticky na inicializačńı hodnoty. Stav na hodnotu
otevřený, údaje o uživateĺıch jsou oba nastaveny na uživatele, který úkol vytvořil.
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Backlog je v nástroji Jira znázorněn vertikálńı seznam úkol̊u. V tomto seznamu je u úkol̊u
vidět pouze název, přǐrazený identifikačńı kód a odhad ve Story Points. Pro zobrazeńı všech
informaćı o úkolu je potřeba otevř́ıt pohled s detailem úkolu. V pohledu Backlog jsou nad Product
Backlogem zobrazeny Sprint Backlogy plánovaných Sprint̊u. V tomto seznamu můžeme úkoly
myš́ı přesouvat a měnit pořad́ı. Úkoly zde můžeme přesouvat i do Sprintových backlog̊u a t́ım
úkoly řadit do Sprint̊u. (ilustračńı obrázek)

Obrázek 4.2 Ilustračńı Backlog pohled v nástroji Jira [41]

4.1.6 Workflow úkol̊u

Možné stavy úkol̊u jsou: otevřený, prob́ıhá, review, testuje se, hotový. Typicky si úkol projde stavy
v tomto pořad́ı. Ze stav̊u review a testuje se se úkol často může vrátit do stavu prob́ıhá, pokud
je nalezen nějaký problém.

4.1.7 Automatizace

Nejv́ıce se automatizace využ́ıvá u integrace s GitLabem a toč́ı se okolo merge request̊u. Pokud je
vytvořen merge request a úkol je ve stavu prob́ıhá, je stav automaticky aktualizován na hodnotu
review. Ve chv́ıli kdy je merge request uzavřen a kód se změnami je sloučen do p̊uvodńı větve,
se stav úkolu přepne z review na testuje se. Po sloučeńı je totiž aktualizovaná větev nasazena
na testovaćı prostřed́ı. Aby tato integrace mezi nástroji Jira a GitLab fungovala, je potřeba, aby
jméno Git větve s změnami zač́ınalo deskriptorem úkolu z nástroje Jira.

Daľśı prvek automatizace je implementován při posunut́ı úkolu ze stavu otevřený do stavu
prob́ıhá. Uživatel, který tuto změnu udělá je k úkolu automaticky přǐrazen.
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4.2 Implementace v GitHub Projects
Celý projekt využ́ıvá infrastrukturu a nástroje GitHub běž́ıćı v cloudu společnosti GitHub. Pro
ř́ızeńı projektu slouž́ı sada nástroj̊u Issues, hlavně nástroj Projects. Pro hosting Git repozitář̊u
slouž́ı samotný GitHub, nebot’ je je to jeho p̊uvodńı a hlavńı služba, od které se odv́ıj́ı všechny
ostatńı služby. Pro CI/CD, tedy automatické sestaveńı, testováńı a nasazeńı se použ́ıvá nástroj
Actions.

Projekt se jmenuje Thesis Project. Má tři repozitáře kódu, thesis-backend, pro kód běž́ıćı na
serveru a thesis-frontend pro kód běž́ıćı v browseru. Nástroj Issues vyžaduje, aby úkoly byly
přǐrazeny konkrétńımu repozitáři, bez repozitáře mohou být pouze návrhy v nástroji Projects.
Některé úkoly jsou ale komplexněǰśı a vyžaduj́ı změny v obou repozitář́ıch. Pro správu takových
úkol̊u je vytvořen tet́ı repozitář thesis-epics. Pokud by nebyl použit zvláštńı repozitář, tak by
tyto úkoly museli bud’ z̊ustávat nastaveny jako návrhy, nebo by byly přiděleny jen jednomu z
repozitář̊u.

Projekt i repozitáře jsou vytvořeny v organizaci Warzeada-Thesis-Org. Pro projekty vytvořené
samostatnými uživatelem a nikoliv organizaćı nelze nastavit webhook spouštěný po aktuali-
zaci položky projektu. Organizace, to znamená i projekt a repozitáře, je dostupná na adrese
https://github.com/Warzeada-Thesis-Org.

4.2.1 Úkoly
Úkoly jsou implementovány pomoćı úkol̊u z nástroje Issues. Úkoly v Issues automaticky obsahuj́ı
automaticky pole pro název, popis, přidělené uživatele, št́ıtky (labels), pull request a milńıky. U
každého úkolu je uvedeno, kdo ho vytvořil.

V GitHubu jsou k dispozici výchoźı št́ıky jako bug, enhancement, duplicate, question, invalid,
atd. Je možné přidat přidat libovlné vlastńı št́ıtky. Št́ıtk̊u může být nastaveno na jedné položce
i několik. [42]

V nástroji Projects jsou pro položky doplněny tyto atributy:

Status typ výčet, stav úkolu, automaticky přidáno v každém projektu nástrojem Projects

Sprint typ iterace, údaj o tom, do kterého Sprintu je úkol naplánován

Story Points typ č́ıslo, odhad pracnosti úkolu

Acceptace Criteria typ text, co muśı být splněno, aby mohl být úkol považován za splněný

Pull request lze přǐradit k úkolu bud’ manuálńım nastaveńım přes v UI, nebo automaticky
uvedeńım jednoho z kĺıčových slov, fix, close, resolve, následovaného č́ıslem úkolu, nebo odkazem
na úkol v popisu pull requestu. [42]

4.2.2 Produktový backlog
Produktový backlog je implementován jako tabulkový pohled na všechny úkoly. V pohledu je
nastaveno, aby se pro úkoly zobrazoval Sprint, stav, přiděleńı uživatelé, informace o odhadech
(atribut Story Points) a št́ıtky. Úkoly jsou seskupeny podle Sprintu. Dı́ky tomu vzniká přehled
o plánovaných Sprintech a úkolech v nich. Úkoly bez Sprintu představuj́ı Produktový backlog.
Skupiny úkol̊u představuj́ı Spring backlogy. V tomto pohledu lze vytvářet nové úkoly a přidávat je
do Sprint̊u. Metodou drag and drop1 je možné přesouvat úkoly mezi Sprinty. Zobrazené hodnoty
atribut̊u úkol̊u je možné upravovat.

1Úkol se muśı myš́ı ”uchopit”za č́ıslo
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Obrázek 4.3 Produktový backlog v GitHub Projects [26]

4.2.3 Sprintová nástěnka
Sprintová nástěnka je pohled typu nástěnka, kde jsou úkoly seskupeny podle stavu. Je aplikován
filtr sprint:@current, na nástěnce jsou tak jen úkoly, které jsou zařazeny do současného Sprintu.
V pohledu je nastaveno, aby na kartičkách představuj́ıćıch úkoly bylo zobrazeno č́ıslo úkolu,
jméno úkolu, přǐrazený uživatel, št́ıky pro indikaci druhu úkolu a odhad. Přesouváńım úkol̊u
mezi sloupci lze aktualizovat jejich stav.

4.2.4 Automatické sestaveńı a nasazeńı
Automatizace otestováńı, sestaveńı a nasazeńı je implementováno ve workflow GitHub Actions.
Konfigurace je v souboru ci.yml ve složce .github/workflows/.

Při nahráńı nového commitu do repozitáře na platformě GitHub automaticky spust́ı testy a
sestaveńı. Při přidáńı nových změn do větve main, typicky po sloučeńı změn z větve s novým
kódem, se spust́ı sestaveńı, testy a nasazeńı. Nasazeńı je pouze simulováno. Kód pro konfiguraci
nasazeńı je ve výpisu kódu 8. Po doběhnut́ı nasazeńı se pomoćı GitHub GraphQL API aktualizuje
stav úkolu. Toto je popsáno v sekci 4.2.5.1.

# Simulated deployment job
deploy:

if: github.ref == 'refs/heads/main'
runs-on: ubuntu-latest
needs: build
steps:

- name: Download the built jar file
uses: actions/download-artifact@v3
with:

name: ${{ env.JAR_NAME }}
- name: Deploy

run: ls -lh

Výpis kódu 8
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4.2.5 Automatizace

Pro projekt jsou zapnutá vestavěná workflow pro automatické nastaveńı stavu projektové položky
na výchoźı hodnotu Todo při vytvořeńı, nebo znovuotevřeńı úkolu a nastaveńı na hodnotu Closed
při uzavřeńı úkolu. Pro komplexněǰśı automatické procesy je využito GitHub GraphQL API,
použit́ı je popsáno v následuj́ıćıch dvou sekćıch.

4.2.5.1 Změna stavu po nasazeńı

Aktualizace stavu úkolu po úspěšném nasazeńı je realizována zavoláńım GitHub GraphQL API
př́ımo z GitHub Actions workflow po úspěšném dokončeńı jobu pro nasazeńı. Pro voláńı API je
využita aplikace př́ıkazové řádky GitHub. Aby tato automatizace fungovala je potřeba, aby se
větev se změnami mělo jméno zač́ınaj́ıćı znakem # a č́ıslem úkolu, např́ıklad #25.automatic.build.
Dı́ky tomu je možné určit, ke kterému úkolu se změna váže.

Tato část je implementována v jobu update-item-status. Jsou potřeba celkem tři voláńı API.
Prvńı pro źıskáńı identifikátor̊u, ID, projektu, datového pole stavu a stavové hodnoty Test.
Druhé pro źıskáńı ID úkolu podle č́ısla úkolu parsovaného z názvu větve. A třet́ı pro samotnou
aktualizaci stavu, která lze provést až po źıskáńı všech zmı́něných ID. Tento proces je možné
vidět v sekvenčńım diagramu na obrázku 4.4.

Obrázek 4.4 Sekvenčńı diagram aktualizace stavu položky

4.2.5.2 Aktualizace uživatele při přesunut́ı úkolu do stavu Prob́ıhá

Automatická změna přǐrazeného uživatele je realizována pomoćı webhooku a voláńı GitHub
API z vlastńı aplikace. Při aktualizaci položky projektu je poslán z platformy GitHub POST
požadavek na nastavenou adresu, na které př́ıjmá požadavky aplikace. Aplikace ověř́ı, jestli
se jedná o úkol z projektu, který byl posunut do stavu In Progress. Pokud jedná, tak pošle
přes GitHub GraphQL API požadavek na aktualizaci položky. Uživatel, který změnu provedl
je tak přidělen k úkolu. Informace o novém stavu neńı obsažena v POST požadavku poslaném
z webhooku, takže aplikace muśı pomoćı GraphQL API tuto informaci źıskat. Tento postup je
naznačen v sekvenčńım diagramu na obrázku 4.5.
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Obrázek 4.5 Sekvenčńı diagram aktualizace uživatele po posunut́ı úkolu do stavu Prob́ıhá

Aplikace je implementována v jazyce Java 17. Použité frameworky a technologie:

Spring Framework 6.0 aplikačńı framework poskytuj́ıćı Dependency Injection

Spring Boot pro automatickou konfiguraci pro Spring Framework

Spring Web pro zpracováńı př́ıchoźıch HTTP požadavk̊u

Spring WebFlux pro GraphQL klienta

JUnit framework pro jednotkové testováńı

Mockito framework pro ”mocking“

Gradle nástroj pro automatické sestaveńı projektu

Architektura aplikace je inspirována tř́ıvrstvou architekturou podnikových aplikaćı s t́ım
rozd́ılem, že mı́sto databázové vrstvy má aplikace GraphQL vrstvu. HTTP vrstva, umı́stěná
v Java baĺıčku rest, zpracovává př́ıchoźı požadavky. Data z těchto požadavk̊u pośılá do Service
vrstvy v baĺıčku service, kde se nacháźı logika aplikace. Vrstva Service potom přes pomoćı vrstvy
GraphQL v baĺıčku graphql pracuje s daty o projektu, uloženými na platformě GitHub.

Obrázek 4.6 Jednoduchý diagram architektury aplikace pro automatizaci
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Spring WebFlux umožňuje uložit každý GraphQL zvlášt’ do svého souboru ve složce
src/main/resources/graphql-documents/ a ve zdrojovém kódu pak dotazy použ́ıt jen pomoćı
jména souboru.

mutation addAssignee(
$issueId: ID!,
$assigneeId: ID!,
$clientMutationId: String

) {
addAssigneesToAssignable(

input: {
assignableId: $issueId
assigneeIds: [$assigneeId]
clientMutationId: $clientMutationId

}
) {

clientMutationId
}

}

Výpis kódu 9 GraphQL mutace pro přidáńı uživatele k úkolu

graphQlClient.documentName("addAssignee" )
.variable("issueId" , issueId)
.variable("assigneeId" , assigneeId)
.variable("clientMutationId" , assigneeId)
.retrieve("addAssigneesToAssignable.clientMutationId" )
.toEntity(String.class)
.block(Duration.ofSeconds(maxBlockTime));

Výpis kódu 10 Voláńı GraphQL uloženého v souboru addAssignee.graphql

Aplikaci je třeba spustit na stroji, na který lze poslat požadavek z internetu. Aplikace přijmá
požadavky typu POST na portu 8080, na cestě /update. Aplikace použ́ıvá externalizovanou
konfiguraci. Výchoźı konfigurace je v repozitáři souboru application.properties. Při spouštěńı
aplikace sestavené do jar souboru je automaticky prohledána složka, ve které se soubor nacháźı, a
pokud se v ńı nacháźı soubor application.properties, přeṕı̌se se jeho obsahem výchoźı konfigurace.

Zdrojový kód aplikace se nacháźı na přiloženém mediu a ve veřejném repozitáři thesis-backend.
Jeho součást́ı jsou jednotkové testy pro Service vrstvu a definice GitHub Actions workflow.
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4.3 Simulace projektu

4.3.1 Plánováńı
Dlouhodobé plánováńı
Dlouhodobé plánováńı zač́ıná t́ım, že Product Owner vytvář́ı úkoly v Produktového backlogu.
Přidáńım úkolu vzniká nejdř́ıve pouze draft, náčrt. Ten je potřeba konvertovat na úkol, přičemž
se muśı vybrat, ke kterému repozitáři se úkol váže. Úkoly zahrnuj́ıćı změny ve v́ıce repozitář́ıch
jsou přidány k repozitáři thesis-epics, je k nim přidán št́ıte epic a je do nich umı́stěn seznam
podúkol̊u jako tasklist.

V backlogu tým pr̊uběžně procháźı úkoly, doplňuje odhady, akceptačńı kritéria a detaily.
Odhad ve Story Points lze doplnit př́ımo z backlogu, popis a akceptačńı kritéria lze doplnit z
otevřeného detailu úkolu.

Plánováńı Sprintu
Při plánováńı Sprintu má tým otevřen pohled na backlog, kde přesouvá úkoly z Produktového
backlogu do backlogu plánovaného Sprintu. Při tom tým nahĺıž́ı do grafu znázorňuj́ıćıho kolik
práce odvedl v předchoźıch Sprintech.

Obrázek 4.7 Plánováńı v pohledu Backlog

4.3.2 Pr̊uběh vývojové iterace
Během vývoje tým udržuje aktuálńı Sprintovou nástěnku posouváńım kartiček s úkoly do sloupc̊u
podle stavu úkolu. S t́ım pomáhá i automatizace po nasazeńı nových změn, která aktualizuje
stav na hodnotu ”Test”znač́ıćı, že úkol je připraven k otestováńı. Tým se každodenně scháźı na
standupu, monitoruje pr̊uběh Sprintu a snaž́ı se předv́ıdat možná rizika. K tomu by byl vhodný
graf typu Burndown, ale ten je zat́ım pouze součást́ı neveřejné betaverze a nelze tak použ́ıt.
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Obrázek 4.8 Graf znázorňuj́ıćı počet Story Points na Sprint

Obrázek 4.9 Nástěnka Sprintu v jeho pr̊uběhu

4.3.3 Vyhodnoceńı proběhlé iterace
Na konci iterace tým přesouvá nedokončené úkoly do nového Sprintu. Vhodné by bylo je dát zpět
do Produktového backlogu před plánováńım nového Sprintu, ale GitHub Projects nepodporuje
odstraneńı Sprintu z úkolu. S pomoćı grafu 4.8 může tým porovnat kolik práce dokončeno oproti
minulým Sprint̊um a z toho vycházet při plánováńı Sprintu nového.



Kapitola 5

Závěr

Hlavńım ćılem práce bylo analyzovat, otestovat a zhodnotit ř́ızeńı softwarového projektu v novém
nástroji GitHub Projects. Na to došlo v kapitole 4. Před t́ım ale ještě bylo nutno popsat zp̊usoby
agilńıho ř́ızeńı projekt̊u v kapitole prvńı, abychom bylo možné lépe analyzovat nástroje a pro-
cesy ř́ızeńı projekt̊u v softwarové firmě. Na základě této analýzy byl vytvořen projekt pomoćı
nástroj̊u GitHub Projects a GitHub Issues, ve kterém potom byla provedena simulace ř́ızeńı
iterace projektu.

Ukázalo se, že GitHub projects je ve srovnáńı s nástrojem Jira, který je použit ve zkoumané
firmě (a dle zkušenosti autora i v drtivé většině daľśıch firem) jednodušš́ı, nab́ıźı méně možnost́ı,
ale je velmi snadno nastavitelný a má dobrou integraci s daľśımi nástroji GitHubu. Nevýhodou
je některé d̊uležité funkce, jako je burndown graf, nebo pokročilá automatizace, zat́ım nebyly
vydány pro veřejnost. Pokročilá automatizace jde implementovat vlastńımi silami pomoćı GitHub
API a webhook̊u, ale je to poměrně pracné oproti použit́ı GUI konfigurace automatizace, kterou
podporuje Jira Software.

Pokud se již na projektu použ́ıvá GitHub na hosting repozitáře a na CI/CD, je použit́ı
GitHub Projects velmi dobrá volba. Hlavńı výhodou oproti nástroji Jira jsou širš́ı možnosti
integrace a automatizace proces̊u v nástroji.

Pokud je ale Git repozitář hostován jinde, a tedy ani CI/CD neńı implementováno s pomoćı
platformy GitHub, bylo by vhodněǰśı použ́ıt jiný nástroj. Nejsṕı̌se nástroj Jira, protože tu dobře
zná většina manažer̊u a vývojář̊u, a protože nab́ıźı obrovské možnosti, existuje pro ni spousta
nástroj̊u. V př́ıpadě použit́ı GitLabu pro správu kódu se nab́ıźı použit́ı GitLab Issues, které maj́ı
podobné výhody jako GitHub Projects při použitá nástroj̊u GitHub, jednoduchost a dobrou
integraci s ostatńımi nástroji od GitLabu.
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books?id=6pZCAwAAQBAJ.

8. LAKEWORKS. Scrum process. In: Wikimedia Commons. 2009. Dostupné také z: https:
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2022-04-18]. Dostupné z: https://docs.github.com/assets/cb-160780/images/help/
issues/projects_table.png.

27. Jira Software Resources [online]. 2023. [cit. 2023-02-02]. Dostupné z: https://www.atlassian.
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[cit. 2022-12-12]. Dostupné z: https://docs.github.com/assets/cb-194569/images/
help/projects-v2/example-board.png.

31. GitHub Projects Roadmap View. In: GitHub Projects Documentation [online]. GitHub, ©
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exe ......................................... adresář se spustitelnou formou implementace
src

impl.....................................................zdrojové kódy implementace
thesis........................................zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text.........................................................................text práce
thesis.pdf...............................................text práce ve formátu PDF
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