CESKE VYSOKE
UCENI TECHNICKE
V PRAZE

F 3 Fakulta elektrotechnicka
Katedra poéitaca

Bakalarska prace

Simulator pro podporu vyuky
projektového rFizeni

Petr Uhli¥

Softwarové inZenyrstvi a technologie

Kvéten 2020
Vedouci prace: Ing. Pavel Naplava, Ph.D.






cvurt ZADANI BAKALARSKE PRACE

CESKE VYSOKE
UCENI TECHNICKE
V PRAZE

I. OSOBNI A STUDIJNi UDAJE
e N
Prijmeni: Uhlir Jméno: Petr Osobni gislo: 474581

Fakulta/Ustav: Fakulta elektrotechnicka

Zadavajici katedra/Gstav: Katedra pocitact

Studijni program: Softwarové inzenyrstvi a technologie

. J
Il. UDAJE K BAKALARSKE PRACI
e N

Nazev bakalarské prace:

Simulator pro podporu vyuky projektového fizeni

Nazev bakalarské prace anglicky:

Simulator for Project Management Education Support

Pokyny pro vypracovani:

Analyzujte naplii vyuky v pfedmétu &quot;Zaklady projektového fizeni&quot; a
identifikujte oblasti, které Ize podpofit formou e-learningu. Navrhnéte a
realizujte simulator, ktery umozni identifikované oblasti nejen prezentovat, ale
také si prakticky ovéfit. Uzivatelé simulatoru budou mit mozZnost se
prostfednictvim simulace seznamit se zakladnimi pojmy a principy
projektového Fizeni, jejich navaznostmi a vSe si ovéfit na komplexni Uloze.
Smyslem simulatoru je pfedevsim dopInéni existujicich podplrnych materialti o
nastroj, ktery studentim pomUze prakticky a formou samostudia pochopit
kliGové principy projektového fizeni. Pfedev§im na zac¢atku vyuky. Funkénost
vytvofeného simulatoru ovérte prostiednictvim uZivatelskych testl, do kterych
budou zapojeni studenti/absolventi pfedmétu, pfipadné dalsi zajemci o
problematiku projektového Fizeni.

Seznam doporuéené literatury:

[1] J. Dolezal, J. Kratky, Projektovy management v praxi, Naucte se ridit projekty! Grada, 2016
[2] A. Svozilova, Projektovy management, Systémovy pristup k fizeni projektl, Grada,

2016

[3] Arlow, J., Neustat, I.: UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci. Computer Press,

ISBN: 978-80-251-1503-9, Praha 2007. (Téz jako E-kniha.)

[4] FOWLER, Martin. Destilované UML. 1. vyd. Praha: Grada, 2009, 173 s. Knihovna
programatora (Grada). ISBN 978-80-247-2062-3.

Jméno a pracovisté vedouci(ho) bakalarské prace:

Ing. Pavel Naplava, Ph.D., katedra ekonomiky, manazerstvi a humanitnich véd FEL

Jmeéno a pracovisté druhé(ho) vedouci(ho) nebo konzultanta(ky) bakalarské prace:

Datum zadani bakalarské prace: 13.02.2020 Termin odevzdani bakalarské prace: 22.05.2020
Platnost zadani bakalarské prace: 30.09.2021

Ing. Pavel Naplava, Ph.D. podpis vedouci(ho) ustavu/katedry prof. Mgr. Petr Pata, Ph.D.
podpis vedouci(ho) prace podpis dékana(ky)

CVUT-CZ-ZBP-2015.1 Strana1z2 © CVUT v Praze, Design: CVUT v Praze, VIC



lll. PREVZETIi ZADANI

Student bere na védomi, Ze je povinen vypracovat bakalaiskou praci samostatné, bez cizi pomoci, s vyjimkou poskytnutych konzultaci.
Seznam pouzité literatury, jinych prament a jmen konzultantu je tfeba uvést v bakalarské praci.

Datum prevzeti zadani Podpis studenta

CVUT-CZ-ZBP-2015.1 Strana2z 2 © CVUT v Praze, Design: CVUT v Praze, VIC



r 4

Podékovani / Prohlaseni

Chtél bych podékovat vSem, kteri byli Prohlasuji, ze jsem predlozenou praci
soucasti tohoto projektu. Zejména panu vypracoval samostatné a ze jsem uvedl
Ing. Pavlu Néaplavovi, Ph.D. za jeho ra- veskeré pouzité informacni zdroje v sou-
dy, pripominky a predevsim podporu. ladu s Metodickym pokynem o dodrzo-

Dale jsem vdécény za vypomoc ze stra- vani etickych principt pri pripravé vy-
ny mych spoluzaki, ktefi mi vénovali sokoskolskych zavérecnych praci.
svilj ¢as a poskytli mi rady a odpovédi V Praze dne 22. 5. 2020

na mé otazky.



Abstrakt

Tato bakalaiskd prace se zabyva
analyzou naplné vyuky v predmétu Za-
klady projektového fizeni se zamérenim
na oblasti, které lze podpotit formou
e-learningu.

Na zakladé rozboru dané problema-
tiky je v rdmci prace navrzena a realizo-
vana aplikace, kterd prezentuje identifi-
kované oblasti a umoznuje uzivateli si je
prakticky oveérit.

K zavéru prace je popsan pribéh
testovani, které ovéruje funkcénost vy-
tvorené aplikace prostrednictvim uziva-
telskych testl, do kterych byli zapojeni
studenti/absolventi pfedmétu a osoby
zcela nezavislé na problematice projek-
tového Tizeni. V praci je také zminén
mozny budouci rozvoj aplikace a jeji
podpora.

Kli€ova slova: simuldtor, projek-
tové Tizeni, vyuka, aplikace, e-learning,
samostudium

/ Abstract

Vi

This bachelor thesis analyzes the con-
tent of teaching in the subject Basics
of project management with a fo-
cus on areas that can be supported
in the form of e-learning.

Based on the analysis of the issue
an application is in the work designed
and realized. The application presents
the identified areas and allows the user
to verify them in practice.

At the end of the work is described
the course of testing, which verifies
the functionality of the created applica-
tion through user tests, into which
students/graduates of the course
and completely independent persons
on project management issues were
involved. In the work is also men-
tioned the future possible extension
and support of the application.

Keywords: simulator, project man-
agement, education, application, e-
learning, self-study

Title translation: Simulator for
Project Management Education Sup-
port
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Kapitola 1
Uvod

Cilem této bakaldiské prace je analyza predmétu Zaklady projektového fizeni! (dale
ZPR) a ndvrh, véetné realizace, alespon prvni verze e-learningového nastroje [3.2] (simu-
latoru [3.4]), ktery podpofi vybrané oblasti vyuky. Simuldtor umozni studentiim formou
samostudia prakticky si ovérit znalosti nabyté v prednaskach a pochopit klicové principy
projektového Fizeni. Tyto podpurné materidly /néstroje je potfeba do budoucna rozvijet
a podporovat, protoze se hodi nejen pro studenty kombinovaného studia, ale i pro pre-
zen¢ni studenty, ktefi si potfebuji doplnit latku nebo si ji procvicit/zopakovat. Materialy
pro doméci samostudium se také navic béhem pandemie koronaviru? ukazuji jako velice
dulezité a potrebné.

Bakalarskou praci s timto tématem jsem si vybral zejména kvili vlastnim zkuSe-
nostem s predmétem ZPR, diky kterym vim, s ¢im se studenti kurzu potykaji. Tyto
zkuSenosti i poznatky z jinych predméti jsem chtél vyuzit k feSeni problémi ve vyuce.
Navic jsem rad, ze vedoucim této prace je pan Ing. Pavel Naplava, Ph.D., s nimz jsem
se setkal pri studiu v mnoha pfedmétech a prace s nim mne vzdy bavila a prinasela
mi mnoho zkusSenosti.

I 1.1 Struktura prace

Cést prace (analyza a navrh) byla vypracovdna v rdmci predmétu Semestralni pro-
jekt? v zimnim semestru. V letnim semestru byl ndvrh rozsifen, implementovan a bylo
uskutec¢néno uzivatelské testovani. Prace ma nésledujici strukturu:

m Analyza pfedmétu a soucasny stav — Analyzou kurzu ZPR je stanoven soucasny stav
predmétu, jsou prozkoumany klicové oblasti vyuky, odhaleny slabé a silné stranky
vyucovani a jsou definovany zasadni problémy, se kterymi se student kurzu potyka.

m ReSerse feseni — Na analyzu plynule navazuje kapitola 3 — Reserse reseni, ve které
jsou vyhleddna a prozkouména vSechna moznd (existujici) feseni danych problémui.

m Strategicky zamér (stav ,TO BE") — V kapitole 4 je na zékladé informaci z analyzy
a reserse urcen budouci stav (TO-BE), kterého chce prace dosahnout.

m Navrh fedeni — Navrh feSeni (kapitola 5) je kliovou c¢asti bakaldrské préce. Je v ni
proveden ndvrh spliujici byznys pozadavky a cil/acel strategického zaméru.

m Implementace — V kapitole 6 je detailné popsana implementace navrzeného reseni.

m Instalace a pouzivani — Kapitola 7 se vénuje instalaci implementovaného feseni a jeho
pouzivani v praxi z uzivatelského pohledu.

m Testovani — Kapitola 8 obsahuje postup testovani, véetné implementacnich a uziva-
telskych test, kterymi je ovérena funkcénost reseni.

m Podpora a rozsifeni — Ke konci prace (kapitola 9) je nastinéna podpora a mozné
budouci rozsireni daného reseni.

m Zavér — V zavéru v kapitole 10 je shrnuta a zhodnocena celd prace.

https://wuw.fel.cvut.cz/cz/education/bk/predmety/31/29/p3129406 .html
https://koronavirus.mzcr.cz/
https://www.fel.cvut.cz/cz/education/bk/predmety/43/47/p4347606.html
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Kapitola 2
Analyza a soucasny stav

V této kapitole je blize predstaven predmét ZPR a soucasny stav jeho vyuky. Déle jsou
zde popsany zakladni pojmy projektového rizeni, véetné vytycenych klicovych oblasti,
na které se kurz zaméruje. V zavéru kapitoly jsou definovany zasadni problémy, které
se u predmétu vyskytuji a se kterymi se studenti potykaji.

B 2.1 Piedmét Zaklady projektového Fizeni

Predmeét Zaklady projektového fizeni poskytuje ivod do projektového rizeni, které lze
vyuzit i mimo oblast IT projektia. Kromé témat spojenych s fizenim projektu (napf.
planovéani, analyza rizik, definice zadani projektu), ziskava student v rdmeci semestralni
prace i praktické zkuSenosti a znalosti z oblasti tymové spoluprace (sdileni informaci,
organizace tymu, tymova komunikace apod.).

Pfedmét je vyucovan jen prvni 4 tydny prvniho semestru bakalafského studia pro-
gramu Softwarové inzenyrstvi a technologie! (dale SIT). Kurz je pro studium povinny
a je hodnoceny 3 kredity. Pfedmét je rozdélen do bloku ¢tyt prednasek (jedna prednaska
trva 4 vyucovaci hodiny, tedy 3 hodiny ¢istého casu), ¢tyt cvi¢eni (opét 4 vyucovaci ho-
diny) a 2 vyucovacich hodin, které by mély pripadnout domdci priprave.

V pomérné kratkém case je student na prednaskach teoreticky sezndmen s obecnymi
zéklady projektového fizeni. Zakladni pojmy, se kterymi se student setkava, jsou blize
popsany v nasledujici sekci 2.2. 4. zavérecnd prednaska byva zpravidla vénovana pro-
jektovému rizeni v praxi, které prezentuje vybrany externi subjekt, jenz spolupracuje
s fakultou. Ten do vyuky prinasi své dlouholeté zkusenosti s Fizenim projektu.

Na cvicenich jsou studenti rozdéleni do tymt, ve kterych zpracovavaji semestralni
praci — zadany ne IT projekt, jehoz vystupem je Dokument vize projektu. Projektové
tymy maji okolo 4 student a jednou tydné na cvicenich mivaji konzultace s uciteli.
Ti byvaji zpravidla na cvicenich dva, aby se mohli lépe a déle vénovat kazdému tymu.
Ucitel predstavuje ve smyslu projektu jeho zadavatele. Tymy maji vlastni interni schiize
a Clenové tak museji mezi sebou komunikovat a spolupracovat.

Student by si mél z predmétu odnést stabilni zdklad znalosti projektového Fizeni tak,
aby byl pripraven na dalsi projekty, kterych bude realizovat nejen béhem studia nespo-
cet. Nespornym sekundarnim cilem kurzu je uvitani studentu 1. ro¢niku na univerzité,
potazmo na Elektrotechnické fakulté CVUT. Student se zapojenim do tymu blize se-
znami se svymi spoluzéky a mohou tak (nejen) po zbytek semestru spole¢né prekonavat
nastrahy vysokoskolského studia, které je v prvnim roc¢niku jisté cekaji.

I 2.2 Zakladni pojmy projektového Fizeni

Zakladni pojmy projektového rizeni se v této préci ¢asto vyskytuji, proto je zde vyjasnén
a upresnén jejich ndzev a vyznam. Na zakladni pojmy je v praci mnohokrat odkazovano.

! http://sit.fel.cvut.cz/
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2.2 Zakladni pojmy projektového fizeni

Nejen béhem analyzy projektového rfizeni, ale i pri navrhu feseni a implementaci,
jsem pouzival doporucenou literaturu k predmétu ZPR. Konkrétné jde o knihu Projek-
tovy management v praxi [8] a ndpomocny mi byl i online kurz na Seduo.cz [9].

Projekt

Projekt je casové ohranicend posloupnost unikatnich, komplexnich a propojenych
¢innosti, které maji jediny cil nebo tucel, a které musi byt dokonceny v urcitou dobu,
v ramci rozpoc¢tu a podle specifikace [6]. Vlastnosti projektu:

m je jedinecny

m lze realizovat jen s vyuzitim zdroj, které jsou omezené

m mé trojrozmérny cil (viz. Projektovy trojihelnik)

m vysokd mira nejistoty a rizika

m jednd se o slozity a komplexni tikol

Projektovy trojuhelnik
Nékdy také ,Projektovy trojimperativ® je grafickym modelem zakladnich parametri
projektu. CO je zadanim projektu? KOLIK CASU je na dokonéeni? KDO a jakymi
nastroji bude projekt realizovat (Jaka je CENA za dokonceni)? Spojenim téchto tii za-
kladnich bodu vznika trojihelnik (viz. diagram 2.1), jenz vyjadiuje provazanost jednot-
livych veli¢in. Zména jednoho z parametri vede ke zméné miniméalné jednoho z dalsich.
Vzdy je nutné pamatovat na KVALITU, kterou ovliviiuje kazda strana trojihelniku!

[6]

Zdroje (Cena)

Kvalita

<€ >

Zadani

Obrazek 2.1. Diagram projektového trojtihelniku/trojimperativu. [6]

Projektové Fizeni
Rizen{ projektii je proces zaméfeny na dosazeni cilii projektu. Jedné se predevsim o or-
ganizaci projektovych aktivit, sledovani pribéhu projektu a reakci na neocekavané uda-
losti. [6]
Projektovy tym
Projektovy tym je skupina lidi (pocet ¢leni 3 - 20), kterd spolecné plni néjaky tkol
nebo chee dosdhnout uréitého cile, coz je mozné jen pii spolupraci vsech ¢lentu. [6]
Zivotni cyklus projektu
Na diagramu 2.2 jsou vyobrazeny projektové faze, véetné navaznosti. Cilem definice je
stanovit, co bude v projektu realizovano a zjistit, jestli se realizace vyplati. Pldnovdni
uréuje, jak bude projekt realizovan. Cilem realizace je dodat vystup(y) projektu podle



planu. Kontrola vyhodnocuje soucasny stav projektu a reaguje na pripadné zmény a ri-
zika. Cilem ukonceni je ovéreni, Ze projekt je dokoncen podle planu/definice, a uzavieni
z hlediska kontroly. [6]

Kontrola

[Definice]——[ Planovani Realizace H Ukonceni ]

N

Obrazek 2.2. Diagram projektovych fazi. [6]

Tymova role
Tymova role definuje jakou tlohu zastava Clen v tymu. Nevypovida nic o charakteru
clovéka. Osobnostni role, které vychazi z charakteru ¢lovéka, lze urcit naptiklad podle
Belbinova testu'. Belbin definuje osobnostni roli formovace, koordinatora, inovéatora,
analytika, specialisty, realizdtora, dotahovace, tymového hrice a vyhledavace. Kromé
osobnostnich roli jsou jesté formulovany procesni a profesni. [6]

Projektovy manazer
Projektovy manazer zodpovida za planovani, organizovani, fizeni a kontrolu realizace
projektu, aby bylo dosazeno stanovenych projektovych cili, a to ve stanoveném terminu
a rozpoctu projektu. [8]

Zadani projektu

Vyjasnéni si zadani je klicové pro tispéch projektu. Zadani, nebo-li DEFINICE projektu,
se sestavuje na tuvod projektu, tj. pfi jeho zahdjeni, respektive v tzv. predprojektové
fazi [9]. Zadani obsahuje:

1. UCEL (Pro¢?)

2. CIL (Kam?)

3. Datum (Do kdy?)

4. Rozpocet (Za kolik?)

5. Projektovy tym (Kdo?)

V rdmci definice, lze také popsat problém/prilezitosti/potfeby a to v rdmci stanoveni
soucasného stavu (AS-IS), respektive budouciho stavu (TO-BE) [6].

Dokument vize projektu

Vize projektu se zpracovava v predprojektové fazi. Tento dokument pomahd identi-
fikovat ruzné zajmy riznych zajmovych skupin a diky ni je rozhodnuto, zda se bude
projekt realizovat, ¢i ne. Obsahuje zaddni projektu, zdivodnéni projektu (SWOT
analyza, proveditelnost projektu apod.), WBS — rozpad aktivit, predpoklady, omezeni
a rizika projektu, harmonogram a finance. [6]

Uéel projektu

vvvvv

! http://www.belbin.cz/
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dany projekt realizovat nebo pro¢ je tieba Fesit tento problém? Ucel projektu dava
na tuto sadu otdzek odpoved a tim stanovuje smysl/zédmeér projektu a jeho prinos(y) [9].
Pfinosem se rozumi uzitek pro zicastnéné strany nebo zadavatele projektu. [6]

Cil projektu

Jedna se o hlavni charakteristiky findlniho stavu projektu, které urcuji kam se chceme
projektem dostat. Cil by mél byt jeden (hlavni). Jeden nebo nékolik malo hlavnich
pfinosi a vystupt projektu [6]. Cil musi byt SMART:

m Specific — konkrétni

m Measurable — métitelny

m Achievable — dosazitelny

m Realistic — realisticky

m Time-related — dosazitelny v case

Kritéria aspéchu
Kritéria ispéchu konkretizuji cil a pridavaji do néj iidaj o mnozstvi a kvalité. Stanoveni
kritérii je dilezité pro tspésnost projektu. [9]

SWOT analyza

Uvédomént si cile a smyslu projektu casto vychazi ze SWO'T analyzy, ktera identifikuje
silné a slabé stranky, prilezitosti a hrozby projektu. Jeji grafické zpracovani muze
vypadat jako na obrazku 2.3. [6]

Pomahaji Skodi
Interni puvod SILNE STRANKY SLABINY
(Bavi mé programovat) (Nerozumim grafice)
Externi ptivod PRILEZITOSTI HROZBY
(Najdu dobrou préaci) (Bez znalosti nenajdu praci)

Obrazek 2.3. SWOT analyza graficky. [6]

SWOT analyzu je nutné nasledné zhodnotit. To lze provést podle nékolika strategii,
zejména téchto:

m MAX-MAX — Maximalizace silnych stranek, abychom vyuzili maximum ptilezitosti.
m MIN-MIN — Minimalizace slabych stranek k eliminaci hrozeb.
m MIN-MAX — Minimalizace slabych stranek, abychom vyuzili maximum ptilezitosti.
m MAX-MIN — Maximalizace silnych stranek k eliminaci hrozeb.

Rozsah projektu
Rozsah projektu urcuje ,hranice“ projektu. Takze 1ika, co do projektu patii a co ne.
Vécny rozsah projektu je seznam, jenz udava, co vSechno bude do projektu zahrnuto,
respektive na ¢em se bude béhem realizace pracovat, co bude vystupem projektu. [9]

Vystupy projektu
Udévaji ,hmatatelné* vystupy projektu. Jednd se o seznam produktu projektu, které



lze ,odskrtat“, kdyz je projekt hotovy. [6]

Work Breakdown Structure (WBS)
Slouzi k identifikaci aktivit a jejich provazani. Vytvari rozpad projektu na dil¢i aktivity,
viz. piiklad 2.4. [6]

Ci projekt

Minik/Delivery 1 MinikDelvery n

Ukol 1.1 Uxol n.1

Pod-Gkol 1.1.1 Pod-kol 1.1.2 Pod-kal 1.2 Viastnost n.1.1 Viastnost n.1.2

Viastnost 1.1.1.1 ’ Viasinost 1.1.1.2

Obrazek 2.4. WBS — priklad. [6]

Aktivita - issue
Aktivita, nebo-li issue, je jeden tikol (aktivita) na projektu. [6]

Akceptacni kritéria
U kazdého prvku WBS je potfeba urcit akceptacni kritérium, které definuje presny
vystup dané aktivity. [9]

Harmonogram a Ganttiv diagram

Harmonogram je plan, jenz urcuje rozlozeni projektovych aktivit v cCase. Dulezity
casovy okamzik projektu je oznacovan jako milnik. Nejpouzivanéjsim vyobrazenim
harmonogramu je Ganttuv diagram, jenz obsahuje klicové milniky, aktivity, jejich
trvani, odpovédnosti a nédvaznosti aktivit, viz. priklad 2.5. [6]

« 1027
—
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b
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— M Jan Jirovsky[50%]

Jirovsky

Jifi ik [36%]

Obrazek 2.5. Ganttiv diagram — pifklad harmonogramu. [6]

MAN-DAY
MAN-DAY urcuje mnozstvi prace, které je schopen jeden clovék vytvorit béhem
jednoho pracovniho dne. [6]

Rizika
Riziko je nejistota, zda dojde k urcité udélosti, ktera by mohla mit pozitivni nebo ne-
gativni vliv na plnéni stanovenych cilf. Rizenfm rizik se zvySuje pravdépodobnost



2.3 Klicové oblasti projektového Fizeni ve vyuce

uspéchu projektu. [6]

Omezeni

Omezeni jsou faktory, které stanovuji ,mantinely“ projektu. Maji vliv na vysledny
cil projektu i na zpusob jeho provedeni, tj. na kvalitu vystupu, ¢as a finance (obecné
zdroje). Omezeni ¢asto upfesnuji proveditelnost a predpoklady projektu. [6]

I 2.3 Kilicové oblasti projektového Fizeni ve vyuce

Studenti se v ramci vyuky pfevazné zabyvaji vypracovinim dokumentu vize projektu.
Jeho vystupem je presné zadani projektu, véetné jeho zduvodnéni (to muze byt do-
plnéno i o jiné varianty FeSeni), proveditelnosti, harmonogramu a financi. Na zdkladé
dokumentu vize se poté zadavatel/zdkaznik (v této situaci ucitel), poptipadé sponzori,
projektu rozhodnou, zda se bude projekt realizovat.

Studenti uz ale nemaji moznost projekt skutecné realizovat, tudiz nemaji jistotu,
Ze pri sestavovani zadani a planu projektu na néco nezapomnéli, a ze spravné predem
odhalili vSechna omezeni, rizika a tskali projektu. Jejich vize je sice ucitelem (zada-
vatelem projektu), zkontrolovana a v idedlnim ptipadé i schvélena, ale studenti nemaji
moznost vidét vsSechny souvislosti. Navic pfi realizaci projektu vyplavou na povrch
rizika, zadrhely apod., které je potieba na zakladé planu spravné identifikovat a od-
stranit, aby mohl byt projekt dokoncen podle zadani a harmonogramu. P ukonceni
projektu se navic ukaze, jestli je zadkaznik s vysledkem projektu spokojen, a zda je vse
podle jeho prestav, ¢i nikoliv. Pokud na konci projektu neni zadavatel spokojen, protoze
ocekaval ve vysledku néco jiného, muze za to s nejvétsi pravdépodobnosti projektovy
manazer. PM, tedy vedouci projektu a projektového tymu, je zodpovédny za spravné
sestaveni zadani projektu, které by mélo mit jasné méritelny cil a pevné definované
vystupy (rozsah) projektu.

7 analyzy predmétu, kterou jsem provedl, vychazeji tyto klicové oblasti vyuky:

m Zakladni pojmy projektového rizeni
m Zpracovani dokumentu vize projektu
m Price v tymu, komunikace v tymu a se zadavatelem

I 2.4 Problémy ve vyuce Zakladu projektového Fizeni

V soucasné dobé se predmét ZPR potkava s kritikou z fad studentl s tim, ze ne-
pochopili zdmér tohoto pfedmétu (pfedndsené latky, cviceni). Kritika je podchycena
studentskou anketou k pfedmétu (za rok 2017, 20182 a 20193, avSak v nové (aktudlni)
anketé chybi hodnoceni jednotlivych ¢asti vyuky) a nazory, které jsem sesbiral od svych
spoluzdki/absolventt kurzu. Garant predmétu Ing. Pavel Néplava, Ph.D. o problému
vi, proto byl prvnim, ktery pfisel s napadem rozsitit vyuku o dalsi nastroj.

Studenti si také nedokazou prakticky vyzkouset vsechny ¢asti projektového rizend,
tudiz nemaji uceleny pohled na tuto problematiku.

! https://www.fel.cvut.cz/cz/anketa/archiv/anketa.B171/courses/B6B36ZPR/index . html

2 https://www.fel.cvut.cz/cz/anketa/archiv/anketa.B181/courses/B6B36ZPR/index . html

3 https://anketa.is.cvut.cz/html/anketa/results/semesters/B191/surveys/11/courses/
B6B36ZPR
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Studenttim ve vyuce schézi:

m Procvicovani zakladnich pojmil na otazkach a piikladech z praxe
m Realizace projektu, kontrola rizik, reagovani na zmény
m Ukonceni projektu, predani vystupl a pouceni se

Ani ja, kdyz jsem predmét studoval, jsem si nebyl presné jist, k ¢emu dané véci vedou.
A7 s odstupem casu, s vétsi praxi a tcasti na projektech jsem zjistil, Ze to, co jsme se
ucili, mélo a ma smysl. Takze nyni vim, ze znat dobte zdklady projektového fizeni je
opravdu dulezité.

Zasadni problémy jsou:

m TéZky zacatek vyuky — Po prvni prednasce a cviceni jsou studenti ,,hozeni do vody*“,
tzn. Ze se museji sami zorientovat, co je po nich pozadovano do dalsich ¢asti (tydne)
vyuky. Studenti si neuméji presné predstavit, co je po nich pozadovano jako vystup
prace.

m Kratka doba vyuky — Predmét je vyucovan jen 4 tydny. Z toho vyplyva, ze student
musi byt od dplného zacatku (od prvni predndsky) plné koncentrovin na vyuku,
avsak béhem prvnich dvou tydnt nemé sanci pochopit vSechny faze projektového
Fizeni, piricemz je to po ném vyzadovano pii zpracovavani vize.

m Pfedndasky poskytuji siroky teoreticky pohled — Studenti ¢asto kritizuji délky prednéa-
sek a to, ze je latka probirdna hodné teoreticky a ze siroka. Student tak nemé od prvni
chvile jasno ve vSech navaznostech projektového fizeni a nedokaze si prakticky projit
vSechny faze projektového rizeni krok za krokem:.

B 25 sworanalyza piedmétu ZPR

Vyse jsou popsany jak slabé, tak silné stranky predmétu, potazmo vyuky. V této pod-
kapitole je grafické zndzornéni predmétu pomoci SWOT analyzy (viz. diagram 2.1),
kterd navic identifikuje prilezitosti a hrozby predmétu.

Bl 2.5.1 Vyhodnoceni SWOT analyzy

Pro vyhodnoceni SWOT analyzy predmétu ZPR jsem zvolil dvé, respektive tii strategie.
Hlavnim mym zamérem je minimalizovat slabé stranky kurzu, ¢imz bych chtél prevazné
eliminovat hrozby a ¢aste¢né vyuzit maximum ptilezitosti. VSechny slabé stranky omezit
nelze, protoze do konceptu a akreditace vyuky nemohu zasahovat. Cilem je zjednodusit
studenttim zacatky ve vyuce a umoznit jim prakticky si projit vsechny faze projektu.
Dvé minimalizované slabé stranky by mély pomoci k eliminaci veskerych hrozeb (ale-
spon Castecné) a prispét k maximu prilezitosti, kromé lepsi spolupréce v tymu.

Minimalizace dvou slabych stranek by méla také vést k podporeni silné vlastnosti
predmétu, kterou je sezndmeni studenti se zakladnimi pojmy projektového fizeni. Zbylé
dveé silné stranky a jedna prilezitost 1ze maximalizovat pouze pomoci vyuky, nikoliv vsak
podpurnym materidlem/nastrojem.



Silné stranky

2.5 SWOT analyza predmétu ZPR

Slabé stranky

- seznameni studentu se zdkladnimi pojmy
projektového rizeni

- studenti prakticky zpracovavaji vizi projektu
z ne I'T prostredi

- studenti pracuji na projektu v tymu a komu-
nikuji spolu i se zadavatelem

PrileZitosti

- vyuka jen 4 tydny v semestru
- dlouhé prednasky

- tézky zacatek vyuky (studenti jsou ,hozeni
do vody*)
- studenti projekt nerealizuji a nepredavaji vy-
stupy, tzn. neprojdou si prakticky vsemi fa-
zemi projektu

Hrozby

- studenti pochopi zakladni pojmy projekto-
vého tizeni

- studenti se nauci spolupracovat v tymu, na-
jdou si kamarady

- studenti pochopi co maji za kol zpracovavat
nebo se pouci ze svych chyb

- studenti nepochopi smysl/tucel predmétu
a probirané latky

- studenti si neodnesou potirebné znalosti
do dalsich projektu

- komunikace v tymu/mezi zdkaznikem
bude ,, drhnout®, projekt nebude dokoncen
nebo bude Spatné

- studenti nepochopi pozadavky zakaznika
a ucitelt, co maji zpracovavat

Tabulka 2.1. SWOT analyza predmétu ZPR.



Kapitola 3
ResSerse Feseni problémi ve vyuce

Analyzou z predchozi kapitoly se ukéazalo, Ze v souCasnosti neexistuje v rameci vyuky
Zakladu projektového rizeni podpurny néstroj, jenz by studentovi:

m usnadnil zacatky ve vyuce

m poskytl uceleny prehled pojmil probiranych na prednaskéach

m dal moznost ovérit si své znalosti na otazkach a piikladech z praxe

m umoznil prakticky si nasimulovat projekt z realného svéta v ramci doméaci pripravy
m dodal motivaci do studia tohoto predmétu a do budoucich projekti

I 3.1 Reseniproblémii

Vyse uvedenych pét bodu nejlépe vystihuje soucasny stav a aktualni problémy, které se
ve vyuce ZPR vyskytuji. Jako idedlni moznost se nabizi poskytnout studentovi vhodny
podpurny softwarovy néastroj. Takovy, aby nabidl studentovi uceleny piehled pojmi
projektového rizeni, dal moznost ovérit si znalosti na prikladech z praxe a umoznil mu
nasimulovat si projekt z redlného svéta, a to vSe v ramci domaciho samostudia. Timto
nastrojem by mél byt simuldtor [3.4], jenz by dokdzal simulovat projekt, na kterém by
studenti 1épe pochopili principy projektového tizeni.

Nize je popsano, co je to e-learning a k ¢emu slouzi LMS systémy, protoze tyto
nastroje se v soucasnosti pro podporu vyuku hojné vyuzivaji. Mezi tyto nastroje patii
zejména systém Moodle, jenz je hodné rozsifeny nejen na CVUT. V dalsich navazujicich
kapitolkich je déle vysvétlen pojem ,simuldtor® a je provedena analyza existujicich
simulatori projektového fizeni, na kterou navazuje zdvérecné zhodnoceni této reserse.

B 32 cojetoe-learningalLMs?

E-learning je v podstaté jakékoli vyuzivani elektronickych, materidlnich a didak-
tickych prostredki k efektivnimu dosazeni vzdélavaciho cile s tim, ze je realizovan
zejména/nejenom prostiednictvim pocitacovych siti. V ceském prostiedi spojovan
zejména s Tizenym studiem v ramci LMS. [3]

LMS (Learning Management System) je nejrozsifenéjsi virtudlni prostiedi slouzici
jako podpora elektronického vzdélavani. Jednd se o presné vytvorené online kurzy,
které umoznuji prohlizeni vyukovych materidli, podporuji rtizné aktivity a evidenci
studijnich vysledkt a hodnoceni. Vyhodou je uzivatelsky jednoduché prostiedi, funkcné
propojeny komplex a moznost zpristupnéni vymezené skupiné student. Velmi rozsiteny
je systém Moodle!. [2]

! https://moodle.com/
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3.3 Systém Moodle

I 3.3 Systém Moodle

V soucasné dobé mé student pristup k online systému Moodle FEL!, jenZ je spravovan
piimo Elektrotechnickou fakultou CVUT. Téméi kazdy predmét, jenz je na fakulté vy-
ucovan, ma i svij tzv. kurz v systému Moodle. Kurz si spravuji sami vyucujici a mohou
v ném sdilet/zvefejnovat rizné podpurné materidly, informace, ale i dochazku, testy
a znamky.

V kurzu ZPR na Moodle se nachazeji vSechny prednasky ve formatu PDF, souhrnné
informace o cvicenich a tkolech, doporuceni od studentti z minulych let a ostatni do-
plnkové materialy. V téch nechybi dokument s doporucenou strukturou Dokument vize
projektu, kterou studenti vypracovavaji v ramci semestralni prace. Na Moodle studenti
naleznou také navod na seznameni se s verzovacim systémem GitLab?, kam jednotlivé
projektové tymy vkladaji sva feseni semestralnich praci.

DASHBOARD KURZY ~ ASKFEL

36ZPR [ Moodle > Kurzy > 36ZPR > Zimni semestr 2019/2020%
projektového
fizeni
Zaklady projektového fizenf
B Seckee » y p J
& Ueastnici
= znsmk < . Ll Y. ¢
v B6B36ZPR, BD6B36ZPR - Zaklady projektového fizeni
V pfedmétu jsou studenti seznameni s obecnymi zaklady projektového fizeni, které Ize vyuZit i mimo oblast IT projektd. Kromé témat, spojenych s projekty a jejich
fizenim, ziska student také praktické zkugenosti a znalosti z oblasti tymové spoluprace (napf. planovani, organizace tymu). Ziskané znalosti jsou dale vyuzivany,
rozvijeny a rozsifovany v naslednych kurzech
Obecné informace
=) Podminky udéleni zapottu
@ Rozvrh pfedmétu
@] Popis predmétu v bilé knize
Co doporucuji predchozi absolventi predmétu
@] Hodnoceni piedmétu ve fakultni anketd
Prednasky
" - N
0.Uvod do predmétu, harmonogram a pravidia absolvovani (26. 9. 2019)
B 1 projekt a projektové fizens, projektovy tym (26. 9. 2019)
- N
2. Préce a komunikace v tymu, projektova vize (3. 10. 2019)
xo C 1B High-level planovani projektu (10. 10. 2019)
Towe sz - . © Nahlisit chybu
B projektové fizeni v praxi, pednaska spolecnosti PwC (17,10, 2019) <

Obrazek 3.1. Kurz ZPR v online systému Moodle.

Z popisu kurzu v systému Moodle vyplyvé, Ze nenabizi dostatetné mnozstvi studijnich
materiali. Pokud si chce student najit néjaky pojem nebo téma, které mu neni jasné
a které si potiebuje procvicit, nemam prilis na vybér. Jediné, co mu v takovém pripadé
zbyva, je, projit si veskeré prednasky v pdf dokumentech, avSak ty jsou prilis komplexni
a student v nich nemusi najit odpovéd na svtij problém. Z toho je patrné, Ze je nutné
doplnit tyto materialy o dalsi podpurny nastroj.

I 3.4 Co je to simulator?

Simulace (simula¢ni hra) v edukaénim kontextu znamend obvykle hru, pfi niz hrici
vstupuji do fiktivni situace a resi momentalné fiktivni problém, ktery vSak miva obvykle
velmi redlné jadro (je blizky skuteénému problému). Hraci jsou pfitom v této fiktivni
situaci ,,za sebe“ a nehraji tedy jiné postavy.

Pojmem simuldtor se obecné mini néco, co umoznuje evokovat co nejrealisti¢téjsi
napodobeni urcité ¢innosti. Lze se s nimi setkat vétsinou pfi vyuce ovlddani a fizeni

! https://moodle.fel.cvut.cz/
2 https://gitlab.fel.cvut.cz/

11


https://moodle.fel.cvut.cz/
https://gitlab.fel.cvut.cz/

3. Reserse rfeseni problém ve vyuce

slozitéjsiho stroje nebo veétsiho technologického celku, napr. dopravniho prostredku,
¢i jako se zabavnou formou (automatem, hrou). Simuldtor je pfevazné softwarovym
nastrojem, jenz zajistuje simulaci. [10]

I 3.5 Analyza existujicich simulatori projektového
Fizeni

Na internetu lze dohledat hned nékolik simuldtoru projekti/projektového fizeni. Né-
které z nich jsou dostupné pouze online, dalsi vyzaduji stazeni a instalaci do pocitace
a jiné jsou reseny formou deskovych her, které se hravaji prevazné na workshopech
a teambuildinzich.

Simulatory jsem hledal pouze na internetu skrze vyhledavani klicovych slov: ,,simu-
lator projektového rizeni“, ,simuldtor projekti“, ,,project simulator”, ,project manage-
ment game*, , project management simulation®, ,,project management software, ,pro-
ject online practice“ apod. Ty simulatory, které jsem mohl, jsem si osobné vyzkousel,
abych o nich posbiral potiebné informace pro analyzu.

Nize jsou uvedeny nejrelevantnéjsi simuldtory, které se (¢astecné) zabyvaji simulaci
projektového Tizeni.

thatPMGame! - Simuldtor zaméfeny hlavné na Harmonogram a Ganttv diagram,
casovou osu — timeline, finance a na tizeni lidi a aktivit. Jeho nejvétsim minusem je
otfesné zpracovani/grafika. Pro podporu vyuky ZPR je tato hra az ptilis dzce zamé-
fena, takze nenabizi komplexni pohled na projektové tizeni. Nahled hry je k vidéni
na obrazku 3.2.

The Project Management Game i i
“Test your skill as a project manager!” Login Register

| came | Instructions | Discuss

Welcome to thatPMGame!
Your team and budget are on the right. Assign team w
members to tasks and hit START. Good Iuck! Your budget: $863,000
§ Your staff:
. . ' Rud Rudy is slow and expensive

You are playing as temporary username: y
Project1973 Register a name to save your kVicky  Vickyis average
score. * Bob Bob is fast and expensive

: N tKathy  Kathyis fast

Task } Week 1 Week 2 Week 3 Week 4 Week 5

Project start ] f Staill Spent

-Restart the thingy 1 I assign? v SOK
-Build the thingamabob b assign? v SOk
-Retool the thingumajig assign? v SOk

-Do that other thing E ] assign? v | SOk
“Realign the doodad : assign? v | SOk

Project complete i ‘

Weekly Best

Today's Best PM, Jan 09

Resources9282

Resources9282 completed 7
projects worth $6,139,000

Privacy Policy.  Contact us: "Robe”  Site Terms and Conditions _more games...

Obrazek 3.2. Hra/simuldtor thatPMGame.

Road to perfection? — V této hie jsou dva tymy proti sobé a kazdy stavi silnici.
Vyhrava ten tym, ktery stavbu dokonéi v pozadovaném case, rozpoctu, kvalité a dalsich
pozadavcich. Kladem je péknd grafika, nicméné pro vyuku ZPR je hra az prilis slozita
a student by diky ni nepochopil zdklady.

! http://thatpmgame.com/
2 https://www.businessgames.nl/en/management-games/project-management-game/
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3.5 Analyza existujicich simulatori projektového fizeni

PM City! — Tento kurz vtahne uzivatele do hry svou povedenou grafikou a detailnim
zpracovanim. Kurz nabizi komplexni pfipravu na roli projektového manazera. Kurz je
bohuzel pro studium prilis drahy a detailni.

Sea Wolf? — Deskova hra (obrazek 3.3) zaméiens na standard IPMA?, tedy narodni
standard kompetenci projektového fizeni. Hra se hrava na konferencich, workshopech
nebo na skoleni. Hra je tudiz pro skolni icely nepouzitelna.

Obrazek 3.3. Deskova hra Sea Woll.

PMG 2D* — Hra, kterd pomah4 pii skoleni manazerti softwarovych projektii. Pé&kna
2D (3D) grafika. PM si projde celou fazi vyvoje SW. Pro potieby vyuky je hra ne-
vhodnd, protoze je zamérena na vyvoj SW, ¢emuz studenti v 1. roéniku jesté nerozumi.
Takze PMG 2D je tzce zaméteno a student by nepochopil zédkladni principy projektové
fizeni.

PMG!® — Deskovd hra, kde kazdy hra¢ je PM a cilem hry je projit viech 5 ¢asti/fazi
projektu na rozvoj mésta. Ten, kdo mé na konci nejmensi naklady vyhrava. Jednd se
o deskovou hru, takze pro pouziti pii samostudiu zcela nevhodna.

PMZONE® — Vskutku napaditd deskova hra, kterd podle obrazkii a popisu vypadd
velice zajimavé. Bohuzel pro vyuku nevhodnéa a prilis draha.

PMSim’ — Tato hra je vytvofena v Microsoft Excel, viz. obrazek 3.4. Hra je zamé-
fena na finance, ¢as, kvalitu a dalsi faktory. Hra je bohuzel prilis komplexni a slozita.
Tudiz pro vyuku nevhodna.

Forio® — Simulator vyvoje nového produktu. Cilem hry je maximdlni profit. Zaméieni
pouze na finance, takze je hra tzce zamérena a pro podporu vyuky nevhodna.

Pacificka draha — Simulace projektu v ramci kurzu. Kurz zajistuje praktickou realizaci
projektu se stanovenym rozpo¢tem a terminem. Pro potieby vyuky zcela nevhodné. *

https://www.thecrowdtraining.com/pm6
https://www.pmconsulting.cz/2018/05/deskova-hra-ipma/

https://www.ipma.cz/

https://ieeexplore.ieee.org/document /7344168
http://www.signifiergames.com/projects/pmg-project-management-game/
https://dev.beingaprojectmanager.com/product/the-pmzone-board-game/
https://wuw.researchgate.net/figure/Project-management-game-interface_figl 254050446
https://forio.com/simulate/k.e.v.oorschot/project-management-game/simulation/#p=pagel
https://www.pmconsulting.cz/kurzy/simulace-projektu-pacificka-draha/

© W N O U W N =
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3. Reserse reseni problém ve vyuce

G‘. PMSim_MasterCopy12032011 - Microsoft Excel

ey Capynght & Dr Lee Wee Leong, 20711, All Rights Reservec
ar

Game

Quality Motivation Schedule
Resume > =] m = -‘n‘m o = m‘.—u PROJECT
n” u - | MANAGEMENT
20 1S o :
About 360, - = 200 GAM E
t  =——Quelity ——Motivetion =——>Schedule
Simulation Clock Decision Score
0% P -
0% __ Customer Satisfaction
"% -
L
n(t_iv‘tv 0%
List
0%
FIII[L:.I:I'@ m: st |
I —— — 20% |
|
S — o -

Resource Gantt Emaks

1dan)

Training chart

Obrazek 3.4. PMSim — Simuldtor v Excelu.

B 3.6 zaverreserse

Z4dny z nalezenych a vyse uvedenych simulatorti neni vhodny pro pouziti v predmétu
ZPR. Deskové hry jsou nevhodné pro jejich nakup a to, ze jsou urceny pro tymy, ni-
koliv pro samostudium. Nékteré online néstroje jsou prilis tzce zaméreny, napriklad
na finance, coz opét neni vhodné pro podporu vyuky. Jiné simulatory jsou placené
nebo prilis komplexni a student by pouzitim takového simulatoru nepochopil zdklady
projektového rizeni.

7Z reserse jasné vyplyva, ze dava smysl vytvoreni vlastniho simulatoru, coz je zamérem
mé nasledné prace, kterd je popsana v dalsich kapitolach.
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Kapitola 4
Strategicky zamér (stav ,TO BE")

Resersi [3] a analyzou existujicich feseni [3.5] se ukdzalo, ze neni mozné pro potieby
vyuky ZPR pouzit zadné z dosavadnich teseni. Z toho vyplyva, Ze je nutné navrhnout
a realizovat vlastni feseni, které bude na miru sestaveno pro kurz ZPR!.

Zamérem této prace je tedy vytvorit vlastni e-learningovy nastroj — simulator,
jenz bude spliovat pozadavky [4.4] a naroky predmétu ZPR [2.1].

I 4.1 Ucéel simulatoru

Student si bude moci prakticky vyzkouset projekt, véetné vSech jeho fézi (zahdjeni,
planovéni, realizace, kontrola a ukonceni), na kterém v souvislostech pochopi celou pro-
blematiku projektového fizeni, coz mu usnadni absolvovani predmétu ZPR a zvlddnuti
dalsich projektt nejen béhem studia.

Smysl simuldtoru bude naplnén, pokud simuldtor dostane kladné hodnoceni a po-
chvalu ve studentské anketé, popripadé dostanou-li ucitelé predmétu ZPR pozitivni
hodnoceni ptimo od student nebo studenti oznamkuji simulator alespon chvalitebné
v dotazniku k simuldtoru, jenz jim bude zaslan/predén po skonceni vyuky.

I 4.2 Pfinosy simulatoru

Student 1. ro¢niku SIT nebude po prvnim tydnu vyuky natolik zmateny jako doposud.
Od prvniho tydne bude diky simulatoru blize sezndmen s fazemi projektu a s jeho
fizenim. Zakladni pojmy mu nebudou délat potize a jejich znalost si dokaze oveérit
nejen otazkami v kvizu, ale i prakticky v ramci simulace.

Ve studentské anketé se zvedne prinos predmétu a kvalita jeho materidli. Snizi se
obtiznost predmétu, diky zintenzivnéni domaci pripravy.

Simulator bude prinosny i pro néasledujici studium a praxi. Student si zakladni zna-
losti a principy projektového rizeni prenese do pozdéjsich projektu.

I 4.3 Termin dokonceni

22. 5. 2019 je termin odevzdani bakalaiské prace?. Zahdjeni akademického roku

2020/2021 je 21. 9. 2020. Do této doby musi byt simuldtor pfipraven ve findlni verzi
pro vyuku. Tudiz do zac¢atku vyuky muze projit jesté urc¢itym vylepSenim a doplnénim,
oproti verzi, kterd je odevzdana spolecné s touto praci. Dalsi podrobnosti jsou napsany
v kapitole 9 — Podpora a rozsiteni.

1 Regeni by mélo byt studentim dostupné po celou dobu studia
2 https://www.fel.cvut.cz/cz/education/harmonogram.html
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I 4.4 Business pozadavky

V této kapitole jsou uvedeny veskeré business pozadavky ze strany vsech hlavnich roli,
které budou simuldtor vyuzivat/poskytovat — student a ucitel. Pozadavky studenta vy-
chézeji z analyzy predmétu z kapitoly 2. Na byznys pozadavcich na simulator z pohledu
role ucitele jsme se dohodli s garantem predmétu s panem Ing. Pavlem Néaplavou, Ph.D.

1. Jako ucitel pottebuji:

a) Néstroj pro podporu vyuky predmétu, ktery studenta prakticky i teoreticky pri-
pravi na tizeni projektt.

b) Simulator, na kterém student 1épe pochopi problematiku fizeni projekti, vsechny
souvislosti a pomuze mu v zac¢atcich predmétu.

2. Jako student potrebuji:

a) Prakticky a blize se sezndmit s problematikou fizeni projekti.
b) Prakticky si ovérit znalosti nabyté na prednaskach a cvicenich.
¢) Nasimulovat si pribéh redlného ne IT projektu krok za krokem.

Jednim z predpokladii, jenz neni nutnou podminkou, je, ze simuldtor bude plné lo-
kalizovan do Ceského jazyka. Tento predpoklad vychazi ze dvou faktt:

m Predmét ZPR je vyucovan v Ceském jazyce. Vétsina zdkladnich pojmu projektového
iizeni (at uz v prednaskach nebo v doporucené literatuie) je uvedena v cestiné!.

m Simulator s ¢eskou lokalizaci bude pro studenty 1. ro¢niku srozumitelngjsi a privéti-
véjsi na pouzivani.

I 4.5 Nazev alogo simulatoru

Kazdé softwarové dilo (produkt) musi mit sviij (unikatni) nazev. Tento simuldtor do-
stal vystizné a zaroven velmi jednoduché pojmenovani: Simuldtor projektového Tizend.
Z oznaceni je ihned patrné, ze se jednd o simuldtor, jenz simuluje projektové tizeni,
respektive projekty.

S nazvem vyrobku je pevné spjaté i jeho logo. Logo Simulatoru projektového rizeni
je patrné na obrazku 4.1. Logo jsem sdm navrhl a graficky zpracoval. Je jednoduché
a vystizné. Rozsvicend zarovka znazornuje projekt, respektive napad, kterym obvykle
projekty zacinaji, a zaroven energii, ktera je pro rizeni projektti potiebnd. Silueta okolo
zarovky predstavuje notebook, nebo chcete-li pocitac, na kterém se simuldtor spousti
a probiha simulace.

SIMULATOR
PROJEKTOVEHO
RIZENI

Obrazek 4.1. Logo Simuldtoru projektového Tizeni.

L Vybrané anglické zkratky a pojmenovani nemaji cesky ekvivalent, proto se pouzivaji v pavodni (ang-
lické) podobé.
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Kapitola 5
Navrh reSeni

V této kapitole se blize vénuji technickému navrhu simuldtoru. Nejprve jsou stano-
veny veskeré nefunkéni a funkéni pozadavky na simulator, dédle jsou popsany uvazované
technologie, detailné rozebrany pripady uziti a ¢asti aplikace, navrzen typ softwarového
feseni a v posledni sekci této kapitoly je popsan vyvojovy diagram simuldtoru.

I 5.1 Nefunkcni pozadavky

Na byznys pozadavky plynule navazuje definice funkénich a nefunkc¢nich pozadavki.
Zacnu tou druhou skupinou, ¢imz jsou tzv. quality of service requirements — pozadavky
na kvalitu sluzeb. Pri volbé pozadavkl jsem mél na paméti, Ze lze vybrat jen cast
ze zékladnich pozadavki, protoze se jednotlivé pozadavky navzajem vylucuji. Nize jsou

vvvvvv

1. Snadna dostupnost — Simuldtor bude studentovi dostupny po celou dobu studia.
Systém bude dostupny bud ptes webovy prohlize¢ skrze webovou aplikaci nebo pies
pocitacovou/mobilni aplikaci spustitelnou nezdvisle na OS.

2. PFivétivé uzivatelské prostiedi — Simuldtor nabidne moderni vzhled, snadné a intui-
tivni ovladani, aby uzivateli poskytl piijemny ,,uzivatelsky zazitek*.

3. Spolehlivost — Simulator bude dostupny po celou dobu vyuky béhem semestru a ne-
bude mit zadné vypadky, aby se student mohl bezproblémové pripravovat na vyuku.

B 5.2 Funkénipozadavky

V této sekci jsou vypsany veskeré funkéni pozadavky na systém.

1. Zobrazeni viech zakladnich pojmid — Aplikace bude uzivateli umoznovat zobrazeni
vSech zékladnich pojmt probiranych v kurzu ZPR v posloupnosti, jaka je pro faze
projektu typicka.

2. Vybrani si kategorie/faze — Systém umozni vybér hlavni kategorie, respektive
faze/Casti z projektového Fizeni, kterou si chce student zopakovat.

3. Zobrazeni pojmu — Uzivatel uvidi na jedné obrazovce nadpis, textovy popis a ilustra-
tivni/odborny obrazek k pojmu.

4. Pfeskakovani mezi pojmy — Student bude moci mezi pojmy preskakovat, tzn. pohy-
bovat se dopredu a dozadu. Pojmy budou razeny podle fazi projektu.

5. Test na dané téma — Uzivatel si bude moct spustit test/kviz na vybrané téma. Test
bude obsahovat teoretické otazky i priklady z praxe. Student bude odpovidat vybérem
z odpovédi nebo jinou interaktivni formou.

6. Preskakovani mezi otazkami a napovéda — Uzivatel bude moci libovolné preskakovat
mezi otazkami v testu, nebo jej ukoncit bez zobrazeni vysledku. U kazdé otazky
nebude chybét odkaz na pojem do sekce pojmu, ktery se k dané otazce vztahuje.

7. Vyhodnoceni testu — Test bude po ukonceni ihned vyhodnocen a uzivateli zobrazi
celkovy vysledek. Student si bude moci prohlédnout, jak si v kazdé otazce vedl,
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10.

takze systém ukaze spravné i Spatné zodpovézené otazky. U kazdé otazky nebude
chybét odkaz na dany pojem do sekce pojmi.

. Napovéda k systému — Aplikace bude uzivateli nabizet napovédu k systému, aby se

dozvédél o ¢em je a jak se pouziva.

. Simulace projektu — Systém v ramci simuldtoru uzivateli umozni praktickou (interak-

tivni) simulaci projektu. Simuldtor bude probihat tak, aby uzivatel musel reagovat na
zmény a rizika v projektu, které mu systém nahodné pripravi. Simuldtor bude moci
uzivateli radit, jestli na néco nezapomnél a jak ma pokracovat. Systém nabidne roz-
hodovaci kfizovatky, kde bude mit uzivatel na vybér nékolik variant jak postupovat.
Uzivatel bude mit moznost se omezené vracet zpét v simulaci nebo viibec. Systém mu
bude poskytovat jen zakladni informace o jeho postupu, proto bude uzivatel nucen
délat si vlastni pozndmky. Ukoly v simuldtoru budou feseny formou otézek, pifkladi,
rozhodnuti apod.

Vyhodnocenisimulace — Na konci simulace systém poskytne uzivateli zpétnou vazbu.
Student by mél ze svych znalosti byt schopen sdm, nebo s malou ndpovédou, urcit,
kde piipadné udélal chybu a poucit se z ni.

I 5.3 UvaZované technologie

Jelikoz strategicky zamér uvazuje ndvrh a implementaci vlastniho simulatoru, tedy soft-
waru, jenz bude moci student vyuzivat pri samostudiu, je potfeba navrhnout a definovat
mozna Teseni a potfebné technologie.

Z nefunkcénich pozadavku vyplyva, ze simuldtor muze byt implementovan jako

webovd, desktopova/pocitacova nebo mobilni aplikace.

Proto jsou pro vyvoj simulatoru uvazovany néasledujici ¢tyri varianty technologii. Tyto

technologie jsem se ¢astecné naucil pouzivat v rdmci studia, avsak nékteré z nich jsou
mi bliz§l a mam s nimi vétsi zkusenosti. Zde jsou uvedeny zvazované technologie:

a) Desktopova aplikace bude kompletné vyvijend v jazyce Javal, tzn. backendové ¢ast

i frontendova ¢ast (Swing?/JavaFX3).

b) Webové aplikace bude pro vyvoj rozdélena na backend (Java, JSP*, Spring®) a fron-

tend (HTML®, CSS7, Javascript®).

c) Backendové ¢dst webové aplikace bude vyvijena v PHP? a grafické rozhrani bude

implementovdno pomoci HTML, CSS a Javascriptu.

d) Java/Kotlin'® pro vyvoj aplikace pro Android nebo React native!! pro multiplat-

formni vyvoj mobilni aplikace.

TR W N =
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https://topranker.cz/slovnik/java/
https://www.javatpoint.com/java-swing
https://openjfx.io/
https://www.javatpoint.com/jsp-tutorial
https://spring.io/
https://www.w3schools.com/html/html_intro.asp
https://www.w3schools.com/css/css_intro.asp
https://www.w3schools.com/js/default.asp
https://www.w3schools.com/php/default.asp
https://developer.android.com/kotlin
https://reactnative.dev/
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I 5.4 Rozbor a popis alternativ navrhu FeSeni

V tabulce 5.1 jsou popsany nékteré vyhody a nevyhody daného typu aplikace. Jasné z ni
vyplyva, ze vyvoj mobilni aplikace nepripada v ivahu. Je to dano tim, ze s jejim vyvo-
jem nemam zadné zkusenosti, navic distribuce mobilni aplikace neni tplné jednoducha
a musela by byt vyvijena zvlast pro Android! a i0S?.

Webova aplikace se zda byt idedlni volbou, protoze nevyhody, které jsou popsané
v tabulce, nejsou nijak zadsadni. Pripojeni k internetu mé dnes témér kazdy. Jako nejvétsi
nevyhodu vidim v nasazeni webové aplikace, protoze by bylo nutné zajistit webhosting?,
af uz na néjakém skolnim serveru nebo u jiného externiho poskytovatele. Na serveru by
musela byt umisténa databéaze a backendova ¢ést aplikace. Navic nespornou nevyhodou
pri vyvoji webové aplikace jsou mé mensi zkusenosti s touto technologii.

Nejvice jsem si jisty v programovacim jazyce Java, proto jsem se rozhodl pro vyvoj
desktopové aplikace. Ta diky dané technologii bude spustitelnd nezavisle na opera¢nim

systému, za predpokladu, Ze v ném bude Java nainstalovana®.

Webova aplikace

Desktopova aplikace

Mobilni aplikace

Zkusenosti s vyvojem
Nutnd instalace/stazeni
Pfipojeni k internetu
Zavislé na OS

Dalsi nevyhody

castecné
ne
nutné pro béh
ne
Provoz serveru

ano
ano
jen pro stazeni
Castecné
nutnost Java JRE

ne
ano

jen pro stazeni
ano

malé obrazovka

Tabulka 5.1. Rozbor alternativ navrhu reSeni.

B 5.5 Piipady uziti

Aplikaci bude vyuzivat pouze student, tzn. Ze se v systému objevi pouze jedna uZiva-
telskd role — Student. Role spréavce aplikace (ucitele) neni pro tuto chvili uvazovéna,
v zévislosti na obtiznosti realizace administratorské sekce®. V aplikaci je pfitomna jesté
jedna role a tou je samotny Systém, ktery interaguje s uzivatelem.

Diagram 5.1 nize popisuje zédkladni Use Case diagram tvodni obrazovky aplikace.

Student ma na uvodni strdnce moznost otevrit zakladni pojmy (prejit na ,slovnik®
pojmu v ramci aplikace), otevrit si procvicovdni (prejit na test s piiklady a otdzkami
z praxe), otevrit simuldtor (prejit na simulator v ramci aplikace) a zobrazit si strucnou
ndpovédu k aplikaci, tzv. sekci ABOUT.

Podrobnéjsi pripady uziti se nachazeji na konci tohoto dokumentu v sekci Priloha C —
Use Case diagramy. Detailni popis k Use Case diagramiim se nachézi nize v kapitole 5.6.

I 5.6 Castiaplikace

Aplikace se sklada z péti zékladnich ¢asti — z hlavni vodni obrazovky, napovédy
(ABOUT), zakladnich pojmii, procvi¢ovani a ze samotného simulatoru. Césti aplikace

https://www.android.com/what-is-android/
https://www.cleverfiles.com/howto/what-is-ios.html
https://www.cesky-hosting.cz/webhosting/co-je-webhosting/
https://www.java.com/en/download/

Administratorské sekce by slouzila ke spravé aplikace, tj. k editaci a dopliiovani informaci, ke sledovani
ruznych statistickych tidaju apod.

oo W N =
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5. Navrh reseni

Zakladni Use Case
(Uvodni obrazovka)

Otevrit zakladni pojmy

Oteviit procvicovani

/

Otevrit simulator
Student

Zobrazit sekci ABOUT

Obrazek 5.1. Use Case diagram tvodni obrazovky aplikace.

vychézeji z funkénich pozadavkii. Vizudlni ndvrh obrazovek! vychazi z funkénich poza-
davkl a z Use-Case diagrami.

B 5.6.1 Uvodniobrazovka

Uvodn{ obrazovka studentovi poskytuje zakladni rozcestnik aplikace. Jeji ndvrh vy-
chazi z Use Case diagramu 5.1. Na tvodni strance je k vidéni logo aplikace a ¢tyri
tla¢itka — pro vstup do sekce ABOUT, zakladnich pojmu, procvi¢ovani a simuldtoru.
Na vizualizaci tivodni obrazovky se muzete podivat na obrazku 5.2.

®

ZAKLADNI POIMY PROCVICOVANI

© 2020 Petr UniT

Obrazek 5.2. Navrh vzhledu tvodni obrazovky aplikace.

L Jedn4 se o prvotn{ ndvrh obrazovek — vzhled se zménil v rdmci implementace a v zévislosti na uziva-
telskych testech.
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5.6 Casti aplikace

B 5.6.2 ABOUT

ABOUT, nebo-li ndpovéda k aplikaci, nabizi studentovi veskeré potfebné informace
o aplikace, vcetné odkazi pouzitych zdroju, jak se aplikace pouziva a k ¢emu slouzi.
Na grafické zpracovani stranky se lze podivat na obrazku 5.3.

©

© gem aplikace je a pro koho je urcena?

copiosae legen

Obrazek 5.3. Navrh vzhledu obrazovky ABOUT.

B 5.6.3 Zakladnipojmy

Tato obrazovka/stranka prehledné nabizi vSechny zdkladni pojmy, které jsou spojeny
s projektovym fizenim. Na pripady uziti se miizete podivat na diagramu C.1 v prtiloze.
Nabidka pojmu je rozdélena na hlavni kategorie podle fazi/¢asti projektu: projektové
rizent, projektovy tym, tvod/zahdjent projektu, zdivodnéni projektu, planovani a rizika,
harmonogram, finance, realizace a ukonceni projektu. Student si mize postupné projit
vSechny pojmy (pokud by nevédél, jak m& presné postupovat, je pro néj pripravena
napovéda) nebo si najit jen ten pojem, ktery ho zajimé (pokud vi, v jaké sekci jej
najde).

Kazd4 stranka s pojmem obsahuje jeho nézev, popis/definici a (ilustrativni) obrazek.
Stejné tak u kazdé stranky s pojmem nechybi tlacitka se Sipkami pro pohyb mezi po-
jmy /strankami. Navrh vzhledu je k vidéni na obrazku 5.4.

Zakladni pojmy s popisem a obrizky byly cerpany z kapitoly 2.2 — Zakladni po-
jmy projektového tizeni. Nékteré dalsi pojmy byly prevzaty z prednasek od pana Ing.
Pavla Néplavy, Ph.D. [6], jiné z knih Projektovy management v praxi [8] a Projektovy
management [7].

B 5.6.4 Procvicovani

V této casti aplikace se nachazeji malé testy na procviceni zdkladnich pojmt projek-
tového tizeni. Pripady uziti jsou zachyceny na dvou diagramech v priloze — C.2 a C.3.
Student ma moznost vybrat si téma, které chce procvicit a na dané téma se spusti
test s nékolika otdzkami (vétsinou 10 az 15). Témata/kategorie jsou stejné jako u ¢asti
Zékladni pojmy. Na splnéni testu neni zadny ¢asovy limit. Otdzky mtzou byt teoretické
nebo praktické s jednou nebo vice spravnymi odpovédmi. Student miize vybirat ze Ctyt
predpripravenych odpovédi a libovolné preskakovat mezi otdzkami. Pokud si neni jisty
svou odpovédi, muze si nechat zobrazit zakladni pojem, jenz se k dané otazce vztahuje,
avsak tim se pripravi o body za tuto otazku.
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“\_OBRAZEK

Obrazek 5.4. Navrh vzhledu obrazovky Zakladni pojmy.

Nékteré otazky /priklady a odpovédi byly pouzity z prezentaci od pana Ing. Pavla N4~
plavy, Ph.D. [6], jiné z knihy Projektovy management v praxi [8] a nékolik bylo pfevzato
z kurzu ze Seduo.cz — Projektové fizeni krok za krokem [9]. Par otdzek a odpovédi jsem
doplnil sdm, aby jich bylo dostatek a nemusely se opakovat. Podklady pro otazky jsem
cerpal z vlastnich zkuSenosti z mnoha skolnich i mimoskolnich projektti. Navrh také
predpoklada, ze poradi otdzek a odpovédi je ndhodné, aby se zvysila naro¢nost pti opa-
kovaném spusténi testu. V databdzi/zdsobé je otédzek/prikladu a odpovédi vice, nez se
v jednom testu ukaze studentovi, aby se opét zvedla mira obtiznosti u opakovaného
testu.

Po ukonceni testu dostane student vysledek s procentudlni uspésnosti odpoveédi
a se slovnim hodnocenim. Student poté mtze nahlédnout na vysledek testu, pricemz se
mu ukaze pouze, jestli na danou otazku odpovédél dobie nebo Spatné. Spravné odpovedi
se mu neukazi, protoze poté by se mohl naucit vsechny odpovédi nazpamét a ze svych
chyb by se nepoucil, respektive neprisel by na spravné reseni sam. Proto, aby mohl
na feSeni dané otdzky prijit snadnéji a rychleji, je u kazdé otézky (sprdvné i Spatné
zodpovézené) tlac¢itko pro zobrazeni pojmu, ktery se k otdzce vztahuje. Na vizudlni
navrh obrazovky Procvic¢ovani se miizete podivat na obrazku 5.5.

Jak jiz bylo uvedeno o par radkl vyse, hodnoceni testu je procentudlni a slovni.
Bodovani otazek je nasledujici:

m Za kazdou otdzku je mozné ziskat 0 az 100 procent (O=otdzka Spatné; 100=otizka
spravneé).

m Bod student ziskd, pokud zaskrtne odpovéd, ktera je spravna, nebo neoznaci odpovéd,
ktera je chybnd.

m Bod student ztrati, oznaci-li odpovéd, ktera je chybna, nebo nezaskrtne-li odpovéd,
ktera je spravna.

m Student za otdazku dostane 0 bodu, pokud na ni neodpovi.

m 0 bodua také dostane, pokud pouzije napovédu, tzn. klikne na tip a zobrazi se mu
dany pojem. Na otazku muze i presto odpovédét, aby védél, zda jiz znd spravnou
odpoved.

m Visledné body za otdzku (0' az 4) se vydéli étyfmi a ndsledné vynasobi stem,
aby kazda otazka méla své procentudlni ohodnoceni.

L Zaporné body se neudéluji.
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Obrazek 5.5. Navrh vzhledu obrazovky Procvicovani.

Pro ujasnéni bodovani otdzek uvedu tfi ptiklady (avSak moznych variant odpovédi
a typu otazek je mnohem vic):

m Otdzka méa jednu spravnou odpovéd. Student zaskrtne pouze tu jednu spravnou od-
povéd, tudiz za otdzku ziskava 4 body, tzn. 100 %.

m Otazka mé jednu spravnou odpovéd. Student zaskrtne pouze jednu Spatnou odpovéd,
tudiz za otazku ziskdva 0 bodti, protoze 2 body dostava za dvé nezaskrtnuté Spatné
odpovédi, ale 2 body ztraci za jednu chybné oznacenou Spatnou odpovéd a za jednu
chybné neoznacenou spravnou odpovéd, tzn. celkem 0 %.

m Otdzka m&a dvé spravné odpovédi. Student zaskrtne jednu spravnou odpovéd, tu-
diz za otazku ziskéva 2 body, protoze 3 body dostava za jednu oznacenou spravnou
odpovéd a za dvé nezaskrtnuté Spatné odpovédi, ale 1 bod ztraci za jednu neoznace-
nou spravnou odpovéd, z toho vyplyva celkovych 50 %.

Procentudlni ispésnost testu se pocita nasledovneé:

m Procentudlni skoére z kazdé otazky se sectou dohromady.
m Nasledné se tento priubézny procentudlni soucet vydéli poctem otazek v testu a vy-
sledné procentudlni hodnoceni tispésnosti testu je hotové.

Slovni hodnoceni vychézi z néasledujictho modelu:

m ,Vyborny vysledek! Gratuluji!” — se zobrazi, pokud je procentuilni hodnoceni vic jak
90 %.

m ,Chvalitebny vysledek. Gratuluji” — pokud je procentudlni hodnoceni vic jak 80 %
(méné nez 89 %), coz je zaroven limit pro Uspésné absolvovani testu.

m ,PFisté to bude lepsi!” — se zobrazi, pokud je procentudlni hodnoceni vic jak 50 %
(méné nez 79 %).

m ,Tuto latku si musis zopakovat!” — pokud je procentudlni hodnoceni méné nez 50 %
(tzn. 49 % a méne).

Hranice pro splnéni testu byla stanovena na 80 %. Tato hodnota vychazi z klasifikacni
stupnice FEL, kterd je uvedend ve studijnim fadu' ve ¢lanku 11. Zndmka A odpovida
rozmezi 90-100 %, klasifika¢ni stupen B pripadd rozmezi 80-89 % a nedostatecné od-
povid4 hranici 49 % a méné.

! https://wuw.fel.cvut.cz/cz/rozvoj/studijni-rad.pdf
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B 5.6.5 Simulator

Simulator je jadrem celé aplikace. D4 studentovi moznost si prakticky vyzkouset a od-
simulovat komplexni projekt z redlného svéta. Student je na zacatku simuldtoru uveden
do situace a nasledné sam musi vytvorit zadani a plan projektu, jenz se poté zrealizuje
pomoci simulace, na jejimz konci se projekt ukonc¢i a vyhodnoti.

Néavrh této casti aplikace je nejobtiznéjsi. Vytvoreni mmnoha Use Case diagrami
by proto nedévalo smysl, stejné tak vizudlni navrh nékolika obrazovek. Navrh simu-
latoru je detailnéji popsan v kapitole 5.7 nize pomoci vyvojového diagramu, ktery je
pro predstavu této casti aplikace nejnazorné;jsi.

I 5.7 Vyvojovy diagram simulace

e/ v 2

Nejtézsi a zaroven nejdulezitéjsi ¢asti bakalarské prace bylo navrzeni simulatoru, po-
tazmo simulace projektu. Vyvojovy diagram simulace je rozmérny, proto se nachazi sa-
mostatné v ptiloze D. Jeho ndvrh vychazi z priabéhu idealniho projektu. Béhem navrhu
bylo pamatovano na to, ze simuldtor bude uréeny pro studenty 1. ro¢niku, kteri nemaji
s Tizenim projekti (témér) zaddné zkusenosti. Z toho vyplyva, Ze cilem bylo navrhnout
jednoduchy pruchod simuldtorem tak, aby se student zbytecné nezaobiral detaily a sku-
tec¢neé resil jen nutné projektové zalezitosti.

B 5.7.1 Za&atek simulatoru

Na zac¢atku na tvodni strance simulatoru student dostavé informace o simulaci a ,,pra-
vidlech hry®“ Jednim z predpist je, ze postup ve hie neni nijak uklddan, proto pokud
student simuldtor ukonéi, nebude moci v rozehrané simulaci pokracovat. Dalsim dopo-
rucenim pro studenta je, aby si zapisoval v prubéhu simuldtoru poznamky, které mu
pomiiZou pfi fedeni tilohy. V rdmci simulace také nenf mozné se vracet zpét! (v ¢ase),
takze i s timto pravidlem musi student pocitat. Nemél by také v simuldtoru pospichat
a kazdy krok by mél peclivé uvazit.

Na tvodni strance je student vyzvan k zadani (svého) jména a pohlavi. Tyto udaje
zajisti, Ze hra¢ bude mit lepsi a realnéjsi zézitek ze simulace. Udaj o pohlavi zarudi,
ze bude v simuldtoru spravné prechylovani?. Jako vychozi pohlavi je nastaveno pohlavi
muzské, které ma na fakulté vétsi zastoupeni. Jméno musi obsahovat minimalné tri
a maximalné 20 znakt. Horni limit je stanoven ¢isté z technickych davodu, aby jméno
nebylo prilis dlouhé. Znakova omezeni na jméno nejsou, takze 1ze zadat jakoukoli smésici
znak.

B 5.7.2 Uvedenido situace

Prvni s ¢im se uzivatel setkava, je uvedeni do situace. To znamend, ze ihned po spus-
téni simulace se student dozvi jakési zadani simulatoru a co mé resit. P¥i ndvrhu situace
jsem dbal na to, aby projekt nemél I'T zaméreni, protoze v prvni ro¢niku nejsou studenti
s vyvojem SW nebo s jinymi technologicky zamérenymi projekty nijak blize sezndmeni.
Projektt z bézného prostredi, se kterymi by se vétsina studentii ztotoznila, neni mnoho.
Prvni projekt, jenz mé napadl je porddani maturitniho plesu. Jenze tento projekt jiz
studenti resi v rdmci semestralni prace a navic ne vsichni studenti musi mit s porada-
nim plesu zkusenosti. Ale akce/udélost je dobry ndmeét na projekt, protoze s poradanim

L Je mo7né se vracet jen v rdmci nékterych tkoli a ¢asti simuldtoru.
2 Ptechylovanim se rozumi tvofen{ protéjska zenského rodu k vyrazim rodu muzského, zcela vyjimeéné
téz tvofeni vyrazi rodu muzského k vyraztim rodu zenského. [4]

24



néjaké akce ma zkusenosti snad kazdy, at uz se jedna o usporadani rodinné oslavy na-
rozenin, vecirku, sportovniho zapasu nebo treba jen setkani kamaradu. Kazdy z téchto
,projekti“ je snadno predstavitelny a na tolik jednoduchy, ze se na ném daji lehce
ukazat a pochopit zédklady projektového tizeni.

P1i navrhu simuldtoru a zadani situace mi byl velice ndpomocny blog Na volné noze
se ¢lankem Jak namichat komunitni sraz [5] a také online kurz Projektové rizeni krok
za krokem na Seduo.cz [9]. Velkym vzorem pro zadéni simuldtoru se nakonec stalo pra-
videlné setkéni studentii a pedagogti — Let’s SIT!, které je porddéno alespon jedenkrat
za semestr. Ac¢koliv nemam s poradanim této udalosti zadné zkusenosti, nékolikrat jsem
se ji zucastnil a dokonce hned v prvnim semestru studia.

Text zadani simuldtoru — ivod do situace méa nésledujici znéni: Predstavte s, Ze jste
studentem 2. rocniku SIT. JelikoZ jste zdstupce studentu v radé SIT a vseobecné se vi,
zZe mdte zkusenosti a schopnosti organizovat rizné akce, zavold si vas 1. zdri garant
programu o sdéli vam, Ze by chtél usporddat komunitni sraz studenti a ucitelu SIT
zacdtkem akademického roku. Tuto akci chee 7idit jako projekt a vds chce poverit jeho
rizenim. Presné zaddni projektu zpracované nemd, protoZe ocekdvd, Ze mu se sestavenim
zaddni pomuzete.

B 5.7.3 Menusimulatoru

V simulédtoru je na kazdé strance pristupné Menu, ve kterém se zobrazuje postup na pro-
jektu a nékteré dalsi dilezité informace (tipy, pfipominky apod.). V menu jsou pre-
hledné zobrazeny vsechny faze projektu, véetné jednotlivych tkoll, ¢innosti a udaju
(napf. zadani projektu, slozeni projektového tymu atd.).

B 5.7.4 Napovédy v simulatoru

Na kazdé obrazovce simulatoru je pritomna ndpovéda, kterd muze studentovi pomoci
v postupu na projektu. Poradi mu co ma na dané obrazovce za kol udélat a jaké by
bylo pfipadné idealni feseni. Student si miize na vybranych obrazovkéach pres ndpovédu
zobrazit pojem ze zakladu projektového fizeni, kdyby si nebyl jisty, co pfesné znamena.

Il 5.7.5 Interakce se zadavatelem a s projektovym tymem

Z tvodu do situace vyplyva, ze zadavatelem projektu je garant programu SIT a projek-
tovym manazerem, tj. vedoucim, projektu je sdm student. V ramci projektu je potieba
se zadavatelem diskutovat, zejména pak béhem definice zadani a c¢astecné i béhem
pldnovani (pfevazné rozsahu projekt). Ke komunikaci mezi manazerem a zadavatelem
v simuldtoru slouzi tzv. Interview, nebo-li rozhovor, prostfednictvi chatu. Student muze
v chatu ,psat“ zadavateli otdzky pomoci vybér prednastavenych otdzek/odpovedi. Za-
davatel studentovi ,,odpovida“ prednastavenymi odpovédmi tak, aby nasledné student
dokazal napr. stanovit ticel projektu, jeho cil apod.

Na projektu je nutné komunikovat i s projektovym tymem. Ten ma u tohoto projektu
hned ¢étyfti ¢leny, protoze kazdy z fiktivnich kamardd/spoluzaki studenta ma na sta-
rosti jednu cast projektu. Z toho vyplyva, ze rozsah projektu mé& mit ¢tyti vystupy
a kazdy z nich mé za tkol vypracovat jeden ¢len tym. Projektovy manazer (student)
ma za kol tym ridit a organizovat. Interakce s ¢leny tymu probiha obdobnym zptsobem
s tim rozdilem, ze ¢lenové manazerovi predavaji urcité vystupy své prace.

! http://sit.fel.cvut.cz/komunita/
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B 5.7.6 Prvnifaze projektu - zahajeni

Pojdme se nyni vratit zpét k popisu vyvojového diagramu simulace. Prvni fazi, kterou je
doporuéeno zaéit, je zahdjeni projektu'. Pii zahdjeni projektu je nutné stanovit zadani
projektu a sestavit projektovy tym. Nésledné je potfeba nechat obé tyto nalezitosti
schvalit zadavatelem, avsak schvaleni zadani automaticky nezajistuje ispéch projektu.

Prvni otézku, kterou by mél projektovy manazer (student) polozit zadavateli, je:
,Pro¢ je nutné realizovat tento projekt? Jaky je jeho smysl, tucel a prinos(y)?“ Od-
poved na tyto otazky studentovi poskytne lepsi pohled na dany problém a vciténi se
do situace, potfeb a pozadavki zadavatele. Ucelem projektu v simuldtoru mtze byt:
L,otudenti, kteri se akce zucastni, budou sezndmeni s alesporn jednim ucitelem z kaZdého
predmeétu, ktery je cekd v zimnim semestru, a budou se ho moci zeptat na své dotazy.”,
Lotudenti 1. rocniku budou sezndmeni s fungovdanim fakulty, s jejimi sluzbami, se skol-
nimi portaly, budou zaclenéni do skupiny na Facebooku a budou moci poznat studenty
z vyssich rocniki.“

Po otdzce na Proc¢? by mélo byt studentovi jasné, kam projekt smeéruje. Z toho
vyplyva cil projektu. Cil by mél byt idedlné jeden a mél by obsahovat tidaj o Case,
rozpoctu/zdrojich a o zadani, tedy o tom, co ma byt zrealizovano. Cilem v této situaci

miuze byt: ,Do 1. 10. zrealizovdn uspesny komunitni sraz studenti a uciteld za maxi-
malné 2 000 Kc.“

Co znamend ,Uspésny“ lze definovat pomoci kriterii ispéchu. Naptiklad: ,Sraz bude
uspésny, pokud se ho zucastni alespon 40 % studenti 1. rocniku, garant programu SIT,
minimdlné 10 studenti z druhého a 5 ze 3. rocniku a alespor jeden ucitel z kaZdého
predmétu vyucovaného v zimnim semestru. Projekt lze povaZovat za uspésny, pokud se
sraz bude libit nejméné 80 % ucastniki.“.

Ze zadani je tedy jasné, proc¢ se dany projekt realizuje, kam smeéruje, do kdy a za kolik
mé byt realizovan a jaka jsou kritéria tspéchu. Uz jen zbyva doplnit ,Kdo?“ bude
projekt realizovat, jaky bude projektovy tym.

O nékolik tadkid vysSe bylo zminéno, ze projektovy tym ma ctyti cleny, aby kazdy
z nich mohl pracovat na jedné ¢asti/vystupu projektu. Projektovy tym se manaze-
rovi priradi automaticky, aby student nemusel Tesit podrobnosti pfi sestavovani tymu.
Sestavovani tymu a komunikace v tymu je 1épe podchycena vyukou na cvicenich a se-
mestralnim projektem, jenz studenti zpracovavaji.

Po ptidéleni tymu a sestaveni zadédni by student mél pii zahdjeni projektu podnik-
nout posledni véc, kterou je schvaleni zadani. Pokud je v zadani uveden alespon jeden
ucel a cil, je takové zadani ze strany zadavatele akceptovano. Pricemz zadani nemusi byt
spravné /idealni, coz vSak student pozna béhem pldnovani, realizace nebo na konci pro-
jektu, az se dozvi, jestli je zadavatel s vysledkem projektu spokojeny, ¢i nikoliv. Student
by se mél poté ze svych chyb, nejen ze sestavovani zadani, poucit. Vice je o tom napsano
v kapitolce 5.7.9. Paklize zadani neni iplné nebo jsou jeho ¢asti protichtiidné, je nucen
zadavatel zadani neakceptovat. V takové pripadé zadavatel uzna, ze student neni vhod-
nym projektovym manazerem a nabidne tuto pozici nékomu jinému. Z toho vyplyva,
ze v takové situaci pro studenta konéi simulace a je ozndmen konec hry/simuldtoru.
Student poté muze simuldtor spustit znovu, zacit s ,Cistym Stitem® a pri sestavovani
zadani se poucit z predchozich chyb.

L Nebo-li definice projektu, kterd byva ¢asto spojovana s predprojektovou fazi, viz. pojem Zadani projektu
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B 5.7.7 Druhafaze projektu — planovani

Po prvni projektové fazi — zahajeni projektu, je vhodné pokracovat v pladnovani. Jme-
novité v planovani rozsahu, ¢asu, zdroji, rozpoc¢tu a rizeni projektu. V neposledni radé
by se mél student vénovat analyze rizik a omezeni v projektu.

Planovanim rozsahu se vymezuji hranice projektu, tzn. ze se definuje jeho tzv. vécny
rozsah. Ten urcuje byznys pozadavky, ze kterych nésledné vychazi vystupy projektu.
Vystupy udavaji, co bude projektovy tym dodavat zadavateli, takze se v podstaté jedna
o ,,produkty” projektu. V tomto pripadé jsou vystupy 4, protoze kazdy z nich ma na sta-
rost jeden z ¢lent projektového tymu. Konkrétné projekt zajistuje: misto kondni akce,
obcerstvent, program a informacni kampar. Naptiklad zajisténi dopravy ucastnikia akce
neni do projektu zahrnuto. Vystupy se dale rozpadaji na diléi aktivity /¢innosti pomoci
nastroje WBS. Napriklad program zahrnuje: prezentaci predméti, diskusi, prezentaci
sluzeb skoly apod., zatimco informac¢ni kampan obsahuje: e-mailovou kampan, kampar
na Facebooku, vyvésend letdki ve vestibulu skoly atd. Na dil¢i ikoly navazuji akceptacni
kritéria, ktera je potfeba uvést, aby se stanovily omezujici a akceptacni podminky.
Pro vybér mista mtze byt akceptacnim kritériem: kapacita 100 osob a dostupnost 15 mi-
nut jizdy tramwvaji od fakulty v Dejvicich.

Pokud mé student jasno ve vymezeni projektu a ma vystupy projektu rozpadlé
na dil¢i aktivity, muze se pustit do pldnovani casu, respektive do sestaveni harmo-
nogramu. Prvné by si mél ujasnit milniky projektu, mezi které mize patiit: datum,
do kdy je nutné zamluvit misto kondni akce, datum kontroly pokroku, den kondni akce
apod. Nasledné je nutné pii pldnovani zdroju k aktivitdm prifadit lidi (¢leny tymu
nebo externi ucastniky) a stanovit rozsah préce na jednotlivé aktivité za jednotku
casu MAN-DAY. Poté se snadnéji stanovi rozpocet, jenz se urci ze souc¢tu vSech néa-
kladi na jednotlivé aktivity.

Velice dtlezitou ¢asti na projektu je analyza rizik a omezeni. Jednim z hlavnich ome-
zeni projektu muze byt cas. Na pripravu akce neni totiz mnoho ¢asu, protoze je nutné
usporadat setkani zacatkem semestru, aby studenti 1. ro¢niku dostali vSechny potiebné
informace co nejdiive. Avsak uvedeni do situace se odehrava 1. zaii, takze do kondani
setkani zbyva zhruba mésic. Omezenim muze byt i rozpocet. Mezi rizika patii: nedo-
statecnd kapacita mista kondni nebo naopak mald ucast, nespolehlivi dodavatelé — mize
chybet obcerstvent, v mistnosti nebude dostatek Zidli nebo projektor, nekteri ucitelé se
a eliminaci, pokud se pozdéji pri realizaci projektu vyskytnou.

Na zavér planovani je potieba urcit plan komunikace na projektu. Je nutné stanovit
komunikac¢ni kanaly a zptisob komunikace jednotlivych ¢lent tymu mezi sebou a mezi
manazerem projektu. Vhodnymi komunika¢nimi kandaly pro rychlou komunikaci jsou
rizné messengery nebo e-mail. Pro predavani si dokumentt apod. je dobré pouzit sdilené
slozky /dokumenty v cloudu nebo zalozit si repozitaf a wiki stranku v systému GitLab!.
Avsak ani jeden z téchto komunikac¢nich kandlt neni v simuldtoru pouzit, namisto nich
je dostupny alternativni zptsob komunikace. Ta je pouze jednosmérna v tom smyslu,
ze ¢lenové tymu predéavaji projektovému manazerovi pouze reporty /zpravy o odvedené
préaci/aktivité.

Planovani je nutné zakoncit schvalenim planu, které spole¢né provadi zadavatel a ma-
nazer projektu. Pokud je v pldnu uveden zdkladni rozsah a harmonogram projektu, je
plan ze strany zadavatele akceptovan. Paklize je v planu uvedeno nedostatec¢né mnozstvi
udaju o rozsahu, je takovy plan ze strany zadavatele neakceptovan a student je vyzvan
k predélani planu — chybné c¢asti.

! https://gitlab.fel.cvut.cz/
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5. Navrh reseni

B 5.7.8 Tretifaze projektu - realizace

Treti fazi projektu je v idedlnim priipadé realizace. Ta je TeSena ,pouhou® simulaci.
Takze student spolu s tymem ,vykopne* — zahdji projekt, ¢imz se rozbéhne simulace
projektu podle stanoveného planu/harmonogramu a zadani. Priubéh simulace muze stu-
dent sledovat na obrazovce.

Na ni se mu zobrazi nejen prubéh simulace a prace na projektu, ale také repor-
ting/zpravy od ¢lena tymu. Toto je jediny komunikacéni kandl mezi PM a ¢leny tymu.

Béhem simulace také nahodné na obrazovce ,,vyskakuji* riuzné rizika, na ktera student
mize reagovat, ale to jen v pripadé, ze ma dané riziko podchyceno v analyze a planu
rizik. Reagovat mize zménou v planu apod. Zména v planu se automaticky promitne
do pribéhu simulace, takze ¢lenové tymu na ni sami zareaguji zménou svych aktivit.

Po skonceni simulace se projekt automaticky posune do ¢tvrté zavérecné faze, viz.
nasledujici kapitolka 5.7.9.

B 5.7.9 Cturtafaze projektu — ukonéeni

Posledni fazi na projektu je jeho rddné ukonceni. Béhem néj student predava vystupy
projektu jeho zadavateli, ktery je nésledné (ne)akceptuje a poda zprdvu o celém pro-
jektu. V ni zmini, zda-li je s vystupy (ne)spokojen, do jaké miry, kde vidi zasadni chyby
v projektu a co by se mélo popripadé zménit v dalsich podobnych projektech.

Nésledné by se mél student ze zpravy, potazmo z celého projektu, poucit a odnést si
z néj rady a doporuceni do dalsich projektt nebo do dalsich pokusti v simuldtoru.
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Kapitola 6
Implementace

Reseni bylo implementovano v navaznosti na funkéni pozadavky 5.2 a navrh feSeni
z kapitoly 5. Implementace byla obtizna prevazné diky slozitosti simuldtoru (simulace).
Kromé popisu pouzitych technologii a nastroju, jsou v této kapitole blize popsany de-
taily implementace a navrh architektury.

I 6.1 Pouzité technologie

V této podkapitole jsou detailné popsany vsechny technologie, které byly pouzity béhem
implementace aplikace.

m Java 8 (JDK 1.8) — pro vyvoj/implementaci aplikace

m Java Swing — k vyvoji GUI

m JSON - databdzové soubory a vytvaieni datovych objektii
m HTML - k vytvoreni html stranky

m CSS — kaskadové styly ke stylizovani html stranky

B 6.2 Nastroje pouszité pii vyvoji aplikace

Jelikoz je aplikace kompletné napsana v jazyce Java, bylo nutné pro jeji vyvoj zajistit
spolehlivé a komfortni vyvojové prostiedi, tzv. IDE. Nejvétsi zkuSenosti mam a bé-
hem studia jsem nejéasté&ji pouzival NetBeans IDE 8.22, které je distribuované zdarma
a skvéle si rozumi i s jinymi (programovacimi) jazyky. Soucésti tohoto IDE je i Net-
Beans IDE GUI Builder, coz je prostfedi pro snadnou tvorbu grafického uzivatelského
rozhrani pomoci technologie Java Swing.

Pro zalohovani své celé prace a pro sdileni dokumentii jsem vyuzival skolni verzovaci
nastroj https://gitlab.fel.cvut.cz/, ktery vychazi z webového systému GitLab?.

K vytvaieni a editaci JSON* soubort jsem pouzival online editor JSON Editor On-
line®, jenz umoziiuje jak editovani zdrojového kédu, tak editaci pomoci grafického (,kli-
kactho®) rozhrani. Navic tento néstroj automaticky zalohuje vSechny JSON soubory,
umoznuje v nich hledat apod.

Pro vlastni tvorbu ikon a k tpravé obrazkil jsem vyuzival bitmapovy graficky edi-
tor Adobe Photoshop® (ve verzi 14.2.1). Nékteré ikony pochdzeji ze zdarma dostupné
databédze Icons8”. Odborné obrazky pochézeji z prezentaci od pana Ing. Pavla N&-
plavy, Ph.D. [6] a ilustrativn{ obrazky a fotografie byly stazeny z Pixabay® zcela zdarma
a s licenci pro volné pouziti.

JSON je platformové nezdvisly lehky format pro prenos dat(poli, objekti aj.). [12]
https://netbeans.org/

https://gitlab.com/

https://www.w3schools.com/js/js_json_intro.asp
https://jsoneditoronline.org/
https://www.adobe.com/cz/products/photoshop.html?promoid=PC1PQQ5T&mv=other
https://icons8.com/icons

https://pixabay.com/cs/

W N O Ut A W N
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Ke kresleni a modelovani diagramti mi slouzila aplikace Draw.io'. Pro dodrzeni UML
standardu mi byla po ruce doporucena literatura: kniha Destilované UML [1] a UML 2
a unifikovany proces vyvoje aplikaci [11].

I 6.3 Popisimplementace

Prvné byly v ramci implementace vytvoreny tiidy datovych objekti. Nasledné byla
podle predpist datovych objektii vytvorena schémata JSON souborii. Tyto soubory byly
poté naplnény daty podle navrhu aplikace. Dle navrhu byly déale pomoci NetBeans IDE
GUI Builderu navrzeny zakladni obrazovky — ivodni stranka, ABOUT, Zakladni pojmy
a Procvicovani. Kazda obrazovka je samostatnym kontejnerem JFrame, jenz obsahuje
kontejner JPanel a dalsi komponenty. Obrazovky Zakladni pojmy a Procvi¢ovani, byly
nasledné doplnény o dalsi ,podokna“ s pojmy, respektive testy.

Nejtézsi na implementaci byl Simulator. Tuto ¢ast aplikace bylo naro¢né nejen na-
vrhnout, ale také naprogramovat. Nejprve byla implementovana hlavni obrazovka typu
JFrame, do které se postupné nacitaji dalsi stranky typu JPanel. Ty jsou prevazné vy-
tvoreny jako Sablony, do kterych se dynamicky nacitaji data. Dulezita data, kterd jsou
klicova pro béh simulatoru, jsou udrzovana v instancich objektt Simulator.java, Sim-
Menu.java a Simulation.java. Stavy simulace jsou udrzovany v ramci instance objektu
Simulation.java.

Blizsi popis implementace pro vyvojarské tcely je popsan ve zdrojovych souborech
aplikace v rdmci dokumentace API — javadoc a komentaie. Zdrojovy kéd aplikace je
plné napsan ve standardnim jazyce programétort — v angli¢tiné.

B 6.3.1 Adresaiova struktura zdrojovych souborti

Zdrojové balicky, tzv. packages, maji nasledujici strukturu: cz.cvut.fel.uhlirped
.simulatorprojektovehorizeni. Na tento predpis navazuji dalsi balicky a jejich ob-
sah:

m .database — Zde se nachazi databdzové souboru ve formatu JSON a TXT.

m .dto — V tomto bali¢ku jsou ulozeny vSechny datové objekty (DTO) a Enumy, nebol-
li vyctové typy, které jsou tvoreny konecnou omezenou mnozinou pojmenovanych
hodnot. [12]

m .images — Zde jsou uschoviny veskeré ikony, tlacitka a loga, které se v aplikaci
nachézeji, ve formatu png.

m .main — Hlavni balicek, ve kterém se nachédzi hlavni spustitelnd tiida SimulatorPro-
jektovehoRizeni.java. Ta se spousti pri spusténi aplikace a udrzuje instanci aplikace
po celou dobu béhu. Nachazi se zde i domovska obrazovka Homepage.java, nacitaci
okno LoadingPage.java, zaviraci dialogové okno aplikace CloseDialog.java, obrazovka
About.java a tfida se sdilenymi funkcemi SharedMethods.java.

m quizPages — Hlavni tfidou v tomto balicku je obrazovka Practising. Z ni se nasledné
spousti okno Quiz.java a jednotlivé stranky testu, které jsou feseny pomoci okna
Question.java. V balicku jsou pritomnd i dialogovd okna pro zavirani oken a okno
s vyhodnocenim testu.

m simPages — Struktura tohoto balicku obsahuje veskeré tiidy Simuldtor. Balicek je
hodné obsahly, proto zde uvedu jen klicové tridy. Hlavni obrazovkou je Simula-
tor.java, do které se nésledné nacitaji dalsi stranky. Dalsi dtlezitou tridou je Si-
mulation.java, kterd ¥idi simulaci a udrzuje jeji stavy.

! https://app.diagrams.net/
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m .termPages — V tomto balicku se nachazi dvé t¥idy: BasiTerms.java, kterad je hlavni
obrazovkou Zakladnich pojmu, a Term.java, jenz predstavuje okno jednoho pojmu.

m .termPages.images — V tomto podbalicku jsou ulozeny veskeré obrazky k zakladnim
pojmim.

B 6.3.2 Interakce v aplikaci

Interakee v aplikaci jsou vyfeSeny pomoci eventii/udalosti, respektive pomoci poslu-
chaci. Prevazneé jsou pouzity posluchace mysi, tzv. MouseListeners. Pokud mys prejede
pres néjakou komponentu nebo na ni klikne, prislusny posluchac¢ na tuto udalost zarea-
guje danym kédem. Kliknuti je zachyceno eventem MousePressed, prejeti pres kompo-
nentu je vyreseno pomoci dvou udalosti: MouseExited udava, jak se komponenta chova,
pokud na ni kurzor mysi neni, a naopak udalost MouseMoved nastane, pokud kurzor mysi
ukazuje na komponentu.

B 6.3.3 Obrazovka ABOUT

Obrazovka ABOUT, kde se nachéazi zdkladni informace o aplikaci, navod k jejimu po-
uzivani a reference k pouzitym zdrojim, graficky vychézi z ivodni obrazovky aplikace.
Pouze se v jeji pravé ¢asti nachdzi skrolovaci/rolovaci stranka s textem. Tento text je
do stranky nacitdn ze souboru /src/../database/ABOUT.txt. Ackoliv mé tento sou-
bor priponu txt, tudiz chova se jako klasicky textovy dokument, je v ném napsin
standardni HTML koéd stranky.

HTML kéd ma vyhodou, oproti standardnimu textovému souboru, ze se da snadno
stylizovat, tzn. ze se v ném daji tvorit nadpisy, hypertextové odkazy apod. HTML
kéd napsany v textovém souboru mé jesté jednu velkou vyhodu, da se totiz snadno
vkladat do komponenty JTextPane. Staci text ze souboru prevést na retézec znaki
— String, jenz se nasledné pomoci metody setText(String text) vlozi do dané
komponenty. Poté je jesté nutné nastavit typ obsahu v komponenté metodou
setContentType (text/html).

HTML kéd nebyl pouzit jen u stranky ABOUT, ale i na jinych mistech v aplikaci.
Komponenta JLabel pro zobrazovani kratkych textovych fetézcii String neumi zala-
movat text pomoci standardniho znaku \n, proto byl do komponenty ¢astokrat vlozen
String s HTML kédem. Mezi parové tagy <html></html> byl vlozen text, ktery je
na potfebnych mistech oddélen tagem <br>, coz zarucuje zalomeni textu.

Bl 6.3.4 Pouzité navrhové vzory

m Singleton — tento navrhovy vzor byl pouzit ve tfidé SimulatorProjektovehoRi-
zeni.java, coz je hlavni trida aplikace a da se spustit pouze jedna jeji instance.

m Iterator — byl pouzit pro prochézeni pojmu a testd ve tfidach Term.java a Ques-
tion.java.

m DTO — navrhovy vzor byl pouzit pro tridy datovych objektt v aplikaci.

I 6.4 Databazova struktura

Vétsina dat v aplikaci neni napsdna/uloZena staticky v kédu, ale nacitaji se z alterna-

tivni ,,databaze“. Ta je vyfesena zvlast pro obrazky, ikony, texty a datové objekty.
Vsechny datové objekty, které se v aplikaci nachdzeji, jsou vytvareny ve chvili,

kdy jsou potfeba k pouzivani. Veskera data pro datové objekty (DTO), jsou uloZena
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v patiiénych JSON souborech v bali¢ku /src/. . /database. JSON soubor je pieveden!
na objekt daného typu DTO a s jeho instanci se nasledné v aplikaci pracuje.

Obrazky, které jsou pouzity v sekci Zakladni pojmy, jsou ulozeny v balicku
/src/../termPages/images. Obréazky jsou do aplikace nac¢itdny dynamicky pomoci
komponenty JLabel, kterd umoznuje zobrazovani obrazku prostfednictvim ikony label,
kterou lze nastavit metodou setIcon(Icon icon). Do této metody se nacte/vytvori
ikona s relativni adresou obrazku, kterou ma v sobé ulozeny datovy objekt TermDTO.

Ikony jsou vyreseny obdobnym zpusobem a jsou do obrazovek také dynamicky naci-
tany a pozmeénovany. Avsak relativni cesty k obrazkim ikon jsou napsany pevné v kbdu.
Veskeré ikony a loga se nachézeji v balicku /src/../images.

Nékteré texty, zejména ty dlouhé v simulatoru a v sekci ABOUT, jsou také ulozeny
v této alternativni databazi, avsak v souborech typu txt. Tyto texty jsou nasledné, kdyz
jsou pottebné k pouzivani, nacteny ze souboru do fetézce String a vlozeny do patficné
komponenty.

I 6.5 Implementacni omezeni

Aplikace byla vyvijena a optimalizovand na mém vlastni pocitaci s rozliSenim Full HD
(1920x1080 pixeli1). Podle statistik, které kazdoroéné zveiejiiuje W3Schools?, jasné vy-
plyva, ze posledni roky stoupa obliba displeju s rozliSenim Full HD na tdkor jinych
rozliSeni. Jelikoz neni Swing ptiliS§ vhodny k navrhu responzivniho uzivateslkého roz-
hrani, rozhodl jsem se pro rychlej$i ndvrh a implementaci GUI pouzit Absolute Layout?.
Ten umoznuje pozicovani grafickych prvki na strance podle fixnich hodnot x-ovych a y-
ovych soutradnic v pixelech. Z toho vyplyva, ze aplikace je prozatim korektné spustitelna
jen na pocitacich s Full HD rozlisenim.

Obrézky a ikony bylo také nutné prevést na pevné dané rozliseni tak, aby se zobrazo-
valy ve spravné velikosti. Swing ve vychozim stavu neumoznuje vytvaret prilis graficky
privétiva uzivatelska prostiedi, proto bylo nutné plno komponent (tlacitek, dialogovych
oken, obrazovek a mnoho dalsich) navrhnout zvlast. Mnohdy stacilo prizpusobit stava-
jici komponenty pomoci jejich vlastnich nastaveni, avSak u nékterych komponent jsem
musel vyuzit externich navrhi komponent nebo si komponenty navrhnout sam.

1 Nékdy je pfevedena jen &st souboru, napifklad jen pole prvki nebo jen jeden objekt ze souboru.

2 https://www.w3schools.com/browsers/browsers_display.asp

3 Absolute Layout je jednim z mnoha typt layout managert, tedy nastroje pro usnadnéni rozvrzeni
grafickych prvki na stréance.
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Kapitola 7
Instalace a pouzivani

V této kapitole je popsan postup instalace, spusténi a pouzivani aplikace. Tato Cast
bakalarské prace bude pozdéji slouzit jako podklad pro sestaveni podrobného nivodu
pro studenty 1. ro¢niku, ktefi jej dostanou na zacatku vyuky spole¢né s aplikaci.

I 7.1 Omezujici podminky pouzivani

Aplikace se nachazi v beta rezimu, takze nemusi fungovat vsechny ¢asti aplikace ko-
rektné. Také je zde nutné uvést nékolik omezeni, kterd jsou s pouzivanim aplikace
spojena:

m Aplikace je implementovana pomoci jazyku Java, proto je spustitelnd na poditacich
s instalovanym Java Runtime Environment ve verzi 8.

m Simuldtor projektového tizeni je v tuto chvili pripraven k pouzivani na pocitacich
s displejem s rozlisenim Full HD, tj. 1920x1080 pixela.

m Aplikace byla vyvijena a optimalizovina na podcitac¢i s 64bitovym opera¢nim systé-
mem Windows 10, dvoujadrovym procesorem Intel Core i5-7200U s taktem 2,5 GHz,
8GB operac¢ni paméti a displejem s rozlisenim Full HD (1920x1080 pixelid, 166 PPI).

Simulator je omezen svym rozsahem prichodu simulaci. To znamena, ze je mozné pri
feseni projektu v simuldtoru postupovat pouze ,idealni cestou“!, kterd vychazi z vyvo-
jového diagramu v ptiloze D. Toto omezeni vyplyva z narocnosti navrhu a implementace
vSech prichodt simulaci. Pro tcely bakalaiské prace byl optimalizovan idealni prichod
projektem /simuldtorem.

V sekci Procvicovani je u kazdého testu/kvizu na dany okruh pojmu ndhodné poradi
otazek a odpovédi. Pro tcely testovani funkénosti ¢asti Procvi¢ovani bylo nutné vymezit
jeden konkrétni test/kviz, ktery bude mit pokazdé stejné poradi otdzek a odpovédi,
aby ho slo projit podle predepsaného testovaciho scénare. Timto testem/kvizem je druhy
v poradi, tedy kviz na procviceni znalosti o projektovém tymu.

I 7.2 Postup instalace

Jednou z vyhod spustitelného souboru jar je, ze neni potieba aplikaci instalovat do po-
Citace. Avsak pred jejim spusténim je nutné provést nékolik krokii:

m Aplikace je distribuovdna pomoci zip archivu SimulatorProjektovehoRizeni.zip,
ktery se nachézi ve slozce application na pfilozeném CD, viz. obsah ptilozeného
CD - Priloha B. Zip archiv doporucuji rozbalit.

m Po rozbaleni je nutné zachovat vsechny soubory v jedné slozce/adresari. Jednd se
predevsim o soubory v knihovné SimulatorProjektovehoRizeni/lib.

L Vybrané tkoly je mozné v projektu vynechat, nicméné neni dovoleno provadét éinnosti z jiné projektové
faze.
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m Nejprve je vhodné se presvédcit, zda aplikaci neni mozné spustit ihned po rozbaleni
archivu. Stac¢i dvakrat kliknout na soubor Simulator_projektoveho_rizeni_(BETA).jar.

m Pokud se aplikace nespusti, protoze se jedna o neznamy typ souboru, pokracujte
podle postupu v ¢asti 7.2.1 — Instalace Java.

m Paklize se aplikace nespusti, i pfestoze je soubor rozpoznan jako Executable Jar File
a mate v systému nainstalovanou Javu ve verzi 8, postupujte dle pokynti v sekci 7.2.2
— ReSeni problémt s instalaci.

m Jestlize se aplikace spusti, muzete prejit na ¢ast 7.3 — Prvni spusténi a pouzivani.

B 7.2.1 InstalaceJava

V této c¢asti je popsdn postup instalace Java na pocitaci s OS Windows 10, obdobna
instalace je na pocitacich s opera¢nim systémem Linux. Na snimky obrazovky k postupu
instalace je mozné se podivat v priloze E.

1. Piejdéte na stranky Java Download® ve vaSem internetovém prohliZeci (doporucuji
pouzit Google Chrome, Firefox, Internet Explorer, avsak ne Microsoft Edge).

2. Kliknéte na tlac¢itko Java Download. Ujistéte se, ze stahujete Javu ve verzi 8, ktera je
potfebnd pro spusténi aplikace.

3. Nésledné je nutné souhlasit s licenénimi podminkami, u¢inite tak kliknutim na tla-
¢itko Agree and Start Free Download.

4. Mélo by se spustit stahovani souboru JavaSetup8u251.exe? nebo by méla vyskocit
vyzva k ulozeni tohoto souboru. Soubor ulozte do vami preferované slozky.

5. Po stazeni souboru jej spustte a pokracujte v instalaci dle pokyni na obrazovce.
Postup instalace je vidét na snimkéach obrazovky v piiloze E.

6. Ze instalace probéhla spravné, mizete ovéfit vyhledanim a spusténim souboru About
Java, jenz se nachazi v /Java/jrel.8.0_251/bin/javacpl.exe. About Java by mél
ukazovat verzi Java 8 a update 251.

7. Nyni vyzkousejte spusténi aplikace Simulator_projektoveho_rizeni_(BETA).jar, po-
kud se aplikace spusti, muizete prejit do ¢asti 7.3 — Prvni spusténi a pouzivani,
paklize se aplikace nespusti, prejdéte do sekce 7.2.2 — Reseni problémi s instalaci.

Bl 7.2.2 ReSeniproblémi s instalaci
V této sekci je napsdno par tipu k feseni problému s instalaci/spusténim aplikace:

m Ujistéte se, ze mate v pocitaci nainstalovanou Javu (JRE) ve verzi 8. Postup ovéreni
je popsan o nékolik fadku vyse v kapitolce 7.2.1. Pokud ne, pokracujte instalaci Java.

m Zkontrolujte, zda jsou vSechny soubory v jednom adresari, stejné jako v zip archivu.

m Jestlize jste tuspésné ovérili predchozi dva body a stéle se nedaii aplikaci spustit,
vyzkousejte nasledujici postup:

1. Oteviete textovy editor (napiiklad notepad.exe).

2. Napiste do néj: java -jar Simulator_projektoveho_rizeni_(BETA).jar.

3. Tento soubor ulozte s pfiponou .bat.

4. Prekopirujte dany soubor do slozky, ve které méate i soubor
Simulator_projektoveho_rizeni (BETA).jar.

5. Nyni dvakrét kliknéte na soubor Simulator_projektoveho_rizeni_(BETA).jar a apli-
kace by se méla spustit.

! https://www.java.com/en/download/
2 Verze updatu (u251) se vztahuje k 14. dubnu 2020.
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7.3 Prvni spusténi a pouzivani

SIMULATOR
PROJEKTOVEHO
RIZENI

P sem zadejte hledany vyraz

Obrazek 7.1. Okno nadciténi aplikace (pozadi za oknem aplikace je pouze ilustrativni).

B 7.3 Prunispusténia pouzivani

Dvojitym kliknutim na aplikaci Simulator projektového fizeni se aplikace zac¢ne spoustét
a zobrazi se ,nacitaci okno aplikace, viz. obrazek 7.1. Okno nacitani obsahuje informace
o aplikaci, pro¢ byla vytvorena a reference na pouzité zdroje.

Po ,nabéhnuti“ aplikace se zobraz{ tvodni stranka, viz. obrazek 7.2. Okno aplikace
se maximalizuje na celou obrazovku. V jednu chvili muze byt spusténa pouze jedna
instance/okno aplikace. Pokud je aplikace spusténd, tak pri dalsich pokusech o jeji
spusténi se nic nestane.

SIMULATOR

PROJEKTOVEHO
RIZENI

SIMULATOR V

ZAéNg.,.E
20

=

Obrazek 7.2. Uvodni obrazovka aplikace.
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7. Instalace a pouzivani

L], SIMULATOR PROIEKTOVEHO RIZENi (BETA)-haistrinka

© ABOUT

Zde se dozvite viechny inforamce o této aplikaci. Vitejte v Simulétoru projektového fizeni!

1. Popis aplikace:

Aplikace je rozdélena do tfech hlavnich Easti. Jak jste si iz mohli viimnout, tak na UVODNI STRANCE se nachézi étyfi tlatitka -
Simulétor, Zékladni pojmy, Procviéovdni a ABOUT, kde se prévé nachazite.

1.1. Zakladni pojmy

SIMULATOR
U 4 Tato sekce sice neni uvedena jako prvni, protoze neni nejdleZité]i asti aplikace, ale s touto Easti by kaldy ufivatel aplikace
P ROJ E KTOV E H o mél zait. Nachéai se v ni uceleny prehled viech zakladnich pojm projektového fizen.

3/ e Stai si vybrat okruh pojmi, nebo se nechat navigovat podle sipek. Po kliknuti na jeden z okruh vysokéi okno se zkladnimi
R IZ E N I pojmy, které se vztahuji k danému okruhu. KaZdy pojem nabizi nazev, definici/popis a (ilustrativni) obrazek. Odborné obrazky
Ize z2v&tSit - stadi na né& najet pomoci kurzoru my3i. Mezi pojmy se lze pohybovat 3ipkami pfi dolnim okraji okna.

1.2. Procvi¢ovani

Tato ast aplikace plynule navazuje na tu prechozi. Tato sekce sloui k procviteni zakladnich pojmii na otézkach a piikladech z
praxe.

Staci si vybrat okruh pojmd, nebo se nechat navigovat podie Sipek. Po kliknuti na jeden z okruhi vysokei okno s
tivodem/pravidly testu. Mezi okny/okruhy se lze snadno prepinat pomoci Sipek u pravého a levého okraje. Test spustite

V okné s testem se nachazl text otazky, Eislo otazky, Etyfi predpfipravené odpovédi, atitko s napovédou, Sipky pro orientaci v
testu a tlatitko pro ukonceni testu. Po Kliknuti na népovédu se zobrazi pojem, ktery se k dané otézce vztahuje. Odpovidat na
otézku lze vybérem odpovédi,

Po ukonZen testu se test ihned vyhodnot a zobrazf se precentudln i slovni hodnocen testu. Opraveny test si nésledné mifete
nechat zobrazit. Chybné otazky se zobrazi Eerveng, sprévné zelend a ty, u kterych jste poufili napovédu, modre. V jaké
odpovédijste udélali chybu se nedozvite, stejné tak spravné feseni otézky. Je to kvili tomu, abyste si mohli pijit na sprévnou
odpovéd sami. K tomu také sloui tlatitko npovédy v levém dolnim rohu, po jeho# zmagknuti se zobrazi pojem vatazeny k
dané otézce.

1.3. Simulator

Tato sekce je stézejnim bodem celé aplikace. Nachazi se v ni totiz simulator projektového fizeni. V ném mate za dkol, jako
© 2020 Petr UBIF projektovy manaer, fidit projekt. Pred vstupem do simulétoru je nutné zadat jméno a vase pohlavi, co vede k redlnéjsimu a

Obrazek 7.3. ABOUT stranka aplikace.

Pti hornim okraji obrazovky se nachéazi zahlavi aplikace — modra lista. V ném jsou
pokazdé v pravém hornim rohu umisténa tla¢itka pro zavieni/ukonceni aplikace (bile
%) a pro minimalizovani okna (bila -).

Na strance je mozné vidét 4 tlac¢itka. V pravém hornim rohu se nachazi modra ikona
rozeviené knizky s bilym pismenem ,,i“ a napisem ,ABOUT Po kliknuti na toto tla-
¢itko se zobrazi sekce ABOUT (viz. snimek obrazovky 7.3), kde se v pravé ¢asti ob-
razovky nachdzi rolovaci stranka s veskerymi informacemi o aplikaci, véetné odkazu
na pouzité zdroje. Sipkou v levém hornim rohu se lze dostat zpét na tGvodni stranku.

] SIMULATOR PROIEKTOVEHO RiZENI (B€TA) -

VYBERTE OKRUH POJMU

TIP:
Miizete zatit
tieba zde

PROJEKTOVE RIZENT PROJEKTOVY TYM UVOD PROJEKTU
1. 2. 3.

ZDUVODNENI PROJEKTU PLANOVANI A RIZIKA HARMONOGRAM
4. 5. 6.
FINANCE REALIZACE UKONCEN{ PROJEKTU
7. 8. 9.

© 2020 Petr UBIF

Obrazek 7.4. Stranka Zakladni pojmy.

Po kliknuti na velké kruhové ¢ervené tlacitko se otevie sekce se zakladnimi pojmy, viz.
obrazek 7.4. Zde se nachazi uceleny ptehled zdkladnich pojmt projektového fizeni. Lze
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7.3 Prvni spusténi a pouzivani

Projekt

Projekt je Zasové ohranitena posloupnost unikatnich, komplexnich a propojenych ginnosti, které maji jediny
cil nebo Uéel, a které musi byt dokonéeny v urcitou dobu, v rdmci rozpo¢tu a podle specifikace.

1z6

© 2020 Petr Nl

Obrazek 7.5. Okno se zdkladnim pojmem.

vybrat libovolny okruh pojmi, nebo postupovat podle poradi, tj. podle toho, kam praveé

ukazuje sipka.

Po kliknuti na tlac¢itko s okruhem se zobrazi okno s pojmy z daného okruhu. Jak toto
okno vypada se lze podivat na obrazku 7.5. Na kazdé strance okna se vzdy nachdazi
jeden pojem, u kterého je uveden jeho néazev, definice/popis, (ilustrativni) obrézek
a ¢islo/poradi stranky. U pojmi, které nabizeji odborny obrazek, je mozné tento obrazek
zvetsit — staci najet kurzorem mysi na obrazek a ten se zvétsi.

] SIMULTOR PROJEKTOVEHO RIZENT (BETA)- rocviéovani

PROJEKTOVE RIZENI
1.

ZDUVODNENI PROJEKTU
4.

FINANCE

VYBERTE OKRUH POJMU K PROCVICENI

TP
Mizete zatit
tieba zde

PROJEKTOVY TYM UVOD PROJEKTU
2. 3.

PLANOVANI A RIZIKA HARMONOGRAM
5. 6.
REALIZACE UKONCEN{ PROJEKTU
8. 9.

© 2020 petr UNIT

Obrazek 7.6. Stranka Procvicovani.

Mezi strankami/pojmy se lze pohybovat pomoci Sipek u dolniho okraje okna. Okno
s pojmy se zavira velkym kiizkem v pravém hornim rohu. Néasledné je mozné vybrat
jiny okruh pojmii nebo se vratit zpét na iivodni stranku. Projit si jeden okruh pojmu z 9
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7. Instalace a pouZivani

TEST

PROJEKTOVE RIZENI{

V tomto testu na vés fekd sada deseti otézek na téma projektové fizent. Tuto sekci byste méli byt schopni zviddnout

alespofi na 80 %, pokud jste si prosi zakladni pojmy o projektovém izeni nebo méte za sebou prni prednaSku z predmétu >
ZPR. V testu se miizete pohybovat Sipkami u spodniho okraje. Mezi otazkami se miZete libovoln pohybovat dopredu i

dozadu. U kaZdé otézky je moiné zobrazit si napovédu, ale v tom pfipadé se vam body za tuto otézku nebudou potitat.

Pozor - u ngkterych je i vice sprévnych odpovédi. Test spustite téZitkem nife a ukontite jej tlatitkem "UKONCIT TEST"

Hodné Stestil

© 2020 Petr Nl

Obrazek 7.7. Uvodni okno testu.

zabere zhruba 2 az 6 minut v zavislosti na poc¢tu pojma v daném okruhu a naroc¢nosti
tématu.

Kliknutim na velké kruhové modré tlacitko se otevie Procvi¢ovani, viz. obrazek 7.6.
Zde se nachézeji testy na vybrané okruhy pojmu projektového rizeni, které pifimo nava-
zuji na ¢ast se zakladnimi pojmy. Lze vybrat libovolny okruh pojmti, nebo postupovat
podle poradi, tj. podle toho, kam pravé ukazuje Sipka.

Co je to PROJEKT?

Otéizka 9210

Posloupnost unikatnich, komplexnich a propojenych Einnosts, které maji jediny cfl nebo Gtel, a které musf byt dokonZeny
v urkitou dobu, v rémei rozpottu a podle specifikace.

Projekt je napfiklad vymalba bytu, vedeni Géetnictvi nebo myti nédobi. ‘

Projekt je cil, kterého chceme dosahnout. ‘

| 4, pravidelng kujici rutinni & ‘

? &~ > VYHODNOTIT TEST

© 2020 petr UhliF

Obrazek 7.8. Okno testu.

Po kliknuti na tlac¢itko s okruhem se zobrazi okno s ivodni strankou testu, viz. snimek
obrazovky 7.7. Na té je uveden nézev testu/okruhu, pravidla/zadani testu a t¥i tlacitka.
Pravidla je doporu¢ené si poradné precist (u vsech testi jsou podobnd, lisit se muze
pocet otazek, které test obsahuje). Dvéma tlac¢itky ve tvaru Sipek na pravé a levé strané
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7.3 Prvni spusténi a pouzivani

Co je to PROJEKT?

Otézka 9210

Posloupnost unikétnich, komplexnich a oror Zinnosti. il nebo Giéel, a které musi byt dokongeny
v uréitou dobu, v rémci rozpodtu a

Tuto latku si musi¥ zopakovat!

Tuoje skére je:
Projekt je napfiklad vymalba bytu 10%
ZOBRAZIT
OPRAVENY TEST

Projekt je cil, kterého chceme dos:

pravidelng se opakuji

L

? &~ > VYHODNOTIT TEST

© 2020 Petr Nl

Obrazek 7.9. Okno s hodnocenim testu.

okna se lze prepinat mezi testy/okruhy. Tlac¢itkem SPUSTIT se zahdji test, na jehoz
vyplnéni neni casovy limit.

Po spusténi testu se zobrazi prvni otazka. Test je rozdélen na stranky, pricemz
na kazdé stréance se vzdy nachazi jedna otdzka. Okno obsahuje znéni otazky, ¢islo/poradi
stranky, ¢tyfi predpfipravené moznosti odpovédi, tlacitko s napovédou/tipem, Sipky
pro orientaci v testu, kiizek pro zavfeni testu bez moznosti vyhodnoceni a tlacitko
pro tadné ukonceni testu s jeho vyhodnocenim. Odpovidat na otazky lze vybeé-
rem/oznacenim odpovédi, pficemz muze byt 1 az 4 spravné odpovédi. Zmécknutim
tlacitka otazniku se zobrazi okno s pojmem, ktery se k otdzce vaze, viz. obrazek 7.5.

Co je to PROJEKT?

Otézka 9210

Posloupnost unikstnich, kemplexnich a propojenych &innosti, které maji jediny cil nebo tel, a které musi byt dokongeny
v uréitou dobu, v rémci rozpogtu a podle specifikace.

Projekt je napfiklad vymalba bytu, vedeni Géetnictvi nebo myti nadobi. ‘

Projekt je cil, kterého chceme dosahnout. ‘

‘ pravidelng kuji ‘

© 2020 petr Uhlit

Obrazek 7.10. Okno s vysledkem testu — otazka se spravnou odpoveédi.

Po vyhodnoceni testu se zobrazi procentualni ispésnost odpovédi a slovni hodnoceni,
jako tomu je na obrazku 7.9. Nasledné je mozné zobrazit opraveny test.
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7. Instalace a pouzivani

Ve které fazi projektu je vhodn&j3i Fidit projektovy tym spiSe direktivné?

Otézka 8210

0d poloviny doby realizace projektu, kdy obvykle zjistime, ie projekt je ve vyrazném zpoidéni. ‘

Nejvhodn&j3i je Fidit tym direktivng neustle, v pribhu celého projektu. ‘

Po zahsjeni realizace, kdy jednotlivi élenové tymu jeité piesné nevédi, co maji délat. ‘

PFi ukonéeni projektu, kdy uz obvykle potfebujeme zahaiit dalsi nové projekty. ‘

© 2020 Petr Nl

Obrazek 7.11. Okno s vysledkem testu — otdzka s chybnou odpovédi.

Okno 7.10 se spravné zodpovézenou otazkou ma zelené zahlavi testu. Chybnéa otdzka
je podbarvena ¢ervené (viz. snimek 7.11). Pokud byla u otdzky pouzita nipovéda, ma
zahlavi svétlemodrou barvu.

Po zavTeni testu je mozné spustit dalsi test na jiny okruh pojmu nebo se vratiti
zpét na domovskou obrazovku. Projit jednim testem s deseti otdzkami zabere zhruba
2 az 10 minut v zavislosti na obtiznosti testu a pripravenosti uzivatele. Nicméné takovy
test mize trvat i déle, pokud si uzivatel bude peclivé prochazet vyhodnoceni testu
nebo pokud bude castokrat klikat na tip pro odpovéd.

1], SIMULATOR PROIEKTOVEHO RIZENT (BETA) -5

START

Vitejte v Simulatoru projektového fizeni

Ahoj, vitejte v Simuldtoru projektového fizeni. Simulator vas nauénou a interaktivni formou provede viemi fazemi projektu.

Stanete se projektovym manazerem, ktery dostane tkol a vasim cilem bude, jej co nejlépe splnit. To se vdm muzZe podafit, pokud
znéte viechny zékladni pojmy projektového fizeni, dokézete vystihnout pfedstavy zadavatele a dokazete projektovy tym dovést k
jasnému cili. Simulator spustite tlagitkem START, poté se rozb&hne simulace, kterou mizete kdykoliv ukonit, ale tim skonéi i cely

Ted uZ nezbyva nic jiného, neZ popFat hodné §tésti!

®MU.
e . o @
Zadejte vase jméno: Petr Vase pohlavi? O FENA

© 2020 petr Uhlit

Obrazek 7.12. Uvodni stranka simultoru.
Kliknutim na velké kruhové zluté tlac¢itko na ivodni strance se otevie Simulator, viz.

obrazek 7.12. Na zacatku simulatoru jsou uvedena pravidla a obecny tvod k simulaci.
Pred zmacknutim tlacitka Start je nutné uvést jméno a pohlavi hrace, aby byl pocit
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7.3 Prvni spusténi a pouzivani

ze simulace redlnéjsi a prijemnéjsi. Absolvovat simuldtor zabere v pruméru 30 az 45 mi-
nut. Tento priumér vychézi z mych vlastnich pokusii o zvladnuti simuldtoru, avsak je
mozné, ze uzivateli, jenz simuldtorem prochazi poprvé, muze celd simulace projektu
zabrat az hodinu.

Nésleduje obrazovka s ivodem do situace, kterd je k vidéni na obrazku ref. Text se
na této strance zobrazuje postupné, jako by jej nékdo psal. Aby se text nacetl/zobrazil
cely, staci na néj kliknout.

Pro rozsahlost prichodu simulatorem nejsou uvedeny dalsi snimky obrazovek ani po-
pis simulatoru. Pro lepsi pochopeni ¢asti simulatoru se primo v ném nachéazeji ndpovédy.

], SIMULKTOR PROJEKTOVEHO RIZENT (BETA)-

Uvod do situace

Predstavte si, Ze jste studentem 2. ro¢niku SIT. JelikozZ jste
zastupce student( v radé SIT a vSeobecné se vi, Ze mate
zkusenosti a schopnosti organizovat rGzné akce, zavola si vas 1.
zari garant programu a sdéli vam, Ze by chtél usporadat
komunitni sraz studentd a ucitell SIT zacdtkem akademického
roku. Tuto akci chce Fidit jako projekt a vas chce povérit jeho
fizenim. Presné zadani projektu zpracované nema, protoze

ocekava, Ze mu se sestavenim zadani pomUzete.

POKRACOVAT

Obrazek 7.13. Prvni stranka simuldtoru — tivod do situace.

Na prilozeném CD se nachazi adresai thesis\simulator-screenshots, ve kterém
je pomoci snimku obrazovek zachycen cely (idedlni) pribéh simuldtoru. Obrazky nejsou
nijak blize popsany, jsou pouze ocislovany, aby bylo zachovano poradi, ve kterém byly
porizeny.
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Kapitola 8
Testovani

Testovani aplikace, potazmo navrhu reseni, je jednou z dalSich velmi dulezitych c¢asti
této bakalarské prace. Aplikaci nelze v tuto chvili redlné ovérit studenty 1. roc¢niku,
protoze vyuka predmétu ZPR zac¢inad az od 21. zari 2020. Z toho vyplyva, Ze nyni neni
mozné zjistit, zda aplikace dava smysl a jestli byl splnén cil/tcel tohoto projektu/prace.

Ovéreni funkénosti navrzeného feseni a vytvoreného Simulatoru projektového fizeni
bylo nutné uskutecnit prostfednictvim uzivatelskych testi, do kterych bylo mimo jiné
zapojeno nékolik mych spoluzakii a zaroven absolventti predmétu ZPR. Zpétnou vazbu
k simulatoru mi mnohokrat béhem jeho navrhu a implementace poskytl vedouci prace
Ing. Pavel Néplava, Ph.D. Pii finalizaci aplikace se do testovani zapojilo i par mych
kamaradu, pratel a ¢lent rodiny, ktefi do té doby nebyli s problematikou projektového
fizeni bliZe sezndmeni.

V naésledujicich podkapitolach je detailnéji popsana strategie a plan testovani,
véetné scénart a vysledku uzivatelskych testi.

I 8.1 Testovaci strategie

Pred zahdjenim testovani, ale i implementace, bylo nutné sestavit plan/strategii testo-
vani. Klicovym pozadavkem na otestovani funkc¢nosti aplikace bylo provedeni uzivatel-
skych testi. AvSak toto testovani probéhlo az na samém konci implementace. Prubéh
a vysledek akceptac¢niho testovani je popsan v kapitole 8.5.

Nejprve bylo nutné spravné urcéit metody testovani a jeho vyhodnocovani. Zakladnim
pilitem testovani byly takzvané smoke testy, jenz umoznily testovani aplikace v ramci
implementace, viz. sekce 8.3. Soucasti velmi dilezitého testovani pfi vyvoji byly i jed-
notkové testy, které kontrolovaly spravnost nékterych dilezitych funkci v aplikaci, vice
v kapitole 8.2.

Prehled casti aplikace je znam z kapitoly 5.6 a pripady uziti ze sekce 5.5. Na tyto
udaje navazuje stanoveni rizikovych c¢asti aplikace podle frekvence vyuzivani a prav-
dépodobnosti selhani, viz. nasledujici podkapitola 8.1.1. Nasledné bylo nutné stanovit
mozné pruchody aplikaci, avSsak vzhledem k tomu, Ze aplikace je rozsahlda a nabizi
mnoho ruznych stavi, byly tyto prichody omezeny/slouceny na pouhé tii mozné vari-
anty. Testovaci scénafe pro testovani ¢asti Simulator nebyly vytvoreny z divodu jejich
velkého rozsahu. Pro testovani této casti slouzily smoke a uzivatelské akceptacni testy.
Ostatni prichody prosly detailnim testem pomoci testovacich scénait, viz. kapitola 8.4.

B 8.1.1 Prioritizace testovani €asti aplikace s vyuzitim odhadu rizik

Nejdulezitéjsi ¢asti aplikace je jednoznac¢né Simulator. Ten bude jisté hodné vyuzivany,
protoze se jedné o komplexni simulaci projektu, kterou studenti bezpochyby oceni. Na-
vic simuldtor bude urcité studenty spoustén porad a porad dokola, protoze je jasné,
ze jej nemusi na prvni spusténi dokoncit s uspokojivym vysledkem. Riziko selhani si-
mulatoru, potazmo simulace, je hodné vysoké, protoze simulace je rozsahld a nabizi
mnoho moznych priichodt. Proto bylo nutné se hodné zamérit na testovani Simulatoru.
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Ackoliv muze byt sekce ABOUT velmi navstévovand, neocekava se vysoka pravdépo-
dobnost selhdni — u této Casti aplikace je riziko selhani nizké, protoze se nacita pouze
textovy soubor do stranky.

Stranka se zakladnimi pojmy bude nepochybné také ¢asto navstévovana, avsak riziko
selhani je nizké, protoze jsou zde nacitana pouze data z databéaze.

Vyssi frekvenci pouzivani ofekdvdm u Procvicovani, respektive u testi/kvizi. Ty
budou pro studenty hodné atraktivni, protoze jim nabidnou moznost zopakovat si pro-
biranou latku na typickych otazkach a prikladech z praxe. Zde je riziko selhani stredni,
protoze uz se nejedna o pouhé nacitani dat ze souboru, ale testy jsou velmi interaktivni
a provadi se i jejich vyhodnoceni.

I 8.2 Testovani jednotek

Simulator projektového fizeni je Java Swing aplikace, tzn. ze se ve zdrojovém kodu na-
chazi prevazné jednoucelové metody, které nacitaji data z databaze nebo zobrazuji ¢asti
uzivatelského prostredi v zavislosti na interakci uzivatele. Z toho divodu nebylo pouzito
testovani jednotek, tzv. Unit testli, protoze to se hodi pro ovéreni funkénosti metod,
které jsou pouzity na vice mistech v aplikaci. Nefunkéni metody a chyby v aplikaci byly
odhaleny v ramci smoke testi a akceptac¢niho testovani.

I 8.3 Smoke testy

Smoke testy byly pouzity pfi implementaci a vyvoji ¢asti aplikace k rychlému ovéreni
jejich funkénosti. Testy dokazaly rychle a snadno odhalit chyby ve fungovani zdklad-
nich ¢asti aplikace. Tyto testy mély charakter uzivatelského testovani, protoze pokazdé,
kdyz jsem implementoval Cast aplikace, ihned jsem ovéril jeji funkénost tim, Ze jsem
spustil aplikaci a ovéril fungovani/funkénost dané ¢asti jejim ,,proklikdnim*.

I 8.4 Testovaciscénaie

Testovaci scénare jsou detailné rozepsany v priloze F. V aplikaci se nenachdzi mnoho
vstupnich poli, do kterych by Sel zadavat text, proto nebylo nutné provadét analyzu
meznich podminek. Testovaci scénare slouzily k otestovani funkcénosti jednotlivych ¢asti
a pruchodu aplikaci. Pro otestovani aplikace byly vytvoreny nasledujici 3 scénare:

m Testovaci scénar pro spusténi sekce ABOUT — Tento jednoduchy scéndr testuje sprav-
nost zobrazeni stranky ABOUT a funkénost hypertextovych odkazt, viz. scénar F.1.

m Testovaci scénar pro sekci Zakladni pojmy — Test F.2 kontroluje korektnost prichodu
zakladnimi pojmy a jejich spravné zobrazeni.

m Testovaci scénar pro sekci Procvi€¢ovani — Testuje spravny pruchod vybranym testem.
Vice je napsano primo v testovacim scénari F.3.

I 8.5 Uzivatelské akceptacni testy

Otestovani aplikace pomoci uzivatelskych testti byla jedna z podminek zadani prace
pro ovéreni funkcnosti aplikace. Do ¢asteéného testovani aplikace se zapojilo nékolik
mych spoluzaku a pratel. Hlavnim testovacim uzivatelem byl muj kamarad a spoluzak,
ktery mimochodem zpracovava bakaldiskou praci na podobné téma, tudiz jsme si tyto
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prace navzajem otestovali. Spoluzdk je také absolventem predmétu ZPR a ma mnoho
zkusenosti s praci na projektech i s jeho rizenim. Uzivatelské testovani zkomplikovala si-
tuace ohledné pandemie koronaviru', jist4 omezeni spojené s beta verzi aplikace a fakt,
ze se protahla implementace, tudiz nebylo mozné provést mnoho kvalifikovanych ak-
ceptacnich testu.

Testovani probéhlo bez testovacich scénaiti, protoze ty by ovlivnily vysledek testu.
Ten byl totiz zaméren na uzivatelské vnimani aplikace, tzn. na ovéreni privétivosti
prostredi, libivosti vzhledu a celkové na srozumitelnosti celého konceptu.

Spoluzak dostal ode mne jen strucné seznameni s aplikaci pres videohovor. K aplikaci
se vyjadril nasledovné:

m ,Trochu jsem zapasil s prvnim spusténa aplikace, protoze na MacBooku neni tplné
snadné zménit rozliseni displeje, ale véfim, Ze je to jen omezeni v ramci Beta verze.”

m ,Aplikace je vzhledové velmi povedena, nabizi piijemné barvy a jednoduchy design.”

,Ke strance ABOUT nemém zadné vyhrady, ta je stru¢nd a prehlednd.

m K zakladnim pojmim mam par vyhrad: prili§ se mi nelibi vzhled okna s po-
jmem, u nékterych pojmu pusobi trochu prazdné a obrazky jsou mnohdy dost
malé, také bych uvital, kdybych se mohl mezi pojmy pohybovat pomoci Sipek
na klavesnici“

m ,Testy mi naopak prijdou vzhledové a funkéné hodné povedené, akorat bych uvital,
kdybych vidél sviij pokrok, abych prosté mél moznost vidét, které otazky mam hotové
a které ne. To samé plati i pro vyhodnoceny test, abych rovnou vidél, které otazky
jsem zodpovédél spatné a mél moznost se na né rychle prekliknout, abych zkratka
nemusel prochazet cely ten test znova.”

m ,Simuldator mi prijde funkéné hodné povedeny, ani mi nevadilo, Ze je omezeny jen
na spravny pruchod, mozna bych to tak i nechal, aby to pro prvaky bylo 1épe po-
chopitelné. Ale také bych tam dal néjaky ukazatel pokroku, chipu, Ze je tam to
menu, ale podle mé by bylo lepsi tam dat nékam k dolnimu okraji stranky néjaky
jednoduchy stavovy panel. Trochu mé stvalo, Ze se neda k nékterym tkolim vratit
a poupravit je, ale chapu, ze je nutné byt na simulaci plné koncentrovan a nebyt prilis
zbrkly.

I ostatni respondenti uvedli, ze se jim design aplikace libi a shledavaji ji relativné
za srozumitelnou a uzivatelsky privétivou. Nejcastéji byl zminovan vzhled obrazovky se
zéakladnimi pojmy, protoze velka ¢ast ,testeri“ uvedla, ze se jim nelibi nékteré stranky
s pojmy a prijdou jim nevyrazné — malo textu, malé obrazky, hodné bilé plochy atd.
Na zékladé uzivatelskych test byly pro prehlednost do aplikace doplnény sSipky s do-
porucenym prichodem aplikaci, coz byl také jeden z podnétl od vedouciho prace.

Z akceptac¢niho testu spoluzéka? vyplyva, Ze ji shledava z uzivatelského hlediska za re-
lativné privétivou, jen je potteba pied finalni verzi vzhledové upravit ¢ast se zakladnimi
pojmy a do testu pridat ukazatel pokroku. K simuldtoru mnoho vytek nemél. Nékteré
z nich je mozné upravit a vylepsit, avsak je potreba sesbirat vysledky z dalsich uziva-
telskych testil, az nebude mit Simulator zadna omezeni.

7 tohoto testu nakonec vyplynula i dalsi omezeni a problémy, kterda jsou spojena
se spousténim aplikace na poéitaci s jinym opera¢nim systémem a rozliSenim displeje.

I kdyz uzivatelské akceptacni testy odhalily nékolik nedostatki, které je nutné pred fi-
nalni verzi aplikace odstranit, byla aplikace témito testy z uzivatelského hlediska ak-
ceptovana.

! https://koronavirus.mzcr.cz/
2 A z ukézek aplikace kamarddim, piételim a vedoucimu préce.
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Kapitola 9
Podpora a rozsireni

Predposledni kapitola se zabyva znovupouzitelnosti, rozvojem a podporou aplikace.

vvvvvv

cilem dokonceni finalni verze aplikace.

I 9.1 Dokonceni finalni verze aplikace

V soucasnosti funguje aplikace v omezeném rezimu, viz. kapitola 7.1 — Omezujici pod-
minky pouzivani. Simuldtor musi byt dokoncen a radné otestovan pred nasazenim
do provozu, tzn. do zac¢atku vyuky ZPR, tj. do 21. zari 2020. Findlni verze nesmi
mit zadnd omezeni a nesmi obsahovat zadné chyby. Dokonceni aplikace je domluveno
s vedoucim prace na srpen/zaii 2020.

Body, které je nutné dokoncit:

m Aplikace musi byt ve findlni verzi plné responzivni, tzn. ze musi byt korektné zobra-
zovana na jakémkoliv displeji s jakymkoliv rozlisenim.

m Souhrnny textovy, popripadé i video, ndvod k instalaci a pouzivani aplikace. Tento
manudl by mél obsahovat i sekci FAQ (Frequently Asked Questions — ¢asto kladené
dotazy) a kompletni piirucku jak postupovat v piipadé problémai.

m Dotaznik pro zpétnou vazbu k simulatoru.

m Findlni plan podpory aplikace a hodnoceni zpétné vazby z dotazniku.

m Odstranit veskerd omezeni a chyby v sekci Simulator.

m Designové upravit ¢ast se zakladnimi pojmy a doplnit ukazatel pokroku do testu
v sekci Procvicovani.

m Uzivatelské akceptacni testy finalni aplikace.

I 9.2 Znovupouzitelnost a rozvoj aplikace

Jednou z velmi dilezitych ¢asti na projektu je otdzka znovupouzitelnosti. Nyni se neo-
cekava, ze by aplikace, kterd je vcelku tizce zamérena, byla prepouzita pro néco jiného.
Aplikace nebyla navrzena, ani vyvijena, s ivahami o jejim mozném znovupouziti pro jiné
Ucely. Simulator byl navrzen a implementovan tak, aby spliioval vSechny stavajici byznys
pozadavky. Z toho vyplyva, ze aplikaci nelze spravovat skrze zaddnou administratorskou
sekci, tudiz zmény v aplikaci je nutné provadét, bud zménami ve zdrojovém kdédu,
nebo tUpravami tzv. databédze, at uz textu (editaci json a txt soubori) nebo obrazki.

V budoucnu (Ize oéekavat az pro vyuku v zimnim semestru 2021) je mozné simulator
doplnit o dalsi dva projekty /situace. Tim by se nabidka rozsitila na tii projekty lisic
se svou obtiznosti a casovou dotaci na vyfeseni simulace. Simuldtor muze byt také
doplnén o alternativni feSeni dané situace/problému nebo o jiné interaktivni tukoly
v rdmci simulace.
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Aplikace mutze byt pozdéji doplnéna o dalsi studijni materidly, konkrétné o dalsi
(zdkladni) pojmy projektového Fizeni, nové obrazky k zékladnim pojmtm, nové otdzky
a priklady k procvicovani, poptipadé o nové odpovédi na stavajici otazky.

Nelze vyloucit, ze by aplikace mohla pozdéji projit redesignem. Jednim z dalsich
moznych vylepseni, je zprijemnéni pouzivani aplikace. Naptiklad v sekci Zakladni pojmy
by bylo vhodné umoznit studentovi posun mezi pojmy pomoci Sipek na klavesnici.
Sekci procvicovani by bylo mozné rozsitit o jiné typy uloh, které by student mohl fesit
jinym interaktivnim zptisobem, napiiklad jednoduchym odpovidénim pravda/nepravda
na polozené otazky, spojovanim stejnych vyrazu apod. Test by také bylo mozné doplnit
o ¢asovy limit pro jeho splnéni, ¢imz by se zvysila jeho naroc¢nost, a o ukazatel pokroku,
aby student vidél, na které otézky jiz odpovédél a které mu zbyvaji.

Do budoucna je mozné ocekavat doplnéni nebo upraveni aplikace podle potteb kurzu,
viz. plan podpory 9.3.

I 9.3 Planpodpory

Ackoliv byla aplikace vyvijena v ramci bakalarské prace, lze ocekavat jeji naslednou
podporu. Aplikace bude nasazena do redlného provozu a studenti ji budou moci vyuzivat
v ramci predmétu ZPR uz pristi akademicky rok 2020/2021. Proto bude nutné zajistit
podporu aplikace z mé strany nebo od nékoho z uciteli kurzu. Podpora musi obsahovat:

m Predstaveni aplikace studenttim kurzu na prvni predndsce, ¢i cviceni. Predstaveni by
meélo studentiim poskytnout navod, kde je mozné aplikaci stahnout a jak ji zprovoznit,
vysvétleni, k ¢emu aplikace slouzi, a struény popis jejiho pouzivani.

m Odpovédi na dotazy studentt ohledné aplikace a feseni problémt.

m Reseni piipadnych zavaznych chyb v aplikaci.

m Zajisténi provozu aplikace na skolnich pocitacich, pokud by student mél potize s jejim
spusténim nebo, pokud by nemél moznost ji spustit.

m Rozeslani dotazniki k simuldtoru studentim k vyplnéni a vyhodnoceni zpétné vazby.
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Kapitola 1 0
Zaveér

Cilem této bakalarské prace byla analyza predmétu Zaklady projektového rizeni a na-
vrh, véetné implementace, podpurného e-learningového nastroje, jenz podpoii vybrané
oblasti vyuky. Smyslem tohoto navrhu bylo doplnit stavajici materidly o pomtcku,
ktera by studentim pomohla pii samostudiu. Hlavni impulz realizovat tuto praci vzesel
od garanta predmétu pana Ing. Pavla Naplavy, Ph.D. Vedl ho k tomu zdmér podpo-
Tit studenty v zacatcich studia, které, jak vyplyva z analyzy, byvaji pro studenty ob-
tizné. DalSimi prinosy podpurného nastroje pro studenty jsou zvyseni jejich motivace
pri studiu a moznost zopakovat si a procvicit si probiranou latku v ramci uceleného pre-
hledu zékladnich pojmu, testi a simuldtoru projektového rizeni. Aplikace mé piinosy
i mimo vyuku ZPR, protoze je mozné ji vyuzivat po celou dobu studia, takze kdykoliv
si bude chtit student zopakovat nebo procvi¢it zdklady projektového fizeni, muze ji
bez problému pouzit.

Na analyzu vyuky v dalsi ¢asti prace navazala reserse reseni. Ta nejprve zhodnotila
mozné varianty Teseni problémi a poté prestavila jiz existujici feseni, ktera vsak byla
oznacena za nevyhovujici. Na zakladé strategického zdméru byl simuldtor navrzen, na-
sledné implementovan a otestovan. Uzivatelské testy neodhalily zésadnéjsi chyby, na-
vic vyzdvihly smysl a technické provedeni celé aplikace.

Cil této bakalarské prace shleddavam za naplnény, protoze vyuka v predmétu ZPR
byla analyzovana a byla navrzena, implementovana a uzivatelsky akceptovana 1. verze
e-learningového néstroje, kterd podporuje vybrané klicové oblasti vyuky. Ackoliv je
prozatim hotova jen beta verze aplikace, je naplanovano jeji findlni dokonceni, ve kterém
budou vSechna omezeni odstranéna. V ramci bakalarské prace byl stanoven i zakladni
plan podpory a moznosti budouciho rozsireni.

Nejnaroc¢néjsi casti prace bylo provedeni navrhu simulace a implementace simulétoru.
S podobnym projektem jsem se do této chvile nesetkal a byl pro mne velkou vyzvou,
ale i pfinosem, protoze jsem si rad prosel vSemi fazemi vyvoje SW. Na zakladé této prace
jsem odhalil své silné, ale i slabé stranky, takze nyni vim, ve které fazi vyvoje jsem si
jistéjsi, a kterd mne vice napliuje. Pri ndvrhu jsem zapolil zejména s rozsahlosti variant
prichodi simulaci. Pri implementaci jsem se potykal s mensimi problémy, které jsem
vétsinou bez vétsich potizi vyresil. Ackoliv byla tato prace analyticky zamérena, vel-
kou ¢ast casu jsem stravil vyvojem, protoze nejsem v programovani aplikaci takového
rozsahu prilis zbéhly. To s sebou nakonec prineslo jistd omezeni, proto je v souCasnosti
1. verze aplikace v omezeném beta rezimu.
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Priloha A
Pouzité zkratky

AS-IS
cvuT
DPI
DTO
FAQ
FEL
GUI
HTML
HW
IDE

IPMA
IT
JDK
JRE
JSON
LMS
OS
PDF
PM
PPI
SIT
SW
SWOT

TO-BE
WBS
ZPR

Soucasny stav

Ceské vysoké uceni technické v Praze

Dots Per Inch (anglicky) — body na palec

Data Transfer Object (anglicky) — datovy objekt

Frequently Asked Questions (anglicky) — ¢asto kladené dotazy

Fakulta elektrotechnickd CVUT

Graphical User Interface (anglicky) — grafické uzivatelské rozhrani
Hypertext Markup Language

Hardware

Integrated Development Environment (anglicky) — zkratka pro vyvojové
prostredi

International Project Management Association

Informac¢ni technologie

Java Development Kit

Java Runtime Environment

JavaScript Object Notation

Learning Management System

Operacni systém

Portable Document Format (anglicky) — Pfenosny forméat dokumentu
Projektovy manazer

Pixels Per Inch (anglicky) — pixely na palec

Softwarové inzenyrstvi a technologie

Software

Strengths (silné stranky), Weaknesses (slabé stranky), Opportunities (pri-
lezitosti) a Threats (hrozby)

Budouci stav

Work Breakdown Structure

Zaklady projektového fizeni
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Piiloha B
Obsah prilozeného CD

application\SimulatorProjektovehoRizeni — slozka obsahujici soubory imple-
mentované aplikace

application\SimulatorProjektovehoRizeni.zip — distribuovatelny zip archiv
aplikace

thesis\main.pdf — hlavni dokument bakalaiské prace ve formatu PDF
thesis\simulator-screenshots — slozka, ve které se nachéazeji snimky obrazovek z
(idedlniho) prubéhu simulatoru

thesis\tex — slozka obsahujici zdrojové soubory tohoto dokumentu ve forméatu TEX,
vcetné Sablony CTUstyle2 s jejimi potfebnymi soubory

m . .\attachments — slozka se soubory ptiloh ve formatu TEX

m . .\chapters — slozka obsahujici zdrojové soubory jednotlivych kapitol bakalarské
prace ve formatu TEX

m ..\images — adresai obsahujici veskeré obrazky z tohoto dokumentu

50



Priloha €
Use Case diagramy

V této priloze se nachazi Use Case diagramy aplikace. Prvni diagram uziti C.1, ktery
navazuje na Use Case 5.1 Uvodni obrazovky, o které je vice napséano v kapitolce 5.6.1,
popisuje obrazovku Zdkladni pojmy, o které je vice napsano v kapitolce 5.6.3. V tomto
pripadu uziti se nachazi dvé role — Student a Systém, ktery doporucuje studentovi vybér
kategorie pojmu a zobrazuje konkrétni pojem.

Obrazovka - Zakladni pojmy

Vratit se zpét na Uvodni
stranku

Vybrat kategorii

Nastudovat zakladni
pojem

\
, \

/! extend
extend

’ v

Student
Prejit na predchozi Prejit na nasledujici
pojem pojem
Zobrazit pojmy
/
\
Zobrazit doporuceny

Systém postup

Obrazek €C.1. Use Case diagram — Zakladni pojmy.
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Na obrazku C.2 je zobrazen pfipad uziti obrazovky Procviceni. Jeji podrobnéjsi
popis je v kapitolce 5.6.4. Tento pripad uziti je pouze z pohledu studenta. Procvi¢ovani
z pohledu systému je k vidéni na obrazku C.3

Obrazovka - Procvi¢ovani

Vratit se zpét
na uvodni obrazovku

Vybrat si téma

Student

ext,erid

’

“extend

Prejit na
nasledujici test

Prejit na
predchozi test

extend

include

Odpovédét na otazkuly

Pfejit na pfedchozi
otazku

Prejit na nasledujici
otazku

; \
include extend
!

Otevrit tip/napovédu
k otazce

Obrazek €.2. Use Case diagram — Procvi¢ovani z pohledu studenta.

52



Systém

Obrazovka - Procvi¢ovani - z pohledu systému

Zobrazit test

include
|

Zobrazit otazku

Vyhodnotit test

include .

Zobrazit hodnoceni testu

Ukazat vysledky testu

Zobrazit tip/pojem

Obrazek C.3. Use Case diagram — Procvicovani z pohledu systému.
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Piiloha D
Vyvojovy diagram simulace

V této priloze se nachézi vyvojovy diagram simulace. Diagram je rozmérny, proto
je rozdélen na 3 c¢asti. Diagram zachycuje idedlni prichod simulaci, ktery vychazi z
idealniho postupu na projektu. Popis diagramu se nachazi v kapitolce 5.7.

Simulator projekttového Fizeni
Systém (Zadavatel) Student (Zpracovatel)

Uvedeni do
situace

Zahdjent .
ahajent Cim zagit?

Co nasleduje?

Prog? (Ugel)

i

Kam? (Cil)

i

Kritéria uspé&chu

i

Do kdy?

i

Za kolik?

i

Kdo?

|

Pridéleni tymu
Schvéleni zadani

Obrazek D.4. Vyvojovy diagram simulace — 1. ¢ast — Zahajeni.
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Planovani

Co v8echno
udélat?

Planovani
rozsahu

L
1

|

Vystupy

WBS

1

Akceptaéni
kritéria

Harmonogram

R

Aktivity

1

Milniky

%

M

Zdroje

Lidé a Man-Days

|

Rozpocet

L
I

Analyza rizik,
omezeni

L]
J |

Planovani fizeni
projektu

Plan komunikace

Schvaleni planu

Obrazek D.5. Vyvojovy diagram simulace

2. Cast
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Schvaleni planu

Realizace

omunikace

Reporting
SRR ey

Necekana

<
O udalost/riziko L | Aktualizovany I
Rizeni zmén :
E ’l plan

Ukoné&eni akce

Ukonéeni I
oneent Predani vystupd
—

Akceptace

Zavéretna
zprava

Pouceni se

Obrazek D.6. Vyvojovy diagram simulace — 3. ¢ast — Realizace a ukonceni.
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P¥iloha E
Postup instalace Java

V této priloze se nachézi struény popis instalace Java, respektive Java Runtime Envi-
ronment, ve verzi 8. Navod je uréeny pro instalaci pro opera¢ni systém Windows, ale
obdobny navod lze pouzit i pro operac¢ni systémy Linux.

1. Piejdéte na stranky Java Download® ve vaSem internetovém prohliZeci (doporucuji
pouzit Google Chrome, Firefox, Internet Explorer, avSak ne Microsoft Edge), viz.
obrazek E.7 ad 1).

<« C 0 @ javacom/en/download, ¥

' — Downioad ~ Help

1. Zadejte spravnou URL adresu.

Java Download

Download Java for your desktop computer now!

Version 8 Update 251 . ) s
o 11 2020 « 2. Zkontrolujte verzi Java, musi byt 8.

& |mportant Oracle Java License Update
The Oracle Java License has changed for releases starting April 16, 2019

™

Why download Java?

o Upgrad
Java version improves the securiy of your system, as older versions do not include the laest secur

Obrazek E.7. 1. snimek obrazovky — instalace Java.

2. Ujistéte se, ze stahujete Javu ve verzi 8, kterd je potfebna pro spusténi aplikace
(snimek E.7 ad 2). Kliknéte na tlacitko Java Download (obrazek E.7 ad 3).

3. Nésledné je nutné souhlasit s licenénimi podminkami, u¢inite tak kliknutim na tla-
¢itko Agree and Start Free Download (jako na obréazku E.8 ad 4).

4. Mélo by se spustit stahovani souboru JavaSetup8u251.exe nebo by méla vyskocit
vyzva k ulozeni tohoto souboru (jako na snimku E.9 ad 5). Soubor ulozte do vami
preferované slozky (obrazek E.9 ad 6).

5. Po stazeni souboru jej spustte a pokracujte v instalaci dle pokynu na obrazovce, viz.
obrazky E.10, E.11 a E.12.

6. Po ispésné instalaci by mél byt typ souboru Simulator_projektoveho_rizeni (BETA ).jarl}
oznaceny jako Ezxecutable Jar File, viz, snimek obrazovky E.13.

7. Ze instalace probéhla spravné, miZete ovérit vyhledanim a spusténim souboru About
Java, ktery se nachdzi v /Java/jrel.8.0_251/bin/javacpl.exe. About Java by
mél ukazovat verzi Java 8 a update 251 jako na obrazku E.13.

=

https://www.java.com/en/download/
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E Postup instalace Java

Download ~ Help

Hep Rasolee) Download Java for Windows
»Whatis Java? Recommended Version 8 Update 251 (fllesize: 1.97 MB)

2 : Release date Apil 14, 2020
» Ertor Messages
» Troubleshoot Java
o & Important Oracle Java License Update
‘The Oracle Java License has changed for releases starting April 16, 2019.
Windows 645t Users
s Java SE i substantialy
Do you use both 32-bit and aiterent from pror Oracle Java icenses. The new license permils cetan uses, such as personal
S4B browsers? use and development use, atno cost - bul other uses authorized under pror Oracle Java
» EAQ about 64:bit Java for lcenses may no longer be avalable. Please review te terms carefuly before dowioading and
using this product An FAQ is available here
offine instalsion e with 3 low cost Java SE Subscrigion
Trouble downloacing?
T, Oraclealso provides the latest OpenJDK release under the open source GPL Licens at

dcjava et

A InWindows 10, the Edge browser does not support plugins and therefore wil nol run Java, Switch o
(Intemet Explore, for Java plug-n.

and Moreinfo

R o M 4. Kliknéte pro souhlas

s licenénimi podminkami.

By downloading Java you acknowledge that you have read and

‘Agreement for Oracle Java SE

@ Ymensor you may need to
windows and re-open) to enable the Java installation

» Instalaion Insiuctions

Obrazek E.8. 2. snimek obrazovky — instalace Java.

@ Ucitjako X
© v 18> Tentopotiat > Stazené soubory > © 0| | pronledats oy PSiZe1.97MB)

Usporadat +  Nova siozka

v WTeno potitat ez le Update
30 abjekty ~ Na zacati tjcne (1) ged for releases starting April 16, 2019,
Dofumenty o= e e Agreement for Oracle Java SE is substanially
D Hudba  Minui tjden )

F new license permits certan uses, such as personal
) Obrazy Intel Driver and Support Assistant 30042020 1250 Slozka soubort R ot e e Ol e
review the terms carefuly before downloading and

- Flocna ~ Minuly mésic @)
> ¥ stazenesoubory s @ RapponSerupexe 248 Aplikace
Buee oo o [ ith 2 low cost Java SE Subseription
 Na zaéati roka (7) ase under the open source GEL License at
- e - " -~ s

Nazev souboruz [ Javasetup8uzst exe.

« 5. Vyberte misto uloZeni.
Ulositjako typ: Application (-xe) -

~ Susty =

‘Agree and Start Free
6. UloZte soubor. Pownload

By downloading Java you acknowledge that you have read and
‘aceepted the terms of the Oracle Technology Network License:
Ag

@ wreny

our . you may need
windows and re-open) to enable the Java instalation

Obrazek E.9. 3. snimek obrazovky — instalace Java.

Downioad ~ Help

Help Resources Download Java for Windows
» Whatis Java?

Z = Recommended Version 8 Update 251 (filesize:
» Remove Older Versions.

Release date Apil 14, 2020

97 MB)
» Eiror Messages

9
& important Oracle Java License Update

» Otheg oo
Java Setup - Welcome — X
Windol
Doyl
seoit
> £AQ)
e Welcome to Java - Updated License Terms
oftine] The terms under which this version of the software s licensed have changed.
o Updated License Agreement

“This version of the Java Runtime islicensed only for your personal (non-commercial) desktop and laptop.

Commercial use of this software requires  separate license from Oracle or from your Software vendor.
Click Instal to accept the license agreement and install Java now or cick Remove to uninstal it from your

system.
No personal information is gathered as part of our instal process. Details on the information we collect

[ change destination folder [1| 7. Kliknéte na Instalovat.

‘Agree and Start Free
Download

By downloading Java you acknowledge that you have read and
‘accepted the terms of oy
‘Agreement for Oracle Java SE

@ Vrenvow youmay need to
windows and e open) to enable the Java installation

» Instalation Instuctions

Obrazek E.10. 4. snimek obrazovky — instalace Java.
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Download

Help Resoureey Download Java for Windows

Recommended Version 8 Update 251 (filesize: 1.97 M)
Release cate Apri 14, 2020

» Remove Older Versions
» Disae

» Enror Messages
Troubleshoot Java

& Important Oracle Java License Update

Setup - Progress

Status: _Installng Java

3 Billion

Devices Run Java

Java®  #1 Development Piatiorm  [JRSIINGES

‘Agree and Start Free
Download

8y
accepted the terms of the Oracle Technology.Network License
‘Agresment for Oracle Java SE

@ wenvar

windows and re-open) fo enable the Java nstallation.

» Instalaion Instruetions

Obrazek E.11. 5. snimek obrazovky — instalace Java.

Holp Resources Download Java for Windows

» Whatis Java? Recommended Version 8 Update 251 (flesize: 1.97 MB)

» Remove OUEIVEISONS pieaue e Apr 14, 2020

» Disable Java

» Entor Messa
Troubleshoot Java

& Important Oracle Java License Update

i a—
v Setup - Complete

V/ You have successfully installed Java

You il be prompted when Java updates are available. Ahvays install updates to get the latest performance
and security improvemens
More about update settings

« Uspésnd instalace,

muZete zavfit okno.

‘Agree and start Free
Download

By downloading Java you acknowledge that you have read and
accapted the terms of the Oracle Technology Network License
Agreementfor Oracle Java SE

@ vmenvor . youmay
windows and re-open) to enable the Java installation

» Instalation Instuctions

Obrazek E.12. 6. snimek obrazovky — instalace Java.

Sdleni Zobrazent

> Tento pocitat > Dokumenty > NetBeansProjects > simuator-projekdoveho-rizeni > SimulatorProjekiovehoRizeni > dist

A Naze v ost
3 Rychy piistup
- Plocha

@ stazens sousory

iib Sloka soubor
31 READMETXT

Simulator

Soubor TXT

« OvéFte typ souboru.

« Spustte aplikaci About Java a zkontrolujte, Ze je ve verzi 8.

e BETA)jor

Nejlepsi shoda

About Java
Aplicace
Probledat web
About Java
L abo - Zobrazit webové vysledky > Aplikace

Dokumenty - Tento poitaé (4+)

GEenE) o ot
Nastrvn! @) 5 Spustitjko sprivee
o
B ottt umistén souboru
@ = piipnout na Start
= 3 pripnout na hlavni panel
@

Odinstalovat

Obrazek E.13. 7. snimek obrazovky — instalace Java.
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Piiloha IF
Testovaci scénare

V této ptiloze se nachazi vSechny testovaci scénare, které byly navrzeny a pouzity pii
uzivatelském testovani aplikace. Testovaci scénare ovéruji spravnost pruchodu aplikaci
podle identifikovanych procesta v aplikaci.

Podminky, které je nutné splnit pro kazdy testovaci scénar:

m Full HD rozliseni displeje, tj. 1920x1080 pixelt
m Nainstalovany Java Runtime Environment ve verzi 8

Postup instalace a pouzivani je blize popsan v kapitole 7.

I F.1 Testovaciscénar pro spusténi sekce ABOUT

ID testu: (1

Nazev testu: Testovaci scénaf pro spusténi sekce ABOUT

Hloubka testu: Stiedni

Ucel testu: Otestovat korektnost zobrazeni sekce ABOUT a otevirdni externich zdroj.

Popis testu: V testu je nejprve otestovano otevieni aplikace a sekce ABOUT. Nasledné
se kontroluje spravnost zobrazeného textu a v posledni ¢asti textu se testuje otevirani
externich odkazu.

Shrnuti testu: Test spravnosti zobrazenych dat a zobrazeni zdrojt.
Vstupni podminky: Pripravena aplikace ke spusténi a pripojeni k internetu.

Kroky testu:

1. Spustte aplikaci Simulator projektového Fizeni.

Ocekavany vysledek: Nejprve se zobrazi okno nacitani aplikace (snimek obra-
zovky 7.1. Poté se otevrie aplikace na celou obrazovku jako na snimku 7.2.

2. Kliknéte na modré tlacitko (ikona knihy s napisem ABOUT) v pravém hornim okraji.
Ocekavany vysledek: Zobrazi se obrazovka ABOUT, jako na snimku 7.3, v jejiz pravé
casti se nachazi rolovaci stranka.

3. Chytte kurzorem mysi svétlemodrou listu posuvniku a zkuste s ni sjet o trochu nize.
Ocekavany vysledek: Stranka s textem se posune o dané posunuti dolu, tzn. texty
vyjede nahoru.

4. Vratte posuvnik zpét na puvodni pozici, tj. nahoru.

Ocekavany vysledek: Stranka se zobrazi v puvodnim stavu. Nahore bude k vidéni
text ,ABOUT*
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10.

. Zkontrolujte, zda se pod hlavnim nadpisem (ABOUT) nachézi véta: ,Zde se nachazi

vsechny informace o této aplikaci®.
Ocekavany vysledek: Text se zobrazuje na spravném misté, tj. stejné jako na ob-
razku 7.3, a napsan korektné, tzn. véetné diakritiky.

. Nyni sjedte posuvnikem (kurzorem mysi, koleckem mys$i nebo touchpadem) tplné

dolu.

Ocekavany vysledek: Stranka sjede uplné dolu, tzn. posledni zobrazenou vétou dole
u obrazovky bude: ,Veskerd data v simuldtoru pochazi z navrhu simuldtoru, ktery
byl proveden Petrem Uhlifem v ramci bakalarské prace.”.

. Kliknéte na modre zvyraznény a podtrzeny hypertextovy odkaz s textem ,pixa-

bay.com* v prvnim odstavci 3. kapitoly Reference.
Ocekavany vysledek: Otevie se vas vychozi internetovy prohlize¢ a v ném webova
stranka: https://pixabay.com/cs/.

. Zavtete prohlize¢ a vratte se do aplikace. Poté kliknéte na modrou ikonku se sipkou

v levém hornim rohu.
Ocekavany vysledek: Méla by se zobrazit ivodni (hlavni) stranka aplikace, viz. sni-
mek 7.2.

. Kliknéte na kiizek v zahlavi (modra lista pfi hornim okraji obrazovky) aplikace v

pravém hornim rohu pro ukonceni aplikace.

Ocekavany vysledek: Zobrazi se dialogové okno pro ukonceni aplikace.
Kliknéte na ,,UKONCIT*,

Ocekavany vysledek: Aplikace se ukondi.

I F.2 Testovaciscénar pro sekci Zakladni pojmy

ID testu: 02

Nazev testu: Testovaci scénar pro sekci Zakladni pojmy

Hloubka testu: Nizks

Ucel testu: Ovérit spravnost zobrazovani sekce Zakladni pojmy.

Popis testu: V ramci testu je spusténa sekce Zakladni pojmy a nasledné jsou ote-
vieny dva okruhy pojmu. V kazdém okné s pojmem je otestovino zobrazeni tfech
pojmu.

Vstupni podminky: Spusténd aplikace Simuldtor projektového fizeni a oteviend
hlavni stranka.

Kroky testu:

1.

Kliknéte na velké cervené tlacitko ,ZAKLADNI POJMY*
Ocekavany vysledek: Otevie se obrazovka Zakladni pojmy, viz. snimek 7.4.

. Zkontrolujte zobrazeni podle obrazku 7.4. Nasledné kliknéte na prvni tlacitko ,,PRO-

JEKTOVE RIZENT«
Ocekavany vysledek: Vyskoci ¢ervené okno, jako na snimku 7.5.

. Zkontrolujte spravnost zobrazeni podle obrazku 7.5. Poté kliknéte na Sipku u spod-

niho okraje okna.
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10.

11.

Ocekavany vysledek: Zobrazi se dalsi stranka/pojem. Nadpis je ,Vlastnosti projektu®,
text obsahuje 5 bodti, na prvnim fadku je napsano: - je jedine¢ny“, je viditelny ob-
razek, véetné textu s tipem, a v zahlavi pod kiizkem je bile napsano: ,2 z 6

. Najedte kurzorem mysi na obrazek.

Oc&ekavany vysledek: Obrizek se zvetsi.

. Kliknéte na sipku u spodniho okraje okna, ktera ukazuje vlevo.

Ocekavany vysledek: Stranka prejde na predchozi pojem, viz, obrazek 7.5.

. Kliknéte na bily kiizek v pravém hornim rohu okna.

Ocekavany vysledek: Oknu se zavie. Je vidét obrazovka Ziakladni pojmy a Sipka
ukazuje na druhy okruh pojmi ,PROJEKTOVY TYM*

. Kliknéte na druhé tlac¢itko — okruh Projektovy tym.

Ocekavany vysledek: Vyskoc¢i okno s ¢ervenym okrajem a zahlavim. Nadpis je ,, Tym*,
text je: ,Skupina lidi, ktera spolecné plni néjaky tkol nebo chce dosdhnout urcitého
cile, coz je mozné jen pri spolupraci vSech ¢lenii. Pocet ¢lentl 3 az 20., zobrazuje se
ilustrativni obrazek s 5 postavami a v zahlavi pod krizkem je bile napsano: ,,1 z 14

. Kliknéte na sipku u spodniho okraje.

Oc&ekavany vysledek: Zobrazi se dalsi stranka/pojem. Nadpis je ,Role“, text je: ,, Ty-
mova role definuje jakou ulohu zastdva ¢len v tymu. Tymova role predznamenava
jak bude ¢lovék pristupovat k problémi a tkolim. Role jsou prirozené nebo hrané.
Nevypovidé nic o charakteru c¢lovéka.”, zobrazuje se ilustrativni obrazek 3 postav a
v zahlavi pod kfizkem je bile napsano: ,,2 z 14

. Kliknéte na sipku u spodniho okraje, kterd ukazuje vpravo.

Ocekavany vysledek: Zobrazi se dalsi stranka/pojem. Nadpis je ,Projektovy mana-
zer“, text je: ,Projektovy manazer zodpovida za planovani, organizovani, Tizeni a
kontrolu realizace projektu tak, aby bylo dosazeno stanovenych projektovych cili, a
to ve stanoveném terminu a v ramci stanoveného rozpoctu projektu’, zobrazuje se
ilustrativni obrézek a v zdhlavi pod kiizkem je bile napséno: ,,3 z 14

Kliknéte na bily kiizek v pravém hornim rohu.

Ocekavany vysledek: Oknu se zavie. Je vidét obrazovka Ziakladni pojmy a Sipka
ukazuje na t¥eti okruh pojmi ,,UVOD PROJEKTU*.

Kliknéte na modrou ikonku se Sipkou v levém hornim rohu.

Ocekavany vysledek: Méla by se zobrazit ivodni (hlavni) stranka aplikace, viz. sni-
mek 7.2.

I F.3 Testovaciscénar pro sekci Procvicovani

ID testu: 03

Nazev testu: Testovaci scénar pro sekci Procvicovani

Hloubka testu: Nizks

Ucel testu: Otestovat spravnost zobrazeni, fungovani a vyhodnocovani testu.

Popis testu: Testovano na vyhrazeném okruhu pojmi — na testu Projektovy tym.
Je otestovana korektnost zobrazeni stranky, oken s testy, oken s otazkami, dialogovych
oken a okna s vysledky.

Vstupni podminky: Aplikace Simulator projektového Tizeni je spusténd a zobra-
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zuje se uvodni stranka.

Kroky testu:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Kliknéte na velké modré kruhové tlacitko ,PROCVICOVANI¥
Ocekavany vysledek: Zobrazi se stranka Procvic¢ovani jako na snimku 7.6.

. Zkontrolujte spravnost zobrazeni stranky podle obriazku 7.6. Nasledné kliknéte

na prvni tlaéitko, kam sméruje Sipka.
Ocekavany vysledek: Vyskoci okno s tivodem k testu, jako na snimku 7.7.

. Zkontrolujte spravnost zobrazeni podle obrazku 7.7. Poté kliknéte na sipku u pravého

okraje okna.

Ocekavany vysledek: Stranka se posune na dalsi okruh pojmu, konkrétné na ,PRO-
JEKTOVY TYM¥ Zadani testu je stejné jako na snimku 7.7 s tim rozdilem, Ze téma
je projektovy tym atd. U levého okraje navic pribyla Sipka.

. Kliknéte na tlac¢itko ,SPUSTIT*

Ocekavany vysledek: M¢l by se spustit test. Je zobrazeno okno s modrym okrajem
a zahlavim. Otézka zni: ,Idedlni je mit v projektovém tymu jak optimisty, kteii
budou zvedat néladu, tak pesimisty, ktefi nds napr. upozorni na rizika.‘, odpovedi
jsou v nasledujicim poradi: ,Pravda®; ,Lez*; ,Lepsi je mit vic pesimistl, protoze

vvvvvv

vvvvvv

. Kliknéte na otaznik (7) v levém spodnim rohu okna.

Ocekavany vysledek: Vyskoci okno se zdkladnim pojmem ,,Role®

. Kliknéte na bily kiizek v prvém hornim rohu.

Ocekavany vysledek: Okno s pojmem se zavie. Bude zobrazeno okno s testem.

. Kliknéte na tlac¢itko ,,Pravda‘.

Ocekavany vysledek: Dané tlacitko bude celé svétlemodré.

. Kliknéte na sipku vpravo u spodniho okraje.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred. Otazka bude: ,V pripadé nejednoznac-
ného zadani projektu a jeho nedodrzeni je za vysledek primarné zodpovédny:“, pri-
slusné odpovédi a otazka 2 z 10.

. Kliknéte na 2. odpovéd odshora: ,,Projektovy tym, protoze zadani nenaplnil®.

Ocekavany vysledek: Dané tlacitko bude svétlemodré.

Kliknéte na sipku vlevo u spodniho okraje okna.

Ocekavany vysledek: Test se posune vzad na 1. otdzku. Oznacend odpovéd — svétle-
modré tlacitko je ,Pravda“

Kliknéte na sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 2. otdzku a oznacend odpovéd je ,,Pro-
jektovy tym, protoze zadani nenaplnil®

Kliknéte na Sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 3. otdzku: ,Jak byste charakterizoval
projektovy tym?*.

Kliknéte na ,.VYHODNOTIT TEST*

Ocekavany vysledek: Vyskoci dialogové okno s textem: ,,Zbyva vam 8 otazek k vypl-
nénil..."

Kliknéte na kiizek v pravém hornim rohu okna.

Ocekavany vysledek: Dialogové okno se zavre a je zobrazen test.
Kliknéte na 2. a 3. odpovéd.

Ocekavany vysledek: Dana dvé tlacitka budou svétlemodra.
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16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Kliknéte na Sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 4. otazku: ,Jaké jsou vyhody prace
v tymu?“.

Kliknéte na na vsechny 4 odpovédi.

Ocekavany vysledek: Vsechna tlacitka budou svétlemodra.

Kliknéte na sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 5. otdzku: ,,Jaké vidite nevyhody prace
v tymu?“.

Kliknéte na 1., 2. a 3. odpovéd.

Ocekavany vysledek: Vsechna tlacitka, kromé 3. shora, budou svétlemodra.
Kliknéte na sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 6. otdzku: ,Jak spravné poskladat
projektovy tym?*.

Tuto otazku vynechte, tj. prejdéte na dalsi kliknutim na pravou sipku.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpfed na 7. otazku: ,,Co je to role (v projektovém
tymu) 7

Kliknéte na 1., 2. a 3. odpovéd.

Ocekavany vysledek: Vsechna tlacitka, kromé 3. shora, budou svétlemodra.
Kliknéte na sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 8. otazku: ,V jakém slozeni byvaji
tymy, které jsou neispeésné?*

Kliknéte na vSechny odpovédi.

Ocekavany vysledek: Vsechna tlacitka budou svétlemodra.

Kliknéte na sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpied na 9. otazku: ,,Uvedte slozeni tymu, které
lze podle Belbina povazovat za spravné:*.

Kliknéte na: ,,Ani jedna z uvedenych odpovédi neni spravna.”

Ocekavany vysledek: Dané tlacitko je svétlemodré.

Kliknéte na sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na posledni 10. otazku: ,,Proc¢ je pro
projektového manazera dulezité znat ucel projektu?*.

Kliknéte na 1., 2. a 3. odpovéd.

Ocekavany vysledek: Vsechny odpovédi jsou svétlemodré, kromé posledni.

Kliknéte na vyhodnotit test.

Ocekavany vysledek: Zobrazi se dialogové okno s hlaskou, ze vam chybi 1 otézka
k vyplnéni.

Kliknéte na ,VYHODNOTIT TEST*

Ocekavany vysledek: Zobrazi se dialogové okno s vysledkem testu: ,Pristé to bude
lepsi a skoére 60 %

Kliknéte na tlacitko zobrazit opraveny test.

Ocekavany vysledek: Zobrazi se okno s opravenym testem. 1. stranka m&a modré
zéhlavi, prvni oznacenou odpoved a fajfku s textem, ze byla pouzita napovéda...
Kliknéte na sSipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 2. otazku, kterd mé cervené zahlavi
a krizek. Zaroven je oznacena 2. odpovéd.

Dvakrat kliknéte na Sipku vpravo.

Ocekavany vysledek: Test se posune vpred na 4. otdzku, kterd mé zelené zahlavi
a fajfku. Zaroven jsou oznaceny vsechny odpovédi.
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34. Kliknéte na kiizek v prvém hornim rohu.
Ocekavany vysledek: Vyskoci dialogové okno.
35. Kliknéte na ,, UKONCIT*
Ocekavany vysledek: Zobrazi se okno se zadédnim testu.
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