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Abstract

The goal of this thesis is to analyze and automatically detect anti-patterns
in the data of project management tools using SPADe tools. The SPADe
tool is used to collect data from ALM tools and search for bad practices
(anti-patterns) in project data. In order to develop this thesis, an analysis
of the available anti-patterns was performed and then a subset was selected
for further investigation. In the next part, the detection of the analyzed
anti-patterns was implemented using SQL queries and Java programming
language was used to process the results of these queries. As an extra fea-
ture of this thesis, going beyond the scope of the original assignment, a
support web application for running the detection process of implemented
anti-patters and results presentation was also developed. Furthermore, an
experiment was performed on a selected sets of anti-patterns and project
data. The success of the detection was verified by comparing the results to
those from a manual anti-pattern detection in project data from the source
ALM tools. Detection success was successful at 93.65 % compared to manual
control.



Abstrakt

Cilem této diplomové prace je analyzovat a automaticky detekovat vy-
brané anti-vzory v datech néastroji pro projektové rizeni s vyuzitim nastroje
SPADe. Nastroj SPADe slouzi ke sbéru dat z jednotlivich ALM néstroju
a naslednému hledéani Spatnych praktik (anti-vzort) v projektovych datech.
Za ucelem vypracovani této prace byla provedena analyza dostupnych anti-
vzoru a nasledné vybrana omezena podmnozina pro dalsi zkoumani. V dalsi
casti byla provedena implementace detekce analyzovanych anti-vzort po-
moci SQL dotazi a naslednym vyhodnocenim pomoci jazyka Java. Sou-
¢asti této prace, nad ramce jejiho zadani, je také podpurnd webova aplikace
pro snadné spousténi detekce implementovanych anti-vzora a zobrazeni je-
jich vysledkl. Néasledné byl proveden experiment nad vybranou mnozinou
anti-vzort a projektovych dat. Uspésnost detekce byla ovéfena porovnanim
vysledkt s vystupy manualni detekce anti-vzorti v datech projektt ve zdro-
jovych ALM néstrojich. Uspésnost detekce byla Gspésné v 93,65 % piipadi
oproti manualni kontrole.
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1 Uvod

Vyvoj softwaru obnasi mnoho rozdilnych ¢innosti, které je nutné provést
k tspésné realizaci vysledného produktu. Jedna se naptiklad o testovani,
vyvoj, ale také o podpurné ¢innosti, kam lze zaradit napriklad fizeni celého
projektu a jednotlivych zainteresovanych osob. Pokud vsechny, nebo alespon
vétsina ¢innosti v rdmci vyvoje projektu neprobihaji spravné, je mozné, ze
bude cely projekt netspésny. Nejcastéjsim problémem netspésnych projekta
je Spatné tizeni, které ma dopad na cely projektovy tym a nasledné i na vy-
sledny produkt. Ve vétsiné pripadu se jedna o opakujici se chybné praktiky,
které vedou ke Spatnym vysledktim, tzv. anti-vzorim. V pripadé detekce
téchto chybnych praktik by bylo mozné véasné identifikovat problém a na-
sledné ho napravit.

Tato prace se zabyva automatickou detekci vybranych anti-vzori s vyuzi-
tim nastroje Software Process Anti-pattern Detector (SPADe). Tento nastroj
je vytvaren na Katedre informatiky a vypocetni techniky (KIV) Fakulty apli-
kovanych véd (FAV) Zapadoceské univerzity v Plzni (ZCU). SPADe uchovava
komplexni informace z riznych Application Lifecycle Management (ALM)
nastroji, ze kterych je mozné identifikovat nékteré vhodné anti-vzory. Zaby-
vat se automatickou detekei je vhodné z diivodu toho, ze manualni detekce
je subjektivni, prilis dlouhd a narocna na zdroje. Kombinaci nastroje SPADe
a automatické detekce anti-vzoriu by nasledné mohl vzniknout podpirny na-
stroj pro identifikaci nevhodnych praktik. Tento nastroj by byl vhodny pro
projektové manazery, kteri by mohli v pribéhu projektu detekovat rtzné
anti-vzory a patficné na né zareagovat. Tim by se nasledné zvysila Sance
k tspésnému dokonceni projektu.

Prace je rozélenéna do ¢tyt hlavnich casti. Prvni ¢ast se zabyva tivodem
do projektového tizeni, jednotlivych metodik ve vyvoji softwaru a problema-
tikou vzorl a anti-vzort. Ve druhé casti jsou predstaveny ALM nastroje a
také nastroj SPADe. Ve treti ¢asti jsou vybrané vhodné anti-vzory, které by
bylo mozné detekovat s vyuzitim SPADe, a navrhnuty jejich mozné detekce.
V posledni ¢asti prace je implementovana detekce vybranych anti-vzora na
zékladé predchozi analyzy. Nésledné je vybrana vhodné sada projektovych
dat, na kterych je provedena automatickd a manualni detekce vybranych
anti-vzort. Porovnanim vysledkti z obou detekei je vycislena vysledna tispés-
nost automatické detekce. Na zavér je provedena diskuze nad vysledky a jsou
zde navrhnuta dalsi mozné rozsiteni této prace.



2 Proces vyvoje software

Vyvoj softwaru v dnesni dobé predstavuje soubor mnoha riznych ¢innosti,
které napomahaji k ispésnému dokonceni projektu, a tim i uspokojeni zdkaz-
nika. Mezi tyto aktivity jiz zdaleka nepatii pouze psani programového kodu,
ale patii sem také napriklad sbér pozadavki, kapacitni planovani, navrh
architektury, navrh nasazeni, testovani atd. VSechny tyto ¢innosti muzeme
jednotné nazvat proces vyvoje softwaru.

V této kapitole jsou predstaveny zakladni pojmy tykajici se procesu vy-
voje softwaru a jednotlivé metodiky, které se v dnesni dobé nejcastéji vyu-
zivaji k tizeni vyvoje softwaru.

2.1 Proces

Proces je sada jednotlivych ¢innosti, které na sebe navazuji a maji urci-
tou posloupnost. Pri jednotlivych ¢innostech dochézi k preméné vstupi na
pozadované vystupy. Proces se snazime stale zdokonalovat, optimalizovat a
vylepsovat.

Proces muze byt linearni nebo komplikovanéjsi. O linedrni proces se
jednd, pokud za kazdou ukoncenou ¢innosti nasleduje pouze jedna dalsi ¢in-
nost nebo konec procesu, tedy vysledek. Oproti linedrnimu procesu muze
lik dalsich ¢innosti. Dojde tak k vétveni procesu, ktery miize byt provadén
paralelné nékolika pracovniky. Nasledné se opét shiha do jednoho vysledku.
[5].

V procesu vyvoje softwaru se vyskytuji ¢tyfi zakladni prvky, kterymi
jsou:

o tkol,
o faze,
o artefakt,
e role.

Cely projekt se rozpada na jednotlivé ¢innosti nazyvané tkoly. Tyto tkoly
miZeme rozdélit do dvou zékladnich skupin. Ukoly technické a podptrné.
Technické tkoly jsou spojeny s prfimym vyvojem produktu jako naptiklad



analyza, navrh ¢i kédovani. Podpirné tkoly maji za cil naptiklad ridit cel-
kovy vyvoj nebo kontrolovat kvalitu produktu.

Dalsim zakladnim prvkem jsou faze projektu. Kazdy softwarovy projekt
lze rozdélit na mensi ¢asti na tzv. faze. V ramci kazdé faze se vykonavaji
jednotlivé tikoly. Vystupem z kazdé faze by mél byt jeden nebo vice artefakti.

Artefakt je libovolny objekt, dokument ¢i programovy kod, ktery muze
figurovat jako vstup nebo vystup v jednotlivych fazich procesu. Jednotlivé
procesy mohou predepisovat formu nebo tiroven formality. Artefakty mtzeme
délit dle jejich tucelu na technické, komunikac¢ni nebo obchodni.

Role je sada kompetenci a povinnosti osoby v ramci projektového tymu.
Obvykle jsou jednotlivé role a jejich ¢innosti odvozené od konkrétniho pro-
cesu. Kazdy, kdo se tucastni vyvoje softwaru, by mél mit jasné definovanou
roli (¢i vice roli) a k ni odpovidajici pracovni népli. Role mizeme rozdélit
do trech zékladnich skupin: technické, manazerské a podpiirné. Pracovnici
v technické skupiné se staraji o analyzu, vyvoj, testovani a nasazeni pro-
duktu. Manazerské role se staraji o spravny pribéh celého projektu nebo
o ostatni manazerské ¢innosti ve firmé. Déle je zde skupina podptrné. Tato
skupina se stard naptiklad o dokumentaci, mentorovani nebo o uzivatelskou
podporu.

2.2 Projekt

V predchozi kapitole byl popsan proces, ktery lze definovat také jako opako-
vatelny predpis danych ¢innosti. Projekt je unikatni instanci tohoto procesu
s konkrétnimi vstupy a vystupy. Jedna se o jednorazovy jev, ktery slouzi
k vytvoreni ¢i zméné néceho jedinecného, napt. vytvoreni softwaru, imple-
mentace nového informacniho systému, uvedeni nového vyrobku na trh a po-
dobné. Prubéh kazdého projektu byva unikatni a dopredu ho nelze dokonale
popsat a naplanovat. U vétSiny projektt 1ze definovat faze, které obsahuji
zakladni popis, co by se mélo v dané fazi odehrat. Konkrétni ¢innosti v kazdé
fazi se vS8ak mohou v pribéhu projektu ménit z divodu nepredvidatelnosti.

Z tohoto duvodu zavadime pojem projektové fizeni. Jednd se o ¢innosti
souvisejici s planovanim a kontinudlnim fizenim, jak jednotlivych c¢innosti
projektu, tak Tizeni celého projektu. Nejcastéji se projektové tizeni vyuziva
pri dodavani unikatniho softwaru zadkaznikiim napt. implementace informac-
niho systému, vyvoj nové podnikové aplikace, konfigurace stavajiciho sys-
tému dle pozadavku zakaznika apod. [10].



2.3 Metodiky vyvoje softwaru

Pro zpracovani jednotlivych projektii se pouzivaji procesni modely nebo také
metodiky. Metodika pfedstavuje soubor doporucenych postupt, nastroji,
pravidel a praktik, které pokryvaji celkovy zivotni cyklus vyvoje softwaru.
Do téchto metodik miizeme zatradit naptiklad Scrum, vodopadovy model,
nebo RUP. Metodiky 1ze rozélenit do zakladnich skupin:

« sekvencni,
o iterativni,
 agilni,

o 5tihlé (lean).

2.3.1 Vodopadovy model

Typickym predstavitelem sekvencénich metodik je vodopadovy model, ktery
predstavuje pristup k vyvoji nebo Tizeni projektu. Hlavnim charakteristic-
kym rysem vodopadového modelu je sekvenéni postup fazi, z nichz se kazda
soustTedi na pomeérné tzce specifickou ¢innost. Jednotlivé ¢innosti se nepro-
linaji a jsou pevné fizené. Z tohoto diivodu jsou nachylné na zmény v po-
kro¢ilych fazich projektu. Vodopadovy model je vhodny pouzit pro projekty
s jasnym cilem, jasné definovanym postupem a rozdélenou praci.[29]
Vodopadovy pristup lze rozdélit do péti zakladnich fazi:

o sbér pozadavki,

» analyza a navrh,

e Vyvoj a testovani,

o schvaleni a predani,
o udrzba.

Jako prvni faze je sbér pozadavki. V této fazi dochazi ke komunikaci se za-
kaznikem a prioritou je zjistit co nejvice informaci, které poslouzi k vytvoreni
potiebného produktu. Tyto informace a pozadavky zdkaznika jsou vétsinou
sepsany do zavazného dokumentu, jako je napriklad dokument specifikace
projektu.

Néasleduje faze analyzy a navrhu, ve které se zabyvame navrhem jednot-
livych komponent systému tak, aby byl cely systém funkcni a pouzitelny.
Vyuziji se znalosti z predchozi faze.



Dalsi fazi je vyvoj a testovani, ve které vznikd samotny produkt na za-
kladé dokumentace, kterd byla vytvorena v predchozi ¢asti. V pribéhu této
faze se také provadi testovani jednotlivych funkeci produktu.

Predposledni faze je schvaleni a predani hotového produktu. V této fazi
opét dochazi ke kontaktu se zakaznikem, kdy je mu predstaven vysledny pro-
dukt. Zde muze dojit k vyhradam ze strany zakaznika, ktery neni s vysled-
nym produktem spokojen. V opacném pripadé dochazi ke konsenzu, predani
produktu a uvedeni do provozu.

Posledni fazi je idrzba vysledného systému. Jedna se o nejdelsi fazi, kdy
je systém plné vyuzivan zakaznikem. Dochézi pouze k drobnym zménam,
opravam chyb nebo k tpravam nékterych funkcionalit na zédkladé pozadavkt
zakaznika.

Jednotlivé faze na sebe bezprostiedné navazuji, a jakmile je jedna faze
dokoncena, jiz se k této fazi nevracime. Jakmile se tedy udéla chyba na
zacatku projektu, tak je velice tézké, nebo dokonce nemozné ji napravit.
Velkou vyhodou je, Ze na zac¢atku vyvoje se urcéi presné pozadavky, podle nich
se stanovi harmonogram praci, terminy dokonceni a rozpocet. Diky kvalitnim
analyzam a upresnéni na zacatku vyvoje se dd mnohé predpovédét a rovnou
navrhnout funkéni model aplikace. Tim se daji usSetrit nemalé prostredky:.
Vodopadovy pristup je zobrazen na obrazku ¢islo 2.1.

Pozadavky 1
Analyza a
ndvrh .

Schvaleni
a uvolnéni

Udriba

Obréazek 2.1: Vodopadovy model [29]



2.3.2 Rational Unified Process

Hlavni vysadou iterativnich metodik je, ze vyvoj softwaru probiha v jed-
notlivych iteracich (jejiz délka je obvykle nékolik tydni). V kazdé iteraci se
implementuji napldnované funkce a na konci kazdé iterace vznikne funkéni
program, ktery je predstaven zdkaznikovi (Potentially Shippable Product).
V tom je velky rozdil oproti sekvenénim metodikam, kde vétsinou dochazi
ke kontaktu se zdkaznikem na zacatku a na konci celého projektu.

Jeden ze zastupct iterativnich metodik je Rational Unified Process (RUP).
RUP je metodika vychézejici z obecnéjsi metodiky Unified Process (UP),
ktera byla vyvinuta spole¢nosti IBM. Tato metodika urc¢uje mnoho kroku a
ukoli, které by mély vést k tspésnému dokonceni projektu. Do téchto aktivit
muzeme napiiklad zaradit spravu uzivatelskych pozadavki, rozsahlou ana-
Iyzu nebo ovérovani jednotlivych casti vytvoreného softwaru. Tato metodika
je diky velké mife planovani a analyzam vhodné spiSe pro projekty vétsiho
rozsahu s velkymi tymy [16].

Faze

Cely proces vyvoje softwaru pomoci metodiky RUP miizeme rozdélit do ¢tyt
zakladnich fazi:

o zahdjeni — Béhem zahajovaci faze je vytvoren obchodni zamér systému
a ohranic¢en rozsah projektu. Definujeme zde kritéria tspéchu, rizika
projektu nebo naptiklad casovy odhad projektu. V této fazi nejvice
komunikujeme se zdkaznikem a snazime se zjistit jeho pozadavky.

o priprava — Hlavnim cilem faze pripravy je analyza problémové oblasti,
vytvoreni vhodného architektonického navrhu, vypracovani projekto-
vého planu. Architektonicky navrh musi byt navrhnut tak, aby odpo-
vidal jeho rozsahu, hlavnim funkcim, ale tfeba i mimofunkénim poza-
davkim.

o konstrukce — Béhem faze konstrukce jsou implementovany a integro-
vany vSechny komponenty a funkce aplikace a vSechny jeho funkce jsou

Vv

o predavani — Cilem posledni faze je predani softwarového produktu za-
kaznikovi, nebo uvedeni do provozu. Jakmile je produkt uveden do
provozu, tak obvykle vznikaji problémy, které vyzaduji vyvoj oprav-
nych verzi [16].

Na obrazku ¢islo 2.2 jsou zobrazeny faze a jednotlivé discipliny, které se
v kazdé fazi vykondavaji a s jakou intenzitou.
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Obréazek 2.2: Faze RUP [16]

Milniky

Dalsim pojmem v metodice RUP jsou tzv. milniky, z nichz je kazdy pritazen

k jedné z fazi. Milnik je sadou hodnoticich kritérii stavu projektu a jeho

dosazeni (tzn. splnéni kritérii), zna¢i konec prislusné faze. Sady hodnoticich

kritérii jsou velice rozsahlé, a proto zde bude nestinén pouze zakladni cil.

Jednotlivé milniky jsou:

Lifecycle Objectives (LCO) — Pro dosazeni milniku LCO by mél byt
primarné jasny zameér a vize projektu.

Lifecycle Architecture (LCA)— Pro splnéni milniku LCA by méla byt
hotova zakladni architektura vysledného systému.

Initial Operational Capability (IOC)- Pro dosazeni milniku I0C by
meél byt produkt ptipraven k nasazeni do prostiedi beta-testu.

Product Release (PR)— Pro vyhovéni milniku PR je nutné mit hotovy
produkt, a tim uspokojit potreby zakaznika[16].

Posloupnost jednotlivych milnikii a nédvaznost na faze metodiky RUP jsou

zobrazeny na obrazku cislo 2.3.
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Obrazek 2.3: Milniky metodiky RUP

2.3.3 Scrum

V pritbéhu let se objevilo mnoho metodik pro vyvoj softwaru, v dnesni dobé
jsou casto pouzivané tzv. agilni metodiky vyvoje softwaru. Tyto metodiky
jsou zalozeny na Manifestu Agilntho vyvoje software (Manifesto for Agile
Software Development), ktery byl vydan v roce 2001 nékolika programéatory
na zakladé jejich predchozich zkusenosti. Autori Agilniho manifestu dospéli
k nasledujicim hodnotam:

uprednostnéni jednotlivel a interakce pred procesy a néstroji,

uprednostnéni fungujicitho softwaru pred vycerpavajici dokumentaci,

uprednostnéni spoluprace se zakaznikem pred vyjednavanim o smlouve,

uprednostnéni reagovani na zmény pred dodrzovanim planu [3].

Hlavnim cilem agilnich metodik je rychlé a efektivni reagovani na zmény
zakaznika, casté dodavky produktu v jednotlivych jeho fazich a dobra ko-
munikace uvnitt tymu i se zakaznikem. Do pozadi jsou postaveny naptiklad
smlouvy, dokonala dokumentace a dodrzovani plant.

Jeden z hlavnich zastupcii agilnich metodik je metodika s ndzvem Scrum.
Jedna se o iterativni a inkrementalni zptisob Tizeni vyvoje softwaru, ktery se
fadi mezi agilni metodiky. Jedna z klicovych vlastnosti je vysoka adaptace
na zmény zakaznika. Dulezita je také transparentnost. Vsichni by méli mit
jasny prehled o tom, co a pro¢ se déla a v jakém je to stavu. Na obrazku ¢islo
2.4 jsou znazornény hlavni role a ¢innosti v metodice Scrum, které budou
dale predstaveny.

Vyvoj probihd v jednotlivych iteracich podobné jako v metodice RUP,
popsana v sekci ¢islo 2.3.2. AvSak v terminologii Scrumu se iterace nazyvaji
jako sprint. Obvykla délka doporucend metodikou Scrum je mezi tfemi az
¢tyfmi tydny [1].



Role

V metodice Scrum se vyskytuji ti role, které maji za cil vznik produktu. Pri
realném vyuziti Scrum metodiky mohou byt definovany nékteré dalsi role,
ale Scrum definuje pouze tii nésledujict:

e VyvOjovy tym,
« vlastnika produktu (Product Owner),
e Scrum Mastera.

Vyvojovy tym ma za kol dokoncit vsechny tkoly, které mél v dané iteraci
naplanované. Tym musi byt sebeorganizujici a kazdy ¢len tymu by mél byt
specialistou na néjakou oblast technologii. Tim je dosazeno, zZe tym si dokaze
poradit s jakymkoliv problémem. Velikost Scrum tymu neni nijak striktné
omezena ¢i urcena, vétsinou se vSak udava, ze velikost tymu by méla byt od
péti do deviti ¢lent [19].

Vlastnik produktu neboli Product Owner by mél byt zastupce zakaznika.
Meél by veédét, co je nutné v dalsi fazi implementovat ¢i zménit. Vlastnik
produktu je v podstaté komunikacni prosttedek mezi vyvojovym tymem a
zakaznikem.

Scrum Master je osoba, ktera dohlizi na spravné dodrzovani metodiky a
také mé za cil odstranovani prekéazek, které brani vyvojovému tymu dokoncit
nékteré tkoly. [28].

Udalosti

V metodice Scrum se pouzivaji tfi zakladni udalosti, které probihaji perio-
dicky v kazdém sprintu:

e planovani,
e Daily Srum,
o retrospektiva.

Na zacatku kazdého sprintu dochézi k tzv. planovani. Pfi planovani se pra-
cuje s backlogem. Backlog je v podstaté seznam c¢asové ohodnocenych kol
ke zpracovani v ramci projektu, které mohou mit pritazeny priority. V ramci
planovani se sejdou vsichni ¢lenové tymu, Scrum Master a vlastnik produktu.
Nasledné vlastnik produktu vybere z backlogu jednotlivé tkoly, které mo-
hou byt vybrany na zakladé priority nebo ¢asové kapacity jednotlivych ¢lent
tymu. Nasledné si ¢lenové tymu rozdéli tkoly dle jejich casovych kapacit.



Daily Srum je kratka schiizka vyvojového tymu, kterda se kond kazdy
pracovni den. Délka této schiizky by méla byt od 10 do 15 minut. Ucelem
této schiizky je predat si poznatky mezi celym tymem o rozdélané, hotové ¢i
nedokoncené praci. Tim se zajisti dostatecna transparentnost, synchronizace
a vzajemna zastupitelnost ve vyvojovém tymu.

Posledni udalosti je retrospektiva. Retrospektiva je schiizka, ktera se kona
po ukonceni kazdého sprintu. Hlavni tucel retrospektivy je identifikovat pro-
blémy, zjistit, zda jsou pfi¢iny problému systematické nebo systematicky te-
sitelné. Pti detekci problémiti dochéazi k iipravé postupii, které vedou k jejich
odstranéni, minimalizaci dopadu, zamezeni opakovani a dalSim procesnim
vylepSenim. V literatufe se toto oznacuje jako metodika pro vylepsSeni soft-
warovych procesu (Software Process Improvement; SPI). SPI je definovina
jako sled tikoll, nastroju a technik pro planovani a implementaci aktivit zlep-
Sovani k dosazeni konkrétnich cild, jako je zvysSeni rychlosti vyvoje, dosazeni
vyssi kvality produktu nebo snizeni néklada [15]. Z retrospektivy mohou vy-
plynout néjaké dalsi iikoly, které bude nutné v nasledujicich sprintech vytesit
26].

Daily
Stand Up

Sprint
2-4 weeks

Scrum Master

@ @

.
Product Owner

Dev team
5 ﬁ
@ =TS &y
Product Product Planning f]

Vision Backlog meeting

Sprint Review
+ Sprint Retrospective

Obréazek 2.4: Scrum proces [28]

2.3.4 Extrémni programovani

Extrémni programovani (XP) je agilni metodikou pro vyvoj softwaru, ktera
nespociva v zavadéni novych postupt, ale extremizuje znamé postupy c¢i
metody, které se osvédcéily. Hlavnim cilem extrémniho programovani je co
nejrychleji se prizpusobit na ménici se pozadavky ze strany zakaznika, a tim
vyvijet a dodavat kvalitnéjsi software.
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XP spociva v extremizovani znamych a ovérenych postupt. V minulosti
se napriklad osvédcila revize programového kodu, tudiz extremizaci tohoto
postupu je prace ve dvojicich. Ve dvojicich dochéazi k bezprostredni revizi vy-
sledného kédu, a tim vznika kvalitnéjsi a lepsi programovy kéd. V minulosti
se také osvédcilo testovani jednotlivych funkcionalit, takze v extrémnim pro-
gramovani dochazi k velmi castému testovani vseho. V podstaté kazdy radek
programového kédu by mél byt pokryty testem. Dalsim znakem extrémniho
programovani je psat co nejméné slozité tseky kédu. Toho lze dosdhnout

vvvvvv

Postup vyvoje

Extrémni programovani funguje podobné jako Scrum v jednotlivych itera-
cich. Zékaznik muze v pribéhu iterace doplnit nebo pozménit pozadavky.
Pokud k tomuto dojde, tak je prohlasend iterace za ukoncenou a zacina se
opét od zacatku. Iterace v extrémnim programovani ma nejcastéji nasledujici
faze:

zadavani,

planovani,

designovani,

programovanti,
o testovani.

Nejprve se zacne zadavanim, kdy se sepisi jednotlivé pripady uziti a k tomu
odpovidajici akceptacni scénare. Jak jiz bylo zminéno, zdkaznik muze kdy-
koliv tyto pripady uziti pozménit, a tim miize dojit k restartu cyklu vyvoje.

Dalsi fazi je planovani, pri kterém se vytvori ¢asovy harmonogram jed-
notlivych iteraci a naplanuje se vydani vysledného produktu.

Féaze designovani v sobé zahrnuje ndvrh jednotlivych funkcionalit, ty se
snazime navrhnout co nejjednoduseji. Nesnazime se pridavat funkcionality,
které zdkaznik vyslovné nepotiebuje.

Ve fazi programovani dochazi k implementaci jednotlivych funkcionalit,
které se v predchozi fazi navrhly. Nejprve dojde k sepsani jednotkovych testi
a az poté se pise programovy koéd, ktery bude testim vyhovovat, tzv. vy-
voj Fizeny testy (test driven development). Programovy kéd se pise vzdy ve
dvojicich, a tim je docileno jeho vysoké kvality. V ramci této faze také pro-
biha integrace jednotlivych casti, kterou provadi vzdy pouze jedna dvojice
programatori. Na zavér probiha optimalizace a tprava vzniklého kodu.
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Posledni fazi je faze testovani. Jelikoz testovani je osvédcend metodika
pro ovérovani kvality softwaru, tak v extrémnim programovani se testuje
vsechno a ve velkém mnozstvi. Kazdy tsek programového kédu tedy musi
byt popsan testem. Pokud se v této fazi vyskytne chyba, tak dojde k opraveni
a napsani testu na tuto chybu. Déle také vznikaji dalsi sady testi, které jsou
relevantni pro dany projekt naptiklad funkéni nebo integracni. [14].

Proces vyvoje softwaru pomoci metodiky extrémniho programovani je
zobrazen na obrazku 2.5

Release plan
Months

Iteration plan

Weeks

Acceptance test
Days
Stand-up meeting

One day

Pair negotiation

Hnuri

Unit test

Minutes

Pair programming
Seconds

Code

Obrazek 2.5: Proces vyvoje v extrémni programovani [14]

2.3.5 Kanban

Kanban je metodika, kterd se fadf mezi tzv. §tihlé (lean) metodiky. Stihla
vyroba znamend eliminovani nadbytecnych ¢innosti a soustiedi se na nejdi-
nuta primarné pro vyrobni podniky, pozdéji se vSak zacala aplikovat i na
vyvoj softwaru, kde se velice osvédcila. S metodikou Scrum se fadi mezi
nejpouzivanéjsi metodiky v dnesni dobé [14].

Kanban tabule

V této metodice se klade diraz na vizualizaci. S jeji pomoci je snadno roz-
poznatelné, v jaké fazi se nachéazeji jednotlivé tkoly. K této vizualizaci se
pouzivd Kanban tabule (Kanban Board). Tato tabule je rozdélena na miizku
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slozenou ze stavii Zivotniho cyklu tikolu (sloupce) a priorit (fadky). Ukoly
ve formé stitkd, nalepek nebo papirkii se po tabuli pohybuji podle svého
aktualniho stavu. Tabule tak zachycuje celkovy stav projektu v dané chvili.
Tabuli lze vést ve fyzické nebo elektronické podobé.

Kazdy sloupec ukazuje, v jaké fazi se nachazi kazdy tkol. Pokud se zméni
rozpracovanost daného tikolu, tak se tikol presune do dalsiho sloupce. V této
metodice je kladen diraz na omezeni pocti tkolt v jednotlivych fazich.
V jednom sloupci muze byt pouze omezeny pocet tkolt. Tim muze nastat
problém, ze pracovnik po dokonceni faze tikolu nemiize presunout tkol do
dalsiho sloupce. Avsak diky Kanban tabuli je zrejmé, kde nastal problém, a
mohou pomoci s fesenim tohoto problému ostatnim c¢lentim tymu.

Rédky na Kanban tabuli mohou znézorfiovat miru priority jednotlivych
tkoli. Cim vySe se kol nachdzi, tim vétsi ma prioritu a naopak. Ukoly
s vétsi prioritou by meély byt plnény prednostné. Prioritu tikolu muze urcovat
nadrizeny, ostatni ¢lenové tymu nebo primo zakaznik.

Nejcastéji se pouziva tabule se tfemi stavy ukoli: k vyreseni, ve vyvoji
a dokoncené (To Do, In Progress a Done). Avsak tabule muze byt mnohem
slozitéjsi a mize mit vice stavi. Priklad slozitéjsi Kanban tabule je zobrazena
na obrazku ¢islo 2.6. Jednotlivé stavy zaviseji na charakteru projektu, ktery
se pomoci Kanbanu snazime dokoncit a je mozno si je upravovat dle potieby.
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KANBAN BOARD

Stories To Do In Progress | Testing Done

Obréazek 2.6: Ukdzka Kanban tabule [27]

2.4 Vzory

V jednotlivych fazich vyvoje softwaru muzeme narazit na velké mnozstvi
potizi nebo problémi. Muze se jednat o problém navrhu aplikace, imple-
mentace nebo pouze o personalni problém. Pokud se tento problém opakuje
castéji a je verejné znamy, je mozné, ze existuje néjaké jeho obecné znamé
feseni nazyvané jako vzor.

Vzor lze formulovat jako definované a praxi ovérené reseni zndmého pro-
blému, které muzeme aplikovat opakované v daném kontextu, a tim vytesit
dany problém. Nutné je vSak porozumét kontextu pouziti vzoru, ktery pri
spravné aplikaci vzoru ve spravném kontextu vede k vyfeSeni problému.
Tento fakt mnohonasobné ovéreny v praxi vede k ustaleni tohoto TeSeni,
které se stane zndmym vzorem v celém oboru softwarového inzenyrstvi.

Vzor lze také definovat jako pojmenovanou dvojici popisu problému a
jeho TeSeni. [17].
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2.4.1 Priklady vzortu

Vzory se mohou vyskytovat na vsech trovnich a ve vSech disciplinach a ak-
tivitach kolem projektu. Konkrétni priklady vybranych vzort jsou popsany
v nasledujici casti.

Singleton

V programu je nékdy nutné sdilet jednu instanci objektu ostatnim tridam.
Pokud by se v programu vytvarely stale nové instance tohoto objektu, tak
by mohlo dojit k preteceni pameéti. Proto lze vyuzit vzor s nazvem Singleton
(jedinacek). Jedinacek je tvoren tiidou, ktera se stard o to, aby instance této
tridy existovala pouze jednou. V pripadé, Ze je instance této ttidy potieba,
nejprve dojde ke kontrole, zda jiz instance neexistuje. Pokud existuje, je
vracena instance této tridy, ale pokud neexistuje, vytvoii se nova instance.
Praktické vyuziti mtze byt napiiklad instance pripojeni k databazi aplikace.
Singleton lze zatadit do tzv. navrhovych vzort.

Client-Server

Vzor Client-server (klient-server) fesi problém komunikace a vymény dat
mezi jednotlivymi instancemi programu. Jedna se v podstaté o sitovou ar-
chitekturu, kterd nam definuje nékolik klientskych stanic, které komunikuji
pomoci riznych protokolil se serverem. Server nasledné ridi komunikaci nebo
vyménu dat mezi jednotlivymi klienty. Nejcastéjsi klienty si v dnesni dobé
muzeme predstavit jako webové prohlizece, kde je zobrazena webova apli-
kace. V tomto pripadé se jedna o architektonicky vzor.

Semantic Versioning

Vzor popisujici sémantické oznacovani jednotlivych verzi softwaru tak, aby
bylo z verze mozné odhadnout, k jak velkym zménam doslo, napriklad oproti
predchozi verzi. Tento vzor se také nékdy oznacuje jako tritrovinova teckova
notace k oznaceni verzi softwaru. Nazev verze je rozdélen do tii sekci od-
délenych teckou. Prvni sekce oznacuje major verze (hlavni verze), za teckou
nasleduje minor verze (vedlejsi verze) a tfeti Cislice oznacuje revizi (6.3.0)

120].
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2.5 Anti-vzory

Pojem anti-vzor predstavuje popis reseni bézné vyskytujicitho se problému,
ktery ma negativni disledky. Anti-vzor mize byt spatnym vysledkem prace
manazera nebo vyvojare, ktery nema dostatecné znalosti nebo zkuSenosti pri
feseni daného problému. Spatny vysledek miize byt také zpiisoben chybnym
pochopenim kontextu reseného problému [8]. Myslenka anti-vzoru byla zave-
dena brzy potom, co byl pfedstaven koncept vzoru [17]. Anti-vzor je podobny
jako vzor, rozdil je v tom, ze Teseni popsané anti-vzorem nefunguje. Dusledek
pouziti anti-vzoru muze ménit problém v jiny, pridélavat dalsi problémy, byt
neefektivni nebo problém pouze maskovat. To muze vést k ohrozeni kvality,
harmonogramu, rozpoc¢tu nebo vysledné funkcionality projektu.

2.5.1 Priklady anti-vzora
Absentee manager

Tento anti-vzor nastava v pripadé, ze ma vyvojovy tym manazera, ktery
neni vétsinu casu k dispozici. Pracovnici jsou nuceni délat rozhodnuti, na
néz nemaji kompetence, opravnéni nebo schopnosti, bez pritomnosti mana-
zera, nebo museji ¢ekat, az bude k dispozici. Tim muze dojit k nejriznéjsim
problémum jako napriklad opozdéni celkového projektu. [17].

Stovepipe System

Anti-vzor, ktery hovorii o Spatné integraci vice subsystému. Jednotlivé sub-
systémy jsou napojeny primo na sebe s zadnou mirou abstrakce. Tim je pak
nemozné vyuzit existujici rozhrani pro komunikaci s ostatnimi subsystémy.
Navic je rozhrani silné zavislé na dané konfiguraci systému [25].

Spaghetti Code

Jedna se o anti-vzor, ktery oznacuje nevhodnou strukturu zdrojového kédu,
kde kazda ttida komunikuje s velkym mnozstvim ostatnich tiid. V ptipadeé,
ze udélame zménu v jedné tridé, dojde k chybam v ostatnich tridach. Tim
¢ini vysledny zdrojovy koéd velice Spatné udrzitelny a nesrozumitelny.

Architects Don’t Code

Tento anti-vzor je zaloZzen na tom, Ze se systémovi architekti nepodili na vy-
voji, napr. protoze jejich cas je drahy. Nakonec vznika vyslednd architektura
pouze jako teoreticky navrh a neni podlozena implementaci. P¥i nasledné
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implementaci mizou nastat nékteré problémy, které pri teoretickém navrhu
nebylo mozno odhadnout [6].

2.6 Shrnuti

V této kapitole byly popsany zakladni pojmy z oblasti procesu vyvoje soft-
waru. Dale zde byly predstaveny nejpouzivanéjsi metodiky pro vyvoj soft-
waru. V praxi se ¢asto muzeme setkat s nékterou z uvedenych metodik,
ktera je vSak upravena podle potfeb spolecnosti. Nékdy miize dochéazet i ke
kombinaci urcitych c¢asti jednotlivych metodik. Na zavér této kapitoly byl
predstaven koncept vzori a anti-vzori a nékteré realné priklady. Pozdéji
v praci budou vybrany jednotlivé vhodné anti-vzory, které budou analyzo-
vany.
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3 Projektova data, ALM
nastroje a SPADe

S velkym nértistem vyuzivani softwarovych produkti roste jejich velikost
a slozitost, tim dochazi k rostoucimu poctu vyvojovych tymi a jednotli-
vich vyvojait, ktefl spolu museji spolupracovat. Casto se jednd i o tymy,
které jsou geograficky oddélené. Pro zajisténi efektivniho vyvoje softwaru
v ramci tymu je mozné vyuzit podpurnych Application Lifecycle Manage-
ment (ALM) néstroju. Tyto néstroje slouzi primérné k vylepseni koordinace
vsech ¢lenu podilejicich se na projektu. ALM néastroje mohou slouzit k nasle-
dujicim ¢innostem: sprava pozadavki, navrh softwarové architektury, vyvoj,
testovani, udrzba, sprava zmén, integrace, nasazeni nebo sprava verzi.

V jednotlivych ALM néstrojich vzniké velké mnozstvi dat, kterda vsak
vétsinou nejsou logicky propojena. Proto je vyvijen nastroj Software Process
Anti-pattern Detector (SPADe), ktery se snazi dolovat data z jednotlivych
ALM nastroji a nasledné je logicky propojovat.

V nasledujici kapitole jsou predstaveny jednotlivé typy ALM nastroji a
realné priklady, které se ¢asto vyuzivaji. V druhé ¢asti kapitoly je predstaven
nastroj SPADe.

3.1 Nastroje pro spravu verzi

Néstroj pro spravu verzi (anglicky Version Control System; VCS) je systém,
ktery zaznamenava zmény souboru nebo sady soubori v ¢ase tak, aby bylo
mozné se pozdéji k pottebné verzi vratit. Umozni vratit jednotlivé soubory
nebo cely projekt zpét do predchoziho stavu, porovnavat zmény provedené
v pritbéhu ¢asu, zjistit, kdo naposledy upravil néco, co nyni mozna zpusobuje
problémy, kdo a kdy vytvoril diskutabilni ¢ast atd.

V dnesni dobé se muzeme nejcastéji setkat s nastrojem Git. Jedna se
o konkrétni systém, slouzici ke sprave verzi softwaru. Tento systém se ovlada
pomoci prikazového radku, a to muze byt pro nékteré uzivatele nekomfortni.
Casto je tedy ovladani integrovino pifmo do vyvojového prostfedi. Dalsi
variantou je pouZiti externich nastrojt jako napiiklad SourceTree!. Dale také
existuji webové sluzby, které podporuji vyvoj softwaru za pomoci verzovaciho

lhttp://www.sourcetreeapp.com
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nastroje Git jako napifklad GitHub?, GitLab?® atd.

3.2 Nastroje pro spravu nasazeni

Néastroje pro spravu nasazeni nové verze produktu jsou prevazné oznaco-
vany jako Continues Integration a Continues Delivery (CI/CD). Tato zkratka
predstavuje spojeni prubézné integrace a prubézného doruceni. Tato spojeni
si lze predstavit jako dvé faze.

Faze prubézné integrace (CI) je posloupnost kroki, které se provadi pri
jakékoli zméné aplikace. Pokud dojde ke zméné v aplikaci, mohlo také dojit
k zaneseni novych chyb. K ovéfeni spravnosti zmény dojde v ramci pribézné
integrace k sestaveni a otestovani vsech komponent aplikace. Tim se mohou
vcasné odhalit jednotlivé chyby a ihned se napravit.

Pokud je ovérena funkcnost vysledné aplikace, dochézi vétsinou k nasa-
zeni této aplikace do produkéniho prostredi. Jedna se casto o nahrani nové
verze na server, konfiguraci nové verze nebo tieba i o otestovani na pro-
dukénim prostredi. Je tedy zfejmé, ze tato faze miize obsahovat spoustu
manualnich krokt, pri kterych muze vzniknout chyba vlivem lidského fak-
toru. Néstroje prubézného doruceni (CD) se snazi vSechny kroky spojené
s nasazenim nové verze automatizovat, a tak i eliminovat moznost vzniku
chyb. Proces CI/CD je zobrazen na obrazku ¢islo 3.1.

K nejcastéji pouzivanym CI/CD néastrojum lze zafadit napriklad Jen-
kins?, Travis CI° nebo Circle CI® [12].

7\ 7\

Plan Code Build Test Release Deploy Operate
Continuous Integration Continuous Delivery

Obrézek 3.1: Proces CI/CD [12]

Zhttp://www.github.com
Shttp://www.gitlab.com
‘https://www.jenkins.io
Shttps://travis-ci.org
Shttps://circleci.com
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3.3 Nastroje pro spravu zmén a problémi

Nastroje pro spravu zmén a problému se anglicky oznacuji jako issue tracker
nebo také bug tracker. Issue lze chapat jako pozadavek na zménu, tpravu ¢i
vylepseni produktu. Bug lze chapat jako pozadavek na opravu chyby. Tyto
nastroje slouzi k zajistovani kvality, sledovani hlasenych softwarovych chyb a
pozadavkl pri praci programatori. Tyto nastroje miizeme rozdélit do dvou
skupin, a to na verejné a interni. Do vefejnych néstroji pro spravu chyb
mohou zadéavat chyby koncovi uzivatelé. Oproti tomu jsou systémy interni,
kam jsou zadavany chyby pouze tymem, ktery se uicastni realizace projektu.
Kazdy zaznam se v takovémto systému obvykle nazyva jako issue, ticket
nebo také tukol.

Ukol mitZe obsahovat nejriznéjsi atributy dle povahy projektu. Mezi nej-
castejsi atributy lze zaradit nasledujici:

e nazev,

podrobny popis,

o predpokladand délka feseni tikolu,

e dosud odpracovany ¢as na ukolu,

e jméno zadavatele,

e jméno Tesitele,

o stav tkolu (napf. rozpracovany, dokonc¢eny nebo k feseni),
o priorita tkold.

Jedny z hlavnich predstavitelii nastroju pro spravu zmén a chyb jsou
napiiklad Jira”, Redmine® nebo BugZilla®. Viechny tyto ndstroje obsahuji
zékladni spravu zmén a problémii, ale také obsahuji spoustu dalsich podptr-
nych funkcionalit pro komplexni vedeni projektu. Mezi tyto funkcionality 1ze
naptiklad zaradit tvorbu Gantova diagramu, vedeni poznamek o celkovém
projektu, integrace s testovacimi nastroji nebo také integrace s néstroji pro
spravu verzi.

"https://www.atlassian.com/software/jira
8https://www.redmine.org
‘https://www.bugzilla.org
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3.4 Nastroje pro spravu dokumenti

Jelikoz v kazdém projektu dochazi k cCastym zménam, je zapotiebi tyto
zmény formalné zanést do prislusnych dokumentt. Pro tento tucel by bylo
mozné vyuzit nastroju ke spravé verzi. Ty jsou vsak primarné urceny pro
programovy kod. K tomuto icelu slouzi nastroje pro spravu dokumentt an-
glicky oznacovany jako document management systems zkracené DMS.

Jedna se o nastroje, které slouzi ke spravé formalnich ¢i neformélnich
dokumentti souvisejicich s projektem. Tyto nastroje lze vyuzit k verzovani,
upravé ¢i pouze k nahlizeni aktualné platného dokumentu. V takovychto
systémech jsou také uchovavany informace o tom, kdo dokument, odstavec
¢i tsek textu upravil nebo vytvoril.

Mezi konkrétni DMS néstroje patif napiiklad Google Docs'?, Dropbox?!!
nebo Krystal DMS'2.

3.5 Nastroje pro komunikaci

Komunikace je jednim ze zdkladnich faktort pro uspéch projektu. Bez do-
statecné komunikace se razantné snizuje pravdépodobnost tispéchu projektu.
Trendem dnesni doby je Teseni vétsiny problémi distancéni formou, tedy za
pomoci audio hovort, video hovori nebo naptiklad pomoci sdilené obra-
zovky. Tim se daji razantné snizit nédklady spojené s cestovanim dotycné
osoby.

Komunikaci mtizeme rozdélit na interni a externi. Externi komunikace je
provadéna napriklad se zédkaznikem nebo dodavatelem. Interni komunikace
je provadéna mezi kolegy, v ramci vyvojového tymu nebo v ramci celého
podniku.

Mezi nejrozsifenéjsi nastroje pro komunikaci patii Microsoft Teams'®
(nastroj nahrazujici Skype), Slack** nebo Google Meet!®. Nesmime ale opo-
menout také elektronickou postu, kterad je stdle jednim z nejpouzivanéjsich
nastroju pro komunikaci. Typickym zastupcem nastroje pro elektronickou
postu v podnikové sféfe je Microsoft Outlook!®.

Ohttps://docs.google.com
Hhttps://www.dropbox.com
2https://www.krystaldms.in/
Bhttps://www.microsoft.com/microsoft-teams
Yhttps://slack.com

https://meet.google.com
Yhttps://www.microsoft.com/microsoft-365/outlook
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3.6 SPADe

V této sekci je strucéné popsan nastroj Software Process Anti-pattern De-
tector (SPADe), ktery je vyvijen na Katedre informatiky a vypocetni tech-
niky (KIV) Fakulty aplikovanych véd (FAV) Zapadoceské univerzity v Plzni
(ZCU). Porozumét tomuto nastroji je z hlediska této prace stéZejni, jelikoz
bude vyuzit pro analyzu a detekci pritomnosti anti-vzort v datech nastroji
pro tizeni projekti.

3.6.1 Popis nastroje SPADe

Hlavnim cilem nastroje SPADe je dolovat data z riznych ALM néastroju a
analyzovat je s ohledem na potencialni pritomnost vzori a anti-vzori, jejichz
vyskyt miize negativné ovlivnit pribéh projektu nebo vysledného produktu.

V jednotlivych ALM nastrojich jsou ulozeny veliké objemy projektovych
dat, ktera mezi sebou nejsou vzdy logicky propojena. Cilem nastroje SPADe
je dolovat data z jednotlivych ALM néstroji, nasledné je mezi sebou logicky
usporadat a ulozit do preddefinované struktury v datovém skladu. Nad vy-
slednym datovym skladem by bylo nasledné umoznéno provadét nejriznéjsi
datové analyzy, zobrazovat statistiky projektti nebo napriklad porovnavat
vlastnosti podobnych projekti, které mohou pomoci ke zvyseni tispéchu da-
ného projektu [21].

Struktura nastroje SPADe

Strukturu nastroje SPADe lze rozdélit do ¢ty zakladnich casti:

1. Dolovani dat — Prvni ¢ast pro dolovani dat ziskdava z jednotlivych
ALM nastroju pomoci standardniho procesu extrakce, transformace
a nahrani (Extract-Transform-Load; ETL) potfebné informace. ETL
je proces, pri kterém jsou dolovana data z jednoho nebo vice systému
a jsou transformovana do jednotné formy, ve které jsou nésledné ulo-
zena [13]. Kazdy néstroj ma nadefinovanou svoji vlastni ETL datovou
pumpu, jelikoz rozhrani jednotlivych ALM néastroji neni jednotné, viz
podkapitola ¢islo 3.6.1.

2. Datovy sklad — Pro okamzitou ale i pozdéjsi analyzu ziskanych dat je
zapotiebi ulozit natézena projektova data do datového ulozisté. K této
funkci slouzi datovy sklad, ktery ma nadefinovanou strukturu uloze-
nych dat a poskytuje ziskané informace. Struktura datového skladu je
popsana v podkapitole ¢islo 3.6.2.
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3. Aplikacni vrstva — Mezivrstva komunikujici s prezentacni vrstvou a
datovym skladem. Zde jsou posilany jednotlivé dotazy do datového
skladu a vysledky jsou touto vrstvou nasledné zpracovany a pripraveny
pro zobrazeni na prezentac¢ni vrstve.

4. Prezentacni vrstva — S touto c¢asti piimo interaguje uzivatel a pomoci
této casti mize uzivatel prochézet ulozena data a zobrazovat si nejriiz-
nejsi statistiky ulozenych projekti.

Vyse popisovana struktura nastroje SPADe je graficky zobrazena na obrazku

¢islo 3.2.

ALM Project Project
Data Metadata

Basic Functions Stored
and Procedures Anti-patterns

Module

Obrazek 3.2: Architektura nastroje SPADe [21]
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Dolovani dat

Data o kazdém projektu jsou rozprostfena v riznych ALM néastrojich, ze
kterych je nutno tato data ziskat, zpracovat a ulozit do datového skladu
nastroje SPADe. Néstroj SPADe umoznuje dolovat data z nasledujicich né-
stroji:

o Git,

« SVN,

« GitHub,

o Bugzilla,

e Redmine,

o Jira,

« Assembla [21].

Dolovani dat z jednotlivych néstroji neni vzdy unifikované a nelze vyuzit
stejny pristup u vSech nastroji. Nejjednodussi pristup dolovani dat je primé
pripojeni do databaze, kde si nastroj uklada informace. Dalsim pristupem
je pouzit aplika¢niho rozhrani (Application Programming Interface; API) a
pomoci ruznych dotazu ziskat potrebna data. Tretim pristupem je export
dat z jednotlivych nastrojii do riznych datovych formati (JSON'T, XML').
Néasledné pak data zpracovat a ulozit do datového skladu. Poslednim a nej-
ALM néstroju a pomoci web crawlingu (prochazeni a parsovani jednotlivych
HTML stréanek webového rozhrani) dolovat potifebnd data [21].

3.6.2 Datovy sklad

Datovy sklad je systém spravy dat, ktery je navrzen k uchovavani velkého
mnozstvi dat, tzv. big data z riznych zdroji. Datovy sklad lze nasledné
pouzit k nejriznéjsi datovym analyzam. Jeden z nejvétsich rozdila od kla-
sické relacni databaze je, ze v datovém skladu jsou ulozena i historicka data
napiiklad zmény dané instance v prubéhu casu. [30].

17 JavaScript Object Notation — zptisob zépisu dat nezavisly na pocitacdové platformé,
urceny pro prenos dat.

18Extensible Markup Language — obecny znackovaci jazyk, ktery se pouziva pro prenos
a serializaci dat.
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Datovy sklad nastroje SPADe obsahuje celkem 47 entit, které obsahuji
komplexni data o jednotlivych projektech, ziskana z ALM néastroju zmi-
nénych v kapitole ¢islo 3.6.1. V momentalni verzi nastroje SPADe se da-
tovy sklad spise blizi standardni rela¢ni databazi, ale z divodu konzistence
textu bude nadale pouzivan pojem datovy sklad. Zakladni struktura dato-
vého skladu je vyobrazena pomoci zjednoduseného doménového metamodelu
datového skladu nastroje SPADe na obrézku ¢islo 3.3. Kompletni fyzicky da-
tovy model je prilis komplexni, neptehledny a neni dilezity k porozuméni
fungovani nastroje SPADe.

id, external id,

Common attributes:
name, description

Project >

0. 4 *
start date & Role -
Iteration 0.1 due date i I
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0.r] @ D$
. 0+
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Obréazek 3.3: Doménovy metamodel datového skladu néstroje SPADe [21]

Entity

Jak jiz bylo zminéno vyse, datovy sklad obsahuje celkem 47 entit. Nékteré
nejdulezitéjsi entity jsou popsany v nasledujicim seznamu:

o Project — Entita predstavujici zakladni informace o jednotlivych pro-
jektech. Na tuto entitu je pfimo ¢i nepfimo napojena vétsina entit
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v datovém skladu. Obsahuje napriklad nazev projektu, popis projektu,
zacatek nebo konec projektu.

o Work Unit — Entita obsahujici informace o tikolu ziskané z ALM na-
strojii. Zde jsou ulozeny zakladni idaje o tikolu jako napriklad nazev,
autor, odhadovany a straveny cas.

o Artifact — Entita obsahujici zakladni informace o souborech ¢i adre-
saifch uloZenych v néstroji pro spravu verzi nebo o wiki strankach!®.
Dale také muze obsahovat soubory, které byly ptilozeny k jednotlivym
wiki strankam nebo tkolim.

o Configuration — Entita obsahujici jakykoliv stav projektu, respektive
predstavujici sadu zmén provedenych v jednom case jednou osobou
nad artefakty nebo tickety (Work Unit). Naptiklad commit, nahréni
souboru nebo uprava wiki stranky.

 Iteration — Entita obsahujici informace o jednotlivych iteracich daného
projektu. Obsahuje napriklad nazev iterace, popis iterace, zacatek a
konec iterace.

o Person — Entita obsahujici informace o osobé pracujici na daném pro-
jektu. Déale zde mame entitu Role, ktera udava roli prislusné osoby
v daném projektu.

o Work Item — Rodicovskd entita pro entity Artifact, Configuration a
Work Unit. Obsahuje primou URL adresu pro dany zdznam naptiklad
wiki stranku nebo soubor v nastroji pro spravu verzi.

Pohledy

Samotny datovy sklad obsahuje mnoho entit, které jsou mezi sebou propo-
jeny mnoha vazbami. Pro zjednoduseni a prehlednéjsi praci obsahuje datovy
sklad osm pohledi, které spojuji nékolik tabulek do logickych celkii. Tato
sada pohled je soucasti SPADe a byla vytvorena v ramci predeslé diplomové
préace [4]. Jednotlivé pohledy jsou popsany v nasledujici seznamu.

o artifactView — Tento pohled zobrazuje vSechny artefakty k danému
projektu. Dilezitym atributem, ktery je obsazen v tomto pohledu je
atribut artifactClass. Tento atribut slouzi ke kategorizaci artefaktt
podle typu, napr. wiki stranka, soubor, atd. Zaznam obsahuje vSechny

19 Jednoduché textové stranky umoziujici tymu zaznamendvat potfebné idaje napiiklad
pozndmky ze schuizek.
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Tabulka 3.1: Atributy pohledu artifactView

Nazev atributu ‘

Datovy typ ‘

Popis atributu

id bigint(20) jednoznacny identifikdtor zaznamu

name varchar(255) | nazev daného artefaktu

description longtext obsah daného artefaktu

create datetime datum a cas vytvoreni artefaktu

url varchar(255) | umisténi artefaktu v projektovém re-
pozitari

artifactClass varchar(255) | zda se jednd o soubor nebo o wiki
stranku

mimeType varchar(255) | typ souboru (php, png, text, html,...)

size bigint(20) velikost artefaktu

authodId bigint(20) id autora, ktery artefakt vytvoril

authorName varchar(255) | jméno autora, ktery artefakt vytvoril

projectId bigint(20) reference na projekt

Tabulka 3.2: Atributy pohledu personView

Nazev atributu ‘ Datovy typ ‘ Popis atributu

id bigint(20) jednoznacny identifikitor zdznamu
name varchar(255) | jméno osoby
projectId bigint(20) reference na projekt

wiki stranky projektu. U kazdého zaznamu je ddle uvedeno naptiklad,

kdo je autorem, k jakému projektu zaznam patti, velikost nebo obsah.

Kompletni vypis jednotlivych atributii pohledu je zobrazen v tabulce

¢islo 3.1.

o personView — JelikoZz osoba nema pfimou vazbu na projekt ve fyzic-
kém datovém modelu, existuje pohled personView. Pohled umoziuje

zobrazit jména lidi, kterd pracuji na daném projektu. Kompletni vypis

jednotlivych atributi je zobrazen v tabulce ¢islo 3.2.

o personWithRolesView — Stejny jako predchozi pohled personView,

ale navic je zde uvedena role kazdé osoby véetné jeji klasifikace nutné

pro vzajemné porovnani roli naptic¢ daty z riznych nastrojia. Napriklad

vyvojar, mentor nebo zadkaznik. Kompletni vypis jednotlivych atributt

je zobrazen v tabulce cislo 3.3.

Ve

voev

3

pohled zobrazuje vsechny tkoly, které byly v ramci kazdého projektu
vykonany. Je zde uveden nazev, popis, autor, resitel nebo také odhado-
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Tabulka 3.3: Atributy pohledu personWithRolesView

Nazev atributu ‘

Datovy typ ‘ Popis atributu

id bigint(20) jednoznac¢ny identifikator zdznamu
name varchar(255) | jméno osoby

projectId bigint(20) reference na projekt

role varchar(255) | nazev role dané osoby

roleClass varchar(255) | trida role dané osoby
roleSuperClass | varchar(255) | nadrazend trida role dané osoby

Tabulka 3.4: Atributy pohledu workUnitView

Nazev atributu ‘

Datovy typ ‘ Popis atributu

id bigint(20) jednoznacny identifikator zaznamu

name varchar(255) | ndzev tkolu

description longtext popis tkolu

dueDate date predpoklddané datum splnéni tkolu

estimatedTime double odhadovany cas tkolu v hodinach

spentTime double straveny cas na tkolu v hodinach

projectId bigint(20) reference na projekt

autorId bigint(20) id autora tkolu

assigneeld bigint(20) id vykonavatele tikolu

iterationName | varchar(255) | ndzev iterace, ve které je kol napla-
novana

statusName varchar(255) | status daného tikolu

priorityName varchar(255) | nézev priority daného tkolu

vvvvvv

v tabulce ¢islo 3.4.

o configurationView — Pohled poskytujici informace o konfiguracich
v jednotlivych projektech a o tom, kdo zménu konfigurace provedl.
Kompletni vypis jednotlivych atributt je zobrazen v tabulce ¢islo 3.5.

o commitedConfigView — Pohled slouzi k vypisu jen téch konfiguraci,
které obsahuji druhy casovy tdaj. Konkrétné vykazani casu straveného
praci na projektu. Kompletni vypis jednotlivych atributi je zobrazen
v tabulce ¢islo 3.6.

o commitView — Pohled, ktery rozsifuje pohled commitedConfigView.
Pohled obsahuje informace o vSech zménach, které byly provedeny
v repozitati kazdého projektu. U kazdého zaznamu je uveden naprii-
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Tabulka 3.5: Atributy pohledu configurationView

Nazev atributu ‘

Datovy typ ‘

Popis atributu

id bigint(20) jednoznacny identifikdtor zaznamu

name varchar(255) | nazev konfigurace

type varchar(31) | o jaky typ konfigurace se jedna (Con-
figuration /Committed /Commit)

description longtext popis provedené zmény (komentar)

created datetime cas a datum provedeni zmény

authorId bigint(20) cizi kli¢ predstavujici id autora

authorName varchar(255) | jméno autora

relationName varchar(255) | vztah mezi dalsi osobou (mimo au-
tora) a zménou

relatedId bigint(20) identifikator spfiznéné osoby

relatedName varchar(255) | jméno spiiznéné osoby

projectId bigint(20) prirazeni konfigurace k projektu

Tabulka 3.6: Atributy pohledu commitedConfigView

Nazev atributu ‘

Datovy typ ‘

Popis atributu

id bigint(20) jednoznacny identifikdtor zaznamu

name varchar(255) | nazev konfigurace

type varchar(31) | o jaky typ konfigurace se jedna

description longtext popis provedené konfigurace

created datetime cas a datum vytvoreni zaznamu

authorId bigint(20) cizi kli¢ predstavujici id autora

authorName varchar(255) | jméno autora

relationName varchar(255) | vztah mezi authorName a
relatedName

relatedId bigint(20) identifikator odpovidajici osoby

relatedName varchar(255) | jméno odpovidajici osoby

projectId bigint(20) pritazeni konfigurace k projektu

commited datetime datum  ulozeni konfigurace tzv.
,commit
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Tabulka 3.7: Atributy pohledu commitView

Nazev atributu ‘ Datovy typ ‘ Popis atributu

id bigint(20) jednoznacny identifikdtor zaznamu

type varchar(31) | o jaky typ zdznamu se jedna

name varchar(255) | jednoznaény idetifikdtor commitu

description longtext popis daného commitu

created datetime datum a Cas vytvoreni zaznamu

authorId bigint(20) id autora commitu

authorName varchar(255) | jméno autora commitu

relationName varchar(255) | jméno odpovidajici osoby

relatedId bigint(20) identifikator odpovidajici osoby

relatedName varchar(255) | vztah mezi authorName a
relatedName

projectId bigint(20) reference na projekt

committed datetime datum a cas provedeni commitu

isRelease bit(1) ptiznak uddvajici uvolnéni nové verze
produktu

tag varchar(255) | pokud mé dany commit tag (oznaceni
vyznamného commitu vyvojaii), tak
je ulozeny zde

branch varchar(255) | ndzev vétvé, do které je commitovano

main bit(1) priznak udévajici commit do hlavni
vétve

klad popis zmény (commit message), autor zmény nebo do jaké vétve
(branche) byla zména provedena. Kompletni vypis jednotlivych atri-
butt je zobrazen v tabulce ¢islo 3.7.

o fieldChangeView — Posledni pohled obsahuje zaznamy o konkrétni
zmeéné jednoho atributu artefaktu nebo tikolu. Z téchto zmén je slozena
kazda konfigurace, z tohoto divodu je v tomto pohledu zahrnuto i

vvvvvv

je zobrazen v tabulce c¢islo 3.8.
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Tabulka 3.8: Atributy pohledu fieldChangeView

Nazev atributu ‘

Datovy typ ‘

Popis atributu

id bigint(20) jednoznac¢ny identifikator zdznamu

type varchar(31) | o jaky typ konfigurace se jedna

description longtext komentar prislusné zmény

field varchar(255) | jaky atribut byl zménén

itemId bigint(20) id udavajici k jakému artefaktu/uko-
lu/konfiguraci se zména vaze

newValue longtext nova hodnota prislusného pole

oldValue longtext stara hodnota prislusného pole

projectId bigint(20) jednoznac¢ny identifikdtor projektu

changeName bigint(20) popis zmény (vytvoreni, tprava
apod.)

3.7 Shrnuti

V této kapitole byl nejprve predstaven pojem ALM néstroji, zakladni sku-

piny téchto nastroji a konkrétni produkty. Déale byl popsan nastroj SPADe,

jeho struktura, datovy sklad atd. Pochopeni tohoto nastroje a struktury ulo-

zenych dat je pro tuto préci klicové, jelikoz s vyuzitim tohoto nastroje budou

detekovany jednotlivé anti-vzory. V dalSich c¢astech prace se bude nejcastéji

pracovat s jednotlivymi pohledy, které zde byly popséany.
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4 Navrh detekce anti-vzoru

V této kapitole jsou nejprve popsany zakladni faktory pro vybér vhodnych
anti-vzoru, které by bylo mozné detekovat pomoci nastroje SPADe. Na za-
kladé téchto faktort je vybrana vhodna sada kandidatnich anti-vzora. Jed-
notlivé anti-vzory jsou zde podrobné popsany a analyzovany pro jejich de-
tekci v projektovych datech pozdéji v praci.

4.1 Vybér vhodnych anti-vzora

V literature lze nalézt velké mnozstvi nejriznéjsich anti-vzori a jejich de-
finic, napifklad v ramci vyzkumu na ZCU FAV KIV byl vytvoren katalog
obsahujici nékolik desitek definic anti-vzoru [6]. Nejdulezitéjsim faktorem pro
vybér vhodnych anti-vzori je pritomnost pottebnych dat v nastroji SPADe.
V pripadé Ze nastroj SPADe neobsahuje potiebné informace k vybranému
anti-vzoru, je nemozné ho detekovat. Jako priklad zde muze slouzit anti-vzor
s ndzvem Absentee Manager. Tento anti-vzor popisuje negativni dopady ab-
sence nebo nedostatec¢nou komunikaci projektového manazera. Nasledné mo-
hou nastat situace, kdy musi samotny vyvojovy tym rozhodovat o nécem,
na co nemd kvalifikaci nebo zkusenosti [17]. Pro detekei tohoto anti-vzoru
by bylo nutné mit v datovém skladu uloZena data z komunikac¢nich nastroji,
ktera SPADe v soucasné dobé netézi, viz kapitola ¢islo 3.6.

Dalsim faktorem mohou byt nekonzistentni data u jednotlivych projekti.
Kazdy tym si v ramci projektu voli své vlastni konvence naptiklad pouzivani
kategorii, tagti, popis kol apod. Mtze tedy dojit ke kolizi pti pouzivani né-
kterych atributii, které jednotlivé tymy pouzivaji. Jako priklad zde poslouzi
anti-vzor s nazvem Indeferent Specialist znamy také jako Domain Specialist.
Anti-vzor popisuje ¢lena tymu, ktery je specialistou pouze na jednu véc a
nechce se u¢it novim vécem mimo jeho specializaci. Casto znevazuje ostatni
technologie a snizuji vaznost véci, které se nezaobiraji jeho specializaci [2].
V tomto pripadé je velice tézké rozradit jednotlivé tikoly do doménovych spe-
cializaci, jelikoz neexistuje zadny standardni atribut napri¢ ALM néstroji,
ktery by pouzivaly vsechny tymy konzistentné. Navic vétsina ALM néastroji
umoznuje dodefinovat vlastni atributy, na jejichz tridéni a sémantickou ana-
Iyzu nejsou datové pumpy SPADe v soucasnosti vybaveny.

Dalsim faktorem pro vybér vhodnych anti-vzoru je absence potfebnych
dat nejen v nastroji SPADe, ale v jakémkoliv jiném ALM nastroji. Jedna
se zde o anti-vzory, které lze zaradit do skupiny osobnostnich anti-vzortu
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(Human Anti-patterns). Toto je skupina anti-vzort, které popisuji Spatné
¢i nevhodné osobnostni vlastnosti nebo predpoklady dané osoby [17]. Pro
detekei takovychto anti-vzorti/osob by bylo zapotiebi vyuzit nékterych so-
ciologickych metod a analyzu téchto vysledki pro zjisténi takovéto osoby a
detekci anti-vzoru.

Dle analyzy znamych anti-vzori na zakladé predchozich faktori byla
vybrana sada sedmi anti-vzort, které se budou dale analyzovat v ramci této
prace. Jednd se konkrétné o nasledujici anti-vzory:

o Business As Usual,

o Long Or Non-Existant Feedback Loops,
o Ninety-Ninety Rule,

o Road To Nowhere,

» Specify Nothing,

» Too Long Sprint,

e Varying Sprint Length.

4.2 Popis a navrh detekce pro vybrané anti-

VZOry

V ramci této ¢asti bude popsana zakladni charakteristika kazdého anti-
vzoru, jeho nasledky a poté bude popsana jeho mozna detekce v projektovych
datech. V ramci kazdého navrhu detekce bude vzdy uvedena jedna ¢i vice
prahovych hodnot. Prahové hodnoty si lze predstavit jako nastaveni strikt-
nosti detekce. Déale bude u kazdé detekce zobrazen diagram, ktery prehledné
znazornuje postup detekce daného anti-vzoru.

4.2.1 Business As Usual
Popis

Anti-vzor s nazvem Business As Usual, také znamy jako No Sprint Re-
trospective, se zabyva absenci tymové schiizky, nazyvané retrospektiva, po
kazdé iteraci. Po uplynulé a pred planovanim nésledujici iterace by mélo dojit
ke schiizce celého tymu, kde se cely tym zamysli na minulou iteraci a vytvori
navrhy na zlepseni uzivanych postupt a praktik. ZlepsSeni jsou predstavena
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pri planovani nasledujici iterace a na zavér iterace jsou opét vyhodnoceny
[11].

Nasledky

Pokud nedochazi k retrospektivam po kazdé iteraci, tak nemiize dochézet
k zadnému vylepseni a zménam pri vyvoji softwaru. Tim se nemuze zvysit
produktivita vyvojového tymu, naopak muze spise klesat. Déle se eliminuje
jedna ze zakladnich slozek agilniho vyvoje a to je prizpusobivost. V pripadé
vyskytu tohoto anti-vzoru muze vést k nékolika dalsim anti-vzorim, jelikoz
neexistuje zadny systematicky zpusob, jak zjistit co funguje a co nefunguje
[11].

Detekce

Pro detekci tohoto anti-vzoru je nutné se zamérit na informace o konanych
retrospektivach v daném projektu. Prvni variantou je zjistit konani jednot-
livych retrospektiv pomoci jednotlivych tkoli. Budeme tedy hledat tkoly,
které mohou predstavovat revizni schiizku tymu pomoci prislusnych podie-
tézct v nazvu ukolu. V pripadé netspéchu hledani podretézct by bylo mozné
zjistit, jestli si na daném tkolu zaznamenavaji ¢as vsichni ¢lenové a zda je
tento kol bez commitu do repozitare. Na zdkladé dalsi analyzy sady pro-
jektovych dat vsak bylo zjisténo, ze kazdy tym ma zvolené jiné konvence a
zaznamenavat Cas na ukolu mize pouze jeden ¢len tymu za vsechny. Tim by
se docililo velkého mnozstvi falesnych negativnich nalezu anti-vzoru. Proto
byla zvolena varianta pouze s hledanim retrospektiv pomoci podretézce v na-
zvu tkolu.

Déle si miize tym zaznamenavat poznamky z jednotlivych retrospektiv
pouze do wiki stranek. Je tedy zapotiebi nalézt vSechny wiki stranky, které
v sobé obsahuji zminku o retrospektivé. Jedna wiki stranka miize obsahovat
poznamky z jedné nebo vice retrospektiv. Je tedy nutné se zamérit na to, kdy
byla dana stranka upravena. Tim eliminujeme problém s jednou strankou pro
vice retrospektiv.

Nalezené tukoly a wiki stranky nasledné priradime do jednotlivych ite-
raci. Ukoly jsou pfifazeny podle toho, na jakou iteraci byly naplénovany
a wiki stranky jsou prifazeny k jednotlivym iteracim podle toho, kdy byly
upravovany. V idedlnim piipadé by kazda iterace méla obsahovat alespon
jednu zminku o konani retrospektivy. Dale musi byt zvolena prahova hod-
nota (s oznacenim BAU), kterd bude predstavovat minimélni pocet iteraci
s detekovanou retrospektivou. Pokud bude minimélni pocet iteraci mensi
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nez prahova hodnota, je anti-vzor detekovan. V opa¢ném ptipadé neni dete-
kovan. Diagram detekce je zobrazen na obrazku ¢islo 4.1.

Prahové hodnoty

e BAU — minimélni pocet iteraci s retrospektivou

Najit vSechny aktivity
predstavujici
retrospektivu

\ 4

Najit vSechny wiki
stranky predstavujici
retrospektivu

Y

Prifadit aktivity a wiki
stranky k jednotlivym
iteracim

Bylo nalezeno minimalné

BAU iteraci s retrospektivou? Ano—> Anti-vzor nedetekovan

Ne

v

[Anti-vzor detekovan

Obrazek 4.1: Stavovy diagram navrhu detekce pro anti-vzor Business As
Usual

4.2.2 Long Or Non-Existant Feedback Loops
Popis
Tento anti-vzor se zabyva prilis dlouhou nebo viibec zadnou zpétnou vazbou

od zakaznika. Zpétna vazba je jednou z nejdulezitéjsich faktorti pro ispésny
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softwarovy produkt. Zpétna vazba by méla byt idedlné provadéna po dokon-
ceni néjaké vétsi ucelené casti. Nejcastéji mize dochazet ke komunikaci se
zakaznikem po kazdé vykonané iteraci. Tento problém mtze byt zptsoben
zhotovitelem nebo zadavatelem projektu. Ze strany zhotovitele se jedna o ne-
dostatecnou nebo nedbalou iniciativu jednotlivych schiizek se zakaznikem.
Ze strany zadavatele mize nastat problém, kde zadavatel projektu nema cas
nebo zdjem vykondvat jakoukoliv zpétnou vazbu zhotoviteli projektu [11].

Nasledky

V pripadé dlouhé nebo zadné zpétné vazby muze dochazet k velkym zménam
v pozdni fazi vyvoje, jelikoz zadavatel neni s vyslednou praci spokojen. De-
tekce tohoto anti-vzoru muze potencialné predstavovat spoustu prepracovani
produktu z divodu Spatného pochopeni potieb zakaznika na zacatku pro-
jektu. Také muze vést k vytvoreni nespravnych funkei, které pro zédkaznika
nemaji zddnou hodnotu.

Detekce

Pro detekci tohoto anti-vzoru je nutné urcit, kdy byly kondny schiizky se
zakaznikem. Schizky lze detekovat ze dvou zdroji. Prvnim zdrojem jsou
tkoly a druhym zdrojem jsou wiki stranky.

Nejprve jsou nalezeny vsechny tkoly, které mohou predstavovat, dle na-
zvu, schiizku se zédkaznikem. Déle tyto tkoly prifadime k jednotlivym itera-
cim. Pokud kazd4 iterace obsahuje alespon jednu schiizku se zakaznikem, tak
neni anti-vzor detekovan. Toto je idealni ptipad. V ptipadé, Ze nema kazda
iterace detekovanou schiizku se zdkaznikem, tak mohou nastat dva pripady.
Prvnim piipad je, Zze tym nezaznamenava schiizky jako tkoly a druhy pripad
je, ze se schuizky konaly s velkymi rozestupy. Je tedy nutné se rozhodnout, od
jakého poctu nalezenych tikoll se bude hledat ve wiki strankach, a kdy bu-
deme mérit rozestupy mezi schiizkami. Pro tento ti¢el bude slouzit prahova
hodnota s oznac¢enim LON;. Pokud alespon v LON; iteracich nastala schiizka
se zakaznikem, tak dojde k méreni rozestupu téchto tikoli. Rozestupy jed-
notlivych tkoli nesméji presahnout prahovou hodnotu s oznacenim LON,.
Stejny rozestup je kontrolovany mezi za¢atkem projektu a prvni schiizkou se
zakaznikem. Pokud je prekrocen tento rozestup, tak je anti-vzor detekovan.

V pripadé ze nastala schiizka méné jak v LON; iteracich, dojde k hledani
ve wiki strankéch. Musime tedy najit vsechny wiki stranky, které by mohly
predstavovat zéznam ze schizky se zdkaznikem (pomoci nédzvu a obsahu).
Jednotlivé wiki stranky pritradime k iteraci podle data vytvoreni nebo upra-
veni. Pokud je u kazdé iterace nalezena alespon jedna wiki stranka, neni
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anti-vzor detekovan. Dale se zjisti, zda byly nalezeny wiki stranky alespon
v LON; iteracich. Pokud nebyl nalezen dostateény pocet wiki stranek, tak
je anti-vzor detekovan. Pokud byl nalezen dostateény pocet wiki stranek,
prichézi na fadu métreni ¢asového rozestupu mezi ipravami nalezenych wiki
stranek. Pokud tyto rozestupy nepresahuji délku LON; dni, neni anti-vzor
detekovan.

Diagram detekce je zobrazen na obrazku c¢islo 4.2.

Prahové hodnoty

o LON; — minimalni pocet iteraci, kde se konala alespon jedna schiizka
se zakaznikem,

« LON; — maximalni rozestup schiizek se zédkaznikem (pocet dni).
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Najit vSechny iterace
obsahujici schizku
se zakaznikem
pomoci aktivit

Byla v kazdé iteraci

schiizka se zakaznikem? Ano—» Anti-vzor nedetekovan

Ne
A 4

Najit aktivity
predstavujici schiizku
se zakaznikem

Jsou Casové
rozestupy vSech aktivit
mensi nez LON3 dni?

Ne—)[ Anti-vzor detekovan

Byla nalezena
aktivita alespon v
LON, iteracich?

Ano»| Anti-vzor nedetekovan

Najit vSechny iterace
obsahujici schizku
se zakaznikem
pomoci wiki stranek

Byla v kazdé iteraci

schiizka se zakaznikem? -Ano» Anti-vzor nedetekovan

Ne
A 4

Najit wiki stranky
predstavujici schiizku
se zakaznikem

Jsou Casové
rozestupy vSech Uprav
mensi nez LON, dni?,

Byla nalezena
Uprava wiki stranky alespon v
LON, iteracich?

Ano» Anti-vzor nedetekovan

Ne

P Ne—)[ Anti-vzor detekovan

Anti-vzor detekovan

Obrézek 4.2: Stavovy diagram navrhu detekce pro anti-vzor Long Or Non-
Existant Feedback Loops 38



4.2.3 Ninety-Ninety Rule
Popis

Anti-vzor Ninety-Ninety Rule se zabyva mnozstvim straveného ¢asu na ho-
tovych tkolech v zavislosti na mnozstvi ¢asu pro dokonceni zbylych tkoli.
Konkrétni definice tohoto anti-vzoru 1ik4, ze 90 % implementacnich tkola
zabere 90 % casu a zbyvajicich 10 % implementac¢nich tkoli zabere dalsi
90 % casu. Muze také nastat situace, ze funkcionalita uz je skoro hotova,
nekteré tkoly uz jsou uzaviené, ale stale se ¢ekd pouze na uzavreni jednoho
tkolu, ktery je vSak dlouhou dobu otevien [18].

Tento anti-vzor muze nastat v projektech, kde byla na zacatku projektu
podcenéna nebo chybné provedena analyza naroc¢nosti implementace jed-
notlivych funkcionalit. Implementace jednotlivych funkcionalit zabere tedy
mnohem vice ¢asu, nez bylo odhadovano.

Nasledky

Z definice tohoto anti-vzoru vyplyva, Ze pro findlni dokonceni produktu bude
zapotrebi priblizné o 80 % vice ¢asu, nez bylo planovano (90 % + 90 % -
100 %). Nésledkem toho dojde tedy k masivnimu opozdéni projektu.

Detekce

Detekce tohoto anti-vzoru je zalozena na analyze vzniklych néasledkta. Kon-
krétné nasledku, ktery je zalozen na Spatnych odhadech slozitosti jednotli-
vych implementacnich tkol.

Nejprve nalezneme vsechny implementacni tkoly, které pritadime do jed-
notlivych iteraci. Nasledné spoc¢teme podily straveného a odhadovaného casu
na téchto tkolech v jednotlivych iteracich. Néasledné dojde ke kontrole jed-
notlivych podild, které nesméji preséhnout prahovou hodnotu NNR; (prahova
hodnota udavajici maximalni hodnotu podilu straveného a odhadovaného
¢asu). Pokud podil prekroc¢i prahovou hodnotu NNR,, je tato iterace ozna-
¢ena za signifikantni. V pripadé Ze nalezne NNR, pocet signifikantnich iteraci
po sobé, je anti-vzor detekovan. V opacném pripadé neni detekovan.

Detekce odpovida scénari, kde by mél tym vyhodnotit Spatné odhady
a v nasledujicich iteracich tyto odhady zlepsit. V pripadé, ze bude nékolik
po sobé jdoucich iteraci ignorovat tento problém, tak mize nasledné dojit
k netspéchu projektu.

Diagram detekce tohoto anti-vzoru je zobrazen na obrazku ¢islo 4.3.
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Prahové hodnoty

e NNR; — maximalni hodnota podilu straveného a odhadovaného c¢asu
v jednotlivych iteracich,

e NNR, — maximalni pocet po sobé jdoucich iteracich, kde podil strave-
ného a odhadovaného ¢asu prekro¢i prahovou hodnotu NNR;.
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Ke kazdé iteraci nalézt soucty
odhadovanych a stravenych ¢ast

Y

Spocist podil straveného a
odhadovaného €asu

Y

i = vysledny podil prvni iterace
pocet iteraci se Spatnymi odhady = 0

pocet iteraci se Spatnymi

Je i vétsi nez NNR¢?
odhady++

-An

Ne
\ 4
i = vysledny podil dal$i pocet iteraci se patnymi pocet iteraci se Spatnym
iterace odhady =0 odhady > M2?

A

—Ne

i = soucet posledni iterace?

A
a

-Anor

\ 4

Anti-vzor nedetekovan Anti-vzor detekovan

Obrézek 4.3: Stavovy diagram navrhu detekce pro anti-vzor Ninety-Ninety
Rule

4.2.4 Road To Nowhere
Popis

Jednd se o anti-vzor, ktery se zabyva absenci projektového planu a samot-
ného planovani [8]. Projektovy plan je dokument, ktery se sepisuje ve vét-
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siné pripadl na zacatku projektu. Dokument obsahuje jednotlivé cile a vy-
stupy projektu a jak se k témto vystuptim mame dostat. Projektovy plan
Ize sepsat podle jasné definovanych standardi napiiklad PMBOK! [23] nebo
PRINCE2? [24]. Hlavné by mél obsahovat ¢tyfi zékladn{ otdzky diilezité pro
projekt a jeho tizeni:

1. Proc¢ se dany projekt realizuje?
2. Co je vystupem nebo cilem projektu?
3. Kdo se na realizaci projektu bude podilet a jaké méa povinnosti?

4. Kdy by mél byt projekt dokoné¢en a jaké budou jednotlivé milniky [9]7

Nasledky

V pripadé absence projektového planu nebo jakéhokoliv planovani mtze
v prubéhu projektu dochazet ke zmatkim a krizim ve vedeni. Pokud neni
jasné definovany projektovy plan s prubéznymi terminy, nejsme schopni vy-
hodnotit, zda je projekt ve skluzu nebo neni. Tim mize nésledné dochazet
k velikému zpozdéni v zavéru projektu. Dalsim problémem, ktery muze na-
stat pri absenci projektového planu, je zmatek pri vedeni projektu. Projek-
tovy management nevi, v jaké casti se projekt nachazi a na ¢em se v dané
fazi ma pracovat. Zmatek a chaos se nasledné muze prenést i na vyvojovy
tym, ktery nevi, co mé délat, a tim klesd i produktivita prace [8].

Detekce

Hlavnim zdrojem informaci pro detekci tohoto anti-vzoru budou informace
o ukolech a wiki strankach. V prvnim kroku detekce je treba nalézt vSechny
wiki stranky, které by mohly obsahovat projektovy plan. Toho docilime pro-
hledavanim nazvu a obsahu wiki stranek, kde budeme hledat podretézce
pripominajici projektovy plan. Pokud pocet nalezenych wiki stranek pred-
stavujici projektovy plan bude vétsi nebo roven prahové hodnoté s nazvem
RTNy, neni anti-vzor detekovan.

Miize také nastat situace, kde tym neulozil projektovy plan do wiki stra-
nek a vede ho v né¢jakém externim nastroji. Musime tedy zjistit, zda existuje
néjaky ukol, ktery by predstavoval vytvoreni projektového planu. Projektovy
plan by mél byt idedlné vytvoreny na zacatku projektu, takze se zamétrime

'Project Management Body of Knowledge — Jednd se o mezindrodné uzndvany stan-
dard Fizeni projekti, ktery vydéva institut Project Management Institute (PMI).

2Projects in Controlled Environments 2nd version — Flexibilni metodika f{zeni projektii
pouzitelna pro Fizeni jakéhokoli projektu bez ohledu na jeho velikost, slozitost, odvétvi.
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na ukoly v prvnich dvou iteracich, které obsahuji podretézec predstavujici
vytvoreni projektového planu. Pokud bude pocet nalezenych tikola pripo-
minajici vytvoreni projektového planu vétsi nebo roven prahové hodnoté
s nazvem RTNy, neni anti-vzor detekovan. V opacném pripadé je anti-vzor
detekovan. Diagram detekce je zobrazen na obréazku ¢islo 4.4.

Prahové hodnoty
e RTN; — minimalni pocet wiki stranek obsahujici projektovy pléan,

e RTN; — minimélni pocet kol obsahujici projektovy plan.

Nalezeni wiki stranek
obsahujici projektovy
plan

Existuje alespofi RTN4
wiki strdnek s projektovym
planem?

Ano¥» Anti-vzor nedetekovan

Ne
\ 4

Nalezeni aktivit
obsahujici zminku o
projektovém planu

xistuje alespofi RTN3
aktivit s projektovym
planem?

Ano» Anti-vzor nedetekovan

Ne—){ Anti-vzor detekovan

Obréazek 4.4: Stavovy diagram névrhu detekce pro anti-vzor Road To
Nowhere
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4.2.5 Specify Nothing
Popis

Tento anti-vzor se zaobira problematikou pisemné specifikace projektu. V né-
kterych organizacich jsou povazovany pisemné specifikace projektu za na-
prosto nediilezité a predpoklada se, ze clenové tymu znaji specifikaci projektu
zpaméti a neni ji nutné sepisovat. V ramci malych projektt a vyvojovych
tymt muze tento pristup fungovat. Pokud se vsak jedna o rozsdhlejsi pro-
dukty ¢i vyvojové tymy, je zcela nemozné vést specifikaci projektu pouze
v hlavach ¢lenti projektového tymu [22]. V nékterych pripadech je navic spe-
cifikace projektu zavaznym dokumentem, na kterém se shodne zadavatel a
dodavatel projektu. Proto je pisemnéa forma tohoto dokumenty povazovana
za velice dilezitou.

Nasledky

Pri absenci pisemné verze dokumentu specifikace projektu muze dochazek
k rozportim v nazorech jednotlivych ¢lenti tymu na implementaci dané ¢asti
produktu. Jelikoz neexistuje zadna centrélni verze tohoto dokumentu, neni
mozné urcit, kdo ma pravdu. Vysledkem muze byt implementace casti pro-
duktu, ktera neni pro zdkaznika viibec dilezitd, nebo si ji zakaznik predsta-
voval jinak.

Dalsim problémem, ktery muze nastat, jsou persondalni zmény v tymu.
Pokud zna specifikaci pouze jeden ¢len tymu, ktery se rozhodne tym opus-
tit, je nutné specifikaci predat nékomu jinému. Pokud k predani nedojde,
musi dojit ke schiizce se zdkaznikem a specifikaci znovu nadefinovat. Pro
zékaznika to miize znacit neprofesionalitu dodavatele a ztratu divéry v néj.

Detekce

Detekce tohoto anti-vzoru bude rozdélena do tfech hlavnich ¢asti. V prvni
¢asti se pokusime nalézt wiki stranky, které predstavuji specifikaci projektu.
Toho docilime hledanim rtiznych podfetézcti v nazvu ¢i obsahu stranky. Po-
kud bude pocet nalezenych kol vétsi nebo roven prahové hodnoté s ozna-
¢enim SPN;, neni anti-vzor detekovan.

V dalsi ¢asti se zamérime na jednotlivé tkoly projektu. Je tedy mozné,
ze byla specifikace vytvorena, ale neni o ni zddna zminka ve wiki strankach.
Toto je mozné zjistit pomoci tkoli. Budeme hledat tkoly, které by mohly
predstavovat vytvoreni dokumentu specifikace projektu. Specifikace by méla
byt vytvorena na zacatku projektu, omezime se tedy pouze na tkoly v prvni
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a druhé iteraci. Pokud je pocet nalezenych kol vétsi nebo roven prahové
hodnoté s oznacenim SPN,, neni anti-vzor detekovan.

V posledni ¢asti se zamérime na primérnou délku popisu jednotlivych
ukoli. Je mozné, Ze si tym nevede strukturovany dokument, ale specifikaci si
uchovava v podobé popisu jednotlivych (forma blizici se user stories) tkolu.
Pokud tedy priimérna délka popisu vsech kol prekroci prahovou hodnotu
s oznaCenim SPN3, neni anti-vzor detekovan, v opa¢ném pripadé bude dete-
kovan. Diagram detekce je zobrazen na obrazku c¢islo 4.5.

Prahové hodnoty
o SPN; — minimalni pocet wiki stranek predstavujici specifikaci projektu,

e SPN, — minimalni pocet tkolt predstavujici tvorbu specifikace pro-
jektu,

o SPN3 — minimélni pramérna délka popisku tkoli (pocet znaki).
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Nalézt wiki stranky
predstavujici
specifikaci projektu

Existuje alespori SPN4 wiki

stranek se specifikaci projektu? Ano» Anti-vzor nedetekovan

Ne
4
Nalézt aktivity
predstavuijici
vytvoreni specifikace
projektu

xistuje alespori SPNy
aktivit pfedstavujici vytvoreni
specifikace projektu?

Ano—»| Anti-vzor nedetekovan

Ne

v

Spocitat primérnou
délku popisu aktivity

Je priimérna délka popisu

aktivity v&tsi nez SPN3? Ano—»| Anti-vzor nedetekovan

Ne )l Anti-vzor detekovan ]

Obrézek 4.5: Stavovy diagram navrhu detekce pro anti-vzor Specify Nothing

4.2.6 Too Long Sprint

Anti-vzor s ndzvem Too Long Sprint se zabyva ptilis dlouhymi iteracemi. Dle

doporuceni metodiky Scrum by méla byt délka iteraci od dvou do ¢tytech
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tydnt. Pokud bude tato délka prekrocena, je anti-vzor detekovan [11].

Nasledky

Prilis dlouhé iterace svadi k odkladani jednotlivych tkolt na pozdéjsi fazi
iterace. Nasledné je mozné, Ze se na konci iterace nahromadi velké mnoz-
stvi nedokoncenych tkolu, které jiz neni mozné dokoncit. Dalsim problémem
muze byt Spatna dekompozice jednotlivych tkola. Pro delsi iterace se napla-
nuji velké tkoly, které se v pribéhu dlouhych iteracich Spatné koriguji. Na
konci iterace se muze stat, ze byla vytvorena funkcionalita, ktera neodpo-
vida zadani od zakaznika. Poslednim zasadnim problémem miize byt pomala
reakce na ménici se priority zdkaznika v pribéhu projektu [11], které ply-
nou z nedostatecné komunikace se zakaznikem po kazdé iteraci. V idedlnim
pripadé by mélo dojit ke komunikaci se zakaznikem na konci kazdé iterace,
viz sekce c¢islo 2.3.3.

Detekce

Pro detekci tohoto anti-vzoru se bude pracovat s informacemi o jednotlivych
iteracich dané¢ho projektu. Nejprve je nutné nalézt vSechny iterace pro dany
projekt. Dale odebereme prvni a posledni iteraci z divodi vykyvi na za-
¢atku a na konci projektu. K témto vykyvim miize dojit z ¢asovych moznosti
vyvojového tymu nebo zadavatele. Vykyvy na zacatku a na konci projektu
jsou v rdmci tohoto anti-vzoru pripustné. Na zacatku dochéazi k rozbéhnuti
infrastruktury celého projektu a vlivem toho muze byt prvni iterace zkra-
cena Ci prodlouzena dle potieby tymu. Na konci projektu mohla byt posledni
iterace zkracena z formalniho divodu nebo prodlouzena z divodu nutnych
oprav pred finalni predanim produktu.

Nasledné spocteme délku vsech iteraci pomoci rozdilu data konce a za-
catku iterace. Pokud jedna ze spoctenych délek iteraci prekroc¢i prahovou
hodnotu s oznacenim TLS;, je inkrementovana proménna pro pocet prilis
dlouhych iteraci. Pokud pocet ptilis dlouhych iteraci presdhne prahovou hod-
notu TLS,, je anti-vzor detekovan. Diagram detekce je zobrazen na obrazku
¢islo 4.6.

Prahové hodnoty

e TLS; — maximalni délka iterace,

e TLS; — maximalni pocet prilis dlouhych iteraci.
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Nalezeni vSech
iteraci

\ 4
{ Odebrat prvni a ]

posledni iteraci

Y

Spocitat délku vSech
iteraci

Y
i = délka prvni iterace
pocet prili§ dlouhych
iteraci = 0

e délka i-té iterace
delSi nez TLS4 dni?

-

pocet pfrilis dlouhych
iteraci++

iterace

{i = délka nésledujl’ci}

Ne

Ne

i = posledni iterace

Ano

pocet pfilis dlouhyc
iteraci > TLS,

Anti-vzor nedetekovan <Ne

Ano—){ Anti-vzor detekovan ]

Obrézek 4.6: Stavovy diagram navrhu detekce pro anti-vzor Too Long Sprint
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4.2.7 Varying Sprint Length
Popis

Anti-vzor s nazvem Varying Sprint Length se zabyva proménlivou délkou
iterace/sprintu. Délka iterace se v pribéhu projektu muze ménit, napiiklad
na zakladé pozadavku vyvojového tymu z retrospektivy. Napriklad mtze do-
jit k prilis kratké iteraci pfi inicializaci projektu. Po dokonceni prvni iterace
tym nasledné zjisti, ze je iterace prilis kratka a bude lepsi ji prodlouzit. Toto
se miize zejména vyskytnout v ranych fazich projektu. Opacny ptipad mize
nastat pred ukoncenim projektu. Tym zjisti, Ze dle planu nestiha dodat vy-
sledny produkt a dojde ke zkraceni délky iteraci. Délka iterace by se vsak
nemeéla ménit piili§ ¢asto v pribéhu projektu (mimo zacatek a konec) [11].

Nasledky

Pokud dochazi k prilis ¢astym zménam délky jednotlivych iteraci v pribéhu
projektu, je velice obtizné identifikovat dosazeni pokroku. Délka jednotlivych
iteraci muze byt také prodluzovana z divodu dosazeni cili dané iterace, to
muze vést ke zpozdéni dodani ¢asti nebo celého produktu. Zikaznik tedy
presné nevi, kdy dostane slibenou ¢ast produktu.

Nasledek proménlivé délky iterace také miize byt odlisna doba konéni
retrospektivy a planovani iterace. To zptlisobuje zbytecny cas navic, ktery
bychom mohli vénovat vyvoji samotného produktu [11].

Detekce

Pro detekci tohoto anti-vzoru se nejprve naleznou vsechny iterace pro dany
projekt. Nasledné se odebere prvni a posledni iterace kvili vykyviam, které
mohou nastat na zacatku a na konci projektu.

Pro zbylé iterace se spoc¢te délka pomoci rozdilu dat konce a zacatku ite-
race. Poté se zkontroluji vzdy dvé po sobé jdouci iterace, pokud bude jejich
rozdil délek vétsi nez prahova hodnota s oznaceni VSLy, tak dojde k navyseni
proménné pro pocet signifikantnich zmén délek iterace. Po porovnani vsech
po sobé jdoucich iteracich dojde ke kontrole proménné pro pocet zmén. Po-
kud prekroc¢i pocet zmén prahovou hodnotu s oznac¢enim VSL,, je anti-vzor
detekovan. Diagram detekce je zobrazen na obréazku ¢islo 4.7.

Prahové hodnoty

« VSL; — maximélni rozdil délek dvou po sobé jdoucich iteracich (pocet
dni),
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o VSL, — maximalni pocet signifikantnich zmén délek iterace.

Nalezeni vSech
iteraci

\ 4

Odebrat prvni a
posledni iteraci

Y
[Spoc";l'tat délku v§ech]

iteraci

\ 4
i = délka druhé iterace
j = délka treti iterace
pocet zmén =0

Je rozdil |i-j| vétsi
nez VLS4 dni?

Ano?
i=]j

j = délka nasledujici Ne [ pocet zmén ++ ]
iterace

L.

j = pfedposledni iterace

Ano

Prekrocil pocet zmén
hodnotu VLS,?

Ne—>» Anti-vzor nedetekovan

Ano

v

[Anti-vzor detekovan ]

Obrazek 4.7: Stavovy diagram navrhu detekce pro anti-vzor Varying Sprint
Length
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4.3 Navrh pomocné aplikace

V ramci detekce jednotlivych anti-vzort budou ziskdna data z datového
skladu SPADe pomoci standardniho dotazovaciho jazyka Structured Query
Language (SQL). V nékterych pripadech by bylo obtizné nebo dokonce i
nemozné se omezit pouze na dotazovani pomoci SQL diky komplexité ope-
raci nutnych k detekci nékterych anti-vzorti. Proto bude detekce anti-vzori
probihat vzdy ve dvou fazich:

1. ziskani potiebnych informaci z datového skladu SPADe pomoci SQL,
2. proceduralni vyhodnoceni ziskanych informaci.

Pro sjednoceni rozhrani detekci vsech anti-vzort a prehledné zobrazeni vy-
sledkt detekce bude vytvorena pomocna aplikace. Navrh této pomocné apli-
kace bude popsan v této ¢asti.

4.3.1 Klicové vlastnosti
Cteni z datového skladu SPADe

Pro detekci jednotlivych anti-vzorti bude zapotiebi ziskat data, ktera jsou
ulozena v datovém skladu, viz podkapitola ¢islo 3.6.2. Data budou ziska-
vana za pomoci standardnich SQL dotazi. Za timto icelem bude muset byt
vytvorena komponenta, kterd zasila pottebné dotazy do datového skladu a
nasledné zpracuje vysledky dotazt pro naslednou analyzu.

Snadna rozsiritelnost o dalsi anti-vzory

V ramci této prace bude implementovana detekce pro sedm vybranych anti-
vzord, viz podkapitola ¢islo 4.1. Cilem vytvoreni tohoto nastroje je vsak
snadna rozsititelnost o dalsi mozné anti-vzory v budoucnu. Proto musi byt
docileno co nejsnadnéjsi rozsititelnosti o dalsi pripadné anti-vzory.

Nacitani SQL dotazi ze soubori

Pro zajisténi prehlednosti aplikace bude vhodné SQL dotazy uchovavat v sa-
mostatnych souborech, které budou soucasti vysledné aplikace. V téchto sou-
borech miize byt ulozen jeden ¢i vice SQL dotazli. Pri spusténi detekce dojde
k nacteni jednotlivych SQL dotazi, do kterych se vlozi potiebné atributy.
Po pripraveni dotazu pro detekci dojde k odeslani pomoci modulu pro ko-
munikaci s datovym skladem SPADe. Tato funkcionalita ¢astecné zajistuje
snadnou rozsititelnost aplikace, ktera byla popsana v predchozi podkapitole.
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Vybér anti-vzort a projekta pro analyzu

Pomoci uzivatelského rozhrani se prehledné zobrazi vSechny dostupné pro-
jekty, které jsou ulozené v datovém skladu SPADe a vsSechny implemen-
tované anti-vzory. Nasledné umozni vybrat uzivateli kombinaci projekti a
anti-vzorl, které chce detekovat.

Prehledné zobrazeni vysledkt

Hlavnim tcelem je prehledné zobrazit vysledky detekce implementovanych
anti-vzort u jednotlivych projektii do tabulky. Dale bude vhodné u kazdé

detekce zobrazit podrobnéjsi informace, na zakladé kterych byl anti-vzor
detekovan ¢i nedetekovan.

Nastaveni prahovych hodnot

U kazdého anti-vzoru lze konfigurovat prahové hodnoty, které udavaji prah
detekce daného anti-vzoru. Nastaveni téchto prahovych hodnot se mize meé-
nit v zavislosti na charakteru projektu, aplikace by tedy méla umoznovat jed-
noduse ménit nastaveni téchto hodnot pomoci uzivatelského rozhrani nebo
pomoci konfigura¢niho souboru.

4.3.2 Struktura aplikace

Struktura samotné aplikace byla rozdélena do Sesti hlavnich ¢asti, které se
staraji o jednotlivé funkce aplikace.

o Prvni ¢ast je uzivatelské rozhrani, pomoci kterého bude umoznéno vy-
birat jednotlivé projekty a anti-vzory. Nasledné bude zobrazovat vy-
sledky detekce uzivateli.

o Druha c¢ast aplikace je tzv. kontrolér, ktery zpracovava pozadavky jed-
notlivych uzivateli a komunikuje s ostatnimi moduly. Pripravuje data,
ktera budou zobrazena v uzivatelském rozhrani.

o Dalsi ¢asti je modul pro nacitani a pripravu SQL dotazi. Tento modul
zajistuje nacitani potrebnych SQL dotazu z prislusnych soubort pro
detekci. Po nacteni vlozi do dotaz potiebné atributy jako napriklad
identifikacni ¢islo analyzovaného projektu apod.

o Po nacteni SQL dotazi ze souboru budou dotazy zpracovany a ode-

slany do datového skladu pomoci modulu pro komunikaci s datovym
skladem SPADe.
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o Dalsi ¢ast aplikace je modul pro zpracovani vysledki jednotlivych do-

tazu. Tento modul bude transformovat prichozi data z datového skladu

do privétivejsiho formatu, ktery bude vyuzit dale v aplikaci.

o Posledni ¢asti aplikace bude modul pro detekci anti-vzori, ktery analy-

zuje vysledna data prijata od modulu pro zpracovani vysledku dotazii.

Na zakladé analyzy ziskanych dat

bude modul rozhodovat o vyskytu

prislusného anti-vzoru v projektovych datech.

Vysledna struktura pomocné aplikace pro detekci anti-vzori je zobrazena

na obrazku ¢islo 4.8.

(—|_) Modul pro detekci anti- saLldotazy
vzoru
Kontrolér

A Modul pro

< Ly Uzivatelské w| nactenia
rozhrani .
SQL dotazl

Uzivatel Modul pro zpracovani
vysledkui dotazt

S

Modul pro komunikaci s datovym skladem SPADE

A
Ll

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

zpracovani :
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Datovy sklad
SPADE

Obrazek 4.8: Navrh struktury aplikace
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5 Implementace

V této kapitole bude popsana implementace detekce jednotlivych anti-vzort
na zakladé analyzy v kapitole ¢islo 4. Déle zde bude struc¢né popsana imple-
mentace pomocné aplikace pro detekci anti-vzort.

5.1 Implementace detekce anti-vzoru

Jak jiz bylo zminéno v sekci ¢islo 4.3, detekce anti-vzorit bude probihat ve
dvou krocich:

1. ziskdni potrebnych informaci z datového skladu SPADe pomoci SQL,
2. procedurdlni vyhodnoceni ziskanych informaci pomoci jazyka Java.

V této casti bude popsano, jaké konkrétni pohledy nebo tabulky z datového
skladu (popsany v sekei ¢islo 3.6.2) jsou k detekei vyuzivany a k jakému
naslednému zpracovani informaci dochazi.

Business As Usual

Pro detekci tohoto anti-vzoru je nejprve nutné spocist pocet iteraci daného
projektu. Pocet iteraci 1ze zjistit z tabulky s ndzvem iteration. Jednot-
livé iterace jsou vybirdny pomoci atributu superProjectId, ktery odpovida
identifikatoru daného projektu.

V dalsim kroku se pouzije pohled workUnitView, kde jsou vybrany pouze
ty ukoly, které maji v nazvu podretézec pripominajici retrospektivu, napfti-
klad ,retr®, ,revi“ nebo ,week scrum®. Nasledné jednotlivé nalezené tikoly
seskupime pomoci atributu iterationName. Tim dostaneme seznam vsech
iteraci, ve kterych byly nalezeny tkoly pripominajici retrospektivu a jejich
pocet v kazdé iteraci.

Dalsim krokem je pokusit se nalézt jednotlivé wiki stranky, které by
mohly obsahovat zdznamy z retrospektiv. K tomu bude zapotiebi pohled
artifactView, tabulka iteration a pro detekci zmén v jednotlivych wiki
strankach bude zapotiebi pohled fieldChangeView, ktery je propojen s po-
hledem pomoci ciziho klice itemId. Artefakty tykajici se pouze wiki stra-
nek lze vyfiltrovat pomoci atributu artifactClass, ktery se rovna hodnoté
SWIKIPAGE®“. Vsechny wiki stranky, které by se mohly tykat retrospek-
tiv, jsou detekovany stejnym zpusobem jako tkoly, s rozdilem, ze dochézi
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i ke kontrole obsahu wiki stranky. Tim dostaneme seznam vSech zmén ve
wiki strankach, které pripominaji retrospektivu. Nasledné pomoci atributu
fieldChangeView.created priradime zmény k jednotlivym iteracim. Opét
tedy ziskdme seznam vsech iteraci, ve kterych byla nalezena zména wiki
stranky pripominajici retrospektivu a pocet téchto nalezu v kazdé iteraci.

Nésledné jsou oba vysledné seznamy slouceny do jednoho. V idealnim pri-
padé by kazda iterace méla obsahovat alespon jeden zaznam retrospektivy.
Pocet iteraci ve vysledném seznamu je nasledné porovnan s prahovou hod-
notou, kterd udava minimalni pocet iteraci s retrospektivou. Pokud je pocet
nalezenych iteraci s retrospektivou mensi nez prahova hodnota, je anti-vzor
detekovan. V opac¢ném pripadé neni detekovan.

Long Or Non-Existant Feedback Loops

V prvnim kroku detekce dojde k hledani vsech iteraci, ve kterych probéhla
schiizka se zakaznikem. Nejprve jsou nalezeny vsechny tkoly pomoci po-
hledu workUnitView, které by mohly predstavovat schizku se zakaznikem.
Detekce tikolit probihd pomoci hledani riznych podretézct v ndzvu, naprti-
klad ,zakazn“, | zadavatel“ apod. Nasledné jsou tukoly seskupeny pomoci
atributu workUnitView.iterationName. Pokud byl nalezen tkol predsta-
vujici schiizku se zadkaznikem ve vsSech iteracich, neni anti-vzor detekovan.

Pokud nebyla nalezena schiizka se zakaznikem ve vSech iteracich, ale ale-
spori v LON; (minimdlni pocet iteraci, kde se konala alespon jedna schiizka se
zdkaznikem) iteracich, dochazi ke kontrole rozestuptu téchto tkol/schuizek.
U prvni a posledni nalezené schiizky navic probiha kontrola rozestupu od
zacatku a konce projektu. Zacatek a konec projektu je zjistén z tabulky
iteration. Zacatek projektu je detekovan pomoci atributu startDate u prvni
iterace a konec projektu je detekovan pomoci atributu endDate u posledni
iterace. Pokud prekroci rozestup schiizek se zdkaznikem prahovou hodnotu
LONy (maximélni rozestup schiizek se zdkaznikem), tak je anti-vzor deteko-
van.

Pokud neni nalezen potfebny pocet tkoll, je mozné, ze tym zazname-
nava schiizky pouze do wiki stranek. Za pomoci pohledu artifactView jsou
nalezeny vSechny tkoly, které by mohly pfipominat schiizku se zakaznikem.
V pripadé, ze ma tym vytvorenou pouze jednu wiki stranku pro vsechny
schiizky, je navic vyuzito pohledu fieldChagneView, pomoci kterého lze
zjistit zmény v nalezenych wiki strankach v pribéhu projektu. Akceptova-
telné zmény jsou pouze ty, kde je délka nového obsahu wiki stranky delsi
nez starého obsahu (length(newValue) > length(oldValue)).

Pokud jsou nalezené wiki stranky ve vsSech iteracich, neni anti-vzor dete-
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kovan. V opac¢ném ptipadé dochéazi ke kontrole rozestupii aprav jednotlivych
wiki stranek. Kontrola rozestupu opét probiha i s porovnanim vuci zacatku
a konci projektu. V pripadé, ze néktery rozestup prekroc¢i prahovou hodnotu
LON, (maximalni rozestup schiizek se zakaznikem), je anti-vzor detekovan.

Ninety-Ninety Rule

Pri implementaci byl nalezen problém s detekci implementacnich tkoli. Pr-
votni cil, jak detekovat implementacni tikoly, byl vybrat vsechny tkoly, které
maji commit do repozitare. Bohuzel bylo zjisténo, ze v dostupné verzi dato-
vého skladu SPADe tato vazba chybi. Druhou moznosti, jak detekovat tyto
ukoly, by bylo pomoci nazvu. Po dalsi analyze bylo od této varianty upusténo
a déle se bude pracovat se vsemi 1ikoly.

Pomoci pohledu workUnitView vybereme vsechny tkoly pro dany pro-
jekt. Nésledné pomoci klauzule GROUP BY rozdélime tkoly do jednotlivych
iteraci pomoci atributu s ndzvem workUnitView.iteration. V dalsi fazi
spocteme podil straveného a odhadovaného ¢asu pomoci atributi s ndzvem
workUnitView.spentTime a workUnitView.estimatedTime.

Dle definice tohoto anti-vzoru se budeme zamérovat pouze na iterace,
kde byl straveny cas vétsi nez odhadovany. Maximalni hodnotu podilu stra-
veného a odhadovaného casu definuje prahovd hodnota. Budeme prochazet
vysledné podily a porovnavat je s prahovou hodnotou. Pokud bude prekro-
¢ena prahova hodnota udavajici maximalni pocet po sobé jdoucich iteraci se
zhorsujicimi se odhady, je anti-vzor detekovan.

Road To Nowhere

Pro detekci tohoto anti-vzoru je nejprve nutné u kazdého projektu nalézt
prvni dvé iterace. Toho docilime pomoci tabulky iteration, kde jednotlivé
iterace seradime pomoci atributu iteration.startDate a poté vybereme
operatorem LIMIT a OFFSET prvni dvé iterace.

Dalsim krokem je nalezeni vSech wiki stranek predstavujici projektovy
plan, ktery byl vytvofen v prvni nebo druhé iteraci. S vyuzitim pohledu
artifactView nalezneme vSechny wiki stranky pomoci atributu s nazvem
artifactClass = ,WIKIPAGE“. Nasledné dojde k hledani podfetézce v na-
zvu nebo obsahu wiki stranky predstavujici projektovy plan.

V dalsim kroku je nutné nalézt vSechny tukoly, které byly dokonceny
v prvni nebo druhé iteraci a mohly by predstavovat vytvoreni projektového
planu. Pomoci pohledu workUnitView nalezneme vSechny tukoly v prvni a
druhé iteraci. Pohled workUnitView neobsahuje id iterace, kontrola, zda tikol
spada do prvni nebo druhé iterace, je tedy provadéna za pomoci atributu
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workUnitView.iterationStartDate. Dale je zapotiebi detekovat tkoly ty-
kajici se projektového planu. Tyto tkoly jsou detekovany pomoci hledani
podretézce v nazvu nebo popisku.

V posledni fazi dochézi nejprve k porovnani poc¢tu nalezenych wiki stra-
nek s prahovou hodnotou, ktera udava minimalni pocet téchto stranek. Po-
kud neni nalezena zadna stranka, je porovnan pocet nalezenych tkoli s pra-
hovou hodnotu, kterda udava minimalni pocet téchto tkoli. Pokud neni ani
v jednom pripadé detekovan potfebny pocet, je anti-vzor detekovan. V opac-
ném pripadé neni detekovan.

Specify Nothing

Detekei anti-vzoru Specify Nothing lze rozdélit do ¢tyfech hlavnich casti.
V prvni éasti je nutné zjistit, zda se v projektovych datech vyskytuje sa-
motny dokument specifikace projektu. Toho miizeme docilit pomoci pohledu
artifactView, pomoci kterého vyhleddme vsechny wiki stranky potenci-
alné predstavujici specifikaci projektu. Wiki stranky jsou detekovany pomoci
podretézce v nazvu napriklad ,DSP“ nebo ,specification®.

Jak jiz bylo zminéno v analyze, samotny dokument specifikace projektu
muze byt veden v nékterém externim néstroji pro spravu dokumentti. Proto
je nutné se dale zamérit na pohled workUnitView, ktery predstavuje tkoly
projektu. Je nutné detekovat tikoly, které by mohly predstavovat vytvoreni
specifikacniho dokumentu.

Déle je nutné se zamérit na primérnou délku popisku jednotlivych tkoli.
Popisky tkolt jsou uloZeny v atributu workUnitView.description a po-
moci standardni SQL funkce AVG() je spoctena primérna délka popisku.

Po ziskani vsech potiebnych informaci z datového skladu jsou jednotlivé
pocty nalezenych wiki stranek, kol a primérné délky textu popisku tikoli
porovnany s prahovymi hodnotami. V ptipadé, Ze jsou vSechny nalezené
polozky pod prahovymi hodnotami, je anti-vzor detekovan.

Too Long Sprint

Pro detekci tohoto anti-vzoru je zapotiebi pouze jedné tabulky s nazvem
iteration. Nejprve dojde k detekci prvni a posledni iterace, které v detekci
nebudou figurovat z diivodu moznych vykyvi na zacatku a konci projektu.

Néasledné dojde ke spocteni délek vSech zbylych iteraci pomoci atributii
iteration.startDate a iteration.endDate s vyuzitim standardni SQL
funkce DATEDIFF (). Tim ziskame délku jednotlivych iteraci ve dnech.

Déle dochazi ke kontrole kazdé délky iterace, a pokud prekroc¢i délka
jedné iterace prahovou hodnotu (prahova hodnota udava maximalni délku
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iterace), je navySena proménnd numberOfLongIterations. Pokud prekroci
proménnda number0fLongIterations prahovou hodnotu udévajici maximalni
pocet prilis dlouhych iteraci, je anti-vzor detekovan.

Varying Sprint Length

K detekci tohoto anti-vzoru bude zapottebi ziskat informace o délkach jed-
notlivych iteracich. Proto bude prvni faze implementace detekce tohoto anti-
vzoru totozna s detekei anti-vzoru Too Long Sprint.

Po ziskani délek vsech iteraci (kromé prvni a posledni) dochézi k porov-
nani vzdy dvou po sobé jdoucich iteracich. Pokud rozdil jejich délek prekroc¢i
prahovou hodnotu (maximalni zména délky iterace), je navysena proménna
iterationLengthChanged o jednicku. Pokud po porovnani vSech pari po
sobé jdoucich iteraci bude proménnd iterationLengthChanged vétsi nez
prahova hodnota udavajici maximalni pocet zmén délek iteraci, je anti-vzor
detekovan. V opac¢ném pripadé neni detekovan.

5.2 Implementace pomocné aplikace

V této c¢asti bude popsana implementace pomocné aplikace pro detekei anti-
vzoru, kterd byla navrhnuta v predchozi kapitole.

5.2.1 Zvolené technologie

Aplikace pro detekci anti-vzoru je implementovana jako jednoduché webova
aplikace. Divody pro vytvoreni webové aplikace byly nasledovné:

o trend dnesni doby,
« snadny pristup k aplikaci bez nutnosti instalace na kazdé zarizeni,

« snadnd implementace REST API v ptipadé potieby propojeni aplikace
s ostatnimi webovymi sluzbami.

Jelikoz se jedna o velmi malou aplikaci, je implementovana monolitickou
architekturou (uzivatelské rozhrani neni samostatné stojici sluzba).

Pro implementaci bylo vyuzito populdrniho open-source frameworku s na-
zvem Spring. Jednd se o aplikacni ramec neboli framework pro vyvoj Java
Enterprise Edition (JEE) aplikaci. Uzivatelské rozhrani je implementovéno
pomoci jednoduchého sablonovaciho systému s nazvem Thymeleaf.

Pro komunikaci s datovym skladem, ktery je ulozen v MySQL databazi
bylo vyuzito standardniho Java Database Connectivity (JDBC) konektoru
pro komunikaci s MySQL databazemi.
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5.2.2 Struktura projektu

Struktura a popis jednotlivych slozek ¢i soubort aplikace jsou zobrazeny

v tabulce ¢éislo 5.1. Znak * nahrazuje cestu src/main a znak # nahrazuje

slozku resources z divodu tspory mista v tabulce.

Tabulka 5.1: Struktura projektu aplikace

Slozka/Soubor

Obsah

*x/java
x/#/application.properties
*x/webapp/queries
*/webapp/WEB-INF/templates
pom.xml

db_dump.sql
docker-compose.yml

zdrojové kody aplikace

nastaveni aplikace

definice dotazt pro anti-vzory

html sablony uzivatelského rozhrani
soubor pro sestaveni aplikace

soubor pro obnovu datového skladu
soubor pro spusténi aplikace v Dockeru

5.2.3 Baliky tiid

Jednotlivé tiidy jsou déleny do balikt. Baliky tfid jsou umistény ve slozce

cz.zcu.fav.kiv.antipatterndetectionapp. V této slozce je také umis-

téna hlavni tfida s ndzvem AntiPatternDetectionAppApplication, kterd

zajistuje spusténi celé aplikace. Ttidy jsou do jednotlivych balikii rozdéleny

podle funkce dané tridy. Celkem je projekt tvoren sedmi baliky, které jsou

nize popsany.

e controller — Balik obsahuje pouze jednu tridu, kterd predstavuje

kontrolér aplikace. Tento kontrolér zpracovava pozadavky jednotlivych

uzivatelll a nasledné zobrazuje data do uzivatelského rozhrani.

« detecting — Balik obsahujici vSechny potifebné tridy pro detekci jed-

notlivych anti-vzoru a pripojeni k datovému skladu SPADe.

e model — Balik obsahujici modelové tridy nebo také prepravky pro

snadné predavani dat v ramci jednotlivych komponent aplikace.

» repository — Balik obsahujici jednotlivé komponenty, které se staraji

o nacitani a ukladani nactenych SQL dotazl ze soubort a inicializaci

jednotlivych detektorti anti-vzort.

e service — Balik obsahujici jednotlivé sluzby pro préaci s instancemi

jednotlivych projektil a anti-vzori.
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o spring — Ttidy obsahujici konfiguraci frameworku Spring pro korektni
fungovani webové aplikace. Naptiklad ve tiidé AppConfig je defino-
vano, kde jsou ulozeny sablony pro uzivatelské rozhrani.

o utils — Balik obsahujici pouze jednu ttidu Utils, ktera obsahuje po-
mocné statické metody pouzivané na riznych mistech v aplikaci.

5.2.4 Rozsireni o dalsi anti-vzory

Pro zajisténi co nejjednodussiho rozsiteni o dalsi detekce anti-vzort jsou
pomoci reflexe automaticky nacitany vsechny tridy, které implementuji roz-
hrani s ndzvem AntiPatternDetector. Poté je volana primo metoda s na-
zvem analyze, kterd analyzuje vybrany anti-vzor.

Pro rozsiteni aplikace o dalsi anti-vzor je nutné provést nasledujici dva
kroky:

1. implementovat rozhrani AntiPatternDetector a vsSechny jeho me-
tody,

2. vytvorit soubor s jednim nebo vice SQL dotazy ve slozce
/src/main/webapp/queries.

Rozhrani obsahuje ¢tyti metody, které je nutné implementovat. Funkce jed-
notlivych metod je popsana v nasledujicim seznamu:

e getAntiPatternModel — metoda vracejici instanci modelové tfidy anti-
vzoru pro zobrazeni v uzivatelském rozhrani (v této modelové tiide lze
také definovat prahové hodnoty daného anti-vzoru),

o getAntiPatternSqlFileName — metoda, kterd vraci nazev souboru
s SQL dotazy pro dany anti-vzor,

» setSqglQueries — metoda, kterd nastavuje SQL dotazy nactené ze sou-
boru k tomuto anti-vzoru (k nacitani dochézi pouze jednou, a to pii
startu aplikace),

e analyze — metoda, kterd pracuje s vysledky SQL dotazii a provadi
konecnou detekci anti-vzoru.

Pro spravné fungovani detekce je nutné zachovat jednotnou formu soubort
s SQL dotazy. Kazdy dotaz musi byt na samostatné radce a musi byt ukoncen
stfednikem.
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5.2.5 Testovani

Ovéreni spravné konstrukce jednotlivych SQL dotazii bylo provadéno na
bazi manualniho ovéreni predpokladanych vysledki. Pred sestrojenim po-
trebného dotazu byla vytvorena predpokladana sada vysledkii, ktera by méla
odpovidat vysledku vytvoreného dotazu. Po implementaci potfebného SQL
dotazu byl dotaz spustén nad sadou vybranych dat. Vysledek dotazu byl
nasledné porovnan na zakladé predpokladanych vystupi, a tim byla urcena
jeho vérohodnost.

Pomocna aplikace pro detekci anti-vzori byla vytvorena nad ramec a
nebyla cilem této prace. Z tohoto diivodu nebyla podrobena dislednému
testovani. Funkce, ovladani a vzhled vysledné aplikace je uveden v ptiloze C
a v priloze B je uveden postup pro jeji nasazeni.
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6 Experiment

V této kapitole je proveden experiment detekce implementovanych anti-
vzord na vybrané sadé projektovych dat. Vysledky jsou nasledné diskutovany
a jsou zde uvedena mozna rozsiteni jednotlivych detekei.

6.1 Postup experimentu

Experiment bude rozdélen do nasledujicich ¢asti:
1. vybér vhodné sady projekti,
2. nastaveni prahovych hodnot pro jednotlivé anti-vzory,
3. provedeni detekce,
4. vyhodnoceni vysledk,

5. diskuze vysledka.

6.2 Vybér vhodné sady projektt

Vybér vhodnych projektt je pro tspéch detekce anti-vzora velice dilezity.
Musi byt k dispozici dostatecné mnozstvi informaci o kazdém projektu, o jed-
notlivych tkolech, iteracich ale také o riznych artefaktech. V pripadé, ze by
projektova data obsahovala malé mnozstvi téchto informaci, muze dojit ke
Spatné detekci jednotlivych anti-vzori. K dispozici se nabizeji tfi varianty
zdroju projekti, respektive projektovych dat:

1. komercni projekty,
2. open source projekty,
3. studentské projekty KIV na ZCU.

Prvni zminénou skupinou jsou komerc¢ni projekty. Jedna se o softwarové
projekty tvorené softwarovymi spolecnostmi, které produkuji bud vlastni
produkty, nebo produkty na zakladé zdkaznické poptavky. Kazda softwa-
rova spolecnost pouziva nékteré metodiky pro vyvoj softwaru, které si pri-
zpusobuje svym vlastnim potfebam. Tim si v podstaté tvori svoje vlastni
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know-how pro vyvoj softwaru. Timto know-how si vytvari konkurenc¢ni vy-
hodu oproti ostatnim spolecnostem, které jsou na trhu. Proto je velice slozité
tato data od komerc¢nich spolec¢nosti ziskat a pro tcely této prace nebudou
vyuzita.

Dalsi skupinou jsou tzv. open source projekty. Jedna se o projekty s ve-
fejné pristupnym zdrojovy kodem a kazdy vyvojar muze bud prispét k vyvoji
tohoto produktu, nebo si mize produktu upravit pro své vlastni potieby.
Tento typ projektu je sice verejné dostupny, ale ve vétsiné pripadu je do-
stupny pouze zdrojovy koéd aplikace. V lepSim pripadé je dostupny primo
repozitar daného projektu, takze muzeme vidét jednotlivé zmény v prubéhu
casu tzv. commity. Z téchto informaci by bylo mozné detekovat jen velice
malou omezenou ¢ast anti-vzort, a proto nebudou pro detekci v této praci
vybrany. K potifebam této prace bychom potiebovali znat vice informaci
z dalsich ALM nastroju, jako napriklad z nastroji pro spravu zmén a pro-
blému popsanych v kapitole ¢islo 3.3.

Posledni skupinou jsou interni projekty, které jsou vytvareny na KIV
FAV ZCU. Konkrétné se jedna o projekty, které jsou vytvafeny v ramci
predmeétu Pokrocilé softwarové inzenyrstvi (ASWI). V ramci téchto projekti
se vyuziva metodika prizpusobena pro tyto kratké projekty, ale je zalozena
na metodice RUP se znaénym vlivem Scrumu a jinych agilnich metodik,
kterda byla predstavena v sekci ¢islo 2.3.2 a 2.3.3. Modifikovana metodika
pro projekty v ramci predmétu ASWI je predstavena v dalsi sekei ¢islo 6.2.2.
Informace o jednotlivych tkolech, iteracich a artefaktech se zaznamenavaji
do nastroje Redmine, ktera je zdrojem nejvétsiho mnozstvi informaci pro
detekci anti-vzori. Tyto projekty jsou nejvhodnéjsim kandidatem z divodu
velkého mnozstvi informaci, které jsou o nich uchovavany.

6.2.1 ASWI projekty

Jak jiz bylo zminéno, pro detekci anti-vzorii budou vyuzita data z projekti
vytvarenych v ramci predmétu ASWI. V ramci této prace se budou analyzo-
vat projektova data za posledni dva roky (2019 a 2020) z diavodu konzistence
dat. VSechna tato projektova data jsou ulozena v nastroji SPADe, ktery byl
popsan v kapitole 3.6. Vysledna sada projektu z predmétu ASWI se zaklad-
nimi informacemi je zobrazena v tabulce ¢islo 6.1.
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Tabulka 6.1: Vyslednd sada projektii

’ 1d ‘ Pocet clenti tymu | Pocet iteraci | Zacatek Konec
1 4 5 13. 3. 2019 | 14. 6. 2019
2 4 7 5.4.2019 | 9.6. 2019
3 4 7 18. 3. 2019 | 3. 6. 2019
4 4 7 19. 3. 2019 | 14. 6. 2019
5 4 6 3.3.2020 | 18. 5. 2020
6 4 6 21. 3. 2020 | 29. 5. 2020
7 2 4 12. 3. 2020 | 11. 5. 2020
8 5 6 5.3.2020 | 5.6.2020
9 4 6 19. 3. 2020 | 7. 8. 2020

6.2.2 ASWI proces

Softwarovy proces pro studentské projekty ASWI je iterativni, agilné ori-
entovany proces pro tizeni tvorby malych az stfedné velkych softwarovych
systému. Je zalozeny na kombinaci nékterych praktik z metodik Scrum a
RUP (viz podkapitola ¢islo 2.6). Délka projektu je odvozena od délky jed-
noho semestru, projekt tedy vétsinou trva od dvou do trech meésicti.

Cely proces vyvoje probiha v jednotlivych iteracich. Délku jednotlivych
iteraci si tym zvoli na zakladé jejich zkuSenosti ¢i preferenci. Standardné,
jako v metodice Scrum, by mélo probihat na zacatku kazdé iterace planovani
a na konci retrospektiva, kde by meéli byt pritomni vsichni ¢lenové tymu.
Vyjimkou, oproti metodice Scrum, je schiizka Daily Scrum, kterd se nekona
kazdy den ale pouze jednou za tyden.

Cely projekt se 1idi ¢tyfmi zakladnimi fazemi, které jsou definované v me-
todice RUP (kapitola ¢islo 2.3.2). V rdamci kazdé faze by mél tym dokonéit
odpovidajici milnik. Jednotlivé milniky jsou definovany néasledovné:

o Lifecycle Objectives (LCO) — ukoncuje fazi zahdjeni projektu a sta-
noveni jeho vize,

o Lifecycle Architecture (LCA) — ukoncuje fazi urceni navrhu architek-
tury resent,

o Initial Operational Capability (IOC) — ukoncuje hlavni realiza¢ni
prace,

o Product Release (REL) — zavrsuje preddni produktu do rutinniho
provozu a cely semestralni projekt.

Cely projektovy tym se sklada z internich a externich roli. Mezi externi
role patii mentor a zakaznik. Mentor pomaha s nejasnostmi ohledné vyvo-
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jového procesu a prace s podpirnymi nastroji, provadi pedagogicky dohled
nad tymem. Role mentora lze ¢astecné pripodobnit roli Scrum Mastera, ktera
je definovana v metodice Scrum (sekce 2.3.3). Zékaznik se podili na tvorbé
vize produktu, definuje jeho pozadavky a hodnoti jejich splnéni. Mezi interni
role patti analytik, architekt, systémovy inzenyr, tester, vedouci a vyvojar.
Rozdéleni internich roli mezi jednotlivé osoby v projektovém tymu je v pra-
vomoci samotnych ¢lent tymu. Velikost projektového tymu (bez externich
rolich) je vétsinou okolo ¢tyt az péti ¢lenti. Prubéh popisovaného projektu
je zobrazen na obrazku ¢islo 6.1. Kompletni popis ASWI procesu je uveden
v dokumentu [7].

Pramérna délka projektu 2 - 3 mésice

O—ico—m»rO0——cA—p[F———I0C————p[F+—REL——>

egcoccec
™

Zahajen] = ..
projektu Projekt

wUkonceni
7 projektu

[ 1

Zahajeni | 1 |U_konéen|'
iterace ’| o We!akly 1 iterace
Planovani Retropsektiva
stand-up

Primérna doba iterace 2 - 3 tydny

Obrazek 6.1: Schéma prubéhu ASWI procesu

6.3 Nastaveni prahovych hodnot

Nékteré prahové hodnoty 1ze nastavit na konkrétni hodnotu, jelikoz nejsou
zavislé na vlastnostech jednotlivych projekti. Avsak vétsina prahovych hod-
not je urcena vyrazem, jehoz vysledek uréi prahovou hodnotu pro kazdy
projekt individualné na zakladé jeho pozorovanych vlastnosti. Nastaveni pra-
hovych hodnot bude probihat na zakladé charakteru ASWI procesu popsa-
ného v sekci 6.2.2. Konkrétni konfigurace prahovych hodnot slouzi k ovéreni
funkcénosti detekce v porovnani s redlnymi daty. Konkrétni hodnoty, které
jsou zde pouzity, jsou primo zavislé na pouzitém procesu. Jednotlivé pra-
hové hodnoty lze rucné konfigurovat pomoci vysledné aplikace, viz sekce
¢islo 4.3.1 a podkapitola prilohy C.2.
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Business As Usual

e BAU — minim&lni pocet iteraci s retrospektivou = 2/3 * pocet iteraci

Kazdy projekt mtze mit jiny pocet iteraci, je nutné, aby byl minimalni pocet
iteraci s retrospektivou zavisly na celkovém poctu. Prahova hodnota udava-
jici minimalni pocet iteraci s retrospektivou je vypoctena pomoci vztahu
vyse. Tato prahovad hodnota vyzaduje retrospektivu alespon u 66,6 % ite-
raci.

Long Or Non-Existant Feedback Loops

o LON; — minimalni pocet iteraci, kde se konala alespon jedna schiizka
se zakaznikem = 1/2 * pocet iteraci

e LON; — maximdlni rozestup schiizek se zdkaznikem (pocet dni) = 2 *
priamernd délka iterace

V idealnim pripadé by méla schiizka se zakaznikem probihat kazdou iteraci.
V nékterych ptipadech vSsak muze dojit k odlozeni schiizky z diivodu malého
posunu v implementaci projektu nebo z divodu nedostatecného casu za-
kaznika pro schiizku, proto byla zvolena maximélni hodnota rozestupu jako
dvojnasobek primeérné délky iterace projektu.

Ninety-Ninety Rule

e NNR; — maximalni hodnota podilu straveného a odhadovaného c¢asu
v jednotlivych iteracich = 1.25

Hodnota 1,25 predstavuje v podstaté odchylku o 25 % od planovaného casu,
coz lze povazovat jako signifikantni odchylku. Tato hodnota predstavuje
v ASWI procesu priumérné deset hodin, a to odpovida u standardniho pri-
padu ¢asu jedné osoby na jednu dvoutydenni iteraci.

e NNR, — maximalni pocet po sobé jdoucich iteraci, kde podil straveného
a odhadovaného casu prekroci prahovou hodnotu NNR; = 2 iterace

V rdmci pribéhu projektu mize dojit ke sSpatnym odhadim jednotlivych
ukoli, ale tym by se z nich mél ponaucit a v nasledujici iteraci tyto odhady
zlepsit. Proto zde byl nastaven pocet dvou iteraci, kde ma tym ve dvou
iteracich na Spatné odhady zareagovat. V pripadé, ze budou spatné odhady
stale pokracovat, je anti-vzor detekovan.

66



Road To Nowhere

e RTN; — minimalni pocet wiki stranek obsahujici projektovy plan = 1

Vétsina dostupnych projektti vede projektovy plan ve wiki strankach pouze
na jedné strance, je tedy postacujici nalézt pouze jednu wiki stranku s pro-
jektovym planem.

e RTNy; — minimalni pocet kol obsahujici projektovy plan = 1

Projektovy plan mutze vzniknout na zakladé jednoho tkolu, je tedy posta-
cujici nalézt pouze jeden tikol s projektovym planem.

Specify Nothing

e SPN; — minimalni pocet wiki stranek predstavujici specifikaci daného
projektu = 1

V pripadé vedeni specifikace projektu ve wiki strankach je vedena pouze na
jedné strance. Proto je postacujici nalézt jednu wiki stranku predstavujici
specifikaci.

e SPN, — minimélni pocet kol predstavujici tvorbu specifikace daného
projektu = 1

Specifikaci projektu vétsinou vytvari samotny projektovy tym a nésledné ji
konzultuje se zadavatelem. Je tedy mozné, ze bude specifikace vytvarena-
/upravovana vicekrat. Muze vSak dojit k tomu, Ze je specifikace vytvorena
podle predstav zakaznika ihned na poprvé. Proto je postacujici nalézt ale-
spon jeden tkol, ktery zminuje vytvoreni specifikace projektu.

e SPN3 — minimdlni pramérna délka popisku tikolu (pocet znaki) = 150

Aby predstavoval popisek tukolu néjakou vypovidajici hodnotu o daném
ukolu, musi mit alespon délku 150 znakt. Tato hodnota byla zvolena na
zakladé analyzy délek popiskll jednotlivych tkolid, které jsou ulozeny ve

SPADe.

Too Long Sprint

e TLS; — maximalni délka iterace = 21 dni.

V agilni komunité neexistuje shoda ohledné idealni délky iterace. Metoda
Scrum navrhuje délku iterace 3 - 4 tydny, zatimco Extrémni programovani
navrhuje délku iterace na 1 - 2 tydny [1]. Délka iterace je zavisla nejen na
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daném procesu vyvoje softwaru, ale také na velikosti, délce nebo slozitosti
projektu. Na zakladé projektu v ramci ASWI procesu, ktery trva v priuméru
2 - 3 mésice zvolime maximalni délku iterace na 3 tydny (21 dni). Pokud by
byly v ramci téchto projektt nastaveny délky iteraci na 4 tydny, doslo by
v nékterych ptripadech pouze ke dvéma iteracim, coz je velice malo.

e TLSy; — maximélni pocet prilis dlouhych iteraci = 0.

Dle charakteru anti-vzoru Too Long Sprint byla zvolena hodnota této pra-
hové hodnoty na nulu. Jakmile bude jedna iterace (vyjma prvni a posledni)
delsi nez prahova hodnota, je anti-vzor detekovan.

Varying Sprint Length
e VSL; — maximéalni rozdil délek dvou po sobé jdoucich iteraci = 7 dn7

Pro detekci rozdilnych délek iteraci je nutné pocitat naptiklad s vykyvy
v Tfadech jednotek dnu (statni svatek apod.), které mohou ovlivnit délku
iterace. Proto byl zvolen jako signifikantni zména délky iterace jeden tyden.

o VSL, — maximalni pocet signifikantnich zmén délek iterace = 1

V ramci projektu je prirozené, obcas i zadané, ménit délku iterace, jelikoz
prvotni délka iterace nebyla vhodné zvolena. Z tohoto divodu byla pro de-
tekci odebrana prvni iterace. Déale byla odebrana posledni iterace, kde muize
dochazet ke zkraceni ¢i prodlouzenti iterace z davodu terminu odevzdani pro-
jektu. Po odebrani téchto iteraci zlstaly iterace z prostredku projektu, kde
by méla byt délka relativné stala. Prahova hodnota tedy byla zvolena na
hodnotu jedna. Jakmile se tedy signifikantné méni délka iterace ve dvou a
vice iteracich, je anti-vzor detekovan.

6.4 Vysledky

Spolehlivost vysledného systému pro detekci anti-vzora bude vypoctena po-
moci vztahu nize.

oCet uspeésnych detekci
Spolehlivost|%] = b p vy — % 100
celkovy pocet detekci

Celkovy pocet uspésnych detekei je vypocten na zakladé manualniho dete-
kovani jednotlivych anti-vzort v projektovych datech. Vysledky automatické
detekce jsou zobrazeny v tabulce ¢islo 6.2. Néasledné budou detekce porov-
nany s manualni detekci vybranych anti-vzorti. Vysledky manudlni detekce
jsou zobrazeny v tabulce ¢islo 6.3.
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Na zakladé téchto tabulek je vysledna spolehlivost detekce automatického
systému nad daty z ASWI projektt vyc¢islena na 93.65 %. Postup vypocétu
je uveden nize. V diskuzi bude dale uvedena tspésnost detekei jednotlivych
anti-vzoru, ktera bude vypoctena stejny postupem.

59
Spolehlivost (%] = st 100 = 93,65 %
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Tabulka 6.2: Vysledky detekce anti-vzort pomoci realizovaného nastroje

Anti-vzor H Proj. 1 ‘ Proj. 2 ‘ Proj. 3 ‘ Proj. 4 ‘ Proj. 5 ‘ Proj. 6 ‘ Proj. 7 ‘ Proj. 8 ‘ Proj. 9 ‘
Business As Usual X X X X X X 4 X X
Long Or Non-Existant Feedback Loops v X 4 v X X X X X
Ninety-Ninety Rule X X X X X X X X X
Road To Nowhere X X 4 v X X X X X
Specify Nothing X X X v X X X X X
Too Long Sprint v X v X X X X 4 v
Varying Sprint Length v X v X X X X 4 X

Legenda:
e v — anti-vzor detekovin
e X— anti-vzor nedetekovan

e . —rozpor oproti manualni detekci



Tabulka 6.3: Vysledky manualni detekce anti-vzoru

Anti-vzor H Proj. 1 ‘ Proj. 2 ‘ Proj. 3 ‘ Proj. 4 ‘ Proj. 5 ‘ Proj. 6 ‘ Proj. 7 ‘ Proj. 8 ‘ Proj. 9 ‘
Business As Usual X X X X X X X X X
Long Or Non-Existant Feedback Loops 4 X X 4 X X X X X
Ninety-Ninety Rule X X X X X X X X X
Road To Nowhere X X X v X X X X X
Specify Nothing X X X ? X X X X X
Too Long Sprint v X v X X X X 4 v
Varying Sprint Length v X v X X X X 4 X

1L

Legenda:
e v — anti-vzor detekovin
e X— anti-vzor nedetekovan

e 7 — nelze uréit



6.5 Diskuze

Pri automatické detekci jednotlivych anti-vzori doslo k urcitym rozporim
oproti manudlni detekci. Konkrétné u anti-vzori s nazvem Business As
Usual, Long Or Non-Existant Feedback Loops, Road To Nowhere a Specify
Nothing. Vétsina téchto rozpori je zptisobena absenci nékterych informaci
v datovém skladu SPADe, nebo Spatnym pouzivani ALM néastroju ze strany
projektového tymu. V nasledujicich sekcich jsou diskutovany vysledky de-
tekce jednotlivych anti-vzort.

Business As Usual

Dle manuélni detekce bylo zjisténo, ze se retrospektiva konala pravidelné ve
vsech projektech. S porovnanim oproti automatické detekci byl detekovan
projekt cislo 7, ktery byl detekovan pro prilis maly pocet uskutecnénych
retrospektiv. Je nutné zminit, Ze tento tym nezaznamenaval retrospektivy
jako tkoly, retrospektivy zaznamendval pouze ve formé poznamek z konani
z jednotlivych schiizek. Ve dvou z celkovych ¢tyt iteraci byly poznamky
z retrospektiv ulozeny ve formatu pdf a prilozeny jako priloha k wiki strance.
Bohuzel tyto informace nejsou obsazeny v datové skladu SPADe a nebylo
tedy mozné tyto soubory detekovat. Implementace je ale nastavena tak, ze
pokud by byly informace obsazeny ve SPADe, byl by anti-vzor detekovan
uspésné. Nasledné tedy doslo pouze k detekci dvou retrospektiv z celkovych
¢tyt. Tim nebylo dosazeno miniméalniho poc¢tu retrospektiv a anti-vzor byl
u tohoto projektu detekovan.

U vsSech ostatnich projektt doslo k nalezeni retrospektiv bud ve formé
ukolu, nebo zaznami ve wiki strankach. Vysledna tspésnost detekce anti-
vzoru Business As Usual byla vypoctena na 88, 88%.

Long Or Non-Existant Feedback Loops

Tento anti-vzor byl ve dvou pripadech detekovan spravné. U projektu ¢islo 1
bylo detekovano celkem pét schiizek se zdkaznikem. T¥i schiizky byly konany
v rané fazi projektu a dvé dalsi se konaly tésné pred odevzdanim findlniho
produktu. Mezi treti a ¢tvrtou schiizkou vsak vznikl rozestup bezmaéla dvou
mésici, coZ bylo v tomto piipadé povazovano za piilis dlouhy rozestup. Ca-
sové rozlozeni schiizek tedy naznacuje tomu, ze tym si prevzal na zacatku
projektu informace od zakaznika a na konci projektu prinesl hotovy produkt.
Toto je velice nebezpecna praktika, jelikoz muze pri findlnim predani dojit
k velkému mnozstvi pripominek ze strany zakaznika a nasledné mize byt
cely projekt vyrazné zpozdén (prodlouzen). Podobny postup byl detekovan i
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u projektu ¢islo 4, kde se konala schiizka v prvnich dvou iteracich a nasledné
az v posledni.

U projektu ¢islo 3 se konala schiizka se zakaznikem v kazdé iteraci vyjma
jedné. Maximélni rozestup, ktery nastal mezi schiizkami se zakaznikem, byl
27 dni. AvSsak priumérna délka iterace v tomto projektu byla vypoctena na
13 dni, prahova hodnota pro detekci byla nastavena na 26 dni. Nasledné byl
tedy anti-vzor detekovan.

V ostatnich pripadech byly schizky detekovany bud v kazdé iteraci,
anebo byl jejich rozestup akceptovatelny. Vysledna tispésnost detekce anti-
vzoru Long Or Non-Existant Feedback Loops byla vypocétena na 88, 88%.

Ninety-Ninety Rule

Tento anti-vzor nebyl detekovan u zadného z deviti vybranych projekti a
tento vysledek se shoduje i s manualni detekei.

Hlavni divod absence tohoto anti-vzoru ve vybrané sadé projektu je
priméarné zpusoben tim, ze na kazdy pribéh projektu dohlizi mentor. Mentor
kontroluje priibéh projektu a upozornuje samotny tym na nékteré problémy
v Tizeni projektu. Tim se nasledné predchazi nékterym Spatnym praktikam,
které mohou v prubéhu projektu vzniknout. Vyslednd tspésnost detekce
anti-vzoru Ninety-Ninety Rule byla vypoc¢tena na 100%.

Road To Nowhere

Pti automatické detekci tohoto anti-vzoru byly oznaceny dva projekty. Pro-
jekt ¢islo 4 byl oznacen korektné, jelikoz v projektu neni zadny tikol ani wiki
stranka, ktera by naznacovala existenci projektového planu. Musime vsSak
brat na védomi, Ze tym mohl vést projektovy plan v néjakém externim na-
stroji a tato data nejsou dostupnd v ALM nastrojich, a tudiz ani ve SPADe.
Avsak v ramci dostupnych informaci je tento anti-vzor detekovan spravneé.

Dalsim detekovanym projektem byl projekt ¢islo 3, kde nebyl nalezen
zadny kol ani wiki stranka pripominajici projektovy plan. Po manualni de-
tekci bylo vsak zjisténo, ze projekt obsahuje wiki stranku, ktera popisuje
jednotlivé milniky projektu. Tento dokument lze oznacit jako projektovy
plan, a tudiz byla detekce anti-vzoru chybna. Divod neodhaleni tohoto do-
kumentu byl zplisoben pouzitim nazvu, se kterym analyza moznosti vedeni
planu nepocitala.

V ostatnich projektech byl projektovy plan detekovan korektné. Vysledna
uspésnost detekee anti-vzoru Road To Nowhere byla vypoctena na 88, 88%.
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Specify Nothing

V ramci této detekce bylo zjisténo, ze specifikace byla vytvorena ve vsech
projektech vyjma jednoho. V ramci tohoto projektu neexistuje zadny kol
ani wiki stranka, ktera by popisovala vytvoreni specifikace. Je zde pouze
odkaz do externiho nastroje, kde jsou uchovavany vsechny dokumenty k pro-
jektu. Bohuzel k tomuto nastroji neni umoznén ptistup, tudiz neni mozné
urcit, zda byla specifikace vytvorena ¢i nikoli. Pokud by vsak byla zde spe-
cifikace ulozena, vysledek detekce by byl opét stejny, jelikoz datovy sklad
SPADe neobsahuje informace z téchto externich nastroji. Nezabralo by zde
ani kritérium minimalni primérné délky popisku tkolu, které je zde pouze
55 znakii.

Vysledna tspésnost detekce anti-vzoru Specify Nothing byla vypoctena
na 88, 88%.

Too Long Sprint

U tohoto anti-vzoru je implementace detekce anti-vzoru relativné primocara,
a proto byl ve vsech pripadech detekovan spravneé.

Avsak pri manualni kontrole dat primo v ALM nastrojich bylo zjisténo,
ze nékteré tymy mély Spatné nadefinované terminy jednotlivych iteraci. Na-
priklad u projektu ¢islo osm bylo zjisténo, ze dvé po sobé jdouci iterace mély
rozdilnd data pocatku iterace, ale data konce iteraci se shodovala. Nasled-
kem toho se tyto iterace prekryvaly. Toto poukazuje na Spatné pouziti ALM
nastroje a neni mozné zjistit, které datum je opravdu spravné. I pres tyto
chyby zde byly nékteré dalsi iterace, které presahovaly maximalni prahovou
hodnotu pro délku iterace.

Vyslednd tspésnost detekce anti-vzoru Too Long Sprint byla vypoctena
na 100%.

Varying Sprint Length

Jako v predchozim pripadé byl tento anti-vzor detekovan ve vsech ptipadech
spravné. Jedna se opét o pomérné primocarou detekcéni techniku.

Déle je nutné zminit, Zze sada vybranych projekti obsahuje pomérné
kratké projekty. V kazdém projektu je primérné okolo péti az Sesti iteraci. To
muze byt také divod k vyskytu tohoto anti-vzoru, jelikoz tymy museji pra-
covat s kratkym casovym intervalem a jednotlivé iterace prizptisobit podle
objemu prace, ktery je jesté nutné dokoncit.

Vyslednd tspésnost detekce anti-vzoru Varying Sprint Length byla vy-
poctena na 100%.
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6.6 MozZna rozsireni
V této sekci budou navrzena moznd rozsiteni a vylepseni této prace.

Hlubsi textova analyza

U vétsiny anti-vzorii v ramci této prace neni mozné vyuzit sumarizované
hodnoty, ale jsme odkazani pouze na hledani v dostupnych textech jednot-
livych projekti. Proto se jako jedno z hlavnich vylepseni detekce anti-vzoru
nabizi pouziti nékteré pokrocilé metody pro zpracovani textu a na zakladeé
téchto metod rozhodovat o pritomnosti nékterych anti-vzori.

Vyuziti strojového ucéeni

Trendem dnesnim doby je vyuziti umélé inteligence. Proto by bylo vhodnym
rozsitenim této prace vyzkouset detekci anti-vzori s vyuzitim nékterych zna-
mych modelu strojového uceni napriklad neuronovych siti. Pro detekci s vy-
uzitim umélé inteligence je klicové mit vétsi sadu dostupnych dat, kterou by
bylo nutné ziskat z nékterych dostupnych zdroji.

Detekce dalsich anti-vzoru

Teorie okolo problematiky anti-vzoru je velice rozsahla a je dostupné velké
mnozstvi nejriznéjsich definic anti-vzorti. Proto by bylo dalsim vhodnym
rozsitenim analyzovat nékteré dalsi anti-vzory, které by bylo mozno imple-
mentovat do tohoto systému. Podptirny systém, ktery byl vytvoren v ramci
této prace, byl navrhnut tak, aby bylo co nejjednodussi implementovat pri-
padné dalsi anti-vzory.

Rozsireni vytvorené aplikace

Nad ramec této prace vznikla pomocna aplikace pro detekci anti-vzoru, ktera
by mohla byt dale rozsitena nebo vylepsena. Moznym rozsitenim by mohlo
byt naptiklad zobrazeni nékterych vyznamnych statistik o projektech do pre-
hlednych grafi nebo vytvoreni rozhrani pro skladani jednotlivych ¢asti exis-
tujicich SQL dotazt pro detekci nékterych dalSich anti-vzoriu. Jako mozné
vylepseni pak prichazi k tvaze striktnéjsi kontrola pri nastavovani prahovych
hodnot, které nejsou v soucasné dobé prilis validovany.
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T Zavér

Cilem této diplomové prace byla analyza anti-vzorti v datech nastroji pro
projektové Tizeni a vytvoreni automatické detekce pomoci nastroje Software
Process Anti-pattern Detector (SPADe). Za timto ucelem bylo nutné pro-
studovat problematiku procesu vyvoje softwaru a anti-vzora (kapitola 2).
Déle bylo nutné se seznamit s Application Lifecycle Management (ALM)
nastroji a samotnym nastrojem SPADe, zejména se strukturou ulozenych
dat (kapitola 3). Tim byl splnén bod zadéni ¢islo jedna.

Dalsi cast prace byla zamérena na vybér vhodnych anti-vzort pro auto-
matickou detekci a jejich analyzu (kapitola 4). V této ¢asti byl splnén bod
zadani cislo dvé.

V posledni ¢asti prace byla provedena implementace detekce vybranych
anti-vzort na zakladé predchozi analyzy. Navic byla vytvorena pomocna
aplikace pro automatickou detekci anti-vzort, kterda komunikuje se SPADe a
umoznuje konfigurovat detekci analyzovanych anti-vzort. Tento néastroj byl
vytvoren s kladenym diirazem na jednoduchou rozsititelnost o dalsi anti-
vzory. Usp&nost vytvorené detekce byla ndsledné ovéfena pomoci manu-
alniho prochazeni dat v ALM néastroji a na zaveér této c¢asti byly popsany
vysledky a diskuze nad nimi (kapitola 5 a 6). Touto ¢asti byly splnény body
zadéani ¢islo tii a ¢tyfi.

V ramci experimentu provadéném v této praci bylo zkoumano sedm vy-
branych anti-vzort, jejichz detekce byla vyzkousSena na sadé deviti projekti.
Uspésnost detekece implementovanych anti-vzora byla vyé¢islena na 93,65 %.
V nékterych pripadech byly anti-vzory chybné detekovany. Tato skutecnost
byla nejcastéji zptusobena nedostatecnymi daty v datovém skladu SPADe a
v textu prace byl kazdy takovyto vyskyt fadné analyzovan a zdivodnén.

Vystupy této prace predstavuji sadu automatickych detekei anti-vzort
pro hledani spatnych praktik ve vybranych projektech a implementaci po-
mocné webové aplikace pro detekci anti-vzort, kterda byla vytvorena nad
ramce této prace. Vysledny néstroj lze pouzit pro detekci anti-vzoru pri
vedeni jednotlivych softwarovych projekti, a tim predejit jejich selhani.
Vzhledem k jeho snadné rozsititelnosti ma velky potencial pro budouci uziti.
V soucasném stavu muze detekce anti-vzori pomoci véasnému odhalovani
chyb ve studentskych projektech podobnych tém, na nichz byl provadén ex-
periment v ramci této prace. Zaroven ji po budoucim rozsiteni bude mozné
vyuzit k dosazeni vyznamnych vyzkumnych vysledk pri analyzach open
source a prumyslovych projekt.
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Seznam zkratek

o« ALM — Application Lifecycle Management — jedna se o nastroje, které
jsou vyuzivany k podpote vyvoji softwaru.

o API - Application Programming Interface — rozhrani pro programo-
vani aplikaci.

« CI/CD - Continuous Integration/Continuous Deployment — pfedsta-
vuje nastroje a postupy pro spravné dodani nové verze softwaru.

o« CVS — Concurrent Version System — systém slouzici ke sprave verzi
projektu.

e DMS - Document management system — systém urceny ke sprave
elektronickych dokument.

« ETL — Extract, transform, load — proces extrakce, transformace a
nahrani dat z jednoho ¢i vice zdroju do datového skladu.

« JDBC - Java Database Connectivity — rozhrani pro ptistup k relacnim
databazim pomoci jazyka Java.

o« JEE — Java Enterprise Edition — nastroj soucasti platformy Java ur-
¢eny pro vyvoj a provoz podnikovych aplikaci a informacnich systém.

e JSON — JavaScript Object Notation — zptisob zapisu dat nezavisly na
pocitacové platformé, uréeny pro prenos dat.

« PDF - Portable Document Format — format soubori pro vyménu
elektronickych dokument.

« PMBOK - Project Management Body of Knowledge — mezinarodné
uznavany standard Tizeni projekti.

« PRINCE2 - Projects in Controlled Environments 2nd version — fle-
xibilni metodika pro fizeni projektii.

« REST — Representational state transfer — architektura rozhrani navr-
zena pro distribuované systémy.

« RUP - Rational Unified Process — metodiky vyvoje softwaru pro roz-
sahlejsi projekty a veétsi vyvojové tymy.
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o SQL — Structured Query Language — standardizovany strukturovany
dotazovaci jazyk, ktery je pouzivan pro praci s daty v relacnich data-
bazich.

o« XML - Extensible Markup Language — obecny znackovaci jazyk, ktery
se pouziva pro prenos a serializaci dat.
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P¥ilohy

A  Obsah ZIP souboru

Adresarova struktura a obsah ZIP souboru je popsan v nasledujicim se-
znamu:

o Text_prace — Slozka obsahujici text diplomové prace, obrazky a zdro-
jové kody textu v INTEXu.

o Poster — Adresar obsahujici vysledny poster ve formatu pdf a pub.
e Aplikace_a_knihovny — Slozka obsahujici zdrojové kédy aplikace.
e Vstupni_data — Adresar obsahujici zalohu datového skladu SPADe.

o Vysledky — Adresar obsahujici soubor s vysledky automatické detekce
anti-vzoru.

e Readme.txt — Textovy soubor popisujici obsah zip souboru a adresa-
rovou strukturu.
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B Prirucka nasazeni

Pro usnadnéni nasazeni aplikace je celkovy projekt nakonfigurovan pro spus-
téni v Dockeru. V této prirucce je popsano, jak pomoci néastroje Docker
spustit tuto aplikaci.

B.1 Potrebné nastroje
Ke spusténi aplikace jsou zapotrebi nasledujici nastroje:

e Docker !

e Docker Compose 2

« GIT 3 (pouze v pifpadé absence priloZzeného ZIP souboru)

B.2 Postup spusténi aplikace

Postup jednotlivych krokiu ke spusténi aplikace je popsan v nasledujicim
seznamu:

1. Zkopirovat obsah slozky AntiPatternDetectionApp z prilozeného ZIP
souboru nebo pomoci nastroje GIT udélat klon verejné dostupného re-
pozitare pomoci nasledujiciho ptrikazu.

git clone https://github.com/OndrejVane/
AntiPatternDetectionApp.git

2. V pripadé, ze chcete aplikaci napojit na bézici instanci datového skladu
SPADe, pokracujte sekci B.5.

3. Otevrit prikazovy radek a pfesunout se do kofenové slozky projektu
s nazvem AntiPatternDetectionApp. V této slozce by se mél nachézet
soubor docker-compose.yml.

4. V této slozce spustit nasledujici prikaz.

docker-compose build

IPfiruc¢ku pro instalaci nastroje Docker naleznete na adrese https://docs.docker.

com/get-docker/
2Ptirucku pro instalaci nastroje Docker Compose naleznete na adrese https://docs.

docker.com/compose/install/
3Pfirucku pro instalaci néstroje GIT naleznete na adrese https://git-scm.com/

book/en/v2/Getting-Started-Installing-Git
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Tento prikaz vytvori pottebné komponenty aplikace, které se v termi-

nologii Dockeru nazyvaji jako image.

5. Po vytvoreni potiebnych komponent aplikace spustit nasledujici pii-

kaz.

docker-compose up -d

Tento prikaz spusti aplikaci na portu 8080. Déle také spusti MySQL
databézi na portu 3306 a rozhrani phpMyAdmin pro administraci da-
tabaze na portu 8082. Pro spravnou funkénost aplikace je jesté zapo-
tfebi obnovit databéazi ze zalohy a databazi nakonfigurovat.

B.3 Obnova a konfigurace databaze

V této casti jsou popsany dva postupy pro nastaveni a obnoveni databaze

ze zalohy.

Pomoci phpMyAdmin
1. Otevrit rozhrani phpMyAdmin, které bézi na portu 8082.

2. Prihlésit se do rozhrani phpMyAdmin pomoci nasledujicich udaju.
Jméno: root a Heslo: testtest

3. Vytvorit novou databazi s ndzvem spade a kddovanim utf8 unicode_ci,

viz obrazek ¢islo B.1.

php

: | Databaze [ ] SQL | (§, Stav =7 Uzivatelské Géty =l Export
SElen S e
Nedawné Oblibené Databéze
1. &=
& Vytvofit databazi @
-ll-— '/ information_schema 2.
*Hal I
o e (spade | utf8_unicode_ci A Vytvofit)
T— || performance_schema

Obréazek B.1: Vytvoreni databaze

4. Otevrit vytvorenou databézi a prejit do sekce Import. Na této obra-
zovcee stisknout tlacitko Vybrat soubor. Soubor se zalohou databaze je

ulozen v kotenové slozce projektu s ndazvem db_dump.sql. Po vybrani
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souboru se zalohou stisknout tlacitko Proved v pravém dolnim rohu.
Postup je znazornén na obréazku ¢islo B.2. Tim dojde k vytvoreni vsech
potfebnych tabulek a pohledt. Pozor tato akce muze trvat i nékolik
minut.

phpMyAdmin
2EO001% ¢

Nedévné Oblibens

5 Nova
- information_schema
(-0 mysql
1) performance_schema

ClServer: db

J Databaze [] SQL (@ Stav =7 UzivatelskéGéty =} Export & Nastaveni (3} Binmilog

I Replikace &) Proménné

Znakové sady & Ulozisté # Rozsifeni
Importuji na aktualni server

Soubor pro

‘Soubor miZe byt § (gzip, bzip2, zip) neb
Nazev komprimovaného souboru musi kondit na [format].(komprese]. Napfikiad: .sql.zip

Prochazet vas potitad: ;uw nevybrén

Mazete také pretahnout a pustit soubor na libovoiné strnce.

(Maximalni velikost: 64MiB)

Znakova sada souboru: | utt-8 v

Casteény import:

Povolit preruseni importu v pripads, Ze skript pozna, Ze se blizi ¢asovy limit

§ v PHP. (Timto zpisobem mazete importovat i velké soubory, ale muze to zpdsobit problémy s transakcemi.)

Preskocit dany pocet dotaz( (pro SQL) poéinaje od: | 0

Dalsi moznosti:

Zapnout kontrolu cizich Kiiga

Format:

saL v

Parametry pro vystupni format:

Rezim kompatibility SQL: NONE v

Nepouzivat avro_ticrewer pro nulové hodnoty

Obrazek B.2: Obnova databaze ze zalohy

5. Poslednim krokem je konfigurace vytvorené databaze. Pro konfiguraci

databéze je zapotiebi obsah souboru config.sql, ktery je opét ulozen
v kotenové slozce projektu. V phpMyAdmin prejdeme do zalozky SQL,
vlozime obsah souboru do pole pro SQL a stiskneme tlacitko Proved,

viz obrazek ¢islo B.3. Tim by méla byt databaze tspésné nakonfiguro-

vana a aplikace plné funkéni.

phpMyAdmin

fEedwe
Nedawné Oblibené

6 Nova.
(4 information_schema
- mysql

[#-1 performance_schema
-0 ppicha__ 1

~ spade

&)

B0 sys

B Cllserver:db

) Databize & Stav =) Ufivatelské acty ) Export (i Import J° Nastaveni (4 Binamilog |l Replikace ¢ Proménné I Znakovésady (4 Ulozisté  Rozsifeni
2
Spustit SQL dotaz(y) na serveru ,db": &
a v 4 e 14 factclass, a.nineyp:

Vyéistit | Format

Nagist automaticky ulozeny dotaz

[ Svazané parametry @

Oddglovag | O

() Po dokonGeni vratit zpét [ Zapnout kontrolu cizich kiiéd

Obrazek B.3: Dodatecna konfigurace databéaze
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Pomoci prikazového radku

1. Spustit v prikazovém radku nésledujici prikaz.
docker exec -it mysql-db bin/bash

Tim dojde k pfipojeni termindlu k bézicimu kontejneru MySQL data-
baze.

2. Prihlasit se do konzole databaze nasledujicim prikazem.
mysql —-u root -p
Nasledné je uzivatel vyzvan pro vlozeni hesla pro uzivatele root.
Heslo: testtest

3. V prikazovém tfadku MySQL vytvorime databazi nasledujicim ptika-
zem.

create database spade;
4. Ptepnout se do vytvorené databaze nasledujicim ptikazem.
use spade;

5. Déle je zapotrebi nacist databazi ze zalohy. Soubor se zalohou je jiz
nakopirovan na databdazovém serveru. Staci tedy spustit nasledujici
prikaz.

source /usr/local/etc/db_dump.sql

Tim dojde ke kompletni obnové vsech tabulek a pohledi. Pozor tato
operace muze trvat nékolik minut.

6. Poslednim krokem je konfigurace databaze. Soubor pro konfiguraci je
opét nakopirovan na databdzovy server. Staci spustit nasledujici pii-
kaz.

source /usr/local/etc/config.sql

Tim dojde ke konfiguraci databazi a po tomto kroku by méla byt apli-
kace plné funkcni.
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B.4 Konfigurace aplikace

Konfigurace celkové aplikace lze provadét v souboru docker-compose.yml.
V tomto souboru je mozné nakonfigurovat, na kterych portech budou sluzby
spustény a také heslo pro pripojeni do databaze. Pro aplikovani zmén je

1

N

nutné restartovat aplikaci. Aktualni soubor je zobrazen nize.

version: ’3.3’°

services:
#service 1: definition of mysql database
db:
image: mysql:latest
container_name: mysql-db
environment :
- MYSQL_ROOT_PASSWORD=testtest
ports:
- "3306:3306"
restart: always
volumes:
- ./db_dump.sql:/usr/local/etc/db_dump.sql
- ./config.sql:/usr/local/etc/config.sql

#service 2: definition of phpMyAdmin
phpmyadmin:
image: phpmyadmin/phpmyadmin:latest
container_name: my-php-myadmin
ports:
- "8082:80"
restart: always
depends_on:
- db
environment:
SPRING_DATASOURCE_USERNAME: root
SPRING_DATASOURCE_PASSWORD: testtest
volumes:

- ./uploads.ini:/usr/local/etc/php/conf.d/uploads.

#service 3: definition of your spring-boot app
antipatterndetection:
image: anti-pattern-detection
container_name: anti-pattern-detection-app
build:
context:
dockerfile: Dockerfile
ports:
- "8080:8080"
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12

14

16

restart: always

depends_on:
- db

environment :
SPRING_DATASOURCE_URL: jdbc:mysql://mysql-db:3306/spade
SPRING_DATASOURCE_USERNAME: root
SPRING_DATASOURCE_PASSWORD: testtest

Zména portu

Port je uvadén ve formatu <vefejnj port>:<port uvnitf¥ kontejneru>.
Pro zménu portu staci prepsat pouze ¢ast nalevo od dvojtecky, tedy verejny
port. Pokud dojde ke zméné vetejného portu MySQL databaze, je nutné
provést upravu i na radku 45, kde je definovan JDBC konektor pro aplikaci.

Zména hesla databaze

Heslo pro uzivatele root je definovano na tadce ¢islo devét s oznacenim
MYSQL_ROOT_PASSWORD. Pokud dojde ke zméné tohoto hesla, je nutné ho
upravit také na dalsich prislusnych mistech. Konkrétné se jedna o radky 29
a 47 s oznac¢enim SPRING_DATASOURCE_PASSWORD.

B.5 Spusténi aplikace s napojenim na SPADe

Tato sekce je urcena pro spusténi aplikace v pripadé, ze je k dispozici bézici
instance datového skladu SPADe. Postup spusténi a ptripojeni aplikace k bé-
zici instanci SPADe je popsana v nésledujicim seznamu. Potfebné nastroje
pro spusténi jsou uvedeny v sekci B.1.

1. Zkopirovat obsah slozky AntiPatternDetectionApp z prilozeného ZIP
souboru, nebo pomoci nastroje GIT udélat klon verejné dostupného
repozitare pomoci nasledujiciho prikazu. Pokud byl jiz tento krok pro-
veden, tak prejdéte k dalsimu bodu.

git clone https://github.com/OndrejVane/
AntiPatternDetectionApp.git

2. Otevrit korenovy adresar projektu s ndzvem AntiPatternDetectionApp.

3. Otevrit soubor s ndzvem application.properties, ktery se nachazi
ve slozce ./src/main/resources.
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4. V tomto souboru se nachéazi idaje pro pripojeni k MySQL databézi,
které je nutné nastavit pro korektni pripojeni ke SPADe.

1 spring.datasource.url=jdbc:mysql://<SPADe url>:<port
SPADe >/<SPADe db>
spring.datasource.username=<login k db SPADe>

N

spring.datasource.password=<heslo k db SPADe>
5. Po korektni nastaveni téchto hodnot otevieme prikazovy radek a pre-
jdeme do kotenové slozky projektu AntiPatternDetectionApp. V této
slozce spustime néasledujici prikaz.

docker build -t <n&zev image>

Tento prikaz vytvori komponentu aplikace s prislusnym nazvem, ktera
se v terminologii Dockeru nazyvaji image.

6. Vytvoreny image spustime nasledujicim prikazem.
docker run <ndzev image> -p 8080:<Eislo portu>

Cislo portu oznacuje, na jakém portu bude aplikace dostupna.
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C Uzivatelska prirucka
Aplikace je urc¢ena pro prehledné a rychlé analyzovani jednotlivych projekti

a anti-vzoru.

C.1 Detekce anti-vzoru

Postup detekce anti-vzort je popsan v nasledujicim seznamu.

1. Otevrit prohlize¢ a prejit na hlavni stranku aplikace. V horni ¢ésti
obrazovky se nachazi hlavni navigacni menu, v levé ¢asti se nachazi
tabulka s projekty a v pravé casti tabulka s anti-vzory. Hlavni obra-
zovka je zobrazena na obrazku c¢islo C.4.

Anti Pattern Detector Home Configuration About

# Project Name Detail Analyze? #  Anti Pattern Detail Analyze?
1 Aplikace pro Centrum blizkovychodnich Show 1 Too Long Sprint Show
studii (FF) - Medici
2 Varying Sprint Length Show
2 Roziifeni nastroje IMIGEr (KIV) - HKMM Show
3 Business As Usual Show
3 Interni podpora mzdové agendy (Oso Oy) Show
4 Specify Nothing Show
4 Aplikace pro tvorbu map obsluZnosti Show
(POVED) - QWERTY 5 Road To Nowhere Show
5 Indexace a fulltextové vyhleddvani v Show 6  Long Or Non Existent Feedback Loops Show
historickych obrazovych dokumentech
(KIV) - ANONYMOUS 7  Ninety Ninety Rule Show
6 Aplikace nad otevienymi daty (KIV) — Show Select All
BHVS
7  Java object universal deserializer (GK Show

Software) - Horky
8 Aplikace pro muzea (FODULS) - MERLOT Show

9  Webové aplikace simulujici kontingenéni Show
tabulku (CIV) - VLDC

Select All

Obréazek C.4: Hlavni obrazovka aplikace

2. Vybrat vsechny projekty, které chcete analyzovat. Pozor musi byt vy-
bran alespon jeden projekt (v pripadé nevybrani zadného projektu se
zobrazi hlaska, viz obrazek ¢islo C.6). Pro vybér daného projektu po-
uzijte zaskrtavaci policko, viz obrazek c¢islo C.5. Pro oznaceni nebo
odznaceni vsech projekti pouzijte zaskrtavaci policko Select All.
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Projects

# Project Name Detail Analyze?
1 Aplikace pro Centrum blizkovychodnich Show

studii (FF) - Medici

2  Rozdifeni nastroje IMIGEr (KIV) - HEMM Show
3 Interni podpora mzdové agendy (Oso Oy) Show (]
4 Aplikace pro tvorbu map obsluZnosti Show

(POVED) - QWERTY

5  Indexace a fulltextové vyhledavani v Show
historickych obrazovych dokumentech
(KIV) - ANONYMOUS

6 Aplikace nad otevienymi daty (KIV) - Show (]
BHVS
7 Java object universal deserializer (GK Show

Software) - Horky

8  Aplikace pro muzea (FDULS) - MERLOT Show ]
9  Webova aplikace simulujici kontingenéni Show
tabulku (CIV) - VLDC vy

Obrazek C.5: Vybér projekti

No project selected. Select at least one project.

Obréazek C.6: Chybova hlaska — zadny vybrany projekt

3. Vybrat vSechny anti-vzory, které chcete ve vybranych projektech de-
tekovat. Pozor musi byt vybran alespon jeden anti-vzor (v pripadé ne-
vybrani zadného anti-vzoru se zobrazi hlaska, viz obrazek ¢islo C.8).
Pro vybér daného anti-vzoru pouzijte zaskrtavaci policko, viz obra-
zek ¢islo C.7. Pro oznaceni nebo odznaceni vsech anti-vzort pouzijte
zaskrtavaci policko Select All.

94



Anti Patterns

#

Anti Pattern

Too Long Sprint

Varying Sprint Length

Business As Usual

Specify Nothing

Road To Nowhere

Long Or Non Existent Feedback Loops

Ninety Ninety Rule

Mo anti-pattern selected. Select at least one anti-pattern.

Obréazek C.8: Chybova hlaska — zadny vybrany anti-vzor

4. Po vybréani prislusnych projekti a anti-vzoru staci stisknout tlacitko

Analyze.

5. Po dokonceni analyzy dojde k zobrazeni tabulky s vysledky detekce a

legendy, viz obréazek c¢islo C.9.
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Show

Show

Show

Show

Show

Show

Show

Analyze?

Y

O Select All

Obrazek C.7: Vybér anti-vzora



Anti Pattern Detector Home Configuration About

Long Or Non
Too Varying Existent Ninety
Long Sprint Business Specify Road To Feedback Ninety
# Project Name Sprint Length As Usual Nothing Nowhere Loops Rule
1 Aplikace pro Centrum blizkovychodnich studii
. X x v X ~ X
(FF) - Medici
2 Roziifeni ndstroje IMIGEr (KIV) - HKMM X X e X X X X
3 Internf podpora mzdové agendy (Oso Qy) v b3 v b3 b3 i X
4  Aplikace pro tvorbu map obsluZnosti (POVED) -
X X v X ~ X
QWERTY
5 Indexace a fulltextové vyhledavani v
histerickych obrazovych dokumentech (KIV) - x x x x x x x
ANONYMOUS
6  Aplikace nad otevfenymi daty (KIV) - BHVS x x ® x x b4 b4
7 Java object universal deserializer (GK
| X X v X X X X
Software) - Horky
8 Aplikace pro muzea (FDULS) - MERLOT v v X x x x x
9  Webovd aplikace simulujici kontingenéni
v X x X X X X

tabulku (CIV) - VLDC

Legend:
+ - Anti-pattern detected
% - Anti-pattern NOT detected

Obréazek C.9: Vysledna tabulka

6. U kazdého vysledku detekce lze zobrazit dialogové okno s podrob-
nostmi o detekci. Dialogové okno lze zobrazit po kliknuti na ikonu,
ktera znazornuje vysledek detekce anti-vzoru u prislusného projektu,
viz obrazek ¢islo C.10.

Too Varying

Long Sprint Business Specify
#  Project Name SPrnt patection details n
1 Aplikace pro Centrum blizkovychodnich studii Count of iterations = 5

(FF) - Medici - Number of too long iterations = 2
Conclusion = One or more iteration is
O . N too long

2 Rozsifeni nastroje IMIGEr (KIV) - HKMM X .

Obrazek C.10: Zobrazeni podrobnosti o detekci

7. Pro opétovny vybér projekt nebo anti-vzort stisknéte tlac¢itko Back
Home nebo tla¢itko Home v hlavnim menu, viz obrazek ¢islo C.11. Tim
dojde k otevieni hlavni stranky aplikace.
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Anti Pattern Detector Conﬂguration About

Long Or Non
Too Varying Existent Ninety
Long Sprint Business Specify Road To Feedback Ninety
# Project Name Sprint Length AsUsual Nothing Nowhere Loops Rule
1 Aplikace pro Centrum blizkovychednich studii
. v X X v X v X
(FF) - Medici
2 Roziffeni néstroje IMIGEr (KIV) - HKMM x X X X X X X
3 Interni podpora mzdové agendy (Oso Oy) v x iV x X v x
4 Aplikace pro tvorbu map obsluznosti (POVED) -
x x 4 X 4 x
QWERTY
5  Indexace a fulltextové vyhleddvani v
historickych obrazovych dokumentech (KIV) - x x x x x x x
ANONYMOUS
6  Aplikace nad ctevienymi daty (KIV) — BHVS X x x x X x x
7 Java object universal deserializer (GK
. X X v X X X X
Software) - Horky
8 Aplikace pro muzea (FDULS) - MERLOT v v x x x x x
9  Webova aplikace simulujici kontingenéni
v X X X X X X

tabulku (CIV) - VLDC
Legend:

' - Anti-pattern detected
X - Anti-pattern NOT detected

Obrazek C.11: Navrat na hlavni stranku

C.2 Konfigurace prahovych hodnot

Pomoci vysledné aplikace lze konfigurovat jednotlivé prahové hodnoty, které
byly definovany v kapitole ¢islo 4.2. Postup pro nastaveni prahovych hodnot
je popsan v nasledujicim seznamu.

1. Prejit na stranku konfigurace pomoci tlacitka Configuration v hlav-
nim menu, viz obrazek ¢islo C.12.
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Anti Pattern Detector  Home

# Project Name Detail Analyze? #  Anti Pattern Detail  Analyze?
1 Aplikace pro Centrum blizkovychodnich Show 1 Too Long Sprint Show
studii (FF) - Medici
2 Varying Sprint Length Show
2 Rozsifeni nastroje IMIGEr (KIV) - HKMM Show
3 Business As Usual Show
3 Interni podpora mzdové agendy (Oso Oy) Show
4 Specify Nothing Show
4 Aplikace pro tvorbu map obsluZnosti Show
(POVED) - QWERTY 5 Road To Nowhere Show
5 Indexace a fulltextové vyhleddvani v Show 6 Long Or Non Existent Feedback Loops Show
historickych obrazovych dokumentech
(KIV) - ANONYMOUS 7  Ninety Ninety Rule Show
6  Aplikace nad otevienymi daty (KIV) - Show Select All
BHVS
7  Java object universal deserializer (GK Show

Software) - Horky

8  Aplikace pro muzea (FODULS) - MERLOT Show
9  Webova aplikace simulujici kontingenéni Show
tabulku (CIV) - VLDC
Select All

Obrazek C.12: Zobrazeni seznamu prahovych hodnot

2. Nasledné se zobrazi seznam vsech implementovanych anti-vzori a je-
jich aktudlné nastavenych prahovych hodnot, viz obrazek ¢islo C.13.
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Anti Pattern Detector Home Configuration About

Configuration
Too Long Sprint

Max Iteration Length:
Max number of foo long iterations:

Varying Sprint Length

Max days difference:
Max number of iteration changed:

Business As Usual

Division of iterations with retrospective:

Specify Nothing

Minimum number of wiki pages with project specification:

Minimum average length of activity description:

Minimum number of activities with project specification:

21

Maximum iteration length in days

0

Maximum number of too long iterations in project

7

Maximum distance of two conseculive iterations in days

2

Maximum allowed number of significant changes in iteration lengths

0.86666

Minimum percentage of the total number of iterations with a

retrospective (0,1)

1

Number of wiki pages

150

Minimum average number of eharacter of activity deseription

1

Number of activities

Obrézek C.13: Zobrazeni prahovych hodnot

3. Pro editaci jedné nebo vice prahovych hodnot staci prepsat c¢iselnou

hodnotu u dané prahové hodnoty a nasledné stisknout tlacitko Save

ve spodni ¢asti obrazovky, viz obrazek c¢islo C.14.

Long Or Non Existent Feedback Loops

Division of iterations with feedback loop:

Maximum gap between feedback loop rate:

0.5

Minimum percentage of the total number of iterations with feedback
loop (0,1)

multiplies average i for given project. Result is
wreshold value for gap between feedback loops in days.

C - )

Obrazek C.14: Ulozeni prahovych hodnot

4. V ptipadé, ze byly hodnoty spravné nastaveny, dojde k zobrazeni hlasky,

viz obrazek ¢islo C.15.
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All threshold values has been successfully saved.

Save

Obrazek C.15: Hlaska o uspésném ulozeni prahovych hodnot

5. V pripadé netspésného ulozeni dojde k vypisu chybové hlasky, viz
obrazek ¢islo C.16, a je nutné nastaveni prahovych hodnot upravit a
zopakovat.

One or more configuration values are not in correct format

Save

Obréazek C.16: Hlaska o neplatném nastaveni prahovych hodnot

C.3 Zobrazeni informaci o projektu

Aplikace umoznuje zobrazeni zdkladnich informaci o vybraném projektu.
Postup pro zobrazeni informaci o projektu je popsan v nasledujicim seznamu.

1. Ptejit na hlavni stranku aplikace.

2. Stisknout tlac¢itko Show vedle projektu, u kterého chcete zobrazit po-
drobnosti, viz obrazek ¢islo C.17.

Projects

# Project Name Detail Analyze?

1 Aplikace pro Centrum blizkovychodnich
studii (FF) - Medici

2 Rozdifeni nastroje IMIGEr (KIV) - HKMM Show

3 Interni podpora mzdové agendy (Oso Oy) Show

Obréazek C.17: Zobrazeni podrobnosti o projektu

3. Nasledné se zobrazi obrazovka s informacemi o projektu, viz obrazek
¢islo C.18.
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Anti Pattern Detector Home Configuration About

Project

Project id:

&

Project name:

Indexace a fulltextové vyhledavani v historickych obrazowvych dokumentech (KIV) - ANONYMOUS

Project description:

Pro podporu vyzkumnych projektd potfebujeme vytvofit vyhleddva® zaloZeny na platformé& Apache Selr, ktery umoZni efektivni fulltextové
vyhledavani nad mnoZinou historickych dokumenti {scanl) rozpoznanych OCR systémem. Souéasti prace bude i webova aplikace (klient /
frontend) pro demonstraci funk&nosti uZivatelsky pfivativym zplsobem, kterd umoZni zadavat dotazy a také pfehledné zobrazeni visledkl

dle riznych poZadavki.

Obrazek C.18: Podrobnosti o vybraném projektu

C.4 Zobrazeni informaci o anti-vzoru

Aplikace umoznuje zobrazeni zakladnich informaci o vybraném anti-vzoru.
Postup pro zobrazeni informaci o anti-vzoru je popsan v nasledujicim se-

znamu.
1. Pfejit na hlavni stranku aplikace.

2. Stisknout tlac¢itko Show vedle anti-vzoru, u kterého chcete zobrazit
podrobnosti, viz obrazek cislo C.19.

Anti Patterns

#  Anti Pattern Detail Analyze?
1 Too Long Sprint
2 Varying Sprint Length Show

Obréazek C.19: Zobrazeni podrobnosti o anti-vzoru

3. Nasledné se zobrazi obrazovka s informacemi o anti-vzoru a vSechny
jeho prahové hodnoty, viz obrazek ¢islo C.20.
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Anti Pattern Detector Home Configuration About

Anti Pattern

Anti Pattern Id:

1

Anti Pattern name:

Too Long Sprint

Anti Pattern description:

Iterations too long. (ideal iteration length is about 1-2 weeks, maximum 3 weeks). It could also be detected here if the length of the
iteration does not change often (It can change at the beginning and at the end of the project, but it should not change in the already
started project).

Anti Pattern configurations
Max lteration Length:

21

Maximum iteration length in days
Max number of foo long iterations:

0

Maximum number of too long iterations in project

Obrazek C.20: Podrobnosti o vybraném anti-vzoru
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