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Abstrakt

Obsahem této bakalarské prace je navrh a implementace webové aplikace Go-
Agile, kterd bude obsahovat nastroje pouzivané agilnimi metodikami projek-
tového tizeni. Mimo jiné zkouma pozadavky distribuovanych tymt na jednot-
livé techniky a popisuje dosud pouzivana feseni. Vysledkem praktické casti
je funkéni prototyp aplikace zamérené na agilni techniky v distribuovanych
tymech.

Klicova slova GoAgile, retrospektiva, brainstorming, poker planning, webova
aplikace, ASP.NET

Abstract

The aim of this bachelor’s thesis is design and implementation of a web appli-
cation GoAgile. The web application contains tools that support agile methods
for project management. The thesis focuses on requirements of particular me-
thods by distributed teams and describes commonly used solutions. The result
of the practical part of the thesis is an application prototype supporting agile
methods in distributed teams.
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Uvod

Drtive probihal proces vyvoje software podle jednotného principu zvaného Wa-
terfall [I] neboli vodopadu. Ten se vyznacuje svou linearitou, kdy kazd4 féze
vyvoje probiha pouze jednou. Tato skute¢nost neumoziuje reagovat na zmény
v pozadavcich. Vodopad je typicky pro svij jednozna¢ny plan a robustni do-
kumentaci.

V roce 2001 se zacalo velice diskutovat o agilnim vyvoji software. V Utahu
ve Spojenych statech americkych se seslo nékolik odborniki z oblasti softwa-
rového inzenyrstvi a vyvoje software, aby diskutovali o odleh¢enych postupech
vyvoje software. Byl sepsan Manifest Agilniho vyvoje software [2], ktery ho-
vori o pristupu k vyvoji software nazyvaného ,agilni programovani“. Hlavnimi
principy jsou:

e fungujici software

e reagovani na zmény

e spoluprace se zdkaznikem
e zameéreni se na jednotlivce

Od této chvile se zacali formovat jednotlivé agilni metodiky. Mezi nejzné-
méjsi patii Scrum (viz kapitola [1) a Extrémni programovani [3]. Tyto meto-
diky se vyznacuji kratkymi iteracemi, diky kterym lze véas reagovat na zmény
a prani klienta, se kterym probihéd neustalda komunikace. Metodiky maji pre-
dem definovany role jednotlivych ucastniki, artefakty a udalosti, které zabra-
nuji prebyte¢nym schiizkam.

Béhem agilnich metodik se predevsim vyuziva agilnich technik, které na-
priklad poméahaji pri hodnoceni probéhlé iterace, odhadovani pracnosti nebo
pro formovani novych napada a myslenek. Tato bakalarska prace se zabyva
vyse zminénymi technikami, jejimz hlavnim cilem je navrh a tvorba webové
aplikace, kterd podporuje realizaci zakladnich agilnich technik v distribuova-
nych tymech.






KAPITOLA

Scrum

Tato kapitola popisuje pojem Scrum a vSechny jeho hlavni komponenty. V za-
véru jsou zminény techniky, které jsou velmi uzitec¢né pii procesu tvorby pro-
duktu.

Scrum je souhrn danych technik a procest, které poméahaji pri tvorbé pro-
duktu. Obsahuje tym a role pro jeho ucastniky, udalosti, artefakty a pravidla.
Kazda z téchto komponent ma svij jedineény, nezaménitelny ucel, ktery vede
k tspésné tvorbé koncového produktu.

1.1 Artefakty

Artefakty reprezentuji praci nebo hodnotu. Jsou specialné navrzeny pro maxi-
malizovani transparentnosti klicovych informaci tak, aby jim kazdy rozumél.

e Primarnim artefaktem je samoziejmé produkt. Scrum pocita s tim, ze tym
dovede produkt do o¢ekavaného stavu na konci kazdého Sprintu.

e Product Backlog je seznam vsech rysu, funkcénosti, vylepsenich, oprav,
které maji byt hotovy. Neustale se méni podle souc¢asnych pozadavk.
Zodpovédny za néj je Product Owner.

e Product Backlog Item (PBI) je jednotliva polozka v Product Backlogu.
Obsahuje nazev, popis, stav, odhad pracnosti a prioritu. Jestli je PBI
ve stavu ,Done“, znamena to, ze jsou splnény vsechny jeho podminky
dle popisu.

e Sprint Backlog je souhrn vsech vybranych PBI pro dany Sprint.
e Produktovy inkrement je souhrn vsech PBI, které jsou ve stavu ,,Done*

v soucasném Sprintu, a k tomu je pfipoctena hodnota vsech predchozich
inkrementi probéhlych Sprintt.



1. SCRUM

1.2 Role

Scrum tym je samostatné se organizujici, coz znamenad, zZe si radéji sdm urci,
jak nejlépe splnit svou praci, nez byt primo vedeny nékym z venku. Déle ob-
sahuje vsechny potifebné znalosti a odborniky pro dany tkol, bez nutnosti
vneéjsi pomoci. Role jsou designovany tak, aby podporovaly kreativitu, flexi-
bilitu a produktivitu.

e Product owner, neboli vlastnik produktu, je pouze jeden v ramci celého
za maximalizovani hodnoty produktu a préaci celého tymu. Ma jasnou
vizi o produktu, provadi klicova rozhodnuti a je zodpovédny za vytvareni
a spravu Product Backlogu. Jeho prace spociva hlavné v komunikaci,
marketingu a vytvareni vize produktu.

e Druhou roli tvori takzvany vyvojovy tym, ktery je zodpovédny za dodani
produktovych inkrementti na konci kazdého Sprintu. Je tvoren mensi
skupinou lidi, vétsinou 3 az 9. Jsou zde zastoupeny vsechny dovednosti
potfebné pro dany inkrement od navrhu az po testovani.

e Scrum master je zodpovédny za to, ze Scrum proces je pouzit tak,
jak bylo naplanovano. Dodrzuji se pravidelna setkani a neporusuji se pra-
vidla Scrumu. Casto organizuje schiizky a povzbuzuje tym ke zlepseni.

1.3 Udalosti

Vsechny udélosti jsou navrzeny tak, aby bylo zabranéno dalsim prebyte¢nym
schlizkdm. Jsou casové omezeny a maji presny plan. Kazda udalost by méla
byt prilezitosti pro prezkoumani a zlepseni. Navaznost udalosti a artefakti
zobrazuje obrézek

e Srdcem celého Scrumu je Sprint, ktery by nemél presdhnout dobu jed-
noho mésice. Na konci kazdého cyklu je dodan takzvany produktovy
inkrement. Kazdy Sprint obsahuje Sprint Planning, Daily Scrums, praci
vyvojového tymu, Sprint Review a retrospektivu. Béhem Sprintu nejsou
délany zmény, které by ménily hlavni cile. Tyto zmény se délaji pred za-
¢atkem nového Sprintu. Pro kazdy Sprint je definovano, co se bude délat,
design, pruzny plan procesu a kone¢ny produkt neboli inkrement.

e Sprint Planning je prvotni faze Sprintu, kterd by neméla trvat vice jak
jeden den. Cely tym vytvari plan pro nové probihajici Sprint. Zodpovida
se na otazky, co by se mélo dodat na konci Sprintu jako inkrement, a jak
toho dosdhneme.

e Daily Scrum je patnicti minutova udalost, kde vyvojovy tym synchro-
nizuje své aktivity a vytvari plan na nasledujici den. Scrum Master by



1.3. Udalosti

mél dohlédnout na to, ze se kona kazdy den nejlépe na stejném misté
a ve stejny ¢as. Hlavnim cilem je, Tici si, jak probihd naplnovani cilia
probihajicitho Sprintu, zlepsit komunikaci v tymu a zabranit dalsim pie-
byteénym schizkam. Kazdy ma za tikol odpovédét na zakladni tii otazky.

— Co jsi délal vcera a jak to pomohlo naplnit cile Sprintu?
— Co budes délat dnes pro naplnéni cilti Sprintu?

— Mas néjaké problémy, které ti zabranuji v naplnovani cili Sprintu?

Sprint Review se kona na konci kazdého Sprintu. Ma spiSe informa-
tivni charakter a jeho hlavnim tkolem je prozkoumani produktovych
inkrementt a pfipadné tpravy v Product Backlogu. Ucastni{ se ho cely
tym, pripadné i povérené osoby ze strany klienta a diskutuji nad tim,
¢eho bylo v uplynulém Sprintu dosazeno, jaké problémy nastaly, a jak
jim lze predchéazet. Dale se projednavaji dalsi véci, které by se mély udé-
lat pro zvySovani hodnoty. Ukolem Scrum Mastera je, aby vichni po-
rozuméli néplni udélosti, a aby se neptrekracoval ¢ty hodinovy casovy
limit. Product Owner prezentuje, které polozky v Product Backlogu jsou
dokonceny, a které nikoliv.

Retrospektiva se kond po Sprint Review. Je to prilezitost pro zlepseni
na dalsi Sprint. Cilem je analyzovat, jak probéhl posledni Sprint s ohle-
dem na néastroje, vztahy a procesy. Zhodnotit ¢innosti, ve kterych je
tfeba pokracovat. Zavést nové postupy, které zvysi produktivitu. A v ne-
posledni fadé odstranit neefektivni ¢innosti. Scrum Master dohlizi na to,
ze retrospektiva probiha podle pravidel a ve vymezeném c¢asovém limitu,
vétsinou do tii hodin.

Retrospective

meeting
Product iherh g
Backlog 1-4 week
— Sprint Sprint Result
I Backlog —
— — D — |

Obrazek 1.1: Prubéh jednoho cyklu Sprintu [4].



1. SCRUM

1.4 Dalsi techniky

Existuje celd fada technik, které napomahaji od hledani reSeni, az po hod-
noceni vykonané prace. Nize jsou popsdny dvé z nich, nebot jsou soucasti
navrhované aplikace.

1.4.1 Brainstorming

Jedné se o skupinovou techniku, zamérenou na kreativitu a hledani novych
fegeni. Utastnici se podili na kolektivni diskuzi na piedem uréené téma. Své
napady zapisuji a poté je sdili na spolecné plose, nejcastéji tabuli. Hlavnimi
pravidly jsou:

e Nekritizovat cizi napady.

e Zapisovat vSe, co té napadne. Cim vice napadu, tim pravdépodobnéjsi
je nalezeni nejlepsi varianty.

e Inspirovat se ostatnimi napady a rozvinout je dale, nebo propojit s vlast-
nimi.

e Nebat se divokého nebo nepravdépodobného reseni.

Pouzitelnost navrhovanych prispévku se vyhodnocuje az na konci brainstor-
mingu a nasledné se dopracovava do pouzitelné podoby.

1.4.2 Poker planning

Hlavnim cilem této techniky je odhadnout pracnost nebo posoudit naroc¢nost
cili.

Product Owner prezentuje user story, coz je nejcastéji PBI nebo popis
funkcionality. Nasleduje diskuze o dané user story, zakoncena hlasovanim,
pri kterém ma kazdy k dispozici sadu karet s ¢isli, blizici se Fibonacciho
posloupnosti [5]. Cisla reprezentuji pocet bodii pro odhad pracnosti, idealné
pocet hodin nebo dni. Déle jsou k dispozici specialni karty:

e Karta se symbolem kavy pro kratkou prestavku.

e Karta s otaznikem, ktera symbolizuje, ze dany icastnik nema dostatecné
informace pro hodnoceni.

e Karta s nekoneénem pro oznaceni, ze user story nema reseni.
Kdyz jiz nejsou zadné dalsi otazky, vsichni tcastnici vylozi nardz jednu
zvolenou kartu. Pokud vsichni zvoli kartu se stejnou hodnotou, tak se tato

hodnota stivd odhadem. V opac¢ném piipadé probihd obhajoba nejnizsiho
a nejvyssiho odhadu, nasledovana kratkou diskuzi.

6



1.4. Dalsi techniky

Tento cyklus hlasovani se provadi, dokud neni dosazeno shody, nebo se omezi
pocet cykll nejcastéji na dva. Po poslednim hlasovani se jako odhad stanovy
nejvyssi zvolend hodnota.






KAPITOLA 2

Soucasny stav

Pred navrhem aplikace bylo nutné vyzkouset nékolik konkurencénich reSeni
a Ucastnit se agilnich technik na redlném projektu. V nize uvedeném textu
jsou vyhodnoceny vybrané konkurenc¢ni aplikace a rozbor soucasného reseni
na strané zadavatele.

2.1 Soucdasné reseni zadavatele

Pfi brainstormingu a retrospektivé se vyuziva nalepovacich papirki, na které
kazdy c¢len tymu pise své body. Ty se poté postupné nalepuji na zed. Hlavni
nevyhodou tohoto pristupu v distribuovaném tymu je, ze moderator nejprve
prepisuje jednotlivé body od vzdéalené pripojenych uzivateld na nalepovaci
papirky a po skonceni udalosti prepisuje vsechny body do elektronické podoby.
Dalsi problém spociva ve Spatné viditelnosti nalepenych papirki, obzvlasté
pro pripojené uzivatele pres standartni komunikacni prostredky.

Pro poker planning se pouzivaji hraci karty. Ty ale vyzaduji, aby cely tym
byl pritomen v jedné mistnosti.

2.2 Konkurencni aplikace

Hlavnim objektem hodnoceni byly webové aplikace podobného charakteru.
To znamen4, ze byly pristupné zdarma a obsahovaly alesponi jednu z agilnich
technik (retrospektivu, brainstorming, poker planning). Vybrané aplikace byly
bud vyhleddny pomoci internetového vyhledavace Google [6] nebo byly dopo-
ruceny od externich poradci.

2.2.1 IdeaBoardz

Webovd aplikace IdeaBoardz [7] umoznuje vytvoreni nékolika variaci retrospek-
tivy. V aplikaci si uzivatel nastavi, kolik sloupci pozaduje, a jak se maji jme-
novat. Udalost Ize sdilet s ostatnimi lidmi, staci pouze preposlat odkaz. Poté

9



2. SOUCASNY STAV

staCi uz jen pridavat jednotlivé body pod sloupce, které se pri kazdé zméné
sdileji mezi vSechny uzivatele s mensi ¢asovou prodlevou. Je tu moznost i hla-
sovat pro dany bod. Lze exportovat vystup do PDF a Excelu.

Vyhody:

e Jednoduché ovladani
e Prehlednost

e Moznost exportovani vystupu

Nevyhody:
e Udalost se neprovadi ve fazich, vse se okamzité sdili mezi uzivateli.

e Nelze zjistit kolik a jaci uzivatelé jsou v dané udalosti.

2.2.2 Pointing Poker

Pfi vytvafeni poker planningu v aplikaci Pointing Poker [8] lze nastavit hod-
noty karet a nazev uddlosti. Nejsou zde zadné role, kazdy muze prepisovat
user story a resetovat hlasovani. Jsou zde zobrazeni prihlaseni uzivatelé a in-
formace o tom, kdo ma odhlasovano. Pti hlasovani uzivatel vybere prislusnou
kartu a poté se mu zobrazi i hlasy ostatnich.

Aplikace umoznuje vyuzivat i retrospektivu, kterd probihé ve dvou fazich.
V prvni takzvané ,Entry Mode“ uzivatelé¢ ptriddvaji body do jednotlivych
sloupcti. A v druhé fazi ,Review“ se vSem najednou zobrazi veskeré body.
Mezi fazemi muze prepinat kdokoliv. Je zde seznam piihldsenych uzivatela.

Vyhody:
e Nastavovani hodnot karet pro poker planning
e Seznam prihlasenych uzivatela
Nevyhody:
e Kazdy muze ovladat udalost, psat user story, prepinat mezi fazemi.

e Neprehledny a zastaraly design
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2.2. Konkurencni aplikace

2.2.3 Plan It Poker

Plan It Poker [9] se ukézala jako nejlepsi ze zkoumanych aplikaci. Uzivatel,
ktery vytvori poker planning, se stavd moderatorem udélosti. Vygeneruje se
odkaz, na ktery muze pozvat dalsi Gcastniky. Moderator muze psat user story
a zahajovat jednotlivé faze. V prvni fazi se hlasuje a v druhé se zobrazi vy-
sledky. Po ukonceni user story se sama vypocita vyslednd hodnota, kterd se
ulozi spolu s minimem a maximem. Poté se muze prejit na dalsi user story.
Je k dispozici seznam prihlaSenych uzivateli, ktery zobrazuje, kdo jiz hla-
soval. Moderator ma svij profil, na kterém ma prehled o vSech jeho udélostech.

Vyhody:
e Nastaveni hodnot karet
e Tajné hlasovani
e Jednoduchost hlasovani
Nevyhody:
e Nepfehledné menu pro user story.
e Moznost nekonecné opakovat fazi pro hlasovani.

e Sama se vypocita vyslednd hodnota.

2.2.4 Fire Poker

Webové aplikace Fire Poker [I0] pro poker planning mé velké moznostmi
nastaveni. Prvni ¢len se prihlasi jako moderator, nastavi udalost a pridava
user story. Muze opakovat hlasovani, ptijmout vysledek nebo zrusit hlasovani
pro danou user story. Jsou vidét pripojeni icastnici a jejich vybrané karty. Zvo-
lené karty ostatnich ucastnikti se odkryvaji kazdému ucastnikovi hned poté,
co odhlasuje. Pocet hlasovacich kol neni omezen. Probihajici user story miize
kdokoliv modifikovat.

Vyhody:

e Nastaveni hodnot karet

e Prehled aktualné pripojenych ucastnikt
Nevyhody:

e Neprehledné menu pro user story.

e Moznost nekonecné opakovat fazi pro hlasovani.

e User story miize modifikovat kazdy.
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2. SOUCASNY STAV

2.3 Zavér

Naprosta vétsina aplikaci, které byly vyzkouseny, jsou nevyhovujici pro zadéni
zadavatele (viz kapitola. Zkousené aplikace vétsinou postradaji tajné hla-
sovani. Nejcastéjsi véc, kterou aplikace nenabizeji, je moznost postupného pre-
zentovani bod1, ktera je velice dilezita pro zadavatele. To jsou hlavni dvody,
pro¢ by aplikace GoAgile mohla snadno uspét mezi poc¢etnou konkurenci.
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KArPiTOLA

Analyza

Analyza produktu je vnimana jako nejdulezitéjsi ¢ast celého procesu, pro-
toze se jedna o zasadni dokument, na kterém se musi dohodnout klient s doda-
vatelem. P1i dodéni produktu nebo v pripadé vyskytnuti nejasnosti je kladen
dtiraz hlavné na dodrzeni dohodnutych pozadavki.

V kapitole jsou nejprve obecné popsané pozadavky na novou aplikaci,
které byly dohodnuty na prvotnich jednanich se zadavatelem. Déle jsou zde
popsané i obecné pozadavky na aplikaci, které byly také odsouhlaseny za-
davatelem. V pribéhu analyzy byly konzultovany funkénosti aplikace s pro-
jektovymi manazery zabyvajici se agilnim vyvojem. Soucésti kapitoly je také
zkoumani, zdali je aplikace vhodnd i pro jiné oblasti vyuziti.

V zavéru kapitoly je uveden koneény seznam funkénich pozadavki. Cely
proces nastaveni pozadavki aplikace je shrnut na nasledujicim schématu [3.1

Predbézny seznam pozadavk( na aplikaci
Obecné

Retrospektiva ~ Poker planning  Brainstorming pozadavky

Diskuze s projektovymi manazery

Konecny seznam pozadavkd na aplikaci

Obecné

Retrospektiva Poker planning  Brainstorming pozadavky

Obrazek 3.1: Schéma postupu upresnéni pozadavkt na aplikaci.
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3. ANALYZA

3.1 Prvotni rozbor se zadavatelem

S dodavatelem byl dohodnut poc¢atecéni seznam pozadavkiu na aplikaci, ktera by
se méla jmenovat GoAgile. Hlavni ndplni je podpora agilniho vyvoje v distri-
buovaném tymu. Aplikace by méla zahrnovat nékolik hlavnich technik agilniho
vyvoje a to zejména

e retrospektivu,
e brainstorming a
e poker planning (déle jen udalosti).

Kromé hlavni nédplné je vhodné, aby aplikace splnovala i obecné pozadavky,
které byly také dohodnuty v rdmci projednavani pozadavkt na funkénost apli-
kace.

3.1.1 Obecné pozadavky

Aplikace musi byt pristupna pres bézné pouzivané internetové prohlizece. Ves-
kery text musi byt v anglickém jazyce. Aplikaci budou pouzivat dva typy
uzivatelu:

e Moderator je nejcastéji tymovy lidr nebo projektovy manazer, ktery ridi
samotné déni udalosti. Tento uzivatel musi mit pro vstup do aplikace
svllj vytvoreny tucet, na ktery se prihlasi a pod kterym bude zakladat
jednotlivé udélosti.

e Bézny uzivatel, vétsinou vyvojar. Tento uzivatel nebude pouzivat zadné
registrovani, ale bude se moci jen pripojit k jiz vytvorené udalosti, na kte-
rou dostane pozvani.

Hlavni stranka bude obsahovat zakladni informace o aplikaci a okna pro vy-
tvareni udalosti. Pri vytvoreni udalosti se automaticky vygeneruje unikatni
odkaz, ktery moderator zasle pomoci béznych komunikacnich néstroji svému
tymu. Na tento odkaz se jednotlivy ¢lenové pripoji a po vyplnéni jména se sta-
vaji soucasti udalosti.

3.1.2 Retrospektiva

Kazdy ¢len ma za kol vymyslet body pro zlepseni do t¥i kategorii Start,
Stop, Continue. Déle své body vklada samostatné tak, aby je nikdo nevidél
(neovliviioval ostatni). Body vkladd pomoci jednoduchého formulafe pod zvo-
lenou kategorii. V pripadé, ze neni uzivatel spokojen s textem svého bodu,
mlze ho smazat. Jakmile jsou ¢lenové tymu hotovi s vlozenim svych bodu
do retrospektivy nebo vyprsi-li ¢as, moderator ukonéi prvni fazi.
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3.2. Diskuze s projektovymi manazery

V druhé fazi kazdy c¢len postupné odhaluje bod po bodu. Je opravdu di-
lezité, aby se body odhalovaly postupné, jinak by byli jednotlivi ¢lenové op-
ticky ruseni ¢tenim ostatnich bodid. Kazdy uzivatel mtze odkryt pouze své
body, nikoliv body ostatnich. Nakonec je dulezité vstupy z retrospektivy se-
psat a uchovat, aby se s nimi pozdéji dalo pracovat.

3.1.3 Brainstorming

Hlavni pozadované zasady jsou:

e 7Zadna kritika. Zvefejnéné napady by nemély byt nikym komentovany.
I ten nejhloupéjsi napad mize inspirovat ostatni.

e Vsechno zapisovat. Cim vice napadi, tim pravdépodobnéjsi je nalezeni
nejlepsi varianty.

Kazdy uzivatel své body vklada samostatné, a kdyz je se svym bodem spoko-
jen, muze ho sdilet s ostatnimi, aby se mohli inspirovat. V pripadé, ze neni uzi-
vatel spokojen s textem svého vstupu, mize bod smazat nebo prepsat, pokud
ho jiz nesdilel. Nakonec je dtilezité vstupy z brainstormingu sepsat a uchovat,
aby se s nimi pozdéji dalo pracovat.

3.1.4 Poker planning

Moderator sepise user story. Kazda user story je na zacatku vysvétlend. Jed-
notlivi ¢lenové tymu dostanou karty, na kterych jsou c¢isla mirné upravené
Fibonacciho posloupnosti [5], a kartu se symbolem kévy.

Ve chvili, kdy vsichni védi, co je v user story zahrnuto, kazdy uzivatel
vybere ¢islo, které reprezentuje pracnost odhadované user story. V piipadé
shody vsech ucastniki, se prechdzi na dalsi user story a zvolené ¢islo se zapisuje
do odhadi. Pokud jsou rozdily, dochazi k diskusi, kdy icastnik s nejvyssim
a s nejnizsim ¢islem obhajuje svoji volbu.

Po diskusi dochazi k novému hlasovani. Pokud opét nedojde ke shodé,

vvvvv

ucastnik.

3.2 Diskuze s projektovymi manazery

V této praci jsou vyuzity poznatky z diskuzi s projektovymi manazery, kteri ve-
dou, nebo maji zkusenosti s vedenim distribuovanych tymu. Prevazné byly
konzultovany prubéhy udélosti, tedy retrospektivy, brainstormingu a poker
planningu, a v neposledni fadé také vzhled a ovlddani této aplikace.
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3. ANALYZA

3.2.1 Kladené dotazy a casté odpovédi
o Jaké agilni metody pouzivate a jak casto?

Daily Stand-up, neboli Daily Scrum meeting pouziva denné nebo obden
témér kazdy tym. Retrospektivu pouziva prevazna vétsina tymi jednou
az dvakrat za mésic. Brainstorming vyuzivaji pouze na zacitku projektu
a hlavné pri realizacich vlastnich projektti. Poker planning je vyuzivam
pouze zridka, a to na specifickych projektech.

e Uvital byste aplikaci pro podporu agilnich metodik, a kterych kon-
krétné?

Témeér vsichni odpoveédéli kladné. Ale specialné pro Daily Stand-up by
nikdo aplikaci nevyuzil, vzhledem k jeho ¢etnosti a charakteru.

e Jaké zakladni vlastnosti by tato aplikace méla mit?

Prevazné odpovédi jednoznacéné ukazovali na jednoduchy design, zadné
zdlouhavé prihlasovani nebo vytvareni profili pro kazdého tucastnika
a v neposledni fadé pro intuitivni ovladani.

3.2.2 Zavéry z konzultaci aplikace

P1i podrobném rozboru pribéhu jednotlivych technik je zde zohlednéna dalsi
faze retrospektivy a brainstormingu. V této fazi ma kazdy uzivatel omezeny
pocet hlasu, ktery pri zalozeni udalosti stanovi moderator. Tyto hlasy lze
vyuzit na hodnoceni boda ostatnich uzivateld, avsak maximéalné po jednom
hlasu pro kazdy bod.

Jako dalsi moznost na vylepseni aplikace je panel, na kterém jsou vidét
aktualné pripojeni uzivatelé. Pro lepsi prehlednost je dobré kazdému uzivateli
pridat unikatni barvu pro jeho sdilené body. Jedna z vitanych moznosti je
funkce méreni Casu, kterd bude mit pouze informativni funkci pro modera-
tora. Nezbytnou soucasti se ukazala moznost exportovat data o jednotlivych
udélostech alespon v CSV formatu. V poker planningu je nutné ptidat k user
story okno s komentafi pro moderatora.

Na zakladé konzultaci o designu aplikace, jejichz navrhy jednotlivych ob-
razovek jsou popsdny v kapitole by mél byt co nejjednodussi a nejpre-
hlednéjsi design. Aplikace by méla byt responsivni, aby byla ovladatelnd jak
z béznych pocitact, tak i z mobilnich zarizeni, kde se pocitd s c¢astecnym
omezenim informaci v oknech. Na mobilnich zarizenich by nebyl k dispozici
seznam pripojenych uzivatela.

3.3 Vyuziti aplikace

Tato aplikace je vhodna predevsim pro stiedni a vétsi tymy. Oceni ji hlavné
projektovi manazeri distribuovanych tymu prevazné proto, ze ovladaji pribéh
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3.4. Analyza pozadavki

udélosti a nemuseji nic vicekrat prepisovat.

Svym charakterem je aplikace vhodna nejen pro odvétvi softwarového in-
zenyrstvi, ale najde vyuziti napti¢ obory. Napiiklad pfi vedeni dlouhodobého
projektu se vyplati pouzivat retrospektivu alespon jednou az dvakrat meé-
sicné pro sdileni nazort a pozadavkl v tymu. Brainstorming je idedlni nastroj
pro tvorbu novych nédpadu a pii zakladani projektu. A v neposledni fadé poker
planning je vynikajici pro odhadovani.

3.4 Analyza pozadavku

Na zakladé analyzy projektu a konzultace s projektovymi manazery je za-
davateli navrzen nasledujici zdvazny seznam pozadavku, ktery byl prijat za-
davatelem. Vyskytuji se zde dva typy uzivateld, prvni je moderator a druhy
bézny uzivatel. Moderator spravuje pribéh a vytvari jednotlivé udalosti. Apli-
kace musi obsahovat zakladni agilni metodiky, mezi které patii retrospektiva,
brainstorming a poker planning (déle jen udéalosti).

3.4.1 Funkcni pozadavky obecné

e FO1 — Pro vytvareni udélosti je nutné se ptihlasit do aplikace jako mo-
derator.

e FO2 — Bézni uzivatelé se nemuseji registrovat, do udélosti se prihldsi
pouze na zakladé vyplnéni jména.

e FO3 - Pri vytvoreni udalosti moderator vyplni parametry udélosti a poté
se vygeneruje unikatni adresa, kterou rozesle svému tymu.

e FO4 — Po vstoupeni uzivatele do udalosti se aktualizuje seznam piipo-
jenych uzivatela.

e FO5 — Informace o dokoncené udalosti je mozno stahnout ve formétu
CSV.

e FO6 — Uzivatel se muze registrovat do aplikace a tim se mu vytvori
vlastni ucet.

e FO7 — Uzivatel se mize do svého tctu prihlasit a také se odhlasit.

3.4.2 Funkéni pozadavky retrospektivy

e FR1 — Pri zalozeni retrospektivy lze nastavit pocet hlasi pro kazdého
ucastnika.

e FR2 — Retrospektiva obsahuje tii faze, psani bodt, prezentovani bodi
a hlasovani o sdilenych bodech.
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3. ANALYZA

e FR3 — Moderator #idi pribéh retrospektivy.
e FR4 — Body retrospektivy se vytvareji pomoci jednoduchého formulére.
o FR5 —Body se pridavaji do t¥i sloupct s nazvy ,,Start*, ,Stop“, ,Continue*.

e FR6 — Kazdy ucastnik mize ozndmit, ze ma jiz pripravené body pro pre-
zentaci.

e FR7 — Body jsou viditelné pouze autory, dokud je nesdili.

e FR8 — Kazdy uzivatel ma unikatni barvu sdilenych bodi. Barev bude
pouze dvacet a pri vétSim poctu tcastniki se budou opakovat.

e FR9 — Body se daji mazat, dokud nejsou sdileny.
e FR10 — Body se sdili postupné.

e FR11 — Kazdy ucastnik miize ptridat po jednom hlasu sdilenému bodu.

3.4.3 Funkéni pozadavky brainstormingu

e FB1 — Pri zaloZeni brainstormingu lze nastavit pocet hlasi pro kazdého
ucastnika.

e FB2 — Brainstorming obsahuje dvé faze, prezentovani bodi a hlasovani.
e FB3 — Moderator ridi pribéh brainstormingu.

e FB4 — Body brainstormingu se vytvareji pomoci jednoduchého formu-
lare.

e FB5 — Kazdy ucastnik mize ozndmit, ze jiz vSechny své body sepsal.
e FB6 — Body jsou viditelné pouze autory, dokud je nesdili.

o FB7 — Kazdy uzivatel ma unikatni barvu sdilenych bodi. Barev bude
pouze dvacet a pfi vétSim pocétu tcastniki se budou opakovat.

e B8 — Body se daji mazat, dokud nejsou sdileny.
e FB9 — Body se sdili postupné.
e FB10 — Kazdy tucastnik muze pridat po jednom hlasu sdilenému bodu.
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3.4. Analyza pozadavki

3.4.4 Funkéni pozadavky poker planningu

FP1 — Poker planning obsahuje nésledujici faze, psani user story, hlaso-
vani a diskuze.

FP2 — Moderator 1idi prabéh retrospektivy.
FP3 — Pouze moderator mize priddvat nové user story.
FP4 — Moderator muze po celou dobu pridavat komentare k user story.

FP5 — Pro hodnoceni vSichni uzivatelé pouzivaji karty s ¢isly a symbolem
kavy.

FP6 — Zvolené karty se zobrazi najednou az pii diskuzi.

FP7 — Pokud néktery uzivatel zvolil kartu s kévou, moderator muze
prerusit udalost.

FP8 — Moderator mtze ukoncit probihajici user story po prvnim hlaso-
vani nebo prejit do druhého hlasovaciho kola.

3.4.5 Nefunkcéni pozadavky

N1 — Aplikace je dostupné pres webové rozhrani pomoci poslednich dvou
verzi prohlize¢i Google Chrome [11], Firefox [12], Microsoft Edge [13],
Opera [14], Safary [15] a Internet Explorer [16] od verze 10.

N2 - Citlivé udaje jako napf. hesla k uzivatelskym tc¢ttm, aplikace ne-
uchovava jako prosty text, ale jako jejich otisk neboli hash vhodné ha-
shovaci funkce.

N3 — Aplikace je v anglickém jazyce. Preklad do ostatnich jazyka neni
vyzadovan.
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KAPITOLA 4

Navrh aplikace

Kapitola se zabyva navrhem aplikace, kterda vychazi z kone¢ného seznamu
funkénich a nefunkénich pozadavkl od zadavatele.

Navrh aplikace zahrnuje néasledujici ¢innosti:

e Model ptipadt uziti, ktery definuje role jednotlivych tcastniki a jejich
¢innosti.

e Architekturu aplikace neboli jednotlivé vrstvy a jejich komunikaci.
e Databidzovy model

e Navrhy obrazovek

4.1 Model pripadua uziti
Tento model zachycuje ¢innosti, které mohou uzivatelé systému vykonavat

a vztahy mezi acastniky. Pripady uziti udalosti jsou pro vétsi prehlednost
seskupeny do jednotlivych fazi.

4.1.1 Uéastnici

Mnozina roli uzivatelt, ktei{ budou vyuzivat systém. Uastnikem mutize byt
také jina aplikace, kterd s vyvijenou aplikaci komunikuje nebo spolupracuje.

e Bésny uzivatel obdrzi odkaz od moderatora, na ktery se pripoji. Poté
vyplni své jméno a podili se na pribéhu udélosti.

e Moderator vytvari udalosti, ovlada prubéh udalosti a zve bézné uziva-
tele, aby se na udélost pripojili.
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4. NAVRH APLIKACE

4.1.2 Obecné

Tyto pripady uziti se tykaji prevazné autentizace uzivatelli a vytvareni uda-

losti.

UCO1 — Registrovat se

1.

Pripad uziti zaciné, kdyz uzivatel chce zacit vyuzivat aplikaci jako mo-
derator.

. Uzivatel vybere moznost ,Register®.
. Aplikace zobrazi registracni formular.
. Uzivatel vyplni registrac¢ni formular a stiskne tlacitko ,Register®.

. Aplikace zobrazi formular pro prihlaseni uzivatele.

Uzivatel se prihlasi vyplnénim formulaie a po prihlaseni mize plné vy-
uzivat aplikaci.

UCO2 — Prihlasit se

1.

Pripad uziti zac¢ina, kdyz registrovany uzivatel chce zacit pracovat s apli-
kaci jako moderator.

. Uzivatel vybere moznost ,Log in“.
. Aplikace zobrazi formuldr prihlaseni.

. Uzivatel vyplni formulaf a po stisknuti tlacitka ,,Log in“ muze zacit plné

vyuzivat aplikaci.

UCO3 — Odhlasit se

1.
2.

3.

Pripad uziti za¢ind, kdyz moderdtor chce ukoncit préci s aplikaci.
Moderator vybere moznost ,Log out*.

Aplikace uzivatele odhlasi a zobrazi formular prihlaseni

UCO4 — Vytvorit udalost

1.

22

Piipad uziti za¢ina, kdyz moderator chce vytvorit udalost.

. Moderator vybere jednu z udalosti na hlavni strance a klikne na ,,Create*.

. Zobrazi se okno s udaji o udalosti a ty moderator nasledné vyplni.

Po stisknuti tlacitka ,,Create® se vytvori udalost a uzivatel se stava jejim
moderatorem.



4.1. Model piipadi wzit{

o.

V udélosti se na panelu s pripojenymi uzivateli zobrazi jeho jméno jako
Project Manager.

UCO5 — Exportovat data

1.

Pripad uziti zacind, kdyz moderdtor chce exportovat informace dané
udélosti.

Na hlavnim panelu stranky pouzije na tlacitko ,My Events®.

Moderatorovi se zobrazi tabulka s jeho udédlostmi. Vybere si prislusnou
udélost kliknutim na jeji fadek.

. Zobrazi se detailni informace o udalosti a tlacitko ,Export to CSV«,

které nabidne informace pro stazeni o udalosti v CSV forméatu.

4.1.3 Retrospektiva

Pripady uziti tykajici se retrospektivy jsou zobrazeny na obrazku v priloze
[Cl Piipady uziti jsou rozdéleny do ¢tyt fazi, které na sebe postupné navazuji.

UCR1 — Zadéit Udalost

1.

2.

P1i zahajeni udélosti moderator stiskne na tlacitko ,Start“ na panelu
pro ovladani udélosti a udalost se prepne do faze Psani bodu.

Uzivatelim se zptistupni tlac¢itka pro pridavani bodua.

UCR?2 — Pripojit se k udalosti

1.

6.

Pripad uziti zacina, kdyz bézny uzivatel se chce pripojit k udalosti.

. Pripoji se na adresu, kterou mu posle moderétor.

Zobrazi se formular, na kterém bézny uzivatel vyplni své jméno.
Stiskne na tlac¢itko ,Enter“ a stava se soucasti udalosti.

Kdyz je udalost ve fazi Prezentovani nebo Hlasovani, zobrazi se uzivateli
sdilené body.

INCLUDE , Zobrazeni pfipojenych uzivateli*

UCR3 — Zobrazeni pripojenych uzivatela

1.

Zobrazi se jméno uzivatele na panelu s aktualné pripojenymi uzivateli.

UCRA4 — Prejit do faze Prezentovani
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4. NAVRH APLIKACE

1. Moderator che prejit do faze Prezentovani, stiskne tlac¢itko ,,Share ideas*
na panelu pro ovladani udalosti a udalost se prepne do faze pro prezen-
tovani bodua.

2. Uzivateliim se u jejich bodi zobrazi tlacitko pro sdileni bodu.
UCRS5 — Pridat bod
1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz uzivatel si chce vytvorit bod v udalosti.

2. V retrospektivé stiskne na symbol plus pod jednim ze sloupcii ,,Start*,
,Stop“ nebo ,,Continue“.

3. Vytvori se okno, ve kterém uzivatel vyplni informace pro bod.
UCRG6 — Smazat bod

1. Kdyz chce uzivatel smazat urcity bod, tak v okné bodu klikne na tlacitko
Delete“.
b

2. Bod se vymaze.
UCRYT — Pripraven

1. Uzivatel chce dat najevo, ze ma vymysleny a napsany vsechny své body
pro udalost.

2. Klikne na tlacitko ,I am Ready“ na hornim panelu a v panelu s pfipo-
jenymi uzivateli se u jeho jména vytvori specidlni znak.

UCRS — Prejit do faze Hlasovani

1. Moderator chce prejit do faze Hlasovani, stiskne tlacitko ,,Voting“ na pa-
nelu pro ovladéani udalosti a udalost se prepne do faze pro hlasovéni.

2. Uzivatelim se u sdilenych bodi zobrazi moznost ,,Vote“.
UCRS9 — Ukoncit udalost

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz moderator chce ukoncit udalost.
2. Stiskne ,Finish®“ a udélost se ukondi.

3. VSem uzivatelim se zobrazi nabidka pro prechod na hlavni stranku nebo
detail udélosti.

UCR10 — Sdilet bod

1. Uzivatel chce sdilet sviij bod s ostatnimi.
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2.

3.

Pouzije tlac¢itko ,Share“ a bod se sdili se vSemi uzivateli.

V retrospektivé se zobrazi jako prvni v dotycném sloupci a v barvé
uzivatele.

UCR11 — Hlasovat

1.

2.

3.

Pripad uziti zaciné, kdyz uzivatel chce udilet své hlasy zobrazenym bo-
dam.

U doty¢éného bodu klikne na moznost ,,Vote“ a bodu se pridé hlas.

Ostatnim uzivatelim se zobrazi aktualni pocet hlast u doty¢ného bodu.

4.1.4 Brainstorming

Cinnosti provadéné uzivateli v . modelu pripadt uziti byly rozdéleny do tii
fazi. Souvislosti mezi ¢innostmi jsou zndzornéné pro jednotlivé typy uzivatelu

na obrazku v priloze [C

UCB1 — Zacit Udalost

1.

2.

Moderator chce zacit udalost, stiskne tlacitko ,,Start* na panelu pro ovlé-
dani udélosti a udalost se prepne do faze Prezentovani.

UZzivatelim se zptistupni moznost pro pridavani bodu.

UCB2 — Pripojit se k udalosti

1.

6.

Pripad uziti zac¢ind, kdyz bézny uzivatel se chce pripojit k udalosti.
Pripoji se na adresu, kterou mu posle moderator.

Zobrazi se formular, na kterém bézny uzivatel vyplni své jméno.
Stiskne na tlacitko ,Enter® a stdva se soucasti udalosti.

Kdyz je udalost ve fazi Prezentovani nebo Hlasovani, zobrazi se uzivateli
sdilené body.

INCLUDE ,,Zobrazeni pripojenych uzivateli*

UCB3 — Zobrazeni pripojenych uzivatela

1.

Zobrazi se jméno uzivatele na panelu s aktualné pripojenymi uzivateli.

UCB4 — Pridat bod

1.

Pripad uziti zaciné, kdyz uzivatel si chce vytvorit bod v udéalosti.

25



4. NAVRH APLIKACE

2. V brainstormingu stiskne na symbol plus pod jednim ze sloupcii ,,Start*,
,Stop“ nebo ,,Continue“.

3. Vytvori se okno, ve kterém uzivatel vyplni informace pro bod.
UCBS5 — Smazat bod

1. Kdyz chce uzivatel smazat urcity bod, tak v okné bodu klikne na tlacitko
,Delete.

2. Bod se vymaze.
UCB6 — Sdilet bod

1. Uzivatel chce sdilet sviij bod s ostatnimi.

2. Pouzije tlacitko ,,Share“ a bod se sdili se vSemi uzivateli.
UCBT — Pripraven

1. Uzivatel chce dat najevo, ze ma vymysleny a napsany vsechny své body
pro udalost.

2. Klikne na tlac¢itko ,I am Ready“ na hornim panelu a v panelu s pripo-
jenymi uzivateli se u jeho jména vytvori specialni znak.

UCBS8 — Prejit do faze Hlasovani

1. Moderator chce prejit do faze Hlasovani, stiskne tlacitko ,,Voting“ na pa-
nelu pro ovladani udalosti a udalost se prepne do faze pro hlasovéni.

2. Uzivatelim se u sdilenych bodi zobrazi moznost ,,Vote“.
UCB9Y9 — Ukonéit udalost

1. Pripad uziti zaéind, kdyz moderator chce ukoncit udalost.
2. Stiskne ,Finish®“ a udéalost se ukondi.

3. Vsem uzivateltim se zobrazi nabidka pro prechod na hlavni stranku nebo
detail udalosti.

UCB10 — Hlasovat

1. Pripad uziti zaéind, kdyz uzivatel chce udilet své hlasy zobrazenym bo-
dam.

2. U doty¢ného bodu klikne na moznost ,,Vote“ a bodu se prida hlas.

3. Ostatnim uzivatelim se zobrazi aktualni pocet hlasti u doty¢ného bodu.
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4.1.5 Poker planning

Obrazek v piiloze [C] zndzornuje model ptipadu uziti pro poker planning.
Zde jsou ¢innosti, které mohou byt provadény uzivateli, rozdéleny do t¥i fazi.

UCP1 — Pripojit se k udalosti
1. Pripad uziti za¢inda, kdyz bézny uzivatel se chce pripojit k udalosti.
2. Pripoji se na adresu, kterou mu posle moderator.
3. Zobrazi se formulaf, na kterém bézny uzivatel vyplni své jméno.
4. pouzitim tlacitka ,Enter“ se stava soucasti udalosti.

5. INCLUDE ,,Zobrazeni pripojenych uzivatelu“
UCP2 — Zobrazeni pripojenych uzivatela

1. Zobrazi se jméno uzivatele na panelu s aktualné pripojenymi uzivateli.
UCP3 — Napsat user story

1. Moderétor chce vytvorit user story.

2. Pouzije tlacitko ,,Add User Story“, které vytvori nové okno pro user
story.

3. Moderator do nového okna pro user story napiSe prislusny text.
UCP4 — Prejit do faze Hlasovani
1. Moderétor chce prejit do dalsi faze Hlasovani.
2. Klikne v hlavnim ovladacim panelu na tlacitko ,Discuss and Vote*.
3. Uzivatelim se zobrazi user story a hlasovaci karty.
UCP5 — Ukoncit poker planning
1. Pripad uziti za¢ina, kdyz moderator chce ukoncit udalost.

2. Klikne na tlac¢itko ,Finish“ a udélost se prepne do faze ukonceni.

3. VSem uzivatelim se nabidne moznost prejit na domovskou stranku apli-
kace nebo na detail o udélosti.

UCP6 — Komentovat

1. Pripad uziti zaéind, kdyz moderator chce pridat komentar k user story.
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2. Do okna pro komentovani vlozi sviij komentar a potvrdi tlac¢itkem ,,Confirm*.

3. Komentar se zobrazi vsem uzivatelim.
UCPT — Vybrat kartu

1. Uzivatel chce ohodnotit user story.

2. Oznadi jednu z nabizenych karet, kterou chce vybrat.
UCP8 — Karta kavy

1. Pokud uzivatel oznaéi kartu se symbolem kavy, moderdtorovi se zobrazi
okno s navrhem pozastavit udalost.

2. Kdyz moderator pozastavi udélost, vSem uzivatelim se zobrazi okno
s informaci o preruseni udalosti.

UCP9 — Prejit do faze Diskuze

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz moderator chce ukoncit fazi Hlasovani a prejit
do faze Diskuze.

2. Stiskne tlacitko ,,End Voting*.

3. VSem uzivatelim se zobrazi jaké karty a kolikrat byly tyto karty vybréany.
UCP10 — Druhé kolo hlasovani

1. Pokud si moderator mysli, Ze je zapotiebi druhé hlasovaci kolo, pouzije
tlac¢itko ,,Second Round“.

2. Udalost se presune do faze diskuze a hlasovani.
UCP11 — Ukondéit user story

1. Pripad uziti zac¢ind, kdyz je moderator presvédcen, ze hlasovani je jed-
noznacné.

2. Stiskne tlacitko ,Finish Story“, nabidne se mu okno se zvolenymi kar-
tami a moderator zvoli tu, o které se mysli, ze vystihuje stav dané user
story a klikne na tlacitko ,,Confirm*.

3. Udalost se presune do faze psani user story.

4.1.6 Pokryti funkcénich pozadavka

Tabulky pokryti funkénich pozadavku v priloze [E] slouzi k tomu, abychom si
ovérili skutecnost, ze kazdy funkéni pozadavek je pokryt alespon jednim pri-
padem uziti a naopak.
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4.2 Architektura aplikace

Jedné se o webovou aplikaci, kterd umoznuje obousmérnou komunikaci v re-
4lném Case mezi klientem a serverem. Aplikace je koncipovana do tii vrstev.

e Datova vrstva slouzi pro ukladani a spravu dat pomoci vhodné databéaze.
Pristupuje se k ni skrze interface, ktery definuje vstupni i vystupni data
a metody datové vrstvy. Tento pristup umoznuje zaménit databdzovou
technologii bez potreby upravovat vnitrni logiku aplikace.

e View vrstva predstavuje vystup aplikace, pres ktery komunikuje uzivatel
s aplikaci. Zobrazuje uzivateli vSechny potrebné informace ve vhodné
forme.

e Srdcem celé aplikace je Business vrstva. Stard se o logiku aplikace, pre-
naseni dat mezi vSemi vrstvami a validuje vstupy uzivatele. Skladé se
z nékolika ¢asti.

— Prvni ¢asti jsou Controlers. Zajistuji komunikaci mezi uzivatelem
a aplikaci. Uzivateli posild Views s daty, prijima vstupy.

— Druhou ¢asti jsou Hubs zajistujici oboustrannou komunikaci mezi
klientem a aplikaci, coz umoznuje synchronizovat informace v redl-
ném c¢ase mezi vice uzivateli.

— Posledni c¢asti jsou Services, neboli komponenty s vlastnimi inter-
faces, které poskytuji aplikaci dalsi logiku, naptiklad pro spravu
aktualné prihlasenych uzivatela.

4.3 Databazovy model

Databédzovy model na obrazku v priloze D] definuje strukturu ulozenych
informaci a jejich vztahy.

Jako identifikdtor radka v jednotlivych tabulkich je pouzit globalné je-
dine¢ny identifikdtor (GUID). Ten je reprezentovan jako 128 bitova hodnota
a standardné se zobrazuje jako posloupnost hexadecimalnich ¢islic. Tento pii-
stup dovoluje generovat identifikatory pred ulozenim zaznamu do databaze se
zanedbatelnou pravdépodobnosti, ze dva zaznamy budou mit stejny identifi-
kator.

Pro autentizaci uzivateli je vyuzit ASP.NET Identity [I7], pro ktery je
nezbytné dodrzet pozadované vlastnosti tabulek pro uklddani uzivatelskych
zaznamu. V tabulce Users jsou informace o uzivatelich. Citlivé informace se
ukladaji jako otisk neboli hash vhodné hashovaci funkce. Do budoucna navrh
pocitd s pridanim roli. K tomu slouzi tabulka Roles s definovanymi rolemi
a UsersRoles, kterd zachycuje takzvany ,M:N“ vztah mezi Roles a Users. Déle
navrh obsahuje tabulku pro externi autentizaci uzivatelit UserLogins a tabulku
UserClaims pro podporu claims based [18] autentizace.
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Kazda udalost ma svou tabulku se zakladnimi informacemi, jako je napri-
klad nazev, datum zahajeni a ukonceni. Body pro retrospektivu, brainstorming

vvvvvv

cemi.

4.4 Navrhy obrazovek

Névrhy obrazovek jsou dulezitou soucasti pfi komunikaci s klientem, nebot
nabizeji uceleny pohled na aplikaci jako takovou. Pro dany navrh je vyuzit
jednoduchy styl a nékolik zakladnich barev.

4.4.1 Retrospektiva

Na obrazcich 1] a [£:2] jsou ndhledy na obrazovky se zdkladnimi prvky z re-
trospektivy. V levém panelu se nachézi seznam aktualné prihlasenych uziva-
teltl. V hornim panelu obrézku [£.2] se nachéz{ zdkladni informace pro bézného
uzivatele a moznost oznamit, ze uzivatel ma pripraveny své body. Zato mo-
derdtor zde mize navic ovladat prubéh udalosti (viz obrazk , nastavovat
casovac a ma k dispozici odkaz pro pozvani dalsich tcastniki do retrospektivy.

V hlavni ¢asti stranky se nachézeji okna pro body retrospektivy. Nové
body se pridavaji pomoci symbolu plus pod kazdym sloupcem. Sedé zbarvené
body jsou nové vytvorené. Obsahuji tlacitko pro sdileni a smazani. Oranzové
jsou sdileny a maji tlac¢itko pro hlasovani a je zde také ukazatel aktudlniho
poctu hlast.

GOAg"e Home Events team@leader.com Logout

Online U
niine Ssers Copy this URL to your team:
" I . pecti pecti com
I S
* — 01:20 (‘Set Timer (" NextPhase )
" I
" I
I Stop Continue
" I
" I
- — |:|
I Delete
" I
= I

Obrazek 4.1: Navrh obrazovky pro retrospektivu z pohledu moderatora.
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GoAgile Home Events Register Login

Online Users

T
N

1 am Ready D)
Start Stop Continue
[ ]
o —
\oie
© ©

Obréazek 4.2: Navrh obrazovky pro retrospektivu z pohledu bézného uzivatele.

4.4.2 Brainstorming

Podobné jako u retrospektivy levy panel zobrazuje aktudlné pripojené uzi-
vatele. V hornim panelu jsou pro bézného uzivatele informace a tlac¢itko pro
upozornéni, ze své body mé pripraveny (viz obrizek . Pro moderatora
na obrazku |4.3]je moznost ovlddani casovace a tlacitko pro dalsi fazi. V hlavni
c¢asti jsou dosud nesdilené body uzivatele, které jsou vyznaceny sedou barvou.
Oranzovou jsou sdilené body. Body maji stejny design jako u retrospektivy
ale s tim rozdilem, ze v horni ¢asti jsou nesdilené a ve spodni se nachéazeji ty

sdilené.

GoAgile Home Events team@leader.com Logout

Online Users

Copy this URL to your team:

WWWW. ile/: p p XXXXXXXXXX.COM

i |
]

Obréazek 4.3: Navrh obrazovky pro brainstorming z pohledu moderatora.
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GOAgile Home Events Register Login

Online Users

= E— ( Tam Ready

-

 —— I_’ “[

‘

"
"

Obréazek 4.4: Navrh obrazovky pro brainstorming z pohledu bézného uzivatele.

4.4.3 Poker planning — tvorba user story

Po vytvoreni poker planningu se moderatorovi zobrazi obrazovka s moznosti
tvorby user story, kterd je na obrazku[.5]zobrazena oranzovou barvou. Pro zpre-
hlednéni se daji jednotlivé user story zmensit do jednoho fadku, na kterém
bude pouze vidét nazev a tlacitko pro zahajeni poker planningu pro danou
user story. Po celou dobu udéalosti je k dispozici levy panel s aktualné pri-
pojenymi uzivateli a horni panel s odkazem na udalost a ovladani udélosti
pro moderatora. Pro bézného uzivatele mé horni panel pouze informativni
sluzbu.

GOAg”e Home Events team@leader.com Logout
Online U
niine Bsers Copy this URL to your team:
I . -
- WWWW. ' Ipokerpl: com
I
" I
* — ()
" I
— E
" I
" I
" I
—
" I
" I
(D
Add User Story

Obrazek 4.5: Navrh obrazovky pro poker planning z pohledu moderatora. Zde
je vidét tvorba jednotlivych user story.
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4.4.4 Poker planning — hlasovani

Na obrazcich a [A.7) jsou ndvrhy pro fazi hlasovdni. Pod hornim panelem

jsou zobrazeny karty s ohodnocenim

a karta se symbolem kavy. Pod kartami

je umisténa user story, o které se hlasuje. Ve spodni ¢asti okna jsou zobrazeny

komentare od moderatora.

\
GoAgile

Home Events

team@leader.com Logout

Online Users

WWWW.

Copy this URL to your team:

com

01:20

Card 1
pmnts

Card 2
poln\s

Card 3
pomts

Card 6
polnts

CardX Coffee
polnts Card

Card 4
polnts

Card 5
pomts

Comments

Confirm

Obrazek 4.6: Navrh obrazovky pro

poker planning z pohledu moderatora.

Obréazek zobrazuje fazi pro hlasovani.

GoAgile

Home Events

Register Login

Online Users

Card1 | |Card 2 | | Card 3 Card4 Card 5 | [Card 6 | | Card X | | Coffee
points | | points | | points points points | | points | | points Card

Comments

Obréazek 4.7: Navrh obrazovky pro poker planning z pohledu uzivatele. Obra-

zek zobrazuje fazi pro hlasovani.
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4.4.5 Poker planning — diskuze

Dals{ dva obrazky [£.8|a[d.9]zobrazuji obrazovky po probéhlém hlasovéni. U jed-
notlivych karet je vidét, kolikrat byly zvoleny a jakymi uzivateli. Moderator
zde mé moznost ukoncit poker planning nebo zahéajit dalsi kolo hlasovani.

GOAglle Home Events team@Ileader.com Logout

Online U:
nline Users Copy this URL to your team:

WWWW. ile/p com
I
" I S d R d Finish U: St
. {_Second Roun ) ( inish User or)D
" I a - -
Ve N N
I [card1
. points 3x: user1, user2, user3
- E—— S
= I Card 2
points E 1x: userd 1
= E— \ J /
] [ card X
points {5)(: user5, user6, user7, user8, user9
. ,/ —

I Comments ‘

Obrazek 4.8: Navrh obrazovky pro poker planning z pohledu moderatora.
Obréazek zobrazuje fazi pro diskuzi.

GoAgile Home Events Register Login
g g

Online Users [ ]
"

I Card 1 |
- p:irnts ‘ Li&x: user1, user2, user3 j
* —
" I Card 2

— points ‘ 1x: userd
" E— i

—— 4

" I Card X
= points 5x: user5, user6, user7, user8, user9

I

Comments }

Obréazek 4.9: Navrh obrazovky pro poker planning z pohledu uzivatele. Obra-
zek zobrazuje fazi pro diskuzi.
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KAPITOLA 5

Implementace

Vzhledem k rozsahu této bakalarské priace a casovym moznostem bylo roz-
hodnuto implementovat pouze prototyp aplikace, ktery bude obsahovat re-
trospektivu. Tento prototyp slouzi hlavné pro vyzkouseni technologii a feSeni
zékladnich problému. Napriklad obousmérnd komunikace mezi klientem a ser-
verem nebo zobrazovani aktualné pripojenych uzivateli. Tyto zkusSenosti by
méli pomoci pri realizaci koneéné aplikace.

5.1 Pouzité technologie

Ddlezitou roli pri vybéru technologie hrala jeji rozsifenost, objektové ori-
entovany pristup a podpora vyvojového tymu. Tyto kritéria nejlépe spliuje
ASP.NET framework [19] s pouzitim programovaciho jazyka C#.

5.1.1 ASP.NET 4.5.2

ASP.NET [19] je webova platforma, kterd poskytuje vsechny komponenty po-
tfebné k vybudovani server based webovych aplikaci. Je postavena nad .NET
framework, to znamend, ze vSechny Funkce z .NET framework [20] jsou do-
stupné i pro ASP.NET aplikace.

5.1.2 Language Integrated Query

Language Integrated Query (LINQ) [21] je dotazovaci jazyk integrovany do .NET
Framework. Pfinasi jednotnou syntaxi pro dotazovani nad rtiznymi zdroji dat.
Zaprvé umoznuje lokalni dotazovani na objekty uvniti aplikace. A za druhé
lze vyuzivat aplikace tfetich stran implementujici rozhrani pro LINQ.

5.1.3 Entity Framework 6.1.3

Entity Framework [22] je objektové orientovany mapper, ktery umoznuje praci
s relaénimi databdzemi. Aplikace vyuziva ptistup Code First [23], ktery na za-
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kladé definovanych objekti v aplikaci vytvori vhodnou databéazi na databédzo-
vém serveru.

5.1.4 SignalR 2.2.1

ASP.NET SignalR [24] je knihovna, ktera uleh¢uje vyvojaiam proces pridavani
funkcionality komunikace v realném case. Umoznuje obousmérnou komunikaci
mezi klientem a serverem. Diky tomu nemusi server ¢ekat na vyzadani dat
od klienta, ale miize mu je rovnou poslat.

5.1.5 ASP.NET Identity

ASP.NET Identity [17] je systém, ktery do aplikace priddva uzivatelské acty
a zajistuje prihlasovani uzivateld. Umoznuje tvorbu uctu, prihlasovani pomoci
hesla a jména. Déale je mozno pridat prihlasovani pomoci externich prihlaso-
vacich poskytovateli, napiiklad Google, Microsoft Account, Twitter a dalsi.

5.1.6 Bootstrap

Bootstrap [25] je dnes velice popularni HTML, CSS, a JS Framework pro vy-
voj responzivnich webovych aplikaci. M4 velice jednoduchy a funkéni design,
ktery lze libovolné upravovat.

5.2 Nasazeni

Prototyp aplikace je nasazen v testovacim provozu na verejné dostupném ser-
veru. Je dostupny z néasledujici adresy:

e http://goagile.gear.host/

Aplikace byla nasazena na zdarma dostupny webovy hosting GearHost [26].
Hosting podporuje sirokou kalu technologii, napriklad Java, PHP nebo ASP.NET.
Pred prvnim nasazenim aplikace byla na webovém hostingu na Miscro-
soft SQL serveru 2014 [27] vytvorena databdze. Dalsim krokem nasazeni je
samotny upload aplikace. PTi prvnim spusténi aplikace se automatiky vyge-

nerovaly vSechny nezbytné tabulky v prislusné datab&zi.

5.3 Problémy a omezeni

Pri vyvoji aplikace se vyskytly urcité vyzvy a neocekdvané problémy. Ty nej-
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5.3. Problémy a omezeni

5.3.1 Online uzivatelé

Pro zobrazovani aktudlné prihlasenych uzivatelt je nezbytna struktura, ktera spl-
nuje nasledujici pozadavky.

e Vyhledavani prvkia pomoci identifikacniho ¢isla.

Vysoky pocet operaci vkladani a mazani prvki.

Pri identifikovani uzivatele je k dispozici pouze identifikac¢ni ¢islo jeho
pripojeni.

Pro zobrazeni prihlasenych uzivatelu je dulezité mit u kazdé udalosti
jejich seznam.

Struktura musi zvladat ptistup vice vlaken najednou.

Jako nejlepsi byl vyhodnocen hashovaci pristup, kde se pozice prvku pocita
pomoci hashovaci funkce. Konkrétné je pouzita t¥ida Dictionary [28], jejiz
prvky jsou slozeny z klice a hodnoty. Kli¢ se pouziva pro vypocet hashe a musi
byt jedineény.

Struktura pro zobrazovani prihlaSenych uzivatelt se sklada ze dvou hlav-
nich seznam?.

e Prvni slouzi k identifikovani uzivateli. Vyuziva Dictionary, kde kazdy
prvek ma jako kli¢ identifikator uzivatelova pripojeni a hodnotou je iden-
tifikdtor udalosti.

e Druhy slouzi k ziskani seznamu prihlasenych uzivatelti. Také je vyuzit
Dictionary. Prvkem je tfida reprezentujici udalost, kde se jako kli¢ vyu-
ziva identifikator udalosti. V udalosti je dalsi Dictionary, kde je prvkem
tfida s uzivatelem a jako kli¢ je vyuzit identifikator uzivatelova pripojeni.

5.3.2 Sdileni dat mezi vice instancemi

Moderator je jediny, kdo muze na jedné udalosti byt pripojeny vicekrat. To
prinasi celou fadu problému pti synchronizaci informaci mezi instancemi jed-
noho uzivatele.

Jeden z problémi je, zZe dosud nesdilené body jsou viditelné pouze v in-
stanci, kde byly vytvoreny. To je nepiijemné pti zavieni prohlizece nebo za-
lozky, kdy zmizi i body.

Resenfm miize byt pieposilani zmény kazdého bodu do vSech moderétoro-
vych instanci. Tento piistup zatézuje komunikaci a muize vést ke konflikttiim
pfi vice zménach ve stejny cas.

Dalsim preferovanym feSenim muze byt pridani tlacitka do bodu pro syn-
chronizaci zmény mezi vSemi instancemi. Pri konfliktu nékolika zmén stejného
bodu se bude uprednostiovat ta novejsi.
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5. IMPLEMENTACE

5.3.3 Odpojeni od udalosti

Jednim z problémii je, Zze pokud se uzivatel odpoji od udalosti, ptijde o vSechny
své nesdilené body. Lze to Tesit pomoci ukladani i nesdilenych bodu do data-
béze. Bud se body budou ukladat pti kazdé zméné, nebo se jim prida tlacitko
pro ulozeni zmény, podobné jako u problému Sdileni dat mezi vice instancemi
0.9.2)

5.3.4 Bézny uzivatel

Daéle je zde omezeni pro bézného uzivatele, ktery muze byt pripojen pouze
k jedné instanci. Nabizi se Teseni, kde si uzivatel pti pripojeni k udélosti zvoli
unikatni jméno a heslo, pomoci jejichz kombinace se pripoji k jedné ze svych
instanci. To si ale vyzada rozsahlé zmény ve struktufe pro ptripojené uzivatele,
kde kazdy uzivatel bude mit vice identifikatort pripojeni.

5.3.5 Omezeni poc¢tu pripojeni

Internetové prohlize¢e maji maximélni limit spusténych nepretrzitych spojeni.
Tento pristup vyuziva SignalR. Proto je zapotiebi pocitat i s méné pravdépo-
dobnym scénéiem, ze uzivatel bude chtit mit spusténé udalosti ve vice zéloz-
kéch jednoho prohlizece. K dispozici jsou feSeni popsana v ¢lanku [29]. Tento
problém se bude Tesit az v konec¢né aplikaci, tim zZe uzivateli se pii prekroceni
limitu zobrazi upozornéni.

5.4 Plany pro dalsi verze

Podarilo se implementovat funkéni prototyp, ktery je vefejné pristupny. Ten
prinesl spousty poznatku, ze kterych se bude vychéazet pri implementaci ko-
necné verze aplikace. Ta bude implementovat feseni pro problémy zminéné
v kapitole Daéle se planuje pouzit novéjsi verze frameworku, konkrétné
ASP.NET Core [30]. Probéhnou zmény v systému pro spravu uzivateli. Bude
mozno se prihlasovat pomoci externich prihlasovacich poskytovatelit Google
a Microsoft Accounts. Moderatorovi pribude moznost ménit uzivatelské jméno,
které se bude zobrazovat v udélosti.
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KAPITOLA 6

Testovani

Tato kapitola je vénovana testovani prototypu aplikace, které probéhlo v na-
sledujicich fazich:

o Testovani se zadavatelem
e Tymové testovani

Testovani aplikace poskytlo zpétnou vazbu od potencidlnich uzivatel. Pod-
meéty z testovani prototypu aplikace jsou shrnuty v zavéru kapitoly a jsou
zde uvedeny i ndvrhy na rozsireni funkcnosti aplikace, které by mohly byt
aplikované v konecné verzi aplikace.

6.1 Testovani se zadavatelem

Testovani aplikace probihalo formou prezentace, kde byl kladen hlavni diraz
na funkénost aplikace, tedy dodrzeni funk¢nich pozadavkid a na spravném
pochopeni dané agilni techniky, retrospektivy.

Na zakladé testu byly odstranény drobné chyby, predevSim v barevném
provedeni bodu a strukture obrazovky.

Zadavatel byl s funkcénosti prototypu aplikace spokojen a mél by redlny
zajem o konecnou verzi, pro kterou by byl ochoten dodat grafické zpracovani.

6.2 Tymové testovani

Na tymovém testovani se podileli externi poradci. Aplikace se vyzkousela na re-
alném projektu, aby se zjistilo, zda vyhovuje dnesnim potfebadm projektovych
manazeri. Vysledkem tohoto testu jsou nazory na aplikaci, na které se bude
ptihlizet pti navrhu konecéné aplikace:
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6. TESTOVANT

e Pri fazi hlasovani by mél mit uzivatel moznost pridat jednomu bodu vice

hlasi. Diky tomuto opatfeni bude mit moderator lepsi prehled o dilezi-
tosti daného bodu.

Bod po pridani by mél byt v takzvaném edita¢nim rezimu, kdy je mozno
jej upravovat. Stisknutim tlacitka ,Save®, by bod nebylo mozné editovat
a byl by zobrazen ve zkracené podobé pro lepsi prehlednost. Mezi témito
rezimy by se dalo libovolné prepinat. Vyhodou by bylo, Ze uzivatel by
vidél, které body ma jiz pripravené, a které je treba jesté dokoncit. Toto
feSeni by umoznilo Tesit problém, kdy moderator je prihlasen z vice
zalizenich a chce mit své aktualni body viditelné ve vsSech zarizenich.
Po pouziti tlacitka ,Save“ by se bod aktualizoval mezi jeho zafizenimi
a on by je tak mohl upravovat a sdilet odkudkoliv.

Mél by pribyt dalsi druh retrospektivy, ktery je nazyvan Siz Thinking
Hats Retrospective [31], kde se jednotlivé body diskutuji z hlediska Sesti
odlisnych pohledi.

6.3 Zavér z testovani

Testovani prototypu bylo velice dulezité pro zjisténi, zda se aplikace vydava
spravnym smérem. Testy naznacuji, ze kazdy ma trochu odlisSné pozadavky
na funkénost, a proto je vhodné se zamérit na vice variant danych technik.

Pti vyvoji konecné verze aplikace budou pridany dalsi verze technik, na-

priklad jiz zminovana Siz Thinking Hats Retrospective [31]. Zméni se hlasovaci
proces a proces pridavani bodu dle vysledk testu.
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Zaver

Cilem bakalaiské prace bylo navrhnout a vytvorit prototyp webové aplikace
»,GoAgile*, ktery umoznuje realizaci zakladnich agilnich technik v distribuo-
vanych tymech. Prace byla zahajena sezndmenim se s problematikou agilnich
technik.

Dale byl proveden prizkum volné dostupnych konkurené¢nich aplikaci. Ten
odhalil, Ze naprosta vétsina aplikaci nespliuje dnesni pozadavky projektovych
lidra. Mezi zavazné nedostatky patfi zejména postradani tajného hlasovani
nebo nemoznost postupného sdileni bodu.

Névrh aplikace vychazel z funkénich a nefunkénich pozadavkt na apli-
kaci, které byly konzultovany s externimi poradci. Nedilnou soucésti byl na-
vrh architektury aplikace a ndhledy obrazovek, které uceluji pohled na danou
aplikaci.

Na zakladé nédvrhu byl implementovan prototyp aplikace. Byl pouzit ASP.NET
[19] framework, ktery umoziiuje objektovy piistup. Jeho prednosti je knihovna
SignalR [24] pro komunikaci v redlném case mezi klientem a serverem. Pro front
end byl pouzit Bootstrap [25] framework jehoz nejvétsi prednost je responsivni
a jednoduchy design.

Hlavnimi prednostmi této aplikace oproti konkurenci jsou:

e Responsivni design, to znamena, ze aplikaci lze pouzivat na pocitacich,
mobilnich zafizenich i tabletech.

e Aplikace probiha po jednotlivych fazich, které vedou uzivatele k dodr-
zovani pravidel dané agilni techniky.

e Nabizi aktualni prehled pripojenych uzivateli.
e Moderator ma pristup ke vSem informacim z dosud probéhlych udalosti.

Po implementaci prototypu programu probéhlo testovani aplikace, které na-
znacilo, jakym smérem by se aplikace méla do budoucna vyvijet. Zadavatel
byl s prototypem spokojen a ma zajem o konec¢nou verzi aplikace.
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ZAVER

Vyvoj aplikace bude pokracovat tak, aby se aplikace stala spolehlivym
nastrojem distribuovanych tymu v agilnich technikach. Do budoucna se pocita
s implementaci konecné verze aplikace. Bude vychéazet z vysledkia testovéni.
Pridaji se dalsi varianty agilnich technik a upravi se jejich pribéh tak, aby vice
vyhovoval dnesnim pozadavkim projektovych lidri.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

PBI Product Backlog Item

PDF Portable Document Format
CSV Comma Separated Values
GUID Globally Unique Identifier
DVD Digital Video Disc

LINQ Language Integrated Query
HTML HyperText Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

JS JavaScript

PHP Hypertext Preprocessor

SQL Structured Query Language

47






PRILOHA B

Obsah prilozeného DVD

ReadMe . tXt ..o iniiiii it stru¢ny popis obsahu DVD

src

tGoAgile ........................... zdrojové kédy prototypu aplikace
thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

text

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF






PRILOHA C

Modely pripadi uziti
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C. MODELY PRiPADU UZITI

uc Retrospektiva /

Retrospektiva

Zobrazeni
pripojenych
uzivateli

Pripojit se k
udalosti

«include»

Faze Cekani

Zacit Udalost

Faze Psani bodu

Smazat bod
Pfipraven
N
N
«include»
Pfidat bod
N

7\
Faze F’rezentovéng «include»
I

Prejit do faze
Prezentov ani

\\

/
Modera’tor\

Prejit do faze
Hlasovani

U
«include» Smazat bod
|
I
|

/ Bézny uzivatel
L
Ukongit udalost Sdilet bod

Faze Hlasovani

Ukongit udalost ‘

Obrazek C.1: Model pripadt uziti pro retrospektivu.
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uc Brainstorming /

Moderétor\

Brainstorming

Zobrazeni
pfipojenych
uzivatel

«include»

Pfipojit se k
udalosti

Faze Cekani

Zacit Udalost

Faze Prezentovani

Pfipraven

-
-
I

Pridat bod

Prejit do faze
Hlasov ani

«include»

Ukong¢it udalost

-

-
«include»

Smazat bod

Sdilet bod

[/

Ukongéit udalost

>~
~

L Bazny uzivatel

Obrazek C.2: Model pripad® uziti pro brainstorming.
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C. MODELY PRiPADU UZITI

uc Poker Planning /

Poker planning

Zobrazeni
pripojenych
uzivatelt

Pripojit se k
udalosti

«include»

Faze Psani user story

Prejit do faze Ukongit poker

Napsat User Story Hiao o .

| — Bézny uzivatel

Faze Hlasovani

«extend»>‘

Komentov at

/II\

Mode rétor\ Piejit do faze
Diskuze

Faze Diskuze

Komentov at Ukonéit user story Druhé kolo

hlasovani

Obrazek C.3: Model pripadt uziti pro poker planning.
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PRILOHA D

Navrh databazového modelu
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D. NAVRH DATABAZOVEHO MODELU

UserStories PokerPlannings
Id unigueidentifier PK Id unigueidentifier PK
Phaze int MName varchar{g4)
UserStory nvarchariMAX) N f~y | Project varchar(64)
Commnets nvarchar(Max) N [~ ' | Comment varchar(255) N
Vote int State int
Started datetime M DateFlanned datetime N
Finished datetime N DateStared datetime N
PokerPlannings_ld  uniqueidentifier FK DateFinished datetime N
Retrospectiveltems ¥
Id uniqueidentifier PK UserClaims
gg;ﬁ’:gme RE:;E::%E?' Id uniqueidentifier PK
L ClaimType nvarchar(256) N
E’:LS :':.trarcharﬁzs_r ClaimValue nvarchar(256) N
Retrospectives_Id  uniqueidentifier FK Users_ld uniqueidentifier FK
Retrospectives
= Users
Id uniqueidentifier PK
Mame varghar[ﬁal'r Id uniqueidentifier PK
Project nvarchar(4) Email nvarchar(236) N
Comment nvarchar(255) N EmailConiirmed bit )
State int F'assm_rordHash nvarchar[l‘-.l'lﬂx:n N
DatePlanned datetime N by | SecurityStamp nvarchar(MAX) N
DateStared datetime NPT PhoneMumber nvarchariMAX) N
DateFinished datetime N PhoneMumberConfirmed bit
EnableVioting bit TwoFactorEnabled bit
MaxVoles int LockoutEndDateUtc datetime N
; ; ; LockoutEnabled bit
Users_Id unigueidentifier FK
- f AccessFailedCount int
UserMame nvarchar(256)
Discriminator nvarchar(128)
Brainstormings
Id unigueidentifier PK 1 L |
Mame varchar(g4)
Project varchar(g4) ?I‘K
Comment nvarchar(255) M UserRoles
State int Uszers_ld uniqueidentifier PK FK
Dt anned datenme | Roles_Id uniqueidentifier PK FK
DateFinishedbit datetime N W
EnableVoting bit
MaxVotes int = 1T
Users_Id uniqueidentifier FK Roles
. Id uniqueidentifier PK
?{ Mame nvarchar(32)
Brainstormingltems UserLogins
le i un|qu§|de1n§|g_er PK LoginProvider nvarchar(128) PK
Uex N nvarchar[255:r Providerkey nvarchar(128) PK
serhame nvarc ar( ) Users_|Id uniqueidentifier FK
\otes int
Brainstormings_ld uniqueidentifier FK

Obrazek D.1: Obrazek zobrazuje navrh databazového modelu.
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PRILOHA E

Pokryti funkcnich pozadavki

F01 | FO3 | FO4 | FO5 | FO6 | FO7 | FR1 | FB1
UCoO1 X
UCco2 X
Uucos3 X
UCO4 | x X X X X
UCO5 X

Tabulka E.1: Tabulka zobrazuje, jak obecné pripady uziti pokryvaji funkéni
pozadavky.
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E. POKRYTI FUNKCNICH POZADAVKU

o —
ZlE2lzlel2lzggzz83
[E TR C TR R C TR R T R T T T T T T
UCR1 | x | x
UCR2 X
UCR3 X
UCR4 | x | x
UCRb X | x X
UCR6 X
UCRT X
UCRS | x | x
UCR9 X
UCR10 X | x X
UCRI11 X

Tabulka E.2: Tabulka zobrazuje, jak pripady uziti retrospektivy pokryvaji
funkéni pozadavky.

S
S22 B2 2288|283
[ I G TR I G T 6 T € O IS VI I € T G T G TR € TR €
UCB1 | x | x
UCB2 <
UCB3 X
UCB4 X X
UCBb5 X
UCB6 X | x X
UCB7 X
UCBS | x | x
UCB9 X
UCBI10 X

Tabulka E.3: Tabulka zobrazuje, jak pripady uziti brainstormingu pokryvaji
funkéni pozadavky.
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SRR ZIEE &S]S
[ I C T € T (€ T N O I THN < TR € T G T
UCP1 X
UCP2 X
UCP3 X
UCP4 | x | x
UCP5 X
UCP6 X
UCP7 X
UCPS8 X X
UCP9 | x | x X
UCP10 X X
UCP11 X X

Tabulka E.4: Tabulka zobrazuje, jak pripady uziti poker planningu pokryvaji
funkéni pozadavky.
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