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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva vyvojem a dokumentaci prevzatého projektu, ke kterému
nebyla predana dokumentace k enginu, jenz spravuje dulezité ¢asti programu za vyuziti
programovacich jazyka Java a Groovy. Dale se zabyva vhodnosti dosavadniho procesu
vyvoje v prostiredi, kde se tradicné vyuziva prevazné vodopadovy zpusob. Nabizi také
polemiku na jeho vylepSeni pro implementaci v jinych projektech. Celkové préace po-
skytuje voditko k vytvareni nebo udrzovani softwaru nejenom po technické strénce, ale

také po strance dokumentacni pro pripadné budouci pouziti.

Klic¢ova slova: Scrum, udrzba softwaru, vyvoj, dokumentace, Groovy, Java

ABSTRACT

The diploma thesis deals with the development and documentation of the project,
to which the documentation for the engine, which manages important parts of the
program using the Java and Groovy programming languages, was not submitted. It
also deals with the suitability of the current development process in an environment
where the mainly waterfall method is traditionally used.It also offers a discussion about
its improvements for implementation in other projects. Overall, the work provides
guidance for creating or maintaining software not only from a technical point of view,

but also from a documentation point of view for possible future use.

Keywords: Scrum, software maintenance, development, documentation, Groovy, Java
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UVOD

Problematika udrzovani a vyvoje zabéhnutych projektu je Siroka. Velkym problémem
miuze byt projekt, kde se vyvoj provadi zptisobem, ktery neni pro firmu obvykly. Dalsi
prekazku miize zpusobit prevzaty projekt, kde chybi dokumentace dilezitého enginu,
jenz kontroluje zobrazeni, dostupnost a vlastnosti jednotlivych komponent v aplikaci.
7 tohoto duvodu se diplomova prace zabyva vhodnosti daného vyvojového procesu pro
firmu a jeho vyuziti, s pfipadnou optimalizaci pro dalsi projekty, které by tento zptsob
vyvoje umoznovaly.

Prvni ¢ast prace predstavuje teoretické ohlédnuti na rozdily mezi vodopadovym
modelem a agilnim zpisobem vyvoje. Déale popisuje podrobnéji Scrum jako agilni me-
todiku Tizeni projektu, kterda se pouziva ve zminéném prevzatém projektu. Nakonec
se zabyva obecnym principem jak udrzovat nebo vyvijet software, a jak teoreticky

zabranit hlavnim pfi¢indm, které mohou zptisobovat problematickou udrzbu softwaru.

Prakticka ¢ast se zabyva odlisnosti mezi programovacimi jazyky Java a Groovy. Dale
predstavuje dvé groovy tiidy, které se ve vétsi mife pouzivaji v prevzatém enginu a
jsou diilezité pro pochopeni jeho fungovani. Nasleduji ¢ast nabizi popis jiz zminéného
vyvojového procesu a zhodnocuje, jestli je jeho dosavadni podoba vhodné pro dalsi
mozné vyuziti v jinych projektech, které by tuto variantu vyvoje umoziovaly. Dale
jsou predkladéna vylepSeni tohoto procesu tak, aby se béhem vyvoje mohla dostavat
lepsi zpétna vazba na zakladé ¢iselnych hodnot. Nakonec je vytvorena dokumentace
jiz zminéného enginu, kteréd by mohla pomoci pro vyuziti enginu i na jinych mistech ¢i
zefektivnit jeho udrzbu.

Prace méa za tkol zkoumat, zda je mozné pouzivat agilni zptisob vyvoje ve firmé,
kde se zatim pouzival predevsim vodopadovy model, a tim paddem pak po implementaci
moznych navrzenych vylepSeni takovyto zptsob vyvoje pfenést do jinych a novych
projektit v blizké budoucnosti. Déle si bere za cil vytvorit dokumentaci prevzatého
enginu. Nové vytvorena dokumentace by mohla pomoci pochopit fungovani a vyznam

enginu v projektu a piipadné umoznit jeji vyuziti v jinych projektech.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJOVE METODY

V této kapitole jsou popsany dveé zakladni metody vyvoje. Jako prvni je popsana vodo-
padovy model jako nejznaméjsi reprezentant tzv. tradi¢nich metodik a poté nésleduje
obecny popis agilnich metodik. Dale je v této kapitole podrobné popsana metodika
Scrum, ktera je z velké ¢asti pouzivana v dosavadnim vyvojovém procesu, ktery bude

blize popsén v kapitole 5.
1.1 Vodopadovy model

Jedna se o nejstarsi publikovany model procesu vyvoje softwaru, ktery byl definovan
Winstonem W. Roycem v roce 1970.

Néazev je odvozen podle prirovnani posloupnosti jednotlivych fazi procesu k protékani
vody vodopadem. Toto prirovnani zaroven ukazuje na zékladni myslenku vodopadového
modelu a to na sekvenc¢ni pristup k jednotlivych fazi s tim, Zze vstup do dalsi faze je

mozny az tehdy, pokud je pfedchozi faze dokoncena a uzaviena. [1]

Vodopédovy model v podstaté predstavuje priklad planovaného proces, ve kterém
je principem nutnost planovat vSechny aktivity procesu predtim, nez se na nich zacne

pracovat. |2]

Stejné jako vodopadovy model tak i ostatni tradi¢ni metodiky jsou velmi podrobné,

forméalni a direktivni. [3]

Definice
poZadavki
i '

Mavrh systému
a softwaru
|
Implementace
a testovani jednote

[

Integrace
a testovani systému

Provoz
a udr#ba

Obrazek 1.1 Posloupnost jednotlivych fazi ve vodopadovém modelu. [2]
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Hlavni faze vodopadového modelu jsou znazornény na obrazku 1.1 a pfimo odrazeji

zékladni vyvojové aktivity:

e Definice pozadavki:

Jedné se o fazi, kde se na zakladé konzultaci s uzivateli systému a analyzy urci
systémové sluzby, omezeni a cile. Nésledné se definuji detailnéji a slouzi jako

specifikace systému.

e Navrh systému a softwaru:

Proces névrhu systému zahrnuje pridélovani pozadavki na hardwarové ¢i softwa-
rové systémy tak, ze definuje celkovou systémovou architekturu. Navrh softwaru
zahrnuje identifikaci a popis elementarnich abstrakei softwarového systému a je-

jich vztahu.

e Implementace a testovani jednotek:

P1i této fazi se realizuje navrh systému jako sada programii nebo programovych
jednotek. Testovani jednotek slouzi k ovéreni, zda kazdéa jednotka spliuje danou

specifikaci.

e Integrace a testovani systému:

Zde se jednotlivé programové jednotky nebo programy integruji a testuji jako
kompletni systém, tak aby bylo zajisténo, ze vyhovuji pozadavkim na software.

Po testovani se softwarovy systém predava zakaznikovi.

e Provoz a udrzba:

Vétsinou se jedné o nejdelsi fazi, kde se systém instaluje a predava k praktickému
Dale se zlepsSuje implementace systémovych jednotek a zdokonaluje systémovych

sluzeb s ohledem na nové pozadavky.

Kazda faze je vétsinou zakoncena jednim nebo vice schvilenych dokumenti. I kdyz
by nasledujici faze neméla zacit diive nez skon¢i predchozi, tak v praxi se ¢asto stava, ze
se jednotlivé stupné prekryvaji a dochazi mezi nimi pirenosu informaci. Prikladem miize
byt, ze piri kodovani se naleznou problémy v navrhu atd. Z tohoto divodu je mozné,
ze dokumenty, které vzniknou na konci kazdé faze, bude nutné upravit na zakladé
provedenych zmén. [2]

Uspésnost vodopadového modelu je zavisla na dostatku ¢asu v pocateéni fazi. Jenom

tak je mozné mit co nejvétsi ispory v pozdéjsich fazich, jelikoz odhaleni a odstranéni
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chyby, jenz je objevena na pocatku (napiiklad pii analyze), je mnohem levnéjsi nez
kdyby se ta sama chyba opravovala pozdéji (napiiklad pii testovani).
Dalsi nevyhoda vodopéddového modelu je de facto nemoznost reagovat v prubéhu

vyvoje na zmény pozadavki od zakaznika. [1]

1.2 Agilni metody

Pod pojmem agilni vyvoj softwaru si lze predstavit soubor postupt, kde hlavni princip
spociva v tzké spolupraci mezi vyvojarem a zakaznikem. Zakaznik mize primo ovlivnit
cely prubéh vytvareni webové nebo mobilni aplikace, jelikoz vzdy po dokonceni urci-
tého cyklu predklada své pripominky k vyvoji. Agilni metody vyvoje stanovuji, jak by
méla vypadat komunikace v tymu a vztah s klientem /zédkaznikem. V hlavni roli tedy
jiz nestoji pouze znalosti a dovednosti programatora. Pravé prubéznou spolupraci se
zékaznikem se odlisuje od puvodniho rigorézniho vyvoje, ktery zékaznikovi predklada
az finalni verzi aplikace. Agilni zpusob vyvoje tak muze pfispét k vétsi spokojenosti
klienta i postupnému zavadéni aplikace do ostrého provozu, rovnéz vede ke zvysSeni
produktivity a efektivity prace. Kupiikladu znamé hudebni streamovaci sluzba Spotify

tento zplisob vyuzila pro adaptaci svého prostiedi posluchac¢tim.

Pro agilni vyvoj softwaru vznikl v roce 2001 i oficidlni dokument s nazvem ,Manifest
Agilniho vyvoje software” (The Agile Manifesto), ktery blize specifikuje jakési hodnoty
a principy dilezité pfi préaci na projektu fizeném agilnim prfistupem [4].

Autori manifestu dospéli k témto hodnotéam:

njednotlivei a interakce pred procesy a néstroji,

fungujici software pred vycerpavajici dokumentaci,
e spoluprace se zakaznikem pted vyjednavanim o smlouveé,

e reagovani na zmény pied dodrzovanim planu,

Jakkoliv jsou body napravo hodnotné, bodu nalevo si cenime vice. [5]

Autofi rovnéz uvadi celkem 12 principii nebo tezi, na kterych stoji agilni vyvoj
softwaru. Mezi néz patii napiiklad jednoduchost, zdokonalovani, udrzitelny vyvoj, mo-
tivace, fungujici software znamkou tspéchu, vzajemna komunikace a dalsi [6].

Pokud je vytvaren projekt, ktery je fizen agilnim piistupem, 1ze ho ¢lenit do nékolika

fazi:

1. nulta iterace — predlozené pozadavky se podrobi kratké analyze a vytvori se

zékladni kostra,
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2. analyza zmény — nastavi se plan pro jeden cyklus, jednotlivi programatoii si

rozdeéli tkoly, které je nutno zpracovat do urcitého casu,

3. implementace pozadované zmény — faze programovéani a realizace ¢innosti dle

stanoveného planu,

4. prezentace zakaznikovi — klientovi je predvedena prvni verze projektu, ke kterému

muze vznést pripominky:.

Druhy cyklus projektu zac¢ind v okamziku vyjadreni klienta, cyklus musi opét projit
vSemi uvedenymi fazemi. Timto zpiisobem se neustale opakuje az do iplné spokojenosti
klienta. Klient mé tedy na projektem pritbéznou kontrolu. [4]

Pod agilni programovani spadé hned nékolik pristupii/metod, které se vyznacuji
dalsimi principy a vlastnostmi, pricemz kazdy je néc¢im specificky. V této ¢asti bude

uveden pouze jejich strucény vycet:

e Extrémni programovani (XP),
e Scrum,
e Crystal metodiky,
e Vlastnostmi fizeny vyvoj (FDD),
e Dynamic System Development Method (DSDM),
e Adaptivni vyvoj software (ASD),
e Lean Development,
e Testy fizeny vyvoj (TDD). [7]
1.3 Srovnani metodik

Protoze pro kazdy typ projektu se hodi vyuzit jiny zpiisob vyvojového procesu, je

vhodné shrnout jejich odlisnosti. K porovnani metodik slouzi tabulka ¢islo 1.1.
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Hledisko

Tradi¢éni metodika

Agilni metodika

Podrobnost metodiky

procesy a ¢innosti jsou po-
psany velmi podrobné

zaméfuje se na c¢innosti,
které vytvareji hodnotu a
eliminuje ¢innosti, které
hodnotu nepiinaseji

Kvalita

zaméieni na kvalitu pro-
cesu a predpoklad, ze kva-
litni procesy povedou ke
kvalitnimu vysledku

zameéfeni na hodnotu pro
zékaznika a vysokou kva-
litu produktu

Predvidatelnost

predpokladé predvidatel-
nost budoucnosti, duraz
na anticipaci (sbér poza-
davkt pfedem, planovani
predem)

predpokladéd nepredvida-
telnost budoucnosti, di-
raz na adaptaci na zmény
(prirastkové shromazdo-
vani pozadavki, plano-
vani pro iteraci)

Zmény

zmény podléhaji Tizeni
zmén a je snaha zmény
minimalizovat

snaha zmény umoznit a
vyuzit je, umoznuji za-
kazniktim prehodnotit své
pozadavky s ohledem na
nové znalosti

Participace zakaznika
na projektu

jen v pocatecnich a kon-
covych fazich, po pod-
pisu dokumentu speci-
fikace pozadavku Fizeni
prebira tym technologic-
kych pracovniki

presun nositele Tizeni
z tymu na zékaznika,
zékaznik je ftidicim sub-
jektem  béhem  celého
projektu, pti kazdé iteraci
zékaznik muZze ménit
priority funkci

Vztah zakaznika s vy-
vojarem

zajistén smluvné, nedu-
véra

divéra a spoluprace

Lidsky faktor

sekundarni, dokumen-
tacné zameéfené procesy
se snazi vykazat lidi do
role zaménitelné sou-
castky

primarni, vyuziva indivi-
dualit a silnych stranek
lidi

Kvalifikace lidi

staci standardni jedinci

diraz na schopnosti, zna-
losti a dovednosti lid{

Forma komunikace

prevazné pisemna

diraz na komunikaci tvari
v tvar

Dokumentace

rozsédhld dokumentace

podstatné neni dokumen-
tace, ale pochopeni

Tabulka 1.1 Porovnani metodik podle [8].
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2 SCRUM

Scrum je jednou z nejpouzivanéjsich metodik agilniho tizeni projektu. Byl vytvoten
v roce 1990 Kenem Schwaberem a Jeffem Sutherlandem.

Slovo Scrum v sobé obsahuje metaforu s hrou ragby. [9] ,,Scrum® neboli ¢esky , Mlyn*
je v ragby herni situace, kdy se shromazdi cely tym a spole¢né se snazi ziskat drzeni
mice. V této situaci musi cely tym tlacit stejnym smérem a praveé toto je prihodna
metafora pro scrum tym, ktery pracuje spoleéné na dosazeni spole¢ného zaméru. |9,
10]

Scrum déva vhodny ramec (framework) jak pro fizeni malych, tak i vétsich a slozi-
tych projekti za vyuziti produktovych pozadavki, kazdodennich schizek a retrospek-
tiv. [11]

Slovo framework”, neboli ¢esky ,ramec”, znamena, ze mnoho neni specifikovano a
proto je potieba, aby byl navrzen, tim kdo jej pouziva. Schwaber pfirovnava Scrum
k sachtm. Sachy maji sva oficialni pravidla, ve kterych jsou specifikovany veskeré tahy,
hraci, sekvence, bodovani a tak déale. Pokud se je ¢lovék nauci, muze hrat sachy. Z po-
catku se muze stat, ze Sachova partie nebude prilis dobra, ale nau¢enim rtznych stra-
tegii, taktik a pravidelnym cvicenim se lze neustale zdokonalovat. Nelze vSak ménit
pravidla, nejednalo by se uz vice o Sachy. Dostatecnou vyzvou je naucit se hrat Sachy
s dokonalosti.

I autofi Scrumu nékolik desetileti tvrdé pracovali na tom, aby mél podobu jakou mé
dnes. P1i jeho pouziti je zapotiebi zdokonalovat techniky, tymovou préci, zapojovat
zakazniky a mnoho dalstho. Nicméné rdmec Scrum dobfe poslouzi jako zpétna vazba

o pokroku a uspéchu toho, kdo jej pouziva. [12]
2.1 Definice

Jedna se o jednoduchy framework, ktery pomahé lidem, tymtm a organizacim vytvéret

hodnotu skrze adaptivni feSeni komplexnich problémai.

V jednoduchosti Scrum potiebuje Scrum Mastera (2.4.1), aby vytvarel prostiedi,
kde:

1. Product Owner (2.4.2) tadi préci na slozitém problému do Backlogu Produktu
(2.5.1).

2. Scrum tym (2.4) pfepracuje v ramci Sprintu (2.6.1) vybrané polozky z Backlogu
v hodnotny Inkrement (2.5.3).

3. Scrum tym a dalsi zainteresované strany reviduji vysledek a uzptsobi patfiéné

své budouci plany pro dalsi Sprint
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4. Opakuje

Framework je zamérné netplny, definuje pouze ¢asti nutné k implementaci jeho teo-
rie. Dtvodem je to, Ze Scrum je postaven na kolektivni inteligenci lidi, jenz jej aplikuji.
Pravidla Scrumu spiSe definuji vztahy a interakce, nez aby davala lidem podrobné po-
kyny.

V rdamci Scrumu je mozné vyuzivat ruzné procesy, techniky a metody. Framework
zahrnuje dosavadni postupy nebo je ¢ini zbytecnymi. Dale zviditelhuje relativni Gc¢in-
nost soucasného fizeni, prostfedi a pracovnich technik tak, aby se mohlo zrealizovat

vylepseni.
2.2 Teorie

Scrum stavi na empirismu a $tthlém mysleni (lean thinking). V empirismu se znalosti
zakladaji na zkuSenostech a rozhodovani na zakladé pozorovani. Stihlé mysleni snizuje

plytvani a zamétuje se na to co je podstatné.

Scrum pouziva iterativni a inkrementalni piistup k optimalizaci predvidatelnosti
a k Tizeni rizika. Ve Scrumu jsou zapojeny skupiny lidi, kde vSichni maji potifebné
znalosti a dovednosti, aby zvladli ur¢itou praci a sdileji nebo nabyvaji dané dovednosti

dle nutnosti.

Framework vyuziva udalost nazvanou Sprint, ve které kombinuje ¢tyii formalni udéa-
losti pro prozkoumani a pfizpisobeni. Tyto udalosti funguji, protoze Scrum implemen-

tuje t¥i empirické pilite. [11] Mezi tyto pilife patii:

e Transparentnost (transparency):

Vsichni zacastnéni by méli mit jasny piehled o tom, co a proc se déla a v jakém

stavu se to nachéazi. Transparentnost umoznuje kontrolu.

e Kontrola (inspection):

V kratkych periodach je nutné kontrola, aby se zjistilo, zda nemé dosavadni
pokrok potencionalné nezddouci odchylku nebo problémy. Na zakladé kontroly je

mozna adaptace. [9]

e Adaptace (adaptation):

Na zékladé kontroly je mozné adaptovat dosavadni proces, pokud dany aspekt
nebo aspekty prekracuji hranici ptijatelnosti. Tato adaptace by se méla provést co
nejdiive tak, aby se minimalizovaly budouci nejasnosti. Adaptace tedy pomahé

k vylepSeni produktu. [13]
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2.3 Hodnoty

Clenové Scrum tymu mohou ovlivnit, zda je pouziti Scrumu tspésné. Zavisi to na tom,

jak zdarné dodrzuji hodnoty Scrumu. Mezi tyto hodnoty patii:

e Odhodlanost

Soustredéni

Otevrenost

Respekt

Odvaha.

Scrum tym by tedy mél byt odhodlany dosdhnout cile, podporovat a respektovat se
navzajem. Dale by se mél tym primérné soustfedit na to, aby ve Sprintu dosahli co
nejlepsiho pokroku. Clenové tymu by k sobé méli byt otevieni, pokud jde o praci, a

méli by mit odvahu délat spravnou véc. [11]

2.3.1 Role

Ve Scrumu rozdélujeme role podle toho jak jsou zainteresovany v projektu. Prvni sku-
pinu tvori Pigs (prasata) a druhou Chicken (kufata). Toto rozdéleni neznamena hanlivé

oznaceni, ale pouze vychazi z kratké povidky o kufeti a praseti, ktera je znazornéné na
obrazku 2.1. [14]

Hey P, | wAS THINKIN' WE ND THANKS, I'D EE

COMMITTED, GUT YOU'D ONLY
BE wowvEenS

LN D DPEN A BESTAIRANT.

WHAT WOULD WE
CALL TP

\ | DON'T KNOW.
‘_n

<)

B Clark & vizdos 2006 irmplementingsoum.cor

Obrazek 2.1 Povidka o praseti a kufeti. [15]

Pribéh prasete a kufete popisuje druhy lidi, ktefi se tcastni kazdodennich Scrum
schiizek. Prasata jsou ti, ktefi jdou na porédzku — oddani lidé, ktefi maji na projektu

podil a jsou nezbytni pro jeho tuspéch ¢i netuspéch. Kurata jsou ti, ktefi se tcastni
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schiizky, ale nemaji pfimy vztah k aktualizaci, pribéhu schiizky nebo projektu. Ku-
rata jsou tedy lidé, ktefi maji co rict, ale obvykle nemaji ¢im prispét béhem procesu
vytvareni. [16]

Mezi prasata tedy fadime role Product Owner, Scrum Master a dalsi ¢leny Scrum
tymu, jako jsou Developefi. Na druhou stranu mezi kufata lze povazovat koncového

uzivatele, konzultanta a dalsi, ktefi zasahuji do schuzek, ale nemaji p¥imou roli. [14]

2.4 Scrum tym

Scrum se zakladé na sebe-organiza¢nim tymu, transparentni komunikaci, otevirené kul-
ture, sdileni informaci a spolupraci. Pro spravné fungovani systému jsou ve Scrum
tymu specifické role, které neexistuji v klasickych metodach managementu. [17| Mezi
tyto role patii Product Owner (vlastnik produktu), Scrum Master (nepieklada se) a
Development Team (vyvojovy tym). 9]

Scrum tym by mél byt dostatecné maly, aby zistal flexibilni a zaroven dostatecné
velky, aby zvladl velkou ¢ast prace béhem Sprintu. Vétsinou se tym skladé z 10 nebo
méné lidi. Bylo zjisténo, Ze mensi tymy maji lepsi komunikaci a produktivitu. Vét-
Sinou se v tymu objevuje jeden Product Owner, jeden Scrum Master a zbytek tvoii

Developefi.

Tym by mél byt strukturovany a zplnomocnény k rizeni vlastni prace. Proto v tymu
nebyvaji zadné diléi tymy ani hierarchie. Zaroven je Scrum tym zodpovédny za vytvo-

feni hodnotného a uziteéného piirtstku, tzv. inkrementu, kazdého Sprintu. [11]

2.4.1 Scrum Master

Role Scrum Master neni zcela standardni. Neni to manazer ani klasicky teamleader, je
to ¢len tymu, stejné jako ostatni. Jeho tikolem je chrénit tym a vytvaret prostredi, kde
by nikdo nerusil ¢leny tymu. Dale odstranuje problémy, podporuje tym a pomahé mu
efektivné pracovat. [17] Scrum Master je tedy zodpovédny za uspéch procesu. Presnéji
za to, ze pomaha Product Ownerovi a tymu Developert pouzivat spravny proces k vy-
tvoreni tspésného produktu a za usnadnéni organizacnich zmén a zavedeni agilniho
zpusobu prace. V dusledku toho Scrum Master spolupracuje s Product Ownerem a
vyvojovym tymem, stejné jako s vrcholovym managementem, lidskymi zdroji (HR) a
obchodnimi skupinami, kterych se Scrum tyka. [18]
Dobry Scrum Master by tedy mél byt:

e zodpovédny za efektivitu tymu,

e skromny, aby stavél zajmy tymu nad své vlastni,
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e schopny spoluprace, aby vytvafel prostiedi, kde se ¢lenové tymu neboji klast

otazky a kolektivné fesit problémy;,
e zavazany k tspésnému dokonceni Sprintu,

e schopny ovlivnit ostatni, protoze ve Scrumu neni nadfizenym tymu a muze tak

spoléhat jenom na prirozenou autoritu a dovednost moderovat tok diskuzi,

e crudovany, jelikoz vedouci osobnost orientujici se v dané problematice navysuje

Sanci tymu na uspéch. [19]
2.4.2 Product Owner

Vlastnik produktu odpovidé za maximalizaci hodnoty produktu vyplyvajici z prace
Scrum tymu. [11] Predstavuje zajmy lidi, ktefi financuji projekt nebo maji v planu néjak
vyuzivat vysledny produkt, popfipadé budou jinym zptisobem projektem ovlivnéni.
Product Owner odpovida za tvorbu pozadavki, navratnost investic a pldn vydéni.
Jeho naplni préace je také urcovat priority jednotlivych polozek v Product backlogu,

kde se zachytavaji pozadavky. [20]
2.4.3 Development team

Developefi jsou lidé ve Scrum tymu, ktefi se snazi vytvaret pouzitelny piirtustek, neboli
Inkrement, kazdého Sprintu. [11] SnaZi se tedy vyvijet funkcionalitu a pfitom jim nikdo
nezadéava préci ani pitkazy. Tym se tedy musi citit zavdzany splnit cil Sprintu, tak aby
bylo dosazeno uspéchu v kazdé iteraci. |20]

Idealni pocet vyvojaita je 5-9 osob, i kdyz je doporucovano kolem 7 lidi pro zachovani
co nejvyssi efektivity. Existuje i takova poucka, ze kdyz se nasyti tym dvéma pizzami,

tak ma tym spravnou velikost. [19]

2.5 Artefakty

Artefakty reprezentuji praci a jeji hodnoty riznymi zpusoby, které jsou prospésné pro
poskytovani transparentnosti. Déle jsou artefakty moznosti pro kontrolu a adaptaci.

Kazdy z artefakti obsahuje tvz. zavazek poskytujici informace pro zvysSeni transpa-

retnosti. Zavazky existuji za cilem posileni empirismu a hodnot Scrumu. [11]

2.5.1 Product Backlog

Produktovy Backlog je seznam s prioritami vSech pozadavki na funkcionalitu pro-
duktu. Zaroven se jedna o jediny zdroj prace pro Scrum tym. Zodpovédnost za néj

nese Product Owner, ktery zadava polozky a upravuje jejich prioritu. [11]
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Product Backlog by mél dodrzovat zasady DEEP:

e Detailed appropriately:

Mnozstvi detailu polozky roste s jeho rostouci prioritou. Ze zacatku jsou polozky
popséany pomoci User Story (uzivatelské piibéhy), coz znamené z pohledu zakaz-
nika a ne z pohledu technologie nebo systému. Nésledné se zvySujici se prioritou

se User Story zpfesnuji, pfipadné rozdéluji na nékolik dil¢ich.

e Estimated:

K polozkam se ptipojuji odhady pracnosti.

e Fmergent:

Product Backlog se porad méni.

e Prioritized:

Polozky slibujici poskytnuti vyssi hodnoty produktu, maji vyssi prioritu. [19]

Product Goal (Produktovy cil) je zavazek Product Backlogu a popisujici budouci
stav produktu. Produktovy cil je pro Scrum tym dlouhodobym cilem a bez jeho splnéni,

pripadné zahozeni, nemtize piejit na dalsi produktovy cil.
2.5.2 Sprint Backlog

Tento Backlog je tvoren z mnoziny vybranych z Produktového Backlogu, planu dodani
inkrementu a splnéni cile Sprintu. Jedna se o plan Developeri a je pro né urcen.
V podstaté se jedna o obraz prace v redlném case, ktery se planuje udélat v ramci
Sprintu. Umoznuje tedy jednoduse vidét kolik prace je hotovo a kolik zbyva béhem
Sprintu. Stejné jako Produckt Backlog, tak i tento se méni v prubéhu na zékladé vice

detailt. Zmény ve Sprint Backlogu se provadi na tvz. Daily Scrumu.

Zéavazkem Sprint Backlogu je Sprint Goal neboli Cil Sprintu. Tento Cil je vytvoten
béhem udalosti Sprint Planning a nasledné se doda do Sprint Backlogu. Slouzi také
ke kontrole pokroku, k feseni rizik, pomaha stanovit priority, podporuje tymovou praci

a umozinuje efektivni rozhodovani.
2.5.3 Inkrement

Neboli prirtustek je konkrétni odrazovy miistek k cilovému stavu produktu. Jednotlivé
inkrementy jsou aditivni ke vSem pfredchozim inkrementim. Proto aby mél prirtistek

hodnotu, tak musi byt pouzitelny.

Definice Hotovo je zavazek prirtustku a jedna se v podstaté o formalni popis jeho

stavu, pokud spliuje kvalitativni rysy pokroku, jez je pozadovan u produktu. Definice
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tvoli transparentnost tim, zZe umoziuje vSem sdilené pochopeni toho, ktera prace byla
dotvotena béhem Inkrementu. Pokud polozka nema tuto definici, nemuze byt ukoncena
nebo prezentovana na Sprint Review. Kazdy produkt nebo systém by mél mit popsanou

svou vlastni Definici Hotovo jako standard pro vSechnu svou préaci. [11]

2.6 Udalosti

Udalosti ve Scrumu funguji jako formélni pfilezitost kontrolovat a prizptusobovat arte-
fakty Scrumu. Tyto udalosti jsou navrzeny tak, aby umoznovaly transparentnost. Proto
neprovedeni néjaké udalosti znamené ztratit prilezitost kontrolovat a prizptsobit pro-
ces vyvoje. Zaroven udalosti ve Scrumu nabizi vytvorit pravidelnost a minimalizovat
potieby schiizek, jenz nejsou ve Scrumu definované. Z tohoto diivodu je nejoptimalnéjsi

konat udalosti ve stejnou dobu a na stejném misté, aby se snizila slozitost.

2.6.1 Sprint

Jednéa o hlavni udalost ve Scrumu, kde se napady proménuji v hodnoty. [11] Sprint
mé pevnou délku ma pevnou délku. Vétsinou je doporucovana délka jeden mésic nebo
i méné. Scrum je flexibilni natolik, Ze se lze setkat i s délkou méné nez tyden. [20]
Divodem pevné délky je vytvotfeni konzistence. Dalsi Sprint zacina az poté, co je
predchozi ukoncen. Jinymi slovy, vSechna prace nutna dosazeni Produktového cile se

vykonava ve Sprintech.

2.6.2 Sprint Planning

Planovani Sprintu zahajuje Sprint a to tak, Ze stanovi praci, ktera ma byt hotova béhem

daného Sprintu. Tento plan je vytvoren za spolupréace celého Scrum tymu. [11]

Na zac¢atku planovéani Product Owner sdéli Scrum tymu Cil Sprintu a co je potieba
udélat. Tento vybér je vytvoren na zakladé prioritizace polozek z Product Backlogu.
Developerti po uvaze sdéluji kolik z pozadovanych polozek 1ze stihnout v nadchazejicim
Sprintu. Tento dialog moderuje Scrum Master, pokud je potieba. Po této ¢asti prichézi
planovani prabéhu daného Sprintu. [20]

Pro nenarusovani kontextu a prace tymu vikendem je doporucovéno, aby se Sprint

Planning konal zac¢atkem tydne. [21]
Do Sprint Planningu lze zaradit i Backlog Grooming, kde Product Owner s vyvojo-
vym tymem prochazi jednotlivé polozky z Product Backlogu pro lepsi pochopenti jejich

vyznamu. [17]
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2.6.3 Daily Scrum

Cilem Denniho Scrumu je kontrolovat progres smérem k Cili Sprintu a dle potieby

poupravit Sprint Backlog a usporadat planovanou nadchazejici praci.

Jedna se o udalost, ktera se kona pravidelné kazdy pracovni den, trva 15 minut a
tcastni se ji jen Developefi.[11] Vétsinou se kona ve stoje, aby byla podpofena tendence
ke stru¢nosti vyjadrovani. Kazdy z ucastnikii odpovida na tii otazky: Co jsi na projektu
udélal od posledniho Daily Scrumu? Co planujes udélat na projektu do ptistiho Daily
Scrumu? Jsou néjaké prekazky, které stoji v cesté splnéni zavazkt na aktualnim Sprintu
a projektu? [20]

2.6.4 Sprint Review

Cilem Sprint Review je zkontrolovat vysledek Sprintu a definovat dalsi Gpravy. Develo-
pefi na této udélosti predstavuji vysledky vykonané prace Scrum Masterovi, Product
Ownerovi a dalsim, napiiklad zakaznikovi nebo jinym vyvojaiu z jiného projektu. Jedna
se o piedposledni udalost ve Sprintu. [11] Dalsim divodem konéni udélosti je povzbudit

pritomné k dalsi praci. [20].
2.6.5 Sprint Retrospective

Ucelem Sprint Retrospektivy je vymyslet zpiisoby, jak zvysit kvalitu a efektivitu. To je
ucinéno na zakladé diskuze o prubéhu posledniho Sprintu, co fungovalo, jaké byly pro-
blémy a pripadné jakym zptusobem byly ¢i nebyly feSeny. Jedna se o posledni udélost,

ktera uzavira dany Sprint. [11]
2.7 Varianty Scrumu

V komunité softwarovych vyvojaiia se mluvi o tzv. variantach Scrumu. V puvodni vari-
anté se poc¢ita s vydanim produktu priblizné jednou za piil roku a to nemusi vzdy stacit.
Proto za pomoci uzivatelské zékladny se tedy evolu¢né vyvinuly varianty Scrumu, které
nabizeji o néco vyssi produktivitu a skalovatelnost. Lze tedy rozlisovat Scrum typu A,
B nebo C. Varianta A znac¢i puvodni podobu. Typ B uz spociva v prolinani a typ C
dokonce primo ve slouc¢eni Sprintt. Pro vizualni porovnani jsou zminéné verze Srumu
znézornény na obrazku 2.2. Doporucuje se nejprve dobie zvladnout ptivodni variantu
a az poté prejit na typ B. Pritom je nutné pochopit i princip tzv. Lean developmentu.
Pro variantu C je zase vhodné zvladnout dobte typ B.

Puvodni podoba, neboli varianta A, ma jednotlivé Sprinty oddéleny od sebe. Z to-
hoto divodu mezi jednotlivymi iteracemi nastédva zdrzeni v podobé reorganizace na

dalsi Sprint. Navic v pocatec¢nich fazich Sprintu néjakou dobu trva, nez vyvojari dobie
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Type A - Isolated cycles of work

AVAA VA

Type B - Overlapping iterations

OO Y

Type C - All at once
Obrazek 2.2 Varianty Scrumu. [22]

pochopi pozadavky od uzivatele a zacnou s programovanim.

Typ B pouziva vélenéni piipravnych praci na pristi Sprint uz do aktualné béziciho.
Tim se zbavi prodlevy, kterd nastava u varianty A. Sprinty tedy na sebe navazuji kon-
tinualné a Produckt Backlog je neustéle plny a tym je celkové produktivnéjsi. Z tohoto

diivodu je mozné variantu B oznacit jako Continous Flow.

Pri varianté C probiha nékolik Sprintti sou¢asné, proto se oznacuje jako All-At-Once.
U tohoto typu se vyskytuji nové artefakty a to Scrum of Scrums, kde se na denni bazi
setkavaji vedouci jednotlivych tymu. Jednou tydné se také objevuje MetaScrum, uréeny
pro vSechny stakeholdry, jehoz zamérem je kontrolovat vSechny Sprinty a upravovat
jejich smérovani. Vysledkem jsou minimélni rezijni naklady, nicméné predpokladem je

pokrocila automatizace ridicich procest. [22]

2.8 Kombinace s Extrémnim programovanim

Zaclenéni postupt Extrémniho programovéani (XP) a technik Scrumu je povazovano
za docela efektivni, kdyz se XP zaméfuje na technické aspekty a Scrum organizuje
proces. [23| Zaroven se jedné o nejc¢astéji spojované metodiky. [24] Dokonce i nékteré
literatury zabyvajici se Scrumem automaticky propojuji nékteré techniky XP. Piikla-
dem muze byt parové programovéni, 40hodinovy tyden a diraz na kod a testy. [19,
25]

e Parové programovani:

Zdrojovy kod je psan v paru, kdy dva vyvojari sedi u jednoho pocitace. Jeden

programator ma roli ,pisatele a uvazuje o nevhodnéjsi implementaci ¢éasti sys-

tému, druhy programétor plni roli , kontrolora“ a musi brat v potaz celou strategii
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2.9

projektu. Pary se vétsinou méni v priubéhu dne.

40hodinovy tyden:

V XP je kladen dtraz na 40hodinovy pracovni tyden, jelikoz neodpocinuti pro-
graméatofi jsou demotivovani a neodvadéji tak kvalitni praci. Prescasy jsou zde
brany jako znamka problému s projektem. Prescasy v prvnim tydnu jsou jesté
v poradku, ale v druhém tydnu jsou jiz Spatné a znamenaji velké problémy s pro-
jektem, které mnohdy nevyfesi pouze prescasy. Nékdy je pak nutné preplanovat

cely projekt.

Standardy pro psani zdrojového kodu:

Dulezitost nastaveni standardi spoc¢iva ve spole¢ném vlastnictvi kodu. Standard
by se mél zamérovat predevsim na komunikaci. Tato pravidla by mél znat kazdy

programétor v tymu a prijmout je za své.

Testovani:

Pomoci jednotkovych testi (unit tests) je ovéfovan zdrojovy kod a programatoii
si buduji davéru v provozuschopnost jiz diive vyvinutych ¢asti systému. Zakaznik
za pomoci testi funkcionality rozpozna, ktera ¢ast jiz uspésné funguje a kolik jesté

chybi. [26]

Kombinace s Kanbanem

Se Scrumem lze zkombinovat metodiku Kanban, tak aby se vyuzily jejich nejlepsi

funkce. Spojeni Scrumu s Kanbanem miize mit desitek variaci. Jedna z nejpopularnéj-

sich zdokumentovanych moznosti se nazyva Scrumban. Tato varianta vyuziva Scrum

jako svuj zaklad s nékolika rozdily podle Kanbanu:

Neexistuji zddné preddefinované role, tym si ponechéva role, které jiz mé, nebo

si vytvari jiné, které potiebuje.
Iterace jsou vétsinou velmi kratke.
Vsechny tkoly jsou umistény na tabuli.

Pouziva se limit pro mnozstvi prace.

Nicméné je mozné vytvorit vlastni kombinaci Scrumu a Kanbanu, ktery muze vy-

padat vice jako Kanban nebo vice jako Scrum. [13]
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3 OBECNE PRINCIPY UDRZBY A VYVOJE SOFTWARU

Udrzba programového dila byva ¢asto podceniovana, i kdyz predstavuje témdar 80 % casu
v zivoté programu. Pfitom udrzet nestrukturované, upravované a Spatné dokumento-

vané programy v chodu spotfebovava velké mnozstvi materialni a lidské kapacity.

Protoze chyby je nutné opravovat a systémy pfizpiisobovat ménicim se podminkam,
tak se softwarova idrzba neomezuje jenom na opravu latentnich chyb, ale rozlisuji se

4 druhy ddrzbovych praci:

1. Opravarski udrzba - odstranéni nalezené chyby

2. Adaptivni adrzba - prizptisobeni softwaru zménam prostiedi naptiklad novému
hardwaru nebo nové verzi opera¢niho systému. Tato idrzba neméni funkce sys-

tému

3. Zdokonalovaci tdrzba - zahrnuti novych nebo zménénych pozadavkiu uzivatele.
Vede k funkénim vylepSeni systému (dle Murpyho zakona kazda zména je k hor-
simu). Ob¢as se tento typ udrzby vénuje zvyseni vykonnosti systému a vylepseni

uzivatelského rozhrani.

4. Preventivni udrzba - prace a aktivity zamérené na zvySeni udrzovatelnosti sys-

tému napiiklad aktualizovani a doplnéni dokumentace nebo komentér.

Na obrazku 3.1 je znazornén graf podilu jednotlivych aktivit zalozenych na datech
ze 70. let. Z grafu je patrné, ze zmény okolntho systému nebo uzivatelskych pozadavki

jsou nevyhnutelné, neboli software se musi vyvijet.

: aci | s0% o
zdokonalovaci | 50% 259, adaptivni
o -
404 preventivnl

Obrazek 3.1 Podily udrzbovych praci. [27]
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Profesionalni pristup k tdrzbé softwaru respektuje néasledujici aspekty:

e znalost hlavnich zdroji problému feSenych pii udrzbé

e cilené postupy pro zvonu nalezeni faktt a metodicky provadénou restrukturalizaci

softwaru zamérenou na zlepseni adrzby

e organizacni a manazerska opatieni vedouci ke zlepSeni adrzby

Za hlavni pfi¢iny problematické udrzby lze povazovat nestrukturovany kod, nedo-
statecna znalost systémové ¢i aplikacni oblasti, nedostate¢na dokumentace a Spatna

povést softwarové adrzby.

3.1 Nestrukturovany kéd

Pojem nestrukturovany kod v sobé obsahuje vSechny Spatné jevy, které se muzou vy-
skytovat pii vytvareni softwaru. [27]

Zde je vycet chyb a jak se jim vyhnout pii psani kédu:

e Piilis mnoho argumenti:

Funkce by mély mit co nejmensi pocet argumentii. Nejlepsi je zadny argument,
nasledovany jednim, dvéma a tfemi. Pouzit vic jak tfi argumenty je velmi sporné

a je tfeba se tomu vyhybat.

e Booleanské argumenty:

Booleovské argumenty tikaji, ze funkce déla vice nez jednu véc. Z tohoto divodu

jsou matouci a mély by se pouzivat jako argument.

e Nepouzivané funkce:

Metody, které nejsou nikdy volany, je mozné odstranit. Uchovavat tzv. mrtvy kod
je zbytecné. Neni tfeba se bat ji smazat, protoze fidici systém zdrojového kodu

si stale pamatuje predchozi podobu kédu.

e Duplikace kodu:

Duplikace kédu predstavuje promarnénou piilezitost k abstrakci. Duplikace by
se pravdépodobné mohla stat podprogramem nebo mozna rovnou jinou tfidou.
Slozenim duplikace do takové abstrakce se rozsifi slovni zasoba jazyka navrhu.
Ostatni programatori mohou pouzivat abstraktni prostiedky, které timto zpiso-
bem vytvori. Diky tomu je kodovéani rychlejsi a méné nachylné k chybam, protoze

se zvysila Groven abstrakce.
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3.2 Nedostate¢na znalost systému nebo aplika¢ni oblasti

Nedostatecna znalost aplikaéni oblasti je mozné chapat jako vSeobecny jev, se kterym

se setkava vyvoj softwaru. Nasledné béhem udrzby se tento nedostatek navysuje.

Vétsinou je pouze vlastni zdrojovy text programu spolehlivy zdroj poznatki o sys-
tému ¢i aplikacni oblasti. Bez tohoto zdroje miize nastat situace, ze dobte zamyslejici
zésah do nedostatecné pochopené ¢asti programu miize mit nepfedvidatelné nésledky

a déle se kviili tomu muzou zvySovat naroky na tdrzbu.

3.3 Nedostateé¢na dokumentace

Chybéjici nebo netuplné dokumentace pridava pii udrzbé programu problémy. Nejhorsi
je hlavné neaktuélni dokumentace, ktera uz neni odpovidajici dle skutecnosti. S blizicim

se terminem se kvalita dokumentace zhorsuje. [27]

P1i vytvareni komentaii je vhodné drzet se pravidly ¢istého kodu:

e Nevhodné informace:

Komentar by nemél obsahoval informace, které jsou 1épe uchovany v jiném typu
systému jako napftiklad verzovaci systém. Historie zmén napiiklad jen zahlcuje
zdrojové soubory mnozstvim historického a nezajimavého textu. Obecné plati,
ze metadata, jako jsou autofi nebo datum posledni zmény, by se v komentérich
neméla objevovat. Poznamky by mély byt vyhrazeny pro technické poznamky

ke kédu a designu.

e Zastaraly komentar:

Zastaraly komentar je ten, ktery je irelevantni a nespravny. Nejlepsi je nepsat
komentar, ktery se stane zastaralym. Pokud se najde zastaraly komentar, je nej-
lepsi jej aktualizovat nebo se ho co nejrychleji zbavit. Zastaralé komentare maji
tendenci migrovat pry¢ z kodu, ktery kdysi popsali. V kédu se stavaji plovoucimi

ostrovy irelevantnosti a nespravného nasmeérovani.

e Nadbyteény komentai:
Komentar je nadbyteény, pokud popisuje néco, co adekvatné popisuje sam kod.
Komentafe by mély fikat véci, které kod sdm o sobé fict nemize.

° Spatné napsany komentar:

Pokud se pise komentar, je potieba si udélat ¢as a ujistit se, Ze je to ten nej-
lepsi komentéar, jaky 1ze napsat. Je vhodné peclivé volit slova, pouzivat spravnou

gramatiku a interpunkci. Déle byt stru¢ni a neuvadét ziejmé.
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e Zakomentovany kod:

Zakomentovany kod jenom sedi a hnije a kazdym dnem je méné a méné relevantni.
Vola funkce, které jiz neexistuji. Pouziva proménné, jejichz nadzvy se zmeénily. Ridi
se konvencemi, které jsou davno zastaralé. Znecistuje moduly, které ji obsahuji, a
odvadi pozornost lidi, ktefi se ji snazi ¢ist. Zakomentovany koéd je nutné smazat.
Neni potfeba ho uchovavat, fidici systém zdrojového kodu si to stéle pamatuje.
Pokud to nékdo opravdu potiebuje, miize se vratit a podivat se na predchozi
verzi. 28]

I pti dodrzeni vyse zminénych pravidel miize mit dokumentace jesté nedostatky typu
chybéjici zdivodnéni, pro¢ bylo piijato konkrétni feseni. Dale muze stat, Ze programa-
tofi v8e fadné zdokumentuji a vytvori kod, ktery déla néco jiného, pripadné nenapliuje

vSechny zminéné funkce.

3.4 Spatna povést softwarové adrzby

Udrzba je povazovana za druhofadou praci a proto je v organizaci udrzbou povéfovani
nové prijati, nezkuseni nebo méné zdatni zaméstnanci.

Nicméné udrzba je ve skutecnosti obtizna prace, jelikoz zahrnuje Sirsi spektrum
¢innosti, nez je potfeba pfi vyvoji. Programy, které byly napsany nékym jinym, je
nutné pochopit, spravné zdokumentovat jejich ¢innost, restrukturalizovat, opravovat a

tak dale. Tyto ¢innosti jsou potieba vykonavat ve znacném casovém stresu. Z tohoto

v
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II. PRAKTICKA CAST
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4 EKOSYSTEM GROOVY/JAVA

Tato kapitola popisuje hlavni rozdily mezi programovacimi jazyky Java a Groovy. Déle
se vénuje dvéma tiidam z knihovny Groovy, které se vyuzivaji v ramci CML enginu.

Jmenovité se jedna o Closure a Binding.

4.1 Odlisnosti jazykd Groovy a Java

Syntaxe Javy a Groovy je velmi podobna. Je to z toho divodu, ze Groovy je navr-
zena, tak aby Java programétori neméli problém se psanim kédu. Nicméné Groovy ma

nékteré odliSnosti:

e Operator == se v Groovy rovna metodé equals() v Javé. V Javé se timto ope-
ratorem jedna o rovnost u primitivnich typt, ale u objektti porovnava shodnost
jejich identity. Pro shodnost identity v Groovy se pouziva ===. V Groovy se tedy

== pouziva pro rovnost vSech typi.

e Neni nutnost pouzivat ukoncovaci stfednik (;), pokud se nevklada vice prikazi

na jeden radek.

e Piikaz return se vola automaticky na konci metody a tim padem i tento ptikaz

neni povinny.

e Ve statickych metodéach je mozné pouzivat klicové slovo this pro odkaz na tiidu,

ve které se metoda vyskytuje.
e Metody jsou ve vychozim nastavenim privatni a tiidy verejné.
e protected je ekvivalentni pro oba typy, obecnému a taky v ramci package v Javeé.

e Tridy definované uvnitf jiné t¥idy, neboli vnitini t¥idy, nejsou v Groovy podpo-
rované. Nicméné lze misto nich pouzivat tiidu Closure, kterd je blize popsana

v casti 4.2.

e Pomoci Closure je mozné pouzivat metody each() a eachWithIndex() pro procha-

zeni prvki.

e Neni podporované throws v defini¢ni hlavicce metody. Divodem je, Ze se neroz-

lisuji vyjimky na kontrolované a nekontrolované jako v Javé.

e V Groovy je mozné pouzivat statické a dynamické typovani. Jinymi slovy neni
nutné pokazdé uvadét typ deklarované proménné nebo navratové hodnoty me-
tody.
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e Je dovoleno pouzivat polymorfni iterace. Napiiklad piikaz for muze v Groovy

iterovat pole, kolekce nebo mapy, atd.

e V Groovy se nachazi rozsifeny piikaz switch, kde se miizou u jednotlivych case
vyskytovat seznamy, fady, datové typy a dalsi. V podstaté podobné jako je tomu
u podminky if. [29, 30]

4.2 Closure

Closure (¢esky by se dalo pfelozit jako Uzavér) je jednou z nejvykonnéjsich funkei
mnoha programovacich jazyki. Pro jeji pochopeni je nutné chapat globélni proménné
(proménna definovana mimo funkci a lze k ni pristupovat odkudkoli v aplikaci) a lokalni
proménné (proménné definovana uvnitt funkce a je mozné ji pouzit pouze v ramci

funkce. V piipadé pouziti mimo funkci se zobrazi chyba).

V mnoha programovacich jazycich je mozné aby funkce vracela jinou funkci. V tomto
piipadé vracejici se funkce uchovavia odkaz na vSechny promeénné, které potfebuje
ke svému spusténi a které jsou deklarovany v nadrazené funkci. Pfesné na tento popis
sedi oznac¢eni Closure (Uzéavér). [31] Jinymi slovy anonymni funkce v uzavérech dostane
pozadovany kontext (hodnoty proménnych) ve stavu, v jakém je v danou dobu volana.
V pripadé ukonceni nadrazené funkce dostane uzévér vsechny proménné, které byly
k dispozici v dobé ukonceni této nadfazené funkce. [32]

Princip uzéavéra se hojné vyuziva v Groovy. V podstaté se jedna o skupiny piikazt
a dat, které jsou uzavieny ve slozenych zévorkach. [29]

V Groovy se da mluvit o uzavérech jako o instanci tfidy Closure. Tato tfida muze mit
0 a vic parametru a vzdy vraci hodnotu. Kromé toho muze Closure béhem provadéni
pristupovat k okolnim proménnym mimo svij rozsah a pouzivat je spolu se svymi
lokéInimi proménnymi. Dale je mozné k proménné prifadit Closure nebo jej predat jako
parametr metodé. Z toho divodu Closure umoznuje vytvaret funkce pro tzv. zpozdéné
provadeéni.

Groovy Closure obsahuje parametry, Sipku — a kod ke spusténi, jak je mozno vidét
na fadcich (2-4) na obrazku 4.1. Parametry jsou volitelné a jsou-li uvedeny, oddéluji se
carkami

Closure miizeme volat dvéma zptlisoby. Prvnim zptsobem je volat ji jakoukoliv jinou

metodou (6). Druhou moznosti je volani za pomoci funkce call() (7).

Parametry v Groovy Closure se 1{di stejnymi principy jako parametry u béznych
metod. Mohou mit volitelny typ, jméno a volitelnou vychozi hodnotu. [33]. Closure
kromé toho jesté umoznuje, aby byl definovan i bez parametri. V tomto pfipadé se

predpoklada implicitni parametr s nazvem ,jit* (9-11). Déle je mozné Closure definovat
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s vice parametry najednou (14-17). [34] Také lze deklarovat proménlivy pocet argu-
mentu (19-21).

Dalsi vlastnost Closure je ta, ze umoznuje aby se predaval jako argument pro béznou
Groovy funkci. Diky tomu metoda miize zavolat Closure pro dokonceni svého tkolu a
tim umoznuje prizpisobit chovani dané metody. Dale je mozné jeden Closure vnorovat
do druhého. Jesté je mozné provadét liné vyhodnoceni fetézci, jejich prepocitdnim

z aktualnich hodnot nachazejicich se kolem fetézce (24-28).

// Deklarace

def print = { name —
println name

}

// Voléani

formatToLowerCaseClosure("Hello! Closure")
formatToLowerCaseClosure.call("Hello! Closure")
// Pouziti implicitniho parametru

def greet = {

© W N o oA~ W N+

10 return "Hello! ${it}"

1}

12 assert greet("Alex") == "Hello! Alex"
13 // PouZiti vice parametrt

14 def multiply = { x, y —

15 return x*y

16 }

-
<

assert multiply(2, 4) == 8
// Pouziti proménlivého poltu parametri

def addAll = { int... args —

-
© ®

20 return args.sum()

21 }

22 assert addAll(12, 10, 14) == 36

23 // Ukazka liného vyhodnoceni

24 def fullName = "Tarly Samson"

25 def greetStr = "Hello! ${— fullName}"
26 assert greetStr == "Hello! Tarly Samson"
27 fullName = "Jon Smith"

28 assert greetStr == "Hello! Jon Smith"

Obrazek 4.1 Ukazka pouzivani Groovy Closure. Prevzato z [34].

Jak uz bylo zminéno vyse, Closure jsou vykonnou Groovy funkci, protoze maji néko-
lik vyhod oproti béznym metodédm. Jejich srovnani mezi béznymi metodami v Groovy

a zaroven shrnuti vyse zminénych vlastnosti je znazornéno nize:

e (Closure muzeme piedavat jako argument metodeé.
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Closure mohou pouzivat implicitni parametr ,it“.

Do Closure muzeme piifadit proménnou a provést operaci pozdéji, bud jako

metodu nebo pomoci metody call.
e Groovy urcuje navratovy typ Closure za béhu.

Je mozné Closure deklarovat a volat uvnitt dalsich Closure.

Closure vzdy vraci hodnotu.

Na zakladé zminénych vlastnosti poskytuje Groovy Closure efektivni zptsob, jak
vlozit funkénost do objektu a metod pro zpozdéné spusténi. [34] Pro tento duavod je

ttida Closure pouzivana v prevzatém enginu, ktery je popsan v c¢asti 6.
4.3 Binding

Skripty v Groovy umoziuji pouzivat nedeklarované proménné. Pii vyuziti nedeklaro-
vané proménné se predpoklada, ze dana proménna pochézi z vazby skriptu a je pridana
do vazby, pokud v ni jesté neni. Jako vazba se v Groovy oznacuje datové tlozisté Bin-
ding, které umoziuje prenos proménnych do a z volajiciho skriptu. [35] T¥ida Binding
tedy predstavuje proménné, které lze navazat se skriptem. Tyto proménné lze zménit

z vnéjsku objektu skriptu nebo vytvorit mimo skript a predat do né&j. [36]

Bez mechanismu vazby bychom nemohli predat kontextové informace do skriptu,
ktery se nacte a vyhodnoti za béhu. Zaroven bez toho by se vyrazné omezilo to, ¢eho
je mozné pomoci skripti dosdhnout. [37] Ukazka pouziti t¥idy Binding je na obrazku
4.2.

1 // Ukézka vytvoreni a chovani tridy Binding
2 class BindingDemo {

3 static void main (String|| args) {

Binding sampleBinding = new Binding()
println sampleBinding.variables // ["":""]

sampleBinding.message = "Hello"
println sampleBinding.variables // ["message":"Hello"]
println sampleBinding.message // "Hello"

© 0 N o ok

10 }
11}

Obrazek 4.2 Ukazka pouzivani Groovy Binding. Prevzato z [37].

Ve vysSe uvedeném kodu se zacina s vytvorenim instance groovy.lang.Binding

(4). Je mozné si vSimnout, Ze sampleBinding.variables je prazdna mapa (5). Pfi-
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déani hodnot k vazbé je dosazeno pomoci operatoru tecka (7), coz se podoba nastaveni
hodnoty do mapy. Nasledné je docileno prifazeni textové hodnoty vypisem celé tiidy
Binding (8), tedy vSech proménnych a jejich hodnot, a poté (9) jenom pro urcitou

proménnou v Binding.
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5 ANALYZA A OPTIMALIZACE VYVOJOVEHO PROCESU

Hlavnim cilem analyzy vyvojového procesu v prevzatém projektu je zjistit, zda tento
zpusob vyvoje je mozny vyuzit ve firmé i k vedeni dalsich projektu.

Aktualné se totiz ve firmé vyviji celkové 44 projekti, z toho se 34 vyviji pomoci
vodopadového modelu a 9 jinym zpisobem vyvoje. Tento jiny zpiisob vyvoje je zalozen
primarné na udrzeni SLA (Service-level agreement) a vyvoj se provadi sekundarné.
Nebo se pouziva pro interni projekty, kde se vyvoj muze zastavit, pokud je to nutné.

V prevzatém projektu se uplatiuje agilni vyvojovy proces vytvareni novych ¢asti.
Tento vyvojovy proces je inspirovany z velké ¢asti Scrumem. Kvilli tomu, Ze tento
zpusob vyvoje neni pro firmu tradi¢ni, je zapotiebi jej z analyzovat a zjistit, zda je
jeho nastaveni vhodné pro vyvojafre, které s timto vyvojem nemaji moc zkuSenosti.
Obzvlast, kdyz firma velmi ¢asto pracuje se studenty, ktef{ béhem zkouskového obdobi
maji mensi pracovni aktivitu. V ptipadé odhaleni nedostatkii v tomto novém procesu

vyvoje, bude navrzena optimalizace jeho fungovani.

5.1 Popis vyvojového procesu

Dosavadni vyvojovy proces diky tomu, Zze pouziva agilni zptisob vyvoje, umoziuje,
na rozdil od ostatnich procestu ve firmé, reagovat na jakékoliv zmény, které zédkaznik
pozaduje.

Popis tohoto procesu je rozdélen na jednotlivé ¢asti, které se blize zaméruji na urcité

oblasti vyvoje.
5.1.1 SloZeni ¢lend vyvojového tymu

Do vyvojového procesu se zapojuji dva frontendisti, z toho jeden student, a t¥i backen-
disti, z toho dva studenti jako ¢lenové vyvojového tymu. Jesté se zde nachazi Scrum
Master a Product Owner, ktery jako jediny neni z firmy, ale jedna se o osobu dosazenou

zékaznikem. Déle se jesté v tymu vyskytuje tester, ktery je taktéz studentem.

Je nutné, aby se na projektu nachazel i staly zaméstnanec z divodu vykyvi v do-
chazce studenttu zejména ve zkouskovém obdobi. Tento zaméstnanec béhem roku pra-
cuje i na jinych projektech a v pripadé vypadku studentii je vice zainteresovan v daném
projektu. Zaroven puisobi pro studenty i jako mentor a poméahé jim s feSenim obtiznych
problémi.

K udrzeni stejného inkrementu, ktery tym vytvaii, se vyuzivaji jesté story points!

pro odhad pracnosti misto klasickych hodin nebo tzv. ¢lovékodny (MDs).

DStory point neboli Eesky pFib&hové body je mozné chapat jako &islo, které tymu vypovida o trovni
obtiZnosti polozky. ObtiZnost muZe souviset se slozitosti, riziky a vynalozenym usilim. [3§]
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Pomoci tohoto nastaveni je mozné udrzet potifebnou kapacitu programatori, a tim

udrzet témer stejny inkrement na zakaznika i béhem zkouskového obdobi.

Udrzeni stejného poctu story points je mozné vidét na obrazku 5.1, ktery znazornuje

graf jednotlivych story points za 11 Sprintu.
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Obrazek 5.1 Graf po¢tu naplanovanych story points za jednotlivé Sprinty

Z grafu je mozné zjistit, Ze primérny pocet story points na Sprint je 66,455 a se

smérodatnou odchylkou 8,323.

5.1.2 PouzZivané nastroje

2) pro vizualizaci a popis viech Gasti

V ramci vyvoje se pouziva hlavné Jira Software
projektu. Objevuji se zde jak popisy jednotlivych polozek z Backlogu, tak i jednotlivé
vystupy z jednotlivych udalosti. Také lze najit i celou analyzu a vizualni rozliSeni
dokonc¢enych ¢i nedokonc¢enych ¢asti.

Jira funguje jako nastroj pro rozdéleni prace a vizualni prehled v jakém stavu jsou
jednotlivé polozky, které je nutné udélat v ramci daného Sprintu. Ukazka vyuziti Jira
Software je ukazano na obrazku 5.2.

Pro vizualizaci polozek a jejich momentélniho stavu feSeni (napiiklad Fesi se, ¢eka
se atd.) se také vyuziva nastroj Trello®, ktery slouzi spise pro jednotlivé cleny jako tzv.

to do list. Ukazka pouzivani tohoto néastroje je zobrazeno na obrazku 5.3.

2)Vice informaci o tomto softwaru na strankéch https://www.atlassian.com/software/jira.
3)Dalsi informace o softwaru na strankach https://trello.com/.
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5.1.3 Nastaveni Scrumu

Dosavadni vyvojovy proces je velmi inspirovidn Scrumem, ktery je popsan v ¢asti 2.
Nicméné méa své konkrétni nastaveni pro jednotlivé udalosti, napiiklad u Sprintu jsou

nasledujici pravidla:
e Konec Sprintu je v pondéli

— Pred ukon¢enim Sprintu predchazi Sprint Review se zakaznikem a nasledna

Retrospektiva.

x V pfipadé, Ze se Sprint nestihne ukoncit, je potieba vcasna komuni-
kace Vyvojového tymu, aby se mohl pripravit zakaznik na to, Ze Sprint
nebude dokoncen a polozka Sprint Backlogu se tak vrati do Product

Backlogu.

x Product Owner nasledné uréi priority, zdali stejna polozka bude zara-
zena do pristtho Sprintu, ¢i nikoli.

x Zacatek Sprint Review a Sprint Retrospektivy je ve stejny den jako

konec Sprintu.
e Zacatek Sprintu je v utery.

— V dtery za¢ina Sprint Planning s Vyvojovym tymem (hodnoceni pracnosti

pripravenych polozek).
e Nutno mit doptfedu naplanovano alespon 1 Sprint.

e Délka sprintu je 2 tydny.

Daily Scrum se oznacuje jako Stand up. Jedna se o povinnou udalost pro vSechny
vyvojafe na plny tvazek a pro studenty kvili vyssi zatézi ve studiu je tolerovana
absence, nicméné pro dobro celého tymu je jejich pritomnost pozadovana. Stand up je

v projektu nastaven takto:

e Kazdy den na 15 minut.

e Slouzi zejména pro vyvojovy tym, jelikoz se zavazal dodat Cil Sprintu a Sprint

Backlog je jiz naplanovan a je srozumitelny.

— V pripadé, Ze je potieba hlubsi diskuze, domluvi se ¢lenové tymu, ze budou
po Stand upu pokracovat. Pokracovani se nemusi tcastnit ¢lenové, kterych

se to netyka.
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Pro planovani ve Sprint Planningu plati néasledujici:

e Nejprve probéhne Planning s Product Ownerem, kde se vytvori polozky do Pro-
duct Backlogu. Tyto polozky se nasledné detailné popisi a nastavi se jejich prio-

rita.

— Pokud je vhodné k polozce v Product Backlogu vytvorit nazorny graficky

diagram, tak je to doporucovana varianta, jak polozku popsat.

— Sprint Planning s Product Ownerem mitze probihat libovolné v pribéhu
Sprintu, aby byly pfipraveny polozky Product Backlogu i na budouci Sprinty
(jak uz bylo vy8e zminéno, je nutné mit naplanovan alespon 1 Sprint do-

predu).

e Nasleduje Planning s Vyvojovym tymem, kde se jednotlivé polozky Product Bac-

klogu rozpadnou na jednotlivé tkoly a zaroven se odhadne jejich slozitost.

— Vyvojovy Tym se seznami s obsahem, ktery se bude odhadovat nebo plano-

vat.

— Planning Poker byl ze zacatku hréan tradicnim zptisobem. Nicméné kvili
casté shodé odhadu a setfeni ¢asu byl zkracen na hlasovani, zda vSichni

souhlasi s navrhovanym ohodnocenim.

x V pripadé, Zze je polozka Product Backlogu komplexni a neni mozné
ji dostateéné odhadnout, vytvori se issue na analyzu polozky Product
Backlogu a zaradi se do Sprintu Backlogu. Po analyze se bude polozka

Product Backlogu odhadovat znovu.

— Do Sprintu Backlogu jdou pouze polozky, které maji odhad slozitosti.

e Nastavi se Cil Sprintu, ktery se Vyvojovy Tym zavaze dodat v nésledujicim

Sprintu.

e Délka Sprint Planningu s Vyvojovym Tymem je 1 hodina, v pfipadé, ze se nedo-

kon¢i, pokracuje se druhy den.

Ve vyvojovém procesu se objevuje navic interni Mock up Review, jenz slouzi pro

piipravu na Sprint Review a ma nasledujici pravidla:

e Probéhne ve ¢tvrtek pred ukoncenim Sprintu pro demonstraci aktualniho stavu

rozpracovanych polozek Sprint Backlogu.
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Clenové vyvojového tymu se mohou pripravit na Sprint Review a zaroven je

mozné vcasné identifikovat nejasnosti.

Clenové Vyvojového Tymu maji diky tomu i mozZznost seznamit se s aktualnim

stavem Sprintu.

Miize slouzit jako mozné otestovani aktualniho stavu.

— Zde by mél byt pfitomen kolega zodpovédny za interni testovani.

Délka interntho Mock up Review je do 30 minut.
Sprint Review je poté nastaven nasledovné:

e Na konci Sprintu prob&hne Sprint Review, kdy se vyberou vhodné polozky User
Story (muze byt i celd), funkcionality, Inkrementy, které se budou prezentovat

zékaznikovi. Zakaznik tak dostava prostor pro zpétnou vazbu.

— Kazdy ¢len tymu demonstruje zdkaznikovi svou ¢ast Inkrementu, na které

pracoval.

— Demonstruji se mozné dalsi rozsiteni Inkrementu v dalsim Sprintu, objasnéni

mozného nepochopeni a dalsi.
e Po skonceni Review nasleduje:

— Nasazeni Inkrementu do prostiedi zakaznika.

x Na konci kazdého Sprintu musi existovat Release Inkrementu.
e Vznik nebo aktualizace jiz existujictho popisu dodaného Inkrementu.

— Nutno drzet 1:1 Confluence page (stranka v néastroji Jira Software, ktera

slouzi k vytvafeni a organizovani veskeré prace na jednom misté).

— Slouzi jako podklad pro dokumentaci, ktera bude vznikat v priubéhu vyvoje,

a bude reflektovat podobu skute¢ného provedeni.

* Timto zplisobem se uSetii prace s tvorenim analyzy az na konci. Coz by
nastalo, kdyby se do dokumentace nereflektoval skuteény aktualni stav.

Dalsim dusledkem by bylo, Ze se opomenou nékteré casti.

— Délka Sprint Review se zédkaznikem je do 1 hodiny.

Jako posledni udalost, ktera je specificky nastavené v projektu, je Sprint Retrospek-

tiva:
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e (Cilem je identifikace akénich krokii a napldnovéani jejich realizace idealné ihned

v piistim Sprintu.

e Délka Sprint Retrospektivy je do 1 hodiny.

Jak uz bylo zminéno, Sprint Retrospektiva a Sprint Review jsou udéalosti, které
nastavaji na konci Sprintu a hned po nich nastava ve stejny den jesté interni Planning
tak, aby v utery mohl za¢it novy Sprint.

Dale v projektu existuji 3 irovné oznaceni polozek s tim, ze v Product Backlogu se

nachéazi prevazné prvni a druhé turoven:
e Epic - high level funkcionalita nebo modul.
— napf.: novy modul.
e User Story - néjaka podcést funkcionality nebo modulu.
— napf.: polozka modulu - zpracované nebo nezpracované.

e Task - konkrétni definovana ¢ast vytvorena Vyvojovym Tymem pii Sprint Plan-

ningu, vztahujici se ke konkrétni User Story.
— napf.: pfechod stavu z nezpracovaného do zpracovaného.

5.2 Navrh dotazniku

Dotaznik byl vytvoren s cilem zjistit vnimani vyvojového procesu z pohledu vyvojaii.
Otéazky v dotazniku jsou rozdéleny na ¢tyfi ¢asti. Prvni ¢éast zjistuje vhodnost nastaveni
Scrumu a jeho procesii. Druhé oblast otézek se vénuje komunikaci v rdmci tymu. Treti
skupina se zabyvad moznosti zlepSeni vyvoje. Posledni otazky jsou oteviené, tak aby
bylo mozné zjistit pripadné véci, které predchozi otédzky nepojaly. K ziskani odpovédi

byl pouzit online nastroj Google Formular.

5.2.1 Nastaveni Scrumu

Tato sada otézek se zabyva délkou Sprintu. Zjistuje se, jestli je délka Sprintu pro
vyvojare vyhovujici, zda béhem ného stihaji ¢i nestihaji vypracovavat své tikoly. Jedna
otézka se vénuje jak Casto se stava, ze se polozka musi vracet do Product Backlogu,
jelikoz se nestihne béhem Sprintu dokonc¢it. Déle se zde nachéazi otézky, zda vyvojaiim

vyhovuje nastaveny den zacatki a konce Sprintu.
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V této oblasti se nachazeji otazky ohledné popisu polozek. Ovéfuje se, zda jsou
polozky dostateéné popsany, zda by se nehodila pro nékteré hlubsi analyza a jak ¢asto

se musi vytvaret issues pro analyzu polozky v Product Backlogu.

Posledni dvé otazky v této casti se zabyvaji casem straveném na bugech, které
se objevi béhem Sprintu a vniméni zvladnuti procesu Scrumu v dosavadni podobé

z pohledu vyvojari.
5.2.2 Komunikace

V této sadé otazek se zjistuje bezproblémovost komunikace. Otazky se zabyvaji pfesnéji
komunikaci Scrum Mastera s vyvojovym tymem, vyvojafe s Scrum Masterem, vyvojare

s Product Ownerem a komunikaci mezi vyvojari navzajem.
5.2.3 Mozné zlepSeni vyvoje

Tato skupina otazek se zabyva, zda by s vyvojem nepomohly nékteré praktiky z Extrém-
niho programovéni. Konkrétnéji se zjistuje moznost vyuziti parového programovani pii
vyvoji diilezitych komponent, piipadné pro rychlejsi zauceni nového ¢lena. Dalsi otazky
se zabyvaji moznym pouzitim praktik jako je zaméreni se na standardy psani kodu nebo

programovani fizené testy neboli psani testii a az poté vlastniho kodu.

5.2.4 Oteviené otazky

Posledni sadu tvoii dvé oteviené otazky. Prvni zjistuje, zda vyvojar nemé néjaky jiny
napad na vylepSeni vyvojového procesu. Druha otézka se zaméiuje na momentalni

nadbytecnost ¢i neefektivnost ve vyvojovém procesu.

5.3 Vysledky dotaznikového Setreni

Odpovédi na otazky ohledné nastaveni Scrumu jsou v tabulkach 5.1 a 5.2. Déle reakce
na dotaz ohledné komunikace je v tabulce 5.3 a mozného zlepseni vyvoje v 5.4. Odpovédi

na posledni oteviené otézky jsou v tabulce 5.5.

Vysledky z dotaznikového Setfeni poskytuji dalsi thel pohledu na vyvojovy proces
ze strany jednotlivych vyvojart.

Na zakladé odpovédi dotazniku je mozné konstatovat, ze komunikace v ramci tymu
je pro vyvojafe bezproblémova (viz tabulka 5.3) a délka Sprintu 2 tydny je z pohledu
vyvojari v poradku (viz odpovédi na prvni otazku v tabulce 5.1) . Déle na zékladé
reakce na otazku, zda je Scrum v dosavadni podobé dobte zvladnut, se vyvojari kladné
shoduji, ale vnimaji urcité rezervy (viz posledni otézka v tabulce 5.1). Na zakladé

ostatnich odpovédi z otazek ohledné nastaveni Scrumu je mozné si vSimnout, Ze se
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Otézka Vyvojar
1 2 3 4 5
Jak diouhy by podie | M 2?; 2 tyns
tebe mél byt Sprint? tydny
Jak Casto se ti stava, Clasto, )
Ze pri Sprintu nesti- Obcas ae nven’l Vyjimec¢né
hAs? to .kazdy
Sprint
Jak casto se stava, ze
mas hotovo jesté pred | Vyjimecné | Nikdy Vyjimecné Obcas
koncem Sprintu?
Pomohla by u nékte-
rych polozek hlubsi | Ne Nevim Nevim
analyza?
Myslis si, ze dosa- VNe, u vét- | Ano, . Ano, .
. . . Siny u  vSech . ) u  vSech
vadni popis polozek . .+ . | Ano, ale u nékterych po- S
v Backlogu byl a je polozek polozek je lozek by mohla byt lepsi polozek je
. e by mohla | dostacu- dostacu-
dostacujici? i .. o .
byt lepsi jict jici
Ktery den by ti vice
vyhovovalo kon¢it | Ctvrtek Patek Pondéli Utery
Sprint?
Ktery den by ti vice
vyhovovalo  zacinat | Patek Pondeéli Utery Pondéli Stieda
Sprint?
Z  mojho
pohladu
"Lip uz to
zladnout
Jak si  myslis, ze nejde",
Scrum v dosavadni | Dobfe, ale | ale  fakt
podobé  je  dobfe | dalo by se | sa necitim Dobre, ale dalo by se jesté lépe
zvladnut v réamci | jesté 1épe | kompe-
tymu? tentny
hodnotit
ako dobre
je scrum
zvladnuty

Tabulka 5.1 Odpovédi na otazky ohledné nastaveni Scrumu.
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Vyvojar
Otazka A
1 2 3 4 5
Jak casto se stava,
e se nestile v | Obcas | Obas
voj polozky v daném | Casto, ale Kazdy e,
. . ) . ano, ob- . Vyjimeéné | ano, ob-
Sprintu a je nutné ho | ne vzdy . Sprint .
. ¢as ne ¢as ne
presunout do Product
Backlogu?
Jak casto se stava,
ze je potieba vytvaret | Obcas Obcas
issue pro analyzu po- | ano, ob- | Vyjimec¢né | ano, ob- Vyjimecné
lozky v Product Bac- | ¢as ne cas ne
klogu?
. Zh
Kolik ¢asu travis na Of(;l_ba
bugech, které se ob- | P00 Malo ¢asu (75:25)
jevi v ramci Sprintu? Vi - casu
. " 1 (50:50)

Tabulka 5.2 Pokrac¢ovani odpovédi na otazky ohledné nastaveni Scrumu.

Otéazka

Vyvojar

3 4

Myslis si, ze komuni-
kace Scrum Mastera
S vyvojovym tymem
by se méla zlepsit?
Pokud ano, tak jak?

Ne, komunikace je bezproblémova

Myslis si, ze tvoje
komunikace se Scrum
Masterem by se méla
zlepsit? Pokud ano,
tak jak?

Ne, komunikace je bezproblémova

Myslis si, ze tvoje ko-
munikace s Product
Ownerem by se méla
zlepsit? Pokud ano,
tak jak?

Ne, komunikace je bezproblémova

Myslis si, ze tvoje ko-
munikace s ostatnimi
ve Vyvojovém Tymu
by se méla zlepsit?
Pokud ano, tak jak?

Ne, komunikace je bezproblémova

Tabulka 5.3 Odpovédi na otazky ohledné komunikace.




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

46

Otazka Vyvojar
1 2 3 4 5
Ano, alve. Ano, ale
Myslis si, ze by ve Jenom.v{)rl jenom pri
vyvoji pomohlo ob- rydilel]?lm . vyvoji
Lo T, zaufenim | Ne Nevim el Ne
¢asné parové progra- “ho dilezitych
movani? 21(; \1716a kompo-
v tymu nent
Myslis, ze by ve vy- 1;/{)2?;16
V(:‘]l pomohlo  vetsi Ano chytené Ne Ano Ne
diraz na standardy dosta
psani koédu? .
tocne
Rad by
som to
vyskusal.
Avsak
kedZe pri
Scrume
hrozi
menenie
poZia-
davok,
vyvoji pomohlo vy- . d )
tvaret nejdiiv testy a ?e‘z;;mzm Egzim pr-
o e i ot e ™ e | v
programovani fizené n?Stl’ vanl onality
testy  (Test-Driven volg, cas, | @ potom
Development) beniaze obop
prepiso-
vat lebo
zékaznik
nieco
zabudol
povedat
/ roz-
myslel si,
znie ako
zbytocny
pain.

Tabulka 5.4 Odpovédi na otazky ohledné mozného zlepseni vyvoje.
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Otéazka Vyvojar | Odpoved

Za mna jednozna¢ne zapracovat
na confluence. Chyba tam stéle
dost vela informécii. Pre mna je
to zdroj ¢islo 1, ked hladam info
o systéme. Viem, Ze sa teraz dost
info presiva do Jiry. AvSak mat
miesto, kde to je vSetko pokope a
nie naprie¢ 10 user stories (pri¢om
v star§ich mozu byt zastaralé info),
by bola krasa.

Mas néjaky jiny podnét/néapad,
ktery by dle tebe mohl vylepsit vy- 3
vojovy proces?

Je néco co ti pripada ve vyvojovém Nékteré meetingy jsou malo struk-
procesu zbytecné, pripadé neefek- 1 turované a organizované, pali se
tivni? ¢as na zbyto¢nostech

Tabulka 5.5 Odpovédi na oteviené otazky.

vyvojari uz tak silné neshoduji. Coz ukazuje na to, Ze tento vyvojovy proces je ve firmé
novy a chce jesté néjaky cas na to, aby si vyvojafi na tento vyvojovy proces vice zvykli.

Nejvétsi neshodu je mozné vnimat na otazky ohledné dne zacatku a konce Sprintu
(viz dvé predposledni otézky v tabulce 5.1), kdy se zjistovalo, zda by pro vyvojare
nebyl vhodnéjsi néjaky jiny den. Zde se vyvojari svymi odpovédmi rozprostieli témér
po celém tydnu. Takze se neda usoudit, zda by néjaké jiné dny byly vice vyhovujici nez
dosavadné nastavené.

Dalsi nesoulad v tabulce 5.1 je ohledné vniméni popisu polozek v Backlogu, coz
miize znamenat odlisnost zkusenosti jednotlivych vyvojari a jejich miru vnimani dobre
popsané polozky. Na druhou stranu je dobré, Ze vyvojari nevnimaji, ze by se velmi
Casto musela vytvaret issues pro analyzu polozky (viz predposledni otazka v tabulce
5.2). Bohuzel tuto skute¢nost neni mozné dolozit na datech, jelikoz nebylo mozné tyto
data ziskat.

Kvli absenci reportu a velmi odlisném pohledu vyvojari se neda ovérit, jak moc se
v jednotlivych Sprintech stiha vyvoj naplanovanych polozek a jak ¢asto se stava, ze se
musi polozka presunout zpét do Product Backlogu (viz druhé a tfeti otazka v tabulce

5.1 a prvni v 5.2.

Pozitivem vyvojového procesu je to, ze se dle odpovédi na posledni otazku v ta-
bulce 5.2 vyvojari netravi prilis mnoho ¢asu na bugech, které nastanou b&éhem Sprintu.
Bohuzel opét nebylo mozné tento fakt ovérit na datech, jelikoz nebyla dostupna.

Ohledné mozného névrhu na zlepseni pomoci néjaké praktiky extrémniho programo-

vani v tabulce 5.4 je mozné Tici, ze vyvojafi zaporné reagovali na pouzivani programo-
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vani fizeni testy. Konkrétné z odpovédi vyplyva, ze dané praktika neni pro tento zptisob
vyvoje vhodné a néktefi s ni nemaji moc zkusSenosti. Naopak velmi odlisné odpovédi
byly ziskdny na moznost vétsiho diirazu na standardy psani kodu. Divodem mohou byt
odlisné zkusSenosti jednotlivych vyvojaia a jejich vnimani kodu napsaného jinou oso-
bou. Na moznost vyuziti parové programovani se opét vyvojari lisili. Pri¢ina odlisnosti
odpovédi mize byt opét dana rozdilnou zkusenosti jednotlivych vyvojari a také mozna
nedostatecné znalost této techniky. Na zakladé téchto odpovédi tedy neni mozné navrh-
nout optimalizaci pomoci nékteré praktiky extrémniho programovani. Je vsak mozné
doporucit néjaké skoleni na parové programovani a po ném znovu vyhodnotit, zda by
tato technika nemohla byt aplikovana pfi néjakych specifickych pripadech.

Na oteviené otazky odpovédéli pouze dva z péti vyvojara (viz tabulka 5.5). Na dotaz
tykajici se ndpadu na zlepSeni vyvojového procesu reagoval respondent 3 zapracovanim
psani dokumentace v Confluence (viz podkapitola 5.1.3). Nedodrzovéani nastaveného
zpusobu drzeni dokumentace na 100 % je pro tohoto vyvojare mozna divod, proc¢
jenom vyjimecéné stihd pred ukoncéenim Sprintu a zaroven ¢asto nestiha béhem ného.
Dany respondent jako jediny vnima, Ze se pii kazdém Sprintu nestihne vyvoj polozky a
musi se tak presunout do Product Backlogu. Nicméné se jedna pouze o reakci jednoho
vyvojare. Ostatni vyvojari tento problém nemaji nebo se o ném nezminuji. Je tedy
mozné, ze se tento problém c¢asem zlepsi, az si vyvojari na tento zpusob vyvoje vice
zvyknou.

Na druhou otevienou otazku tykajici se pripadné zbytecnosti ¢i neefektivnosti vyvo-
jového procesu reagoval respondent 1. Tomuto vyvojari pripadé, Ze nékteré meetingy
jsou malo strukturované a organizované a tim se ztraci ¢as na zbytecnostech. Opét se
jedné o reakci jednoho vyvojare a i zde je mozné, Ze se ¢asem i tento prvek zlepsi.

Na zakladé obou odpovédi na oteviené otazky je mozné jenom doporucit, aby se
vyvojari nebali davat feedback Scrum Masterovi béhem retrospektivy, pokud tedy tak
uz necini. Za pomoci oteviené zpétné vazby je mozné tyto drobné nedostatky z pohledu

téchto dvou vyvojaru lehce upravit a casem i zcela odstranit.
5.4 Zavér a mozné vylepsSeni procesu vyvoje

Dle popisu vyvojového procesu a jeho vniméani péti vyvojaru, ktefi se ho aktivné
ucastni, je mozné oznacit dosavadni vyvojovy proces jako vhodny pro pouziti i v ji-
nych projektech. Drobné problémy, které byly zjistény za pomoci dotazniku, by se mély
postupem c¢asu eliminovat az by si vyvojéari na tento zptsob vyvoje jesté vice zvykli.
Nicméné kvili velké absenci dat, které by ukézaly v ¢islech, jak si dosavadni vyvojovy
proces vede, je vhodné implementovat zaznamenavani nékterych tdaju slouzicich pro

porovnani, jak si vede vyvoj v daném projektu. K tomuto tc¢elu miize poslouzit uz
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pouzivany néastroj Jira Software, ktery umoznuje dokonce vytvaret vlastni reporty,
popfipadé lze zvolit jiny vhodny néstroj, ktery by firmé vice sedél.

Doporucuje se pouzivat minimalné tyto reporty:

e Pocet polozek vracenych do Product Backlogu po Sprintu - tento report by mél
pomoci sledovat, zda je prumérny dosavadni pocet story pointi na Sprint ten

spravny nebo zda by se nemél snizit.

e Pocet naplanovanych polozek ku dokoncenym polozkam - toto sledovani by opét
mohlo pomoci sledovat, zda je mnozstvi naplanované prace spravné odhadnuto

¢i nikoli.

e Pocet bugii objevenych béhem Sprintu - na zakladé téchto vysledku by se mohlo

zjistovat, jak kvalitné programatoii vytvari své polozky.

e Pocet issues pro analyzu polozky v Procuct Backlogu - tento report by umoznoval
davat zpétnou vazbu, zda Product Owner vhodné vytvari polozky do Product

backlogu.

Kvli casté pritomnosti studentti by bylo zajimavé sledovat, jakym zpiisobem se
ovliviiuje mira hotové prace, kdyz maji studenti vyuku a kdyz maji zkouskové obdobi.
Tento report by mohl pomoci, jak 1épe s timto vypadkem pracovniki pracovat a tifeba
na toto obdobi planovat mensi pocet story pointii. Toto sledovani by mohlo probihat
na zékladé reportu hotovych polozek ku napldnovanym a porovnévat to s kapacitou

programatori za stejné obdobi.

Do budoucna by se mohl vyvojovy proces jesté vylepsit tim, Ze se bude pouzivat
Scrum, kde se jednotlivé Sprinty prolinaji, jak je blize popsano v teoretické ¢asti 2.7.
Nicméné pro tuto optimalizaci je nutné dobte zvladnout dosavadni podobu Scrumu a
vyvojari musi byt zvykli na tento zpiisob vyvoje.

VylepSeni procesu vyvoje za vyuziti praktik extrémniho programovani se ukazalo
negovano kvili agilnimu zptusobu vyvoje, kdy hrozi pfepisovani funkcionalit. Dalsi na-
vrhované praktika, diiraz na standardy psani kodu, neméla jednoznacny vysledek. Du-
vodem mohou byt odlisné zkuSenosti a mira ¢teni cizich kodi u jednotlivych vyvojari.
Posledni uvazovana praktika taktéz neméla jednotny vysledek. Jednalo se o parové pro-
gramovani. I zde mohl byt vliv odlisnych zkuSenosti a moznéa i neznalost této praktiky.
Mozna by stalo za zvazeni, zda by se vyvojari neméli vzdélat v dané praktice a nasledné

porovnat mozné vyuziti v né&jakych specifickych pripadech.
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6 DOKUMENTACE PREVZATEHO ENGINU

P1i prebirdni zabéhnutého projektu byl pfebran i engine, ktery je nazvan jako CML
Engine. Tento engine je vytvoren za pouziti Javy a Groovy. Kvili tomu, Ze engin nebyl
predan s dostateénou dokumentaci, je mozné oficidlni vyznam zkratky CML odhadovat
jenom na zékladé pismen a funkcionality. Na zakladé toho je mozné, Zze pismeno C
znamend Control pfipadné Command. Déale M muze znamenat Manager /Management
a pismeno L. by mohlo oznacovat Layout nebo Layer. Nicméné jedna se o engine, ktery
kontroluje zobrazeni, dostupnost a vlastnosti jednotlivych komponent v jednotlivych

formularich.

Engine vyuziva pro kontrolu zminénych formulaia soubory s piiponou grl. I zde je
mozné vést diskuze ohledné vyznamu této zkratky. Jelikoz se v nich vyuzivaji Groovy
funkce pro vytvareni skript za béhu a engine je rozdéleny do dvou moduli nesouci
nazvy cml a grools, mohli tedy pivodni autofi mit na mysli oznaceni Grools neboli
akronym pro Groovy Rules. Tento pfedpoklad byl jesté podporen faktem, ze u Javy
existuje podobny Businees Rules Management System nazvany Drools, jenz ma na

prvni pohled podobné prvky (vice o tomto systému na strankach www.drools.org/).

Kv1li nedostateéné dokumentaci, mizeme o presném nézvu vést spory, miizeme s tim
nesouhlasit, ale to je asi tak vSechno, co se s tim da délat, jak by rekl klasik - Jara

Cimrman.
6.1 Popis struktury enginu

Jak uz bylo zminéno diive, engine je rozdélen do dvou moduli. Kvili anonymizovani

oo,

projektu bude popsan hlavné modul grools a pro popis modulu cml se pouziji jen pii-

klady vyuziti, tak aby bylo mozné pochopit dilezitost a vyznam popisovaného enginu.
6.1.1 Modul grools

V modulu grools se nachézi funkcionalita pro parsovani grl souborii a vytvareni po-
tfebnych objekti pro Groovy skripta. Tento modul je rozdélen na dvé hlavni ¢asti.
Prvni ¢ast je oznacena stejné jako modul samotny, tedy grools. Nyni budou vice po-
psany balicky a v nich tfidy, rozhrani, anotace a vyc¢ty nachézejici se v prvni Césti

modulu
e api

— GrlValidator.java (rozhrani)
— GroolsEngine. java (rozhrani)

— GroolsMultiInputOutput.java (rozhrani)
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— GroolsTuple. java (rozhrani)
— GroovyClassLoaderProvider. java (rozhrani)
— JavaScript.java (anotace)

— ReturnObject.java (t¥ida)
e engine

— DefaultGroolsEngine. java (tfida)

— GroolsMultiInputOutputImpl.java (tiida)

— PreprocessorExtension. java (rozhrani)

— PreprocessorExtensionRegistry. java (rozhrani)

— SimpleGroolsClassLoaderProvider. java (tfida)
e factory

— Debuglevel. java (vycet)

— DefaultPreprocessorExtensionRegistry.java (tfida)
— DefaultScriptFactory. java (tfida)

— GrlScriptClassLoader. java (tfida)

— GroupPreprocessorExtension. java (tfida)

— LoadableScriptFactory. java (rozhrani)

— ScriptFactory. java (rozhrani)

— VoidPreprocessorExtension. java (tfida)
e fuction

— ClosureFunction. java (tfida)
— FunctionDelegate. java (tfida)

— JavaScriptFunction.java (t¥ida)
e lang

— script
% GrlScript.java (abstraktni tiida)
— CustomClosureMetaclass. java (vycet)

— GrlCodeSource. java (tfida)
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— GrlContext. java (tfida)

— GrlContextContainer. java (rozhrani)

— GrlParserPlugin.java (t¥ida)

— PojoWithDynamicProperties.java (rozhrani)
— ReturnObjectMetaClass.java (tf¥ida)

— SourcePreProcessor.groovy (tfida)
e source

— AbstractScriptSource. java (abstraktni t¥ida)
— ClassPathScriptSource. java (tf¥ida)

— FilesystemScriptSource. java (tfida)

— ScriptClass.java (tfida)

— ScriptDescription. java (tfida)

— ScriptSource. java (rozhrani)
e validation

— ClosureGrlValidator. java (tfida)
— JavaScriptGrlValidator. java (tfida)
— ReturnObjectMaker.groovy (tfida)

— ValidatorWithJavaScriptSupport.java (rozhrani)

Jak uz nazvy jednotlivych balickii naznacuji, tak v api se nachézi rozhrani pro
programovani aplikaci. Zde se kromé rozhrani nachazi i tfida ReturnObject. java,
ktera uklada Java objekty do mapy podle jejich textového oznaceni a umoznuje ukladat
GrlValidator pro piipadnou validaci.

Balicek engine obsahuje tridy a rozhrani, které se pouzivaji pro pohanéni celé funk-
cionality. Zde se nachézi tfida GroolsMultiInputOutputImpl.java, kterd implemen-
tuje rozhrani GroolsMultiInputQOutput.java. Tato tfida je urcend pro ulozeni tzv.
globélniho kontextu, ktery je mozné chapat jako tidaje uz existujici v databazi nebo
zménéné/zapsané na zakladé formulafe. Dale umoziuje ulozit tzv. lokalni kontext, coz
je mozné chapat jako udaje, které jsou ziskané z grl souboru. Za zminku také stoji
DefaultGroolsEngine. java, ktery obohacuje GrlScript o proménné za pomoci Bin-
ding a néasledné ohodnoti tyto proménné (dalo by se Fici pravidla) spusténim pozado-
vaného skriptu. Jesté se zde nachézi tiida SimpleGroolsClassLoaderProvider. java,

ktera implementuje GroovyClassLoaderProvider pro nac¢itani Groovy tiid.
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Treti balicek factory obsahuje hlavné tfidu DefaultScriptFactory.java, kterd
implementuje rozhrani LoadableScriptFactory a ScriptFactory. Tato tfida umoz-
nuje ziskat Java objekty ve formé GrlScript, jenz se vytvaii za pomoci ScriptClass,
které vznikaji pri parsovani Groovy skriptu. Tyto Groovy skripty se tvoii z textové
podoby obsahu grl souboru. Ttidy DefaultPreprocessorExtensionRegistry.java,
GrlScriptClassLoader. java, VoidPreprocessorExtension. java a jeSté posledni ne-
zminéna GroupPreprocessorExtension.java funguji jako preprocesory pro upravu

dat textového obsahu z grl souboru.

Dalsim v poradi je balicek function, ve kterém se nachézeji tfidy pro vytvoreni
funkei z grl souboru. Napfiiklad tiida ClosureFunction.java umoziuje textovou po-
dobu funkce v grl souboru zaobalit jako Closure. S touto tifidou souvisi i dalsi tiida a
to FunctionDelegate. java, ktera se pouziva pro urceni delegati pii pouziti vzniklého
Closure. Podobny princip zaobaleni funkce mé i JavaScriptFunction. java, ktera ale
umoziuje funkce vykonavat jako JavaScript.

V balicku lang se nachazeji prevazné tridy, které se pouzivaji pro ulozeni texto-
vého obsahu grl souborii. Pro ulozeni obsahu jako obyc¢ejny text se pouziva tiida
GrlCodeSource.java. GrlContext.java umoznujici ulozit proménné jako Binding
nebo jako ReturnObject. Tt¥ida GrlScript.java v podstaté definuje volani daného grl
skriptu, ktery se do této tridy ulozi ve formé GrlContext. Dale se v balicku objevuje
ReturnObjectMetaClass. java, kterd umoziuje spravovat volani objekti Groovy do
POJO (Plain old Java object). Posledni dvé nezminéné tiidy spolu souvisi, protoze gro-
ovy tfida SourcePreProcessor.groovy nastavuje Java tfidu GrlParsePlugin. java,

jenz nahrazuje podobu hodnoty zdznami map grl souboru do hodnoty v Closure.

Predposledni balicek source je urcen jako zdroj grl soubort a jejich nacitani bud
z cache, nebo ze souboru. Pro definovani skript v cache se pouzivaji dvé t¥idy. Jedna
se 0 ScriptClass. java a ScriptDescription. java. Druhé zminéna tfida slouzi jako
kli¢ pro cache ScriptClass objektii. Pro ziskani textového obsahu grl skriptu se po-
uziva abstraktni tfida AbstractScriptSource. java, kterd je dale implementovana
u ClassPathScriptSource. java a FilesystemScriptSource.java. Prvni z téchto

implementaci pouziva cestu k souboru a druhéa File.

Posledni balicek v této ¢asti modulu je validation. Jak uz tento nézev napovida,
jedné se o tridy urcené pro validaci dat, které byly vlozeny tfeba za pomoci formulare.
Pro validaci za vyuziti Closure se pouziva ClosureGrlValidator. java a pouziti Ja-
vaScriptu umoznuje JavaScriptGrlvalidator. java. Posledni tfida v balicku je Gro-
ovy tfida ReturnObjectMaker, kterda umozinuje propojit dalsi udaje s jiz existujicim
objektem za béhu.

Druha ¢ast modulu grools se sklada z vice souborti, proto je jeji oznaceni trochu
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delsi. Nazev této casti je groovy.runtime.metaclass.grools.lang.script a nachazi
se zde pouze jedna t¥ida a to CustomGrlMetaclass. java. Tato tfida funguje podobné
jako ReturnObjectMetaClass az na to, Ze misto ReturnObject pouziva Java objekt

GrlScript.

6.1.2 Modul cml

Ve druhém modulu cml uz je specifickd implementace enginu, ktera se vyuziva v pro-
jektu a nachazeji se zde i vSechny soubory grl.

V modulu se nachazi tiida Cml1EngineBean. java, kterd pii spustén{ inicializuje na-
¢teni grl soubort ulozenych v cache a jejich nésledné ulozeni po ukonceni.

Dale se zde vyskytuji tfidy a metody pro rizné pouziti grl soubori. Kviili zacho-
vani anonymity projektu, bude tato specifickd implementace ukazéna na piikladech za

pouziti vymyslenych hodnot.
6.2 Ukazka funkcionality

Pro ukéazku funkcionality se bude pouzivat smysleny priklad, na kterém bude ukazana

syntaxe a moznosti vyuziti grl soubort.

Jako priklad bude slouzit o¢ni ordinace, kde bude nékolik formularia. V ukazce se
budou pouzivat dvé hlavni tfidy Pacient a Oftalmolog. Dale se bude pouzivat tiida
Diagnoza, ktera bude mit tyto vyctové hodnoty: myopie, hypermetropie a emetropie.
Druhy vyctovy typ bude i Korekce, kde bude operace, bryle a ¢ocky.

Za pomoci souboru grl 1ze definovat, ze Pacient a Oftalmolog budou mit stejné pro-
ménné na vyplnéni pri registraci. Miize se jednat o jméno, pifijmeni, datum narozeni,
telefonni ¢islo a dalsi informace o osobé. Nékteré proménné budou specialné pro Paci-
enta, jako diagnoza, refrakce nebo moznosti korekce o¢ni vady. Oftalmolog zase bude
mit hodinovou mzdu nebo pocet hodin dovolené.

Ukézka daného grl souboru pro ziskani potfebnych tiid pfi registraci je ukdzan na
obrazku 6.1. Zde je mozné si vSimnout, Ze za pomoci # lze psat poznamky do grl
souboru. Déle je zde vidét funkce pro spusténi daného piikazu when(), kterd muze mit
v zévorkdch mapu (kli¢:hodnota) pro urceni, za kterych podminek lze provést tento
prikaz. Znak + urcuje pridat komponentu. Na druhou stranu — by znamenal odebrat
komponentu. Hodnoty v hranatych zavorkach se pridavaji do skriptu a v podstaté se
jedna o Closure, ktery je blize popsan v ¢asti 4.2.

Pro tpravu vypisu registrované osoby podle toho jestli se bude jednat o Pacienta
anebo Oftalmologa, je mozné vyuzit vypis.grl zobrazeny na obrazku 6.2. Zde je mozné
si vS§imnout, ze pomoci znaku @ se definuji proménné. TakZe na vypisu u pacienta bude

v titulku uvedeno ,Vypis karty pacienta“ a u oftalmologa ,Vypis zaméstnanecké karty*.
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2 # CML DEFINICE: Registra¢ni formular - Urcuje, které idaje budou pro
Pacienta, a které pro Oftalmologa pfi registraci do systému.
3 # filename: registrace.grl

5 #Pro obé osoby ziskime tiidu pro Osobni udaje
6 when()

7{
s -+ OSOBNI_UDAJE

o}
10 # Jenom pro pacienta ziskame navic tfidy Diagnoza a Korekce
11 when(osoba: "pacient")

12 {
13 + DIAGNOZA

14 + KOREKCE
15 }

16 # Jenom pro oftalmologa navic ziskame tfidu Mzda a Dovolena
17 when(osoba: "oftalmolog")

18 {
19 + MZDA

20 + DOVOLENA
21 }

Obrézek 6.1 Ukazka grl souboru: ziskani trid k vyplnéni ve formulari pfi registraci.

Dalsi priklad vyuziti grl souborii je zndzornén na obrazku 6.3. Zde se zjistuje, které
diagnoza je nutna proto, aby se mohla provést laserova operace. Zda se miize provést
operace je definovano v proménné laser, kde hodnota 1 znamena, Ze se muze provést,

a hodnota 0 naopak nemuze. Jedna se o ekvivalent True a False.

Pro ukazku jak implementovat pozadovanou operaci s grl souborem v Javé 1ze vyuzit
posledni zminény soubor laser.grl. Na obrazku 6.4 je ukdzana metoda diagnozyProLase-
rovouOperaci, kterd ma vstupni parametry ziskané z formulate (1). Nejdiive v metodé
ziskdme vSechny diagnozy, které méame k dispozici (3). Nésleduje vytvoreni proménné
typu GroolsMultilnputOutput, ktera v sobé bude mit ulozené proménné z formuléatre
jako globalni a vSechny diagnozy jako lokalni proménné (4) Tato proménné bude fun-
govat jako vstupni proménnéa pii vyhodnoceni skriptu. Vytvoreni této t¥idy je ukazano
na obrazku 6.5. Ukladani proménnych je provadéno za pomoci tfidy Binding, tak aby

se mohly snadno prilozit ke skriptu.

Déle se pouzije DefaultGroolsEngine pro vyhodnoceni souboru laser.grl a ziskaji
se tak vystupni hodnoty, které byly obohaceny vykonanim skriptu (6). Poté se za
pomoci for cyklu zjistuje, které diagnézy maji pfidanou proménnou laser s hodnotou

1 (8-21). Textova podoba téchto proménnych se poté ulozi do pole. Aby se ziskaly
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2 # CML DEFINICE: Vypis osoby - Urcuje, které udaje budou pro Pacienta a
které pro Oftalmologa pii vypisu ze systému.
3 # filename: vypis.grl

7 @hlavicka = "Vypis osoby"

9 when(osoba: "pacient")

10 {

11 @titulek = "Vypis karty pacienta"

12 }

13 when(osoba: "oftalmolog")

14 {

15 @titulek = "Vypis zaméstnanecké karty"
16 }

Obréazek 6.2 Ukéazka grl souboru: uprava vypisu dle typu osoby.

2 # CML DEFINICE: Vhodnéa diagnéza pro laserovou operaci
3 # filename: laser.grl

5 # Laserova operace je vhodna pro pacienty, ktefi maji néjakou refrakéni vadu
when (korekce: "operace", diagnoza: ["myopie", "hypermetropie"])

{

6
7 @laser = 1
8
9

}

# Laserova operace je zbytecné u pacienta, ktery nemé refrakéni vadu
when (korekce: "operace", diagnoza: "emetrop")

10 {

11 @laser = 0
12 }

Obrazek 6.3 Ukazka grl souboru: pfi jaké diagnoze je moznéa laserova operace.
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plnohodnotné proménné diagnédz, vytvori se dalsi for cyklus ze ziskanych diagnéz ze
zacatku. Poté se bude zjistovat, zda se textova podoba diagnézy nachéazi v textovém
poli ziskaném v predeslém for cyklu (23-27). Ziskany list diagnoz je vystupem metody

diagnozaProLaserovouOperaci.

1 List<Diagnoza> diagnozyProLaserovouOperaci(ParametryZFormulare
parametryZFormulare)

2 {

3 Collection<Diagnoza> diagnozy = ziskdme vSechny mozné diagnoézy

4 GroolsMultilnputOutput input = bindingFac-
tory.createGroolsInputForDiagnozyProLaser(parametryZFormulare,

diagnozy);

5 GroolsEngine engine = new DefaultGroolsEngine()

6 GroolsMultilnputOutput output = engine.evaluateRules(cesta k grools
soubortm, laser.grl, input);

7 Set<String> mozneDiagnozy = new HashSet<>();

8 for (GroolsTuple singleOut : output.getLocalContexts())

o |

10 boolean moznaOperace = false;

11 ReturnObject ret = singleOut.getReturnObject();

12 Object value = ret.getProperty("laser");

13 if (value != null)

14 moznaOperace = value.toString().equals("1");

15 if (moznaOperace)

16

17 String diagnozaKey = (String)

18 singleOut.getBinding().get Variable("diagnoza"));
19 mozneDiagnozy.add(diagnozaKey);

20 }
21 }

22 List<Diagnozy > returnList = new ArrayList<>();
23 for (Diagnoza diagnoza : diagnozy)

24 {

25 if (mozneDiagnozy.contains(diagnoza.getKey()))
26 returnlist.add(diagnoza);

27 }

28 return returnList;

29 }

Obrazek 6.4 Implementace Java metody pro ziskani vhodnych diagnéz pro laserovou
operaci za pouziti souboru laser.grl.
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1 GroolsMultilnputOutput createGroolsInputForMozneDiagnozyProLaserovou-
Operaci(ParametryZFormulare parametryZFormulare, Collection<Diagnoza>
diagnozy)

2 |

3 // Ulozime si hodnoty z formulare jako globalni hodnoty, v tomto
pripadé diagndézu a korekci
Map<String, Object> globalMap = new HashMap<String, Object>();
globalMap.put("diagnoza", parametryZFormulare.getDiagnoza.getKey())
globalMap.put("korekce", parametryZFormulare.getKorekce.getKey())

// ulozime si vSechny moZné diagnézy do lokdlnich hodnot, podobné
jako jsme si ulozili globalni hodnoty
for (Diagnoza diagnoza : diagnozy)

9

{

10 Map<String, Object> map = new HashMap<String, Object>();

11 map.put("diagnoza", parametryZFormulare.getDiagnoza.getKey/())

// uloZime vS8echny diagnézy do Binding, tak aby se mohly
vlozit do skriptu

B\ =T BN

Qo

12 Binding binding = new Binding(map);
13 List<GroolsTuple> localTuples = new ArrayList<>();
14 localTuples.add(new GroolsInputTuple(binding));

15 }
16 // Globalni hodnoty zaobalime do Binding, tak aby se mohly vlozit
do skriptu

17 Binding globalBinding = new Binding(globalMap);

18 GroolsTuple globalTuple = new GroolsInputTuple(globalBinding);

19 GroolsTuple|| localTuplesArray = localTuples.toArray(new GroolsTuple||
);

20 return new GroolsMultilnput(globalTuple, localTuplesArray);

21 }

Obréazek 6.5 Implementace Java metody pro ziskani vstupnich hodnot pro grl skript.

Posledni ukazka pouziti grl souboru je na obrizku 6.6. Zde je mozné vidét, ze v ¢asti
pro vytvafeni Closure (neboli hranaté zévorky) je mozné definovat error, piipadné
warning nebo info, jako validaci hodnot ziskanych ve formuléafi. P¥itom error, warning
a info urcuji zavaznost chyby. Po definovani zavaznosti nasleduje textova hodnota pro
vypis chyby. Nasleduje dalsi Closure, kde se vyhodnocuje zda se jedn& o chybu nebo

ne.

Pomoci piikazu eval() je mozné spoustét v grl souboru jiny grl soubor. Timto se daji

vnotrovat rizné pravidla a udrzet kod citelny bez duplikaci kodu.
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2 # CML DEFINICE: Dalsi ukazky pouziti grl souboru - validace a spousténi
dalsiho grl souboru.
3 # filename: ukazky.grl

when(udaj: "osobni_udaje")

{
}

9 when(udaj: "diagnoza")

10 {

11 eval("validace diagnoza.grl") }

error "Nebylo vyplnéno jméno", v.getName() != null

o NI O oo

Obrazek 6.6 Ukazka grl souboru: ptiklad pro validaci a spousténi jiného grl souboru.

6.3 Shrnuti

Nejvétsi vyhodou engine je, Ze umoznuje pouziti spousténi funkci za béhu pomoci
Groovy a zaroven vyuzivat Java tfidy. Na zakladé tohoto faktu je mozné CML engine
nazvat jako velmi variabilni nastroj, ktery umoziuje pouzivat grl soubory nejriznéjsimi
zpusoby. Idedlni pouziti je pro dynamické prostiedi. Engine je vSak mozné pouzivat jen
jako valida¢ni nastroj pro vstupni hodnoty nebo jen jako nastroj pro ziskavani hodnot
na zékladé vstupu.

Kvili velké abstrakei, ktera je zpusobena pouzivanim Binding (pfidani hodnot do
proménnych) a Closure (vytvafeni funkei do skript), je nutné pii vytvareni novych
grl souboru udrzet alesponn néjakou miru dokumentace, z divodu rychlého nalezeni
chyb v ptripadé opravy. Minimalné by se mély udrzovat vhodné nazvy jednotlivych grl
soubort, tak aby odpovidaly obsahu. Déle v hlavi¢ce souboru je vhodné dokumentovat
popis funkcionality a k ¢emu dany grl soubor slouzi.

Na druhou stranu za pomoci vnorovani jednotlivych grl soubort do sebe je mozné
udrzet kod dle zasad cistého kodu, a tim zlepSit citelnost a pripadnou opravitelnost
kodu.
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ZAVER

Cilem diplomové prace bylo zkoumat, zda je mozné ve firmé, kde prevazuje vodopadovy
model pro vyvoj softwaru, pouzivat agilni zptisob vyvoje, a zda je mozné diky analyzo-
vanému ukazkovému projektu dosdhnout moznych vylepseni, které by se staly zakladem
optimalizovaného zptisobu vyvoje software pro dalsi budouci projekty. Sekundarnim ci-
lem bylo navrhnout dokumentaci prevzatého enginu pro efektivnéjsi praci vyvojaii.

Pro zjisténi vhodnosti agilniho procesu vyvoje byl pouzit prevzaty projekt, kde se
vyuziva vyvojovy proces zalozeny na Scrumu. Na zékladé jeho analyzy a pohledu za-
interesovanych vyvojari, bylo zjisténo, ze je mozné agilni zpiisob vyvoje vyuzit i na
jinych projektech v rameci firmy. Nicméné kvili absenci dat nebylo mozné ovéfit ucin-
nost tohoto vyvojového procesu. Proto bylo doporu¢eno implementovat monitorovani
udaju jako je pocet polozek vracenych do Product Backlogu po skonceni Sprintu, po-
¢et naplanovanych polozek ku dokonc¢enym polozkam, pocet bugti objevenych béhem
Sprintu a pocet issues pro analyzu polozek v Product Backlogu. Diky témto reportiim
by bylo mozné lépe porovnavat a vyhodnocovat ispésnost popsaného vyvojového pro-
cesu i s jinymi metodami pouzivanymi ve firmé. Kvuli velké piitomnosti studentt bylo
navrzeno sledovat i rozdily pracovni dochazky ku hotové praci béhem zkouskového ob-
dobi a vyuky na vysokych skolach. Tyto vysledky by mohly napomoci k lepsi predikci a
planovani jednotlivych Sprinti. Na zakladé pohledu vyvojari nebylo mozné navrhnout
dalsi optimalizaci daného vyvojového procesu nékterymi praktikami z Extrémniho pro-
gramovani. Napiiklad programovani fizené testy vyvojaii odmitli. Divodem odmitnuti
je agilni zpusob vyvoje, kde je mozné prepisovat hotové funkcionality. Prepisovani kodu
a testl by tak zabralo vice ¢asu. Dalsi navrhované praktiky jako je diraz na psani kodu
a parové programovani nedostaly jednoznac¢né vysledky. Divodem mohou byt odlisné
zkuSenosti jednotlivych programatori. Proto bylo doporuceno zvazit skoleni na parové
programovani. Nasledné zkusit vyhodnotit, zda by tato technika nemohla byt vyuzita
v nékterych pripadech jako je naptiklad rychlejsi zauceni nového ¢lena tymu nebo pii
vyvoji dulezitych komponent.

Dalsim cilem prace bylo vytvotit dokumentaci CML enginu, ktera nebyla spolu s pro-
jektem prevzata. Dilezitost tohoto enginu tkvi v umoznéni spoustét funkce za béhu za
pomoci Groovy a zaroven pouzivat Java t¥idy. Z tohoto divodu CML engine vytvaii
variabilni nastroj, ktery pouziva grl soubory nejruznéjsimi zptsoby, jako napiiklad va-
lidace vstupnich hodnot nebo ziskani hodnot na zakladé vstupu. Proto je vhodné tento
nastroj vyuzivat v dynamickém prostiedi. Nicméné kvili velké mite abstrakce, ktera
je zpusobena hlavné pouzivanim groovy tiidy Closure (vytvafeni funkei do skript) a
Binding (pfidavani hodnot do proménnych), bylo doporu¢eno pii vytvareni novych grl

soubort drzet vhodnou droven dokumentace. Piikladem této dokumentace je vhodny
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nézev a popis funkcionality na zacatku grl souboru. Na druhou stranu grl soubory
umoziuji vnorovani do dalsich grl soubori, a tim je mozné drzet kod dle zasad cis-
tého kodu a zlepsit tak citelnost a pripadnou opravitelnost. Tato dokumentace CML
enginu byla vytvorena pro lepsi pochopeni jeho funkcionality a vyznamu v pfevzatém

projektu, tak aby vyvojari s timto enginem meéli efektivnéjsi praci.
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SEZNAM PRILOH

PL Elektronické prilohy



PRILOHA P I. ELEKTRONICKE PRILOHY
Soucasti priloh této prace jsou nasledujici slozky:
CML engine (zde se nachézi viechny soubory tvofici CML engine a ukéazky grl sou-

bort, které byly v préaci pouzity pro nazornou ukazku funkénosti enginu):
e cml

— CmlEngineBean. java
— resources.CML

* laser.grl

* registrace.grl
* ukazky.grl

* vypis.grl

e grools

— api
* GrlValidator. java
* GroolsEngine. java
* GroolsMultiInputOutput. java
* GroolsTuple. java
* GroovyClassLoaderProvider. java
x JavaScript. java

* ReturnObject. java
— engine
* DefaultGroolsEngine. java
* GroolsMultiInputOutputImpl. java

* PreprocessorExtension. java

* PreprocessorExtensionRegistry. java

*

SimpleGroolsClassLoaderProvider. java

— factory

*

Debuglevel. java

* DefaultPreprocessorExtensionRegistry. java

*

DefaultScriptFactory. java

*

GrlScriptClassLoader. java



* GroupPreprocessorExtension. java

* LoadableScriptFactory. java

* ScriptFactory. java

* VoidPreprocessorkExtension. java
— fuction

* ClosureFunction. java

* FunctionDelegate. java

* JavaScriptFunction. java
— lang

* script

- GrlScript. java

* CustomClosureMetaclass. java

* GrlCodeSource. java

* GrlContext. java

* GrlContextContainer. java

* GrlParserPlugin. java

* PojoWithDynamicProperties. java

* ReturnObjectMetaClass. java

* SourcePreProcessor.groovy

— 8source

* AbstractScriptSource. java

*

ClassPathScriptSource. java

* FilesystemScriptSource. java

*

ScriptClass. java

*

ScriptDescription. java
* ScriptSource. java
— validation
* ClosureGrlValidator. java
* JavaScriptGrlValidator. java
* ReturnObjectMaker.groovy
x ValidatorWithJavaScriptSupport. java

Dotaznik (zde se nachazeji odpovédi jednotlivych respondentii, ktefi se zucastnili

dotaznikového Setfeni):

e Odpovedi.pdf
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