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1 Uvod

Tento dokument obsahuje podrobni dokumentaciu k riadeniu timového projektu. Tim

podiel’ajuci sa na tomto projekte je zloZzeny zo siedmich Studentov a nesie nazov Cats Can Code.

Ciel'om naSho projektu je vytvorit webovu sluzbu, ktora pouzivatelom umozni co
najjednoduchsie planovanie stretnuti za pomoci atraktivneho grafického pouzivatel'ského
rozhrania a bez nutnosti registracie. Planovanie stretnutia bude vel'mi flexibilné. Zakladatel
udalosti moze definovat’ miesto a termin stretnutia, vytvorit’ hlasovanie za miesto a termin alebo
jednoducho necha pozvanych, aby navrhli ¢o vyhovuje im. Termin udalosti méze byt” konkrétny
Cas alebo Casovy usek. Samozrejmostou je aj moznost’ zahlasovat’ za viac miest ¢i terminov,
pricom bude jasne viditeI'né kto za ¢o hlasoval a ktory termin, respektive miesto ma aktuélne

najviac hlasov.

Druhd a tretia kapitola sa zaobera kompetenciami ¢lenov nasSho timu a ich pridelenymi

manazérskymi ulohami.

Stvrtad kapitola obsahuje metodiky pouZzivané v riadeni timového projektu. Kazda
metodika tvori jednu podkapitolu. Obsahom tejto kapitoly s nasledujice metodiky: metodika
testovania, metodika evidencie uloh, metodika verziovania, metodika dokumentovania, metodika

revizie kodu, metodika komunikacie, metodika pisania kodu

Prilohami dokumentacie k riadeniu s zapisnice zo vSetkych stretnuti, ktoré opisuju ich
priebeh vritane zoznamu pritomnych ¢lenov timu, tiez aj jednotlivé metodiky a vystupy z

nastroja JIRA.

Nakol’ko stucastou tohto dokumentu je aj manazment testovania, suc¢astou prilohdm tohto
dokumentu je aj sprava ktord vznikla na zaklade hromadného testovania nasej aplikacie. (Prilohy

samotnej spravy uc nie su sucastou dokumentu.)

Do priloh sme taktiez zaradili zavere¢nt spravu o nasom produkte, odovzdavant v ramci

sut’aze TP CUP.



1.1 Podiel élenov na dokumentacii

Nasledujuca tabulka zobrazuje podiel ¢lenov timu na tvorbe tohto dokumentu.

Uvod Tomas Sykora
Zoznam kompetencii Kazdy za seba
Role ¢lenov timu Vladimir Osvald
Manazment verziovania Matus Pikuliak
Manazment kvality Michal Gajdos
Manazment integracie projektu Lukas Masar
Manazment dokumentovania Vladimir Osvald
Manazment testovania Michal Cihak
Manazment komunikacie Pavol Michalek
Manazment rizik Tomas Sykora
Sumarizacia Sprintov Tomas Sykora
Pouzivané metodiky Michal Gajdos
Globalna retrospektiva Luka$ Masar
Metodika testovania Michal Cihak
Metodika evidencie uloh Tomas Sykora
Metodika verziovania Matas Pikuliak
Metodika dokumentovania Vladimir Osvald
Metodika revizie kédu Lukas Masar




Metodika komunikéacie

Pavol Michalek

Metodika komentovania zdrojového kédu

Michal Gajdos

Tabulka 1.

Podiel ¢lenov na dokumentéacii




2 Role ¢lenov timu

2.1 Manazérske ulohy

Rozdelenie manazérskych uloh v naSom time je nasledovné:

e Matus Pikuliak - manazér verziovania, front-end

e Michal Gajdos - manazér kvality

o Lukas Masar - manazér integracie projektu, aplikacny server

e Vladimir Osvald - manazér dokumentovania

e Michal Cihéak - manazér testovania, jadro aplikécie

e Pavol Michéalek - manazér komunikdcie, timova stranka, front-end
e Tomas Sykora - manaZzér planovania, rizik

2.2 Aplikacia manazérskych uloh

2.2.1 Manazment verziovania

Pre spravu verzii kodu nasho projektu pouzivame distribuovany verziovaci systém Git. Na
webovej sluzbe bitbucket sme si zriadili vzdialeny repozitar, na ktorom udrziavame verzie nasej
webovej aplikdcie v rozlicnych gitovskych vetvach. Verziovanie v Git pouzivame aj pri

udrZiavani nasej timovej webovej stranky.

V sucasnosti pri poc¢iatocnom vyvoji pouzivame jednu development vetvu. Dolezité milniky vo
vyvoji oznacujeme tagmi, pomocou ktorych dokdzeme potom jednotlivé verize odsledovat. V
dalSich fazach sa chystame vytvorit' dalSie vetvy, staging a release. Tieto budu sluzit’ pri

vytvarani nasadzovanych releasov do prevadzky.

Takisto budeme podl'a potreby vytvarat’ tzv. features vetvy pre skisanie novych technologii ¢i
prebudovanie rozsiahlych casti systému. Ako ndstroj pre pradcu s repozitarmi pouZivame
integraciu Git v IDE Rubymine, ktoré v time pouzivame. Pre verziovanie sme si Specifikovali
metodiku verziovania, podl'a ktorej postupujeme, resp. pri niektorych castiach len budeme

postupovat’. Tato metodika sa nachadza v prilohe 7.5.



2.2.2 Manazment kvality

V ramci vyvoja produktu je potrebné zabezpecit’ kvalitu nielen vysledného produktu, ale aj jeho
jednotlivych Casti, pocas jeho vyvoja. Je nutné, aby jednotlivé tlohy boli vykondvané s vysokou
mierou kvality od zaciatku prace na nich, aby sa tak zabezpecilo, ze naklady na ich neskorSie
upravy ako aj udrzbu budu minimélne. Produkt, ktory vyvijame nie je na trhu novy. Existujuce
rieSenia vSak nie si vel'mi popularne. Je to mozno prave z doévodu ich nedostatocnej kvality.
Preto je potrebné, aby naS produktu bol na vysokej tirovni, aby sme tak neodradili nasich
potencidlnych zdkaznikov. Ked'Ze samotny produkt bude vytvarany postupne, a jednotlivé
moduly nebudu vzdy kompletné, je potrebné dohliadnut’ na kvalitu dodévanej verzie a teda

jednotlivych Casti.

Na vytvorenie kvalitného produktu je vSak potrebné aby aj jednotlivé procesy v time boli
vykonavané s zodpovedne a s velkou mierou kvality. Jednotlivi ¢lenovia timu sa preto maja
moznost’ vyjadrit’ ku stavu projektu v podstate kedykol'vek, av§ak hlavne na timovom stretnuti
pocas retrospektivy uplynulého Sprintu. Prave na zéklade retrospektivy dokdZeme resp. sme
dokazali jednotlivé procesy v time znacne zlepS$it. Dokazali sme zlep$it' hlavne komunikéaciu
a vyuzivanie zdrojov, vd’aka ¢omu je nas$ produkt resp. jeho jednotlivé prototypy vyvijané

kvalitne. Zaroven sa ta pridavanie d’alsich modulov a funkcionalit stava jednoduchsimi.

2.2.3 Manazment integracie projektu

Na vyvoji produktu sa podiel'aja viaceri developeri, ktori pracuju na svojich lokalnych strojoch.
Vystupy ich prace sa koordinuju pomocou systému Git. Pre zabezpeCenie aktudlnej verzie
produktu dostupnej cez internet, beZi na serveri skript, ktory pravidelne kazdych 5 minut
aktualizuje verziu produktu na serveri. Skript st'ahuje najnovsiu verziu produktu z git repozitaru
pre development aj release vetvu. Zaroven, ak je to potrebné, inStaluje dopliiujice gems a
vykonava Upravy v databdze. Obdobnym spdsobom funguju aj skripty, ktoré zabezpecuju

aktudlnost’ produkéného prostredia, teda release vetvy, aj timovej stranky.



2.2.4 Manazment dokumentovania

V ramci timového projektu vnikaji rézne dokumentacie. Ulohou manaZmentu dokumentovania
bolo urcit’ nastroje, pomocou ktorych sa budi dokumentacie vytvarat' a stanovit’ miesto, kde sa
budi dokumenty nachddzat. Vznikli postupy, ktoré je potrebné dodrziavat pri pisani
dokumentov a bola jasne stanovena vysledna forma dokumentacie. Podrobny proces pisania

dokumentacie k inzinierskemu dielu bol spisany v prislu$nej metodike.

2.2.5 Manazment testovania

Pri vyvijani softvéru v timovom projekte je potrebné zachovat' integritu vyvijaného softvéru
pocas celého vyvoja a zabezpeCit' aby jednotlivé Casti softvéru vyvijané roznymi vyvojarmi
spravne fungovali pri vytvarani novych verzii. Preto je vhodné vyvijany softvér pravidelne
testovat’ a vytvarat’ potrebné testy. Ulohou manaZmentu testovania bolo uréit’ vhodné nastroje na
testovanie a ¢o a kedy sa bude primarne testovat’. Na zaklade analyzy manazmentom testovania a
po dohode s timom boli zvolené testovacie nastroje, ktoré su spisané v prislichajicej metodike k
testovaniu nachadzajlcej sa v prilohe 7.3. V tejto metodike st d’alej popisané sposoby vytvarania
zakladnych testov vhodnych pre nas projekt. Okrem testovania pomocou takto vytvorenych
testov prebiehaju testy v naSom time aj samotnymi ¢lenmi - v tomto pripade testermi. A to vzdy
pri kazdej splnenej tlohe, ktora je posunutd na prehliadku. DalSie testovanie prebieha vzdy aj
pred kazdym koncom Sprintu, kedy sa prezentuje momentalna verzia aplikacie (demo), kde sa

kontroluje &i demo spiia kazdi pozadovanu funkcionalitu.

2.2.6 Manazment komunikacie

Bolo potrebné zabezpecit, aby vSetci Clenovia timu komunikovali pomocou jednotnych
komunika¢nych néstrojov. Po analyze a sumarizacii vhodnych nastrojov bolo timu predlozenych
niekol’ko navrhov. Pod vedenim manazmentu komunikdcie, ktory dohliadal na spravny pocet
komunika¢nych kandlov pre vSetky situacie, boli v time schvalené nasledujice komunikaéné

nastroje:



e HipChat - standardnd online textova komunikacia a rychle reporty o poslednych
aktivitich v ostatnych pouzivanych nastrojoch. Manazment komunikéacie dohliada na
dodrziavani pravidiel stanovenych v metodike a stanovuje a usmeriiuje nové témy.

e Google Hangouts - hovory a videohovory, bez zasahu manazmentu

e Jira - evidencia tloh. V tomto nastroji je potrebny dohl'ad manazmentu komunikacie nad
tvorbou a spravou zadefinovanych uloh, aby boli vSetkym ¢lenom zrozumitel'né a jasné.

e Google Drive - zdielanie stiborov. Manazment zadefinoval pravidla prace s tymto
uloziskom.

e WeboVé sidlo timu - externa komunikacia. Manazment schvalil formu webovej

prezentacie timu, a dohliada na aktualizovanie obsahu webu.

2.2.7 Manazment planovania

Tato oblast manaZzmentu bola zabezpecend pomocou nastroja JIRA. Pred zaciatkom kazdého
Sprintu si definujeme ulohy, ktoré chceme stihnut” do konca nadchédzajiceho Sprintu. Tieto
Ulohy nasledne ohodnotime relevantnym poctom story points a to tak, Ze kazdy ¢len estimuje
dany task podl'a seba. Potom podl'a strednej hodnoty kazdy ¢len, ktory oestimoval vysSie, tak
oddvodni svoj pocet a tak isto aj ¢len z niz§im poctom ako strednd hodnota ohodnoti tento svoj
pocet. Nasledne sa hodnoti znova atakto to iteruje aZ kym sa nezhodneme. Ked” mame
oestimované Ulohy, tak ich pridavame do nastroja JIRA podl'a metodiky evidencie tloh, ktora je
uvedend v 7.2. V metodike je uvedeny aj postup pomenovania ulohy.

Ked uz mame tlohy ulozené v nastroji, vytvori sa $print, presund sa do neho ulohy na
ktorych sme sa dohodli a nasledne sa spusti $print. Na stretnuti sme si spolo¢ne rozdelili Glohy
a vzdy mal niekto ¢o robit’. Kazdy ¢len si potom priradi v nastroji JIRA svoju Glohu, a za¢ne na

nej pracovat’.

Ak uz je task hotovy, presunie sa do stipcu Review. Potom dany task iny ¢len timu
skontroluje a zvaliduje. Tato kontrola sa robi podl'a metodiky code review, ktora je uvedena v

7.4. Ak je v tlohe chyba, vytvori sa relevantna uloha typu Bug, taktiez podl'a metodiky 7.2.



Na konci $printu sa potom jednotlivé vypracované ulohy prezentuju vilastnikovi produktu,
ktory zhodnoti nds pokrok, spravime retrospektivu za Sprint a potom sa zacina priprava na d’alsi

Sprint.

2.2.8 Manazment rizik

Pocas vyvoja produktu vznikaji rozne rizika a preto je ich identifikacia a nasledne aj zamedzenie

vyskytu dolezité. Kazdé riziko ma definovanu uroven rozsahu $kod:

e Nizky - riziko je minimalne, netreba vynalozit’ vel'kii namahu na jeho vyrieSenie,
e Stredny - riziko je stredné, je potrebné ho riesit’,
e Vysoky - riziko je vysoké, je potrebné ho okamzite riesit’.
Za doteraj$i priebeh vzniklo zopar rizik. Napriklad viaznuca komunikdcia medzi ¢lenmi
timu, ¢o je vysoke riziko, ked’Ze pre spravny postup vyvoja je komunikacia kriticka. Toto riziko

sme vyrie$ili pouzitim nastroja HipChat, ktory je spomenuty vyssie.

Dalsie riziko vzniklo pri zisteni, Ze dvaja kolegovia odchadzaju na Erasmus. Ako rieSenie
tohto problému sme navrhli zopar kolabora¢nych néstrojov, potrebnych pri vyvoji, d’alsi nastroj
na zdielanie obrazovky a videohovory. Toto riziko je taktiez vysoké, kedZe by vyrazne

ovplyvnilo rychlost’ vyvoja produktu.



3 Sumarizacia Sprintov

V kapitole sa nachadzajii sumarizacie Sprintov.

3.1 Prvy Sprint

Navrhli sme architektiru aplikdcie a databazovy model a vytvorili sme jadro aplikécie.

Jednotlivé Glohy vypracované v ramci $printu je mozné vidiet’ v prilohe 9.1.

3.2 Druhy Sprint

Vytvorili sme prvu verziu grafického pouzivatel'ského rozhrania. Jednotlivé Glohy vypracované

v ramci Sprintu je mozné vidiet' v prilohe 9.2.

3.3 Treti Sprint

V Sprinte sa kompletizovali dokumenty potrebné pre prvy kontrolny bod. Jednotlivé ulohy

vypracované v ramci $printu je mozné vidiet’ v prilohe 9.3.

3.4 Stvrty $print

V tomto Sprinte doslo k “zahodeniu” Casti doterajSieho produktu, hlavne v stranke dizajnu, do
ktorého bola implementovana ¢asova os. Taktiez prebehlo rozsiahle refaktorovanie. Jednotlivé

ulohy je mozné vidiet’ v prilohe 9.4.

3.5 Piaty Sprint

Ako je mozné vidiet’ v prilohe 9.5, nastal posun v oblasti tykajicej sa samotnych pouzivatel'ov
nasho produktu. Bola vytvorena profilova stranka pre pouzivatel'ov, ako aj implementované

automatické notifikacie posielane na mailovu adresu pouzivatela.



3.6 Siesty $print

Islo o Sprint na prelome semestrov. Zamerali sme sa pritom na odladenie aplikacie a teda

odstranenie hlavnych nedostatkov. Jednotlivé bug-y je vidiet’ v prilohe 9.6.

3.7 Siedmy Sprint

Bol vytvoreny novy koncept budiuceho smerovania nasej aplikacie, ktorym je socidlna siet’.
Vd'aka tomu vznikli nové ulohy, ktoré sme uz predtym svojim sposobom riesili. Tieto ulohy st

sucast’ou prilohy 9.7.

3.8 Osmy $print

Ako je mozné vidiet’ z prilohy 9.79.8, pokracovali sme v pridadvani novych funkcionalit, ako aj
zdokonalovani aladeni tych starych. Zaroven sme zacali spolupracovat s kolegami

z Ekonomickej univerzity v Bratislave

3.9 Deviaty Sprint

Prebehol rozsiahly update a redizajn pouzivatel'ského rozhrania, ktoré dostalo okrem iného nov,

lepsiu farebnu schému. Okrem toho sme pracovali na Glohach vidite'nych v prilohe 9.9.

3.10Desiaty Sprint

Prebehlo prvé vicsie testovanie, na zaklade coho bolo vytvorenych niekol'’ko novych uloh — vid’

priloha 9.10. TaktieZ bol navrhnuty novy komponent, na ziskavania spétnej vazby.

3.11Jedenasty Sprint

Tento Sprint bol zna¢ne ovplyvneny Studentskou vedeckou konferenciou IIT SRC, na ktorej sme
v ramci sitaze TP CUP prezentovali nasu aplikaciu. Tasky tohto $printu sa nachadzaju v prilohe
9.11.
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3.12Dvanasty Sprint

V tomto Sprinte sme sa zamerali hlavne na odladenie implementovanej funkcionality. Prebehlo
d’alsie hromadné testovanie, pricom z neho vyplyvajuce zistenia sme spracovali a planujeme aj

na ich zéklade pokradovat’ vo vyvoji. Ulohy zobrazuje priloha 9.12.
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4 Pouzivané metodiky

V tejto Casti dokumentu SU struéne popisané jednotlivé metodiky, ktorymi sa nas tim riadi:

e Metodika testovania

e Metodika evidencie Uloh

e Metodika verziovania

e Metodika dokumentovania
e Metodika revizie kodu

e Metodika komunikacie

e Metodika komentovania kodu

4.1 Metodika testovania

Metodika uréuje testovacie nastroje, ktoré sa pouzivaji v ramci nasho projektu. Dalej obsahuje

popisané spdsoby vytvarania zékladnych testov vhodnych pre nés projekt.

Kompletna metodika je priloZena v prilohe 7.3.

4.2 Metodika evidencie uloh

Metodika definuje pracu s ulohami v nastroji JIRA, aké typy uloh pouzivame, ktory typ a kedy

pouzijeme a postup pri vytvarani ulohy.

Kompletna metodika je prilozena v prilohe 7.2.

4.3 Metodika verziovania

Metodika pojednava 0 procesoch pri verziovani koédu a stborov vSeobecne pri vyvijani
implementacie naSho projektu. Procesy sluzia programatorom pri pisani kodu a jeho

synchronizacii v ramci timu.

Kompletnd metodika je priloZena v prilohe 7.5.
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4.4 Metodika dokumentovania

Metodika obsahuje pracovné procesy a postupy potrebné pri pisani dokumentacie k
inzinierskemu dielu pomocou nastrojov Wiki a Microsoft Word. Obsahuje pokyny pre editaciu a

finalizaciu dokumentu.

Kompletna metodika je prilozena v prilohe 7.7.

45 Metodikarevizie kodu

Ugelom tejto metodiky je stanovit’ postup, ktory dokaze zachytit' chyby v kéde pred tym, ako sa
dostant k pouzivatel'ovi. Je to zakladna Cinnost’ vykonavana za i¢elom zabezpecenia kvality

kédu. Jej zanedbanie mdze viest’ k zbytocne zvySenym nakladom v d’alich etapéach projektu.

Kompletna metodika je priloZena v prilohe 7.4.

4.6 Metodika komunikacie

Metodika komunikacie v time popisu postupy pouzivané pri riadeni nasho projektu. Dalej

definuje pouZité nastroje a spdsob ich pouzitia v konkrétnych pripadoch.

Kompletna metodika je prilozena v prilohe 7.6.

4.7 Metodika komentovania kédu

Tato metodika obsahuje postup a spdsob pisania komentarov zdrojového kddu, vo vyvojovom

prostredi RubyMine, ako aj nasledné vytvorenie dokumentécie pomocou aplikacie Rdoc.

Kompletna metodika je priloZena s prilohe 7.1.
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5 Globalna retrospektivna

5.1 Po zimnom semestri

V ramci nasho projektu sa snazime pracovat’ ¢o najefektivnejSie. Ako tim sme vSak vznikli len
pred par tyzdnami, a preto neustale zlepSujeme nase postupy, aby tak vyhovovali schopnostiam a
znalostiam jednotlivcov a aby sme ako celok dosahovali ¢o mozno najlepSie vysledky. Po
kazdom S$printe preto mame retrospektivu. Prave na zaklade nich sa nam vyrazne podarilo zlepsit’
pripadne odstranit’ vel'’ké mnozstvo nedostatkov. Aj napriek tomu je stdle moznost’ nasu pracu v

time vykonavat’ efektivnejsie aby nase vysledky boli este lepsie.

Zaciatky byvaju tazké, a teda ani ten nas nebol jednoduchy. Problémové boli hlavne prvé
$printy. Jednym z dévodov bola potreba zvyknit' si na scrum. Dal$im a mozno zavaznej$im
problémom boli samotné ulohy, ktoré sme si definovali. Ked'ze sme zacinali na tiplne novom
projekte z hladiska vyvoja (pisania kodu) nebolo vzdy mozné pracovat paralelne. Prave na
zéklade retrospektiv po Sprintoch, sa nam podarilo eliminovat tento problém pomocou
zadefinovania uloh s internym oznacenim “investigate”, aby tak vznikli aj neimplementacné
ulohy a tak sme mohli pracovat’ paralelne na viacerych ulohach. Pri paralelnej praci vznikali v
prvych Sprintoch problémy pri zluCovani lokalnych verzii, ktoré sme ku koncu semestra

pocitovali stale mene;.

Dalsim problémom je pre nas komunikéacia. Aj ta sa kazdym $printom zlepsuje, aviak
stale nie je na Urovni, ktoru by mohla dosiahnut’. Tento problém si vSak uvedomujeme, a preto sa
snazime pracovat’ na jeho odstrdneni. Ide o informovanie ostatnych Clenov timu o stave resp.
aktudlnych cinnostiach. Ked'Zze ako tim (CiZze vSetci) sa stretdvame 1-2 krat tyZdenne,
komunikdaciu v time rieSime v prvom rade zodpovednym pisanim komentarov k danym uloham
v nastroji JIRA, aby tak bol jasny pokrok na jednotlivych twlohach. Co sa tyka ostatnej

komunikacie, ta prebieha v nastroji HipChat.

Od zaciatku semestra sme sa ur¢ite posunuli sprdvnym smerom a procesy a postupy sa
nam v time realne podarilo (v niektorych smeroch niekol'’konasobne) zlepsit. Rezervy vsak stale
mame vo vyuzivani zdrojov - nie vSetci Clenovia timu pracuju tak, aby plne vyuzili svoj
potencial (aj ked’ by mozno chceli). Tento fakt je spdsobeny aktivitami, ktoré su ¢asto spojené s
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inymi Studijnymi povinnostami. Jednotlivym ¢lenom timu tak neostava dostatocné mnozstvo

¢asu na to, aby prejavili svoje schopnosti.

Do budicna by sme teda chceli zlepSit' komunikaciu a teda aj spdsob a frekvenciu
stretnuti. Nakol’ko sa v nasom time nachadzaju dvaja Studenti, ktori idi na vymenny pobyt
(Erasmus) zmena resp. Gprava komunikacie medzi ¢lenmi timu sa bude musiet’ zmenit’ - bude

nutné rozsirit’ online komunikaciu, aby tak nebola ohrozena vykonnost’ nasho timu.

5.2 Po lethom semestri

V letnom semestri sme pokracovali v pracach na nasej webovej aplikécii Happen. Podobne ako v
zimnom semestri, aj v tom letnom sme sa stretli s niekol’kymi problémami, novymi situdciami,
naucili sme sa nové veci, pristupy k rieSeniu problémov a posunuli nas§ projekt o velky kus

dopredu.

Medzi hlavné problémy, s ktorymi sme sa stretli, by sme zaradili pretrvavajici problém
so vzajomnou komunikaciou v naSom time, ktory sme si preniesli eSte zo zimné¢ho semestra.
NavySe v letnom semestri tento problém eSte zvyraznil fakt, Ze dvaja ¢lenovia ndsho timu
absolvovali semester spolo¢ne na $tudijnom pobyte erasmus vo Svédsku. Nakolko mali uplne
inym sposobom organizovany svoj skolsky harmonogram, spdsobilo to akoby rozdelenie nasho
timu na dva menSie timy. Boli s tym spojené komplikécie pri organizovani spolo¢nych timovych
stretnuti, ktoré sme organizovali s pomocou video-hovorov. Tu sme ob¢as narazali na problémy
s internetovou konektivitou, ktora sposobovala vypadky v naSej komunikacii do Svédska.
Nakoniec sme sa vSak s tymito problémami vysporiadali, a urCite sme si z toho odniesli vel'a
skusenosti, aj ohl'adne toho ako pracuju timy distribuované vo viacerych mestach, ¢i krajinach.
Nasa komunikdcia sa teda postupne zlepSovala, hlavne ku koncu semestra a s bliziacou sa IIT

SRC konferenciou sme s fiou uz prakticky nemali problémy.

Konferenciu IIT SRC hodnotime ako vel'mi pozitivnu a kvalitn skisenost’, ked’Ze nam
dala prilezitost’ prezentovat’ na$ produkt priamo I'udom z branze, ¢o nam bez pochyby dalo do

budicna cenné skusenosti. Rovnako nés poteSila aj spdtna vdzba na nas produkt, ktord sme
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dostavali na IIT SRC, ¢o nads povzbudilo v smerovani nasho produktu a v d’alSej préci na jeho

napredovani.

Dal§im aspektom, na ktorom sme museli oproti zimnému semestru viac zapracovat’ bolo
vyuzivanie zdrojov. Aj v tomto smere sme spravili oproti zimnému semestru urcité pokroky, ale
stale to nebolo podl'a nasich predstav, ¢o pripisujeme hlavne mnohym inym povinnostiam, ktoré
mali ¢lenovia timu individualne, a tak sme sa bohuzial’ nemohli projektu venovat’ ako tim naplno
tak, ako by sme si to predstavovali. Napriek tomu nas velmi potesila pozitivna reakcia na
produkt, ktory sme vystavili testovaniu nasim potencionalnym pouzivatel'om, ako aj vysledky
prieskumu, s ktorym nam pomohli kolegovia s Ekonomickej Univerzity. To nas povzbudilo do

d’al$ej prace na naSom projekte.
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6 Zoznam kompetencii timu

Michal Cihak

Zaujmova oblast” moderné webové technologie, mobilné technologie (ios), grafika

Znalosti: Ruby (Ruby on Rails), HTML5, CSS3, Sass, JavaScript, D3.js, SOAP, webové sluzby,
OpenGL4.x

Doterajsie skusenosti: Vypracovanie BP ako Ruby on Rails webovej aplikacie, kde som ziskal
bohaté skusenosti s komunikaciou s webovymi sluzbami s néslednou vizualizaciou tychto dat
klientovi v prehliadaci. Tvorba webstranok - ziskanie skusenosti s najnov§imi CSS3

technologiami, jazykom Sass a JavaScriptom.

Michal Gajdos

Zdujmovd oblast: mobilné technologie, umeld inteligencia, webové technologie

Znalosti: C# - .NET [MVC], Java, MySQL, PHP, HTMLJ5, CSS3, SOAP, jQuery

Doterajsie skusenosti: Bakalarska praca, ktorej vysledkom je program v jazyku C# (WPF
Aplikacia + MVVM), pouzivany dopravnym podnikom mesta Bratislava. Momentélne pracujem
na pozicii Web Developera vo firme Lomtec.

Luka$ Masar

Zaujmova oblast> umela inteligencia, distribuované systémy, webové technologie, sietové
sluzby

Znalosti: Erlang, Java, HTML, CSS, PHP, MySQL

Doterajsie skusenosti: Bakalarska praca, ktorej témou bol distribuovany rdmec pre tvorbu
Skalovatelnych webovych aplikacii v jazyku Erlang. Momentalne pracujem v spolo¢nosti

NASES na pozicii $pecialistu na prevadzku sietovych sluzieb.

Pavol Michalek

zaujmova oblast rozsiahle integrované webové systémy

Znalosti: PHP, HTMLS, CSS3, Less, JavaScript (jQuery), D3.js, SOA technologie, Java,
Doterajsie skusenosti: 1.5 roku web frontend developer a biznis analytik na projekte
Multichannel pre banku VUB (internet/mobile banking), 0.5 roku web developer (e-shopy,

backend, administracia), bakalarka - interaktivna webova vizualizacia



Vladimir Osvald

Zaujmova oblast> webové technoldgie, mobilné technologie (Android), aplikacie pre MS
Windows

Znalosti: HTML5, CSS3, PHP, C++, C#, Java, MySQL

Doterajsie skusenosti: Vytvorenie niekolkych jednoduhSich webovych stranok, vypracovanie
bakalarskej prace v jazyku C#, kde som pracoval najma s databdzou MySQL, pricom som riesil
komunikaciu medzi klientom a serverom, ¢o je vyuzitelné aj vo webovych systémoch a pri

mobilnych technologiach.

Matias Pikuliak

zaujmova oblast> webové technologie, umeld inteligencia

Znalosti: PHP, Codelgniter FW, HTMLS5, CSS3, LESS, JavaScript, MySQL

Doterajsie skusenosti: Mam sktsenosti s tvorenim webovych strdénok nad MVC frameworkom
Codelgniter, ktoré spocivali v kompletnom spracovani od grafického navrhu, cez implementaciu
az po nasadenie na server. V jazyku PHP som programoval aj svoju bakalarsku pracu tykajlcu sa

evoluénych algoritmov.

Tomas Sykora

zaujmova oblast databazové technologie, webové technologie, siete, distribuované systémy
Znalosti: Java, MySQL, C, XML, UML, HTML, CSS

Doterajsie skiisenosti: Paralelnd praca s timovym projektom na prototype 3D UML, kde som
vytvoril aplikaciu serializacie UML diagramov kvoli kompatibilite s inymi CASE néstrojmi

(vysledok BP). Roéna skiisenost’ na pozicii IT Support v advokatskej firme Cechova & Partners.



7 Metodiky

Tato priloha obsahuje vypracované metodiky od jednotlivych ¢lenov timu.

7.1 Komentovanie zdrojového kodu

Autor: Michal Gajdos

Nasledujuci materidl obsahuje postup a spdsob pisania komentarov zdrojového kodu, vo
vyvojovom prostredi RubyMine, ako aj nasledné vytvorenie dokumentéacie pomocou aplikacie
Rdoc.

7.1.1Povolenie komentarov slGziacich na dokumentaciu

Pre spravne fungovanie komentarov je potrebné povolit dokumentaéné komentére zaSkrtnutim
policka “Insert documentation comment stub”. K policku sa mozno dostat pomocou

“File”>"Settings”>"Editor”>"Smart Keys”, v Casti “Enter”.

7.1.2vseobecné pokyny k pisaniu komentarov
Pri komentovani kddu je potrebné dodrziavat’ nasledovné vSeobecné zasady:

e komentare su pisané v anglickom jazyku,

e komentare su stru¢né a vystizné

e pouzivat’ komentare len na miestach, kde st potrebné, aby sa zabranilo neprehl’adnosti
kodu.

Komentare je nutné pouzit’ na komentovanie kazdej:
o triedy,
e metddy a jej vstupnych parametrov,

e zlozitejSej pripadne nejasnej Casti kodu.



7.1.3Komentovanie v Ruby

Na komentovanie koédu v Ruby sa pouziva jednoriadkova notacia, zaCinajica znakom “#” a
medzerou. Na takyto zapis mozno pouzit’ klavesovl skratku Ctrl + “/”, ktord cely riadok, v
ktorom sa nachadza kurzor, ozna¢i ako komentar. (Komentar je automaticky ukonéeny na konci

konkrétneho riadka.)

V pripade, ze komentar presiahne dizku jedného riadka, respektive sa nachadza vo

viacerych riadkoch, zaciatok kazdého riadku je oznaceny “# .

7.1.4 Komentovanie v JavaScript

Pri komentovani zdrojového kdédu pisaného v jazyku JavaScript (.js tried) je mozné pouzit' dva
typy komentérov. V pripade jednoriadkového komentaru je mozné pouzit’ znaky “//*, ktoré cely
riadok resp. zvySok riadka, nachadzajlci sa za tymito znakmi, oznacia ako komentar. Takyto
komentar je mozné pouzit' aj v pripade Ze je potrebné oznacit’ ako komentar viacero riadkov.

Oznacenie “//* je vSak potrebné uviest’ na zaciatku kazdého riadku.

V pripade viacriadkového komentaru je taktiez pouzit’ notaciu “/*“ na zaciatku a “*/* na
konci komentaru. Takéto oznacenie vytvori komentdr z obsahu nachadzajuceho sa medzi
uvedenymi ohrani¢eniami. Z dévodu lepSej prehl'adnosti je vhodné kazdy novy riadok (okrem
prvého a posledného) komentiru oznacit’ symbolom “*“. Takyto komentar je taktieZ moZné

pouzit’ v pripade Ze je ziaduce oznacit’ za komentar len Cast’ riadku.

V dalSich Castiach tejto metodiky sa uvadza postup pri komentovani zdrojového kédu
Vv jazyku Ruby. Rovnaké pravidla vSak platia aj pri komentovani kodu v jazyku JavaScript,

pri¢om je potrebna len zamena notacii oznacujucich komentar.

7.1.5 Komentovanie tried

Kazda trieda obsahuje komentar, ktory dani metédu opisuje. Takyto komentar sa nachadza
respektive zacina na prvom riadku konkrétnej metddy. Tento komentar je potrebné pridat’ pri

vytvoreni samotnej triedy. V pripade spravne nastaveného prostredia RubyMine, je takyto



komentar pridany automaticky pri vytvoreni. Pri manualnom pridany komentaru je potrebné

zachovat jeho format — meno Clena timu, ktory triedu vytvoril, ako aj dditum vytvorenia.

Priklad komentéru v .js suboroch:

/**

* Created by Piko on 29. 11. 2014.
*/

7.1.6 Komentovanie metdd

Rovnako ako vSetky triedy, tak aj vSetky metddy su uvadzané komentarom. Tento komentar sa
nachadza resp. konci o riadok vyssie, ako je riadok, v ktorom je dand metéda definovana (riadok,
v ktorom sa dana metoda zacina). Zaciatkom respektive prvou ¢ast'ou komentaru je opis metody,
ktorej komentar prislicha (ktora sa nachadza pod komentarom). Pod tymto opisom sa nachadza

prazdny zakomentovany riadok (riadok obsahujuci len znak “#” a medzeru na zaciatku).

V pripade, Ze sa v komentari uvadzaji vstupné premenné funkcie (ktoré je nutné uviest’,
pokial' dana metoda nejaké vstupné parametre obsahuje), SU tieto uvedené samostatne v
riadkoch, priCom nazov premennej je uvedeny medzi dvomi znakmi “+”. Takto uvedenu
premennu zaroven predchadza znak “*” a medzera (takyto riadok sa vo vygenerovanej
dokumentacii stava poloZkou necislovanom zozname, so zvyraznenim nazvu premennej). Blok
premennych je zarovenl uvedeny zakomentovanym riadkom, obsahujlicim “=== Parameters”

(sluzi na vytvorenie nadpisu tretej urovne, v dokumentacii).

Pokial’ sa v komentari nachddza aj navratova hodnota metddy (ktora je nutné uviest’ v pripade, Ze
metdda navratovu hodnotu obsahuje), je uvedena za pripadnymi parametrami respektive na konci
komentara samotnej metody. Format takéhoto komentara je “# +return+” a popis navratovej

hodnoty.

Priklad:
# === Parameters
# * +a+ - first number
# * +b+ - second number
#
#

+return+ -sum of numbers



Takyto komentar je potrebné pridat’ vzdy pri vytvoreni konkrétnej metody, pricom prvotny tvar
komentaru sa moze v zavislosti od aktualizacie metody zmenit'. Vynimkou, kedy komentar nie je
potrebny su metody pisané (pomenované) podl'a konvencie (napr. metddy controllerov typu new

alebo create v jazyku Ruby)

7.1.7 Odstranenie komentaru z dokumentéacie

V pripade, ze komentar nema byt sucastou dokumentacie — komentare typu TODO a FIXME,
ako aj poznamky autora sluziace pre jeho vlastné ucely, pripadne Casti kddu, ktoré chce vyvojar
z ur¢itého doévodu zachovat, obsahuje tento komentar $pecialne oznacenie. Toto oznalenie
pozostava zo symbolov “#--"" a “#++”. Obe tieto skupiny znakov sa musia nachadzat’ na zaciatku
riadka, priCom ich poradie je taktiez zachované. “#--” sa musi v kode nachadzat’ vyssie, ako
“#++”. Medzi dva takto oznacené riadky, je mozné pridat’ l'ubovol'ny pocet riadkov komentarov,

pri¢om tieto, s pri automatickej tvorbe dokumentécie ignorované.
Priklad:

# This method returns sum of two numbers.

#__

# This comment will not be in the documentation.
# And this one as well

#+4+

# Works only with numbers greater than 0

7.1.8 Komentovanie premennych

V pripade, ze sa v zdrojovom kode nachadza premennd, ktorej vyznam a obsah nie je z jej nazvu
jasny, sa komentar k takejto premennej nachadza v riadku, v ktorom bola premenna prvy kréat
uvedend, pricom komentar je vo formate “# > a popis premennej. Pokial’ by sa na danom riadku
nachadzalo viacero premennych, ktoré je potrebné komentovat, pred popisom premennej je

uvedeny jej ndzov, a jednotlivé premenné s popismi st od seba oddelené ¢iarkou.



7.1.90statné typy komentarov
V pripade potreby je nutné, aby autor pouzil Specifické typy komentarov:

PY ‘CTODO”’
e “FIXME”.
Tieto komentare s vyvojovym prostredim RubyMine implicitne podporované. Implicitna je

taktiez podpora pisania kI'i€ovych slov bez rozliSenia vel'kych a malych pismen.

7.1.10 “TODO” komentare

V pripade, ze autor pri pisani kodu neimplementuje celi pozadovanu respektive potrebnu
funkcionalitu, pripadne niektory z autorov zisti tito skuto€nost’, miesto v kode, na ktoré treba
funkcionalitu doplnit’ je potrebné oznacit. Na oznacenie chybajucej Casti pouzije komentar typu
“TODO”. Komentar zacina znakom ‘“#”, za ktorym nasleduje medzera a kl'ucové slovo

“TODO”. Nasleduje kratky popis chybajtcej funkcionality, ktort je potrebné dorobit’.

Priklad:

# TODO: implement date check (starting time<ending time?)

7.1.11 “FIXME” komentare

V pripade, Ze autor pri pisani kodu zisti, ze program nefunguje dostato¢ne, pripadne niektory z
autorov zisti tito skuto¢nost’, miesto v kode, na ktorom je potrebné vykonat’ zmeny je potrebné
oznacit. Na oznacenie chybajicej Casti pouZije komentir typu “FIXME”. Komentar zacina
znakom “#”, za ktorym nasleduje medzera a klucové slovo “FIXME”. Nasleduje samotny

struény popis chyby pripadne udalosti, pri ktorej chyba nastala.

Priklad:
# FIXME: fails if starting date is 29th October

7.1.12 Vygenerovanie dokumentéacie
Dokumentacia sa generuje pomocou aplikacie RDoc.
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Predpoklady na vygenerovanie dokumentacie

Na vygenerovanie dokumenticie je potrebny nainsStalovany RDoc gem. Tento je mozné
nain$talovat’ pomocou prikazu “gem install rdoc”, ktory mozno zadat’ do konzoly vo vyvojovom

prostredi RubyMine.
Vygenerovanie dokumentéacie

Samotné vygenerovanie dokumentécie sa uskuto¢ituje pomocou prikazu “rdoc”. Tento v adresari
projektu vygeneruje pozadovanu dokumentaciu. Dokumentaciu je mozné zobrazit' vo webovom

prehliadaci otvorenim suboru .\doc\index.html.



7.2 Evidencia uloh v nastroji JIRA
Autor: Tomas Sykora

Tato Cast’ definuje pracu s tlohami v nastroji JIRA, aké typy uloh pouzivame, ktory typ a kedy
pouzijeme a postup pri vytvarani ulohy. Pre vSetky ulohy je potrebné byt prihlaseny pomocou

AIS loginu v nastroji JIRA a byt’ na domovskej stranke.

7.2.1 Roly a zodpovednosti u€¢astnikov

Jednotlivé roly a zodpovednosti G¢astnikov st uvedené v tabul’ke 2.1.

Rola Zodpovednost’

Zastupca zakaznika

Vlastnik produktu Schvalenie zadania ulohy
Schvalenie vypracovania tlohy

Schvalenie prezentacie tlohy

Scrum master Sledovanie stavu tloh v Sprinte

Report stavu uloh vlastnikovi

RiesSenie priradenej ulohy
Riesitel Odovzdanie vypracovanej tlohy na

testovanie

Testovanie vypracovanej ulohy
Tester Potvrdenie spravnosti tlohy
Vytvorenie ulohy typu Bug, ak boli

zistené chyby vo vypracovani

Tabul’ka 2.1 Roly a zodpovednosti ucastnikov

7.2.2 Typy uloh
V naSom projekte pouzivame dva typy uloh a to:

e Task
e Bug



7.2.3 Pomenovanie Gloh

Nazov Ulohy pozostava z poc¢iatoéného tagu a zo stru¢ného a vystizného nazvu. Tagy st uzavreté

V hranatych zatvorkéach. Pouzivame nizSie uvedené tagy:

e [V]- View, uloha tykajlca sa zobrazenia na klientovi,

[C] — Controller, tloha tykajaca sa serverovej ¢asti produktu,

[C/V] — Komplexna tloha, ktora zahrfiuje pracu aj na klientskej, aj na serverovej Casti

produktu,

[B] — Bug, sluzi na identifikaciu chyby v ulohe,

[?] — Vyskumna tloha, sluzi na preskimanie nastrojov alebo technolégii, ¢i si vhodné na
pouzitie vo vyvoji produktu,
e [!] — Dolezita uloha, napriklad odovzdanie ¢asti produktu, dokumentacie.

Potom st pomocou tychto tagov pomenované konkrétne ulohy. Priklady pomenovania tloh:

e Pre view, controller, komplexnt, vyskumnu a dolezitu ulohu je format nazvu rovnaky —
“[Tag] (struény nazov ulohy)”

e Pre bug sa nazov 1i8i — “[B] Fix bug in (nazov poévodnej ulohy)”.

7.2.4 Vytvorenie tlohy typu Task

Tento typ pouzivame vtedy, ak sme sa dohodli na jednotlivych ilohach, ktoré chceme robit’ v

d’alsom $printe. Vytvorené ulohy idd do backlogu. Pre vytvorenie postupujeme nasledovne:

1. Kliknut na tlacidlo Create na hornej liste,
Alternativne: Stlacit’ klavesu c,
2. Zvolit projekt CatchMe,
3. Issue type je v tomto pripade Task,
4. Do policka Summary vpisat’ stru¢ny a vystizny nazov ulohy podl'a ndvodu uvedeného
v 2.3 Pomenovanie Uloh,
Prioritu nezadavame,
Due date primarne nezadavat’, podl'a potreby vlozit,

Assignee nastavit’ na Unassigned, ak je nastavené inak

© N o »a

Do pol'a Description vpisat’ podrobny popis tlohy a akceptaéné kritérid,



9.

10.
11.
12.
13.

Casové odhady nevypinat’,

Pri policku Attachment klikntt’ na Choose Files a nacitat’ relevantny dokument, obrazok,
Labels nevyplinat,

Do policka Units vlozit’ odhad, ktory bol odhadnuty na stretnuti ¢lenmi timu,

Polozky PercentDone, DueTime, Epic Link a Sprint nevypliiat,

14. Kliknut na tlac¢idlo Create.

7.2.5

Alternativne: Zrusit’ kliknutim na Cancel.

Vytvorenie tlohy typu Bug

Pouzivame vtedy, ked’ tester naSiel pri testovani chybu v ulohe. Pre vytvorenie takéhoto typu

ulohy je postup nasledovny:

1.

© oo N o O

7.2.6

Kliknut na tlacidlo Create na hornej liste,

Alternativne: Stlacit’ klavesu c,

Zvolit projekt CatchMe,

Issue type je v tomto pripade Bug,

Do policka Summary vpisat’ struény a vystizny nazov ulohy podl'a ndvodu uvedeného
v 2.3 Pomenovanie Uloh pre typ tlohy Bug,

Prioritu nezadavame,

Due date primarne nezadavat’, podl'a potreby vlozit’,

Assignee nastavit’ na rieSitel'a povodnej ulohy,

Do pol'a Description vpisat’ podrobny popis chyby a akceptacné kritéria,
Casové odhady nevypliat’,

. Pri poli¢ku Attachment kliknut’ na Choose Files a nacitat’ relevantny dokument, obrazok,
11.
12.

Polozky Labels, Units, PercentDone, DueTime, Epic Link a Sprint nevypinat’,
Kliknut’ na tlacidlo Create.

Alternativne: Zrusit’ kliknutim na Cancel.

Zmena nazvu ulohy

Zmena nazvu ulohy méze byt vhodna pri neuplnom, nepresnom zadani ulohy alebo aj pri

preklepe.



1. Kliknat na Agile > Scrum board,

2. 'V zobrazeni Sprintu zvolit’ pozadovanu tlohu (Zobrazenie znazornené po kliknuti klavesy
2)
Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovant ulohu (Zobrazenie zndzornené po
kliknuti klavesy 1)

3. Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atribtty tlohy, tu kliknut’ na nazov
ulohy,
Alternativne: Stlacit’ kldvesu e > kliknat’ do policka za polozku Summary,

4. Upravit’ existujuci nazov na pozadovany nazov,

5. Stlacit’ klavesu Enter pre potvrdenie zmeny ndzvu.

Alternativne: Stlacit’ klavesu Esc pre zruSenie zmeny nazvu.

7.2.7 Zmena popisu alebo akceptaénych kritérii Ulohy

Postup pre zmeny v popise alebo v akceptacnych kritériach ulohy sa pouzije vtedy, ked nebol

dostato¢ne popisany problém, alebo doslo k (dohodnutym )zmenam v akceptaénych kritériach.

1. Kliknut na Agile > Scrum board,

2. 'V zobrazeni $printu zvolit’ pozadovanu tlohu (Zobrazenie znazornené po kliknuti klavesy
2)
Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovanu tlohu (Zobrazenie znazornené po
kliknuti klavesy 1)

3. Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atributy tlohy, tu kliknut’ do pol'a pod
Description,
Alternativne: Stlacit’ klavesu e > kliknut’ do pol'a pod Description,

4. Upravit na pozadovany obsah,

5. Stlacit klavesu Enter pre potvrdenie zmien.

Alternativne: Stlacit’ kldvesu Esc pre zrusenie zmien.

7.2.8 Priradenie ulohy rieSitel'ovi / zmena rieSitela

Riesitel’ je ten clen timu, ktori riesi konkrétnu tulohu. Pre priradenie ulohy postupujeme

nasledovne:
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Kliknat’ na Agile > Scrum board,

V zobrazeni Sprintu zvolit’ pozadovanu ulohu (Zobrazenie znazornené po kliknuti klavesy
2)

Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovant ulohu (Zobrazenie zndzornené po
kliknuti klavesy 1)

Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atributy ulohy, tu kliknit’ na ikonu
troch bodiek v pravom hornom rohu panelu > Assign,

Za polozkou Assignee vybrat’ riesitel’a,

Alternativne: Kliknit na Assign to me,

Potvrdit’ kliknutim na Assign.

Alternativne: ZruSit’ kliknutim na Cancel.

Tento postup je funkény aj pre zmenu riesitela.

7.2.9 Pridanie komentaru k Ulohe

Ak bola uloha vyrieSend, tak sa pridd komentar do akého bodu je tiloha vyrieSena a ¢aka na

reviziu kodu (Metodika revizie kodu od kolegu Bc. Lukéasa Masara). Po revizii kodu sa tiez prida

komentar o moznej existujucej chybe kde sa tiez prida odkaz do polozky Issue Links na ilohu

rieSiacu tato chybu. Priddvanie komentéaru sa spravi nasledovne:

1.
2.

Kliknuat’ na Agile > Scrum board,

V zobrazeni Sprintu zvolit’ pozadovanua ulohu (Zobrazenie znazornené po kliknuti klavesy
2)

Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovanu tilohu (Zobrazenie znazornené po
Kliknuti klavesy 1)

Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atributy ulohy, tu klikntt’ na tlacidlo
Comment,

Alternativne: Stlacit’ klavesu m,

Vlozit’ text komentaru,

Potvrdit’ kliknutim na Add.

Alternativne: Potvrdit’ stlacenim klavesy Enter.

Alternativne: Zrusit' stlatenim klavesy Esc.
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7.3 Metodika testovania

Autor: Michal Cihak

Tato Cast’ sa zaobera procesmi vytvarania testov a priebehom testovania.

Projekt tohto timu je vyvijany v jazyku Ruby pod ramcom Ruby on Rails. Na zéaklade toho boli

zvolené tieto testovacie nastroje:

RSpec - Testovaci nastroj pre jazyk ruby, ktory zabezpeci lepsiu CitateI'nost’ pre ¢loveka a
'ahké porozumenie toho ¢o dany test testuje. Preto bol uprednostneny tento nastroj oproti
Test::Unit, ktory je sice sicast'ou Ruby, no nie je tak prehl'adny.

DOC: http://relishapp.com/rspec/rspec-rails/v/3-1/doc

Capybara - Tento nastroj pomaha pri testovani simulovat’ interakciu skuto¢ného
pouzivatel'a s webovou aplikaciou.

DOC: http://www.rubydoc.info/github/jnicklas/capybara/master

Selenium - Tento nastroj je potrebny na testovanie Casti aplikacie, ktora prebicha u
klienta, ¢ize vSetky zmeny, ktoré nastani pomocou JavaScriptu, ¢i CSS.

DOC: http://www.rubydoc.info/github/jnicklas/capybara/master/Capybara/Selenium
Shoulda - UTah¢uje testovanie nad modelmi, vztahmi medzi nimi a validaciami.

DOC: http://thoughtbot.github.io/shoulda-matchers/v2.7.0/

7.3.1 Vytvorenie nového testu

Tento proces vSeobecne opisuje vytvorenie testu akéhokol'vek typu. Hlavné typy, ktoré vyuZziva

tento projekt budu popisané d’alej.

1.

Vytvorenie stboru v /spec/TYPE/FOLDER/NAME_spec.rb
- TYPE - aky typ testu vytvarame
- FOLDER - v pripade feature testu vytvarame aj priecinok, inak nie.

- NAME - nazov testu sa lisi vZdy podla typu testu (upresnené neskor)

Priklad cesty: /spec/features/events/edit_event_spec.rb

Vlozenie require ‘rails_helper’ do prvého riadku.
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7.3.2 Vytvorenie nového testu typu Feature

Tento typ testu sa vytvara, ked’ je potrebné vytvorit' vysokouroviovy test napodobnujuci
pouzivatel'a, ktory prechadza celou aplikaciou. Takyto test zabezpecCuje, ze jednotlivé Casti a

komponenty aplikacie spravne spolu funguju.

Tento proces pouzijeme vzdy, ked” doplnime do aplikacie funkcionalitu, ktora je uskutoc¢nitelna

z pohl'adu pouzivatel'a a prepaja vsetky vrstvy aplikacie (MVC).

1. Vytvorenie stiboru podl'a B.3.1. v /spec/features/FOLDER/METHOD _spec.rb
- FOLDER - zodpoveda tomu, nad ktorym modelom (mnozné ¢islo) sa tento test
vykonava, resp. ku ktorému controlleru, ktory spracovava dany model, test patri
- METHOD - konkrétna metdda v controller

2. Pri vytvarani testu sa pouzivaju primarne funkcie, ktoré poskytuje kniznica Capybara

3. Do describe sa vpisuje vzdy v angli¢tine aka funkcionalita sa testuje

Priklad: describe ‘Creating events’

4. Pri vytvérani testov sa Casto opakuju €asti kddu - tomuto je potrebné sa vyhnut a

vytvérat pomocné metody

5. Do it sa piSe v angli¢tine zrozumiteInym spdsobom ¢o sa stane ked’ test prejde

Priklad: it ‘displays an error when new event name has less than 3 characters’

6. Pri vyplhani foriem a vytvarani objektov sa pouzivajii ndzvy relevantné k danému
objektu a prislachajucich atributov. Tzn. nepouzivajli sa nazvy typu ‘Lorem Ipsum’,
nahodné retazce znakov, ani Ziadne nazvy neinformujtce o tom, k comu prisluchaj.
Vynimkou st ndzvy ked’ testujeme napriklad validaciu a je potrebné pouzit’ Specifické
nazvy.

Priklad: Event.create(name: “My event name”, description: “My long event description™)
Priklad: Event.update(name: “My new event name”, description: “My new long

event description”)
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Priklad feature testu:

describe 'Editing events' do
Let!(:event) { Event.create(name: "My name", description: “My long description.")}
def update_event(options={})
event = options|[:event]
event.reload
visit "/events/#{event.id}"
click_link "Edit"
fill_in "Name", with: options[:name]
fill_in "Description", with: options[:description]
click_button "Update Event"
event.reload
end
it 'should updates the event information with correct info' do
update_event event: event, name: "New name",
description: "New long description”
expect(page).to have_content("Event was successfully updated")
expect(event.name).to eq("New name")
expect(event.description).to eq("New long description™)
end
it 'displays error when the name is too short' do
update_event event: event, name: "xy"
name = event.name
event.reload
expect(event.name).to eq(name)
expect(page).to have_content("error"
end

end

7.3.3 Vytvorenie nového testu typu Feature s pouzitim Selenium

Testovanie pomocou Selenium sa pouziva ked’ nenastdva AJAXova komunikécia alebo hocijaka
komunikacia medzi vrstvami a dana akcia sa deje len u klienta (Views v MVC).
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Tento proces pouzijeme vzdy ked’ sa doplni Javascriptova funkcionalita, ktord sa ma aktivovatna

zéklade pouzivatel'ovej interakcie.

1. Vytvorenie suboru podla B.3.1. v /spec/features/FOLDER/METHOD_spec.rb
- FOLDER - v tomto pripade zodpoveda Javascriptovému stboru, nad ktorym sa test
vykonava
- METHOD - konkrétna metdda v subore

2. Pre pisanie testov platia rovnake pravidla ako v B.3.2.

3. Pouziva sa tento kéd na aktivovanie Selenium ovladaca:
before(:all) do
Capybara.current_driver = :selenium
End
4. Na deaktivaciu:
after(:all) do
Capybara.use_default_driver

end

Priklad feature testu s pouZitim Selenium:

describe “Event actions" do

before(:all) do
Capybara.current_driver :selenium

end

it "pops up a confirm dialog when we click delete" do
page.click_link("Delete")
dialog = page.driver.browser.switch_to.alert
dialog.text.should “Are you sure?"
dialog.dismiss

end

after(:all) do
Capybara.use_default_driver

end

end
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7.3.4 Vytvorenie nového testu typu Model

Tento typ testu sa pouziva, ked’ je potrebné spravit’ nizkouroviiové testy nad modelmi. Ako
napriklad testovanie asociacnych vztahov medzi modelmi, testovanie validacii nad modelmi

alebo ¢i modely skuto¢ne reprezentuji udaje v databaze.

Tento proces pouzijeme vzdy ked’ sa vykond zmena v modeli, alebo medzi modelmi. Tzn.
vytvoria sa nové asociaéné vztahy, nové valida¢né pravidla, nove atributy modelu alebo sa

dokovek z tohto zmeni.

1. Vytvorenie suboru podl'a 2.1. v /spec/models/MODEL spec.rb
- MODEL - nad ktorym modelom tento test vykonavame

2. Pri vytvarani testu sa pouziva primarne kniznica shoulda-matchers

Priklad model testu:

describe Participant do
it { should have_many(:time_votes) }
it { should have_many(:meeting_times).through(:time_votes) }
it { should accept_nested_attributes_for(:time_votes) }

end

7.3.5 Manuéalna kontrola testov

Testy je potrebné skontrolovat’ po kazdej zmene v kéde, ktord zasahuje do nejakej funkcionality,
ktoré testy kontroluju. Takisto po vytvarani testu alebo po jeho zmene je potrebné aby tento test

presiel. Testuje sa viacerymi spoésobmi:

Spustenie jediného testu:
- kliknutie pravym tla¢idlom na dany test -> ‘Run Spec’ (v RubyMine)

- alebo cez terminal rspec /spec/features/edit_event_spec.rb
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Spustenie skupiny testov urcitého typu:

- rake spec:models

Spustenie vSetkych testov:

- rake spec

V pripade, Ze niektory test neprejde je potrebné vykonat niektoré z nasledujucich:
- upravit’ koéd tak aby bol test splieny a test presiel
- ak test uz viac nie je relevantny a nie je potrebné aby bol viac splneny -> upravit’
test alebo ho Gplne zmazat’
- ak si to aby test presSiel Ziada vdcSie zmeny alebo nie je jasné ¢i je stale test
vhodny -> vytvorit’ tlohu (Metodika evidencie Uloh v nastroji JIRA), alebo

odkomunikovat’ s ostatnymi ¢lenmi timu (Metodika komunikacie)
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7.4 Metodika — Code Review
Autor: Lukas Masar

Utelom prehliadky kodu je zachytit’ chyby v kode pred tym, ako sa dostant k pouzivatel'ovi. Je
to zakladnd Cinnost’ vykonavana za ucelom zabezpecenia kvality kédu. Jej zanedbanie mdze

viest' k zbyto¢ne zvySenym nakladom v d’alsich etapach projektu.
Pri prehliadke kdédu sa kontroluje:

e vizudalna kvalita kodu — formatovanie, komentovanie kédu

e logicka kvalita kodu — ¢i kod zabezpecuje funckionalitu, ktort ma implementovat’

7.4.1 Suhrn rol a zodpovednosti uc¢astnikov

Rola Zoznam zodpovednosti

Programator ¢ napisanie kodu, ktory sa bude kontrolovat’

e spristupnenie kodu urc¢eného na prehliadku
cez internet

e Uprava kontrolovaného kodu, podla
pripomienok, ktoré vzniknu pri prehliadke
kodu

In$pektor e prehliadka kédu

e spatna vazba pre programatora
e najdenie chyb v kode

e navrhy na Gpravy kédu

e kontrola funk¢nosti

e kontrola formatu

7.4.2 Kedy sa vykonava prehliadka kédu

Ked je kod pripraveny na testovanie anasadenie do produkéného prostredia, ¢ize ked je

otestovany a funkény na lokalnom stroji programatora, ktory ho napisal. Programator vtedy
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pushne svoj kod na development branchu a spristupni tak kod cez internet (vid® dokument

“Verziovanie — Git a jeho integracia v Rubymine®).

7.4.3 Kto vykonéva prehliadku kédu

Iny ¢len timu, ako ten ktory kod napisal. Prehliadku kazdého kodu vykonavaju minimalne dvaja
&lenovia timu, a to bud’ spoloéne alebo samostatne. Clen timu, ktory vykonal prehliadku kodu
tato aktivitu zaznamend v JIRE v issue, ktora sa daného kodu tyka (vid'. dokument ,,Metodika

evidencie Uloh v nastroji JIRA®) .

7.4.4 Nahlad metodiky
Postup krokov:

e programator/i napiSe kod implementujici konkrétnu issue

e programator spristupni kod cez internet

e inSpektor/i vykona prehliadku kodu

e zostavi sa zoznam pripomienok, problémov pre dant prehliadku

e programator vykona pripadné Upravy kddu pre opravu najdenych chyb, resp. vyhovenie
pripomienkam inSpektora

e kontrolovany kéd je schvéleny a pripraveny pre testovanie a nasadenie v produkénom

prostredi

7.4.5 Postup metodiky

A) Napisat’ kod a poziadat’ o jeho prehliadku
e programator/i si vyberie issue, ktori chce implementovat’
e programator implementuje a lokalne otestuje danu issue
e ked je kod lokalne funkény, programator kod spristupni cez internet na development
vetve vzdialeného repozitara (vid’ dokument “Verziovanie — Git a jeho integracia v

Rubymine*)
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e programator poziada o prehliadku kddu pomocou komentaru v danej issue v JIRE,

alebo pomocou spravy v HipChat-e

B) Prehliadka kodu a spatné vazba

inSpektor/i prechadza kod pristupny cez internet riadok po riadku a pridava doitho
komentare, kratke a zrozumitelné, ako spétnu vazbu

komentare, obsahujice pripomienky na upravu kodu musia obsahovat’ na zaciatku
znackou “TODO”

“TODO” pripomienky, ktoré maji byt spracované pred schvéalenim kodu, musia byt
spisané do zoznamu taskov, ktory je poskytnuty programéatorovi

inSpektor kontroluje funkcnost’, teda ¢i vlastnost’, ktoru kod implementuje, alebo chyba,
ktoru fixuje, funguje

inSpektor kontroluje, ¢i je kod riadne zdokumentovany a okomentovany

inSpektor kotnroluje, ¢i kdd dodrziava formétovanie

C) Opravit’ objavené chyby a dokonc¢it’ prehliadku

7.4.6

programator/i, ktory kod napisal, upravi koéd podl'a pripomienok, ktoré vznikli pri
prehliadke kodu a opravi vSetky chyby, ktoré sa nasli

upraveni kod spristupni cez internet na development vetve vzdialeného repozitara a
poziada o opatovnu prehliadku

cyklus sa opakuje, kym kéd nie je schvaleny inSpektormi (minimalne dvomi) bez d’alSich
pripomienok

ked’ je kéd schvaleny, mdze byt testovany pre produkcné prostredie

Dopliiujuce informacie a poziadavky

prehliadka kodu sa musi vykonat’ pred tym ako sa kod testuje v produkénom prostredi
o prehliadku Ziada ten/ti, kto kod napisal

vS$etci ¢lenovia timu by sa minimélne raz mali za¢astnit’ na prehliadke nejakého kdédu
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kod, ktory je predkladany na prehliadku musi byt riadne zdokumentovany a
okomentovany

kod ktory je predkladany na prehliadku, musi dodrziavat’ formatovanie v stilade so
zauzivanymi programovacimi konvenciami

ak programator ziada o prehliadku kodu, ktory opravuje nejaku chybu, treba podlozit’
vysledky testov, ako dokaz, ze je chyba opravena

programator musi poskytnut’ kratky zmysluplny opis toho, ¢o kod implementuje
odporutca sa robit’ prehliadku najviac na 400 riadkoch kodu a dlhSie kody rozdelit’ na viac

prehliadok
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7.5 Metodika verziovania v Git a RubyMine

Autor; Mat($ Pikuliak

Cast’ dokumentu pojednava o procesoch pri verziovani kodu a stiiborov vieobecne pri vyvijani
implementacie nasho projektu. Procesy sluzia programatorom pri pisani kodu a jeho

synchronizécii v rdmci timu.

Nas tim pouziva ako verziovaci systém Git. Mame zriadeny vzdialeny repozitar, kde si
tim udrziava kopie projektu. Nas projekt vyvijame v jazyku Ruby na frameworku Ruby on Rails.

Ked’Ze nés tim pouziva IDE Rubymine, jednotlivé kroky su opisané prave pre tento program.

Prva cCast tohto dokumentu, Manazment verziovania Git v Rubymine, pojednava
0 vyuzivani nastroja Rubymine pri praci s repozitarmi. Druhd ¢ast’, Sprava vetiev, opisuje nas
model vetvenia a procesy, ktoré sdvisia s vytvaranim, tagovanim a celkovo pracou s vetvami

pocas vyvoja naSho projektu.

7.5.1 Vytvorenie nového lokalneho projektu

Tento proces sa vykonava, ked’ chce vyvojar vytvorit’ zo vzdialené¢ho repozitara lokalny a zacat’
na nom pracovat. Predpoklada sa, ze ma pristup do nasho repozitara na Bitbucket. V opa¢nom

pripade kontaktujte veddceho timu.

1. VCS > Checkout from Version Control > Git

2. Do prvého pola skopirovat’ .git odkaz zo stranky projektu na bitbuckete, napr:
https://mpikuliak@bitbucket.org/ltursky/catchandmatch.git

Nastavit’ adresare do ktorych sa stiahnu sibory z repozitara.

Potvrdit’ volI'by tla¢idlom Clone.

Zadat overovacie udaje.

Subory sa stiahnu do lokalneho repozitara.

N o g b~ ow

V pripade nutnosti instalacie novych gemov Rubymine upozoriiuje na tito skutocnost’.
Kliknutim na ponukanu popup spravy a gemy sa nainstaluju.
Alternativne: Tools > Bundler > Install a kliknat na Install.

8. Nastavit’ subor config/database.yml podl'a vzoru na bitbuckete
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9. Vytvorit’ databazu:
Ctrl+Alt+R > db:create
Ctrl+Alt+R > db:migrate
Po tomto postupe by mal byt obsah vzdialeného repozitdra skopirovany do ziadaného
priecinku a projekt by mal byt naviazany na tento repozitar. Malo by byt’ takisto mozné spustit’

rails server.

7.5.2 Aktualizacia pracovnej kOpie suborov

Tento proces sa vykondva, ked’ sa zo vzdialeného repozitdra stahuje do lokalneho aktudlna
verzia suborov. Toto sa robi na zaciatku kazdej programovacej session, ako aj pred odosielanim

lokalnej verzie spit’ na server.

1. Vybrat spravnu vetvu, vid. Zmena pracovnej vetvy.
2. VCS > Update Project
Alternativne: Ctrl + T

Vybrat’ Update type Merge.
Kliknut na OK.

Zadat’ overovacie udaje.

o g ~ w

V pripade rozporov vykonat’ v poninkanom rozhrani merge nad subormi, pri ktorych
nastali konflikty.
7. 'V pripade nutnosti inStalacie novych gemov Rubymine upozonuje na tito skutocnost’.
Kliknutim na ponukan( popup spravu sa gemy nainstaluju
Alternativne: Tools > Bundler > Install a kliknat’ na Install.
8. Do databazy natiahnite nové migrécie:
Ctrl+Alt+R > db:migrate

Pracovna képia by mala byt’ aktualizovana a je mozné spustit’ rails server.
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7.5.3 Commitovanie

Tento proces sa vykonava, ked’ sa vytvara lokalna snimka stavu suborov. Tato sa robi, ked’ sa

ukon¢i praca na jednej malej logickej ¢asti systému.

V jednom commite sa nachéadzaju len subory tykajice sa zmeny jednej malej logickej
Casti systému. Do commitu sa neprikladaju drobné zmeny z ¢asti, ktoré s commitom priamo
nesuvisia. Tymto drobnym zmendm sa vytvara samostatny commit. Do jedného commitu vSak
mozno zaradit’ viacero podobnych drobnych zmien, ktoré priamo nesuvisia s chovanim systému,
napr. zmeny v syntaxi. Necommitujui sa ani konfiguracné subory (napr. datbase.yml), ktoré by

mohli narusit’ pracu ostatnym developerom.

O spravu suborov, ktoré budid commitované sa automaticky stard Rubymine. Vytvaranie,
mazanie, presuvanie, premenovanie ¢i modifikdcia suborov st v prostredi Rubymine

automaticky zaznamenavané. Zmeny mozno sledovat’ v zdlozke Changes.
Postup samotného commitovania je nasledovny:

VCS > Commit changes / Ctrl + K

V strome suborov vyberat’, ktoré¢ zo zmien sa commitnu.

1
2
3. Vyplnit commit spravu. Jej format je opisany nizsie.
4. Ostatné poloZzky nechat’ nezaskrtnuté

5

Kliknut’ Commit.

Format commit sprav je nasledovny:

[<Issue ID>] <Issue Name>

<subor 1> - <zmena v subore 1>

<subor 2> - <zmena v subore 2>

<subor N> - <zmena v subore N>

Issue ID alssue Name su jedine¢ny identifikator a meno issue z projektového issue
trackera v systéme Jira (napr. [CATCHME-23] Improve Dates). Kazdy commit sa tyka prave
jednej issue. Drobny refactoring, ku ktorému sa nebude vyrabat samostatna issue v Jire

ozna¢ime tagom [R].
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Nasleduje opis zmien v jednotlivych siboroch. Opis zmien sa piSe v anglickom jazyku v
minulom ¢ase (napr. something was changed, something was implemented). Opis zmien by mal

strucne, ale Uiplne informovat’ o zmenach v danych suboroch a ich motivacii.
Priklad commit sprévy:

[CATCHME-26] [C] Link Generation

app/models/event.rb - Implemented token generator in Event model. This
token is now used to generate URLs.
app/controllers/events controller.rb - Controllers refactored to find

event objects by tokens and not by ids.

7.5.4 Aktualizicia vetvy vzdialeného repozitara

Tento proces sa vykonava, ked’ sa zasiela lokalna verziu suborov na server. Subory sa
aktualizuji na konci kazdej programatorskej session. Aktualizuje sa aj ked” sa ukon¢i praca na

jednej vacsej Casti systému a prestva sa na ind.
Pred aktualizaciou sa overuju tieto nalezitosti:

1. Je vybrand spravna vetva, ktora sa bude aktualizovat’, vid’. Zmena pracovne vetvy.

2. Su stiahnuté aktualne subory z danej vetvy, vid’. Aktualizacia pracovnej kdpie suborov.

3. Subory tak ako sa budi pushovat’ prejda vSetkymi aktivnymi automatickymi testami
Samotna aktualizacia prebieha nasledovne:

1. VCS > Git > Push
Alternativne: Ctrl + Shift + K

2. Po prezreti zmien v commitoch kliknat’ Push.

3. Pri probléme so synchornizaciou suborov sa celd aktualizacia rusi a subory sa aktualizujua
zo vzdialeného repozitara, vid’. Aktualizacia pracovnej kopie suborov.

4. Privetvach, nad ktorymi funguje Continuous Integration (development a production)
overit’ ¢i aktualizacia nesposobila chybu. V pripade Ze ano postupovat’ podl'a prislusnych

procesov.
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7.5.5 Spréava vetiev

Pri vyvoji projektu sa pouzivaju tri zakladné vetvy:

development - vetva, na ktorej prebieha kazdodenny vyvoj projektu. Z tejto vetvy tahaju
a do tejto vetvy odovzdavaju koéd vyvojari pri beznej praci. Nad touto vetvou sa

vykonava Continuous Integration a je pristupna na internete.

staging — vetva, ktora sa obnovuje vzdy pre vydanim nového produkéného releasu. Tato
vetva sluzi ako miesto kde sa aktudlna developerska vetva upravuje do prezentovatel'ného
vysledku v dohodnutej funkcionalite. Ulohou prace na tejto vetve je Gprava kodu pre

potreby releasu a mazanie nadbyto¢nej funkcionality.

release — vetva, v ktorej sa nachadzaju funkcéné verzie produktu vhodné pre produkciu.
Nad touto vetvou sa vykonava Continuous Integration a je pristupna na internete. Nad
touto vetvou sa vykonava minimum prace. Verzia nasadena na tejto vetve je
prezentovana ako aktudlny stav nadsho produktu. Pokial’ sa nedohodne inak, ¢islo kazdého

releasu je o jedna vécsie ako Cislo predchadzajticeho a zacina sa od verzie 1.

| >

development

staging

Tag:
staging v1

release
Tag: Tag:
release v1.00 release v1.01

Obr. B.5.1 — Model vetvenia pri vytvarani releasu

Okrem tychto troch zékladnych vetiev sa v projekte nachadzaju aj tzv. features vetvy, v

ktorych sa vyvijajii nové Casti systému, ¢i v ktorych sa skisaju nové technoldgie. Tieto vetvy st
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od developmentu oddelené vtedy, ked’ hrozi ze by planované zmeny v kdéde mohli narusit’ jeho

Struktaru a preto sa radSej vytvori nova vetva, na ktorej sa paralelne vyvija.

7.5.6 Vytvaranie releasu

Tento proces sa uskutocniuje vzdy, ked’ na timovom stretnuti padne rozhodnutie vytvorit novy
release pre potreby dema ¢i nasadenia produktu. Na mitingu sa Specifikuje funkcionalita daného
releasu, aj vo vztahu k potencionalnym features vetvam. Na tomto mitingu je vybrany ¢len timu,
ktory zodpoveda za manazment verziovania a vetvenia po¢as vytvarania tohto releasu. Tento mé

na starosti aj kroky opisovana v tomto procese.

1. Vetva development sa mergne do vetvy staging.
2. Tento mergovaci commit sa otaguje Cislom prislusnej verzie: staging v<&islo>

napr.: staging vl

Nad tymto commitom zacnu nasledne pracovat vsetci developeri, ktori upravuja kod tak,
aby vyhovoval Specifikécii urCenej na stretnuti. Povereny clovek sleduje priebeh tyhto zmien
a je informovany o stave vetvy. Napokon povereny ¢lovek overi u ostatnych ¢lenov timu, ¢i

ukon¢ili pracu na vetve a ¢i je v stave vhodnom pre release.

3. Vetva staging sa mergne do vetvy release. Do vetvy staging sa d’alej neprispieva.
4. Tento mergovaci commit sa otaguje Cislom prisluSnej verzie: release v<¢islo>

napr.: release v1.00

V sprave k danému tagu treba v odrazkach spisat hlavné zmeny vo funkcionalite oproti

predoslému releasu.
Nad tymto commitom eSte d’alej prebieha kratky Cas vyvoj, ktory mé za tcel odchytit’
drobné chyby. Povereny c¢lovek ma vtomto pripade povinnost' tagovat nové commity

pokracujucimi Cislami verzie, napr.: release v1.01. Do sprav tychto tagov uvadza zoznam

zmien z pouZivatel'ského hl'adiska.

Po ukonceni vyvoja na pre aktualny release povereny clovek mergne t'tato vetvu spét’ do
development, aby sa uchovali pripadne opravy bugov a podobne. Rozhodnutia o pokracovani ¢i

ukonceni vyvoja na release vetve sa dejui na timovom mitingu.
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7.5.7 Features vetvy

Features vetvy vytvaraju developeri ked’ chcu v kdde urobit’ zmeny, ktoré by mohli narusit’ jeho
Struktaru ¢i funkénost, ked” chet vyskusat’ novy pristup ¢i technoldgiu. Pri vytvarani feature

vetvy vyvojari nasleduju tento proces:

1. Vytvorit novl vetvu s Menom feature-<nazov feature>, napr. feature-angular
alebo feature-user_roles
2. Prvému commitu nastavit tag s menom opisujicim nazov danej feature. V popise tagu
uviest podrobny opis planovanych zmien a dévod preco bolo potrebné vytvorit novi vetvu.
Vyvoj na feature vetve prebieha podobne ako na development s tym rozdielom, Ze tieto
vetvy nemaju nad sebou spusteny proces Continuous Integration. Ktokol'vek mdéze modifikovat’
a upravovt’ kod, ¢i ho d’alej vetvit' podl'a uvazenia. Podl'a potreby mozno takisto feature vetvu

mergovat spat’ do development vetvy.

7.5.8 Zmena pracovnej vetvy

Tento a nasledovné opisané podprocesy sluzia len ako pomocka pri vykondvani procesov

opisanych vyssie, tykajlcich sa prace s vetvami pri vyvoji projektu.

Nazov aktualnej vetvy sa zobrazuje vpravo dole v stavovom riadku v okne Git. Okrem
nazvu sa tu po kliknuti dd dostat’ aj k d’alS$im vetvam z projektu. Pracovnd vetva sa meni

nasledovne:

1. Kliknut' na Git okno v stavovom riadku

2. Kliknut na ndzov pozadovanej vetvy.

3. Zvolit Checkout.

4. 'V pripade problémov so synchronizaciou zvolit moZznost Smart checkout a mergnut’

subory

7.5.9 Vytvorenie novej vetvy

1. Kliknut na Git okno v stavovom riadku.
2. Zvolit moznost’ New Branch.

3. Zadat nazov branche.
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4.

Kliknat' OK

7.5.10 Mergovanie vetiev

1. Prepnut’ sa do vetvy, do ktorej chceme mergovat’
2. Kliknut na Git okno v stavovom riadku

3.

4, Kliknut Merge

Kliknat’ na vetvu, ktori chceme do aktudlnej mergovat’

7.5.11 Tagovanie commitov

N o g k~ w h e

Okienko Changes v dolnom panely > Log

Kliknat' na vybrany commit a okopirovat’ jeho hash.

VCS > Git > Tag files

Do okienka commit nakopirujte hash commitu a pripadne validujte.
Do okienka Tag name uved’te samotny tag.

Do okienka Message uved’te pripadne d’al$ie informacie o commite.

Kliknite OK.
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7.6 Metodika komunikacie
Autor: Pavol Michalek
7.6.1 Kompetencie ¢lenov timu

Pomocou neskér vymedzenych komunikacnych nastrojov sa ¢lenovia timu CatsCanCode mozu

okrem timovych stretnuti prednostne obratit’ s dotazmi na ¢lenov timu:

e Ing. Lukas$ Tursky - email: xtursky@gmail.com, tel.¢.: 0918219725
vlastnik produktu, smerovanie vyvoja,

e Michal Cih&k - mxcihak@gmail.com, tel.c.: 0918966744
manaz¢€r testovania, jadro aplikacie,

e Michal Gajdos - michalgajdo@gmail.com, tel.¢.: 091892237
manazér rizik

e Lukas Masar - lukas.masar@gmail.com, tel.c.: 0904111729
aplikacny server, nasadzovanie novych verzii

e Pavol Michélek - pali.michalek@gmail.com, tel.¢.: 0902682727
timova stranka, front-end aplikéacie

e Vladimir Osvald - osvald.v@gmail.com
dokumentacia,

e Matas Pikuliak - matus.pikuliak@gmail.com
front-end aplikéacie

e Tomas Sykora - sykora.tomino@gmail.com, tel.c.: 0905384406

zapisnice

7.6.2 Internatimova komunikacia - nastroj HipChat

V pripade komunikacie v time a s vlastnikom produktu sa pouziva chatovaci nastroj HipChat. Je
nakonfigurovany na konkrétne potreby timu CatsCanCode. Kazdy ¢len timu ma v pracovnej
dobe tento komunika¢ny néstroj zapnuty a v ¢o najkratSom case reaguje na nové spravy, ktoré sa
ho tykaju. Je teda potrebné mat’ zapnuté notifikdcie o novych spravach. Preddefinované je

nastavenie zasielania notifikacnych emailov v Case, ked’ je ¢len offline.
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Internetova komunikécia ¢lenov timu sa musi v Co najvdcSej miere sustredit’ v ndastroji

HipChat. Vynimkou je

nastroj Google Hangouts pouzivany na zdiel'anie obrazovky a internetové
(video)hovory,
nastroj Jira pouzivany na komunikaciu (komentovanie) spojent s konkrétnymi ulohami

(“task”) a chybami (“bug”).

7.6.3 Miestnosti

Na zakladnej obrazovke (Lobby) je zoznam miestnosti. Boli vytvorené na Specifické pripady

komunikacie:

Team Page - slizi na informovanie ohl'adom novych skuto¢nosti spojenych s tvorbou,
prevadzkou a aktualizaciou timovej stranky (umiestnenej na adrese http://team12-

14.ucebne.fiit.stuba.sk/). Miestnost’ ma nastavenu integraciu na webovy repozitar

BitBucket s projektom tejto stranky a je v nej mozné sledovat’ vyvoj stranky kazdym
commitom.

Rails - sluzi na informovanie ohl'adom vyvoja aplikacie CatchMe, jej vyvojového
prostredia, aplikaéného servera, ... . Miestnost’ ma nastavenu integraciu na webovy
repozitar BitBucket s projektom tejto aplikacie a je v nej mozné sledovat’ vyvoj projektu
kazdym commitom.

Jira - sltzi na sledovanie aktivity ostatnych ¢lenov timu v nastroji Jira. Miestnost’ ma
nastavenu integraciu na “Activity Stream” néstroja Jira.

CatsCanCode - sustred’uje kazdodennti komunikaciu v ramci timu. Zahffia oznamy o
najbliZSich stretnutiach, organizacii predmetu, pripomienky bliziacich sa terminov, ... .

Kazdy ¢len timu ma rovnaké opravnenia v tychto chatovacich miestnostiach. Kazdy ¢len

ma moznost' sa struéne a vecne vyjadrit’ v prisluSnych miestnostiach a informovat’ tak

ostatnych ¢lenov o novych skuto¢nostiach. Nesmu zasielat spravy neslvisiace s témami

miestnosti.

Adresovanie sprav v miestnostiach
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Pri komunikacii v spolo¢nych miestnostiach je vyzadované Specifikovat’ na zaciatku spravy
adresata. Robi sa tak znakom “@” nasledovanym celym menom adresata (mend sa
automaticky ponukaji po napisani znaku @). Je mozné napisat’ aj viacerym adresatov. Pokial je

sprava smerovand na kazdého ¢lena timu, pouZiva sa retazec “@all”.

HipChat umoziiuje zasielanie sprav len jednému ¢lenovi. Uprednostiiujte tento sposob
v pripade, ze sa jedna o informacie, ktoré¢ by zatazovali ostatnych Clenov, svojim rozsahom
zneprehladnili komunikéaciu v miestnostiach alebo sa jedné o rieSenie konkrétnej lohy, na ktorej

tito dvaja spolupracuju.

7.6.4 Specialna interna timova komunikacia - nastroj Google Hangouts

V pripade, Ze sa jedna o rozsiahlejSiu komunikaciu viacerych ¢lenov timu, nie je mozné osobné
stretnutie a nepostacuje textova forma HipChat-u, pouziva sa komunika¢ny nastroj Google

Hangouts. Pouziva sa na hovory, videohovory a zdiel'anie obrazovky.

7.6.5 Webové sidlo timu
Sluzi na informovanie verejnosti o priebehu projektu.

Zapisnica stretnutia je dokonéena najneskor d’alsi den po stretnuti a je uverejnend na
webovom sidle timového projektu. Uverejniuje sa aj aktualita (pripadne dve) z posledného
obdobia. Na stretnuti sa urcia ¢lenovia povereni dokoncenim dokumentu a uverejnenim
dokumentu a aktuality na webovych strankach timu. Na proces dohliadaju ¢lenovia s povodnymi

kompetenciami (Tomas Sykora - dokumentécia projektu, Pavol Michélek - webové sidlo timu).

Projekt webového sidla je zdielany webovy repozitairom BitBucket a zmeny sa nasadzuju

na projektovy server, ku ktorému maju pristup vsetci ¢lenovia timu.

7.6.6 Komunikéacia o ulohach

V nastroji Jira, ktory zaznamenava priebeh vyvoja projektu, prebieha komunikacia v
komentaroch jednotlivych tloh. Je dolezité, aby ¢o najjemnejSie zaznamenavali pracu na tychto

Ulohé&ch, ktora sa tyka integracie, navidznosti, spoluprace viacerych ¢lenov a finalizacie prace.
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Na sprehl'adnenie dlhsich komentarov je odporuc¢ané pouzit’ moznosti formatovania textu

(kratku dokumentéciu je mozné najst’ pod textovym pol'om nového komentaru po kliknuti na

n? )J).

Adresovanie komentaru sa pouziva len pri vymenuvavani konkrétnych ¢lenov timu, ak je
potrebné urcit’ kompetentného ¢lena (a nestaci pridelenie - Assignee). Nemeni sa prednastavena

vidite'nost’ komentaru (Viewable by All Users).

7.6.7 Zdielanie suborov - Google Drive

Vsetky stbory suvisiace s pracou na timovom projekte s vynimkou zdrojovych kdédov sa
sustredia na webovom UloZisku Google Drive. VSetci ¢lenovia maju rovnaké opravnenia na
zdiel'any spolo¢ny prieCinok projektu na tomto ulozisku.

Samostatné su podpriecinky s materialmi z pravidelnych timovych stretnuti. Nachadza sa

v nich zapisnica a fotografickd dokumentécia zo stretnutia.

Pre dalSie potreby samostatnych tém, je mozné vytvarat podprieinok zaradeny v
korenovom priecinku alebo na prisluSnom mieste v strome priecinkov. Podprieinky maju svoj
nazov vo formate XX Ndzov podpriecinku, priom XX je dvojciferné inkrementujiice poradové

¢islo.
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7.7 Metodika dokumentovania inzinierskeho diela
Autor: Vladimir Osvald

Tento dokument obsahuje pracovné procesy a postupy potrebné pri pisani dokumentécie
k inzinierskemu dielu pomocou nastrojov Wiki a Microsoft Word. Obsahuje pokyny pre editaciu

a finalizaciu dokumentu.

Tento dokument je urceny vSetkym c¢lenom timu, ktori sa podiel’aju na programovani

inzinierskeho diela a jeho naslednom dokumentovani.

7.7.1 Identifikacia roli
Na tvorbe dokumentacie sa podiel'aji dve pouzivatel'ské role.
Dokumentator - kazdy ¢len timu, ktory sa podiel'a na tvorbe dokumentacie
K inzinierskemu dielu v nastroji Wiki.
Dokoncovatel’ - uréeny ¢len timu, ktory vyexportuje dokumentaciu z Wiki do néstoja

Word, kde cely dokument naformatuje do finalnej verzie.

7.7.2 Dostupnost’ dokumentacie

Dokumentacia k inzinierskemu dielu je dostupna na strankach Bitbucket.org vo vytvorenom
projekte ltursky / CatchAndMatch v sekcii Wiki. Nazov stboru je ,,Dokumentacia

k inzinierskemu dielu‘.

Vysledny naforméatovany dokument sa nachadza na gDrive v zlozke Dokumentacie.

Nézov suboru je ,,Dokumentacia k inzinierskemu dielu®.

7.7.3 Dokumentovanie

Subor s dokumentaciou na Wiki ( umiestnenie suboru v kapitole 4 ) obsahuje predpripravend

zéakladnu Struktaru.
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7.7.4 Proces editovania

Dokumentatori edituju tento subor vzdy, ked’ je potrebné doplnit’ aktualne informécie do suboru.

Subor s dokumentaciou Kk inzinierskemu dielu obsahuje prevazne technicki dokumentaciu.

Dokumentovanie

prebicha bezodkladne po ukonceni programovania funkcie alebo dostatocne

malého modulu. Dostato¢ne malym modulom sa rozumie usek programu, ktory na seba privel'mi

nadvazuje a nie je mozné ho rozdelit’ na mensie celky.

Po vyhladni suboru a jeho otvoreni sa na obrazovke zobrazi hlavna stranka. V pravom

hornom rohu sa nachadzaju nasledovné ovladacie prvky:

Edit — umozni

¥, Clone wiki 4 Create page

View History | Edit Delete

Obr 1. - Hlavna ponuka wiki

pristup K editovaniu dokumentu. Po zvoleni tejto moznosti sa zobrazi

nasledujlce okno, v ktorom editujeme dokument:

Title"

"
Content

Commit message

Dokumentacia
HI B2 M3 | B| I i & lad @) Markdown~ | Preview
[TOC]

# Your title here._ #

## Your title here .. ##
#HHEE Your title here.. ###
“*tucne**

“kurziva®

#lruby

ukazka kodu

m Cancel
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Obr 2. Edita¢né okno

Edita¢né okno je rozdelené do Styroch horizontalnych sekcii a to Title, Content, Commit

message a Save/Cancel tlacidla.

V procese Editovania sa nezasahuje do sekcia Title, ktord je prednastavena.

Dokumentovanie prebieha v sekcii Content podl'a pravidiel uvedenych nizsie.

Po Ukonceni editovania je potrebné vyplnit’ sekciu Commit message (vid’ obr 2.). V tejto

sekcii sa strucne ale vystizne opiSu vykonané zmeny na dokumente.

Pravidla editéacie:

1. Dodrziava sa syntax uréeny pre Wiki
2. Pouzivaju sa nadpisy troch trovni
e Prvou troviiou oznac¢ujeme hlavné kapitoly
e Pouzivame nasledovnu syntax : # nadpis prvej irovne #
¢ Druhou troviiou oznacujeme podkapitoly
e Pouzivame nasledovnu syntax : ## nadpis druhej irovne ##
e Tret'ou uroviiou oznacujeme podrobnejsie sekcie podkapitol
e Pouzivame nasledovnu syntax : ### nadpis tretej Urovne ###
3. Zvyraznuju sa dolezité pojmy a vety
e Zvyrazihujeme pomocou tuéného a Sikmého pisma
e Syntax pre tu¢né pismo : ** text **
e Syntax pre Sikmé pismo : * text *
4. Vlozené obrazky sa vzdy popisuju a Cisluja
5. Pri dokumentovani funkcii sa vkladaju ukazky kédu

NN

e Syntax na vloZenie kodu : - zaCiatok bloku s kddom

. #!ruby - definicia jazyka
° Ukazka kodu - vlozeny kod
° - koniec bloku s kddom

6. Pri vkladani linkov pouzivame nasledovny syntax: [linka](url adresa)
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7. Nevymazava sa tag [TOC] na zaciatku dokumentu predstavujici samogenerujuci

obsah

Postup editovania dokumentacie:

Prihlésenie do sluzby Bitbucket

Vyhladanie projektu CatchAndMatch

Vyhladanie suboru s dokumentaciou k inzinierskemu dielu
Zvolenie moznosti “Edit”

Vykonanie zmien

Okomentovanie zmien

UloZenie zmien

Kontrola, ¢i boli zmey vykonané

© o N o g Bk~ wDhPE

Odlhésenie zo sluzby Bitbucket

7.7.5 Proces finalizacie
Postup finalizacie je nasledovny:

Tim schvali obsah dokumentu na wiki

Finalizator prislusny .md subor s dokumentéciou prekonvertuje na format .docx
Otvori sa dokumentacia vo Worde

Dokumentator podl'a pravidiel uvedenych v sekcii 5.4 naforméatuje dokument
Po forméatovani sa timom schvali vysledna podoba

Dokument sa ulozi na gDrive

N o a k~ w np e

V pripade potreby sa dokument odovzda do akademického system

1.1 Diagram procesu dokumentovania
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Nelspesne

Prihlasenie na Bitbucket.orgw Prihlasovanie )\ Prihlasene ( Vyhladanie syb_oru Spustenie editacie
J L s dokumentaciou
% Ukoncenie editacie

[ Odhlasenie z bitbucket.org ] Finalng verzia

T

Meschialené
Nie je finalna
Je finalna

[ Schvalovanie obsahu J

Sl::hvE' lené

[ Odhlasenie z bitbucket.org H Exportovanie do Wordu ]

Finalizacia dokumentacie

|

ie [Schval'ova nie finalnej podo by]

X

Schvalené MNeschvalené

[ Odovzdanie do systému ]J\no de:pclretineodaizdat [ Ulozenie zmien na gDrive

Obr. 3 - Diagram procesu dokumentovania

7.7.6 Pravidla formatovania vysledného dokumentu

1. DodrZiava sa stanoveny obsah titulnej stranky
e V hlavi¢ke nazov fakulty, centrované na stred
e 'V strede titulnej strany ndzov projektu a dokumentu
e V Tlavej dolnej Casti mena ¢lenov timu, meno vediceho, akademicky rok -
centrované nal’avo
2. Prvy odstavec sa neodsadzuje, ostatné o tabulator
3. Pouzivaju sa nadpisy roznych urovni totozné s wiki
4. Nadpisy zarovnavame nalavo
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e Prvatroven - font Calibri, 16, bold
e Druha aroven - font Calibri, 14, bold
e Tretia uroven - font Calibri, 12, bold
Text zarovnavame nalavo
e Font Arial, 12
Obrazky zarovnavame na stred
K obrazkom sa pridava popis v tvare ,,Obr. # - nazov*
e # oznacuje poradové Cislo obrazka v dokumente
e nazov oznacuje nazov obrazku
e centrované na stred, kurziva
Tabul’ky zarovnavame na stred
K tabul’kédm sa pridava popis v tvare ,,Tab. # - nazov*
e # oznacCuje poradové Cislo tabul’ky v dokumente

e nazov oznacuje nazov tabul’ky centrované na stred, kurziva
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8 Zapisnice zo stretnuti

V predloZenej prilohe 8 sa nachadzaju zapisnice z jednotlivych timovych stretnuti.

8.1 Zapisnica stretnutia €. 1

Autor Bc. Tomas Sykora

Datum a ¢as stretnutia 30.09.2014, 13:00 -16:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.1.1 Osnova na stretnutie

e Urcit ndzov timu.
e Na zéklade nazvu navrhnut’ logo a plagat.

o Specifikovat’ poziadavky.

8.1.2 Priebeh stretnutia

e Navrhovali sme zakladny flow.
e Rozberali sme nazov produktu. Vsetci sme sa zhodli na tom, Ze nazov bude obsahovat’
slovo "catch", kedZe sa snazime "pochytat™ 'udi na stretnutie. Vznikli dve varianty:

o Catchme



©)

Catch and Match

Na zaklade ndzvu timu sme sa dohadovali na logu timu. NajbliZSie k tejto tematike ndm

prisla analogia macka a mys. Zhodli sme sa na macacej labke a pocitacovej mysi.

Ohl'adom plagatu sme vyberali layout. Vybrali sme si layout hollywoodskeho plagatu.

Dalej sme navrhovali dizajn produktu, definovali sme si zdkladné poziadavky:

©)

©)

Minimalisticky dizajn, easy-to-use, quick

V hlavnej Casti stranky budl vyrazné Styri kachliky:

=  What?

=  When?

=  Where?

= With?
Pre skupiny I'udi

Podpora docasnych uctov (generovat’ kazdému pouzivatel'ovi ID, ktory sa prihlasi
a napr generovat’ do 10 000 a potom zmazat’), neskor na registraciu (mail,
integracia so socidlnymi siet'ami)
Notifikacie:

* mailové

= pomocou integracii (???)

= neskdr pravdepodobne push cez mobilna appku
Mady:

= neformdlne stretnutia (priatelia, kolegovia, spoluZziaci, atd’.)

= formalne (projekt veddci-student, atd’.)
Znovupouzitie - pomocou vygenerovaného linku na udalost’, po odohrani udalosti
sa udalost’ zmaze

Vizualizacia stavu (Teplomer, atd’.)



8.2 Zapisnica stretnutia €. 2

Autor Bc. Tomas Sykora

Datum a ¢as stretnutia 07.10.2014, 13:00 - 17:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky
e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos
e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.2.1 Osnova na stretnutie

e Urcit skupiny l'udi, pre koho bude produkt.
e Definovat vlastnosti produktu.
e Preco vlastne tento produkt vznika?

e Urcit technologie, ktoré budu pouzité na vyvoj.

8.2.2 Priebeh stretnutia

e Urcili sme skupiny I'udi, pre ktorich bude, resp. nebude tento produkt:
o +Vek15-33
o+ Upondahl'ani

+ PohodIni

+ Komunikujuci cez internet

o

O

o -Firmy
o - Profesionalne eventy / konferencie

e Ujasnili sme si, preco vlastne tento produkt vznika:
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o Urlahc¢enie dohadovania
m Na jeden klik
m Rychle
o Matcher
Definovali sme vlastnosti produktu:
o Jednoduchy
o Intuitivny
o Catch and Match
o Maching
m  Akceptacné kritéria
e Automatické
e Manualne
m Priority
o Uty
m Docasné
m Cez integracie
o Eventy
m  Sukromné
m Verejné
o Opakovana navsteva eventu (Revisit), mozno z viacerych zariadeni?
m Overenie cez pin alebo nejaku frazu
m unikatny link na uZivatela
o Real-time?
o Vizualizécia stavu
o Notifikacie
o Maody
o Integracie
o Mobilna aplikacia
Ur¢ili sme si ciel’ produktu:
o Urah¢it a zjednodusit’ dohadovanie stretnuti na par klikov.

Rozoberali sme technol6gie na vyvoj:



o Ruby on Rails - pre nase potreby pokryva vsetko

o Databazovy server PostgreSQL



8.3 Zapisnica stretnutia €. 3

Autor Bc. Pavol Michélek

Datum a ¢as stretnutia 14.10.2014, 13:00 - 16:30

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.3.1 Osnova na stretnutie

e Najst’ vhodné komunika¢né nastroje, version control nastroje, scrum nastroje.

e Urcit "Issues" na prvy Sprint.

8.3.2 Priebeh stretnutia

e Nasli sme viacero komunikacnych, version control a scrum nastrojov ale nakoniec sme sa
zhodli na:
o komunika¢ny - HipChat
o version control - BitBucket
o scrum -Jira
e Nastroje sme hned’ aj spojaznili.
e MiSo Cihak kazdého navigoval, ako si naklonovat repozitar CatchAndMatch do
RubyMine.



e Urcovali sme "Issues" na 1. Sprint - presli sme kazdy issue a dopisovali popis. VSetky
issues su v angliCine:
o Impelement event flow for first prototype
o Design event structure
o Design link generation
o Implement link generation
o Design simple user identification
o Implement user interface
o Implement user identification
o Design user interface
o Create team page
o Setup Ruby on Rails project
o Setup server for team page
o Setup database
o Design data model
o Create project structure
o Setup private git repository

e estimacia jednotlivych issue



8.4 Zapisnica stretnutia ¢. 4

Autor Bc. Michal Gajdos

Datum a ¢as stretnutia 21.10.2014, 13:00 - 17:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

8.4.1

8.4.2

Ing. Lukas Tursky
Bc. Michal Cihak
Bc. Michal Gajdos
Bc. Luka§ Masar
Bc. Pavol Michalek
Bc. Vladimir Osvald
Bc. Matas Pikuliak
Bc. Tomas Sykora

Osnova na stretnutie

Zistit' ako dokaZzeme vyriesit’ dizajn tak, aby produkt spiial zakladnii podmienku
jednoduchosti pouZitia

Prejst’ navrhnuty zdkladny objektovy model

Koncept architektary

DB maintenance

Technicka dokumentacia

Prebrat’ usporiadanie stretnutia s potencialnymi pouZzivatel'mi (early adopters) pre
ziskanie feedbacku a napadov na design a pouzivanie CatchAndMatch sluzby

Testovanie aplikacie

Priebeh stretnutia

prebrali a pozmenili sme navrhnuty datovy model, pricom sme sa zhodli, Ze jeho pouZzitie

bude spojené s prototypom, a nasledne bude upraveny
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e opatovne sme otvorili otazku UI, pricom sme sa zamerali hlavne na layout stranky -
“vertikalny” vs. “karticky”

e zhodnotili sme doterajsi priebeh Sprintu



8.5 Zapisnica stretnutia ¢. 5

Autor Bc. Michal Cihak

Datum a ¢as stretnutia 28.10.2014, 13:00 - 17:30

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.5.1 Osnova na stretnutie

e predviest’ demo product owner-0vi
e retrospektiva - zhodnotenie prvého Sprintu
e defininovat’ “Issues” na d’al’si Sprint

e rozdelit procesy na MSI/MIS (zadanie 2)

8.5.2 Priebeh stretnutia

e na zaklade retrospektivy sme odhalili problémy, ktoré vznikli pocas prveho Sprintu (vid’
dokument “Retrospektiva’)
e dodefinovali sme poziadavky na prvy prototyp
o Linky/Routing (C)
o Voting -> List (V,C)
o Link user to EventOptions (C)
o “Copy to Clipboard” button (V)
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o Add duration -> Hide DateTo (C,V)
o Improve (C,V)
= dates
= places
= users - highlight, user selection
e taktiez sme prebrali nadchadzajtce Ulohy
o Event Place/Time representation in DB
o investigate Cl (Jenkins, Bamboo)
o 17.11. - document

Landing page

O

o Dev and Prod Enviroment

o

Organize UX session

o How to finish Event flow?

o

How to represent temporary/logged user in DB

Legenda:
C - controller

V - view

11



8.6 Zapisnica stretnutia ¢. 6

Autor Bc. Michal Gajdos

Datum a ¢as stretnutia 4.11.2014 13:00 - 17:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.6.1 Osnova na stretnutie

e user votes

e front-end javascript framework

o ClI

8.6.2 Priebeh stretnutia

e prebehla diskusia k pridelenym procesom/metodikam

@)

o

o

©)

©)

©)

testovanie - Gabo

issue flow - Lukas

VCS - Matus

komunikacia - Pali

technicka dokumentacia - Vlado

issue creation - Tomas

e kuvedenym procesom budu vytvorené tasky v Jire

12



prebehol daily stand-up meeting
upravili sme Sprint doplnenim issues
dohodli sme sa na definovani niektorych procesov do konca tyzdna - komunikéacia, VCS,

technick& dokumentacia, stav projektu, issue flow
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8.7 Zapisnica stretnutia €. 7

Autor Bc. Vladimir Osvald

Datum a ¢as stretnutia 11.11.2014, 13:00 - 17:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.7.1 Osnova na stretnutie

9 ¢¢

e prebrat’ “investigate tasks” z predchadzajuceho Sprintu
e zadefinovat tasky na d’alSi Sprint

e demo, planning a retrospective meeting

e existujuce rieSenie - DOODLE

e “Panely pre timové projekty 2014-15”

8.7.2 Priebeh stretnutia

e aj napriek predchadzajtcej dohode, bolo z ¢asovych dovodov prezentovane demo az na
tomto utorkovom stretnuti
e okrem prezentacie dema, boli prezentované vysledky z “investigate taskov” ako aj

vypracovane metodiky k procesom
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nésledne prebehla retrospektiva, ktorej vysledkom je kladné zhodnotenie prace a
pozitivne dojmy z uplynulého Sprintu

zhodli sme sa, ze nasledujtci Sprint bude trvat’ len jeden tyzden

¢o sa tyka produktu, dohodli sme sa, Ze pri vybere Casu je podstatny zaciatok udalosti -
ostatné informécie (koniec/trvanie) nie su natol’ko podstatne, resp. ich zatial’ nebudeme

Specidlne uvazovat’ a riesit
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8.8 Zapisnica stretnutia €. 8

Autor Bc. Matus Pikuliak

Datum a ¢as stretnutia 18.11.2014,13:00 - 18:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.8.1 Osnova na stretnutie

e odovzdavana dokumentacia - kto ¢o urobil
e angular

e dolezitost roli pri eventoch

e long-term plan

o finalize event flow

e retrospektiva

8.8.2 Priebeh stretnutia

e prebrali sme vytvorené metodiky riadenia

e zamerali sme sa na finalizaciu dokumentacie, ktoru je potrebne odovzdat
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nakol’ko i$lo o tyzdilovy Sprint, prebehla retrospektiva, na zaklade ktorej sme sa rozhodli
ze aj d’alsi Sprint bude tyzdnovy, aj napriek tomu, Ze nie vSetky tasky z minulého Sprintu
boli dokoncéené

aj napriek tomu, zZe zobrazenie stranky nefunguje spravne, rozhodli sme sa neopravovat’
vzniknuté chyby, ked’Ze samoty front-end sa bude este menit’

zékladna myslienka a poziadavka na produkt je, aby bol ASAP (as stupid as possible), to

znamena, ze musi byt’ v zékladnej verzii vel'mi jednoduchy na ovladanie
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8.9 Zapisnica stretnutia €. 9

Autor Bc. Michal Gajdos

Datum a ¢as stretnutia 25.11.2014, 13:00 - 16:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.9.1 Osnova na stretnutie

e demo
e dalsi Sprint
e retrospektiva

e prebrat/predniest modul “rezervécia terminov”

8.9.2 Priebeh stretnutia

e obozn&mili sme sa so stavom CI, pricom budeme pouzivat’ nastroj na to uréeny
(CruiseControl.cb)

e prebehlo demo produktu, v ktorom sme product ownerovi predviedli pokrok a nove
funkcionality produktu, ako aj novy layout stranky s Casovou osou

e prebehli rozsiahle diskusie o moznostiach autentifikacie pouzivatel'ov, ako aj o
moznostiach a spésobe ukoncenia eventu

e predstavili sme novy potencial v oblasti vyuzitia stranky - novy modul rezervacie miesta

18



v podnikoch (miesto pri stole v restauracii)

o prebrali a zadefinovali sme si tasky do tohto $printu, ktory sme predizili na dva tyzdne
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8.10Zapisnica stretnutia €. 10

Autor Bc. Michal Gajdos

Datum a ¢as stretnutia 2.12.2014, 13:00 - 16:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos
e Bc. Lukas Maséar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matts Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.10.1 Osnova na stretnutie

e demo
e dalsi Sprint
e retrospektiva

e zhodnotit’ prezentaciu investorovi, ktora prebehla v pondelok

8.10.2 Priebeh stretnutia

e odprezentovali sme pokrok na ulohach definovanych v Jire, avSak k odprezentovaniu
dema nedoslo

e ked’Ze iSlo o naro¢ny tyzden, a tasky po tomto Sprinte (ktory trval len 1 tyzden) neboli
splnené v dostacujlcej miere, ako aj v z inych organizaénych pohnutok spojenych priamo
s predmetom Timovy projekt sme sa po dohode s vlastnikom produktu (a nasim veducim)

rozhodli predizit’ aktualny print o jeden tyzdei
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¢ na zaklade predchadzajiceho bodu sme doplnili Jiru (tento $print) o d’al'Sie ulohy
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8.11Zapisnica stretnutia ¢. 11

Autor Bc. Tomas Sykora

Datum a ¢as stretnutia 9.12.2014, 13:00 - 16:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Maséar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matts Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.11.1 Osnova na stretnutie

e demo po Sprinte
e dohodnut sa na postupe k dokonceniu dokumentécie

e upresnit’ smer, ktorym sa bude produkt uberat’

8.11.2 Priebeh stretnutia

e zastavil sa u nas Alexander Vengrin a dal ndm cenne rady k produktu a nasmeroval nas
spravnym smerom k findlnemu produktu

e pozreli sme vided, ako spravne odprezentovat’ produkt aj bez fungujlicej verzie

e konzultovali sme dolezitost’ timeliny

e spresnili sme zékladné vlastnosti, ktoré bude obsahovat’ verzia do konca decembra
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8.12Zapisnica stretnutia ¢. 12

Autor Bc. Michal Gajdos
Datum a ¢as stretnutia 16.2.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.12.1 Osnova na stretnutie

¢ Finalne sa dohodnut’ na smerovani projektu
e Rozdelit nas ciel’ na tasky
e Dohodnut sa na taskoch v nasledujucom Sprinte

e Diskusia o dizajne pre landing page a event page

8.12.2 Priebeh stretnutia
SPRINT 7

e Redesign event page (places, mapka, participanti)
e Nova timeline na event page (zobrazenie, pridanie ¢asu, voting, selektovanie)
e Dizajn uzatvoreného eventu

e Dizajn Profil page
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e |ITsrc abstrakt
e Prezentacia pre ekonémov
e Event status on event page (Public, Private)
e Cl nasteroidoch
e Team page na steroidoch (najkrajsia zo vsetkych)
e Navrhnut Topic / Tagy
e Navrhnut model pre Suggestion
o Time, Place, Tagy (Crawler sluzba)

o Udalosti z viacerych kalendarov

VERZIE

Free verzia
e len jeden public kalendar (profil page)
e vsetko okolo eventu
e prepojenie s google kalendarom

e follow ostatnych

Business
e promote eventov

e rezervacny systém

Enterprise

PAGE
Event page
e event status: public, pre pozvanych, private (zobrazit’ Ze nemoze, nie konkrétne)
e timeline dorobit’
o suggestions (add, remove)
o voting

o roztiahnutie na mesacny / tyznovy nahl'ad
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e zoznam ¢asovych navrhov
e mapka
o nefunguje
o suggestions
e topic/tags/ filtre (Food, Fun, Sport, Business, School, Personal)
e Uzatvorenie eventu

e matcher

Profil page
e zobrazit’ len mesacny kalendar (viacero kalendarov)
e following (len udalosti, ktoré vlastni)
e owned
e zobrazit nadchadzajuce udalosti ako zoznam?
e Ziadne places

e sprava profilu

Search profiles

DEADLINE

- MAREC - free verzia- 1.0
- APRIL - mesiac ladenia, pridavania funckionality, nové releasy
- MAJ - ladit timeline

Otazky:
Mobil verzia - responzivita?
- Pali vravi, ze to pojde

Login?
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- email?

- prepojenie s FB, G+

Gmail calendar?

Hosting?
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8.13Zapisnica stretnutia ¢. 13

Autor Bc. Tomas Sykora
Datum a ¢as stretnutia 23.2.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.13.1 Osnova na stretnutie

e Prediskutovanie prispevku na IIT.SRC

e Stretnutie s ekondmami

8.13.2 Priebeh stretnutia

e Diskusia k prispevku na IIT.SRC a dopisanie abstraktu.

e Priprava na prezentaciu pre EUBA

e Debata o funkcionalite a navrhu komponentu kalendar pre nasu aplikéaciu

Celé stretnutie malo v podstate dve hlavné témy. Prvou bola priprava na prezentaciu naSho

produktu kolegom z EUBA. Druhou bol abstrakt, ktorym sme chceli zaujat’, v tomto pripade

vSak v rdmci Studentskej vedeckej konferencie IIT.SRC. Doladili sme tak posledné detaily v

prezentacii a spolo¢ne sa pustili aj do pisania spominaného abstraktu.
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8.14Zapisnica stretnutia €. 14

Autor Bc. Lukas Masar
Datum a ¢as stretnutia 1.4.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.14.1 Osnova na stretnutie

e cClanok na blog.

e ckonomovia, ako d’alej s nimi
o ukazat’ im produkt
o biznis verziu sa popytat’
o free verzia — propagacia

o feedback na design

e |IT SRC - poster a podobne

e mail od p. prof. Bielikovej

e Web stranka update

e Demo 1.4.2015
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8.14.2 Priebeh stretnutia

e vdaka minulotyzdnovej prezentacii sme nadviazali “spojenectvo” s kolegami z EUBA,
ktori v ramci svojho predmetu boli pripraveni reagovat’ na naSe poziadavky
e prebehla preto diskusia o tom, ¢o pre nas mézu urobit’
o poskytli sme im materialy, ktoré sme ziskali/vytvorili v ramci nasej
predchadzajticej ¢innosti
o zhodli sme sa na tom, Ze v ramci svojho prostredia, pre nas vykonaju prieskum
trhu
e v priebehu uplynulého tyzdia bol nas produkt prezentovany kolegom z odboru, vd’aka
ktorym sme ziskali cenny feedback, na zaklade ktorého sme vytvorili nové ulohy
e prediskutovali sme mail, a ur¢ili si zodpovedného za vyplnenie a odoslanie dotaznika v
ramci TP CUP-u
e diskutovali sme o bliziacej sa Studentskej vedeckej konferencii IIT.SRC, pri¢om sme si

povedali o tom, ¢o vSetko chceme stihnut’
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8.15Zapisnica stretnutia ¢. 15

Autor Bc. Michal Gajdos
Datum a ¢as stretnutia 8.4.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.15.1 Osnova na stretnutie

e (¢lanok na blog

e dotaznik pre p. prof. Bielikov(

HAPPEN:

e zoradenie ¢asov podl'a po¢tu hlasov — neprehladné
e pridanie ¢asu - neviem pridat’ ¢as na inu, ako celd hodinu
e pridanie Casu - pri vpisovani ¢asu automaticky prechadzat z hodin do minut
e odstranit scrollbary pri zobrazeni vsetkych, ktori hlasovali za ¢as eventu + pri tomto
pohlade odstranit ¢islo + x attending - prehodnotit’ $kalu + ziskavanie informacii
e Filtrovanie zoznamu podla (asc aj desc):
o Casu

o poctu hlasov
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8.15.2 Priebeh stretnutia

e na stretnuti sa ndm podarilo prebrat’ a prediskutovat’ vSetky vyssie uvedené body resp.

nedostatky

(@]

ulohy z nich vyplyvajuce boli zadané do Jiry

e s bliziacou sa vedeckou konferenciou je potrebné spracovat’ ¢lanok na blog robime.it

o

ujasnili sme si preto ¢o a ako chceme na blogu prezentovat’

e bol upraveny resp. dokonceny a schvaleny dotaznik tykajuci sa nasho timu a produktu

e Chalani vo Svédsku pracovali na novom dizajne, ktory nam dnes predviedli

(@]

o

o

tento dizajn mal Uspech

objavili sme na niom par nedostatkov

taktieZ nie vSetky elementy boli uz v tomto dizajne

kazdopadne sme sa rozhodli, Ze ide o dizajn, ktory budeme na lIT.SRC

prezentovat’, a dojde uz len k jeho dotiahnutiu
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8.16Zapisnica stretnutia ¢. 16

Autor Bc. Lukas Masar
Datum a ¢as stretnutia 15.4.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.16.1 Osnova na stretnutie

e demo
e (Clanok na blog robime.it
e navrh plagatu na lIT.SRC

e diskusia 0 novom dizajne

8.16.2 Priebeh stretnutia

e ukazali sme, €o je nové a pozmenené v nasej aplikacii
e dohodli sme si tasky do d’alSieho Sprintu
e prebrali sme, 0 com chceme pisat’ v ¢lanku na blog
e na zaklade poslednych zmien v dizajne sme
o navrhli mozné vylepSenia
o urcili, Co by sa mohlo odstranit’

33



e diskutovali sme 0 moznostiach prezentacie a propagacie nasho produktu na IIT.SRC
o plagat
o prezentacia na monitore pomocou automatického skrolovania landing page
o doska s logom Happen — vyhotovenie vo FabLabe

o mozno pouzivatel'skd prirucka?
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8.17 Zapisnica stretnutia €. 17

Autor Bc. Tomas Sykora
Datum a ¢as stretnutia 22.4.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.17.1 Osnova na stretnutie

e [IT.SRC

8.17.2 Priebeh stretnutia

e toto stretnutie malo len jedinG tému, ktorou bolo zajtrajsie IIT.SRC

e dohodli sme sa na spdsobe prezentécie projektu

e pozreli sme poster, a doladili na nom, posledné detaily

e prebrali sme taktiez vysledky z pouzivatel'ského tetovania, a ur€ili sme posledné
nedostatky, ktoré do zajtra odstranime

e spustili sme prevadzku Beta verzie Happen pre verejnost’

e povedali sme si organiza¢né pokyny na zajtra
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8.18Zapisnica stretnutia ¢. 18

Autor Bc. Lukas Masar
Datum a ¢as stretnutia 29.4.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.18.1 Osnova na stretnutie

e |IT SRC — zhodnotenie
e spracovanie pripomienok ziskanych na konferencii
e Co stihneme do konca semestra?

e Ak4 teda bude business verzia?

8.18.2 Priebeh stretnutia

e [IIT SRC nam prinieslo cennu spitnu védzbu, ktorti sme na dneSnom stretnuti
prediskutovali
e prebrali sme funkcionalitu, ktora v naSej aplikacii doposial’ nie je, bola vSak ¢astym
terCom otazok ucastnikov IIT SRC
o responzivnost’

o integracia s Google kalendarom (resp. inym kalendarom)
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o nové moznosti Business verzie
= naSe navrhy Business verzii, nie vSetkych porotcov oslovili, neboli vSak
urcite Uplne zI¢€, a potesila nas snaha porotcov, pomdct’ nam pri
Specifikécii potencidlneho trhu a teda aj funkénosti aplikacie
rozhodli sme sa, ze do konca semestra v prvom rade odladime sucasnu verziu aplikacie -
o niektorych chybach sme vedeli uz davnejsie, niektoré sa vyskytli aj pocas prezentacie
na IIT.SRC a o¢akavame, Ze nejaké nedostatky buda odhalené na zéklade d’alSieho
pouzivatel'ského testovania

prebrali sme navrhy a pripomienky ohl'adne Business verzie
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8.19Zapisnica stretnutia ¢. 19

Autor Bc. Michal Gajdos
Datum a ¢as stretnutia 11.5.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.19.1 Osnova na stretnutie

e Spéatna vazba IIT.SRC
e Demo
e nova funkcionalita? alebo len odstranenie bugov

e naplanovat’ vicSie testovanie

8.19.2 Priebeh stretnutia

e prebehlo Demo

e opidtovne sme sa bliz8ie pozreli na nedostatky aplikacie, ktoré je potrebné odstranit’

e rozhodli sme sa pridat’ moZnost’ rozosielania pozvanok resp. minimalne notifikacii o
udalosti, v ramci aplikacie a jej pouZivatel'mi

e dostali sme priamu spétna vazbu od porotcov z IIT SRC

o potesili nds kladné reakcie na Happen
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o v ramci negativnych vlastnosti nam je Iito, Zze sme nedokazali niektoré veci
povedat’ lepSie
= dafame, Ze dostaneme moznost’ aspoii na niektoré z negativnych ohlasov
reagovat’ pri postupe do semifinale sutaze

naplénovali sme si, ze do konca semestra spravime skupinové testovanie
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8.20Zapisnica stretnutia €. 20

Autor Bc. Tomas Sykora
Datum a ¢as stretnutia 18.5.2015, 10:00 - 13:00
Miesto stretnutia 4.20

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak (online)

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michélek (online)
e Bc. Vladimir Osvald

e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

8.20.1 Osnova na stretnutie

e demo
e zavereCna sprava
e technick& dokumentacia

e prebrat’ vysledky z pouzivatel'ského testovania

8.20.2 Priebeh stretnutia

e prebrali sme bug fixy, ktoré boli opravené v poslednom Sprinte, konkrétne
o login
o drobné Gpravy layoutu
o zoradenie navrhovanych ¢asov podla ¢asu
o zakézanie pridania Casu/miesta, ako aj hlasovania, pokial’ pouzivatel nie je

prihlaseny
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o fix pridéavania viacerych ¢asov

ukazali sme si nova funkcionalitu, ktorou bolo pozyvanie I'udi na udalost’ priamo cez

stranku tejto udalosti a v ramci Happen
povedali sme si o priebehu a vysledku pouzivatel'ského testovania

dohodli sme sa na d’alSom postupe a urcili si ulohy do d’alSiecho obdobia
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9 Exporty evidencie uloh

V tejto Casti priloh sa nachadzaju exporty evidencie uloh k jednotlivym $printom.

9.1 Prvy Sprint

I i1 F
I 1 F
I l F
T loaad F
losad F
logad F
losad F
i 1 Closad F
losad F
losad F
losad Dar
Ling ad Closad F

Closad Fixed

* Closed Dane

Closed Fixed

Obr. D.1. Export evidencie tloh pre prvy $print
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9.2 Druhy Sprint

CATCHME-40

CATCHME-37

CATCHME-36

CATCHME-35

CATCHME-33

CATCHME-30

CATCHME-29

CATCHME-28

CATCHME-27

CATCHME-26

CATCHME-25

CATCHME-24

CATCHME-23

CATCHME-22

CATCHME-2

[P] Propose version management process Matus
Pikuliak
[?] Represantion of Michal
accounts/permissions/roles (Gajdos
[UX] Organize UX session Lukas
Tursky
[S] Setup production environment Lukas
Masar
['] Odovzdanie dokumentacie 17.11. Unassigned
[V] Improve Places Michal
Gajdos
[V] Improve Dates Pavol
Michalek
[V] Copy to clipboard Matus
Pikuliak
[V] Prepare few layout options Michal
Gajdos
[C] Link Generation Matus
Pikuliak
[V] Voting Pavol
Michalek
[C] Voting Michal
Cihak
[V] User Selection Pavol
Michalek
[C] Link User to Event Options Michal
Cihak
Agree on documentation structure and tool Vladimir
Osvald

Matus
Pikuliak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Lukas
Tursky

Closed

Closed

Open

Closed

Open

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Fixed

Done

Unresolved

Incomplete

Unresolved

Done

Done

Fixed

Incomplete

Fixed

Done

Done

Done

Done

Fixed
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28/0ct/14

28/0ct/14

28/0ct/14

28/0ct/14

28/0cti14

28/0ct/14

28/0ct/14

08/0ct/14

12/Novi14

12/Novi14

04/Nov/14

12/Novi14

17/Novi14

12/Nov/14

12/Novi14

05/Novi14

11/Novi14

10/Novi14

11/Novi14

11/Novi14

11/Nov/14

11/Novi14

12/Novi14
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9.3 Treti Sprint

CATCHME-49

CATCHME-48

CATCHME-47

CATCHME-46

CATCHME-45

CATCHME-44

CATCHME-43

CATCHME-42

CATCHME-41

CATCHME-33

CATCHME-32

CATCHME-3

|[Proces) Improve Version Management

[V] Fix list of event times

[CV] Add Duration

[V] Create page

[Proces) Code Documentation

[Proces] Issue Flow

[Proces] Communication

[Proces] Code Review

[Proces] Testovanie

['] Odovzdanie dokumentacie 17.11.

[S] Implement Cl solution

[?] Investigate Angular

Matus
Pikuliak

Unassigned

Unassigned

Unassigned

Michal
Gajdos

Tomas
Sykora

Pavol
Michalek

Lukas
Masar

Michal
Cihak

Unassigned

Lukas
Masar

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Lukas
Tursky

Resolved

Open

Open

Open

Resolved

Resolved

Resolved

Resolved

Resolved

Open

Resolved

Resolved
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9.4 Stvrty $print

CATCHME-62 Dokumentacia riadenia a inzinierske dielo na  Lukas
Web z 1. kontrolneho bodu na webe Tursky
CATCHME-59 {Think of) Matcher Viadimir
Oswvald
CATCHME-58 Decide event lifecycle end options Lukas
Tursky
CATCHME-57 Possibility to update name and description of Pavol
created event Michalek
CATCHME-56 V] Timeline improvement Paval
Michalek
® CATCHME-55 [V/C] Refactoring Matus
Pikuliak
.. ME-5: ! 2. Prezentacia omas
® CATCHME-54 11112, P t Ti
Sykora
/ ME-5 N2 . Business Model Canvas Micha
@ CATCHME-53 1124.11. B Maodel C. & Michal
Customer development Gajdos
[ CATCHME-52 {Think of) Preparation for design session Lukas
Tursky
B CATCHME-51 User registration support Michal
Cihak
B CATCHME-50 Add event slates to app Matus
Pikuliak
@) CATCHME-48 V] Fix showing of first element in list of Pavol
event times Michalek
B CATCHME-46 [V] Simplify creation page Pavol
Michalek
[@ CATCHME-32 [5] Implement Cl solution Lukas
Masar

Lukas

Tursky
Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Paval
Michalek
Michal
Cihak
Michal
Cihak
Michal
Cihak
Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Michal
Cihak
Michal
Cihak
Michal
Cihak

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Incomplete

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Incomplete

Fixed

Fixed

Done

Done
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19/Nov/14
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09/Dec/14
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9.5 Piaty Sprint

@

@

CATCHME-70

CATCHME-69

CATCHME-67

CATCHME-65

CATCHME-64

CATCHME-63

CATCHME-62

CATCHME-57

CATCHME-56

CATCHME-51

Create User profile page

Real time data synchronization on client site

Deploy current functional version to Prod env

Change Woting Lo just Yes Selection

Everybody put photo as avatar in Jira

Introduce versioning for easier deployment

of stable version on Prod env

Dokumentacia riadenia a inzinierske dielo na
Web z 1. kontrelneho bodu na webe
Possibility to update name and description of
created event

[V] Timeline improvement

User registration support

Michal

Gajdos

Matus
Pikuliak

Lukas
Masar

Matus
Pikuliak

Unassigned

Pavol
Michalek
Lukas
Tursky
Pavol
Michalek
Pavol
Michalek

Michal
Cihak

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Lukas
Tursky
Pavol
Michalek
Lukas
Tursky

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Incomplete  02/Dec/14

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

02/Deci14

02/Deci14

02/Deci14

02/Deci14

30/Novi14

29/Nowv/14

22/Nowvi14

Incomplete  20/Nowv/14

Incomplete  19/Novi14
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9.6 Siesty Sprint

CATCHME-111

CATCHME-108

CATCHME-106

CATCHME-105

CATCHME-104

CATCHME-103

CATCHME-102

CATCHME-101

CATCHME-97

CATCHME-96

CATCHME-95

CATCHME-92

CATCHME-91

CATCHME-90

CATCHME-87

CATCHME-76

CATCHME-75

Ako .gitignorovat database.yml

Rozumovanie nad pracou s éasom

[C] Landing Page

[V] Landing Page

[V] Event page frontend v1

[C] Event page backend

[V] Profile Page

[C] Profile Page

team page na steroidoch

Cl na steroidoch

prezentacia pre ekonomov

Ribbon a.k.a. kalendar

IIT SRC - abstract

[B] da sa pridat ten isty mail

Napisat nove maily

Vytvorit dizajn

Zobrazovat verziu aplikacie

Obr. D.6. Export evidencie iloh pre Siesty Sprint
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Masar

Lukas
Masar
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Lukas
Masar
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Viadimir
Osvald

Pavol
Michalek
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Pikuliak
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Cihak
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Cihak
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Michal
Cihak

Lukas
Masar

Lukas
Masar

Lukas
Masar

Matus
Pikuliak

Lukas
Masar

Lukas
Masar

Matus
Pikuliak

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Duplicate

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Done

Won't Fix

Fixed

Fixed

Fixed

02/Mar/15

26/Feb/15

19/Feb/15

19/Feb/15
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19/Feb/15

19/Feb/15
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18/Feb/15

18/Feb/15
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15/Feb/15
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18/Jan/15
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04/Mar/15

28/Feb/15

04/Mar/15

04/Mar/15

20/Feb/15

04/Mar/15

04/Mar/15
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22/Feb/15
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04/Mar/15
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9.7 Siedmy Sprint

CATCHME-88

CATCHME-85

CATCHME-84

CATCHME-82

CATCHME-81

CATCHME-80

CATCHME-79

CATCHME-76

CATCHME-74

CATCHME-73

CATCHME-72

CATCHME-68

CATCHME-66

CATCHME-61

CATCHME-38

Uzatvaranie eventu nefunguje ak je menej
ako 3 moznosti

Event closing notification

Sending mail while adding participant takes
too long

Timeline voting doesn't work
Copy-to-clipboard button doesn't work
Create alias in HipChat for mail notifications
Navrhnut zobrazenie casu pre rezervacny
system

Vytvorit dizajn

Upravit login/signup page do peknej podoby
Nejde pridat ¢as na novom evente

Skryt funkcionalitu nepristupnu
pouzivatefom

Dokumentacia k ZS

Implement event closing

[?] Investigate integration with FB and

Google accounts

Create Business model canvas

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Unassigned

Matus
Pikuliak

Tomas
Sykora

Michal
Gajdos

Pavol
Michalek

Unassigned

Pavol
Michalek

Matus
Pikuliak

Unassigned
Unassigned
Tomas

Sykora

Unassigned

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
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Matus
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Matus
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Tomas
Sykora

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Pavol
Michalek

Pavol
Michalek

Pavol
Michalek

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

o

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Fixed

Fixed

Fixed

Won't Fix

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Won't Fix

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Duplicate
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29/Dec/14

02/Dec/14

02/Dec/14

27/Nov/14

04/Nov/14

09/Feb/15

08/Feb/15

08/Feb/15

18/Feb/15

18/Feb/15

08/Feb/15

04/Mar/15

04/Mar/15

24/Feb/15

08/Feb/15

08/Feb/15

08/Feb/15

08/Feb/15

02/Apr/15

08/Feb/15 01/De



9.8 Osmy $print

@ CATCHME-121 Vyrobit v db.seeds development data Lukas Matus * Closed Incomplete 04/Mar/15 20/Mar/15
Masar Pikuliak

[@ CATCHME-120 Vyriesit ekonomov Tomas Matus * Closed Fixed 04/Mar/15  20/Mar/15
Sykora Pikuliak

@ CATCHME-119 Prezentacny panel Lukas Matus *  Closed Done 04/Mar/15  09/Mar/15
Masar Pikuliak

@ CATCHME-117 Nastylovat landing page Vladimir Matus *  Closed Fixed 04/Mar/15  20/Mar/15
Osvald Pikuliak

CATCHME-116 Users/Following Michal Matus *  Closed Fixed 04/Mar/15  02/Apr/15
Cihak Pikuliak

@ CATCHME-115 Opravit mapu Michal Matus * Closed Fixed 04/Mar/15  30/Apr/15
Gajdos Pikuliak

@ CATCHME-114 Pridavanie casov naparovat na kalendar Matus Matus * Closed Fixed 04/Mar/15 20/Mar/15
Pikuliak Pikuliak

@ CATCHME-112 Zobrazovat hlasy v hlasovani Matus Matus *  Closed Fixed 04/Mar/15  20/Mar/15
Pikuliak Pikuliak

[@ CATCHME-109 Nastavit Asset Pipeline Lukas Matus + InProgress Unresolved 01/Mar/15 14/Apr/15
Masar Pikuliak

@ CATCHME-61 [?] Investigate integration with FB and Tomas Lukas T Closed Fixed 27/Nov/14  02/Apr/15
Google accounts Sykora Tursky

Obr. D.8. Export evidencie tloh pre 6smy $print



9.9 Deviaty Sprint

@ CATCHME-132

[@ CATCHME-131

@ CATCHME-130

@ CATCHME-129

@ CATCHME-128

(8} CATCHME-127

@ CATCHME-126

(® CATCHME-124

[@ CATCHME-122

@ CATCHME-116

@ CATCHME-115

@ CATCHME-113

@ CATCHME-109

@ CATCHME-78

@ CATCHME-61

Upratat resources Matus
Pikuliak
Suggesting Michal
Cihak
Going Michal
Cihak
Hlasovanie Michal
Cihak
IIT SRC dokument Michal
Gajdos
Opravit sortovanie po pridavani eventov Matus
Pikuliak
Uzatvorenie udalosti Pavol
Michalek
Upravy dizajnu Michal
Cihak
Zobrazovanie dat v kalendari Pavol
Michalek
Users/Following Michal
Cihak
Opravit mapu Michal
Gajdos
Urobit share komponent Pavol
Michalek
Nastavit Asset Pipeline Lukas
Masar
Zaviest testovanie Unassigned
[?] Investigate integration with FB and Tomas
Google accounts Sykora

Matus
Pikuliak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Michal
Cihak

Tomas
Sykora

Viadimir
Osvald

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

Closed

In Progress

Closed

Closed
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27/Apr/15

14/Apr/15
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9.10Desiaty Sprint

CATCHME-155

CATCHME-153

CATCHME-152

CATCHME-151

CATCHME-150

CATCHME-149

CATCHME-148

CATCHME-147

CATCHME-144

CATCHME-143

CATCHME-142

CATCHME-141

CATCHME-138

CATCHME-137

CATCHME-134

CATCHME-126

CATCHME-124

CATCHME-115

CATCHME-113

CATCHME-107

Pridanie dalsich guestov (invite) Michal
Cihak
Suggestions miest obcas nefunguju Pavol
Michalek
Nespravny datum pri pridani casu PLUSkom  Pavol
Michalek
Nepridava pouzivatela do zoznamu eventu Pavol
Michalek
Stale zobrazene pridanie casu Pavol
Michalek
Pridavanie rovnakych casov Matus
Pikuliak
Pridanie casu do kalendara Pavol
Michalek
Nespravne prihlasovacie udaje Matus
Pikuliak
Clanok na blog Michal
Gajdos
Testovanie Vladimir
Osvald
Percentualne vyjadrenie uskutocnenia Lukas
eventu Masar
Vyhladavanie Pavol
Michalek
Landing page - predstavenie produktu Michal
Cihak
Komponent na feedback Tomas
Sykora
Funkcnost nastaveni Lukas
Masar
Uzatvorenie udalosti Pavol
Michalek
Upravy dizajnu Michal
Cihak
Opravit mapu Michal
Gajdos
Urobit share komponent Pavol
Michalek
Frontendové validacie Pavol
Michalek

Pavol
Michalek

Vladimir
Osvald

Vladimir
Osvald

Vladimir
Osvald

Viadimir
Osvald

Viadimir
Osvald

Vladimir
Osvald

Vladimir
Osvald

Tomas
Sykora
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Closed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Incomplete

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed

Done

Fixed

Fixed

Fixed

Fixed
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9.11Jedenasty Sprint

T Wy Companints  Summary Backignan Ruparter Status  Resslulian C e Updated

® CATCHME-185 Search najde Unassigned Malus Closad Fixed 208pr15  200ApH1S
Pikuliak

® CATCHME-164 Closing zoznamy su razhadzans Pavol Matus Closad  Figed 20iApri1s  27Apr1S
Michalak Pikuliak

# CATCHME-162 Dopdnit texty na prazdne missta Unassigned Matus Open  Unresobved 200Apr115 20/May5
Pikuliak

® CATCHME-162 Schovat moznost tyzdenneho zobrazenia v Matus Matus Closad  Figed 20iApri1s  271Apr'15
kalandari Pikuliak Pikuliak

® CATCHME-181 Oipravit maily Matus Matus Closed Fixed 208pr15S  2TMApHS
Pikuliak Pikuliak

CATCHME-160 Dilbvy taxt v description preteka caz kalandar  Matus Michal Closed Fixed 20Apr15  271ApH1S
Pikuliak Gajdos

[* CATCHME-158 Custom scrollbar Viadimir Pavol Closed Fixed 1BApr1S  20/May15
O=vald Michalek

CATCHME-158 Upratovacie prace na CLOSING Matus Pavol Closad Fixed 1BApr1S 27 Apr1S
Pikuliak Michalek

® CATCHME-157 Zarovnavanie casov 7T Unassigned Malus Closed Fixed 188pr1S  200Apr1S
Pikuliak

® CATCHME-158 ‘Waakly calendar (avents) Unassigned Favol Open  Unresofved 14iApri15 20/May5

M

* CATCHME-155 Pridanie dalsich guestov (invite) Michal Pavol Closed Fixed T4Apr1s  20MMay15
Cihak Michalek

# CATCHME-154 Reopen evant Pawval Matus Closed  Fixed TaApr1s  21/Apr1S
Michalak Pikuliak

® CATCHME-153 ‘Suggestions miest obcas nefunguju Pavol Viadimir Closad  Figed OBiApri1S  21/Apr'15
Michalak Cizvald

[# CATCHME-152 Nespravny datum pri pridani casu PLUSkom  Pawval Vladimir Closed Fixed OBApr1S  21/Apr1S
Michalak Cizvald

& CATCHME-148 Pridavanie rovnakych casov Matus Viadimir Closad  Figed OBiApri1S  20/May'5
Pikuliak Cizvald

[ CATCHME-147 Naespravne prihlasovacie udaje Matus Vladimir Closed Fixed OBApr1S  271Apr1S
Pikuliak Oizvald

® CATCHME-145 Maily sa neposielaju Michal Tomas Closed Fixed OBApr1S  200ApH1S
Cihak Sykora

B CATCHME-144 Clanck na biog Michal Tomas Closed  Fixed 02Apr1s  200Apr1S
Gajdos Sykora

® CATCHME-137 HKomponent na feedback Tomas Tomas Closad  Fized O2ifpri1s  271Apr'15
Sykara Sykora

& CATCHME-135 Rozlisovanie eventov na profilovej stranks Unassigned Tomas Closad  Figed O2ifpri1s  200Apr'15
Sykora

® CATCHME-134 Funkcnost nastaveni Lukas Tomas Closed Fixed 02Apr1s  200May15
Masar Sykora

® CATCHME-124 Upravy dizajnu Michal Matus Closed  Fixed 1iMarf15  200Apr15
Cihak Pikuliak

® CATCHME-115 Oipravit mapu Michal Matus Closed Fixed dMar15  30ApH1S
Gajdos Pikuliak

B CATCHME-113 Urobit share komponent Pavol Matus Closed Fixed dMar15 27 Apr15
Michalak Pikuliak

Obr. D.11. Export evidencie uloh pre jedenasty $print
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9.12Dvanasty Sprint

CATCHME-173

CATCHME-172

CATCHME-171

CATCHME-169

CATCHME-168

CATCHME-167

CATCHME-166

CATCHME-163

CATCHME-159

CATCHME-156

CATCHME-155

CATCHME-149

CATCHME-134

CATCHME-118

Description update style

Optimalizacia aplikacie

Moznost zrusit / zmazat vytvarany event

Pridat notifikacie do aplikacie

Mozem robit suggestions aj ked nie som
nalogovany, staci ze mam link. Ale korektne
nemozem spravit vote.

Event page layout bugy

Pri pokuse o vytvorenie eventu bez
prihlasenia vyhodi chybu

Doplnit texty na prazdne miesta

Custom scrollbar

Weekly calendar (events)

Pridanie dalsich guestov (invite)
Pridavanie rovnakych casov

Funkcnost nastaveni

Komentare k eventom

Matus
Pikuliak

Unassigned

Matus
Pikuliak

Unassigned

Matus
Pikuliak

Matus
Pikuliak

Unassigned

Unassigned

Viadimir
Osvald

Unassigned

Michal
Cihak

Matus
Pikuliak

Lukas
Masar

Unassigned

Matus
Pikuliak

Tomas
Sykora

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Lukas
Tursky

Viadimir
Osvald

Matus
Pikuliak

Pavol
Michalek

Pavol
Michalek

Pavol
Michalek

Viadimir
Osvald

Tomas
Sykora

Matus
Pikuliak

Closed

Open

Closed

Open

Closed

Closed

Open

Open

Closed

Open

Closed

Closed

Closed

Open

Fixed 14/May/15

Unresolved 29/Apr/15

Fixed 28/Apr/15

Unresolved 23/Apr/15

Fixed 23/Apr/15
Fixed 23/Apr/15
Unresolved 22/Apr/15

Unresolved 20/Apr/15

Fixed 18/Apr/15

Unresolved 14/Apr/15

Fixed 14/Apr/15
Fixed 08/Apr/15
Fixed 02/Apr/15

Unresolved 04/Mar/15

Obr. D.12. Export evidencie tloh pre dvanasty $print
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10Pouzivatel'ské testovanie

Nizsie uvedeny dokument je vysledkom hromadného testovania nasej aplikacie.

10.1Priebeh pouzivatel'ského testovania

Za ucelom testovania sme projekt odovzdali testovaciemu timu o velkosti 20 I'udi s vekom od 20
do 40 rokov. Vicsina z nich ma dlhé skusenosti s vyvojom a testovanim modernych aplikacii,
preto sme sa rozhodli zverit im tento projekt. Testovanie prebichalo hromadne v jednej
miestnosti, avSak nedochadzalo k ovplyviiovaniu jednotlivych ¢lenov vzajomne. Predstavenie

aplikacie a vodné pokyny k pouzivaniu boli prezentované celému timu pred zacatim testov.

Pocas testov bol vzdy k dispozicii ¢len timu Cats Can Code, ktory dohliadal na testy
a objasnoval nezrovnalosti, ak taka situacia nastala. Clenovia testovacieho timu dostali formular,
do ktorého podl'a priloZenych pokynov vpisovali svoje zistenia a vysledky testov. Na otestovanie
mali k dispozicii sedem hlavnych scenarov. Testovanie prebiehalo z ¢asti na lokalnej kopii
aplikécie az Casti na verejne dostupnej beta verzii aplikacie. Na konci testov prebehlo

zhodnotenie. Spisali sa objavené nedostatky, navrhy na zmeny a hlavné prednosti aplikéacie.

10.1.1 Prednosti aplikacie

Na zéklade vyhodnotenia pouZivatel'ského testovania boli ako hlavné prednosti aplikacie

definované nasledujuce vlastnosti:

e zaujimavy a napadity dizajn,

e moznost registracie a prihlasenia prostrednictvom existujtcich uctov,
e celkova myslienka projektu,

e pouzitelnost,

e bohaté pouzivatel'ské nastavenia,

e moznost §irenia vytvorenej udalosti viacerymi cestami,

e vel'mi dobre spracovany kalendar,

e nezavislé hlasovanie za miesto a ¢as,



e zobrazenie zahlasovanych miest na mape.

10.1.2 Hlavné nedostatky aplikacie
Pouzivatel'ské testovanie objavilo tieto hlavné nedostatky:

e rychlost’ odozvy aplikécie,

e problémy s prihlasenim cez socialne siete,

e nizka miera zabezpecenia,

e problémy so zle Citatelnym textom pri zadavani popisu udalosti,
e zorad’'ovanie pridanych ¢asov az po opdtovnom nacitani stranky,
e pridanie miniatir do kalendéaru az po opatovnom nacitani stranky,

e neoSetrené vstupy niektorych poli.

10.1.3 Navrhy na vylepsenie aplikacie
Testovanie prinieslo tieto ndvrhy na vylepSenie aplikécie:

e spravit aplikaciu responzivnu s ohl'adom pre vyuZzitie na mobilnych zariadeniach,
e optimalizécia rychlosti aplikacie,

e vitand moZnost’ synchronizacie s kalendarmi inych sluzieb,

e moznost zvolit’ farebnu schéme pre kazdého pouZzivatel’a osobitne,

e zvySenie miery zapezpecenia.

10.1.4 Nedostatky zistené pocas testovanie

Pocas pouzivatel'ského testovania sme si v§imli nasledovné problémy, s ktorymi sa nasledne

budeme zaoberat’:

e po ukonceni testov pouzivatelia dlho hl'adali tlacidlo na odhlasenie,

e niektoré texty neboli dobre CitateI'né kvoli zle zvolenej farebnej schéme,

e pouzivatelia si spociatku nev§imli moznost podat’ spdtni vizbu priamo cez aplikéciu,
nakol’ko tlac¢idlo v hornej Casti je nevyrazné a na vaésich monitoroch sa stracalo aj druhé

na pravej strane,



e pri pokuse pozvat’ d’alSich I'udi na udalost’ chvil'u trvalo najst’ prislusné tlacidlo.

10.2Zhodnotenie testovania

Zaverom tohto pouzivatel'ského testovania je prevazne kladné hodnotenie nasho projektu. Ked'ze
iSlo o testovanie s asistenciou ¢lenov timu, spatnti vizbu sme dostavali priamo formou vyplnenia
formularov k testom. Radi by sme sa tymto pod’akovali naSmu testovaciemu timu za ochotu
podiel’at’ sa na testovani nasho projektu a za ich cenné zistenia behom pouzivania nasej aplikacie.
Vdaka sledovaniu priebehu testovania sme do$li k mnohym uzitoénym zaverom, ktoré nam

pomozu aplikéciu vylepsit'.

10.2.1 Vysledky testovania

Tento dokument poévodne obsahoval prilohu spokynmi pre vyplnenie formularu
K pouzivatel'skému testu a priklady jednotlivych testov. Jednd sa o reprezentativne vzorky
formuldrov, nakolko obsahovali zhruba rovnaké pripomienky. Preto neuvadzame do priloh
vsetkych 20 pouzivatel'skych testov. Cely dokument aj s prilohou je dostupny na adrese uvedenej

v poznamke pod &iarou?.

! http://team12-14.ucebne.fiit.stuba.sk/teampagel2/doc/Vystup_z_pouzivatelskeho_testovania.pdf



11Zaverecna sprava

Tato sprava je findlnym odovzdanim informacie o produkte v ramci sat'aze TP CUP.

11.1 Abstrakt

Zijeme v rusnej dobe, v ktorej je ¢asto velmi naroéné zorganizovat’ stretnutie pre viacerych Pudi
vo vyhovujicom case a na vyhovujicom mieste. AvSak, zaroven zijeme v dobe modernych
technologii, ktoré by ndm mali pomahat’ Zit' naSe zivoty pohodlnejSim sposobom. Ocakavania
dnesnych pouzivatel'ov IT sluzieb a produktov sa neustdle zvySuji rovnako, ako napreduju aj
samotné technoldgie.

Tato sprava opisuje nasu webovu aplikaciu Happen. Ide o novu socialnu siet’ zaloZzenu na
udalostiach, ¢o ju odliSuje od inych socidlnych sieti. Jej hlavanym cielom je zdielanie udalosti,
ktoré su zobrazované v osobnom kalendari kazdého pouzivatel'a Happen. Hlavnou vyhodou
nasej aplikdcie je moznost’ organizovania udalosti a nasledne ju pridat’ do osobného kalendara
vel'mi jednoduchym a intuitivnym sposobom.

Pozreli sme sa na problém manaZovania Casu a organizovania udalosti z iné¢ho uhla
pohladu, ako existujuce rieSenia. Sustred'ujeme sa na Zivotny cyklus udalosti, ktory zacina
navrhmi ¢asov a miest stretnutia a pokracuje dohadovanim. Kym sa skupina I'udi dohodne na
mieste a Case stretnutia, moZe to trvat’ aj niekol'ko iteracii. My tento proces zjednoduSujeme,
robime ho intuitivnym a zbavujeme ho bremena zbyto¢ného vypisovania a orientovania sa v
spravach od viacerych l'udi.

Kazda udalost’ ma svoj €as, miesto a ucastnikov a je sucastou pouzivatel'ovho profilu. V
kazdej udalosti je moZné hlasovat’ za parametre udalosti ako st navrhy miesta a ¢asu konania
udalosti, ¢o dava moznost’ pre jednotlivych ucastnikov udalosti vyjadrit’ svoje preferencie
ohl'adne konania udalosti.

Systém priebezne vyhodnocuje hlasovania za jednotlivé parametre udalosti, pricom
pouzivatel' ktory udalost’ vytvoril, moze udalost’ kedykol'vek uzavriet, a tym sa ukonci toto
vyhodnocovanie. Systém nasledne ponukne najlepSie moznosti na ¢as a miesto stretnutia na
zaklade vyhodnotenia hlasovania jednotlivych pouzivatelov. Zakladatel' udalosti si nasledne

moze vybrat’ jeden z tychto navrhov, alebo si vyberie iny navrh na zaklade vlastnych preferencii.



Po uzavreti udalosti, su o tom ostatni pouzivatelia notifikovani mailom, a udalost’ sa im ulozi do

ich osobného kalendara.



11.2Prehflad rieSenia

Stcasnad doba nepochybne patri modernym technologidm. Ich podstatou uz nie je len ul'ahcenie a
zvysenie efektivity prace. poskytuju taktiez rozsiahle moznosti zdbavy a aktivit pre volny cas.
Takyto druh zdbavy ma vsSak Casto za nasledok, ze sa z Cloveka, ktory bol povodne tvorom
spolocenskym, stava asocidlna bytost’, traviaca vacsinu svojho Casu sama. Aj toto bol jeden z
dovodov, prec¢o sme sa rozhodli vytvorit’ Happen.

Happen je uplne novou siet'ou, ktora méa vsetky predpoklady na to, aby bola socialnou.
Socialna siet’ by totiz podl'a nas mala v prvom rade I'udi spajat’ a to je prave hlavnou myslienkou
nasej aplikdcie. Mame za to, Ze stiCasné socidlne siete, nie su tak Uplne socialne. Naoko sice I'udi
spajaju, avsak realita je velmi Casto uUplne ina. Pouzivatel mé velké mnozstvo priatelov,
followerov... Otdzkou vSak ostava, do akej miery su takyto l'udia ozajstnymi priateI'mi. O ¢om je
teda ten nas Happen?

Ako uz bolo napisané, Happen je novou socidlnou, ktord je riadenda udalost’ami.
Udalostou pritom méze byt v podstate ¢okol'vek, ¢o sa pouzivatel' rozhodne zdiel'at. Z tohto
dovodu preto pochopitel'ne tvori zdklad celej aplikacie. PouZzivatel' nasej aplikacie ju dokaze
behom niekol’kych sekind vytvorit” a pozvat’ svojich priatelov, aby sa jej zGc€astnili. Unikatnost’
Happen vSak nespociva az tak v myslienke dohodnutia stretnutia, ale v spdsobe jej spracovania.
V tomto smere sme sa rozhodli ponuknut’ pouzivatelom jednoduchy dizajn, s funkcionalitou
prispdsobenou primarnemu Ucelu aplikacie.

Prave vd’aka zameraniu sa na dohodnutie udalosti, resp. stretnutia, sme ziskali vyhodu
nad rieSeniami, ktoré sa v stucasnej dobe pouzivaju ako alternativa pre dohodnutie stretnutia.
Vsetkym vel'mi dobre zndma socidlna siet’” s modrym logom taktiez ponuka moznost’ relativne
jednoduchého vytvorenia udalosti. Avsak ide len o akusi doplnkovt sluzbu, a jej funkcionalita je
znatne obmedzena. Vo svojej podstate sa potencidlny ucastnici udalosti sa nedohaduju, ale iba
vyjadruju k navrhovanému ¢asu a miestu konania. To mdze byt na zaklade ich komentarov,
pripadne vysledkov ankety upravené zakladatelom udalosti, co méze mat’ za nésledok rozputanie
d’alSej diskusie.

Samozrejme, ze dohodnutie stretnutia nie je primarnym cielom len nasej aplikacie, a ani
sa nesnazime tvarit’, ze sme prisli s nie¢im, ¢o tu este nebolo. Tieto rieSenia vSak trpia dvomi
nedostatkami. Prvym z nich je dizajn. Ako sme sa sami presvedcili, reprezentacia dat nie je

jednoduchou ulohou, avSak stcasné rieSenia zpohladu dizajnu nie vzdy mozno nazvat
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su¢asnymi. Casto pripominaju aplikacie z pred desiatky rokov, ktoré boli zamerané v prvom rade
na funk¢nost’ a otazke grafického spracovania a jednoduchosti pouzivania nebola venovana az
tak vel'’ka pozornost’. Niektoré z tychto aplikacii redlne z tohto obdobia a st pouZivané dodnes.

Druhym problémom rieSeni, zameranych na dohodnutie stretnutia, ktory nas inSpiroval
k vytvoreniu Happen, je opét’ funkcionalita. V tomto smere sme sa bliZSie pozreli aj na aplikaciu
Doodle, ktord patri v mnozine sucasnych rieSeni k najpouzivanejSim. Funk¢énost Doodle
rozhodne nespochybnujeme. Avsak myslime si, ze nie uplne pokryva funkcionalitu dohodnutia
stretnutia. V jednom z najjednoduchsich pripadov pouzitia pouzivatel’ aplikacie vyberie niekol’ko
terminov, kedy ma ¢as na stretnutie s osobou, ktorej odoSle pozvanku. V pripade Ze tejto osobe
nevyhovuje Ziadny termin, pouzivatel musi vytvorit novu udalost, urcit nové terminy
a opiatovne odoslat’ pozvanku. Tento postup sa pritom modze opakovat niekolko krat.
Samozrejme, ze takyto pripad pouzitia je pre niektoré situacie postacujuci. Situdcia sa vSak
komplikuje pridanim d’alsich castnikov. Zaroveti, uvedeny priklad podl'a nas nie tplne spliia
vyklad slova dohoda. Myslime si, ze dohoda by mala byt obojstrannd. V Happen preto
ponikame moznost vyjadrenia sa k terminom obom strandm resp. vSetkym zacCastnenym.
Jednotlivy ucastnici mézu pridavat nielen svoje navrhy ¢asu, ale aj miesta. Tieto st automaticky
zobrazené ostatnym ucastnikom, ktori mézu jednoducho vyjadrit® svoj sthlas s navrhom.
Zaroven tak pokryvame pripad pouzitia, kedy zakladatel' udalosti nema predstavu o Case alebo
mieste.

PouZivatel Happen ma totiZ moZnost’ kliknutim na tla¢idlo, ktoré je dostupné z ktoréhokol'vek
miesta v aplikacii, vytvorit’ novi udalost’ tak, ze jediné ¢o musi zadat’, je ndzov udalosti. vSetko
ostatné je na navrhoch a dohode vsetkych zicastnenych resp. pozvanych.

Funkénost’ a jednoduchost’ boli pre nas pri realizacii projektu dvomi zakladnymi
poZiadavkami na vyslednu aplikdciu. SnaZili sme sa pritom do problematiky dohodnutia
stretnutia vniest’ vlastny pohl'ad, ktory alternativne rieSenia problému podl'a nas neponukaji.

Samotnd aplikdcia je pritom vyvijand vo viacerych verzidch. VSetka funkcionalita
opisovana vyssie, ako aj v Casti Realizacia rieSenia a Zhrnutie, je pritom stcastou Free verzie,
pricom pracujeme eSte na dvoch dal§ich. Ich hlavnou funkcionalitou resp. jadrom je stale
udalost’. T4 vSak naberd komercnejsi vyznam, a uz nejde len o stretnutie za ¢elom spolocnej
zabavy, ale aj zisku, pricom za rovnakym ucelom boli vytvorené aj samotné verzie Happen.

V Business verzii maju jej predplatitelia moznost’ priblizit sa k svojim zakaznikom aich



potrebam. Moznosti je viac. Ide napriklad o cielent reklamu svojich produktov a sluzieb pre
pouzivatel'ov Free verzie, pomocou ponuky, Sitej na mieru. Pokial’ ste vlastnikom baru, a chcete
aby sa 0 Vasich sluzbach dozvedela skupinka $tudentov, ktora sa chce ist’ zabavit, pripadne ste
ochotni poniknut’ im zl'avu, tito verzia je uréend aj pre Vas.

Tato verzia je taktiez spravnym rieSenim, pre kadernikov, zubarov, ¢i inych
podnikatel'ov, ktori tak ziskaju prehl'adny rezervaény systém. Ich zakaznikom je zéaroven
ulah¢eny vyber vdaka zobrazeniu ich kalendara v prieniku S moznymi terminmi. Pri vybere
terminu je tento zaroven automaticky pridany do ich osobného kalendara. Nemoze sa tak stat, Ze
by si nevedomky naplanovali viaceré udalosti na jeden termin.

Vyvoj tretej verzie Happen — Enterprise je spojeny s negativnou skusenost'ou pri vybere
pracovnej doby. Firma na tento ucel pouzivala tabulku, do ktorej si zamestnanec (v tomto
pripade brigadnik) vlozil svoje meno k ¢asu, v ktorom chcel pracovat. Happen v tomto pripade
pontika moznost’ pridania terminov viacerymi zamestnancami, pricom tieto ndvrhy vyhodnocuje,
a ur¢i kombinaciu tak, aby bol pokryty cely pracovny ¢as potrebnym mnozstvom pracovnikov.

Tato verzia teda sluzi na manazment l'udskych zdrojov a je Sitd na mieru konkrétneho zdkaznika.
11.3Realizacia rieSenia

Happen mo6Ze byt chapany ako kalendéar, do ktorého si pouzivatel’ prida svoje aktivity a udalosti,
avSak hlavnou myslienkou nasej socialnej siete je pomoct’ pri dohodnuti stretnutia s ostatnymi.
Tato myslienka bola zakladom od prvého navrhu vyvijanej aplikacie. Odvtedy vSak rieSenie
preslo mnohymi iterdciami, pocas ktorych sa upravovala nielen funkcionalita, ale hlavne dizajn.
Prave jeho jednoduchost’, s podporou intuitivneho ovladania bola jednou z hlavnych poZziadaviek
na vyslednu aplikéciu.

Primarnou vlastnostou je vytvorenie udalosti, pricom Happen umoZiuje vytvorit
stretnutie so zatial neur¢itym cCasom a miestom. Vytvorenie je tak vel'mi rychle. Zaroven je
udalost’ mozné vytvorit’ z ktoréhokol'vek miesta v aplikécii. Nasledne je uc¢astnikom poskytnuty
priestor, aby sa jednoducho dohodli.

Pred samotnym dohadovanim je vSak potrebné, aby sa Vasi priatelia o udalosti dozvedeli.
Happen pontika viacero moznosti. V prvom rade ide o notifik&cie v rdmci aplikécie, kedy sa
pouzivatelovi udalost zobrazi v zozname, spolu s ostatnymi. Aplikacia taktiez umoziuje

following-u a followerov. Takymto sledovanim sa pouzivatelia jednoducho a rychlo dozvedia



0 udalostiach svojich priatelov, znamych, &i zdujmovych skupin. Dal§ou moZnostou zdielania
st socialne siete, pricom staci jednoduché kliknutie na prislusné tlacidlo a pripadny komentar
k udalosti a Vasa udalost’ je zobrazena vo Vasom profile. Samozrejmostou je aj odoslanie e-
mailu, alebo zdiel'anie pomocou linky, ktord je pre kazdu udalost unikatna. Zaroveil bola
navrhnutd tak, aby bola jednoducho zapamaétateI'na.

Dalsim krokom je hlasovanie za konkrétne navrhy asu a miesta. Aplikéacia pritom
ponuka moznost’ nielen hlasovat’ za navrh, ale aj pridat’ vlastny. Tento navrh automaticky vidia
ostatni pozvani, ¢o znamena, Ze zait mézu hlasovat’.

Dohodnutie sa vicSieho mnozstva I'udi na jednom mieste a jednom cCase je Statisticky
vel'mi nepravdepodobné, a preto musi existovat’ ,,vy$§ia moc* ktora napokon o tychto veciach
rozhodne. V prvom rade je vSak potrebné, aby sa mala na zaklade ¢oho rozhodnut. V Happen je
touto mocou vlastnik resp. zakladatel’ udalosti. V pripade ze chce udalost’ uzavriet’, a ukoncit’ tak
hlasovanie o jednotlivych moznostiach, urobi tak jednoduchym kliknutim na tla¢idlo. Systém mu
automaticky pontkne zoznamy zoradené podla preferencii vicSiny hlasujucich, pricom za
miesto a Cas stretnutia zvoli prave tie, s najvy$§im poctom hlasov. Samozrejme, Ze pouZzivatel
ma moznost’ si zo zoznamu vybrat’ ini moznost. Nasledne udalost’ uzavrie. Na zaklade tejto
akcie sa zmeni status stranky udalosti, ¢im sa samozrejme zmeni aj jej obsah a dizajn.
Pochopitel'ne uZz nie je moZzné hlasovanie za jednotlivé navrhy. Tieto dokonca ani nie st
zobrazené. Na stranke udalosti je vidiet’ ¢as a miesto udalosti, ktoré je okrem iného zobrazené
pomocou mapy. Taktiez st zobrazeni ucastnici udalosti. PouZivatelia uz nemaji moZnost’
hlasovat’ za navrh. M6Zu vS$ak stale udalost’ zdiel’at’, ako aj potvrdit’ svoju G¢ast.

Jednou zo zakladnych vlastnosti nasej aplikdcie je zobrazovanie udalosti pomocou
kalendara, umiestneného na profilovej stranke kazdého pouzivatela. Udalosti st v aktualnej
verzii v kalendari zobrazované v pripade, Ze k nej ma pouzivatel’ nejaky vztah. To znamena, Ze
oznacil, ze sa udalosti za¢astni, pripadne Ze je na fiu pozvany a podobne.

Nikto nema rad nové uCty, nové registracie, nove hesld... Happen preto podporuje
moznost’ prihlasenia sa pomocou Uc¢tu na socialnej sieti Facebook.

Samozrejmostou ako aj osobnej profilovej stranky, tak aj stranky udalosti si nastavenia.
Co sa tyka nastaveni profilu, ide hlavne o vizulne nastavenia, ako napriklad zobrazenie
kalendara ¢i profilovej fotky, s moZnost'ou jej zmeny. Pri udalosti je mozné vybrat’ nastavenia uz

pri samotnom vytvarani. Tieto je v8ak mozné jednoducho zmenit neskor. Okrem vizualnej



stranky a teda zobrazovania udalosti, sa tieto nastavenia tykaju moznosti pridavania navrhov, ako
aj obmedzenia zdiel'ania udalosti pozvanym osobam.

Neoddelitel'nou sucastou vyvoja Happen je pouzivatel'ské testovanie, ktoré prebehlo vo
viacerych fazach, ako aj samotné poziadavky potencialnych pouzivatel'ov. Tie boli okrem iného
zozbierané pomocou prieskumu, ktory pre nas vypracovali kolegovia z Ekonomickej Univerzity
v Bratislave. Na zaklade vysledkov dotaznika sme sa uistili v smerovani produktu, ako aj
upravili prioritu implementécie jednotlivych funkcionalit.

Nedavno taktiez prebehlo velké testovanie na vzorke 20 I'udi, vo veku od 20 do 40. Tito
nasi testeri pritom maju pritom skisenosti nie len s pouzivanim modernych aplikacii, ale aj s ich
VYVO0j a samotnym testovanim. Preto sme sa rozhodli vyuzit’ ich skusenosti z tejto oblasti a dali
sme im za ulohu vykonanie niekol’kych uloh. Kladnym hodnotenim nasej aplikacie je fakt, ze
vSetci testeri dokazali zadané tlohy splnit’. Ziskali sme vSak sekundarnu predstavu o tom, ako
d’alej pokracovat’ a rozsirit produkt. Sprava z testovania je dostupna na stranke nasho timu,
Vv Casti dokumenty (http://team12-14.ucebne.fiit.stuba.sk).

Vysledky testovania resp. navrhov na d’al$ie smerovanie a rozSirenia pre nas v istom
zmysle neboli prekvapivé. Boli vel'mi podobné pripomienkam, ktoré sme ziskali vdaka
prezentacii na Studentskej vedeckej konferencii IIT.SRC.

Ked’Ze nazor pouzivatel'ov aplikécie je pre nas vel'mi dolezity, pridali sme do aplikacie
komponent Feedback. Sme si totiz vedomi toho, ze aj pokial’ by sa ndm podarilo odladit’ vsetky
nedostatky, stale bude existovat’ moZnost’ rozsirenia. Na zaklade takto zozbieranych ndzorov tak
budeme schopni dynamicky reagovat na poZiadavky samotnych pouZivatel'ov a pracovat’ na

novych funkcionalitach tak, aby boli zohl'adnené preferencie realnych pouzivatel'ov.



11.4Zhrnutie

V tejto sprave bola popisand novo vytvorena udalostami riadend socialna siet’” Happen, spolu
Sjej hlavnou funkcionalitou. Uvedené vlastnosti su stucastou aktualnej verzie, dostupnej na
http://team12-14.ucebne.fiit.stuba.sk/happen. ~ StucCasne  vS8ak  pracujeme na  analyze
a implementacii d’alSej funkcionality, ktord zohl'adniuje vysledky testovania, ako aj pripomienky
zo Studentskej vedeckej konferencie.

Prvou znich je responzivnost. V sucasnej dobe existuju viaceré framework-y,
podporujice zobrazovanie na roznych zariadeniach. V nasom pripade sme vSak z viacerych
dovodov ziaden znich nepouzili. Ako bolo uvedené vysSie, na dizajn sme kladli velké
poziadavky, a vedeli sme, ze bude niekol'’ko krat zmeneny. Preto sme sa rozhodli responzivnost
nasej aplikacie riesit’ az v druhej faze.

V dalSej faze vyvoja taktieZ planujeme integraciu s kalendarom od spolo¢nosti Google.
Ten je totiz pravdepodobne najviac rozsireny, pricom pri mnohé iné kalenddre maju taktiez
umoznenu integraciu prave s Google Kalenddrom. Vdaka tomu budeme schopny nepriamo
ziskat' Udaje aj z ostatnych kalendarov pouZivatela. Samotnl integraciu chceme pritom
implementovat’ obojsmerne. Happen tak bude schopny po udeleni povolenia zobrazovat’ udalosti
Z Google Kalendara, ktory bude zaroven poznat a zobrazovat’ udalosti priradené do kalendara
pomocou aplik&cie Happen. V tomto smere chceme taktiez pridat’ moznost’ prihlasenia sa do
nasej aplikacie pomocou Google uctu.

V stcasnej dobe sme si taktieZ vedomi nedostatkov z pohl'adu zabezpe€enia aplikacie.
Opatovne ide o vlastnost’, s ktorou sme od zaciatku ratali, avSak v rdmci prototypovania nebola
pre nas az tak podstatnou, nakol’ko sme sa potrebovali zamerat na primarne vlastnosti
vznikajucej aplikacie.

TaktieZz pracujeme na rozSirujucich nastaveniach pre udalosti, aby tak bol Happen
schopny pokryt’ co mozno najviacsie mnozstvo pripadov pouzitia.

Aj napriek spomenutym chybajicim vlastnostiam, ktoré si z dévodu prebiehajiceho
vyvoja nedovolime nazvat nedostatkami, je mozné uz teraz Happen vyuzivat' a uzivat’ si tak
spolo¢né chvile s Vasimi priateI'mi. Vd’aka Happen mozZete vidiet, ¢o sa deje okolo Vas, Vasich
priatel'ov, alebo VasSich zaujmov a jednoducho sa k jednotlivym udalostiam pripojit. Toto vSetko

Happen pontuka v modernom dizajne, podporujiicom intuitivne pouzivanie.



