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1 Uvod

Tento dokument obsahuje dokumentaciu riadenia projektu Manazment experimentov
(Crowdex) platnt k prvému kontrolnému bodu. Dokument vznikol v ramci predmetu Timovy
projekt v akademickom roku 2014/15 na Fakulte informatiky a informaénych technologii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave.

Dokument je c¢leneny do logickych kapitol. Kapitola 2 obsahuje rozdelenie uloh
jednotlivych ¢lenov timu, spolu s prehladom podielu prace na jednotlivych cCastiach
dokumentécie.

Kapitoly 3 az 10 obsahuju opis azodpovednosti manazérskych wloh ¢lenov timu
a pridruzené metodiky.

Prilohy A a B obsahujt zapisy zo stretnuti a retrospektivy k Sprintom.
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2 Ulohy ¢lenov timu

2.1 Manazérske ulohy

Manazérske ulohy v ramci projektu sme si rozdelili nasledovne:

Manazérska uloha

Zodpovedna osoba

Manazment dokumentacie Dusan Cymorek
Manazment rozvrhu Peter Gaspar
Manazment rizik Vladimir Calik
Manazment rozsahu Michal Polko

Manazment podpory vyvoja a integracie

Slavomir Sarik

Manazment komunikacie

Miroslav Safarik

Manazment testovania a prehliadok

Stefan Smihla

Tabulka 2.1: Rozdelenie manazérskych iiloh

2.2 Kratkodobé ulohy

V tabulke nizSie uvddzame kratkodobé ulohy jednotlivych ¢lenov timu, ktoré sa vyskytli
pocas rieSenia projektu.

Uloha

Zodpovedna osoba

Tvorba zapisov a retrospektiv

Cyklické striedanie
vSetkych ¢lenov

Webova stranka timu

Peter Gaspar, Michal Polko

Konfiguracia produkéného servera, vyvojového

a produkéného prostredia, nastrojov pre manazment uloh -
YouTrack a pre verziovanie zdrojového kodu — Github

Slavomir Sarik

Prihlaska na TP Cup

cely tim

Tabulka 2.2: Rozdelenie kratkodobych uloh

2.3 Podiel prace na jednotlivych ¢astiach dokumentacie

231

Dokumentacia k riadeniu projektu

Kapitola

Autori (podPa metodik)

Uvod

Dusan Cymorek

Ulohy ¢lenov timu

Dusan Cymorek, Peter Gaspar,
Slavomir Sarik
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2.3.2

Manazment dokumentacie

Dusan Cymorek

Manazment planu

Peter GaSpar

Manazment rizik

Vladimir Calik, Miroslav Safarik

Manazment kvality

Vladimir Lalik, Peter GaSpar

Manazment rozsahu

Michal Polko

Manazment podpory vyvoja a integracie

Slavomir Sarik

Manazment komunikacie

Miroslav Saféarik

Manazment testovania a prehliadok

Stefan Smihla, Michal Polko

Zapisy zo stretnuti

Cely tim

Retrospektivy k Sprintom

Cely tim

Tabulka 2.3: Autori jednotlivych kapitol dokumentacie k riadeniu projektu

Dokumentacia k inzinierskemu dielu

Kapitola Autori
Uvod Michal Polko
Ciele na zimny semester Michal Polko

Architektira systému

Miroslav Saféarik

Registracia pouzivatel’a
g p

Stefan Smihla

Autentifikacia pouzivatel'a

Slavomir Sarik

Profil pouzivatel'a

Miroslav Safarik

Detail experimentu

Miroslav Saféarik

Pridanie a sprava experimentu

Dusan Cymorek, Peter GaSpar,
Vladimir Lalik

Notifikacie

Slavomir Sarik

Nastavenia profilu pouzivatel'a

Stefan Smihla




Dizajn a interakcia s pouzivatel'om

Peter GaSpar, Michal Polko

Tabulka 2.4: Autori jednotlivych kapitol dokumentdcie k inzinierskemu dielu
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3 Manazment dokumentacie

Manazér dokumenticie dohliada na tvorbu dokumentacii vytvaranych priebezne
V jednotlivych Sprintoch, ale ina dokumentovanie zdrojového koédu. Vytvara Sablony
a upravuje dokumenty tak, aby bola dodrzana rovnaké identita naprie¢ dokumentaciou v time.
Okrem toho v projekte Crowdex zodpoveda za udrzbu prekladov v aplikacii.

Dokumenty su v stu¢asnej dobe vytvarané v prostredi Google Drive, odkial’ sa pred
publikovanim upravuji v programe Microsoft Word/Excel. V buducich fazach rieSenia
projektu bude uskutocneny prechod na tvorbu dokumentacie v néstroji LaTeX V spojeni
s distribuovanym nastrojom riadenia revizii Git.

3.1 Metodika — Dokumentovanie kodu

3.1.1 Uvod

Tato metodika je zamerand na oblast dokumentovania zdrojového kodu v prostredi
webového ramca Ruby on Rails. Cielom tejto metodiky je stanovit jednotné pravidla
a postupy pri dokumentovani tried, metéd a atributov, uviest’ uzito¢né tipy a prispiet’ tak
k sprehl'adneniu zdrojového kodu, ktory je zdielany medzi viacerymi autormi. Metodika
opisuje pracu s dokumentaénym nastrojom YARD a vyvojovym prostredim RubyMine.

Metodika vychadza z odporacanych pristupov ku dokumentovaniu zdrojového kodu
Vv jazyku Ruby a webovom ramcom Ruby on Rails. Je uréena pre vsetkych ¢lenov timu, ktori
nielen implementuji nové triedy a metoédy, ale aj pouzivaji uz implementované casti
aplikacie.

3.1.2 Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov

1. http://www.rubydoc.info/gems/yard/file/docs/GettingStarted.md

3.1.3 Vymedzenie pojmov a skratiek

o Dokumentdcia — opis triedy, metddy, atributu, pripadne casti kodu, ktory sliZi na
lepSie pochopenie kddu pisaného programatorom.
e Trieda — okrem triedy sa tento pojem suhrnne pouziva aj pre controller, model, helper.
e Znacka (angl. tag) — sluzi na definovanie roznych casti komentarov pre
dokumenta¢ny néstroj YARD.
3.1.4 Postupy

V tejto kapitole st uvedené postupy, ktoré je potrebné dodrziavat’ pri dokumentovani
zdrojového kodu. Nachéadzaju sa tu aj uzitocné tipy a klavesové skratky, ktoré ulahcuji
vytvaranie a pouzivanie dokumentacie.

3.1.4.1 Vytvorenie dokumentacie a jej pouzivanie
Spdsob vytvorenia dokumentécie zavisi od spdsobu jej pouZzivania:

1. Zobrazenie dokumentacie priamo v prostredi RubyMine,
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http://www.rubydoc.info/gems/yard/file/docs/GettingStarted.md

2. Zobrazenie formatovanej dokumentacie na lokdlnom serveri.

Zobrazenie dokumentacie priamo v prostredi RubyMine

Dokumentacia sa zobrazuje po nastaveni kurzora na nazov triedy, metody, pripadne
atribitu a stlateni klavesovej skratky Ctrl+Q. Dokumentacia sa automaticky obnovuje po
upravach, nie je teda potrebné vykonavat’ ziadne d’alSie kroky.

Documentation For set_user A

v ManExp #

private instance method set_userinUsersController in
app/controllers/users controller.rb

Inferred type: 'User’

= Documentation:

Pomocna metoda, ktora nastavuje premennu @user podla params[: 1d].

@return[User] objekt s nacitanym pouzivatelom z databazy
@note Zachytava vynimku ActiveRecord::RecordMotFound pri neexistujucom
1 pouzivatelovi
@example Zadanie nespravneho id pouzivatela do prehliadaca
Jusers/ ?77==presmerovanie naroot_url

Obrazok 3.1: Okno s dokumentaciou v prostredi RubyMine

Opis obrazovky:

1. Po kliknuti na ikonu ozubeného kolieska méZzeme nastavit’ vel'kost’ textu v okne
Zobrazenie formatovanej dokumentacie na lokalnom serveri

V tomto pripade je dokumentacia zobrazena ako formatovana webova stranka s moznostou
vyhl'adavania. Server sa Standardne nachadza na adrese http://localhost:8808. Pre pouzitie

tohto spdsobu zobrazenia je potrebné spustit’ server prikazom yard server --reload, ktory
zabezpeci automaticku aktualizaciu dokumentécie pri obnoveni stranky.


http://localhost:8808/

- (User) set_user (private) 1 permalink

Note: Zachytava vynimku ActiveRecord::RecordNotFound pri neexistujucom pouzivatelovi. 2

Pomocna metoda, ktora nastavuje premennu @user podla params. 3
Examples: 4

Zadanie nespravneho id pouzivatela do prehliadaca
fusers/??? => presmerovanie na root url

Returns: 5
n (User) — objekt s nacitanym pouzivatelom z databazy

[Hide source] B

# File 'app/controllers/users controller.rb', line 64

64 def set user

65 @user = User.friendly.find(params[:id])

66 rescue ActiveRecord::RecordNotFound

67 redirect to root url, :flash => {:error => t('users.errors.not found')}
68 end

Obrazok 3.2: Webova verzia dokumentacie

Opis obrazovky:

1. Nézov metody
Poznamka
Opis metody

o

Priklady pouzitia, v naSom pripade ukazka pripadu rieSenia poziadavky na zobrazenie
neexistujuceho pouzivatel'a

5. Navratova hodnota metody

6. Odkaz na zobrazenie, pripadne skrytie zdrojového kodu metody

3.1.4.2 Vseobecné pravidla pre dokumentaciu kédu

Oznadenie a forma komentarov:

e Komentare v zdrojovych stiboroch sa oznacuji znakom #, za ktorym nasleduje prave
jedna medzera.
e Znacky pre HTML, CSS a JS komentéare st od textu komentara oddelené jednou
medzerou, forma je nasledovna:
o HTML komentar:

<!-- Komentar -->
<!-- Komentar
-— na viacero
-- riadkov
-=>

o CSS aJS komentar:

‘/* Komentar */ ‘
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/* Komentar
* na viacero
* riadkov

*/

e Komentare umiestitujte vzdy nad castou kodu, na ktori sa komentar vzt'ahuje. Toto

pravidlo plati celoplosne pre vsetky komentare.

o Komentare piste v slovenskom jazyku, s velkym zaciatocnym pismenom. V pripade
pouzitia znaciek dodrziavajte $tyl pouzivany v uvedenych prikladoch.

e Pouzivajte iba povolené znacky, pri¢om dodrzujte ich poradie.

Dokumentacia ma vo vSeobecnosti nasledovnu Struktaru:

# Opis dokumentovaného prvku (100 znakov na riadok)

# Opis dokumentovaného prvku - pokracovanie (100 znakov na riadok)
# Prazdny riadok

# @znacka

# @znacka

def metoda_x(parametre)

# Tento komentar opisuje, zdvodnuje implementaciu kodu nizsie
parameter.to_i unless parameter.blank?

end

3.1.4.3 Dokumentovanie tried

Pre dokumentovanie tried pouZzite nasledovné znacky (v dokumentécii nasleduju v
uvedenom poradi):
@author

Vyznam:

e Uvedenie mena a priezviska autora, @git_username.
e Povinné.

Priklad:

‘# @author Dusan Cymorek, @dusancymorek

@since

Vyznam:

e Uvedenie verzie programu, v ktorej bola dana trieda pridana. Verziu programu urcuje
manaz€r integracie, aktualna verzia aplikacie (na Git master vetve) je uvedend v

subore README.md.
e Povinné.

Priklad:

| # @since 0.2.4 |
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@note
Vyznam:
e Poznamka, ktora mdze pomoct’ d’alSiemu clenovi timu.

Priklad:

‘# @note Pri vytvarani inicializuje hodnotu atriblutu x na 1 (nie nula).

@deprecated

Vyznam:

e Vysvetlenie a upozornenie na nahradenie triedy inou triedou, na ktori je potrebné

uviest’ referenciu.

Priklad:

# @deprecated Zlucené s controllerom pre triedu X
# {#controller_pre_trieduX}, z dovodu deduplikovania koédu.

@see odkaz popis
Vyznam:
e Uvedenie odkazu na inu triedu, metddu, atribut, pripadne uzito¢ni webovu stranku.

Priklad:

‘# @see http://yardoc.org/ YARD

@todo nadpis
opis

Vyznam:

e Uvedenie chybajucich casti v triede, ktoré je treba implementovat’, pripadne opravit’.

e Opis musi byt odsadeny o tri medzery od znaku #.
Priklad:

# @todo Pridat prepojenie na tabulku user_skills
# Potrebné pred implementaciou vyplnovania skusenosti pouzivatela
# v nastaveni profilu.




3.1.4.4 Dokumentovanie metod

Dokumentovanie metdd realizujte prostrednictvom nasledovnych znaciek (opat’ zalezi na
poradi):

(@param nazov [typ] popis parametra
Vyznam:

e Opisuje vstupny parameter metody.
e Povinné, ak ma metdda vstupné parametre.

Priklad:

# @param user_fullname [String] meno a priezvisko pouzivatela oddelené
# medzerou

@option nazov Hash parametra [typ] klu¢ pre parameter (Standardna hodnota) opis
parametra

Vyznam:

e Tato znacka sa pouZziva v spojeni so znackou @param, ktory opisuje parameter typu
Hash. Znacka @option opisuje jednotlivé prvky v mnozine.
e Povinné, ak ma metdda vstupné parametre vo forme Hash.

Priklad:
# @param user_params [Hash] parametre triedy User ziskané z prehliadaca
# @option user_params [String] :id friendly-id pouzivatela
# @option user_params [String] :firstname meno pouzivatela
# @option user_params [String] :surname priezvisko pouzivatela
# @option user_params [String] :school (‘FIIT’) Skola pouzivatela

@return [typ] popis navratovej hodnoty
Vyznam:

e Uvedenie navratovej hodnoty metody.
e Podobne ako pri znacke @param, v pripade viacerych navratovych hodnot je potrebné
kazda opisat’ v samostatnej znacke @return s vysvetlenim, kedy je ktora hodnota

vratena.
e Povinné.
Priklad:

‘# @return [User] najdeny pozivatel podla id




@raise [typ] popis vynimky
Vyznam:
e Uvedenie pripadu, v ktorom metoéda vyvolava vynimku, ktorti neoSetruje.

Priklad:

# @raise [BudgetBalanceError] ak nemad zadavatel dostatok kreditu na ucte
# na zvySenie rozpoctu experimentu

@note — vid’ predchadzajuca kapitola
@deprecated — vid’ predchadzajtica kapitola
@see odkaz popis — vid’ predchadzajuca kapitola
@todo nadpis

opis — vid’ predchadzajica kapitola
@example nadpis

priklad
Vyznam:

e Uvedenie prikladu pouZitia metddy, oSetrenia vynimky, pripadne vyvolania vynimky.
e Priklad musi byt odsadeny o tri medzery od znaku #.

Priklad:

# @example Presmerovanie pri zadani nespravneho pouzivatela
# /users/??? => presmerovanie na root_url, zobrazenie chybovej hlasky

3.1.4.5 Dokumentovanie atribatov

Pre dokumentovanie atribitov dodrzujte nasledovné pravidla:

e Vsetky atribity musia byt zdokumentované — uved'te na ¢o atribut slazi.

e Atributy zdruzujte do logickych celkov v pripade, Ze zastreSuji spolo¢nu
funkcionalitu. Podobne zdruZujte atributy spolu so stivisiacimi pomocnymi funkciami.
Napr.:

# Adresy - fakturacna, dodacia
has_many :addresses, dependent: :destroy
accepts_nested_attributes_for :addresses

3.1.4.6 Dokumentovanie inych ¢asti kédu

Rozsah d’alsich komentarov v kdde sa snazte obmedzit. V pripade, ze je nutné vysvetlit
usek kodu, myslienku, pripadne upozornit’ na nieco Specialne, pouzite Standardny komentar.
Ak je potrebné nieco upravit’, doimplementovat, pouzite na zaciatku komentara slovo TODO.




Priklad:

def metoda_x

# Overenie hash v pripade, ze je experiment skryty vo vyhladavani
# TODO Refactor - odstranenie zlozenej podmienky

end

3.1.4.7 Dokumentovanie HTML, CSS a JS kédu

HTML subory komentujte nasledovne:

e Na zaciatku suboru (pred samotnym kédom) uved’te kratky opis obsahu HTML stiboru
—na Co sluzi, ¢o zobrazuje.

e Nekomentujte jednotlivé prvky kodu, ale logické celky — napriklad formulare, karty,
rozbal'ovacie menu.

e Iné komentare pouzivajte len v krajnych pripadoch — oSetrenie chyb, pripadne potreby
dodato¢nej upravy (TODO).

Pre CSS platia analogické pravidla. Pre logické celky (jednotlivé bloky so stylmi) uved’te,
na ¢o sa dany blok pouziva.

Pre JS metoédy pouzite rovnaky $tyl dokumentovania ako pre metdédy v jazyku Ruby
(kapitola 3.1.4.4 Dokumentovanie metod).
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4 ManaZment planu

Manazér planu dohliada na pridel'ovanie, plnenie a zaznamenavanie priebehu uloh v rdmci
celého projektu. V naSom time sme zaviedli viaceré pravidla, ktoré zabezpecuju korektné
a v€asné plnenie tloh a ich nalezitu archivaciu. Vyuzivame pritom viaceré podporné nastroje:

e YouTrack — nastroj na manazment projektu a spravu uloh,
e Toggl — nastroj na meranie ¢asu straveného nad ulohou,
e Google Drive — nastroj na vzajomna vymenu siborov s moznost'ou

kolaborativneho hodnotenie a poznamkovania.

Pri stanovovani uloh aplanu sme postupovali v sulade s metodikou vyvoja Scrum.
V spolupraci s vlastnikom produktu (angl. Product Owner) sme zostavili hlavny Product
Backlog — zoznam vsetkych zakladnych tloh, ktoré budeme plnit’ pocas realizacie projektu.

Pred zaciatkom kazdého Sprintu vybral vlastnik produktu skupinu uloh, ktoré¢ sa riesili
nasledujuce obdobie. Postupovali sme pritom v sulade s ohodnotenim podla ich Casovej
naroc¢nosti. Pri stanoveni naro¢nosti sme pouzivali nasledujice mobilné aplikacie:

e Scrum Poker! (operaény systém Android),

e Scrum Card Desk? (opera¢ny systém iOS).

Kazdy ¢len timu ohodnotil tlohu ¢islom karticky, ktoré zodpovedalo odhadovanému poctu
potrebnych ¢lovekohodin (8 hodin) na realizdciu danej ulohy. Nasledne sa vSetky odhady
ukazali a ¢lenovia, ktori ohodnotili tlohu vyssim, pripadne niz§im ¢islom ako vicsina, musel
zdovodnit’, pre€o povazuje Ulohu za narocnejSiu, respektive jednoduchS$iu. Na zdklade
diskusie sa urcila findlna naro¢nost’ ulohy, ktord bola vychodiskom pri rozdel'ovani tloh

opisanom v d’alSom odseku.

1 https://play.google.com/store/apps/details?id=artarmin.android.scrum.poker

2 https://itunes.apple.com/us/app/scrum-card-deck/id779873086?mt=8
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Obrazok 4.1: Ukazka aplikacie Scrum Poker
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Obrazok 4.2: Ukazka aplikacie Scrum Card Desk

Pri rozdel'ovani iloh sme sa primarne zamerali aj na svoje vlastné schopnosti a vedomosti
V ramci timu. Platili pritom nasledujuce pravidla:

e Kazdy ¢len timu sa zapisal na aspon 1 tilohu.

e Kazda uloha niZSieho rozsahu (ohodnotena rozsahom maximalne 1 defl) mala

prideleného aspoii 1 Clena (rieSitel’a).
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e Kazda uloha vyssieho rozsahu (ohodnotena rozsahom viac ako 1 defl) mala
pridelenych asponi 2 ¢lenov (riesitel'ov).

e Kazdej ulohe bola pridelena zodpovedna osoba, ktora mala za lohu vytvorit’
Specifikaciu pre dant ulohu. Na zaklade tejto Specifikacie sa nasledne postupovalo
pri implementacii a testovani.

Tvorba $pecifikacia bola ¢asovo ohrani¢ena na zaklade dizky $printu. Tabulka vyjadruje
stanovené rozlozenie Casu na Sprint. KedZe sme postupovali inkrementdlne a iterativne,

vytvorené Specifikacie sa aj v obdobi implementécie a testovania podl'a potreby upravovali po
dohode so zodpovednou osobou.

Deni /
Dizka |1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 (11 |12 |13 |14
Sprintu

Tvorba Implementacia /

1T et : -
Specifikacie Testovanie

2T Tvorba Specifikacie Implementacia / Testovanie

Tabulka 4.1: Rozdelenie cinnosti pocas Sprintov
Poznamka: T = tyzden

Po dokonéeni Specifikacie zodpovedné osoby vytvorili v nastroji YouTrack prislusné
podulohy, ktoré vznikli zvySenim granularity zakladnych uloh z Product Backlogu. Tieto
podilohy boli nasledne pridelené jednotlivym rieSitelom (danej zékladnej ulohy). Po
dokonceni kazdej podulohy zodpovedna osoba verifikovala stav jej rieSenia a na zaklade toho
rozhodla, ¢i bola Gspesne splnena alebo ¢i sa vyzadovali d’alSie korekcie. V pripade, Zze boli
splnené vSetky podulohy zakladnej tlohy, zodpovedna osoba oznacila zakladnii ulohu ako
verifikovanu a pre dany $print aj uzavreta.

Na zaznamenavanie ¢asu straveného nad rieSenim projektu sme pouzivali bezplatny néstroj
Toggl®. Casy sme pritom priebezne ukladali do YouTracku k prislusnym tilohdm. Na zaver
Sprintu sme pre ucely tvorby retrospektivy vygenerovali export z nastroja YouTrack. Ten
zahfnal najma stav splnenia uloh, riesitel'ov, zodpovedné osoby a celkovy ¢as trvania.

Tabul’ka uvadza suhrnne dizky $printov, ktoré sme doposial’ Gispesne zrealizovali.

C.3printu | Datum zadiatku | Datum ukon&enia | DiZka trvania
1 14.10. 2014 27.10. 2014 2 tyzdne
2 28.10. 2014 10. 11. 2014 2 tyzdne
3 11.11. 2014 17.11. 2014 1 tyzden
3
www.toggl.com
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Tabulka 4.2: Dizky trvania Sprintov

Sucastou nasho projektu boli aj nasledujice ulohy, ktoré sme nerealizovali v ramci
jednotlivych Sprintov:

e vytvorenie webového sidla,
e vytvorenie prihlaSky do TP Cupu,

e prepojenie aplikacie s Git sluzbou.

Tieto ulohy sa nachadzaju v kapitole ¢. 2 —



Ulohy ¢&lenov timu aj s prislugnymi riesitel’mi.



5 Manazment rizik

Manazér rizik zodpoveda za rieSenie moznych rizik, ktoré mozu nastat’ pocas vyvoja
projektu. Jeho ulohou v nasom time je identifikovat’' mozné rizikd, nasledne analyzovat’ ich
nasledky a definovat kroky potrebné pre minimalizovanie dosledkov rizika. Konkrétne
V naSom time mame aplikovanych niekol’ko postupov ako predchadzat rizikdm. Napriklad
pocas Sprintu mame uréené datumy, kedy musia byt vytvorené Specifikacie, ktoré st zavdzné
pre cely tim. Na konci Sprintu vZdy zodpovedna osoba za danu tlohu vykona prehliadku kodu
a az po schvaleni tejto funkcionality sa vykona integracia tohto kodu. Tieto postupy nam
pomahaju zachovavat’ vysoku kvalitu koédu, ¢o nam ulah¢i vyvoj v nasledujucich etapach
projektu.

5.1 Metodika — prehliadka zdrojového kodu

5.1.1 Uvod

Cielom tejto metodiky je zabezpecit' kroky, vykonanim ktorych déjde k zlepSeniu Eistoty
a konzistentnosti zdrojového kédu a k najdeniu skrytych chyb. Cisty kéd je jeden zo
zékladnych predpokladov jeho udrzatelnosti, znizuje sa pri iom pocet chyb, znizuju sa rizika
v projekte a vyrazne zvySuje Sance pre jeho Gspech. Hoci riesitelia tloh maju k dispozicii
metodiku, ktora popisuje konvencie pre pisanie zdrojového kddu, mnohokrat dochadza k ich
poruSovaniu z rozlicnych dévodov (Casovy stres, komplexnost’ ulohy, zlozitost' rieSenia
apod.). Ztohto dovodu je podstatné, aby Clovek, ktory danti ulohu neriesil, skontroloval
zdrojovy kod a rozhodol, ¢i sa v kdde nenachddzaju tzv. pachy, ¢i nie si v kdde skryté chyby
a ¢i je dané rieSenie v sulade so Specifikdciou. Metodika nepokryva spdsoby a kroky, akymi
vykonat’ ndpravu problematickych €asti zdrojového kodu (ako vykonat refaktorizaciu).

Téato metodika je urcend pre zodpovedné osoby. Okrem inych €innosti, ktoré tieto osoby
vykondvaju (pisanie Specifikacie, dohliadnutie na stav plnenia ulohy, vytvorenie Uloh
v systéme YouTrack), je teda ich zodpovednostou aj vykonat prehliadku kodu v sulade
S touto metodikou. Riesitelia ulohy nevykonavaja prehliadku zdrojového kodu, t.j. priamo sa
ich tato metodika nedotyka, no dodrziavanim konvencii v tejto metodike mézu vyrazne
urychlit’ proces ukoncenia prac na ulohe.

5.1.2 Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov

Tato metodika sa na uréitych miestach odvoldva na nasledujice metodiky, ktoré
vytvorili autori timu Code Crushers a su uvedené v tomto dokumente:

e Dokumentovanie zdrojového kodu
e Testovanie softvéru

e Nahlasovanie chyb

e Pisanie kodu



5.1.2.1 Vymedzenie pojmov a skratiek

o Sprint — Gasové obdobie (zvy&ajne jeden alebo dva tyzdne) v metodike Scrum, pocas
ktorého sa pracuje na dohodnutych ulohach.

e Zodpovedna osoba (ZO) — osoba, ktora v danom Sprinte zodpoveda za splnenie
prislusnej ulohy, resp. prislusnych uloh.

e Riesitel’ — osoba, ktora riesi prislusna ulohu, resp. prislusné tlohy v danom Sprinte.

5.1.3 Postupy

V tejto Casti opiSeme jednotlivé postupy, ktoré treba vykonat’ pri prehliadke kodu.
5.1.3.1 Zaciatok prehliadky

Stav ulohy

Zodpovedna osoba za¢ne vykonavat’ prehliadku zdrojového kdédu v momente, ked’ riesitel’
ozna¢i v systéme YouTrack dana ulohu ako Fixed. Informaciu o stave tlohy je mozné zistit
dvomi spdsobmi:

e priebeznou kontrolou emailovej schranky, na ktori zodpovednej osobe prichadzaju
vSetky informdcie o Ulohe (Cas rieSenia, zmeny stavu tlohy),
e priebeznou kontrolou systému YouTrack:
1. prihlaste sa do systému YouTrack s Vasimi prihlasovacimi tidajmi,
2. kliknite v hornom menu na odkaz Agile Boards,
3. skontrolujte, & je prislu§na tloha umiestnena v stipci Fixed.

Stiahnutie prisluSnej vetvy

V d’alSom kroku je potrebné stiahnut’ lokalnu kopiu prislusnej Git vetvy, v ktorej bola dana
uloha vyvijana. Stiahnutie vetvy prebieha v nastroji RubyMine (Obrazok 5.1). Postup
stiahnutia vetvy je nasledujuci:

1. kliknite na aktualnu vetvu v nastroji RubyMine v pravom dolnom rohu,
2. kliknite na vzdialenu vetvu, nad ktorou chcete vykonat prehliadku,

3. kliknite na checkout as new local branch,
4

zadajte ndzov pre lokalnu kopiu vetvy, pripadne ponechajte odporti¢any a potvrd'te.
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(var

return false;

800 Checkout Remote Branch

new i Enter name of new branch 4
E ja I code-refactor I
| Cancel | 0K
e —""

.1
Git Branches

+ New Branch
Checkout Tag or Revision

experimen(—managemenl

mh@95941d2gcnkh7 cByb9c@@@egq/T/git-commit-msg-1330235722898649@1. txt — app/views/notifications/pull.js.erb 3 notifications
number in title. 2

I Checkout as new local branch origin/code-refactor >

ompare T
gin master migrations-2-sprint notifications Merge origin/master
Delete origin/profile-settings

origin/shared
origin/staging

‘obo Cur) r
11 5

linjexp-design, origin/experiment-management, origin/migrations-2-sprint, origin/notifications, origin/production,... (a minute ago) 22:1 |LF + UTF-B I Cit: master

Obrazok 5.1: Stiahnutie prisiusnej vetvy

5.1.3.2 Silad so Specifikaciou

V ramci samotnej prehliadky je ako prvé potrebné skontrolovat’ sulad implementacie SO
Specifikaciou. Sustredit’ sa pritom treba na datovy model — konkrétne ndzvy tabuliek, nazvy
stipcov a existenciu primarnych kl'a¢ov. Tuto kontrolu vykonajte prostrednictvom néstrojov
RubyMine (ak je to potrebné) a pgAdmin (Obrazok 5.2) v tychto krokoch:

vykonajte pripadné nevykonané¢ zmeny nad VaSim datovym modelom
prostrednictvom migracii:
1. v nastroji RubyMine kliknite v kontextovom menu na Tools,
2. vyberte polozku Run Rake Task...,
3. vyberte alebo zadajte prikaz db:migrate.
Vv pripade, ze mala databaza obsahovat aj predpripravené statické udaje (uvedené
Vv $pecifikacii), postupujte ako v predchadzajicom bode, pricom namiesto prikazu
db:migrate spust'te prikaz db:seed,
otvorte si nastroj pgAdmin a prihlaste sa s Vasimi prihlasovacimi udajmi,
zvol'te si databazovy server (zvyCajne LocalDB), databazu Crowdex_development,
rozbal'te prislusné schémy kliknutim na Schemas a vyberte schému public,
kliknite na polozku Tables, ¢im si si zobrazite vSetky tabul’ky, a postupne:
1. skontrolujte, ¢1 sa v databaze nachadzaju tie tabulky, ktoré boli uvedené
Vv Specifikacii a najmé, ¢i ich ndzvy su v sulade so Specifikaciou,
2. kliknutim na prislu$na tabulku v zozname zobrazite d’al$ie moznosti — vyberte
moznost’ columns a skontrolujte, &i ndzvy stipcov st v stilade so $pecifikaciou,
3. kliknutim na moznost’ constraints mozete overit’ existenciu primarneho kl'ic¢a
— musi existovat’ pre kazda tabul’ku.
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800

pgAdmin il

(sl

Object browser

FO %Y | BEE -

v Q Server Croups
v [ servers (1)

¥ |- Databases (3)

¥ | : | Crowdex_development

r T LocalDB (localhost:5432)

» & Catalogs (2)
Iz Event Triggers (0)
» % Extensions (1)
v @ Schemas (1)
v & public
¥ Collations (0)
%y Demains (0)

[lll FTS Dictionaries (0)

& FTS Parsers (0)

Iz FTS Templates (0)

2 Functions (0)
p & Seguence
[T addresses |

1

& FTS Configurations (0)

Properties | Statistics | Dependencies = Dependents =

Property Value
Name events
olD 30758
Owner Mankxp
Tablespace pg_default
ACL
Of type
Primary key id
Rows (estimated)
Fill factor
Rows (counted) 11
Inherits tables No
Inherited tables count 0
Unlogged? No
Has OIDs? No

SOL pane

Table: events

DROP TABLE events;

CREATE TAELE events

Bt

id serial NOT MULL,

event_type_id integer,

content character wvarying(Z55),
created_at timestamp without time zone,
updated_at timestamp without time zone,

Retrieving details on table addresses... Done.

Obrdazok 5.2: Kontrola datového modelu v nastroji pgAdmin

5.1.3.3 Cisty kod

0.85 secs

Po kontrole suladu so S$pecifikaciou treba pristupit ku kontrole Cistoty kodu. Tato sa

vykonava v programovacom prostredi RubyMine. Pri tejto kontrole sa treba zamerat’ najméa na
body uvedené v tabul’ke €. 1, no v§imat’ si treba aj pripadné nedodrzanie konvencii uvedenych
v metodike pre pisanie zdrojového kodu. V tabul’ke je uvedené poradové Cislo, d’alej tzv. pach
— problematické miesto v zdrojovom kode, ktoré vyZaduje pozornost — podmienky pouZitia
a naprava. Naprava je realizovana dvomi spdsobmi:

e odstranenie zodpovednou osobou, ak je tato naprava rychla a neexistuje priestor pre

vznik chyby,

e oznacenie pachu v zdrojovom kdéde zodpovednou osobou vo forme komentaru so
skratkou TODO — zoznam TODO komentarov eviduje prostredie RubyMine. Napravu

nasledne vykona riesitel’.

Por. ¢&islo | Nazov Podmienky pouzitia Néaprava

1. Prili§ dlhy riadok v kode Riadok presahujuci deliacu | ZO: zalomte
¢iaru (120 znakov) prislusny riadok
V nastroji Rubymine.

2. Dlhy nazov metody Nézov metody ma dizku TODO metoda
viac ako 25 znakov. s dlhym nazvom

3. Metoda s vel'kym poctom Metdda obsahuje viac ako 3 | TODO metoda

parametrov parametre. s velkym poctom
parametrov
4, Prili§ dlha metoda Metdda pozostava z viac TODO dlha




Por. ¢islo | Nazov Podmienky pouzitia Naprava
ako 10 riadkov kodu. metoda
5. Zlozita podmienka Podmienka obsahuje asponn | TODO zlozita
3 logické spojky. podmienka
6. Metoda s logickym Metoda obsahuje aspoii 1 TODO metoda
parametrom logicky (boolean) s logickym
parameter. parametrom
7. Duplikovany kod Rovnaké alebo podobné Vsade, kde sa
Casti kodu na viacerych vyskytuje duplikat:
miestach v zdrojovom TODO
kode. duplikovany kod
8. Zakomentovany zdrojovy Zdrojovy kéd obsahuje Z0: odstrante
kod zakomentované Casti. zakomentovany
kod
9. Zdokumentovanie metdd Metoda neobsahuje TODO
dokumenta¢ny komentar dokumentacia
alebo je tento v nespravnom
formate. Format urcuje
metodika pre
dokumentovanie
zdrojového kodu.
10. Komentare problematickych | Zlozité a problematické TODO chybajuci
Casti kodu Casti kodu neobsahuju komentar
komentare.
11. Nezname konStanty V kode sa vyskytuju TODO — neznama

nepomenované konstanty.

konstanta

Tabulka 5.1: Problematické casti zdrojového kédu

V pripade kontroly nedostatkov €. 2, 3 a 6 odporti¢ame skryt’ tela metdd kliknutim na

trojuholnik v ¢ervenom ramiku (Obrazok 5.3).

V pripade nesuladu s konvenciami pre pisanie zdrojového kodu treba dané miesto oznacit’
ako TODO konvencia.

def home
@user = User.new

end

end

Obrazok 5.3: Skrytie tela metody vo vyvojovom prostredi RubyMine
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5.1.3.4 Funkény kod

Po kontrole Cistoty kodu je potrebné skontrolovat’ aj jeho funkcnost’ za tcelom odhalenia
pripadnych chyb. Kontrolu funkénosti vykonajte vSetkymi sposobmi, ktoré povaha ulohy
umoznuje — za Uplné minimum sa povazuje vykonanie kontroly funk¢énosti cez zdrojovy kod.

Kontrola funkénosti cez vizualne testovanie

V ramci $pecifikacie st uvedené akceptacné testovacie pripady. Pokial’ to charakter ulohy
dovoluje (boli zrealizované prislusné views), je potrebné tieto scenare vizualne overit' na
zrealizovanej implementacii v nasledujucich krokoch:

e spust’te si na VaSom pocitaci Rails server:
o Vnastroji RubyMine kliknite v kontextovom menu na polozku Run,
o kliknite na polozku Run... a vyberte polozku Development: Crowdex.
e po nastartovani servera chod’te na adresu http://localhost:3000/,

e vykonajte scendre uvedené v Specifikdcii a vSimajte si redlny stav s ocakavanym
stavom.

Kontrola funkénosti cez zdrojovy kod

Dalsi sposob odhalenia chyb je skontrolovat vybrané asti zdrojového kodu, ktoré su
nachylné na chybovost’. Postupne skontrolujte nasledujuce ¢asti kodu:

e cykly:
o sustred’te sa pritom najmé na cykly, ktorych telo obsahuje viac ako 4 riadky.
e riadiace podmienky cyklu:
o doraz dajte najmi na okrajové hodnoty podmienky a podmienky spifiajuce bod
¢. 5 vtabulke €. 1.
e vetvenie:
o skontrolujte logiku vetviacich podmienok (Specialne v pripade, ze podmienka
spiiia bod ¢&. 5 v Tabul’ka ),
o skontrolujte logiku vetvenia — najméd ¢i moze dojst k vykonaniu kazdej
Z vetiev.
e zamerajte svoju pozornost’ na premenné reprezentujuce inStancie triedy, nad ktorymi
sa vykonava pristup k atributom:
o skontrolujte hlavne fakt, ¢i je oSetrena situacia, ked’ je instancia triedy nil.

Kontrola funkénosti cez automatizované testy

V pripade, Ze k danej tlohe boli vytvorené automatizované testy, je mozné funk¢énost’ kodu
overit’ ich spustenim. Spustenie automatizovanych testov vykonajte sposobom, ktory najdete
Vv metodike pre pisanie testov na obr. 6: Overenie implementovanej funkcionality.

5.1.3.5 Ukon¢enie prehliadky

Kontakt s rieSitel’mi

Po skonceni prehliadky je potrebné kontaktovat rieSitel'a, resp. rieSitelov ulohy
a oboznamit’ ich s vysledkom prehliadky. V pripade, Ze pri prehliadke neboli odhalené ziadne
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nedostatky, nie je nutné tento bod vykonat’. RieSitel'ov kontaktujte prostrednictvom socialnej
siete Facebook vytvorenim skupinového chatu.

Naprava nedostatkov

V pripade najdenych nedostatkov je potrebné s riesitel'mi vykonat’ ich napravu.

Néprava nedostatkov bude vykonana nasledujiicim spésobom:

Vv pripade odhalenia nesuladu S$pecifikacie a implementacie, alebo odhalenia chyb
pocas kontroly funkénosti opisanej v predchadzajucej kapitole sa vyzadujte od
rieSitel'a vykonanie bezodkladnej napravy, ak to povol'uji ¢asové moznosti Sprintu.
V opa¢nom pripade bude v systéme YouTrack do d’alSieho $printu zaevidovana uloha
typu bug v sulade s metodikou pre nahlasovanie chyb,

pri nedostatkoch €. 1 a¢. 8 v Tabulka len informujte riesitel'a o tejto skutocnosti
a vykonanej naprave,

pri zvySnych nedostatkoch zostava zdznamom o nich informdacia v zdrojovom kode
0 TODO ulohe. V pripade, Zze budu od riesitel'a uvedené relevantné dovody, ktoré ho
viedli k danému nedostatku, odstrante prislusné TODO tlohy. V opa¢nom pripade sa
dohodnite s riesitel'om, kedy dané nedostatky odstrani. V pripade, ze bude vSeobecny
suhlas celého timu spolu s vlastnikom produktu na zrealizovani Specialneho Sprintu
uréeného na refaktorizaciu zdrojového koédu, budu tieto nedostatky odstranené
Vv danom Sprinte.

Zmena stavu tlohy

Po naprave nedostatkov, resp. po dohode na ich odstraneni v d’alSom Sprinte, zmeiite stav
ulohy na Verified. Prehliadka zdrojového kodu sa tymto kongi.



6 Manazment kvality

Manazment kvality zodpoveda za kvalitu vytvoreného kodu. Je mimoriadne dolezité mat’
nielen fungujuci kéd, ale aj kvalitny kod. Ked’ze na vyvoji sa podiel’aju vsetci ¢lenovia timu,
nutne musime kod udrziavat’ dobre Struktirovany a prehladny. V stcasnosti mame vytvorené
metodiky na dodrziavanie zdkladnych principov, ktoré nam zjednodusia v budicnosti
roz$irovanie funkcionalit a pom6zu udrzat’ kéd funkény.

6.1 Metodika — Pisanie kédu

6.1.1 Uvod

Metodika popisuje zakladné principy ako spravne pisat’ kdd, konkrétne v programovacom
ramci Ruby on Rails. Hlavnym cielom je zjednotenie S$tylu pisania kodu, pouZivanie
osvedc¢enych postupov. Dodrziavanie tychto praktik nam poméze udrzat kod prehladny,
zrozumitel'ny. Ked'Ze problematika je rozsiahla a samotny ramec Ruby on Rails ma mnozstvo
zauzivanych konvencii, preto tdto metodika popisuje vybrané postupy a situacie, ktoré sa
modzu najcastejSie vyskytnit’ a nie su uplne Standardné.

Metodika posluZzi celému timu pretoze vSetci ¢lenovia sa podiel’aju na vyvoji. Momentéalne
nenadvédzuje na ziadnu int metodiku. Vychddza z odportcanych postupov, ktoré postupne
vytvorili samotny programatori pouzivajici ramec Ruby on Rails. Metodika opisuje vyvoj
aplikacie v prostredi nastroja RubyMine.

6.1.2 Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov

1. https://github.com/bbatsov/ruby-style-quide

http://quides.rubyonrails.org/active record basics.html#naming-conventions

2

3. http://www.toptal.com/ruby-on-rails/top-10-mistakes-that-rails-programmers-make
4. http://rubyaglasses.blogspot.sk/2007/08/actsasgoodstyle.html
5

https://github.com/stylequide/ruby?utm source=rubyweekly&utm medium=email

6.1.3 Vymedzenie pojmov
e Session — permanentné sietové spojenie medzi klientom a serverom.

e Cookie — oznacuje malé mnozstvo dat, ktoré server posle webovému prehliadacu a ten

ich uloZi na pocitaci pouzivatela.
6.1.4 Postupy

6.1.4.1 Rozdelenie funkcii do tried

Ked vytvarate alebo dopliiate funkcionalitu je doleZité zachovavat’ nasledujiice principy.
Controller

Dbajte na to aby obsahoval len tieto typy aplikacnej logiky:
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View

Model

Spracovanie Session a Cookie — mdze zahfnat autentifikaciu a autorizaciu, alebo
spracovanie cookie.

Praca s modelom — logika, ktora zahffia vyhladanie spravneho modelu pomocou
parametrov z poziadavky, nasledne zobrazenie vysledku.

Sprava parametrov pozZiadaviek — spracovanie parametrov poziadavky a nasledne
vyvolanie odpovedajicej funkcii v modeli, ktord ich d’alej spracuje (aktualizécia,
uloZenie).

Zobrazenie/presmerovanie — zobrazenie vysledkov (html, xml, json) alebo

presmerovanie.

Snazte sa vyhnut’ pouzitiu vetvenych podmienok, aby ste zachovali view prehl'adny.

Vzdy ked’ sa nejaka Cast’ kodu opakuje pouzivajte Partials a Layouts.

V modeli mozZete spracovavat’ len nasledujicu aplika¢nu logiku:

Nastavenie ActiveRecord — relécie, validacia atributov modelu.

Jednoduché metddy sliZiace na aktualizaciu Gdajov v databaze alebo uloZenie, ktoré
by sa mohli zIu¢it’ s vyuzitim parametrov zlucte do jednej metody.

Zlozité dopyty, napriklad tie, ktoré zahriuji viac ako jednoduchy find vytvorte ako
metody v modeli. NepouZivajte zlozitejSie dopyty mimo modelu.

Obmedzenie pristupu — skryt’ interné informécie modelu.

Helpers

Ked pri vytvarate nové funkcionality a neviete ich zaradit’ do predchadzajucich kategorii
mozete vytvorit’ triedu odvodent od Helper, kde zoskupite podobné funkcie a podla toho tuto
triedu pomenujete.

6.1.4.2 Tvorba nazvov

Premenné

V Ruby mdzu premenné obsahovat’ data rozneho typu. Rozsah ich pouzitia urcuje ich
nazov. Néazov definujte v anglickom jazyku tak aby vysvetloval vyznam, pricom slova
obsahuju iba malé pismena a na spdjanie pouzite podtrznik. Preto pri vytvarani novych

premennych postupujte nasledovne:

Premenna inStancie — nazov zacina znakom @ a pokracuje nazvom rovnako ako
lokalna premenna. Je dolezité ich pouzivat’ len v pripade posielania dat z Controller

do View, inak ich nepouzivajte.



e Premenné triedy — nazov za¢ina dvomi znakmi @@ a za nimi nasleduje meno.
Snazte sa vyhnat’ pouzitiu tohto typu premennych.
e KonStanty - Nazov konStanty obsahuje len velké pismend a slova sa oddel'uju

pomocou podtrzniku.

# nespravny nazov lokalnej premennej - nevysvetluje vyznam
d =5

# spravne vytvorené nazvy
# lokalna premenna
current_user = User.find(1)

# premenna instancie
@all_users = User.all

# premenna triedy
@Quser = user

# konsStanta
EXPERIMENT_CREATE = 'new experiment'

Metody
V nazve metody mdzeme pouzit’ Specidlne znaky na konci ako ?, ! . Otdznik na konci

pouzite vtedy, ked’ metodda vracia booleovskt hodnotu napriklad User#is_logged_in?.

Nézvy potencionalne nebezpecnych metdd zakoncite znakom !. Napriklad vtedy ak metoda
meni objekt, pre ktory je definovana. Nesmiete vytvorit metodu s ! na konci ak nie je
definovana metoda bez !.

6.1.4.3 Formatovanie zdrojového kodu

Na formatovanie kodu v prostredi RubyMine pouzivajte klavesové skratky. Ctrl+Alt+L pre
automatické formatovanie kodu a Ctrl+Alt+]l pre automatické odsadenie riadkov. Ak pred
pouzitim tychto skratick neoznalite presni Cast’ kodu, ktora treba formatovat” RubyMine
automaticky vykona tpravy pre cely subor.

Nie vSetko dokazu vyrieSit predchadzajuce skratky. Pre nasledujlce situacie pouzite tieto
pravidla:

e Ked vytvarate metddu s preddefinovanymi parametrami vlozte medzery okolo =.

def some_method(argl = :default, arg2 = nil, arg3 = [])
# do something...
end

e V metddach pouzivajte na oddelenie logickych celkov jeden prazdny riadok.

e Ak vytvorite riadok, ktory ma viac ako 100 znakov, musite ho rozdelit’.



e Pri zretazenom volani metdd, ktoré presiahne rozsah jedného riadku postupujte tym

sposobom, ze za poslednou metddou v prvom riadku nechate .

User.find(1).followers.first.
is_active?

e Ak volate metddu, ktord ma vela parametrov a ich dizka prekro¢i maximalnu dizku
jedného riadku tak uved’te kazdy parameter na novy riadok. Parametre odsad’te od

zaciatku volania metody dvomi medzerami.

params.require(:experiment) .permit(
:user_1id,
:string_hash,
:slug,
ttitle,
:desc,
:budget,
:allow_comments,
:delete_flag,

Triedy

Ked vytvarate triedu alebo ju dopliiate o nové metddy, atributy je nutné aby ste
dodrziavali jednotnu Struktaru tried. Ako prvé po hlavicke triedy doplite triedy, ktoré
pouzivate v danej triede. V modeloch je nutné ako prvé deklarovat’ vztahy modelu k
ostatnym. Potom dopliite definicie konStant a hned’ za nimi nasleduju atributy triedy. Potom
definujte makra pre danu triedu a za nimi nasleduju verejné metody triedy, potom chranené
metody a na koniec sikromné metddy triedy. Na oddelenie jednotlivych definicii pouzivajte
jeden prazdny riadok.

class UsersController < ApplicationController
# include ide ako prvy
include NotificationHelper

# konsStanty
EXPERIMENT_CREATE = 'new experiment'

# atributy
attr_reader :education_1lvl

# nasleduju makra
before_action :correct_user, only: [:edit, :update]
before_action :admin_user, only: :destroy

# metody triedy
def dindex

@Qusers = User.paginate(page: params[:page])
end

# chranené a sukromné metédy su uvedené na konci




protected

def admin_user
redirect_to(root_url) unless current_user.admin?
end

private

def user_params
params.require(:user).permit(:name, :email, :password,
:password_confirmation)
end
end

class Micropost < ActiveRecord: :Base
belongs_to :user
has_many :comments
# ... nasleduje zvysok modelu rovnako ako v inych triedach

6.1.4.4 Syntax

Podmienky

o Ked vytvarate podmienku, ktora kontroluje rozsah pouzivajte metodu

Comparable#between namiesto vytvarania viacnasobnych podmienok.

# nespravny sposob
do_something if User.age > 18 && User.age < 35

# spravny spodsob
do_something if User.age.between? (18, 35)

e Nepouzivajte and a or ked’ vytvarate booleovské vyrazy a tak isto ani na riadenie
toku, ale pouzite tieto znaky && a ||.
e V podmienkach nepouzivat’ zbyto¢ne then aj ked’ ma ¢ast’ za podmienkov viac

riadkov.

if is_logged_in?

# do_something

# do_something_else
end

e Pouzivajte ternarny operator ?: ked’ je to mozné, namiesto konstrukcie if/then/else/end.

# nespravny sposob
current_user = if dis_active then User.find(id) else nil end

# spravny spoésob
current_user = is_active ? User.find(id) : nil

e PouZivajte podmienky v jednom riadku vSade, kde je to mozné.
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# nespravny sposob
if is_logged_in?

@experiment = Experiment.new
end

# spravny spoésob
@experiment = Experiment.new if is_logged_in?

e V podmienkach pouzivajte unless namiesto zapornych podmienok. Nepouzivajte vSak
unless spolu s else vetvou. V tomto pripade obratte podmienku a pouzite ako prvy

pozitivny pripad.

# spravny sposob
redirect_to root_url unless 1is_logged_in?

# nespravny sposob
unless 1is_logged_in?
redirect_to root_url
else
@experiment = Experiment.new
end

# spravny spoésob
if is_logged_in?

@experiment = Experiment.new
else

@experiment = Experiment.new
end

e Nepouzivajte zatvorky okolo podmienok.

e NepouZivajte operaciu priradenia v podmienkach.

Ostatné
e Na inicializaciu premennych, pri ktorych je moznost, Ze uz boli inicializované
predtym pouzivajte ||=. Inicializacia sa v tomto pripade vykona iba ak je hodnota
premennej false alebo nil. Nepouzivat’ v ziadnom pripade na inicializaciu

booleovskych premennych.

‘@current_user | |= User.find_by(id: session[:user_id])

e V triedach nepouzivajte Self ked’ to nie je nutné.

e Pri definovani validaénych podmienok sa vyhnite opakovaniu tych istych podmienok.
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# nespravny sposob
validates_presence_of :field_one
validates_presence_of :field_two
validates_presence_of :field_three
validates_presence_of :field_four

# spravny spoésob
validates_presence_of :field_one, :field_two, :field_three, :field_four

e Ak budete musiet’ pouzit’ SQL v podmienkach pre vyhl'adavanie alebo ¢okol'vek iné,

argumenty pre tito podmienku vzdy vkladajte ako premenné.

User .where(["name = ? and email = ?", name, email]) |

Blok {} pouzivajte ked ide o blok kodu v jednom riadku inak v pripade, ze tento blok
obsahuje viac riadkov kodu pouzite blok do-end.

Ret’azce
o Ked potrebujete skladat’ retazec z niekol’kych premennych pouzite spdsob

interpolacie ret'azcov namiesto spéjania.

# nespravny sposob
user_name = user.first_name + ' ' + user.last_name

# spravny spoésob
user_name = "#{user.first_name} #{user.last_name}"

e Ked nepotrebujete pouzit’ interpoldciu retazcov alebo niektory zo Specidlnych znakov

pouzite jednoduché ivodzovky v opa¢nom pripade dvojité ivodzovky.

name = 'Jan Slovak'
| |

e Pri vytvarani vel’kych retazcov nepouZzivajte na skladanie ret'azca znakov metodu

String#+, ale pouzite metddu String#<<.

table << '<table class="users">'

users.each { |user| table << "<tr><td>#{user.name}</td></tr>" }




6.2 Metodika — Navrh a zobrazovanie formularov

Predmetom tejto metodiky je definicia implementacie dizajnovych prvkov timovej
webovej aplikacie. Tato metodika sa zaobera definovanim pravidiel a principov, ktoré¢ budu
¢lenia timu uplatiiovat’ pri tvorbe formuldrov v celom systéme. Kladie sa pritom doraz na
dizajnovu stranku, a to najmi Strukturalne usporiadanie prvkov v jazyku HTML s vyuzitim
ramca Ruby on Rails. Cielom tejto metodiky nie je objasnit, ako spracovavat’ vystupy
Z formularov a reagovat’ na chyby spdsobené nekorektnym vyplnenim takychto formularov.
Metodika tiez striktne nestanovuje, aké konkrétne formularové prvky st adekvatne na
zobrazenie urcitej pozadovanej informdcie. Predpokladd sa zakladna znalost
programovacieho jazyka Ruby a zakladna znalost’ znackovacieho jazyka HTML.

Metodika vychddza zo $tandardov webového ramca Boostrap* a zakladnych pravidiel pre
tvorbu formuldrov® vyuzivanych vo webovom rdmci Ruby on Rails. Zakladnym nastrojom pre
jej realizéaciu je 'ubovolny editor kodu Ruby a HTML. Uréena je pritom pre kazdého ¢lena
timu.

6.2.1 Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov

1. Problematika tvorby formularov v Rails aplikéacii -

http://quides.rubyonrails.org/form helpers.html

6.2.2 Vymedzenie pojmov a skratiek

e Asynchronne volanie — volanie, ktoré sa vykona bez nutnosti opiatovného uplného
nacitania a vykreslenia webovej stranky.

e Entita — v kontexte tejto metodiky sa pod entitou mysli entita databazového modelu.

e Ndahradny popis (angl. placeholder) — popisuje textovy formularovy prvok formou
kratkeho pomocného textu; popis sa nachddza na mieste, kde sa o€akava textovy vstup
zadany pouZzivatel'om.

e Znacka — otvéracie (a koncové) pomenovanie prvku zo znackovacieho jazyka HTML.

6.2.3 Postupy

Zakladnym prvkom, prostrednictvom ktoré¢ho vykreslite v kode formular je pomocna
metdda form for. Pri tejto metdode budeme okrem zdkladnych parametrov vyuzivat aj
pomocny atribut role s hodnotou form.

V pripade, ze vytvarame formulér, ktorého odosielanie sa spracuva cez asynchronne
volanie, d’alsim potrebnym parametrom je remote S hodnotou true. Pokial' to explicitne
nevyzaduje Specifikacia, v aplikdcii pouzivajte primarne formulare spracivajuce vzdialené
volania. Vynimkou mézu byt’ nasledujuce situécie:

4 http://www.getbootstrap.com

5 http://guides.rubyonrails.org/form_helpers.html


http://guides.rubyonrails.org/form_helpers.html

e formular urceny na autentifikaciu pouzivatela,

e formular spracuvajuci rozsiahle mnozstvo tidajov (napr. textovy editor),

e spracovanie finan¢nych alebo akychkol'vek inych transakcii vyuzivajucich sluzby
tretich stran.

V tychto situacidch sa rozhodnutie ponechéva na autorovi formulara.
6.2.3.1 Zakladna Struktira formulara

Vychadzajuc z predchadzajucich pravidiel, zakladna Struktira kazdého formuldra v
aplikacii bude nasledovna:

<%= form_for (KENTITA>, html: { role: "form" }) do |f| %>
...prvky formuléra...
<% end %>

Formular spractvajici sa cez vzdialené volanie bude rozsireny o parameter remote:

<%= form_for (<KENTITA>, html: { role: "form", remote: true }) do |f| %>
...prvky formulara...
<% end %>

kde <enTITA> je zodpovedajlica entita alebo pomenovanie formulara.
6.2.3.2 Interakcia s pouzivatePom

Pri spracovavani formulara dochadza k interakcii s pouzivatelom, a preto dodrziavajte
nasledujuce pravidla:

e Vpripade, zZe si spracovanie formulara v aplikéacii vyzaduje podporu zapnutého
Javascriptu, informujte pouzivatela o tejto povinnosti pred odoslanim samotného
formulara,

e v pripade nespravneho odoslania formuldra informujte pouzivatela o chybe, a to
jednym z nasledujucich sposobov:

o vypisom chyby pri prisluSnom problematickom prvku,
o vypisom zoznamu chyb suhrnne pre cely formular,
o zvyraznenim prisluSného problematického prvku.

Zobrazovanie sthrnnych chyb pre cely formular realizujte prostrednictvom nasledujiuceho
kodu:

<% if <ENTITA>.errors.any? %>
<div id="error_explanation">
<h2><%= pluralize(@<ENTITA>.errors.count, "error") %> prohibited
this <ENTITA> from being saved:</h2>
<ul>
<% @<ENTITA>.errors.full_messages.each do |message| %>
<li><%= message %></1i>
<% end %>
</ul>
</div>
<% end %>
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kde <enTITA> je entita, ktorda sa prostrednictvom formulara meni. Vypis chyb pri
prislusnom problematickom prvku zahfiaji ukazky kédov v kapitole Prvky formuldra.

Pri zostavovani chybovych textov pre formulare sa riad’te nasledujicimi odporu¢eniami:

e kazda chybova hlaska musi mat’ pre pouzivatela nielen informativnu hodnotu, ale
cielom je poskytnut’ aj moznost’ zotavenia z chyby vzniknutej nespravnym vyplnenim
formularového prvku,

e poskytnite informacie o tom, ktory formularovy prvok bol nespravne vyplneny,

e v popise chyby vzdy uvadzajte nazov koreSpondujici s popisnym nazvom
formularového prvku (angl. label).

Priklad:
Popisny nazov formularového prvku: Priezvisko
Korektna chybova hlaska: Lutujeme, ale priezvisko moze
obsahovat’ maximalne 30 znakov.
Nekorektnéa chybova hlaska Lutujeme, ale vo formulari sa

nachadza nespravne vyplneny prvok.

6.2.3.3 Prvky formulara

Kazdy prvok formulara predstavuje samostatny ohrani¢eny podkomponent. Poradie,
V ktorom su prvky vo formuldri umiestnené nema pevne stanovené pravidla, postupujte preto
v stlade s nasledujiicimi odporuc¢eniami:

e vSetky prvky zorad’'te najmi podl'a dolezitosti v kontexte konkrétneho formulara:
o priklad: pri registracii sa najskor vypiha meno, priezvisko a az potom datum
narodenia,

e prvé v poradi uved’te najma textové policka, nasledne zaSkrtavacie a vyberové policka,

e textové plochy umiestnite ako posledné,

e formular uzatvorte uvedenim potvrdzovacich tlacidiel, ktoré slizia na odoslanie
formuléra alebo jeho zneplatnenie (obnovu),

e v pripade formuldrov vyZadujucich si informovanie / odsuhlasenie urcitych
podmienok (napriklad Podmienky pouZivania, Ochrana osobnych udajov) neuvadzajte
tuto informéciu za potvrdzovacimi tlacidlami.

Pre kazdy formularovy prvok uved’te popis v rozsahu 1-3 slova:

e umiestnite ho vzdy pred (teda nal’avo alebo nad) samotny formularovy prvok,
e popis zacnite vel'kym zac¢iatoCnym pismenom a zakoncite dvojbodkou ,,:*.

Priklady: Meno:, Priezvisko:, Ddtum narodenia:
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6.2.3.4 Definicia formularovych prvkov

Nasledujice ukazky definuju Struktiru pre jednotlivé obsahy formuldrovych prvkov
aplikacie.

Vo vSeobecnosti plati:

e <ID> = identifikdtor prvku formulara; v pripade, ze o formular urceny pre
vytvorenie/Upravu entity, pouzite nazov prislusného atributu,
e <POPIS> = popisny nazov formularového prvku.

Kazdy prvok musi byt’ obaleny znackou div S triedou form-control:

<div class="form-group">
formularovy prvok ...
</div>

Textové policko

Textové policko pouzivajte pre jednoduché a struéné texty s dizkou maximélne 50 znakov.

label <ID>, <POPIS> %>

<9 text_field <ID>, class: "form-control" %>

<%=
/ —
OO—

o
o

Textové policko vyuZivajuce ikonku

Specialnym pripadom je textové policko, ktoré namiesto standardného popisu vyuziva iba
nahradny popis, ktory sa nachddza priamo v textovom policku. Sucastou tohto prvku je aj
ikonka. Textové policka s ikonkou pouzivajte iba vo formuldroch urcenych na autentifikaciu.

<span class="form-icon form-icon-<ID_IKONKY>"></span>
<%= f.text_field <ID>, { class: "form-control", placeholder: <POPIS> } %>

Pre volbu <1Dp 1KONKY> si vyberate z nasledujucich moZnosti pre vyznam textového
policka:

® email — pre e-mailova adresu,
® lock — pre zadavanie citlivych udajov (heslo, kod overenia),

® user — pre meno a priezvisko pouZivatela.

Textova plocha

Textova plochu pouzivajte pre dlhsie texty, pri ktorych sa otakava dizka viac ako 50
znakov.

<%= f.label <ID>, <POPIS> %>
<%= f.text_area <ID>, class: "form-control" %>
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Vyberové policko (zoznam)

Vyberové policko slizi na vyber jednej z viacerych moznosti. Tieto moznosti si pritom
spocCiatku skryté a pouzivatel'ovi sa zobrazia az po kliknuti na policko.

‘<%: f.select(<ID>, <MOZNOSTI>, { }, { :class => “form-control” }) %> |

<MOZNOSTI> nahrad’te polom moznosti v tvare: [ <POPIS>, <ID MOZNOSTI> ] ako
parameter metddy options for select.

Priklad:

<%= f.select(:pohlavie, options_for_select([ [,muz“, 1], [,zena“, 2] 1))
%>

Vyberové policko (vymenovanim prvkov)

Vyberové policko slizi na vyber jednej z viacerych moznosti. Tieto moznosti si pritom
vzdy viditel'né.

<%= f.label <ID>, <POPIS> %>
<div class="radio radio-default">
<%= f.radio_button <ID>, <HODNOTA_1>, :checked => true %>
<%= f.label <ID>, <POPIS_HODNOTY_1>, :value => <HODNOTA_1> %>
%= f.radio_button <ID>, <HODNOTA_N> %>
<%= f.label <ID>, <POPIS_HODNOTY_N>, :value => <HODNOTA_N> %>
</div>

Pri rozhodovani medzi vyberovym polickom formou vymenovania prvkov alebo formou
zoznamu sa riad’te pravidlom:

e pocet prvkov pri policku formou vymenovania prvkov moze byt najviac 5 prvkov
(N < 5), inak sa pouzite policko formou zoznamu.

Toto pravidlo sa neuplatiiuje v nasledujucich situaciach:

e v kontexte formularového prvku sa vyZaduje, aby boli vSetky moznosti vzdy viditelné,
e formularovy prvok generuje systém na zdklade pouzivatel'skych nastaveni, ktoré si
explicitne vyzaduji pouzitie zoznamu (priklad: pouzivatel'sky generovany dotaznik).
Zaskrtavacie policko

Zaskrtavacie policko pouzivajte na potvrdenie vyroku alebo vyber aspoil jednej
zZ viacerych mozZnosti.

<div class="checkbox checkbox-default">
<%= f.check_box <ID> %>
<%= f.label (<ID>, <POPIS>) %>

</div>

Tlacidlo

<%= f.submit <POPIS>, class: "btn btn-<TYP>" %> ’

6-12



Pri tlacidle rozliSujte <Typ> podl'a ddlezitosti akcie, ktort tlacidlo vykonava:

e primary — fatdlna zmena v systéme - ulozenie udajov, odstranenie polozky,
e success — vyjadruje uspesny prechod do nového stavu,

o tento typ pouzivajte v pripade, ze tlacidlo umoznuje vykonanie dvojstavovej
¢innosti (napr. sledovat’ pouzivatela, oznacit’ polozku ako ,,paci sa mi to*) a
doslo k tspesnému prechodu do druhého stavu (napr. pouzivatel’ je sledovany,
polozka sa pouzivatel'ovi paci),

® default - presmerovanie na ini stranku, vymazanie formuldra a vSetky ostatné
nespecifikované aktivity.

6.2.3.5 Zobrazenie chyb a pomocny text

Pomocny text pouzivajte v pripade, ze potrebujete pouzivatel'a informovat’:

e 0 ohrani¢eniach vyplyvajucich zformularového prvku (maximalna dizka,
obmedzenia z hladiska pouzitia ¢islic, pismen),

e 0 podrobnostiach suvisiacich s vyplnenim formuldrové prvku (priklad: ,,zaskrtnutim
tejto moznosti sa vam zablokuje pristup k experimentu®).

<span class="help-block">
<POMOCNY_TEXT>
</span>

Pre vypis chyb pre jednotlivé formularové prvky pouzite nasledujuci kod:

<div class="form-control-errors" id="errors-<ID>" style="display:
none"><div class="arrow'"></div><div class="errors"></div></div>

Uvedené kody umiestnite pred uzatvaraciu znacku </div> S triedou form-control.

Priklad:

<div class=form-control>
formularovy prvok s ID password...
<span class="help-block">Heslo musi obsahovat 4 - 12 znakov.</span>
<div class="form-control-errors" id="errors-password" style="display:
none'"><div class="arrow"></div><div class="errors"></div></div>
</div>
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/ ManaZzment rozsahu
Ulohou manazéra rozsahu v nagom time je zabezpeéit' dve zakladné poziadavky:

e Produkt musi obsahovat’ pozadované vlastnosti, ktoré boli dohodnuté na zaciatku
projektu.

e Produkt by nemal obsahovat’ vlastnosti navySe, ktoré nie su potrebné pre tspes$né
dokonc¢enie produktu.

Aby boli splnené ticto poziadavky, Vv rannej faze projektu bola dohodnuta funkcionalita
a vlastnosti, ktoré by produkt mal obsahovat’. Tieto poziadavky boli spisané do dokumentov
Funkcionality a Product Backlog, podl'a ktorého sa riadi aj planovanie $printov.

Na kazdom stretnuti, na ktorom sa diskutuje o d’alSej funkcionalite (typicky zacCiatky
Sprintov), ktorda bude do produktu implementovana manazér rozsahu kontroluje, ¢i
nepresahuje dohodnuty rozsah projektu.

Po ukonceni Sprintu sa kontroluje, ¢i boli vlastnosti produktu implementované
V pozadovanom rozsahu. Pripadné zistené nedostatky sii zaznamenané a rieSené v niektorom
z d’alSich Sprintov.



8 ManaZzment podpory vyvoja a integracie

Uloha manazéra podpory vyvoja a integracie pozostdva z manazmentu verzii, konfiguracii
softvérového systému a integracie pouzitych sucasti do celku. V projekte Crowdex je manazér
priamo zodpovedny za nasledujuce ulohy:

sprava a udrzba aplika¢ného servera

sprava a udrzba produkcného prostredia

nasadzovanie aplikacie na produkény server

monitorovanie aktualneho stavu servera a aplikacie

rieSenie vzniknutych problémov pocas behu aplikacie na serveri

sprava a udrzba vyvojového prostredia

sprava a iidrzba nastroja YouTrack® pre manazment tiloh projektu

sprava a udrzba repozitarov v nastroji Github” pre manazment verziovania zdrojového
kédu

spravovanie verzii produktu, pouzitych zasuvnych modulov, kniznic a ich vzajomnej

kompatibility s aplikaciou

Jeho ulohou je taktiez dohl'ad nad dodrziavanim metodiky pre verziovanie zdrojového
kodu zvy$nymi ¢lenmi timu a udrziavat’ zdrojovy kod v repozitari v konzistentnom stave.

8.1 Metodika — Verziovanie zdrojového kédu

8.1.1

Uvod

Tato metodika ma za ciel’ poukéazat’ na problematiku manazmentu zdrojového kodu spolu s
jeho verziovanim v projekte Crowdex. Dokument sa bliz§ie zameriava na proces vytvarania
vetiev postupne od opisu vytvarania vetvy az po ukazku vo vybranom nastroji Git® a postup
uvadzany v editore RubyMine®.

Metodika je urcena pre kazdého Clena v time, ktory sa podiel'a na implementacii kodu.
Cielom je ukéazat’ a zaviest’ jednotny postup pre zahajenie prace na roznych vetvach pocas
implementécie, ¢i uZ novych, existujicich funkcii alebo ich opravy.

6 https://www.jetbrains.com/youtrack/

7 https://github.com/

8 http://git-scm.com/

9 https://www.jetbrains.com/ruby/
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8.1.2

Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov

Existuje taktiez oficidlna dokumentécia k praci s vetvami pocas verziovania softvéru

prostrednictvom néstroja Git, blizsie uvedena v podkapitolach 3.3 a 3.4,

8.1.3

Vymedzenie pojmov a skratiek

V metodike su pouzivané aj anglické pojmy spéjajuce sa s verziovanim softvéru.

8.14

Git — predstavuje voI'ne dostupny nastroj pre spravu verzii

Github — je to sluzba webova sluzba, ktora umoziiuje spravovanie gitovskych
repozitarov, pricom umoziuje d’alSie pokrocilé funkcionality spravovania zdrojového
kodu

Branch (vetva) — predstavuje istu fazu vyvoja zdrojového kodu v Gite

Commit — predstavuje ulozenie aktualneho stavu zdrojového kodu vo vetve

Pull request — predstavuje overeny stav vetvy pripraveny pre zlucenie s inou vetvou

Produkcia — stav aplikacie dostupnej pre pouzivatel'ov

Postupy

V tejto kapitole sa nachadza uvedeny postup, ako vytvarat' vetvy a nasledne napojenie sa
do vetvy. Jednotlivé kroky v metodike st usporiadané postupne v Casovej naslednosti a st
zavazné pre kazdého Clena timu.

8.1.4.1 Pravidla pre nazov novej vety

format pomenovania vetvy - [typ]-[nazov funkcionality]

typ - predstavuje typ implementovanej funkcionality, napr. feature, fix, refactor
cely ndzov vetvy musi byt uvedeny v angli¢tine

nazov musi byt’ Co najstru¢nejsi, aby vhodne reprezentoval pracu, ktora sa vykonava
na vetve, najlepsie 1-2 kI'i¢ové slova, ziadne vety alebo stvetia

nazov vetvy obsahuje iba malé pismena

oddel'ovanie slov v ndzve pomocou spojovnikov

10 http://git-scm.com/book/en/v2/Git-Branching-Branches-in-a-Nutshell
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8.1.4.2 Typy vetiev

development
o vetva sluzi ako hlavné prepojenie implementovanych funkcionalit a vetiev,
ktoré sa s touto vetvou zlucuju
o vetva vznikla oddelenim od vetvy master a priebezne sa zlucuje s vetvou pre
implementaciu funkcionality a zluCuje do vetvy master, resp. staging
feature
o ide o vetvu, kde prebieha implementacia novej funkcionality softvéru
o nazov vetvy pozostava z kI'i¢ovych slov obsahujucich dant funkcionalitu
o vetva vznikd oddelenim od vetvy development a zlucuje sa do vetvy
development
fix (bug, refactor)
o tato vetva sliZi na opravenie zdrojového kddu malého rozsahu, vacsinou ide
0 opravenie preklepov, drobnych chyb alebo refaktorovanie zdrojového kodu

o vetva vznika oddelenim od vetvy development alebo master a zanika zla¢enim
do vetvy development alebo tiez do vetvy master pre priamu opravu chyby
v produkcii
shared

o tato vetva vznikla od¢lenenim od development vetvy, pri¢om sluzi na
vytvaranie commitov pre zdielané Casti zdrojového kddu, ako st migracie
databazy alebo kniZnice

o priebezne sa zlucuje do feature alebo fix vetiev

staging

o natejto vetve prebicha testovanie aplikacie a novo pridanych alebo opravenych
funkcionalit

o vetva sa zluCuje s vetvou development a po otestovani funkcionality je zla¢ena
do vetvy master

master

o ide o vetvu, ktord obsahuje zlucené a prekontrolované a otestované commity
z development a fix vetiev

o tato vetva sluZzi pre nasadenie aplikacie do produkcie

o vetva sa zluCuje s vetvou staging



8.1.4.3 Princip vetvenia z existujicej vetvy

Na zéaklade predchadzajuceho rozdelenia typov vetiev je potrebné si pred samotnym
vytvorenim novej vetvy rozmysliet, ako sa bude vytvarat’ novéd vetva. Treba zvolit' jednu
Z existujucich vetiev ako vychodiskovy zdklad novej vetvy. Po vybere a prepnuti na
existujucu vetvu sa moze oddelit’ od tejto vetvy a vytvorit’ uplne nova vetva, ktord uz bude
mat’ zaklady zvolenej existujucej vetvy. Napriklad pre implementovanie novej funkcionality
sa treba prepnit’ na existujiicu vetvu develop a nasledne vytvorit’ novl vetvu, ktora bude
vychadzat’ z vetvy develop, pricom treba dodrzat konvencie pre pomenovanie vetvy. Po
vytvoreni commitov vV novej vetve a ukonceni implementacie sa vytvori Pull Request a dojde
k zla¢eniu novej vetvy do vetvy develop. Nazorna ukazka vetvenia v Gite je zobrazena na
Obrazok 8.1.

Feature

Develop
Hotfix

Master

Obrazok 8.1: Ukdzka schémy vetvenia v Gite'!

8.1.4.4 Postup vytvorenia vetvy

1. Kiliknite do dolného pravého rohu pre zobrazenie zoznamu vetiev (Obrazok 8.2)

1 https://blog.networld.to/963/the-beauty-of-git-and-how-it-affects-our-day-to-day-work
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v [ Crowdex
v Bapp
» Dlassets
» Dicontrollers
» Dihelpers
*» Cymallers
» CImodels

<47 Structure

» Eadeploy
v Blenvironments
B development.rb
B production.rb
© staging.rb
Btestrb
v Dinitislizers
B assets.rb
Bl backtrace_siencersrb
B cookies_serializer.rb
B exception_handler.rb
B filter_parameter_loggingrb
B Friendly_id b
B inflections.rb
B mime_types.rb
B notification_constants.rb
B recaptcharb

B wrap_parameters.rb
* Dlocales
.

T Default (0o file)
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~ANRO T kM

2

:

=)

* |

~ @gTo00 |BICRANGES G Version Control M Terminal S eventLog

I Checked out master (a minute ago) [ To=T05 [Gemester_» 8

Obrazok 8.2: Ukazka prostredia RubyMine

2. Kliknite na jednu z existujucich vetiev v zozname Local alebo Remote Branches pre

vol'bu vychodiskovej vetvy (Obrazok 8.3)

Cit Branches

+ Mew Branch

Local Branches
develop -= origin/develop *

——Remote Branches ———
origin/code-refactor
origin/develop
origin/master
origin/migrations-2-sprint
origin/profile-settings
origin/staging

¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥

Current branch: master

AT Gt master 5|8 &

Obrazok 8.3 - Zoznam existujucich vetiev

3. Zvol'te moznost’ Checkout (Obrazok 8.4)




it Branches

+ MNew Branch
Checkout Tag or Revision

Local Branches

| 7]

Checkout as new branch || — Remote Branches

Compare origin/code-refactor >

Merge origin/master >

Delete origin/migrations-2-sprint >
origin/production >
origin/profile-settings »
origin/staging >

Current branch: master

| s |Gt master ¢ w #

Obrazok 8.4 - Vyber moznosti pre napojenie na existujucu vetvu

4. Kliknite opét’ do dolného pravého rohu (Obrazok 8.2)

5. Zobrazi sa zoznam vetiev (Obrazok 8.3)

6. Kliknite na prvy riadok na znacku + New Branch pre vytvorenie novej vetvy
(Obrazok 8.5)

Cit Branches

+ Mew Branch
Local Branches
develop -= origin/develop *

Remote Branches

origin/code-refactor >
origin/develop >
origin/master >
origin/migrations-2-sprint »
origin/profile-settings >
origin/staging >

Current branch: master
(o | s |Gt master ¢ w ®

Obrazok 8.5 - Vyber moznosti pre vytvorenie vetvy

7. Zadajte nazov vetvy podl'a metodiky (Obrazok 8.6)
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: Create New Branch
Enter the name of new branch:
é [Feature—user—proﬁ[e

[ OK J Cancel

Obrdzok 8.6 — Formular pre nazov novej vetvy

8. Potvrd’te vytvorenie novej vetvy



9 Manazment komunikacie

Manazér komunikacie zodpoveda za sposoby komunikacie medzi jednotlivymi ¢lenmi
timu. ZabezpeCuje, aby bola komunikdcia moznd, Co najefektivnejSia a aby sa vSetky
informacie dostali ku vSetkym ¢lenom timu.

V ramci timu bola hned’ po jeho sformovani vytvorend tajnad skupina na socidlnej sieti
Facebook. Do tejto skupiny boli pridani vSetci Clenovia timu, pricom po prvych par
stretnutiach bol do nej pozvany aj veduci projektu, Ing. Michal Kompan, PhD. Skupina sa
vyuziva primarne pre rychlu komunikéaciu medzi jednotlivymi ¢lenmi timu. Komunikuja sa
hlavne zlozitejSie otazky, ktoré chceme mat v ramci komunikacie aj nejakym sposobom
archivované. Ked'Zze sa v skupine nachadza aj veduci projektu, moze sa vyjadrovat ku
vSetkym veciam, ktoré v nej rozoberame, pripadne sme aj my schopni ho priamo oslovit
a v relativne rychlom Case dostat’ odpoved'.

Okrem skupiny vyuzivame na socialnej sieti Facebook aj skupinovy chat. Tento je
pouzivany na rieSenie menS$ich anie tak vyznamnych problémov, pripadne sa cez neho
zdiel'aju kratke informadcie, ktorych archivovanie je pre nas nepodstatné. Pocet sprav
odoslanych cez tento chat jednotlivymi ¢lenmi timu ¢ini v priemere 20 sprav za hodinu
(pocitame len hodiny pocas diia). Tento druh komunikécie pre nas reprezentuje komunikéciu
vV redlnom case, ked’Ze mnohi Clenovia timu st na socidlnej siete pristupni takmer pocas
celého dia. Inymi slovami, spravidla nenastava situacia, ze ak niektory z ¢lenov timu napiSe
do chatu otazku, ¢akal by na odpoved’, resp. nazor od iného ¢lena timu dlhsie ako 10 mindt.

Dali kanal vyuzivany na komunikaciu je Google Drive, kde su zdielané vietky
dokumenty ¢lenov timu. Komunikécia tu prebieha dvomi sposobmi:

1. komunikacia pri tvorbe ur¢itého dokumentu prostrednictvom chatu, ktory Google
Drive v dokumentoch poskytuje

2. komunikacia prostrednictvom poznamok (komentarov) v jednotlivych dokumentoch

Tento druh komunikécie vyuzivame primarne pri skupinovej tvorbe dokumentov.
Konkrétne chat vyuZivame najCastejSie pri tvorbe dokumentov, za vytvorenie ktorych su
zodpovedni viaceri ¢lenovia timu (napr. retrospektiva). V ramci chatu je komunikované napr.
rozdelenie prace na dokumente, okamzité pripomienky a pod. Naopak komentare vyuzivame
na vyjadrenie navrhov na zmeny ¢i Upravy na dokumenty, ktoré vytvorila jedna osoba (napr.
Specifikacie).

Okrem internetu vyuZzivame na komunikaciu aj formalne a neformalne stretnutia.

Pri formalnych stretnutiach s veducim prebieha komunikacia primarne o funkcionalite,
aktudlnom stave daného Sprintu a pripadnych problémoch, ktori rieSitelia v danom Sprinte
maju. Kazdy c¢len timu sa kazdy tyzdenn vyjadruje k stavu rieSenej ulohy (€o urobil, ¢o
neurobil, s pripadnymi dévodmi). Zaroven sa na zaciatku kazdého Sprintu dohodneme na
zlozitosti jednotlivych twloh. Komunikacia pri tejto dohode prebicha v prvom kroku
prostrednictvom aplikacie Scrum Poker, kde kazdy ¢len timu vyjadri svoj individualny nazor
na zlozitost’ danej tlohy. Nésledne sa ¢lenovia timu, ktori mali najdlhsi, resp. najkratsi odhad
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vyjadria k dovodom, ktoré ich viedli k stanoveniu daného odhadu. Na zaver prebehne diskusia
a urobi sa definitivny odhad naro¢nosti.

Neformalne stretnutia si zvycCajne stretnutia na pode fakulty, na ktorych sa nezlcastiiuje
zadavatel’ projektu a ktoré sa realizuju najéastejSie vtedy, ak je potrebné vypracovat nejaky
dokument, kde je potrebnd kooperacia a diskusia vSetkych (alebo vécsiny) Clenov timu.
Prikladom takéhoto dokumentu bola prihlaska do sutaze TP Cup. Takéto stretnutia sa
zvycajne konaji v pondelok okolo 15:00. Kazdy ¢len timu pri nich komunikuje svoje nazory
a zvycCajne prebehne aj tvorba prislusného dokumentu cez Google Drive.

Okrem neformalnych stretnuti na fakulte sa nam podarilo zrealizovat aj stretnutie
v podniku v meste — teambuilding — na ktorom sa zGcastnil aj veduci projektu, a ktorého
vysledkom bolo d’alSie zlepSenie vztahov medzi ¢lenmi timu.



10 ManaZment testovania a prehliadok

Ulohou manaZéra testovania a prehliadok je merat kvalitu a funkcionalitu kédu. Na
meranie funkcionality, pokrytia a stability kodu sa pouziva unit testing. Tento pojem zahina
nastroje, metodiky a ¢innosti spojené s overenim funkcionality koddu. Nasledovnd metodika sa
venuje prave tejto problematike a udava smernice, ako spravne testovat’ kod. Prehliadkou
kodu (angl. code review) zahiia kontrolu komplexnosti a duplicit koédu, nedodrziavanie
konvencii a pod. Na toto pouzivame externti sluzbu Code Climate. Metodika sa primarne
zameriava na testovanie kodu.

10.1 Metodika — Testovanie softvéru

10.1.1 Uvod

Tato metodika sa zaoberd testovanim vyvijaného softvérového projektu Crowdex
zameran¢ho na manazment experimentov. Ciel'om tejto metodiky je stanovit’ vhodné postupy
a normy pre vytvaranie a udrzbu automatizovanych testov pri vyvoji a udrzbe softvéru, tak
ako aj objasnit’ technologie, ktoré tvorbu testovacich pripadov zjednodusuju. Metodika
nepokryva vyukovy navod ako pisat’ jednotlivé testy, iba stru¢né ukazky.

Metodika je uréend vSetkym osobdm, ktoré st priamo zainteresované vo vyvoji projektu
Crowdex, predovsetkym serverovej Casti.

10.1.2 Zoznam nadviazujucich metodik a dokumentov

Tento dokument nenadvizuje na ziadne metodiky. Pre efektivne pisanie testov je vSak
dorazne odporacané naStudovat’ si nasledujuce dokumenty:

e Vyukovy kurz na pracu s gemom RSpec — http://rspec.codeschool.com/

e Konvencie ako spravne komentovat’ a opisovat’ testy — http://betterspecs.org/

10.1.3 Vymedzenie pojmov a skratiek

V dokumente st obsiahnuté slovenské pojmy, avSak vécSina zahrani¢nych materidlov
pouziva anglické pojmy. Pre lepSiu orientaciu je v tejto Casti obsiahnuty zoznam pojmov
a skratiek, aj s ich anglickym ekvivalentom.

o Testovaci pripad (angl. Test Case) — testovaci pripad, ktory zahffia drobnu
funkcionalitu urcent na testovanie.

o Jednotkovy test (angl. Unit Test) — drobna porovnavacia podmienka, ktora overuje
spravanie daného testovacieho pripadu.

e Testom riadeny vyvoj (angl. Test Driven Development — TDD) — sposob vyvoja
softvéru, pri ktorom sa najprv napise testovaci pripad a ndsledne sa vysktsa ¢i zlyha.
Po tejto etape nasleduje implementacia funkcionality, po ktorej by testovaci pripad

mal prejst’ a overit tito funkcionalitu.
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e Pokrytie kodu (angl. Code Coverage) — udaj, ktory udava percentualne mnozstvo
pokrytia kodu testami. Ukazuje ktoré riadky kodu st pokryté testami a ktoré nie.
Uzito¢né pri kontrole kvality a vyhodnocovani rizik vzniknutia neodhalenej chyby.

e Code Climate - sluzba poskytujtica prehliadku a analyzu kodu.

10.1.4 Postupy

Metodika opisuje pouzité technoldgie na testovanie, pokyny na udrziavanie priecinku
S testami a v zavere udava pokyny na testom riadeny vyvoj, ktoré su vSeobecne zavézné.

10.1.4.1 Pouzivané technolégie

Na testovanie su pouzité nasledujtice technologie (gemy):

e RSpec — kniZnice uréené na testovanie aplikacii v Ruby on Rails. Kratka ukazku

s vysvetlenim prestavuje Obrazok 10.1.
require 'spec_helper’

&0 .“.2 tried y‘ ktora je urcena na testovanie

'EJ describe Address do

# Blok before sa vykonava pred kaZdym unit testom
- before do
gaddress = Address. new(

street: 'King Alley 7°,

postal_code: 77777,

city: ‘Gondor®,

country: ‘Hiddle-earth®

|

]
& end

# Instancia triedy, ktord sa testuje

subject { @address }

B # Jednotlive wnit testy, Testujl spravanie instancie, ktora je v bloku
. # subject. Treba mat napamiti, Ze jednotlivé unit testové bloky sa

& # vykondvaji v nahodnom poradi.

it { should respond _to(:street) }

1t { should respond_to(:postal_code) }

it { should not respond_to(:state) }

1t { should be_valid }

S

# Opis testovacieho pripadu

B describe ‘empty fields' do

It { @address.street = ° "}

it { gaddress.postal_code = °* "1

# Vykonava sa po kaZdom unit teste nachadzajucom sa v prislusnom bloku,
after { Should not be_valid ¥

£ end

=jend

Obrazok 10.1: Ukadzka s vysvetleniami zakladnych prvkov RSpec
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e FactoryGirl - pomocka na zjednodusené vytvaranie modelov, ktoré budu nasledne

predmetom testovania (Obrazok 10.2).
require ‘spec_helper’

[D# UkiZka definovania ‘tovdrme' na vytvaranie modelu pre addresu.
Q1# Nachddzaji sa module *spec/factories.rb’.
Hfactory :address do
# Seguence pri kaZdom volani metody Lnkrementuje premennd "n'.
sequencel:street) { [n| "King Alley #{n}" }
postal_code 77777
city ‘Gondor'
country ‘Hiddle-earth®

Srend

_E;:J describe Address do

_EJ before do

# UkaZlka vytvarania modelu bez pomoci FactoryGirl.
Qaddress = Address. new(

street: "King Alley 7°,

postal_code: 77777,

city: 'Gondor®,

country: ‘Hiddle-earth'
)

# UkaZka vytvarania ekvivalentného model s pomocou FactoryGirl.

@address = FactoryGirl.build(:address)

r;fj end

Obrazok 10.2: Ukdzka vytvarania modelov pomocou FactoryGirl

codeclimate-test-reporter - gem sltiziaci na prepojenie testov so sluzbou Code

Climate a hodnotenie pokrytia kodu testami.

10.1.4.2 Struktiira rspec prie¢inku

Na udrzanie prehl'adnosti priecinku rspec bolo nevyhnutné stanovit’ ur¢iti Struktiru. Je
podstatné aby ste ju dodrziavali:

config/*

Testy v tomto priec¢inku su urcené na testovanie konfiguracie. UZito¢nou utilitou
Vv tomto priecinku je testovaci skript localization_spec.rb testujutci lokalizaéné
subory, najmi ¢i ich Struktira a jednotlivé kl'ice su identické.

helpers/*

Priecinok obsahuje testy urcené na overenie funkcionality komplexnejSich
pomocnych metdd.

mailers/*

10-3



Priecinok obsahujuci testy pre automatické odosielanie emailov.

e models/*

Jeden z najdolezitejsi prieCinkov. Obsahuje testy, ktoré su uréené na validaciu

modelov. Testuje ich spravanie, limity, obmedzenia, funkcionalitu, a podobne.

e support/*

Priecinok obsahujici pomocné metddy, ktoré maju zjednodusovat’ samotné
testovanie. Jednym prikladom takejto metddy je metody wait_for_ajax, ktora

oSetruje Cakanie na asynchronne ajax volania.

e Vviews/*

Tento priecinok obsahuje testy, ktoré priamo testuju funkcionalitu stranky
(vyplianie formularov, prihlasovanie, funk&nost’ odkazov, funkénost’ tlagidiel,
a podobne). Taktiez sem patria testy validujuce samotné html stibory (spravnost’

Stylov, elementov, a podobne).

e factories.rb

Subor obsahujuci “tovarne” na vytvaranie roznych modelov. Zjednodusuje

vytvaranie modelov pri ostatnych testoch.

e spec_helper.rb

Konfigura¢ny subor pre kniznicu RSpec . Obsahuje r6zne nastavenia pre

testovanie.

10.1.4.3 Postup pisania testov

Vseobecne zauzivany princip testom riadené¢ho vyvoja je pisanie jednotlivych pripadov

testovania eSte pred samotnou implementéaciou. Tento postup je zavdzny pre cely tim. Stru¢ny
priklad je ilustrovany na nasledovnom priklade implementacie validacie dizky hesla:

1.

NapiSete test, pri ktorom sa otestuje pripravovana funkcionalita. Obrazok
10.3.zobrazuje napisany test, telo triedy User je prazdne.

Overite, ¢i dany test spadne. Obrazok 10.4 zobrazuje, Ze test na validaciu pritomnosti
hesla presiel, ale test, ktory kontroluje minimalnu dizku spadol.

Naimplementujete funkcionalitu. V triede User pribudol riadok, na validovanie
minimalnej dizky hesla (Obrazok 10.5).

Overite funkcionalitu, priCom testy musia prejst. V naSom pripade tato funkcionalita

funguje a presla testami (Obrazok 10.6).
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¥ user.rb x syuser_specrb x

I_@class User < ActiveRecord::Base [l | |®|Cclass User < ActiveRecord::Base ]
“cend zend

require 'spec_helper'

Ddescribe User do
[ before { @user = FactoryGirl.build(:user) }

> subject { guser }

= describe 'when password is short' do
before { @user.password = 'passwrd’ }

B it { should_not be_valid }

f—j end

L ﬁ end

Obrazok 10.3: Napisanie testu pre pripravovanu funkcionalitu

morzeux@morzeux-virtual: ~/Rails/Crowdex
morzeux@morzeux-virtual:~/Rails/Crowdex$ rspec spec/models/fuser_spec.rb

Failures:

1) User when password is short should not be valid

Finished in ©.13985 seconds

Failed examples:

Randomized with seed 40518

morzeux@morzeux-virtual:~/Rails/Crowdex$s

Obrazok 10.4: Overenie spadnutého testu

¥ user.rb x Ty user_spec.rb x
“iclass User < ActiveRecord::Base ] require ‘spec_helper’ ]
validates :password, length: { minimum: 8 }
iend Jdescribe User do

before { guser = FactoryGirl.build(:user) }

subject { @user }
it { should respond_to(:password) }

=) describe “when password is short® do

: before { @user.password = "passwrd’ }
: 1t { should not be_valid

& end

Obrazok 10.5: Implementacia funkcionality
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o

morzeux@morzeux-virtual: ~/Rails/Crowdex
morzeux@morzeux-virtual:~/Rails/CrowdexS rspec spec/models/user_spec.rb

Finished in ©.20123 seconds

Randomized with seed 16659

morzeux@morzeux-virtual:~/Rails/Crowdex$

Obrazok 10.6: Overenie implementovanej funkcionality
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10.2 Metodika — Nahlasovanie chyb

10.2.1 Uvod

Tato metodika sa zaobera nahlasovanim chyb v nastroji YouTrack. Jej cielom je presne
zadefinovat’, ¢o ma byt’ obsahom hlasenia o chybe a ul'ahit’ tak pracu vyvojarom.

Metodika pokryva postup pre nahldsenie jednoznac¢ne reprodukovatelnych chyb
v aplikacii. Naopak, metodika nepokryva nahlasovanie vylepsSeni a poziadaviek na vlastnosti
aplikacie, taktiez nepokryva d’alsi Zivotny cyklus chyby od jej nahlasenia — spracovanie a jej
uzatvaranie.

Metodika je urcena pre vsetkych vyvojarov aplikacie. Nie je urcend pre verejnost, ktora
aplikaciu pouziva, nakol'ko ide o pracu s internym nastrojom.
10.2.2 Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov

Tato metodika nenadvézuje na Ziadnu inti metodiku.

10.2.3 Vymedzenie pojmov a skratiek

o aplikdacia — Webova aplikacia Crowdex.

e regresia — Chyba, ktora bola do aplikacie zavedena po jej aktualizacii (v povodnej
verzii sa nevyskytujica).

e vizudlna chyba — Chyba tykajuca sa vzhl'adu pouzivatel'ského rozhrania aplikacie.

10.2.4 Postupy
V tejto kapitole st popisané kroky, ktoré musite vykonat’ pre nahlasenie chyby v ndstroji
YouTrack.

10.2.4.1 Nahlasenie chyby

Pre nahlasenie chyby:

1. Prihlaste sa do nastroja YouTrack.
2. Prepnite sa na zoznam chyb pomocou kliknutia na tlac¢idlo Issues.
3. Pred nahlasenim chyby:
a. Skontrolujte, ¢i vami najdend chyba uz nebola nahlasena.
b. Ak je to mozné, skontrolujte, ¢i vo vyvojovej verzii uz nebola chyba opravena.
4. Ak chyba este nebola nahlasena, kliknite na tlacidlo Create Issue vo vrchnom paneli.
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a Issues Agile Boards Reports What's New Michal Polko> &% (@

2-[m] [n[w-[8] [T

Reset draft Create another issue 1 drafts = Create YouTrack Issue bookmarklet

Project Project Crowdex

Crowdex Pricrita Normal

Summary Typ Task
Stav Submitted

Description ‘ou can use wiki markup in description Pridelené Unassigned
Subsystem No subsystem
Sprint Unscheduled
Affected versions Unknown

- Similar issues

There &re o simis Fixed in build Next Build

+ Hide preview —

Vo description Pred?uk\adany 0 Undefined
ukongenia

Attach file... Odhad trvania ?
Straveny £as ?
ble to: All Users
» Watchers
o iy Close Generate issue template URL

Obrdzok 10.7: Rozhranie pre nahlasenie chyby.

V néstroji sa zobrazi obrazovka ako na obr. 1. Polia formuldru vyplite v slovenskom
jazyku nasledovnym sposobom:

e Summary
o Zadajte nazov chyby podl'a nasledujticeho pravidla:

= Ndazov komponentu, v ktorom sa chyba vyskytuje (napr. ,,Prihlasenie*
alebo ,,Pridanie experimentu‘)

= Pomlcka

= Vystizny nazov chyby

= Priklad dobrého ndzvu: ,Registracia — chybne zobrazené tlacidlo pre
odoslanie formularu®.

o Po vlozeni nazvu sa v sekcii Similar issues objavi zoznam chyb, ktoré maju
podobny nazov. Kazdu z nich otvorte a opit’ skontrolujte, ¢i sa nejedna o ta
istt chybu (duplikat). Ak je uz chyba nahlasend, kliknutim na tlacidlo Close
nahlasovanie pred¢asne ukoncite.

e Description
o Vlozte detailny popis chyby.
o Do tohto pol'a zaznamenajte:
= Aké akcie treba v aplikdcii vykonat, aby sa prejavila nahlasovana
chyba. Kroky vlozte ako ocislovany zoznam.
= Co sa malo udiat’ po vykonani uvedenych krokov.
= Co sa namiesto toho udialo.
= Ak ide o vizudlnu chybu, uved’'te ndzov a verziu webového prehliadaca
a nazov a verziu operacného systému.
o Ak st vam informdcie zndme, zaznamenajte aj:
= Ciide o regresiu, alebo sa chyba prejavovala vzdy.
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e Prilohy
o Prilohu vloZte pomocou kliknutia na tlacidlo Attach file...
o Ak ide o vizudlnu chybu, prilozte k hlaseniu aj snimku obrazovky, na ktorom
je viditeI'na.
o Ak nastava interna chyba aplikécie, je vhodnejSie vyhotovit’ snimku obrazovky
namiesto jej kopirovania ako text do popisu.
o Pre ostatné chyby prilozte relevantné subory podl'a vlastného uvéazenia.
e Priorita
o Prioritu zvol'te podl'a zdvaznosti chyby a nasledovného kl'uca s prikladmi:
= Show-stopper
e Nefunk¢ny server, resp. aplikacia.
= Critical
e Bezpecnostna chyba.
e Chyba ovplyvitujuca vacsinu pouzivatel'ov.
e Chyba spdsobujuca stratu udajov pouzivatel'ov.
= Major
e Chyba, ktora ovplyviluje malé¢ mnozstvo pouzivatel'ov.
e Problémy s rychlostou aplikacie.

= Normal
e Vsetky ostatné chyby, pre ktoré nie je vhodna ind priorita.
= Minor

e Vizualne chyby, ktoré neovplyviiuji pouzivanie aplikacie.
e Kozmetické chyby kodu (komentare a pod.)
e Typ
o Z0 zoznamu vyberte Bug.
e Pridelené
o Ak ide o vizudlnu chybu, zaSkrtnite policka pri pouZivateloch Peter Gaspar
a Michal Polko.
o Ak ide o chybu servera, zaskrtnite policko pri pouzivatelovi Slavo Sarik.
o V ostatnych pripadoch ponechajte nevyplnené (hodnota Unassigned).
e Ostatné polia ponechajte na ich povodnych hodnotéch, resp. nevyplnené.

Nahlasenie chyby potvrd’te kliknutim na tlacidlo Create Issue. Po tspeSnom vlozeni sa chyba
zobrazi v zozname chyb na hlavnej stranke néstroja, ako na obr. 3.

1-84  Registracia - chyba pri vyplneni formuléra Peter Gaspar Nov 11

MNormal Bug Submitted Unassigned Unscheduled Undefined 7 ?

Obrazok 10.8: Uspesne nahldsend chyba
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Priloha A Zapisy zo stretnuti

A.1 Zapis ¢. 0 z neformalneho stretnutia timu

A.1.1 Priebeh stretnutia

e Diskusia 0 prvotnom navrhu rieSenia
e Praca na dokumente Zoznam kompetencii timu



A.2 Zapis €. 1 zo stretnutia timu

A2l

A22

Priebeh stretnutia

Poznamka: na nultom stretnuti, ktoré sa konalo dia 22.9.2014 po tivodnej prednaske
Z predmetu Timovy projekt, vedtci timu Ing. Michal Kompan, PhD. priblizil svoju
predstavu o rieSeni projektu.

Uvod do povinnosti na predmete Timovy projekt a ukdzka dokumentacie projektu
Z minulych ro¢nikov.

Diskusia 0 prvotnom navrhu rieSenia.

o Tim sa zhodol na potrebe motivacie pouzivatelov, ktora mdze byt okrem
finan¢nej odmeny aj vo forme bodového ohodnotenia, na zaklade ktorého sa
budi vytvarat' zoznamy najlepsich pouzivatel'ov.

o Nacrtnutie potreby odolnosti systému voci Utokom (napr. zvySovaniu
ziskanych bodov).

o Navrh zakomponovat do systému dotazniky, ktoré by umoznili zadavatelom
ziskat' dodato¢né informécie o participantoch. Systém by mal ponukat
moznost’ pouZit’ preddefinované 1 vytvorit’ vlastné dotazniky.

Urcenie frekvencie a terminu stretnuti. Stretnutia sa Standardne uskutoc¢nia
Vv tyzdiiovych intervaloch v utorok o 13:30.

Nové ulohy do nasledujuceho stretnutia

Stiahnut’ a sfunkénit’ nejaky systém na podporu vyvoja a management projektov
(odporucané Redmine alebo Jira).

Porovnat’ existujuce rieSenia (napr. Amazon Mechanical Turk) a vypracovat’
Specifikaciu poziadaviek (najmé v ¢om sa chceme odlisit’ od konkurencie).



A.3 Zapis ¢. 2 zo stretnutia timu

A3l

Priebeh stretnutia

Kontrola tloh z predoslého tyzdna — zistenie informacii o konkurencii
Diskusia 0 moznych funkcionalitach systému

o priame oslovenie participantov prostrednictvom emailovych notifikacii
vyplacanie participantov vd’aka kreditu
zvysit motivaciu — sit'az pre najlepsieho
spdsob provizie pri nefinan¢nych odmenach
systémom vypocitana automaticka vyska odmeny participantov
odporucanie vysky odmeny na zéklade podobnych experimentov
import vysledkov z inych systémom
Statistika vykonnosti participantov
zahrnutie dotaznikov v systéme

O O 0O 0O O 0 O O

o nahravanie suborov — vysledkov experimentu

Diskusia 0 dodato¢nych funkcionalitach systému
o sledovanie pohl'adu participantov pri vykonéavani experimentu
o sledovanie biometriky participantov

Nové ulohy do nasledujuceho stretnutia

Vymysliet' ndzov timu

Vypracovat’ plagat timu — zahrnit’ ndzov, logo a ¢islo timu
Dokon¢it’ stranku timu

Nacértnut’ obrazkovy prototyp systému

Vytvorit’ dokument so $pecifikaciou poziadaviek

Vytvorit’ predbezny plan uloh

Diskusia k TP CUP

Vytvorit’ projektovy dennik



A.4 Zapis €. 3 zo stretnutia timu

A.4.1 Priebeh stretnutia

e Kontrola uloh z predoslého tyzdia
o vytvoreny nazov timu
o Vvytvorend stranka timu a doplnend o realne texty a obrazky
o kazdy sa priebezne oboznamuje s framework-om Ruby on Rails
e Diskusia 0navrhu pouzivatel'ského prostredia, spolo¢ne sme vytvorili prototypy
dizajnu
o uvodna stranka
pouzivatel'sky profil
detail experimentu
detail pouzivatel'a
detail zaregistrovanej firmy
o vysledky vyhl'adavania experimentov

o O O O

e Diskusia 0 dodato¢nych funkcionalitach systému
o notifikacie pouzivatel'ov pri niektorych udalostiach v systéme
o spravy v systéme sluziace na kontakt pouzivatel'ov
o vytvorit moznost’ pouzivatel'ovi sledovat’ ¢innost’ inych pouzivatel'ov
o vytvorit rozhranie pre administratora systému
e Spolo¢ne sme vytvorili backlog s ulohami, ktorym sme postupne urcili prioritu
e Diskusia 0 softvére pomahajuceho s manazovanim projektu
o odhlasovali sme si pouzivanie softvéru YouTrack

A.4.2 Nové tlohy do nasledujiceho stretnutia

e Navrhnuat didtovy model
e Vytvorit’ ¢asovy plan
e Pokracovat’ v uceni sa framework-u Ruby on Rails



A5 Zapis €. 4 zo stretnutia timu

A.5.1 Priebeh stretnutia

e Kontrola uloh z predoslého tyzdia
o vytvoreny ,,papierovy" prototyp (priloha A)
o vytvoreny predbezny datovy model (diagram v prilohe B a na Google Drive,
textova verzia na Google Drive)
o vytvoreny produktovy backlog spolu s prioritou jednotlivych tloh a pribliznym
rozdelenim do jednotlivych Sprintov
e Riesené ulohy
o diskusia 0 rozdeleni manazérskych roli v time
= pravdepodobne bude suvisiet s MSI/MIS, oc¢om sa budeme
informovat’
o priprava na 1. Sprint
= dekompozicia klI'i¢ovych uloh z produktového backlogu zaradenych do
1. $printu na jednotlivé pod-ulohy
= hlasovanie 0 naro¢nosti jednotlivych tloh
= pridelenie naro¢nosti jednotlivym tloham
= zavedenie zodpovednych osdb za jednotlivé ulohy
= rozdelenie uloh medzi jednotlivych ¢lenov timov (rieSitelia)
= rozdelenie uloh je nasledujuce:

, Zod dna
Uloha Bt Riegitelia
osoba
Jazykové nastavenia D. Cymorek S. Sarik
Registracia nového pouZzivatel'a S. Smihla S. Sarik, S. Smihla

Autentifikacia pouzivatel’a (Standardne)
(+ obnovenie zabudnutého hesla, overenie S. Sarik S. Smihla, S. Sarik
prekro¢enia maximalneho poc¢tu pokusov)

M. Safarik, P.

Pridévanie experimentov V. Lalik .

Gaspar

- D. Cymorek, V.

Detail profilu pouzivatela (osoba) M. Safarik , y

LCalik
Sablona - farby, zakladné prvky P. Gaspar M. Polko, P. GaSpar
Sablona - horny panel, bo¢ny panel M. Polko M. Polko, P. GaSpar
Sablény - footer P. GaSpar M. Polko, P. Gaspar

= tieto informécie boli zapisané aj do produktového backlogu




Ab5.2

o M. Kompan bol pozvany na Google Drive a tiez do skupiny na Facebooku
o prebehla kratka diskusia o pouzivani Perconiku

Nové ulohy do nasledujuceho stretnutia

Rozdelit’ jednotlivé pod-tlohy z uloh medzi danych riesitel'ov
Zapisat’ jednotlivé ulohy a pod-tlohy do YouTracku

Zacat’ pracovat na jednotlivych ulohach

Prihlaska do TP Cupu



A.6 Zapis €. 5 zo stretnutia timu

A.6.1 Priebeh stretnutia

e Kontrola uloh z predoslého tyzdia
o Prihlaska na TP Cup
o Zhodnotenie stavu projektu (priloha 2)

e Riesené ulohy

o Diskusia k prihlaske na TP Cup

@) o O O O

O

Treba doladit’ posledné detaily, vytlacit’

Konkurencia, ktora robi to isté www.gesis.org/iirpanel
Manazérske role (Priloha 1)

Informacie z AlS cez Idap.stuba.sk

Time Tracking

Znacit’ si ¢as, kol’ko venujeme projektu
Viest si projektovy dennik

Nazov aplikacie, doména

CrowdTasker — problém s doménou
Crowdex — zatial’ pracovny nazov
Crowdexp — joke (Crowdex Premium)

Stav projektu

Dokoncit’ Captchu pre registraciu a zabudnuté heslo

Dokoncit unit testy

Pridavanie experimentu, follow pouzivatel'ov je takmer dokoncené
Zobrazenie profilu pouzivatela je takmer dokoncené

A.6.2 Nové tlohy do nasledujuceho stretnutia

e Dokoncit’ prihlasku na TP Cup

e Dokoncit’ tlohy vyspecifikované do Sprintu 1

A.6.3 Prilohy

A.6.3.1 Priloha 1 — Rozdelenie roli

Meno

Rola

Dusan Cymorek

Manazment dokumentacie

Peter GaSpar Manazment rozvrhu
Vladimir LCalik ManaZment rizik
Michal Polko Manazment rozsahu

Miroslav Safarik

Manazment komunikacie

Slavomir Sarik

ManaZment podpory vyvoja a integracie




Meno

Rola

Stefan Smihla

ManaZzment testovania, prehliadok

Tabulka 10.1: Rozdelenie roli

A.6.3.2 Priloha 2 — Stav uloh

Uloha Zodpovedna osoba Stav ulohy
Jazykové nastavenia Dusan Cymorek Hotovo
Registracia nového pouzivatel’a Stefan Smihla Hotovo

Autentifikacia pouzivatel'a (Standardne)
(+ obnovenie zabudnutého hesla,
overenie prekroCenia maximalneho
poctu pokusov)

Slavomir Sarik

Takmer hotovo

Pridavanie experimentov

Vladimir Lalik

Takmer hotovo

Detail profilu pouzivatel'a (osoba)

Miroslav Safarik

Takmer hotovo

Sablona - farby, zakladné prvky Peter Gaspar Hotovo
Sabléna - horny panel, boény panel Michal Polko Rozpracované
Sablony - footer Peter Gaspar Rozpracované

Tabulka 10.2: Stav uloh pre Sprint 1




A.7 Zapis ¢. 6 zo stretnutia timu

ATl

Priebeh stretnutia

Zhodnotenie predchadzajicich uloh: vsetky tlohy boli ispesne splnené.
Odovzdali sme prihlasku na TP Cup.
Uspesne sme dokongili 1. $print:
o vsetky pozadované tlohy boli splnené,
o chceme vytvorit’ automatické premazavanie neaktivnych e-mailov,
o diskutovali sme problém enormného vytvarania zdznamov v databaze pri
kazdom prihldseni (rieSenie bolo odlozené na neskorsie fazy projektu),
o zéaznamy v subore prekladov budeme zorad'ovat podla abecedy kvoli lepsej
prehl'adnosti,
o prechadzali sme si jednotlivé tlohy a vyhodnocovali sme, ktoré sme stihli
nacas a s ktorymi sme, naopak, mali problémy.
Musime si zadefinovat’ proces urceny na prehliadky kodu:
o kolko % kodu sa ndhodne pozrie,
o stanovime si ¢lenov timu, ktori budi mat’ tuto ulohu na starosti a budua sa
striedat’,
o nesmieme zabudat’ aj dokumentéciu,
o dohodli sme sa, Ze prehliadky kodu bude vykonavat osoba zodpovedna za
danu ulohu.
Mali by sme si rozdelit’ ilohy pre manazment projektu a produktu.
Budeme tlacit’ iba niektoré casti dokumentacie, a to po semestri.
Riesili sme vytvaranie a mergovanie branchov na GitHube:
o Slavo napisal stru¢ny navod ako postupovat’ v tomto procese.
Stanovili sme si metodiky potrebné pre predmet MIS/MSI, ktoré pouZijeme aj
Vv dokumentécii k Timovému projektu.
Prebrali sme dokumentaciu, ktord sa bude odovzdavat po 3. Sprinte.
Brainstormovali sme mysSlienku oprdvneni na zobrazenie a pridavanie sa do
experimentov:
o usudili sme, Ze nie je potrebné skryvat’ experimenty a zakazovat ich
zobrazenie.
Diskutovali sme potrebu nastudovania si protokolu na prihlasovanie do AIS v naSom
projekte (Idap.stuba.sk).
Musime vyriesit’ problém pristupu na web cez pevnu siet’.
Definovali sme si pribehy druhého $printu, ktory bude dvojtyzdiovy (28.10. - 11.11.).
Dohodli sme sa, Ze tlohy v YouTracku bude vZdy vytvarat’ osoba zodpovedna za danti
ulohu.

Nové ulohy do nasledujiceho stretnutia

Riesenie pribehov druhého Sprintu.
Rozdelenie a priebezna praca na metodikach timu.



A.7.3 Prilohy

A.7.3.3 Priloha 1 — Rozdelenie tiloh pre druhy Sprint

Uloha Zodpovedna osoba RieSitelia
Sprava experimentu Vlado, Dusan Slavo, Peto
Detail experimentu Miro Stefan
Nastavenia — moj profil + vyplnenie Stefan Dusan, Miso
Notifikacie Slavo Vlado, Miro
Eszlici)il:tgl’z;g;olloénosti Peto MiSo, Peto
Sablona — stranka experimentu Miso Miso, Pet'o
Sablona — registracia/prihlasenie Peto Miso, Pet'o

Tabulka 10.3: Rozdelenie uloh pre druhy Sprint
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A.8 Zapis ¢. 7 zo stretnutia timu

A.8.1 Stav uloh 2. Sprintu

ID | Nazov Stav Riesitelia

1-27 | Profilovy obrazok Reopened Dusan

1-40 | Vytvorit’ inStrukcie pre navrh formularov | In Progress Peter

1-44 | Sprava experimentu In Progress Peter, Slavo

1-45 | Sablona - stranka experimentu Submitted Michal, Peter

1-46 | Notifikacie In Progress Miro, Vlado

1-47 | Sablona - profil pouzivatel'a/spolocnosti | In Progress Michal, Peter

1-48 | Sabléna - registracia/prihlasenie In Progress Michal, Peter

1-49 | Detail experimentu In Progress Stefan

1-50 Pridal_lie neaktivovaného pouzivatela do Verified Peter
experimentu

1-51 | Nastavenia profilu In Progress | Stefan

1-52 | Uprava prekladov In Progress Dusan

1-54 | Upgrade Youtracku Verified Slavo

1-55 | Pridat’ roly timu na hlavnu stranku Verified Peter

Dusan, MiSo, Miro,
1-56 | Vytvorit retrospektivu za 1. Sprint Verified Stefan, Peter, Slavo,
Vlado

Prepojenie nastrojov pre spravu kodu s .

1-59 : Verified Slavo
projektom
Nastavenia profilu - priprava view + . y

1-62 .. Submitted Dusan
napojenie na controller

1-63 | Vytvorenie udalosti v systéme In Progress Vlado

164 Nagta’vgnie monitorovania servera a Verified Slavo
aplikacie
Zobrazenie pouzivatel'ského rozhrania

1-65 | pre administratora experimentu (admin In Progress Slavo
ul)

1-66 | Nastavenia detailov experimentu In Progress Slavo

167 NasEa’lvenie podmienqk pre vstup Submitted Slavo
pouzivatel'a do experimentu

1.68 petail (?xRerimentu - zobrazenie Submitted Stefan
informacii

1-69 Detail_ experimentu - prihlasenie do Submitted Stefan
experimentu
Po vyziadani obnovy hesla sa podari

1-71 | prihlasit’ aj neaktivovanému Verified Peter, Slavo
pouzivatel'ovi
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ID | Nazov Stav RieSitelia
1-72 | Vytvaranie zdiel'anych migracii Verified Slavo
1-73 | Zobrazenie notifikacii In Progress Miro
1-74 | Rekonfiguracia SMTP Verified Slavo
Tabulka 10.4: Stav uloh 2. sprintu
A.8.2 Poznamky zo stretnutia

Dohodli sme sa na deadline pre tvorbu Specifikacii:
o pre dvojtyzdnovy Sprint - do troch dni od zaciatku (piatok),
o pre jednotyzdnovy Sprint - do dvoch dni od zaciatku (Stvrtok).
Musime priebezne dokumentovat’ kod:
o zatial' jednoduché komentare - Co metdda robi, aké ma parametre, oSetruje
vynimky?, ¢o je vystupom,
o neskor aj prostrednictvom nastroja YARD.
Dohodli sme sa, ze budeme komentovat’ t¢el gemov v Gemfile.
Slavo nam predstavil ideu, ako budeme medzi sebou zdielat’ migracie databazy
a zredukujeme vyskyt konfliktov:
o vytvori sa migration vetva, do ktorej budi primarne vkladané migracie,
o Vv jednotlivych vetvach treba pravidelne stahovat zmeny z vetiev master
a migration.
Dohodli sme si sposob ukoncovania jednotlivych tloh.
Presli sme si stav aktualneho Sprintu.
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A.9 Zapis ¢. 8 zo stretnutia timu

A.9.1 Stav uloh 2. Sprintu

ID Nazov Stav Riesitelia

1-27 | Profilovy obrazok Verified Michal

1-44 | Sprava experimentu Verified Peter, Slavo

1-45 Sablona - stranka experimentu Verified Michal, Peter

1-46 | Notifikacie Verified Miro, Vlado

1-47 Sablffna ) E)I’Ofl| .. Verified Michal, Peter
pouzivatel'a/spolo¢nosti

1-48 | Sablona - registracia/prihlasenie Verified Michal, Peter

1-49 | Detail experimentu Verified Stefan

150 Pridanie .neaktlvovaneho pouzivatela Verified Peter
do experimentu

1-52 | Uprava prekladov Verified Dusan

1-54 | Upgrade Youtracku Verified Slavo

1-55 | Pridat roly timu na hlavnt stranku Verified Peter

1-56 | Vytvorit retrospektivu za 1. Sprint Verified Vsetci

1.59 PrePOJeme nastrojov pre spravu kodu s Verified Slavo
projektom

1-60 | Nastavenie profilu — upload obrazka Verified Michal

1-63 | Vytvorenie udalosti v systéme Verified Vlado

1-64 Na§ta’v§n|e monitorovania servera a Verified Slavo
aplikacie
Zobrazenie pouzivatel'ského rozhrania

1-65 | pre administratora experimentu (admin | Verified Slavo
ul)

1-66 | Nastavenia detailov experimentu Verified Slavo

167 NasEa’lvenl(’e podmlenqk pre vstup Verified Slavo
pouzivatel'a do experimentu

1-68 Petall (?xeerlmentu - zobrazenie Verified Stefan
informadcii
Detail rimentu - prihlaseni - y

1-69 etal_ experimentu - prihlasenie do Verified Stefan
experimentu
Po vyziadani obnovy hesla sa podari

1-71 | prihlasit’ aj neaktivovanému Verified Peter, Slavo
pouzivatel'ovi

1-72 | Vytvaranie zdielanych migracii Verified Slavo

1-73 | Zobrazenie notifikacii Verified Miro
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ID Nazov Stav RieSitelia

1-74 | Rekonfiguracia SMTP Verified Slavo

1-75 | Spréava experimentu — Znacky Verified Peter

1-76 | Sprava experimentu — Budget Verified Peter

1-77 Spre_w_a experimentu — Sprava Verified Peter
participantov

1-79 grlprava unit testov pre model v Sprinte Fixed Stefan

1-80 Nastayenle servera na produkciu Verified Slavo
a staging

1-81 | Integrécia systému — 2. Sprint Verified Slavo

Tabulka 10.5: Stav uloh 2. sprintu
A.9.2 Poznamky zo stretnutia

Konzultovali sme stav tloh. DuSan nestihol spravit’ svoju ulohu — zostdva doladit’
adresy (fakturacnd a dodacia), doplnit’ pridavanie skiisenosti pouzivatela.

Slavo vysvetlil zavedenie zoznamu zmien na sluzbe Github, aby bol product owner
lepsie informovany o priebehu vyvoja aplikacie. Pouziva sa sémantické Cislovanie
verzii.

Slavo upozornil na aktualizovanie metodiky pouzivania Git practices, ktora popisuje
pracu so systétmom Git (vytvaranie vetiev, praca na ulohach, postup pri pull
requestoch, odstraiiovani vetiev).

Opédtovne sme sa dohodli na zdviznom dodrziavani pravidiel a postupov opisanych
v metodikach.

Slavo navrhol zmenu oznamovacieho textu pri obnovovani hesla. Pri zadani
spravneho, aj nepravneho emailu sa zobrazi informécia o zaslani obnovovacieho
odkazu, ak email existuje. Tymto zamedzime Spekulantom zist'ovanie emailov, ktoré
su v systéme zaregistrované.

Slavo predniesol poziadavku o pouZitie aplikdcie na monitorovanie serveru od timu
¢. 10. Dohodli sme sa na tom, ze Slavo sa spyta, aku funkcionalitu poskytuju a ¢i je to
stabilné (aby to neohrozilo vyvoj nasSej aplikacie).

Dohodli sme sa na priebehu treticho Sprintu — tento Sprint bude ‘“upratovaci”
a dokumenta¢ny. Nebudeme pridavat nova funkcionalitu, ale refactorovat
a vylepSovat’ existujucu, popri tom sa bude finalizovat dokumentacia.

Dohodli sme sa na poziadavke o zvySenie dostupnych prostriedkov na serveri — pamat’
+1GB a disk +15GB.

Na navrh prof. Bielikovej hlbSie preskimame mozZnosti konkurencnej sluzby
CrowdFlower a ich API.

Je potrebné upravit’ priddvanie podmienok v experimente tak, aby systém umozioval
ich volné zadavanie, pricom napriklad pri podmienke na vek rozpozna, ze ide
0 rozsah.
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Diskutovali sme o znackach a sktisenostiach pouzivatela. Skusenosti budu rieSené
podobne ako znacky experimentu — vol'ny text + automatické dopinanie.

Odporucanie experimentov by malo byt realizované okrem prirad'ovania znaciek aj
prostrednictvom informadcii o predchadzajtcich experimentoch pouzivatela.

Dohodli sme sa na premenovani stlpca ,,Stav zverejnenia” na ,, Stav” pri sprave

experimentu.

Rozdelili sme si lohy na d’alsi Sprint, ktory bude trvat’ 1 tyzden.

A.9.3 Ulohy pre 3. $print

ID Nazov Stav Riesitelia
1-51 | Nastavenia profilu In Progress | Dusan, Michal
1.57 ;/iz‘::)/orenie a odovzdanie dokumentécie - inzinierske Submitted Vietci

1-58 | Vytvorenie a odovzdanie dokumentacie - riadenie Submitted | Vsetci

162 CNoanStt:I(;lltla::a profilu - priprava view + napojenie na In Progress | Dusan

1-82 | Integrécia systému — 3. Sprint In Progress | Slavo

1-83 | Refactoring - pridavanie experimentu Verified Peter

1-84 | Chyba pri vyplneni registratného formulara Submitted

1-85 | Preformulovanie textov Submitted Peter

1-86 | Refactoring zdrojového kodu In Progress | Vsetci

1-87 | Refactoring — experiment In Progress | Slavo, Stefan
1-88 | Refactoring — participanti In Progress | Peter

1-89 | Refactoring — dizajn Submitted Michal, Peter
1-90 | Refactoring — preklady Submitted Dusan, Peter
1-91 | Predbezna priprava unit testov Submitted Stefan

1-92 | Refactoring — follow Submitted | Vlado

1-93 | Refactoring — notifikacie Submitted Miro, Vlado

Tabulka 10.6: Ulohy pre 3. Sprint
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Priloha B Retrospektivy k Sprintom

B.1 Retrospektiva k 1. Sprintu

Autori: Dusan Cymorek, Peter Gaspar, Slavomir Sarik
Trvanie Sprintu: 14.10. — 27.10

B.1.1 Zoznam uloh a stav ich rieSenia

V tabulke ¢. 1 sa nachadza prehl'ad uloh, ktoré sme riesili pocas prvého Sprintu, stav ich
splnenia a pozndmky z nich vyplyvajice. Naplnou tohto Sprintu bolo implementovanie
zakladnych funkcionalit systému.

ID |Popis Typ RieSitel’ Zaver
1-6 |Jazykové nastavenia Feature Slavomir akceptovana
o . o Stefan, .
1-7 |Registracia nového pouzivatela Feature , akceptovana
Slavomir
Registracia nového pouzivatela - Stefan, ,
1-8 g ) P =, , Task ) akceptovana
Vytvorenie modelu pre pouzivatela Slavomir
Registracia nového pouzivatela - Stefan,
1-9 gistar . P Task , akceptovana
Zasielanie mailov Slavomir
1-10 |Registracia nového pouzivatel'a - Captcha | Task Stefan akceptovana
Registracia nového pouzivatela - ) ]
1-11 g. , P Task Slavomir akceptovana
Aktivacia konta
1-12 | Pridavanie experimentov Feature Miroslav, Peter |akceptovana
Pridavanie experimentov - Vytvorenie .
1-13 pert % Task Miroslav akceptovana
modelu pre experiment
1-14 | Pridavanie experimentov - Nazov, popis | Task Miroslav akceptovana
Pridévanie experimentov - Opravnenia na .
1-15 | P P Task Miroslav akceptovana
pristup
1-16 | Pridavanie experimentov - Budget Task Peter akceptovana
1-17 | Pridavanie experimentov - Ugastnici Task Peter akceptovana
1-18 |Pridavanie experimentov - Zverejnenie Task Peter akceptovana
et g " o Stefan, )
1-19 | Autentifikacia pouzivatel'a (Standardne) Feature , akceptovana
Slavomir
Autentifikdcia pouzivatel’a (Standardne) -
1-20 ) P , ( ) Task Slavomir akceptovana
Obnovenie zabudnutého hesla
Autentifikacia pouZzivatel'a (Standardne) -
1-21 | Overenie prekro¢enia maximalneho poctu | Task Slavomir akceptovana
pokusov + docasné zablokovanie konta
Autentifikacia pouzivatel’a (Standardne) -
1-22 ., P ) ( ) ) Task Slavomir akceptovana
Exspirécia tokenu (pri zabudnuti hesla)




ID |Popis Typ Riesitel’ Zaver
) - ; Dusan, i
1-25 | Detail profilu pouzivatel'a Feature Viadimir akceptovana
196 Petall prof:l}u potl21Yatel a - Zobrazenie Task Dusan akceptovand
info 0 pouzivatel'ovi
Detail profil zivatela - Profilovy
127 | °° fu proftitt potztvateta - HIOMovy Task Dusan presunuta
obrazok
Detail profil zivatela - Priateli
1-2g | O @ POt pouzivaterd atelia Task Vladimir akceptovana
(follow)
Detail profil zivatel'a - Poznamk
1-29 el pvro 11.1p0u21va cha - roziiamia Task Vladimir akceptovana
0 spolo¢nosti
1-30 | Sabléna - farby, zakladné prvky Feature Michal, Peter | akceptovana
1-31 |Sabléna - horny panel, boény panel Feature Michal, Peter | akceptovana
1-32 | Sablény - footer Feature Michal, Peter | akceptovana
1-33 | Vyriesit’ automaticky deploy do produkcie | Bug Slavomir akceptovana
1-34 | Aktualizacia stranky timu Cosmetics | Michal, Peter | akceptovana
1-36 |[BUG] Preklady nefunguju v mailoch Bug Slavomir akceptovana
1-39 | Aktualizécia planu projektu na webe Bug Peter akceptovana
1-42 | Aktualizécia dizajnu webu Task Peter akceptovana
1-43 | Uprava chybovych stranok Cosmetics | Slavomir akceptovana

Tabulka 10.7: Prehlad uloh

Na nasledujucom grafe mozZeme vidiet’ distribtciu jednotlivych typov tlloh medzi autorov.

W Siavo Sarik [] Peter Gaspar [ Stefan Smihla [] Michal Polko
Typ 1 Pridelené «—
Feature 15 _
Cosmetics 3 -
Bug >

M Wiroslav Safarik

8

[ iadimir Lalik

10 12

Obrdazok 10.9: Distribucia jednotlivych typov uloh medzi autorov

B.1.2 Casovy prehlad

M DuZan Cymorek

Tabul'ka 10.8 obsahuje prehl'ad uloh a potrebného ¢asu na ich realizaciu pre jednotlivych

¢lenov timu.

RieSitel Typ Pocet uloh Pocet hodin
Dusan Development 5 5,42
Celkovo 5 5,42




Riesitel Typ Pocet uloh Pocet hodin
Michal Development 6 13
Celkovo 6 13
Miroslav Development 5 5,58
Testing 1 2
Documentation 1 2
Celkovo 7 9,58
Peter No type 5 9,8
Development 8 9,37
Testing 2 1
Celkovo 15 20,17
Slavomir No type 3 7
Development 15 27
Testing 1 0,5
Documentation 3 5,67
Celkovo 22 40,17
Viadimir Development 5 8,67
Testing 2 1,67
Documentation 1 2
Celkovo 8 12,33
Stefan No type 1 4
Development 5 13
Testing 2 3
Documentation 1 2
Celkovo 9 22

Tabulka 10.8: Casovy prehlad tiloh




B.1.3 Zhodnotenie

Pri retrospektive k Sprintu sme sa na stretnuti vyjadrili k jednotlivym tlohdm a problémom,
ktor¢ pri ich rieSeni nastali. Poznamky k jednotlivym tlohdm sa nachadzaju v Tabul'ka 10.9.

ID
ulohy

Popis

Poznamky

1-6

Jazykové nastavenia

Dohodli sme sa, ze polozky v stibore s jazykmi
budut z dévodu prehladnosti zoradené podla
abecedy.

Ulohy, ktoré vyplynuli pre d’alie $printy:
Vytvorenie metodiky na pridavanie a pouzivanie
prekladov, zjednotenie pouzivania prekladov

v kode.

1-11

Registracia nového pouzivatel'a
- Aktivacia konta

Prehodnotili sme, ze v nasledujucich Sprintoch
bude potrebné vyriesit’ automatické premazavanie
nedokoncéenych aktivacii konta.

Ulohy, ktoré vyplynuli pre d’alie $printy:
Vytvorenie automatickej llohy na serveri na
odstranenie starSich uz neplatnych aktivacii.

1-16

Pridavanie experimentov -
Budget

Pri nastavovani budgetu sme zhodnotili, Ze je
nezmyselné ho nastavovat’ pomocou policka
“Zvysit/Znizit budget”. Vyska petiazného
budgetu sa bude nastavovat’ priamo ako ¢iselna
hodnota.

Ulohy, ktoré vyplynuli pre d’alie $printy:

V experimente zavedieme moznost’ pridat’ aj iny
ako finan¢ny budget. Zmenu budgetu nebude
mozn¢é vykonat’ po spusteni experimentu.

1-18

Pridavanie experimentov -
Zverejnenie

Prehodnotili sme, Ze sucasna klasifik4cia ochrany
experimentu z hl'adiska pristupu (verejny,
sukromny, na odkaz) nie je potrebna.

Ulohy, ktoré vyplynuli pre d’algie $printy:
Z p6vodného navrhu ponechame iba moZnost’
skryt’ experiment z vysledkov vyhl'adavania.

1-19

Autentifikacia pouzivatel'a
(Standardne)

Diskutovali sme problém enormného vytvarania
zaznamov v databaze pri kazdom prihlaseni.
Riesenie bolo odlozené na neskorsie fazy
projektu.

1-27

Detail profilu pouzivatel’a -

Bol implementovany cez Gravatar, rozhodli sme




ID
ulohy

Popis Poznamky

Profilovy obrazok sa vSak, ze umoznime pouzivatelom nahravat’
vlastny obrazok priamo na nas server. Uloha tak
bola presunuta do druhého Sprintu, kde suvisi

s tilohou 1-51 Nastavenia profilu.

Tabulka 10.9: Poznamky k uloham

Dalsie tlohy, ktoré nam vyplynuli pre nasledujuce $printy:

Musime si zadefinovat proces uréeny na prehliadky kodu.

V nastroji YouTrack musime pravidelne menit stavy jednotlivych uloh. Niektoré
Z Gloh sme v rdmci zoznamovania sa s nastrojom oznacili ako vyrieSené neskor, ako sa
nam ich skuto¢ne poradilo vyrieSit. Taktiez nesmieme zabudat predbezne si
zaznamenavat’ ¢as tradveny na jednotlivych ulohach.

Pocas prvého Sprintu vytvarala tlohy v YouTracku osoba, ktora bola stanovena ako
veduci stretnutia. Dohodli sme sa, Ze vo vSetkych nasledujucich Sprintoch bude ulohy
vV YouTracku vzdy vytvarat osoba zodpovednd za danii ulohu. Odbremenime tym
zataz na vedlceho stretnutia a zarovenl bude zodpovedny za ulohu vzdy informovany
(prostrednictvom upozornenia zo systému YouTrack) o stave jej plnenia.

Zistili sme, Ze v mnohych pripadoch bola odhadovana naro¢nost’ uloh podhodnotena.
V dal$ich $printoch uz odhadujeme naro¢nost’ aj s prihliadnutim na detaily. Zaviedli
sme tiez pouzivanie tzv. SCRUM pokeru, ktory obsahuje Standardizované odhady
uloh.

Na zéklade prehladu distribucie tloh a ich ¢asového prehladu sme zistili, Zze je
potrebné rovnomernejsie rozloZenie zataze medzi jednotlivych ¢lenov timu.



B.1.4 Priloha 1: Burndown Chart

Na Obrazok 10.10 sa nachddza Burndown Chart za prvy Sprint.

@ Ideal Burndown @ Remaining Effort Effort overdue

Remaining tasks

o
14 Oct 2014 15 Oct 2014 17 Oct 2044 18 Oct 2014 19 Oct 2014 20 Oct 2014 21 0ct 2044 22 Oct 2014 23 Oct 2014 25 0ct 2014 25 Oct 2044 28 Oct 2014

Timeline

Obrazok 10.10: Burndown Chart za prvy Sprint



B.1.5 Priloha 2: Distribucia celkového ¢asu rieSenia aloh medzi autorov

V grafe (Obrazok 10.11) sa nachadza Casové a nasledne percentualne vyjadrenie podielu
prace pre kazdého z autorov.

CAS RIESENIA - CELKOVO

Dusan
Stefan 5;';2 Michal
22,00 o 13,00

18% 11%

Miroslav
9,58
0,
Viadimir B
12,33
10%

Slavomir
40,17
33%

Obrazok 10.11: Distribucia celkového casu rieSenia wloh medzi autorov



B.2 Retrospektiva k 2. Sprintu
Autori: Vladimir Calik, Miroslav Saféarik
Trvanie Sprintu: 28.10. — 11.11.

B.2.1 Zoznam uloh a stav ich rieSenia

V Tabul’ka 10.10 sa nachédza prehl'ad uloh, ktoré sme riesili poc¢as druhého Sprintu, stav
ich splnenia a poznamky z nich vyplyvajuce. Napliiou Sprintu bolo implementovat
rozSirujuce funkcionality pre experiment (sprava experimentu, detail experimentu) a
nastavenia profilu pouzivatela. Okrem rozSirujiicej funkcionality sa ako uplne nové

implementovali notifikacie (ich vytvorenie v systéme a zobrazovanie).

ID Nazov Typ RieSitelia Zaver

1-27 | Profilovy obrazok Task Michal akceptovana

1-44 | Sprava experimentu Feature Peter, Slavo | akceptovana
y Michal,

1-45 | Sabldna - stranka experimentu Feature Peter akceptovana

1-46 | Notifikacie Feature Miro, Vlado | akceptovana
& 11 4 "y , . ) Michal, .

1-47 | Sablona - profil pouzivatel'a/spolo¢nosti | Feature Peter akceptovana
“ 1, e Michal, ,

1-48 | Sablona - registracia/prihlasenie Feature Peter akceptovana

1-49 | Detail experimentu Feature Stefan akceptovana
Pridani kti ch zivatel'a d

1-50 rldar_ue neaktivovaného pouzivatela do Bug Peter akceptovand
experimentu

. . Dusan, S,
1-51 | Nastavenia profilu Feature N rieSena
MiSo
1-52 | Uprava prekladov Task Dusan akceptovana
1-54 | Upgrade Youtracku Maintenance | Slavo akceptovana
Usabilit
1-55 | Pridat roly timu na hlavnu stranku y Peter akceptovana
problem

1-56 | Vytvorit retrospektivu za 1. Sprint Task Vsetci akceptovana
Prepojenie nastrojov pre spravu kodu s . ,

1-59 . Maintenance | Slavo akceptovana
projektom




ID Nazov Typ Riesitelia Zaver

1-60 | Nastavenie profilu — upload obrazka Task Michal akceptovana

1-61 | Nastavenie profilu - priprava migracie | Task Stefan akceptovana
Nastavenie profilu - pri iew +

1-62 .. P priprava view Task Dusan rieSena
napojenie na controller

1-63 | Vytvorenie udalosti v systéme Task Vlado akceptovana
Nastavenie monitorovania servera a :

1-64 o, Maintenance | Slavo akceptovana
aplikacie
Zobrazenie pouzivatel'ského rozhrania

1-65 | pre administratora experimentu (admin | Task Slavo akceptovana
ul)

1-66 | Nastavenia detailov experimentu Task Slavo akceptovana
Nastavenie podmienok pre vstu

1-67 ., , P i P P Task Slavo akceptovana
pouzivatel'a do experimentu
Detail experimentu - zobrazenie y

1-68 | . ] p Task Stefan akceptovana
informaécii
Detail experimentu - prihlasenie d y

1-69 . P priffasemie €o Task Stefan akceptovana
experimentu
Po vyZiadani obnovy hesla sa podari

1-71 | prihlasit’ aj neaktivovanému Bug Peter, Slavo | akceptovana
pouzivatel'ovi

1-72 | Vytvaranie zdiel'anych migracii Maintenance | Slavo akceptovana

1-73 | Zobrazenie notifikacii Task Miro akceptovana

1-74 | Rekonfiguracia SMTP Maintenance | Slavo akceptovana

1-75 | Sprava experimentu — Znacky Task Peter akceptovana

1-76 | Sprava experimentu — Budget Task Peter akceptovana
Spré mentu — Spr4

1-77 preva EXperimeity — sprava Task Peter akceptovana
participantov
Pri it test: 1 v Sprint . 9

1-79 | 'Prava unitiestov pre model v Sprinte Maintenance | Stefan dokongena

2




ID Nazov Typ Riesitelia Zaver

Nastavenie servera na produkciu a

1-80 .
staging

Maintenance | Slavo akceptovana

1-81 | Integracia systému — 2. Sprint Maintenance | Slavo akceptovana

Tabulka 10.10: Prehlad uloh

Na nasledujucom grafe (Obrazok 10.12) mozeme vidiet' distribiciu jednotlivych typov
uloh medzi autorov.

M Stavo Sarik Peter Gagpar Michal Polko Stefan Smihla W Miroslav Safarik Viadimir Ualik M Duian Cymorek

Maintenance 8 I

Bug
Usabilty Problem 1

Obrazok 10.12: Distribucia jednotlivych typov uiloh medzi autorov

B.2.2 Casovy prehlad

Tabul'ka 10.11 obsahuje prehl'ad uloh a potrebného ¢asu na ich realizaciu pre jednotlivych
¢lenov timu.

Riesitel’ Typ Pocet tloh Pocet hodin
Development 1 11,00
Dusan Documentation 3 16,97
Celkovo 4 27,97
Development 3 8,81
Michal Design 2 5,82
Celkovo 5 14,63
Development 1 16,50
Testing 1 1,00
Miroslav
Documentation 1 3,00
Celkovo 3 20,50
Development 7 24,05
Peter Testing 3 2,90
Documentation 2 3,29
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RieSitel Typ Pocet loh Pocet hodin
Design 1 0,50
Celkovo 13 30,24
Development 7 27,08
Testing 1 0,50
Slavomir Documentation 2 13,50
Maintenance 6 9,10
Celkovo 16 50,18
Development 1 9,67
Testing 1 4,29
Vladimir
Documentation 2 4,39
Celkovo 4 18,35
Development 3 13,00
5 Testing 1 3,00
Stefan
Documentation 1 3,00
Celkovo 5 19,00

B.2.3 Zhodnotenie

Tabulka 10.11: Casovy prehl'ad iiloh

Pocas hodnotenia Sprintu €.2 sme sa na stretnuti vyjadrili k jednotlivym tlohdm a problémom

s nimi spojenymi. Poznamky k lohdm sa nachadzajii v Tabul’ka 10.12.

ID tlohy

Popis

Poznamky

1-49

Detail experimentu

Dohodli sme sa na zmene
nazvu stipca “Stav
zverejnenia” na “Stav”.

1-51

Nastavenie profilu

Zistili sme, ze Glohu sa
nepodarilo splnit’ v tomto
Sprinte. Dohodli sme sa, Ze
skusenosti pouzivatel'a budu
ako vol'ny text + automatické
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ID tlohy

Popis

Poznamky

doplanie textu. Zostava
dokoncit’ a doladit’ faktura¢nti
a dodaciu adresu, doplnit’
pridavanie skisenosti
pouzivatela.

1-52

Uprava prekladov

Prebehla uprava prekladov,
pri¢om je vytvorend metodika
na implementovanie
prekladov, ktorou sa musia
riadit’ vSetci Clenovia timu.

1-44

Spréva experimentu

Dohodli sme, Ze je potrebné
zmenit’ systém pridavania
podmienok pre experiment.

1-46

Notifikacie

Po zmenach vykonanych vo
vytvarani experimentu sme sa
dohodli, ze notifikacia o
vytvoreni experimentu sa
odosle az po jeho zverejneni
a nie okamzite po vytvoreni.

Tabulka 10.12: Poznamky k uloham

Dalsie tilohy, ktoré vyplynuli pre nasledujuce $printy:

e Kazdy ¢len timu sa musi riadit’ metodikami, ktoré sme si zadefinovali.
e Zmenit oznamovaci text pri obnoveni hesla, aby sme zamedzili zistovaniu

emailovych adries, ktoré su v systéme zaregistrované

potrebné sa riadit’ vytvorenymi metodikami.

spolu s ich API.

Zvazit moznost pouZzitia aplikdcie na monitorovanie serveru, ktortl vytvara tim €. 10.
V nasledujlicom $printe refaktorovat’ doteraz implementované funkcionality, pricom je

Upravit’ dokumentaciu tak aby bola konzistentna s implementovanou funkcionalitou.
Na navrh prof. Bielikovej je potrebné preskiimat’ konkurenént sluzbu CrowdFlower

Realizovat’ odporucanie experimentov nielen pomocou prirad’ovania znaciek, ale aj na

zaklade informacii o predchadzajticich experimentov pouzivatela.
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B.2.4 Priloha 1: Burndown Chart

<
) a ~~
& " ~

Obrazok 10.13: Burdown Chart za druhy Sprint

13



B.2.5 Priloha 2: Distribucia celkového ¢asu rieSenia uloh medzi autorov

CAS RIESENIA - CELKOVO

Dusan
27.97
15%

Viadimir
18.35
10%

Slavomir
50.18
28%

Michal
14.63

30.24 Miroslav
17% 20.5

Obradzok 10.14: Distribucia celkového casu riesenia medzi autorov
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B.3 Retrospektiva k 3. Sprintu

Autori: Michal Polko, Stefan Smihla

Trvanie Sprintu: 11.11. — 18.11.

B.3.1 Zoznam uloh a stav ich rieSenia

V Tabulka 10.13 sa nachadza prehlad uloh, ktoré¢ sme riesili pocas treticho Sprintu, stav

ich splnenia a poznamky z nich vyplyvajuce. Néplnou Sprintu bol refactoring existujice;j

funkcionality a opravovanie chyb.

ID Nazov Typ RieSitelia Zaver
1-51 | Nastavenia profilu Feature Duan, akceptovana
g Michal P
reni ie dok Aci :
1-57 Vyt\V/F) .e ea oFlovzdanle dokumentacie Task vsetci dokoncena
— inzinierske dielo
Vytvoreni nie dok ACi :
1.58 y_tvo e_ ie a odovzdanie dokumentacie Task Vietci dokondend
— riadenie
N nia profilu — pri iew +
1-62 astgve_ 'a profiit = priprava view Task Dusan akceptovana
napojenie na controller
1-82 | Integracia systému — 3. $print Maintenance | Slavo akceptovana
1-83 | Refactoring — pridavanie experimentu | Task Peter akceptovana
h - svolneni registraénéh
1-84 Chyba Pl‘l vyplneni registracného Bug Peter akceptovani
formulara
. Usabilit
1-85 | Preformulovanie textov y Peter akceptovana
problem
. . . Stefan,
1-87 | Refactoring — experiment Maintenance Sleelvi)n akceptovana
1-88 | Refactoring — participanti Task Peter akceptovana
Peter
- ing — dizaj Task ! k 4
1-89 [ Refactoring — dizajn as Michal akceptovana
1-90 [ Refactoring — preklady Maintenance | Peter, Dusan | akceptovana
1-91 | Priebezna priprava unit testov Task Stefan akceptovana
1-92 | Refactoring — follow Task Vlado akceptovana




ID Nazov Typ Riesitelia Zaver

1-93 | Refactoring — notifikacie Task Miro, Vlado | akceptovana

1-95 | Vytvorit retrospektivu za 2. Sprint Task vsetci akceptovana

Tabulka 10.13: Prehlad iloh

Na nasledujucom grafe (Obrazok 10.15) moézeme vidiet' distribiciu jednotlivych typov
uloh medzi autorov.

Select All M Peter Gagpar Dugan Cymorek Michal Polko Stavo Sarik M Viagimir Calfk Stefan Smihla M Mirostav Safarik

Uloha
Udrzba
Funkcionalita

Problém s poutitefnostou

- e oo 8

Ghyba

|
|
|
|
Q

Obrazok 10.15: Distribucia jednotlivych typov uiloh medzi autorov

B.3.2 Casovy prehlad

Tabul'ka 10.14 obsahuje prehlad Gloh a potrebného ¢asu na ich realizaciu pre jednotlivych
¢lenov timu.

RieSitel’ Typ Pocet uloh Pocet hodin
Development 1 9,77
Documentation 2 7,13
DuSan
Maintentance 1 0,85
Celkovo 4 19,75
Documentation 2 4,03
Michal Design 1 2,13
Celkovo 3 6,17
Development 1 1,25
Miroslav Documentation 2 6,75
Celkovo 3 8,00




RieSitel Typ Pocet loh Pocet hodin
Development 4 8,82
Documentation 2 8,88
Peter
Design 1 1,97
Celkovo 7 19,67
Development 1 9,58
Documentation 3 7,62
Slavomir :
Maintenance 1 1,5
Celkovo 5 18,7
Development 2 4,58
Vladimir Documentation 5 533
Celkovo 7 9,92
Development 4 5,00
Stefan Documentation 2 1,50
Celkovo 6 6,5

B.3.3 Zhodnotenie

Tabulka 10.14: Casovy prehlad iiloh

Pocas hodnotenia Sprintu €. 3 sme sa na stretnuti vyjadrili k jednotlivym tlohdm a problémom
s nimi spojenymi. Pozndmky k llohdm sa nachadzaji v Tabul’ka 10.15.

ID tlohy

Popis

Poznamky

1-83

Refactoring — pridavanie experimentu

Dohodli sme sa, ze pridavanie
experimentu bude rieSené cez
modalne okno, nie Ajax.

1-90

Refactoring — preklady

Texty na stranke boli
preformulované a smajliky
boli odstranene.

1-89

Refactoring — dizajn

Na stretnuti prebehli kratke
diskusie k ndvrhom na
zlepSenie GUI.




ID ulohy

Popis

Poznamky

1-87

Refactoring — experiment

Pridévanie pouzivatel'a do
experimentu, pri
pozadovanom vzdelani sa
zatial’ rie$i podmienkou
zhody.

1-51

Dokoncenie nastaveni profilu

Uloha bola aspesne
dokoncena

Z predchadzajuceho Sprintu.
Bude vsak potrebné upravit’
priecinok pre pouzivatel'ské
fotografie na produkcii.

1-91

Priebezna priprava unit testov

Testy st v sucasnosti funkéné
a takmer kompletne
pokryvaju registraciu,
prihlasenie a reset hesla.
Ostatné funkcionality st
pokryté len Ciastocne.

1-57
1-58

Dokumentacia

Dohodli sme sa na pouzivanii
LaTeX pre pisanie
dokumentécie.

Dalsie tilohy, ktoré vyplynuli pre nasledujuce $printy:

Tabulka 10.15: Poznamky k uloham

e Pozriet nastavenia YouTracku tykajuce sa Burndown Chart — v su¢asnom stave sa

graf meni len ak sa tloha oznaci za Fixed. Nereflektuje pocet stravenych hodin pri
praci na tlohach, ¢o vyust'uje vo velkej odchylke voci idedlnemu stavu.

Nasadit’ continuous integration na server pre zvysSenie kvality kodu

Prejst’ ponuku team collaboration portalov, nasadit’ u nas a presunat’ tam metodiky

a navody z timového Google Drive.




B.3.4 Priloha 1: Burndown Chart

@ Ideal Burndown @ Remaining Effort

Remaining tasks

2 N
. ~N

0
11 Now 2014 91 Now 2044 12 Now 2014 12 Nov 2014 13 Nov 2014 13 Nov 2014 14 Now 2014 14 Nov 2014 15 Nav 2014 16 Now 2014 16 Now 2014 17 Nov 2014 18 Now 20¢

Timeline

Obrazok 10.16: Burdown Chart za treti Sprint



B.3.5 Priloha 2: Distribucia celkového ¢asu rieSenia uloh medzi autorov

Vliadimir

9,92
11% Slavomir

18,7
21%

Miroslav

9%

Stefan
6,5
8%
Michal
6,17 Dusan
7% 19,75

22%

Peter
19,67
22%

Obradzok 10.17: Distribucia celkového casu riesenia medzi autorov



