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1 Uvob

Dokument zaznamenava riadenie projektu s ndzvom Dav proti vizudlnemu smogu pre Ucely
predmetu Timovy projekt na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii na Slovenskej
technickej univerzite v Bratislave.

Druhd kapitola stru¢ne predstavuje ¢lenov a samotny tim Vcelicky a kratku motivaciu pre
vypracovanie projektu Dav proti vizualnemu smogu. Kapitola taktiez zahfia pridelené ulohy
¢lenom timu a odpracovany podiel prace.

Kapitoly 3 aZ 10 sa venuju samotnému manaZmentu projektu. Opisuju vykondvané cinnosti v
manazmente z hladiska ich vyvoja v ¢ase. Ako sa tieto ¢innosti vykondvali na zaciatku, dévody a
motivaciu zmeny tychto ¢innosti doplnené o metodické prirucky pre vybrané ¢innosti.

Prilohy obsahuju zapisnice zaznamenané na vsetkych oficidlnych timovych stretnutiach.

2 Tim VCELICKY

Nas tim sa skladd zo Sikovnych fudi, kde ¢ast ma vacsie skusenosti s webovymi technolégiami,
¢o naplno vyuZijeme pri tvorbe serverovej Casti aplikacie. Druha cast timu ma skusenosti s
vyvojom Android aplikacii. Tieto skdsenosti sa nam hodia pre potreby vyvoja mobilnej aplikacie,
ktora bude primarnym nastrojom na zber dat v naSom projekte. Najdu sa medzi nami aj taki,
ktori uZz maju skusenosti s pocitatovym videnim, ktoré su pre potreby projektu Dav proti
vizudlnemu smogu nemenej dblezité. Okrem iného sa nebojime komunikacie s vySSimi
autoritami a ndjde sa v nas aj kus aktivizmu.

2.1 Zoznam kompetencii

2.1.1 JANA EGRIOVA

Preferujem programovaci jazyk Java a jej najroznejSie technolégie. Skrz toho by som si rada
vyskusala vyvoj Android aplikacii. Pracovala som viak aj v jazyku C#. Co sa tyka webu, tak s
HTML/ CSS/ Javascript/ PHP mam zakladné skusenosti. Vzhladom k tomu, Ze jednou z nasich
tém, o ktoré sa usilujeme je Dav proti Vizudlnemu Smogu, by som rada spomenula zaujem o
ekolégiu, rozne dobrovolnicke aktivity a angazovanie v miestnych novinach a férach, skrz
ktorych som mala moznost zistit, aka je komunikacia so samospravou naro¢na. Ziskané kontakty
na ludi v samosprave tiez m6zu byt vyhodou.



2.1.2 ALEXANDER FERENCIK

Medzi moje najvyraznejSie skusenosti patri vyvoj aplikacii v C,C++, ale ani Java pre mna nie je
problém. Z webovych technoldgii mam skusenosti s HTML a Javascript. Vo svojej bakaldrskej
praci som sa venoval tématike hernej umelej inteligencie, ktorou sa chcem zaoberat aj nadalej.
V su¢asnom zamestnani kazdodenne vyuzivam Javascript a SQL, ktoré ovladam bez problémov.
Mam skusenosti s technolégiami JDBC, Hibernate, JPA, Java2D, JLog, MPIl, OpenMP, POSIX
Threads, CUDA a OpenGL. Velmi ma zaujima vyvoj aplikacii pre Android, ¢o je momentalne
mojim najvacsim cielom, ktory sa chcem naucit.

2.1.3 RICHARD FILIPCIiK

Praktické skusenosti mam najma s webovymi technoldgiami, ktorym sa venujem od konca
zakladnej Skoly, a to ¢i uZz zo strany klienta, alebo zo strany servera. Okrem kombinacie
PHP/Apache/MySQL mam isté skisenosti aj s Pythonom, na bakalarskom projekte som pracoval
aj s Ruby/RoR. Zaujimala by ma aj praca s C# a .NET technoldgiami. Okrem toho, mam rad nasu
krajinu a nepacia sa mi mnozstva bilbordov napr. aj u nas doma, preto by som rad pracoval na
nieCom, v ¢om vidim potencial a moznost pomoct aj mimo fakulty.

2.1.4 TOMAS MELICHER

Medzi svoje popredné skusenosti v oblasti IT by som uviedol webové technoldgie. S front-
endovymi technoldgiami som sa stretol uz pocas strednej Skoly, ked som si privyrabal tvorbou
jednoduchych statickych stranok. Nadobudnuté skusenosti som si potvrdil MTA HTML5
certifikdtom. Neskér som sa preorientoval skér na back-endové technolégie, konkrétne PHP,
CFML a scasti aj .NET. Som otvoreny moznostiam a mam zaujem sa ucit nové technoldgie, Cize
pracu s frameworkom RoR by som velmi rad uvital.

2.1.5 JURAJ SLAVICEK

Medzi moje prednosti patri urcite pomerne velké skdsenosti s pracou v time a z technoldgii Java
a frameworky s fou spojené. O ¢o som sa vidy zaujimal bol javovsky (ale aj iny) back-end a
server side technoldgie. Tieto technolégie vyuzivam aj v sucasnej praci a teda postavit webovu
aplikaciu na Springu Hibernate, prepojit ju web servicami s inymi aplikaciami a tym pripravit
pddu pre front endistov mi problém nerobi. Pokial sa vsak ukaze nutnost naudit sa nové
technoldgie rad sa do toho pustim.



2.1.6 JAROSLAV ZIGO

Mojim najoblUbenejSim programovacim jazykom je Java. Pracujem s nim prakticky denne,
vyuZivam ho najma na vyvoj Android aplikdcii ¢i uz vlastnych alebo pracovnych. Nejaké tie
riadky kodu som vsak napisal aj v jazykoch ako C, PHP, JavaScript/jQuery, SQL (MySQL) ci
HTML/CSS. Skusenosti mam tiez s pracou s GitHubom, JDBC API a Hibernate. Som otvoreny
pozndvaniu novych technoldgii, najma javovskych (Spring, Grails, JSF...), ale tiez by som si rad
vyskusal RoR a celkovo pracu na strane servera.

2.2 Motivacia

Téma Dav proti Vizudlnemu Smogu nds$ tim zaujala predovsetkym svojou myslienkou. Nasim
ciefom je ponuknut kazdému obcanovi moZnost zaangaZovania sa do skraslenia svojho okolia
pomerne jednoduchym sp6sobom. KedZe téma zlepSovania verejného priestoru momentalne v
spolocnosti rezonuje, chceli by sme tento trend vyuZit a za pomoci v zaciatkoch mensich
odmien a neskor vyhod v ramci samospravy obcanov dostatoéne motivovat k odstrariovaniu
nelegdlnych a neestetickych reklam.

Vo faze realizacie chceme vypracovat nielen samotni mobilnu aplikaciu, ale aj prepojenie na
webovu aplikaciu s potrebnym back-endom, ktory bude pri vyhodnocovani snimok vyuZivat
automatizaciu. Obe aplikacie budd komunikovat prostrednictvom RESTful webovych sluZieb.
Tato téma sa ndm ako timu javi nadmieru atraktivna vzhladom na to, Ze nas tim disponuje
[udmi, ktori sa zameriavaju na vyvoj pre Android platformu, ako aj ludia so skisenostami z
oblasti vyvoja webovych stranok a aplikacii. Nebojime sa komunikacie s vys$Simi autoritami a
najde sa v nas aj kus aktivizmu.

2.3 Manazérske ulohy

Clenom timu boli priradené nasledovné manazérske roly:

= Jana Egriova — manazérka dokumentacie

= Alexander Ferencik — manazér rizik

= Richard Filip¢ik — manazér podpornych prostriedkov

=  Tomas Melicher — manazér pldanovania, manaZzér integracie
= Juraj Slavi¢ek — veduci timu, manazér komunikacie

= Jaroslav Zigo — manazér kvality



2.4 Podiel prace

2.4.1 DOKUMENT INZINIERSKEHO DIELA

Cast dokumentu Podielajuci sa ¢lenovia timu

Uvod Juraj Slavicek

Ciele Jana Egriova

Funkcionalne poziadavky Juraj Slavi¢ek

Architektura Tomas Melicher, Richard Filipcik, Alexander Ferencik
Datovy model Richard Filipcik

Modul registracia a prihlasovanie Juraj Slavi¢ek

Modul mapa Tomas Melicher
Modul upload obrazka Tomas Melicher
Modul mobilnej aplikacie Jaroslav Zigo, Alexander Ferencik

2.4.2 DOKUMENT RIADENIA

Cast dokumentu Podielajuci sa ¢lenovia timu
Uvod Jana Egriovd

Tim, kompetencie a motivacia cely tim

ManaZzment komunikacie Juraj Slavicek

ManaZment planovania Jana Egriova

Metodika opisu uloh v systéme JIRA Richard Filip¢ik

Metodika planovania Sprintov Jaroslav Zigo




ManaZment kvality Jaroslav Zigo

Metodika pisania zdrojovych kédov Tomads Melicher
Metodika testovania Alexander Ferencik
Manazment rizik Alexander Ferencik
Manazment integracie Tomas Melicher
ManaZment podpornych prostriedkov Richard Filip¢ik

Metodika pouzivania verziovacieho systému Git | Juraj Slavi¢ek

ManaZzment dokumentacie Jana Egriova

Metodika tvorby dokumentacie Jana Egriova

3 MANAZMENT KOMUNIKACIE

Na zacCiatku projektu bolo nutnostou zaviest Standardné formy komunikacie pre riesenie
kazdodennych veci ale aj kli¢ovych aspektov v projekte. Ako zakladny komunikac¢ny kanal bola
zvolena socidlna siet Facebook kedZe je na nej kaidy clen timu registrovany a je jej
kazdodennym pouzivatelom . V ramci nej su vytvorené 3 konverzacie. Prvou z nich je
konverzdacia spoloéna pre vsetkych ¢lenov timu kde sa dohaduju zakladné organizaéné veci a
praca na Castiach projektu o ktorych musi vediet kazdy jeden ¢len. KedZe aplikacia je logicky
zlozena z dvoch casti mobilnej a webovej a kazdd z nich je implementovanda v inom
programovacom jazyku za pouzitia réznych vyvojovych nastrojov obe zostavajluce konverzacie
zdruZuju kazda polovicu timu podla ich zaradenia.

Dalsim komunikaénym kanalom vytvorenym hlavne za G¢elom komunikacie timu a vediceho su
tzv. GoogleGroups. Tato aplikacia sluzi na rychlu komunikaciu celého timu pomocou mailov a je
integrovand s nastrojom GoogleDocs takze kazdy clen timu je rychlo informovany o novych
vypracovanych veciach a reakciach kolegov na ne.

Okrem komunikacnych nastrojov sa manazér komunikdcie v naSom time zaoberd aj vedenim
“zamrznutej” diskusie na timovych stretnutiach ako aj rieSeniu vznikajucich problémov
spbsobenych inymi vlastnostami, predstavami a planmi ¢lenov timu ku ktorym prirodzene
dochédza vzhladom na nasu odlisnost.



4 MANAZMENT PLANOVANIA

Pre ucely planovania Sprintov bola vytvorena fyzickd tabula s planovanymi user stories a ich
Ulohami. Po kazdom timovom stretnuti sme vytvarali digitalnu koépiu tabule v podobe
fotografie.

Takato evidencia uUloh sa ukdazala ako nedostato¢nd, preto sme zacali evidovat ulohy pre
jednotlivé ulohy v systéme lira. Ulohy sme do systému zadavali len pomocou ich nazvu, kde
chybal podrobnejsi opis tejto ulohy. Désledkom toho bola situacia, kedy sme neskér podla
nazvu uZ nevedeli identifikovat presny ciel Ulohy a z toho dévodu sme do procesu planovania
zaviedli aj povinnost podrobného opisu naplne ulohy.

Ulohou manazéra planovania je vytvéranie novych $printov, priradovanie uloh do $printov,
kontrola dodrZiavania opisov uloh a taktiez kontrola stavu rieSenia jednotlivych uloh. Aktudlne
kombinujeme evidenciu uloh v systéme lJira spolocne s evidenciou pomocou povodnej fyzickej
tabule.

S manaZzmentom pldnovania suvisia dve metodiky, ktoré sme vytvorili.

= Metodika opisu uloh v systéme JIRA
= Metodika planovania Sprintov

5 MANAZMENT KVALITY

KedZze miera kvality akéhokolvek produktu vyraznym sp6sobom urcuje jeho postavenie na trhu,
resp. medzi inymi produktami, je potrebné manaZovat proces jej vytvarania a zabezpecovania.
Vyber ndstrojov pouZitych na implementdciu a sp6sob vykonavania urcitych Cinnosti v ramci
celého vyvoja napomaha zvySovat mieru kvality. Za tymto Ucelom sme sa rozhodli vyuzivat
nasledovné nastroje / metddy:

= Android Studio - ide o vyvojové prostredie, ktoré je velmi popularne a na vyvoj ho
vyuzZiva aj samotny Google. Umoznuje Gradle build aplikacii, ¢o ma oproti Ant-u
(vyuzivanom napr. v Eclipse, IntelliJ Idea...) viaceré vyhody (jednou z nich je napr. velmi
jednoduchy import kniznic).

=  GitHub - velmi dbleZity ndstroj pre vyvoj akéhokolvek softvéru. Umoznuje komukolvek s
pristupom nazerat do kddu, stiahnut si ho k sebe, kedykolvek commitovat a v pripade
chybnych verzii sa vratit k predoslym. Predstavuje Standard kvality pri akomkolvek
softvérovom projekte.



= SCRUM - agilny vyvoj. Zvysuje sa transparentnost procesu, pricom kazdy ¢len timu ma
prehlad o tom, v akom stave sa projekt nachadza, vSetko ma svoju Strukturu a zniZuje sa
pravdepodobnost vyskytu chybovych miest v projekte.

Ludsky kapital je pri vyvoji najddlezZitejSim faktorom. KedZe kaidy clen timu potrebuje
zdokonalovat svoje zru¢nosti a nie vSetci su na tom co sa odbornosti tyka rovnako, zaviedli sme
v nasom time stretnutia (¢asovo nie striktne uréené) v menSich skupinkach, kde ¢lenovia s
vacsou znalostou v danej oblasti vyucuju a vysvetluju svoje poznatky menej zdatnym kolegom.
Takisto sa menej skuseni €lenovia vzdeldvaju prostrednictvom video kurzov a materialu
dostupného na internete. Takymto sp6sobom sa zvySuje kvalita nasho timu ako celku, ¢o sa
prenasa do kvality vysledného produktu.

S manaZzmentom kvality suvisia dve metodiky, ktoré sme vytvorili.

= Metodika pisania zdrojovych kédov
= Metodika testovania

6 MANAZMENT RIZIK

Na zamedzenie rizik v naSom time sa snazime aplikovat pravidelné stretnutia opakujuce sa v
tyzdnovych intervaloch. Na stretnutiach si hned Uvodom vzdjomne referujeme odvedenu pracu
za posledny tyzden, pricom sledujeme najméa prinos projektu a zaroveri ¢asovu narocnost.
Tymto spdsobom pozorujeme, ¢i bola pracovna zataz adekvatne rozdelend medzi ¢lenov timu,
nakolko zlé rozdelenie prace je jednym z moznych rizik projektu. Ziskané postrehy sa snazime
aplikovat pri nasledovnom pridelovani uloh. Nepodcerujeme pri tom situaciu a vsetko
zaznamendvame v nastroji JIRA aj s dokladnymi popismi uloh.

Identifikovali sme tieZ riziko zlej komunikacie, kde méze do6jst k nedorozumeniu niektorych
¢lenov timu ¢o sa moze prejavit neskér. Okrem pravidelnych stretnuti udrZzujeme systematicku
spravu nasich informacii a dat na verejne dostupnom uloZisku od Google — Google Drive.
Spolo¢ne mame pristup k vSetkym zozbieranym dokumentom, ktoré sem pravidelne, zvyéajne
hned po stretnuti, uploadujeme. Taktiez komunikujeme prostrednictvom internetového chatu a
denne sa oboznamujeme s priebeznym stavom prace.

Taktiez sme sa snazili predist situdcii aby niektory ¢len musel zistovat poznatky pre nas vhodné,
ak uz v minulosti iny ¢len mal tieto poznatky zaobstarané. Na zamedzenie tohto rizika
vyuzivame nasu vlastnd wikimedia stranku, na ktorej zdielame naucné materialy potencialne
vhodné aj pre ostatnych ¢lenov, respektive navody na vyrieSenie problémov sulvisiacich s nasim
projektom.



Ak sa niektoré z rizik javi ako zvySené, manazér rizik na to upovedomi ostatnych ¢lenov timu,
ktori ho respektuju a snazia sa vyzdvihnuté riziko zamedzit.

7 MANAZMENT INTEGRACIE

KedZe naSa aplikdcia pozostdva z dvoch samostatnych modulov, vyskytol sa problém, Ze
navzajom nekooperovali. Nas tim pozostava z fudi venujucich sa Cisto webovej aplikacii a ludi
venujucich sa iba Android aplikacii. V time chybala medzivrstva, ktord by rieSila integraciu medzi
obidvoma modulmi. V nasom time preto bola vytvorena funkcia manazér integracie, pricom
jeho primarnou ulohou bola integracia prave spominanych dvoch modulov.

Po prvom Sprinte dokdazala nasa mobilna aplikacia odoslat na server fotografiu o zachytenom
billboarde, server ho vsak nedokazal spracovat nakolko ocakaval data iného formatu nez boli
zasielané. Na serveri bolo totiZto taktiez mozné uploadovat odfoteny billboardu s tym, Ze sa
uploadované data spracovali inak, neZ sa oCakavalo z mobilnej aplikacie. Prvotnou ulohou do
druhého Sprintu bolo teda zintegrovat obidva moduly, ¢o sa ndm aj nakoniec podarilo.

Prototyp nasej aplikacie pocital iba s natvrdo zadanymi datami, pretoze zatial nebol hotovy
datovy model. Po jeho implementacii bolo opat potrebné zintegrovat existujiuce moduly nasej
aplikacie s databazou. Integracia webovej aplikacie s vytvorenou databdzou bola pomerne
jednoduchd vzhladom na fakt, Zze databazovy server sa fyzicky nachadzal na tom istom mieste
ako nas webovy server. Problémom vsak bola integracia s mobilnou ¢astou nasej aplikacie, bolo
teda potrebné vytvorit funkcionalitu pre odosielanie dat na mobilné zariadenia v poZadovanom
formate. To sa nakoniec taktieZ UspesSne podarilo, ¢o bolo aj overené sériou unit testov. Data su
zo servera posielané v JSON formdate, pricom odpovedi na poZiadavku predchadza POST
request.

V tretom Sprinte mal manazér integracie za Ulohu kontrolovat vyvoj modulu pre spracovanie
GPS sudradnic zasielanych z mobilnej aplikacie. Momentdlne ma manazér integracie ulohu
pravidelne kontrolovat kod, ktory zasahuje do mobilnej aj webovej aplikacie, aby nevznikol
problém, ktory sa ndm vyskytol v prvom Sprinte.

8 MANAZMENT PODPORNYCH PROSTRIEDKOV

Manazér podpornych prostriedkov ma za ulohu zabezpecovat predovsetkym nasadzovanie a
funkénost rieseni uréenych pre podporu praci na projekte. Ide napriklad o architekttru
webového servera, ktory zabezpecuje chod webovej aplikacie, databazového servera, di
interpreta scriptovacieho jazyka. Zaroven sa stard o spravovanie pouZivatelskych uctov,



manazment prav pre otvdranie, zapisovanie a spustanie suborov a priedinkov, ¢i riadenie a
planovanie automatického spustania uloh.

S manaimentom podpornych prostriedkov tieZ suvisi starostlivost o projekt v prostredi
verziovacieho systému. S tym sa spdja napriklad vytvorenie samotného repozitdra, kontrola
spravneho vetvenia a zluCovania uZ vytvorenych vetiev, pripadne rieSenie konfliktov
vzniknutych pri zlu¢ovani.

Pre ucely archivacie dolezitych dokumentov a propagaciu projektu je dolezité udrziavat aj
webovu prezentdciu projektu. Vytvorenie tejto prezentacie, jej priebeznu aktualizaciu, spravu
pouzivatelskych uUctov pre ostatnych ¢lenov timu a dalSie pripadné uUlohy slvisiace s webovou
prezentdciou ma na starosti tiez manazér podpornych prostriedkov.

S manazmentom podpornych prostriedkov suvisi jedna metodika, ktord sme vytvorili.

= Metodika pouZivania verziovacieho systému Git

9 MANAZMENT DOKUMENTACIE

Pre ucel tvorby dokumentacie k timovému projektu bol vytvoreny zdielany prie€inok v sluzbe
Google Drive. K spominanému priecinku maju pristup vsetci ¢lenovia timu a sltZi ako uloZisko
pre vSetky vytvarané dokumenty.

Za ucelom technickej dokumentacie pre samotnych ¢lenov timu, akymi su napriklad rozne
instalacné prirucky, navody a rady, ako postupovat pri praci na réznych castiach aplikacie v
roznych prostrediach bola vytvorend wiki pristupnd vSetkym clenom timu prostrednictvom
webového sidla.

Uloha manazéra dokumentdcie je dohliadat na pravidelnt tvorbu a aktualizovanie dokumentov
vsetkymi ¢lenmi timu. UdrZiavat aktualnu Struktdru spominanych uloZisk a vytvarat $ablény pre
jednotlivé dokumenty.

Sablénu pre zapisnicu zo stretnuti sme pouzivali od zagiatku timovych stretnuti, aviak pri prvej
retrospektive Sprintu vznikla potreba vytvorenia zvlast dokumentu. V sucéasnosti pouzivame
zvlast sablonu na zapisnicu zo stretnuti a zvlast dokument na retrospektivu Sprintu.

S manazmentom dokumentadcie suvisi jedna metodika, ktord sme vytvorili.

= Metodika tvorby dokumentacie



10 PRILOHY

10.1 Zapisnice zo stretnuti

= Zdpisnica zo stretnutia ¢.
= Zdpisnica zo stretnutia C.
= Z3pisnica zo stretnutia ¢.
= Z3pisnica zo stretnutia ¢.

1
2
3
4
= Zdpisnica zo stretnutia €. 5
= Zdpisnica zo stretnutia €. 6
= Zdpisnica zo stretnutia ¢. 7

8

= Zdpisnica zo stretnutia ¢.

10.2 Metodiky

= Metodika opisu uloh v systéme JIRA

= Metodika planovania Sprintov

= Metodika pisania zdrojovych kédov

= Metodika testovania

= Metodika pouZivania verziovacieho systému Git
= Metodika tvorby dokumentacie



ZAPISNICA ZO STRETNUTIA CisLo 1

Uvodné stretnutie

Datum: 2.10.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova
*chybajucich pregkrtnut Alexander Ferencik

Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veduci stretnutia: ~ Jakub Simko
Zapisovatel: Tomas Melicher

Zaznamenany priebeh stretnutia

* hviezdickou oznacujem poznamku pod ciarou, ciselne su oznacene ulohy
1, urcit si system na evidenciu stavu projektu (Gira,...) - Juro
* ideme vyvijat agilnou metodou

HAPPYDAY SCENAR - pouzivatel ide po meste so svojim smartfonom, narazi na nelegalnu
reklamu, odfoti ju, ulozi sa na server - po dokonceni happyday scenara by uz mala byt hotova
cela infrastruktura

FEATURES:

- pri foteni sa zobrazi predikcia polohy billboardu - upozornenie pouzivatela, ze uz som raz dany
billboard fotil (vramci gemifikacie, nestupal by mu ranking ak by stale fotil jednu a tu istu) - po
odfoteni ak nieje aktualne online, zariadenie pocka kym sa user pripoji na wifi a az tak to odosle



2, treba zriadit google doc, kde budu spisane featurky, happyday scenar atd...ja zriadim

3, zavieze si slovnik pojmov - "spina" - nelegalna reklama, atd... "podnet/ulovok" - odfotenie
reklamy

USER STORIES
* je ich treba zapisovat v tvare ze "KTQ", "CO ROBI", "PRECO"

- user story template - pouzivatel v telefone odfit reklamy aby ocistil mesto od nelegalneho
vizualneho smogu - uradnik si pozrie databazu nasich reklam, vyfiltruje si nelegalne aby mohol
zacat prislusne konanie ... - spisat ich co najviac, idealne do tabulky (spominal, ze ich raz bude
mozno 50-100)

EPIC STORIES

* tu treba nadefinovat nejake rozsirene user stories - kategorie, bude treba rozpisat konkretne
stories

* gemifikacia

* validacia dat - to zahnurje aj nejake to spajanie ulovkov
* vystavenie dat v strojovej podobe

* vodici

* podpora pre samospravy

4, rozdelit si roly v time - done

5, tato uloha je pre kazdeho a do buduceho tyzdna - identifikovat nejakych "early adopterov"
(idealne 2-3), ktory maju zaujem takto pomoct peknemu zivotnemu prostrediu, predstavit im
nasu appku zopar vetami a popytat sa ich, ako by mala vyzerat nasa appka, lebo ak sa to
nebude pacit im, tak potom nikomu

* do jedneho dokumentu user stories a do druheho datove entity, do tretieho dokumentu
zbierat spatnu vazbu od ludi, idealne zalozit folder na google docs

* treba robit code review, aby mali vsetci prehlad o tom, ako to funguje, opravovali chyby,
optimalizovali...prispieva to ku kvalitnejsiemu kodu



* vramci menezmentu rizik, som sa rozhodol ze stranku nasho timu robit nebudem :) robil som
ich 10tky, nic nove by som sa nenaucil... ochotne ale pomozem hocikomu, kto ju bude chciet
robit

6, my traja webisti by sme mali zhodnotit (primarne)skusenosti a vyuzitie danych technologii a
urcit ake konkretne technologie pouzijeme, framework, db, ceknut OpenCV, brat do uvahy ze
ideme pracovat hlavne s geografickymi udajmi - bude tam Debian, cize zvazit to

* vsetko pokryvam testami, hlavne na backende, treba sa zoznamit s testovacimi frameworkami

ROLY

» veduci / menezer komunikacie - musi vediet nakopnut tim, ak to niekde stoji, tak to
rozbehat

* menezer planovania - musi vediet odhadnut co bude kolko trvat, zistovat, musi vediet
urcit nejaky casovy plan, vyhodnocovat progres

* menezer podpornych prostriedkov - konfiguracie serverov, konfiguracie gitu...robi
support

* menezer rizik - to by mali robit vsetci, jeden vsak primarne, ktory dokaze mysliet aj za
druhych, co sa tyka odhadnutia rizik ¢ menezer kvality - musi dbat na kvalitu kodu, na
testovanie, kontroluje code review

* menezer dokumentacie - musi vediet rozoznat co v dokumentacii musi byt, co tam je
zbytocne...dba na to, aby kazdy zdokumentoval postup, ked nieco dokaze rozbehat
(detekciu billboardu)

Vyplyvajuce ulohy

Uloha Kto

1 urcit si system na evidenciu stavu projektu Juro

2 | zriadit google doc, kde budu spisane featurky, happyday [ Tomas
scenar atd

3 | identifikovat nejakych "early adopterov" (idealne 2-3) a ziskat | Kazdy 3 ludi
od nich spatnu vazbu




zhodnotit (primarne)skusenosti a vyuzitie danych technologii a | Riso, Juro, Tomas
urcit ake konkretne technologie pouzijeme, framework, db,
ceknut OpenCV

Rozbehat prostredie pre vyvoj android app Sano, Janka




ZAPISNICA ZO STRETNUTIA CisLO 2

Inicializacia Sprintu 1-1Z

Datum: 9.10.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova
*chybajucich pregkrtnut Alexander Ferencik

Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek

Jaroslav-Zige
Veddci stretnutia: Tomas Melicher
Zapisovatel: Jana Egriova

Zaznamenany priebeh stretnutia

Splnenie min. tyZdriovych uloh

Na konci sprintu — retrospektiva.

Tomas rozbehal server — vsetkym treba zriadit konta. Vytvoril dokumenty a folder

RiSo pracuje na webe, problém s Jirou ohladom licencie, existuje skolska verzia, na najblizSom
stretnuti budeme o tom rozpravat.

Janka nainstalovat prostredie, je to beta verzia — na prediskutovanie.

Juro zalozil google group.

Spolo¢né ulohy
User stories 20ks
Spatna vazba splnend uloha bez vacsich problémov.

Diskusia
Parové programovanie.

Pani . .



Vyplnit lean canvas.

Zadefinovat pouZivatelov (pouZivatel v teréne, vo webovom rozhrani...)

Rozhodnut sa, na koho zamerat aplikaciu, aktivista alebo beZny pasivny Clovek. Rozdiel je
v motivdcii.

Early adopters — aktivisti

Vygenerovat podanie pre samospravu na zaklade zozbieranych dat.

Planovanie sprintu
Vyberu sa user stories, ktoré zvladneme. Hotové.
Hotové — zadefinovat si, ¢o to znamena.

User stories

1. Pouzivatel webového rozhrania — Domased si otvori mapu mesta, uvidi vSetky ulovky,
aby mal prehlad, kde je mesto zamorené.

2. Domased uploadne fotku a zapichne marker, aby pridal novy ulovok — prispel
k mapovaniu reklamy v meste.

3. PoutZivatel v teréne odfoti reklamu, aby pridal novy ulovok — prispel k mapovaniu
reklamy v meste.

Co znamen3, Ze je nieco hotové:

1. Urcit pravidla, ako commitovat do repozitara, ak sa nieco naprogramuje
2. Napisat unit testy k funkcionalite — vSetky budu zelené
3. Prebehol code review
4. Hotovo.
Bugy

Ak vznikne nejaky bug, ale nie je to jeho chyba, tak treba vytvorit task typu bug v Jire. Ten, koho
su to kompetencie to zacne riesit, ak to je rozsiahlejsi problém a jeho rieSenie ohrozi dalSie
ulohy, tak sa v dalSom sprinte naplanuje rieSenie bugu, ostatné veci sa posuvaju.

Na zaklade feedbacku diskusia o odozve pre pouzivatelov



Budeme musiet vysvetlit pouZivatelom ucel projektu — primarne mapovat reklamy. Odozvu na
ulovky vyriesit inym spésobom (pochvala, progress bar). Zavedenie hejtov — kolko ludi hejtuje
ulovok.

Nabuduce sa pobavit o dokumentacii
Vyplyvajuce ulohy
Evidovat si, kolko sme robili (pri vSetkom, aj ako prisediaci) ku kazdej Glohe

Vysvetlivky:
* prisediaci ¢lovek, android Janka, web Juro
tuénym pismom je uvadzany zodpovedny ¢lovek

Uloha Kto

1 [ Vytvorit pristupy na server Tomas

2 [ Rozbehat Jiru Juro

3 Rozbehat GitHub a zintegrovat s vyvojovym prostredim Juro

4 | Zosumarizovat feedback do odporucani. Janka

5 | Vytvorenie personas (precitat si k tomu 1-2 ¢lanky) Juro

6 | Vytvorenie webu RiSo

7 | Zalozit knowledge base (na wiki) a vytvorit Struktaru Janka

8 | Zaeviovanie uloh a user stories v Jire User stories Tomas +

tasky kazdy svoje

tasky maju mat opisy




Vytvorit lean canvas

Juro

10 | Vytvorit datovy model RiSo + vsetci
11 | Vytvorenie databazy RiSo

12 | Kostra serverovej ¢asti + Rozhranie RiSo Tomas

13 | Zobrazenie mapy s bodmi — reklamy Tomas *

14 | Pridanie bodu do mapy — drag and drop Tomas *

15 | Kostra android aplikacie Sario Jaro *

16 | Odfotit obrazok Saro Jaro *

17 | Upload obrézka Sario Jaro *

18

Offline rezim aplikdcie (posle, ked' je zapnutd a je online)




ZAPISNICA ZO STRETNUTIA CisLO 3

Téma stretnutia

Datum: 16.10.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova

*chybajucich pregkrtnut Alexander Ferencik

Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veddci stretnutia: Jana Egriova
Zapisovatel: Richard Filipcik

Zaznamenany priebeh stretnutia

Diskusia o foteni bilbordov
e algoritmus rozpoznavania reklam, diskusia o tom, ako zvySit uspesnost
e ako Setrit pouzivatelské data
o odosielanie fotografii na zaklade typu pripojenia
o aplikacia
o €o mozno najjednoduchSia, bez zbytoéného mnozstva nastaveni

Podpora pre vodiov
e zamerania viac na GPS lokaciu, nez samotné fotenie(?)

Spatna vazba od samospravy
e nie je to najvySSia priorita, budeme rieSit’ zrejme neskoér

Kratka diskusia o Case stravenom nad projektom
e odhad Casu do dalSieho tyzdna

e brainstorming“ nad manaZovanim vlastného ¢asu

Verziovanie databazy



¢ navrhnut flexibilny datovy model
e viac vetiev databaz (produkéna, testovacia)

e ,verziovanie“ (zaznamenavanie Uprav v modeli) nie je nevyhnutné

Zvysok stretnutia prebiehal "praktickou formou", ¢as sme vyuZili na diskusiu o technickych

zalezitostiach, frontendisti aj backendisti rozoberali rézne problémy tykajuce sa zostavajucich

uloh tohto Sprintu.

Vyplyvajuce ulohy

Uloha Kto
1 | Rozbehat Jiru Juro
2 | Zosumarizovat feedback do odporucani. Janka
3 | Vytvorenie personas (precitat si k tomu 1-2 ¢lanky) Juro

4 Zaeviovanie Uloh a user stories v Jire

tasky maju mat opisy

User stories Tomas
tasky kazdy svoje

+

5 Vytvorit lean canvas

Juro

6 | Vytvorit datovy model

RiSo + vsetci

7 | Vytvorenie databdzy

Riso

8 Kostra serverovej ¢asti + Rozhranie

RiSo Tomas

9 | Zobrazenie mapy s bodmi — reklamy Tomas *
10 | Pridanie bodu do mapy —drag and drop Tomas *
11 | Kostra android aplikacie Sario Jaro *




Odfotit obrazok

Upload obrazka

Offline rezim aplikdcie (posle, ked' je zapnutd a je online)




ZAPISNICA ZO STRETNUTIA CisLo 4

Inicializacia druhého Sprintu

Datum: 23.10.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova

*chybajucich pregkrtnut Alexander Ferencik

Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veddci stretnutia: Richard Filipcik
Zapisovatel: Alexander Ferencik

Zaznamenany priebeh stretnutia
Vysledky Sprintu:
Personas — bude ich treba prerobit/spravit lepsie

Pridanie bodu do mapy vo webapp — funguje, bez ohladu na grafické rozhrania, user mézie
pridat obrazok a kliknutim do mapy ho vloZit na presnu poziciu

Offline rezim pre mobileapp — aplikacia reaguje na zmeny stavu pripojenia k sieti, posiela
notifikaciu, ked sa uzivatel opat pripoji — bude upozorneny, Ze uz moie uploadnut
zaznamenané ulovky

Vznikla diskusia medzi webapp(wa) a mobileapp(ma) ¢lenmi timu na tému akym
spésobom/v akom tvare posielat ulovky na server. Jedna sa najma o pripojenie textovej
Casti(uzivatelsky komentar) a ostatnych udajov.



Retrospektivne hodnotenie Sprintu:

Pozitivne hodnotime, Ze kazdy si pIni svoje ulohy, snaZi sa pracovat na tom, ¢o ma pridelené
a tasky postupne odbudaju. Kandly komunikdcie mame uz zauzivané a Specifikované, kazdy vie,
¢o ma akym spbésobom riesit. Individudlna zodpovednost za pridelené ulohy je vtime
motivaciou pre kazdého ¢lena. Vacsina supportnych zdleZitosti je uz vyrieSena. Napriek tomu
oCakavame samozrejme eSte niekolko vzniknutych problémov aj v oblasti supportu. DoleZité je
mat zavedené pravidl3, ktoré sa budu dodrZiavat.

Negativne hodnotime, Ze dochadza k nezhoddm — napr medzi ¢enmi wa/ma timov. Na toto sa
vsak da pripravit a predist tomu. Tymto problémom s integraciou sa vsak budeme snazit predist
este lepSou komunikaciou. Nepodarilo sa splnit vietky zadané ulohy v Sprinte, mali by kondit
ako DONE a nie v IN PROGRESS, toto je vSak pre zatial akceptovatelné, nakolko sme na zaciatku
projektu. Vznika otazka: Ako zlepsit problémy z integraciou? — Diskutovanim medzi skupinami
navzdjom. Vznikol navrh istého dostojnika za kazdu skupinku, ktory komunikuje vzniknuté
otazky s déstojnikom z druhej skupinky.

Clovek by sa mal postupom ¢asu venovat najma svojej €asti. Mali by sme viac brat ohlad na
najdené biznis scendre — na tieto by sme v buduicnosti mali viac prihliadat a orientovat sa viac
na USER stories ako na funkcionalitu.

Zvolili sme si novu funkciu, manazér integracie — Tomas

Nevie, ¢i bude stihat... aj komunikacia (maily) je tiez praca

Manazér komunikacie by to mohol zratat, bolo by zaujimavé poznat ten udaj.
Obava: vela veci na Tomasa s novou rolou

= delegovat veci na inych fudi
= |epSie planovat — brat na to ohlad a pocitat s tym

Treba si uchovat, ¢o sme si naplanovali — zapis/nahravka.

Skusit vidy dopredu odhadnut, Ze Co vSetko potrebujem (aj s kym komunikovat) k rieseniu
svojich taskov.



Pracnosti (kolko hodin kto pracoval na timovom projekte za posledny tyzden):

Janka — 8,5
RiSo —11-12
Tomas —10-11
Juro—-6-7
Jaro—4-5

Safio -6

Do buducna, vZdy ked' stoji nie¢o za pozornost, treba posielat mail s touto info.

Vyplyvajuce ulohy

Uloha Odhad | Zodpovedny
Casu [h]
1 Doplnenie datového modelu 3 Riso
2 Update kostry serverovej ¢asti 6 Riso
3 | Vytvorenie webového rozhrania 8 Juro
4 | Zobrazenie mapy s bodmi 2,5 Tomas
5 Pridanie bodu do mapy (drag&drop) 4 Tomas
6 | Integracia medzi front-endom a back-endom 5 Tomas
7 Upload obrdazka prostrednictvom android app 2 Jaro




8 | Kostra android app Safio
9 | Offline reZim pre android app Jaro
10 | Android: odoslanie volitelnych dat k ulovku Safio
11 | Update front-endu a databazy Juro
12 | Vytvorit plan na semester Janka
13 | Vytvorit lean canvas Juro
14 | Vytvorit personas Juro
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Priebeh druhého Sprintu, low fidelity navrhy

Datum: 30.10.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium

Cas: 8:00 - 11:00

U&astnici: Jana Egriova

*chybajtcich preskrtndt Alexander Ferencik
Richard Filipcik
TomasMelicher

Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veduci stretnutia: Alexander Ferencik
Zapisovatel: Juraj Slavicek

Zaznamenany priebeh stretnutia

Pritomni €lenovia sa postavili a prediskutovali pracu vykonanu v minulom tyzdni. Safio pracoval
na kostre android aplikacie ktora je skoro hotova. Potrebuje prediskutovat meta informacie
ktoré sa budu posielat s ulovkom na server ako aj informacie ktoré zada pouZivatel. Juro
pracoval na low fidelity modeli a spolu s Jankou pracovali na prihlaske na TP cup. Riso skumal
moznosti vyuZitia frameworkov na backendove;j strane.

Diskutoval sa datovy model jeho pripadne updaty. Viac rovnakych rekldm na rovnakom mieste
na zdklade GPS ndsledne by sa Ziaden nosi¢ z databdzy neodstranil ale zIUCili by sa do jedného.
K tomuto potrebujeme pomoc od pouzivatelov.

Pri uréovni presnej polohy dvoch rovnakej reklamy na dvoch réznych ulovkoch budeme
vyzadovat dvojuroviiovu kontrolu. Jeden user uréi polohu a privilegovani useri to budu urcovat.
Bolo dohodnuté Ze v buducnosti sa spravi jednotny logger pre cely projekt.



Boli diskutované meta data odosielané spolu s ulovkom. Mohli by to byt majitelia nosicov,Cisla
nosic¢ov, typ nosica....V zdkladnom reZime sa pouZzivatelovi zobrazi ¢i chce odoslat alebo doplnit
informacie a nasledne ak zvoli doplnit bude mat este moznost otvorit advanced informacie.

Meta informacie by mohli byt GPS lokalita,model telefénu.

Bol diskutovany low fidelitz navrh aplikacie. Bolo dohodnuté Ze je nutné vytvorit high fidelity
navrh pre landing page. Navrh je dobry ale zalozka review ads sa nebude riesit tabulkovo a jej
layout bude diskutovany neskor (pravdepodobne cez fotky.) Na landing page velké upozornenia
na moznost pozriet si mapu a zapojit sa do akcie. Slide show hovoriaca o pocte nosicov.
Informacie o projekte ludoch mestéach.

Tim diskutoval vytvdranie dokumentacie k projektu. Presli sa jednotlivé casti a ku kazdej sa
povedali veci ktoré v nej nutne musia byt vypracované.

Sario zacal kreslit ndvrh uzivatelského rozhrania pre mobilnu aplikaciu ostatni sa zapajali svojimi
navrhmi.

Vyplyvajuce ulohy

Uloha Odhad | Zodpovedny
Casu [h]
1 | Doplnenie datového modelu 3 RiSo
2 Update kostry serverovej Casti 6 Riso
3 | Vytvorenie webového rozhrania 8 Juro
4 | Zobrazenie mapy s bodmi 2,5 Tomas
5 | Pridanie bodu do mapy (drag&drop) 4 Tomas
6 | Integracia medzi front-endom a back-endom 5 Tomas
7 Upload obrdazka prostrednictvom android app 2 Jaro




8 | Kostra android app Safio
9 | Offline reZim pre android app Jaro
10 | Android: odoslanie volitelnych dat k ulovku Safio
11 | Update front-endu a databazy Juro
12 | Vytvorit plan na semester Janka
13 | Vytvorit lean canvas Juro
14 | Vytvorit personas Juro
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Ukoncenie 2. Sprintu

Datum: 6.11.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova

Alexander Ferencik
Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veddci stretnutia: Jaroslav Zigo
Zapisovatel: Jana Egriova

Zaznamenany priebeh stretnutia

Jaro 6
Tomas 12
Riso 11
Janka 7,5
Sario 8

Metodiky:

Tomas — zdrojové kddy, stabna kultidra
Jaro — Stabna kultara XML

Safio — metodika testovania

Juro — metodika pouzZivania gitu

RiSo — metodika integracie projektu
Janka — metodika dokumentovania

Diskusia k datovému modelu



Dva nosice ich duplicita sa da vyriesit iba ich prepojenim, ale potom je naro¢né dopytovanie

Presmerovat z jedného nosica ulovky na druhy, duplicitny nosi¢ nebudeme mazat, chceme ho
ale uchovat, preto duplicitny dostane flag a vSetky prepojenia ostavaju

Tabulka mapovania identit (z opisu v jire) — N nosicov ma N ulovkov potreba vdazobnej entity

12.11. streda po MSI v estévécke cca o 18:00 team building

Zvysok ¢asu bol venovany retrospektive — zvlast dokument

Vyplyvajuce ulohy

Key Summary Assignee
QgDHUNTER_ Obrazovka pre prihlasovanie android +integracia Jaroslav Zigo
':SDHUNTER_ Definovat kompetencie prihlaseneho a neprihlaseneho | Richard Filip¢ik
':SHUNTER_ Ziskat data z databazy o vlastnikovi a odoslat Richard Filip&ik
':GDHUNTER_ integracia web rozhrania s backendom Juraj Slavicek
QSDHUNTER_ Spracovat data o vlastnikoch pre obrazovku Tomas Melicher
QEHUNTER_ WEB vytvorit obrazovku pre volitelne info Jana Egriova
';DHUNTER_ Zobrazenie detailu ulovku Jana Egriova
':ZDHUNTER_ Prijat a spracovat data o vlastnikoch Alexander Ferencik




ADHUNTER-
31

Vytvaranie dokumentacie

Jana Egriova

';‘(I)DHUNTER_ Backend prihlasenie + registracia Juraj Slavicek
,;9DHUNTER- Zachytit GPS suradnice Jaroslav Zigo
SSDHUNTER- Obrazovka pre zadavanie rozsirenych info o ulovkoch Alexander Ferencik
';‘7DHUNTER- Naplnit databazu datami Jana Egriova
QGDHUNTER_ Offline rezim Jaroslav Zigo
?EHUNTER_ Prerobit personas Juraj Slavicek
ADHUNTER- . i

” Vytvrenie planu na semester Jana Egriova
;EHUNTER_ Update front end a databazy Juraj Slavicek
';ZDHUNTER- Odoslanie volitelnych dat v mobilnej aplikacii Alexander Ferencik
ADHUNTER-

13

Doplnit datovy model

Richard Filip&ik




ZAPISNICA ZO STRETNUTIA CisLo 7

Priebeh tretieho Sprintu, praca na implementacii

Datum: 13.11.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova

*chybajucich pregkrtnut Alexander Ferencik

Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veddci stretnutia: Juraj Slavicek
Zapisovatel: Jaroslav Zigo

Zaznamenany priebeh stretnutia

Stretnutie prebehlo pomerne rychlo. Kazdy ¢len timu skonstatoval, ako je na tom s odvedenou
pracou a kolko ho este ¢aka, ¢o treba urobit do konca Sprintu. Rozoberala sa funkcia vyberu
typu nosi¢ov v aplikacii, z ¢oho vyplynula potreba prekreslit nosi¢e aj s panacikmi, ktord
pripadla Janke. Takisto vyvstala uUloha ndjst typickych predstavitelov nosiCov, aby uZivatel
mohol ulovok priradit k nejakému predstavitelovi. Dostali sme sa tiez ku téme ,code review”.
Zatial sme ho prilis neaplikovali. Preto sme sa rozhodli vyuZit fakultny projekt PerConlK, vdaka
ktorému je mozné v spojeni s GitHubom code review vykonavat. Zvysok stretnutia sa venoval
praci na implementacii projektu. Kazdy ¢len vyuzil zvySny ¢as na pracu na svojich projektovych
ulohach.



Vyplyvajuce ulohy

27

Naplnit databazu datami

Key Summary Assignee
';‘9DHUNTER- Obrazovka pre prihlasovanie android +integracia Jaroslav Zigo
?;)HUNTER_ Definovat kompetencie prihlaseneho a neprihlaseneho | Richard Filipcik
§7DHUNTER_ Ziskat data z databazy o vlastnikovi a odoslat Richard Filipcik
QGDHUNTER_ integracia web rozhrania s backendom Juraj Slavicek
':SDHUNTER- Spracovat data o vlastnikoch pre obrazovku Tomas Melicher
QEHUNTER- WEB vytvorit obrazovku pre volitelne info Jana Egriova
':??HUNTER- Zobrazenie detailu ulovku Jana Egriova
QZDHUNTER_ Prijat a spracovat data o vlastnikoch Alexander Ferencik
QIDHUNTER_ Vytvaranie dokumentacie Jana Egriova
';‘(I)DHUNTER_ Backend prihlasenie + registracia Juraj Slavicek
';‘9DHUNTER_ Zachytit GPS suradnice Jaroslav Zigo
QSDHUNTER- Obrazovka pre zadavanie rozsirenych info o ulovkoch Alexander Ferencik
ADHUNTER-

Jana Egriova




ADHUNTER-
26

Offline rezim

Jaroslav Zigo

ADHUNTER-
25

Prerobit personas

Juraj Slavicek

ADHUNTER-
24

Vytvrenie planu na semester

Jana Egriova

ADHUNTER-
23

Update front end a databazy

Juraj Slavicek

ADHUNTER-
22

Odoslanie volitelnych dat v mobilnej aplikacii

Alexander Ferencik

ADHUNTER-
13

Doplnit datovy model

Richard Filipcik
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Inicializacia 4. Sprintu

Datum: 20.11.2014

Miesto: Jobsovo laboratérium
Cas: 8:00 - 11:00
U&astnici: Jana Egriova

Alexander Ferencik
Richard Filipcik
Tomas Melicher
Juraj Slavicek
Jaroslav Zigo

Veduci stretnutia: Tomas Melicher
Zapisovatel: Juraj Slavicek

Zaznamenany priebeh stretnutia

Na zaciatku stretnutia sme vykonali stand up a zosumarizovali sme vysledky Sprintu.

Safio dorobil obrazovky a rozpracoval upload. Juro dokon¢il refistraciu a prihlasovanie a
integroval ju s webovym rozhranim.

Jaro dokoncil lokalizaciu pomocou GPS.
Janka dokoncila detail ulovku vo webovom rozhrani a skripty na naplianie databaz.
RiSo definoval kompetencie pouzivatela a upravil datovy model podla su¢asného stavu.

Tomas zakomponoval vyber vlastnikov do procesu pridania billboardov.

Nasledne kazdy ¢In timu predviedol ostatnym pracu na ktorej za posledny $print pracoval.



Diskusia

Janka nenakreslila miniatury billboardov vzhladom na c¢asovu tiesen a tato uloha sa posuva do
dalSieho Sprintu. Backendovy tim diskutoval samotnu realizaciu unit testovania v jazyku PHP.
Jaro a Juro diskutovali o postupe heSovania pouZivatelskych hesiel vzhladom na nautnost
implementdcie tejto featury v mobilnej verzii.

Vyplyvajuce ulohy

Key Summary Assignee
'27DHUNTER_ Nakreslit ikony nosicov Jana Egriova
QGDHUNTER_ Galeria na mobilnej aplikacii Jaroslav Zigo
ADHUNTER- _ .

45 Vytvorit ikonu pre google play Jaroslav Zigo
QEHUNTER_ Vyhladavanie ulovkov na mape Tomas Melicher
QEHUNTER_ Editacia ulovkov Richard Filipcik
Z‘ZDHUNTER_ Vytvorit galeriu ulovkov Juraj Slavicek
Z‘lDHUNTER_ Web App opravenie pozicie billboardu Tomas Melicher
Z‘ODHUNTER_ Refaktoring kodu Richard Filipcik
;DHUNTER_ Obrazovka pre prihlasovanie android +integracia Jaroslav Zigo
§6DHUNTER_ integracia web rozhrania s backendom Juraj Slavicek
ADHUNTER- WEB vytvorit obrazovku pre volitelne info Jana Egriova




34

ADHUNTER-

37 Prijat a spracovat data o vlastnikoch Alexander Ferencik
SGDHUNTER- Offline rezim Jaroslav Zigo
ADHUNTER-

22

Odoslanie volitelnych dat v mobilnej aplikacii

Alexander Ferencik




METODIKA OPISU ULOH V SYSTEME JIRA

Uvod

Tato metodika ur€uje sposob a Strukturu opisu Ulohy pridelenej ¢lenovi timu v rdmci Sprintu TP
v systéme JIRA. Rovnako urcuje Struktiru sihrnu Ulohy a komentara priddvanom po UspesSnom
vyrieSeni a ukonceni ulohy.

Slovnik pouzitych skratiek

= |T - informacné technoldgie
= TP - timovy projekt

Slovnik pouzitych pojmov

= dashboard - predvolend Uvodnd stranka po prihlaseni do systému JIRA, ktora formou
nastenky zobrazuje sihrn najdolezitejSich idajov o projektoch

= JIRA - softvérovy nastroj od spoloc¢nosti Atlassian urceny pre ulahéenie procesu riadenia
projektov

= (textové) pole - v spojeni s formularom predstavuje prvok uréeny pre vkladanie textu

= Uloha - tiez task, je uloha zverend konkrétnemu ¢lenovi timu a pridelend v systéme JIRA

= vyrieSend uloha - za vyrieSenu Ulohu sa pokladd uloha, ktord je okrem samotného

vyrieSenia problému pokryta i vhodnou dokumentaciou, pripadne testami

Struktura opisu ulohy a suhrnu ulohy

Opisat Ulohu a jej sihrn je mozné pri vytvarani tlohy, ale i pri Gprave informacii o uz existujucej
ulohe.

VYTVORENIE NOVEJ ULOHY

Po prihlaseni do systému JIRA! sa (ako predvolend) stranka zobrazi dashboard. V hornej &asti
stranky je zobrazené zakladné menu, kde je pomocou tladidla Create mozné zobrazit formular
pre vytvorenie ulohy.

! http://jira.fiit.stuba.sk/



‘}:f'"Rn Dashboards ~ Projects ~ Issues ~ Workload Agile ~ Create

Vyplnenie vacsiny poli vo formuldri je zrejmé zo samotného nazvu pola, preto sa tdto metodika
zaobera obsahom tych poli, ktoré predstavuju vlastny opis samotnej ulohy a ktorych Struktara
je dolezita pre jednoznacnost a prehladnost vSetkych detailov vztahujicich sa k danej Ulohe. Na
obrdzku nizsie su vyznacené dve takéto polia (zakrdzkované cervenou).

Create Issue ‘ % Configure Fields ~
Project’ | 4 Vizualny Smog -
Issue Type" | (8] Bug ~|®

Priority | 4 Major - |®
Due Date s

Component/s None
Affects Version/s MNone
Fix Version/s MNone

Assignee | [F1 Automatic ~

Assign to me

Environment

ad

For example operating system, software platform and/or hardware specifications (include as appropriate for the
issue).

ad v

O Create another m Cancel



OPIS ULOHY

Opis ulohy predstavuje hlavny zachytny bod pri ziskavani informacii o ulohe. Vo formulari je
reprezentované polom Description. Mdze mat r6znu mieru podrobnosti, v idedlnom pripade by
mal byt strucny, ale zaroven poskytovat vsetky dolezZité detaily tykajuce sa danej ulohy.
Uprednostiuju sa jednoduché vety s ¢o najmensim poctom pridavnych mien a privlastkov pred
suvetiami. VSetky opisy sa piSu v slovenskom jazyku, pouZiva sa diakritika a dodrziavaju pravidla
slovenského pravopisu.

Opis ulohy sa rozdeluje na tri ¢asti.

* Uvod opisu poskytuje nahlad do problému naviazanom na danu ulohu. Informuje o
probléme, pripadne inom dévode vzniku Ulohy. MoZe sa v niom spomenut i pripadna
nadvaznost na inu Ulohu. Nemal by obsahovat viac nez 3 vety a nemali by sa v iom
vyskytovat technické detaily dlohy.

= Jadro opisu vysvetluje celkovl problematiku ulohy, detailnejSie rozvadza uvod, ale
opisuje i dalSie detaily ulohy. Pokial sa Uloha sklada z viacerych poduloh, mal by byt ich
opis Strukturovany v takom chronologickom poradi, v akom sa ocakava ich rieSenie. Pre
prehladnost opisu je vhodné pouZit formatovacie moznosti textu systému JIRA, pozri
Formatovacia prirucka. V jadre opisu sa mozu spominat aj technické detaily ulohy, nema
vsak sluzit ako ndhrada dokumentacie.

= Zaver opisu nie je povinna sucast opisu, je vsak vhodny ako sumarizacia jadra opisu. V
zavere opisu je tiez vhodné spomenut vsetky ¢asové suvislosti tlohy, ktoré vo formuléare
nie je mozné uviest dostatocne detailne - kedy je na uUlohe moZné zacat pracovat,
odhadovany ¢as potrebny pre jej riesenie, pripadne zavislost na ukonceni inej tlohy.

Opis ulohy ma sluzit iba pre informaciu o samotnej Ulohe a stvisiacom probléme, nie pre opis
sposobu riesenial

Jednotlivé Casti opisu, predovsetkym jeho jadro, je vhodné ¢lenit na odseky. Ak sa uloha sklada
z viacerych poduloh, pripadne je v opise rozvinutych viacero myslienok, kazda by mala byt
umiestnend vo svojom vlastnom odseku.

Pri opise uloh, ktoré zaberaju viac priestoru (jadro je ¢lenené na 2 a viac odsekov), sa odporuca
pouzit formatovanie textu. Konkrétne postupy pri formatovani s prenechané na intuicii a
pocite toho ¢lena timu, ktory ma na starosti danu ulohu, nizsie je vSak uvedenych niekolko
tipov, ktoré by bolo vhodné dodrziavat.

*» Uvod, jadro a zaver opisu uviest pomocou nadpisov (nie viak pomocou tychto
generickych nazvov, ale pomocou nazvov vztahujicim sa k danej dlohe).



= Délezité udaje v opise (dolezité ¢iselné Gdaje, datumy,) pisat tuénym textom.

=  Klucové pojmy vztahujuce sa k TP, ktoré by mohli byt inak chapané aj v inom zmysle
(napr. dlovok), nazvy softvéru, ¢i iné vyrazy charakteristické pre oblast IT pisat kurzivou.

= VSetky externé odkazy vkladat pomocou hypertextového odkazu aj s popisom.

» (Casti kddov formatovat neproporénym pismom.

= Zoznam poduloh vypisovat pomocou cislovaného zoznamu v poradi, v akom sa ocakava
ich plnenie.

Sposob ako jednotlivé formatovacie efekty dosiahnut je uvedeny v tabulke Formdtovacie
prirucka na konci tohto dokumentu.

SUHRN ULOHY

Suhrn dlohy je vhodné napisat az po dopisani opisu ulohy. Vo formulari je reprezentovany
polom Summary. Mal by pozostavat predovsetkym z informdcii spomenutych v Gvode opisu,
doplnenych o pripadné dolezité informacie spomenuté v zavere, ¢i jadre opisu. Odporucand
dizka sihrnu su 1 a# 2 vety.

UPRAVA EXISTUJUCEJ ULOHY

V systéme je mozné upravovat aj uz vytvorenu ulohu. To méze byt uzitoné v pripade opravy
najdenych chyb, ¢i aktualizacii a doplneni idajov o ulohe.

Upravit Ulohu je mozné v projektovej stranke danej ulohy pomocou tlacidla Edit v hornej liste.
Vo formulére identickom s tym predo$lym vypiiame polia rovnakym spdsobom, ako pri
vytvdrani novej ulohy.

# Edit ¢ Comment Assign | More - Stop Progress = Resolve Issue | Close Issue

Struktira komentara o vyriedeni Glohy

Po Uplnom vyrieSeni ulohy je doleZité tento fakt zaznadit aj v systéme JIRA. NiZSie sa nachadza
spOsob pisania komentarov o vyrieseni ulohy.

VYRIESENIE ULOHY

Uloha sa v systéme eviduje ako vyrie§ena pomocou podobného formularu, aky sa pouZiva pri jej
vytvarani. Formular je mozné zobrazit pomocou tlacidla Resolve Issue v hornej liste stranky
ulohy.



# Edit ¢ Comment Assign | Moaore - Start Progress [ Resolve Issue] Close Issue

V otvorenom formulari sa okrem dalSich poli, ktorych obsah je opat zrejmy uzZ len vdaka ich
popisu, vypliuje i pole Comment, ktoré ma obsahovat komentar detailnejsie informujuci o
vyrieSeni ulohy.

Resolve Issue

(D Resolving an issue indicates that the developers are satisfied the issue is finished.
Resolution” | Fixed @

Fix Version/s MNone

Assignee | & Juraj Slavicek w
Assign to me
Time Spent (eg. 3w 4d 12 @
Date Started | 11/Nov/14 10:31 AM 5G]

Remaining Estimate @ Adjust automatically

() Leave estimate unset
O setto (eg. 3w 4d 12h)

O Reduce by (eg. 3w 4d 12h)

B3 o~ Viewable by All Users

Resolve = Cancel

STRUKTURA KOMENTARA

Ucelom komentére je poskytnutie informacie k stavu Ulohy po jej vyrie$eni. Rovnako ako v
predoslej Casti plati, Ze komentar by nemal informovat o spésobe rieSenia a nahradzat tak iné
dokumenty. Obsah komentara mozno rozdelit na dve ¢asti.



Prva Cast informuje o tom, Ze Gloha bola Uspesne vyrieSena a rozobera, preco tak tomu je, teda
¢o konkrétne sa pri jej rieSeni podarilo opravit, vylepsit, alebo vytvorit.

Druha ¢ast informuje o pripadnych dalsich nie priamo suvisiacich problémoch objavenych pocas
rieSenia, a teda moznych novych uUlohach. MdézZe sa tiez spomenut nadvaznost na nové Ulohy
vyplyvajuce z aktudlnej ulohy.

Komentar by mal byt strucny a uvédzat iba tie najdolezitejsie informacie k vyssie spomenutym
¢astiam. Dizka komentéra by nemala byt vadsia ako 5 viet. V pripade potreby je opat mozné
pouZit formatovanie textu, niektoré tipy k jeho pouZivaniu si uvedené v &asti Strukttra opisu
ulohy a suhrnu ulohy - Opis ulohy. Pri pisani komentara platia vSetky pravidla tykajuce sa jazyka
a gramatiky, ktoré boli spomenuté pri ¢asti o opise uloh.

Formatovacia prirucka

V tejto prirucke su uvedené iba tie najdolezitejSie zapisy pre formatovanie textu, ktoré mozu
byt uZitocné pri vytvarani opisov Uloh a komentarov. Odporucany sposob ich pouZivania je
spomenuty v ¢asti venovanej opisu uloh.

Zapis Efekt Opis
*tucny text* tucny text Vytvori text pisany tuénym pismom.
_kurziva_ kurziva Vytvori text pisany Sikmym pismom.

Vytvori text pisany neproporénym fontom
{{monospace}} monospace vhodnym pre pisanie dryvkov zo
zdrojovych kddov.

h1. Nadpis Nadpis Vytvori nadpis. Mozné hodnoty h1 az h6.
[http://fiit.sk] http://fiit.sk Vytvori hypertextovy odkaz.
[FIIT | http://fiit.sk] FIIT Vytvori hypertextovy odkaz s popisom.
* zoznam
. = zoznam
zoznam S ToLER o ,
Vytvori necislovany zoznam.
= zozham
** zoznam
= zozham
= zozham

** 7z0znam



http://fiit.sk/
http://fiit.sk/

* zoznam

#zoznam
" 1. zoznam Y { il i
zoznam 2. zoznam ytvori ¢islovany zoznam.
# 702nam 3. zoznam
| |[hlavicka| | hlavickal] |
hlavicka hlavicka
|bunka|bunka| bunka bunka Vytvori tabulku.
bunka bunka

|bunka|bunka|




METODIKA PLANOVANIA SPRINTOV

Uvod

Cielom tejto metodiky je definovat postup pri planovani Sprintu v ramci agilnej metodiky
SCRUM. Opisuje ¢innosti, ktoré s planovanim projektu slvisia, ato najma pripravu
a rozdelovanie uloh medzi jednotlivych ¢lenov timu, priebeh stretnuti v polovici aj na konci
Sprintov a taktiez priebeh kontroly stavu projektu a celkovu rekapituldciu splnenych, resp.
nesplnenych uloh na konci Sprintu.

DEDIKACIA METODIKY

KedZze SCRUM vyuZiva cely tim, tato metodika je ur¢end pre vsetkych ¢lenov timu. Jej praktické
vyuZitie je najma pri Sprintovych stretnutiach, no jej pouZitie sa odraza v celom Zivotnom cykle
projektu.

NADVAZUJUCA METODIKA

Metodika opisu uloh v systéme JIRA - nakolko je potrebné vsetky ulohy, ktoré vznikli na
stretnuti, spolu s ¢asom ich trvania evidovat v systéme (kazdym ¢lenom samostatne), mozno
tuto metodiku oznacit za nadvazujucu.

ZOZNAM POJMOV

= SCRUM —iterativna a inkrementalna agilna metdda vyvoja softvéru / systému.

= SCRUM master — veduci timu, dozera na priebeh vyvoja a usmeriuje ho.

» Sprint — taktie? jterdcia. Zakladna zlozka v SCRUM vyvoji. Ide o &asovo ohraniené
obdobie (napr. dva tyZzdne), pocas ktorého kazdy ¢len timu pracuje na svojich ulohach a
na konci ktorého by mali byt vSetky zadané ulohy splnené.

= Produktovy backlog — Zoznam poZiadaviek pre produkt. Zvycajne pisané vo forme ,user
stories”.

= Sprintovy backlog — Zoznam uloh, na ktorych tim po¢as trvania $printu pracuje.

= User story — poziadavka na produkt zapisana recou beZného pouzivatela (teda
netechnickym jazykom).

=  Kanban tabula — tabula s malymi papierikmi / kartickami prerozdelenymi v $tyroch
Castiach: User Stories, To Do, In Progress, Done.



Priebeh stretnuti

Timové stretnutia trvaju 160 minat a konaju sa kazdy tyzden vo Stvrtok, pricom zacinaju o 8:00
hod. Ide odva typy strenuti: Sprintové a medziSprintové stretnutia, ktoré sa navzdjom
striedajui; jeden tyzden prebieha medziSprintové stretnutie, druhy Sprintové. Pred zacdatim
timového stretnutia je potrebné, aby si kazdy ¢len timu vopred pripravil informacie o tom:

= na akych ulohach pracoval,

= kolko ¢asu musel vynalozZit na vykonanie tychto uloh,

= celkové zhodnotenie vykonanej prace — ktoré ulohy zvladal fahko, pripadne na aké
problémy natrafil a ako mieni pri ich vyskyte v budicnosti postupovat.

Samotné stretnutie prebieha formou diskusie, ktoru vedie vidy jeden urceny clen timu, ktory
bol na poslednom stretnuti zapisovatelom. Kazdy tyZden sa jeden ¢len timu dobrovolne prihlasi
a prevezme na seba tuto uUlohu zapisovatela na dalsi tyzden. Pre ulohu veduceho stretnutia
a zapisovatela platia tieto dve pravidla:

1. zapisovatelom musi byt pocas Siestich tyzdnov pri Siestich ¢lenoch timu kazdy ¢len prave
raz,

2. veducim timu musi byt pocas Siestich tyZdnov pri Siestich ¢lenoch timu kazdy ¢len prave
raz.
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Obradzok ¢. 1: Cyklus roli pocas timovych stretnuti



SPRINTOVE STRETNUTIE

Sprintové stretnutie je pre ¢Elenov zaviznej$ie ako medzidprintové, pretoze Elenovia musia
vykazat svoju vykonanu pracu SCRUM masterovi predvedenim funkénosti aplikacie. Na tychto
stretnutiach sa hodnoti priebeh Sprintu a zadeluju sa Ulohy pre dalSie dva tyZdne.

Proces zadelovania Uloh prebieha nasledovne:

= na zdaklade diskusie SCRUM master vypiSe na karticky User Stories, ktoré nalepi na
Kanban tabulu,

= (lenovia timu z nich vytvoria ulohy,

= kazdy €len timu si zoberie 2-3 ulohy, ktoré najviac suvisia s jeho zameranim.

Na rozdiel od medzisprintového stretnutia, kde SCRUM master zriedkavejSie zasahuje do jeho
chodu, pocas Sprintového stretnutia kladie SCRUM master vela otdzok tykajucich sa
splnenych/nesplnenych uloh, v pripade nesplnenych tloh hlada dévody ich nesplnenia a aktivne
sa zapdja do ndvrhu novych funkcionalit.



Priebeh Sprintového stretnutia

Veduci timového
stretnutia

Vyzve vsetkych ¢lenov k rekapituldcii Sprintového obdobia.

Clenovia timu

Zhodnotia:

- na akych ulohach pracovali

- kolko ¢asu museli vynaloZit na vykonanie tychto uloh

- celkovu vykonanu précu; ak nesplnili niektoré ulohy, zdévodnia
preco.

Veduci timového
stretnutia

Vyzve ¢lenov k upraveniu Kanban tabule - splnené ulohy presunut
do casti DONE, pripadne aj User Stories (ak ich naozaj moino
povaZovat za hotové).

Veduci timového
stretnutia

Zacne sa pytat na Ciastkové problémy u jednotlivych ¢lenov timu.

Clenovia timu

Snazia sa spolotne ndjst riesenia otvorenou diskusiou,

pripadne priniest do existujucich rieseni vylepsenia.

Clenovia timu

Po skonceni diskusie vznikne nova diskusia, kde tim spolo¢ne
navrhuje

nové funkcie do aplikacie,
brainstormingu,

kresli sa na tabulu, zapisuje na papier.

nové Ul. Prebieha vo forme

SCRUM master

VypiSe nové User Stories na papieriky, ktoré nasledne prilepi na
tabulu.

Clenovia timu

Clenovia timu si spolo¢ne vypisu na papieriky 2-3 nové ulohy,
ktoré vznikli z diskusie a novovytvorenych User Stories. Ku kazdej
Ulohe napisu priblizny odhadovany pocet hodin potrebnych na ich
dokoncenie.

Veduci timového
stretnutia

Spyta sa €lenov timu na pripadne otdzky. Ak nie sU otdzky a
Kanban tabula je patriéne upravend, ukondi stretnutie.

Tabulka ¢. 1: Priebeh Sprintového stretnutia




MEDZISPRINTOVE STRETNUTIE

MedziSprintové stretnutie sa uskuto¢nuje v polovici Sprintového obdobia. Je orientované viac
prakticky (implementacne) ako Sprintové stretnutie. Jeho priebeh je podobny Sprintovému
stretnutiu, avsak s niekolkymi Upravami. Nie je ani natolko zavazné ako Sprintové stretnutie, pri
nom vsak tieZz plati, Ze ¢lenovia timu musia zrekapitulovat svoju tyZdrovu pracu na projekte

a vytvorit ¢asovy odhad pre dalsi tyzden.



Zlozky timovych stretnuti
Miiii’; rl:'r;it:vé Sprintové stretnutie
Rekapitulacia Sprintového obdobia . .
Uprava Kanban tabule (TODO -> DONE) . .
Diskusia vzniknutych problémov . .
Navrh novych funkcii, pripadne Ul X .
Vytvaranie novych User Stories X .
Code review . X
Pair programming U X
Programovanie / implementacia o X

Tabulka ¢. 2: Zlozky timovych stretnuti

CASOVY ODHAD A PREROZDELENIE ULOH

Odporucany cas pre vykonavanie projektovych uloh je pre kazdého clena 8 hodin tyzdenne.
KedZe kazdy €len je povinny vykonat ¢asovy odhad pre svoje ulohy do dalSieho tyZzdna, mal by
tento odporucany ¢as zohladnit. Pokial z povahy uloh vyplynie, Ze jeden ¢len timu ma prace na
nasledujuci tyZzden podstatne viac ako druhy, je mozné tieto uUlohy prerozdelit tak, aby kazdy
¢len mal pridelené priblizne rovnaké mnozstvo prace.

ABSENCIA CLENOV TiMU NA STRETNUTI

V pripade, Ze sa niektory ¢len timu nemb6ze na stretnutie dostavit, je povinny oznamit svoju
nepritomnost vedicemu timového stretnutia, ktorého sa nemoéze zucastnit. Ak ide o ¢lena,
ktory mal v dané stretnutia zastavat rolu zapisovatela alebo veduceho, je mozné urobit vynimku
anamiesto neho modZe danu rolu zastavat lubovolny ¢len (aj v pripade, Ze vdanom
SesttyZzdriovom cykle uZ danu rolu zastaval). Na dalSom stretnuti sa vystriedaju.



METODIKA PISANIA ZDROJOVYCH KODOV

Zakladné ustanovenia

Tato metodika sluzi na detailny popis pisania zdrojovych kdédov. Vtomto dokumente je
popisany projekt ,Dav proti vizualnemu smogu®, ktory vznikol v ramci predmetu timovy projekt.
Projekt pozostava zo serverovej a mobilnej casti, pricom cielom tohto dokumentu je zachovat
konzistenciu v zdrojovych kédoch medzi uvedenymi modulmi. V serverovej Casti je pouZivany
jazyk php a v mobilnej ¢asti jazyk java, preto budu uvedené priklady popisané v oboch jazykoch.
Veci nenachdadzajlice sa vtomto dokumente platia podla vSeobecnych pravidiel pre Stylizaciu
kédu, ktoré mozno najst pre jazyk java na adrese

https://google-styleguide.googlecode.com/svn/trunk/javaguide.html

a pre jazyk php na adrese http://pear.php.net/manual/en/standards.php.

SLOVNIK POJMOV A SKRATIEK

Nasledujuce tabulky popisuju vyznam pojmov a skratiek vyskytujucich sa v tejto metodike.


https://google-styleguide.googlecode.com/svn/trunk/javaguide.html

Pojem Vyznam

Text s malym zaciatocnym pismenom,
vynechanymi medzerami a kazdé slovo
okrem prvého je odlisené velkym
zaCiatoCnym pismenom.

lowerCamelCase

Text, v ktorom je kazdé slovo odlisené

UpperCamelCase - w e
velkym zaciato¢nym pismenom.

lowercase Text, pozostavajuci iba z malych pismen.

UPPERCASE Text, pozostdvajuci iba z velkych pismen.

Ide o znaky ( a ), pouzivaju sa napriklad pri

jednoduché zatvorky deklaracii funkcie

Ide o znaky [ a ], pouZivaju sa napriklad pri
hranaté zatvorky pristupovani prvku pola na zaklade jeho
indexu.

Ide o znaky { a }, pouZivaju sa napriklad pri

zloZzené zatvork , .
y deklarovani tela funkcie.

Ide o znaky < a >, pouZivaju sa napriklad pri

lomené zatvorky deklarovani listu v jazyku JAVA.

Skratka Vyznam
ID identifikator
SQL Structured Query Language

Stylizacia zdrojovych kédov

ZAPIS DEFINOVANYCH PREMENNYCH

a) Premennd je definovana zapisom lowerCamelCase, pricom skratky ako napriklad
definované zapisom UPPERCASE.

ID su



Nespravne zapisy Spravne zapisy

$Counter = 0; $counter = 0;

int MarkerPosition = null; int markerPosition = null;

b) Premenna je vidy v anglickom jazyku, pricom Specifické pojmy pre projekt ,Dav proti
vizualnemu smogu“ ako napriklad ,ulovok” sa neprekladaju. PiSu sa vSak bez diakritiky.
Vsetky vyrazy, ktoré sa v zdrojovych kéddoch neprekladaju su spisané v dokumente s ndzvom

,,Slovnik metafor”.

Nespravne zapisy Spravne zapisy
$catchID = 0; $ulovokID = 0;
int webUserName = ""; int domasedName = "";

ZAPIS DEFINOVANYCH PROCEDUR

Procedura sa definuje pomocou kltéového slova, ndzvu procedury a zoznamom jej parametrov.
Klicové slovo pre definovanie procedury a udajové typu premennych, ktoré boli zadané ako
argumenty funkcie maju predpisanu formu v Specifikacii konkrétneho programovacieho jazyka.
Tato kapitola popisuje formu zaddvania ndzvu procedury, forma zadanych argumentov je
rovnakd ako pri definovanych premennych, ktoré boli popisané v predchadzajicej kapitole.
Nazov funkcie je definovany zapisom lowerCamelCase.

Nespravne zapisy Spravne zapisy
function GetUlovokByName($name) function getUlovokByName($name)
int MarkerPosition = null; int markerPosition = null;

ZATVORKOVANIE

Ak telo cyklu, pripadne podmienky ma len jeden riadok, zo Specifikacie jazykov PHP a JAVA nie
je nevyhnutné pouzivanie zloZenych zatvoriek, zaddvaju sa aj v takomto pripade. V pripade
zlozenych zatvoriek je zaciatocna aj koncova zatvorka umiestnend na samostatnom riadku.



Dany zapis sa pouZziva pri deklaracii funkcii a tried a pri zapise podmienok a cyklov. Toto pravidlo
neplati pre ostatné typy zatvoriek.

Nespravne zapisy Spravne zapisy

function getUlovokByName() { Eunctlon getUlovokByName()
return "name"; " "

return "name";

} )

void hello() { ;’O'd hello()
echo “hello”; echo "hello";

} )

POUZIVANIE MEDZIER

Medzery sa pouZzivaju na oddelenie jednotlivych argumentov funkcie, kvoli prehladnosti a pri
priradzovani hodnoty premennej. Jednotlivé argumenty funkcie su oddelené Ciarkou, za ktorou
nasleduje jedna medzera. V pripade cyklu for su jednotlivé ¢asti hlavi¢ky cyklu Struktirované
podobne ako argumenty funkcie, pricom su oddelené bodkociarkou a za fou je jedna medzera.
Dané pravidlo plati pre deklaraciu funkcie aj pre volanie funkcie. Medzery sa nepouzivaju za
kl'G€ovymi slovami pre definovanie cyklu pripadne podmienky.

Nespravne zapisy Spravne zapisy
printSomething($colorl, $color2); printSomething($colorl, $color2);
for (i=0;i<10;i++) for(i = 0; i < 10; i++)
if( a==5) if(a == 5)

Medzery v logickych vyrazoch

Pri priradeniach su priradujuce operatory ,=‘, ,+=' a ,-=* oddelené jednou medzeru vpredu a
jednou vzadu. Porovndvacie operatory (,==/, ,<‘, ,<="...) a logické operatory (,||‘, ,&&"...) sa
zapisuju rovnako ako priradujuce, su teda oddelené jednou medzerou vpredu aj vzadu. Binarne
operatory (,*, ,&’,,|) nie si oddelené medzerou.



Nespravne zapisy Spravne zapisy

if((a = 5)[[(a = 7)) 1f((a==5)[ [ (a==7))

ZAPIS SQL DOPYTOV

Na zdapis klucovych slov SQL dopytov sa pouziva zapis UPPERCASE. Operdatory v SQL dopytoch su
oddelené jednou medzerou vpredu aj vzadu.

Nespravne zapisy Spravne zapisy
stmt.executeQuery("select * from stmt.executeQuery("SELECT * FROM
reklamy where id = 10"); reklamy WHERE id = 10");
$sql->query("UPDATE nosice SET $sql->query("UPDATE nosice SET nazov =
nazov="'skusobny' WHERE id=10") 'skusobny' WHERE id = 10")

KOMENTARE V ZDROJOVYCH KODOCH

Kazda funkcia musi byt okomentovana, ¢o je jej ulohou, pricom je potrebné dodrzat formu
daného komentara. Ide o blokovy komentar (ohranic¢eny sekvenciami znakov ,,/* a ,,*/“), pricom
kazdy riadok za¢ina medzerou, znakom ,*‘ a dalSou medzerou. Okrem popisu samotne] funkcie,
musia byt uvedené aj vstupné a vystupné parametre. Komentdre sa pisu v slovenskom jazyku
bez diakritiky.

Nespravne zapisy Spravne zapisy

/*

Funkcia vypise sucet zadanych cisel
//  Funkcia vypise sucet zadanych cisel
// cislol: prvy scitanec

* cislol: prvy scitanec
// cislo2: druhy scitanec
* cislo2: druhy scitanec
function getUlovokByName(cislol, cislo2)

*/
{
function getUlovokByName(cislol, cislo2)
return "name";
{
}

return "name";




V zdrojovom kdéde je mozné pouzivat blokové iriadkové komentare v zavislosti od dizky
komentara. Zapis blokového komentdra v zdrojovom kdde je rovnaky ako popis pre funkciu
a zapis riadkového komentara je spravidla odsadeny potrebnym poctom tabulatorov tak, aby

bol jasne oddeleny od zdrojového kodu.

Nespravne zapisy

Spravne zapisy

int i = 5;// defaultny pocet nosicov

/*
Tento cyklus kontroluje vsetky nosice
*/

for (i=0;i<10;i++)

int i = 5; // defaultny pocet nosicov
/*

Tento cyklus kontroluje vsetky nosice
*/

for (i=0;i<10;i++)

ODSADENIE V ZDROJOVYCH KODOCH

Na odsadenie sa pouziva znak tabulator namiesto medzier.

Nespravne zapisy

Spravne zapisy

function getUlovokByName(cislol, cislo2)

{

return "name";

function getUlovokByName(cislol, cislo2)

{

return "name";




METODIKA TESTOVANIA

Uvod

Uvodom si zhriime fakty o testovani softvéru ako takého. Definicia pojmu softvérové
testovanie znie: ,Testovanie softvéru je subor procesov sluziacich na kontrolu kvality
softvérového produktu, ktorych ciefom je dosiahnutie pozadovanej kvality softvéru z hladiska
funkcénosti, spolahlivosti, vykonnosti, pouZitelnosti a podporovatelnosti. Kontrola kvality sa
moze uskutolnit ¢i uz pre jednotlivé casti informacného systému alebo pre systém ako celok.”
Testovanie vykondvame z dovodu overenia, ¢i nasa odvedend praca neobsahuje funkciondlne
chyby (bugy), grafické, rychlostné alebo iné nedostatky softvéru.

Touto metodikou sa riadi vyvojar po implementovani novej casti aplikacie, ktord ma zdujem
pouzit v projekte. Pokyny tejto metodiky stanovuju kedy je dana cast implementovanej
funkcionality otestovand — pripravend na nasadenie, a kedy naopak otestovana (hotova) nie je
a je potrebna jej dalSia Uprava pred nasadenim.

Front-end cast aplikacie

Front-endovu cast aplikacie tvori ¢ast projektu, s ktorou pouzivatel prichddza priamo do styku
vizudlne. V tejto Casti zaleZi na funkcionalite, ale aj vzhlade, ktory by mal byt podla spravnosti
jednoduchy na manipuldciu, flexibilny a umoznujuci rychlu manipuldciu.

MOBILNA APLIKACIA

Tato cast aplikacie je vyvijanda pre platformu Android v jazyku Java. Pri vyvijani novej
funkcionality, alebo novej obrazovky sa méze jednoducho stat, Ze vyvojar vo svojom kdde
spravi i uz algoritmicku, grafickd, alebo formula¢nid chybu. Po kazdom vyprodukovani novej
Casti, je teda dolezité pred nasadenim danu Cast néleZite otestovat.

Pridavanie viditelnej funkcionality

Po implementovani novej funkcionality ju vyvojar otestuje v prvom rade priamo v mobilne;j
aplikacii. Tito moznost ma prostrednictvom vyvojarskeho prostredia Android Studio, kde novu
verziu aplikdcie mda moZnost spustit priamo v pripojenom mobilnom zariadeni. Tato
funkcionalita by mala byt viditelne zobrazena a teda vyvojar jasne vidi, ¢ spifia poZiadavky na
svoju funkénost. Ak je tato funkénost dodriana, moézieme funkcionalitu povaZzovat za
otestovanu. V pripade ak sa ndjdu akékolvek nedostatky, je potrebna dalSia Uprava danej
funkcionality.



Pridavanie neviditelnej funkcionality

Pri vyvijani ¢asti mobilnej aplikacie, ktora nie je priamo viditelna, je narocnejsie jej otestovanie.
MobzZe sa jednat o urcity vypocet na pozadi, ktory sa uklada, alebo o funkcionalitu pri ktore;j si
vyvojar nie je isty, ¢i sa naozaj vykonala. Pri tomto testovani vyvojar po spusteni mobilnej
aplikacie vykona akcie, ktoré by mali funkcionalitu aktivovat. Nasledne vsak nevidi, Ci
funkcionalita funguje podla poZiadaviek. Vtomto pripade, vyvojar vyuZije textovy subor
sndzvom vo forme TEST_NdzovFunkcionality CisloTestu.txt. V kéde vyvojar zada v ramci
rozsahu testovanej funkcionality isté kontrolné body, v ktorych sa bude do tohto textového
suboru zapisovat aktualny stav prebiehania funkcionality. Tieto priebeiné hlasenia su
formulované av priebehu programu umiestnené tak, Ze informuju vyvojara o hodnotach
dolezitych atribUtov a o aktualnej Cinnosti prebiehajucej v programe. Do textového suboru sa
priddvaju v poradi vakom boli zaznamenané. Vyvojar tak odsleduje, ¢o sa presne v aplikacii
udialo a¢i sa funkcionalita vykonala sprdvne. Toto vSak treba vykonat pre vSetky moiné
situdcie, respektive pre vSetky moziné skupiny situacii tak, aby bola skontrolovand kazda
moznost pri ktorej méZze dojst k chybe. Ak tieto zaznamy z priebehov danej funkcionality
zodpovedaju pozadovanému stavu, mdZeme ju povaZovat za otestovanu. Ak nie, su potrebné
dalSie Upravy v kdde a nasledné opatovné pretestovanie.

Pridavanie novej obrazovky

Pre otestovanie novo navrhnutej obrazovky pre mobilnu aplikaciu, je potrebné otestovat najma
vSetky nové atributy tejto obrazovky. Po spusteni vyvojar teda v prvom rade prepne aplikaciu
do danej obrazovky, po ¢om by mala byt nasledne zobrazena. Skontroluje, ¢i sa zobrazia vsetky
komponenty aci su aj adekvdtne rozmiestnené. Ak ano, nasleduje test jednotlivych
komponentov. Kazdy komponent treba odskusat z hladiska splnenia jeho funkcionality v rdmci
aplikacie. Tla¢idla, textfieldy, selectboxy, atd. musia spliiat zadané poziadavky. V pripade, ak
kazdy komponent na danej obrazovke funguje podla poziadaviek, mbézieme obrazovku
povaZovat za otestovanu. V pripade ak nie, su potrebné dalSie Upravy na zabezpecenie
pozadovaného stavu.

WEBOVE ROZHRANIE

Tato cast je vyvijana pre pouzivatela, ktory ma aplikaciu spustend na domdacom osobnom
pocitai. Je wvyvijand vjazyku HTML. Opéat je dost moziné vyvojarove pochybenie (i
uz algoritmické, grafickej alebo formulacné.



Pridavanie novej obrazovky

Pre webovu aplikaciu je doleZité aby kazdy novopridany komponent bol spravne umiestneny
podla potrieb apodla navrhu, vyvojar teda po spusteni web aplikdcie skontroluje najprv
umiestnenie novych komponentov. Ak po preskimani rozmiestnenia nie je najdeny Ziaden
konflikt, moze sa pristupit k testovaniu funkcionality jednotlivych komponentov, ktoré prebieha
podobne, ako v ¢asti mobilnej aplikacie.

Pridavanie novych funkcionalit

Po implementovani novej funkcionality pre webové rozhranie, ho vyvojar otestuje spustenim
priamo vo webovej aplikacii, podobne ako v mobilnej a ndsledne skontroluje, ¢i sa vSetky
potrebné data spravne ulozZili do databdzy. Ak sa jednd o funkcionalitu ktord je neviditelna
postupuje podobne ako pri mobilnej aplikacii, s ndslednou kontrolou Gdajov v databaze.

Back-end cast aplikacie

Back-end je Cast aplikacie, ktord sa v programe nachadza, ale pouzivatel ju nevidi, respektive si
nie je vedomy tejto Casti. Tato Cast riadi procesy, ktoré sa staraju o chod webového rozhrania
a prepojenie Android Casti s databazou. Aby v tejto Casti nenastali chyby, vyvojar musi svoju
odvedenu pracu dokladne otestovat, Co je pre tuto Cast este doleZitejsSie ako pre front-endovd,
nakolko chyby ktoré tu mézu nastat mozu mat ovela poskodzujucejsie nasledky.

SERVEROVA CAST

Server pre nasu aplikaciu sldzi primarne ako sprostredkovatel databazy pre front-end. Data
z databazy su mnohokrat zobrazované, alebo naopak data zaznamenané z front-endu sa
prostrednictvom serveru ukladaju do databazy.

Ukladanie udajov

Ak vyvojar pracuje so zapisom urcitych dat do databdzy. Ktoré sa z front-endu ukladaju. Je
porebné, aby si otestoval spravne uloZiene tychto dat ktoré v aplikacii zadal a¢i jeho
funkcionalita zaznamendvania Udajov na server naozaj prebehla. A teda skontroluje v prislusnej
aplikacii, ¢i sa dané Gdaje, ktoré mali byt uloZzené na server, daju aj spatne zobrazit. V tomto
pripade mbézeme ukladanie Udajov povaZovat za otestované.



Update tGdajov

Podobny princip plati pri updatovani uloZenych Gdajov. Ak vyvojar potrebuje updatovat
niektory udaj v databaze, pre spravnost vidy overi v prislusnej aplikacii, ¢i po pokuse o update
Udajov a uloZenie, sa Udaje naozaj uloZili na serveri a teda, ¢i je mozné updatnuté udaje zobrazit
v novej verzii. Ak ano, moéZeme update povaZovat za otestovany. Ak vsak nie, je potrebné kéd
spravne upravit a update znova pretestovat.

Merge udajov

V aplikacii bude funkcionalita, ktord bude sprostredkovavat mergovanie dvoch zdznamov z
entity zaznamenaného billboardu. Jedna sa o zneaktivnenie jedného zaznamu, a ponechanie len
jedného, s priznakom ako aktivny. Toto je Specificka ¢ast aplikacie, nakolko tu méZe nastat vela
réznych chyb. Testovanie spociva vo vyhladani danych zaznamov v aplikacii, kde by mal byt po
zmergovani uz vyobrazeny len jeden ato ten, ktory bol oznadeny pouzivatelom ako aktudlny.
Test mergovania zaznamenanych billboardov bude potrebné vykonavat vidy po zdsahu do tejto
funkcionality, nakolko problémy ktoré by tu mohli vzniknut, by boli velmi zdvazného charakteru
pre nasu databdzu udajov.

Delete udajov

Pri vyvijani funkcionality, ktora z nejakého dévodu zmazava zaznamy. Je potrebné overovat, ako
sa vysledok prejavi v aplikacii. Vyvojar teda zapne obe aplikacie, kde vykona akcie ktoré spustia
funkcionalitu, ktord zmazdva udaje. Nasledne overi, ¢i sa dané udaje uZz nezobrazuju
v aplikacidch. Nasledne prostrednictvom databazového klienta overi, ¢i sa dané Udaje nadalej
vyskytuju v databdze, teraz uz vsak s priznakom: Neaktivny.

Zmeny v databazovom modeli

Ak niektory ¢len timu vykonaval zmeny tykajuce sa databazového modelu, m6ze velmi lahko
dojst k wvzniknutiu chybového stavu. Je teda doleZité, aby tieto zmeny boli adekvatne
otestované. Po kazdej zmene je potrebné vykonat otestovanie zmenenej ¢asti, alebo celého
modelu, podla potreby.

PRIDANIE NEZAVISLEHO ATRIBUTU

Po pridani nového atribdtu do databdzovej entity, ktory Ziadnym spdsobom neovplyviuje
zvySok databazového modelu, nie su potrebné rozsiahle testovania. Vyvojar jednoducho spusti
prislusnd aplikaciu a pokulsi sa o zapis danej hodnoty a jej uloZenie, napriklad pri pridavani
nového atributu k fotke billboardu, vyvojar zaznamena novy zaznam a prida k nemu informaciu,



ktord prislicha novému atriblUtu v databaze. Nasledne overi, ¢i sa danda hodnota adekvatne
ulozila. V niektorych pripadoch je moZné overenie priamo v aplikdcii — napriklad galéria
zaznamov, avsak toto nie je vidy moiné aje potrebné skontrolovat uloZenie danej hodnoty
priamo v databdze, €o vyvojar zrealizuje prostrednictvom databdzového klienta a zadanim
potrebného prikazu SELECT. V pripade Ze sa hodnota uloZila sprdvne, mbzeme atribut
povaZovat za spravne pridany. Ak nie, je nutné doladit chybu v pridanom atribute a test
opakovat.

PRIDANIE ZAVISLEHO ATRIBUTU

Casto krat sa v databdzovom modeli vyskytuje atribit, na ktorom zavisia aj iné entity, ako
samotna entita v ktorej sa atribut nachadza. V tomto pripade je potrebné odskusat aj vztahy
medzi dotyénymi entitami, ¢ spliiaju svoju funkciu podla potreby. Podstatny je hlavne vztah
medzi nimi atest by sa mal zamerat prave nan ana atribut — klU¢, ktory tento vztah
sprostredkuje. Vyvojar teda prostrednictvom aplikdcie ulozi novy zaznam, ktory nadvazuje na
dalSiu entitu (rodicovsku / dcérsku). Potom overi, ¢i naozaj tieto informacie v aplikacii
prislidchaju k sebe tak, ako je potrebné. Toto taktiez vSak nie je vidy moziné prostrednictvom
aplikicie a vtom pripade vyvojar overi vztah prostrednictvom databazového klienta. Na toto
overenie je potrebny prikaz SELECT a JOIN, kde zobrazi hodnoty obidvoch prislichajucich entit,
ktoré by mali byt na seba spravne naviazané. Ak su vysledné zobrazené hodnoty zodpovedajice
realite, mOZeme atribut povaZovat za spravne pridany. Ak nie, je nutné doladit chybu
v pridanom atribute a test opakovat.

PRIDANIE NOVEJ ENTITY

Po pridani novej entity je potrebné pretestovat uloZenie vSetkych jej atributov, ¢i uz
obycajnych - nezavislych, alebo zavislych - klucov (privatnych / cudzich), podla popisu
uvedeného vyssSie. Po tom ako vSetky atribdty splnia svoje poZiadavky na funkcionalitu,
mobzeme povazovat entitu za otestovanu. Ak vsak niektory z atribatov spOsobuje chyby, je
nutna oprava a nasledné pretestovanie.

ROZSIAHLA UPRAVA DATABAZOVEHO MODELU

V pripade, ak je potrebna zmena vyraznejsia zmena vztahov, entit atriblitov v databazovom
modeli, alebo vytvorenie jeho novej verzie, je potrebné do testovania zahrnut celt pokryta ¢ast
zmien a najlepsie zbeZné pretestovanie celej aplikacie. Vztahy medzi entitami v aplikacii m6zu
totiz navzajom rozne suvisiet, ¢o vyvojara nemusi pri priamej manipulacii napadnut, avsak pri
Specifickej situdcii moze nastat chybovy stav. Preto po vykonani zmien, ktoré manipulovali vo
vacsom rozsahu s databazovym modelom, treba v aplikacii vykonat Ukony zahffajlice vsetky



suvisiace entity, aj ked len okrajovo, aby sa predislo neskorSiemu zisteniu chyb v modeli.
Vyvojar teda v aplikacii vytvori niekolko novych zdznamov, navzdjom prepojenych vztahmi
odrazenymi v datovom modeli, ¢o by sa vSetko nasledne malo prejavit ako funkéné po
skontrolovani v aplikacii a tiez pomocou databazového klienta.



METODIKA POUZIVANIA VERZIOVACIEHO SYSTEMU GIT

Uvod

Nasledujuci dokument pojednava o metodike pouZivania distribuovaného verziovacieho open
source systému Git. Metodika sa aplikuje v rdmci predmetu Timovy projekt na projekt ,Dav
proti vizudlnemu smogu” .Dokument si kladie za ciel uviest potencidlne nového ¢lena timu do
problematiky atak zarucit konzistentnost pouZivania verziovacieho systému naprie¢ celym
timom. V time je momentdlne pouzivany systém GitHub ale metodika je aplikovatelha aj na
ostatné podobné systémy ako napriklad BitBucket. Projekt je rozdeleny na 2 logické jednotky,
mobilny a webovu aplikdciu ktoré sa nachddzaju v samostatnych prie¢inkoch v spolo¢nom
repozitari. Vtomto dokumente nebude rozoberanda samotnd pouZivatelska prirucka
k verziovaciemu systému . Tuto je mozné najst napriklad na adrese https://help.github.com/.

Slovnik Pojmov

Nasledujuca kapitola obsahuje slovnik pojmov aich vysvetleni tykajucich sa verziovacieho
systému ktoré su pouZité v tomto dokumente.

Pojem Vysvetlenie
Prispievatel’ Clen timu s pristupovymi pravami na
pridavanie zdrojovych kédov do

verziovacieho systému

Repozitar V drvivej vacsine pripadov sa jedna o online
ulozisko vsetkych zdrojovych kédov v ramci
projektu chranené heslom.

Vetva Paralelnd verzia zdrojového kédu urcena
napriklad na vyvoj novej funkcie systému
alebo pracu sSpecifického prispievatela

Master Vetva Hlavnd vetva vyvijanej aplikacie vSetky.
Pripadné releasy aplikacie sa vidy robia
z tejto vetvy. Z kazdej inej vetvy sa da spatne


https://help.github.com/

dostat do vetvy Master.

Devel Vetva Vetva odstepené od vetvy master. Je uréend
na vyvoj a prototypovanie novych funkcii. Pri
urcitych délezitych milnikoch(umiestnenie
mobilnej aplikacie na Google Play, Prva
stabilna verzia webovej aplikacie) v projekte
je spajana s vetvou master

Commit Jedna z verzii systému v ktora je pozmenena
oproti verzii predchadzajuce;. le
jednoznacne identifikovatelna podla hashu.
Nesie vsebe informacie o prispievatelovi,
Case a datumu pridania a commit sprave.

Commit sprava Kratka sprava o pouslednom commite
jednoznacéne popisujuca vykonané zmeny v
repozitari

Merge Spojenie 2 vetiev do jednej z nich

Metodika pisania commit sprav

V tejto sekcii je opisand metodika pisania commit sprav. Tieto spravy su klucové pre
dohladavanie kto kedy a v akej ndavaznosti zmenil obsah repozitaru a pripadne k akym bugom to
viedlo. Vseobecné rady su spisané na oficélnej stranke Githubu
https://github.com/erlang/otp/wiki/Writing-good-commit-messages . Nas tim z nich urcitd ¢ast

prebera ale obaluje ich do vlastnej Struktury vysvetlenej nizsie. V commit spravach je dovolené
a Castokrat pre zostruénenie opisu commitu az nutné pouzivat rdzne skracovacie vyrazy
a skratky vzhladom na to Ze maximalna odpord¢ana dizka commit sprav uvedenda napriklad
v nastroji GitBash je 64 znakov.

PRAVIDLA PRE PISANIE COMMIT SPRAV


https://github.com/erlang/otp/wiki/Writing-good-commit-messages

= Jednotlivi commit spravu zaciname identifikdtorom z Issue tracking systému JIRA
a Cislom issue - pravidlo zvysuje prehladnost a prindsa moznost vyhladdvania commitov
na zaklade ulohy alebo bugu

= Nasleduje identifikator ¢asti systému ktorej sa dany commit tyka. Zvolime bud MA
alebo WA ako akronymy pre webovu resp. mobilna aplikaciu

= Nasleduje sloveso v minulom case oddelené od predchddzajucej castui medzerou
a pomlckou opisujuce vykonanu operaciu na isuue Vv IJIRE - typicky su to slovesa
implementované, opravené, otestované, upravené, doplnené atp. MbZe sa pouiit aj
anglicky ekvivalent

=  Commit sprava konci opisom casti ktord bola z issue spravena v pripade Ze bola v rdmci
jedného commitu splnena celd issue moze to byt aj jej titulok z JIRY

Vyslednd ukdzkova sprava pre commit ktory opravoval registraciu pre issue ¢islo 30 ,Backend
prihlasenie + registracia pouzivatela” v projekte AdHunter na webovej ¢asti aplikacie.

[ADHUNTER-26] -WA- Opravend registrdcia pouzivatela

Commit sprava pre kompletnu implementdciu issue Cislo 39 v mobilnej aplikacii ,,Obrazovka pre
prihlasovanie android”

[ADHUNTER-39] -MA- Implementovand obrazovka pre prihldsenie

Metodika vetvenia vo verziovacom systéme

V nasledujucej kapitole sa rozoberd problematika vetvenia v timovom repozitari. Navrhnuta
metodika minimalizuje nutnost rieSenia tzv. merge konfliktov ktoré nastavaju pri praci dvoch
alebo viacerych prispievatelov na rovnakom subore. Takisto zvySuje prehladnost pri pouZivani
roznych GUI nastrojov v Gite napriklad gitk.

ZAKLADNY STAV

Zakladnym stavom ktory v repozitari je vidy pritomny je pritomnost dvoch vetiev. Menovite su
to vetvy master adevel. Master ako hlavna vetva celého repozitaru slizi na uchovavanie
stabilnych verzii pripadne klucovych tzv milestone bodov aplikacie. Tieto body moéziu byt
napriklad vydania verzii mobilnej ¢i webovej aplikacie pripadne implementovanie klucovych ¢rt
systému. Od urcitého momentu sa tu uchovéva stav aplikacii ktora je v suic¢asnosti v produkcii.
Vetva devel sluzi na vyvoj a prototypovanie sU znej odvodzované vetvy kazdého
z prispievatelov. Vetvy devel a master si mergované len po dohode celého timu a vykonava ich
¢len timu povereny spravou verziovacieho systému. Priklad zakladného stavu je viditelny na
obr. 1. Obrazok je vytvoreny pomocou integrovaného nastroja gitk.
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# [ADHUNTER 2] WA further work on issue
[ADHUMNTER 2]- WA Added new secretfiles

Minar changes to production version
[ADHUMTER 1] - WA - Created structure of project
Initial commit

Obr. 1

MERGOVANIE VETIEV DEVEL A MASTER

Ako bolo uvedené vyssie v urcitych situdaciach je nutné dve zakladné vetvy spojit. Popri vyrieseni
takzvanych merge konfliktov sa k spojenej verzii priddva znacka(tag) aby bolo mozné hned
a jednoznacne urcit preco sa tento merge udial a neskor pri pripadnom znestabilizovani budtce;j

verzie. Nazov tagu ma nasledujucu Strukturu.

= Skratka ktorej Casti (pripadne oboch) sa znacka tyka v nasom pripade WA alebo MA pre
webovu resp. mobilnu aplikaciu

= Sacasnd verzia oznacenej aplikacie (v0.1/v3.0 ...)

= Struény opis stavu aplikacie (Prva stabilnd verzia, MoZina platba kartou, Opravend

stabilita na platforme Windows)

Priklad dobre napisaného tagu a stav repozitara po mergovani zobrazuje obr. 2.. PIné meno
tagu sa zobrazuje len textovo pod tymto oknom.



Coninued work an devel
(ag..] Merge branch ‘devel’

& Unstable version of WA
» [ADHUMTER 2] WA further work on issue
[ADHUMTER 2]- WA Added new secretfiles
Minor changes to production version
[ADHUMTER 1] - WA - Created structure of project
Initial commit

SHA1ID: 0fSa6e031l6fe5deblScdddecicel 9606569 6ee =3 |Row| g/ 14

Find commit containing: -

@ Diff () Old version ) Mew version Lines of context: |3 3: [ Ignore space change  Line
Ruthor: ZikerZz <juraj.slavicek@gmail.com> 2014-11-16 20:54:15

dtter: Jilkerdd sourad slayd rigmail.com> 2014-11-16 20:54:15
aga: WA-v0.l-GooglePlay-release i—
—

Obr 2.

VYTVARANIE ODVODENYCH VETIEV Z VETVY DEVEL

Vo vyvojovych verziach je nutné pri zaciatku kazdej novej ulohy z bug tracking systému JIRA
pripadne novej funkcionality v systéme zaloZit novl vetvu vo verziovaciom systéme.
Pomenovanie tejto vetvy sa vytvara podla osoby ktord na nej pracuje. Je uréené Ze vetvy sa
pomenuvaju podla prihlasovacich mien do akademického informaéného systému. KedZe tieto
su unikatne spolu s pomenovaniami commitov je presne dohladatelné na akej funkcionalite ¢i
ulohe ten ktory clen timu prdve pracuje. Na obr 3. Su zobrazeni 3 prispievatelia na troch
réznych ulohach.

[ADHUMTER - 77] Wa Created test cases for registration
[ADHUMTER. - 77] W4 Created test cases far login
[ADHUMTER -83] WA Added registration farm
[ADOHUMTER -70] MA Fixed screen listeners

Merge branch 'devel’

L Unstable version of Wa

L [ADHUMTER. 2] WA further work on issue
ADHUMTER 21- WA Added new secret files

Obr. 3



MERGOVANIE VETIEV ODVODENYCH Z VETVY DEVEL NASPAT DO VETVY DEVEL

Pri spdjani tychto druhov vetiev si definujeme pojem splnena uloha. Len vtedy pokial je uloha
splnenad mozeme pristlpit k mergovaniu k nej priradenej vetvy a vetvy devel. Uloha je splnena
vtedy a len vtedy pokial su splnené nasledujuce kritéria.

* Uloha je implementovand a funkéna
= K ulohe su napisané testy
= Zdrojové testy jadra aj testov presli code review

Pokial su vysSie uvedené podmienky splnené vetvy merguje originalny vlastnik vetvy podla

ktorého je vetva nazvana.



METODIKA TVORBY DOKUMENTACIE

Uvod

Dokument sluzi ako metodicka prirucka pre tvorbu dokumentdcie k timovému projektu
pomocou nastrojov Google Documents a MS Word. Opisuje postupy, Struktaru, stdbnu kultdru
a spo6sob ukladania jednotlivych dokumentov.

Tato metodika je urcend vSetkym clenom timu ako pomédcka pri tvorbe zapisnic z timovych
stretnuti, tvorbu dokumentov z retrospektivy Sprintov, tvorbu dokumentov, ktoré s vystupmi
z roznych uloh. Zahria taktiez aj dokumentovanie na wiki timu, kam sa radia vSetky technické
dokumenty, instalacné prirucky, navody pre spustenie a integraciu vyvojovych prostredi.

SKRATKY

MS Microsoft

Poimy

Pojem Vyznam

gDoc Google dokument
gDrive Google disk

Wiki Mediawiki nasho timu

SUVISIACE METODIKY

Dokument sa odkazuje na suvisiacu metodiku s nazvom Evidencia uloh v systéme lJira, ktora
opisuje ako zapisovat Ulohy do systému lira.



VsSeobecné pravidla

Vsetky dokumenty sa piSu v Slovenskom jazyku s pouZitim diakritiky. Vynimkou mozu byt
instalacné prirucky na wiki, kde nie je nutné pouzit diakritiku.

Sablény dokumentov pre zépisnicu zo stretnuti a dokument z retrospektivy $printu je moiné
stiahnut z gDrive, kam ma pristup kazdy ¢len nasho timu. Sablény sa nachddzaju v prie¢inku
s ndzvom ,Zapisy zo stretnuti”.

Struktura dokumentov

Tato Cast opisuje struktdru vytvaranych dokumentov:

= Zdpisnica zo stretnuti
= Retrospektiva
= Dokumentdcia na Wiki

ZAPISNICA ZO STRETNUTI

Dokumenty pre zapisnice zo stretnuti maju nasledovnu Strukturu:

Hlavicka

1. Nadpis dokumentu ma tvar ,Zdpisnica zo stretnutia c¢islo X“, kde X sa nahradi
poradovym cislom aktualneho stretnutia

Téma stretnutia

Datum sa zapisuje vo formate DD.MM.RRRR

Miesto konania stretnutia

Cas, kedy stretnutie prebiehalo vo formate HH:MM — HH:MM

Vsetci Ucastnici stretnutia vypisani pod sebou

Veduci stretnutia

Zapisovatel

©® N Uk wN



Priklad:

Zapisnica zo stretnutia Cislo 5

Priebeh druheho sprintu, low fidelity ndavrhy

Datum: 23.10.2014

Miesto: Jobsovo laboratorium
Cas: 8:00 - 11:00
Ucastnici: Jana Egriovd

Alexander Ferencik
Richard Filipcik
Veddci stretnutia: Richard Filipcik

Zapisovatel: Alexander Ferencik

Priebeh stretnutia

Priebeh stretnutia sa oddeluje od zvysku dokumentu rovhomennym nadpisom. Pod nadpis sa
zapisuje priebeh diskusie a lubovolné dalsSie pozndmky tykajuce sa stretnutia formou volného
textu. Zapis priebehu stretnutia je popisany do takej miery, aby dokumentoval, ¢o sa dialo na
stretnuti aj pre ¢lenov, ktori sa stretnutia nezucastnili.

Vyplyvajuce ulohy

Do tejto ¢asti dokumentu sa zapisuju ulohy vo forme tabulky z aktualne prebiehajldceho Sprintu.
Tabulka uloh ma nasledovnu Strukturu:

1. Cislo ulohy

2. Uloha - jej samo opisny nazov, pripadne kratky popis

3. Odhad ¢asu — uvadza sa odhadovany &as potrebny na splnenie tlohy. Udaj je uvedeny
v hodinach.

4. Zodpovedny — krstné meno ¢lena timu, ktory je zodpovedny za splnenie Ulohy



Priklad:

Uloha Odhad | Zodpovedny
¢asu [h]
5 | Pridanie bodu do mapy (drag&drop) 4 Tomas

Druhou alternativou zdokumentovania vyplyvajucich uloh je export uUloh v Sprinte zo systému
Jira, pricom zadavanie Uloh do systému sa riadi metodikou Evidencia uloh v systéme lJira.

RETROSPEKTIVA

Dokumenty zo zapisu retrospektivy Sprintu majd nasledovnu Strukturu, pricom kazda cast je
oddelenad prislusnym nadpisom. Nadpis je rovhomenny s nazvom casti.

Hlavicka

Nadpis dokumentu ,,Retrospektiva pre X. Sprint“, kde X je Cislo Sprintu
Trvanie Sprintu v tvare DD.MM.RRRR — DD.MM.RRRR

Vedduci timu

Uéastnici — €lenovia timu, ktori sa zi&astnili retrospektivy

PwnNPRE

Priklad:

Retrospektiva pre 2. sprint

Trvanie Sprintu: 26.10.2014 - 6.11.2014

Tim: 14 - V¢elicky
Veddci timu: Ing. Jakub Simko, PhD.
Uéastnici: Jana Egriova

Alexander Ferencik

Richard Filip¢ik



Stav vyrieSenia uUloh

Stav vyrieenia tloh sa dokumentuje formou tabulky, ktord ma nasledovné stipce:

1. User story — pribeh, ku ktorému uloha prislicha

2. Uloha —samo opisny nazov ulohy, pripadne jej kratky popis, ktory nema viac ako 50 slov.

3. Stav — aktualny stav ulohy, spravidla ,,akceptovand“ v pripade, Ze uloha bola dostato¢ne
splnena a ,presunutd” v pripade, Ze sa vyzZaduje dalSia praca na ulohe v priebehu
nasledujiceho Sprintu.

4. Pozndmky — kratka pozndmka k stavu ulohy

Priklad:

User story Uloha Stav Poznamky

Clovek v teréne | Offline reZim pre android | Presunut | Vy$$iu prioritu ziskali iné
odfoti obrazok app a ulohy — ulohy pre
integraciu

Hodnotenie Sprintu

Kladne azdporne hodnotené javy sa zapisuju formou tabuliek. Prva tabulka pre kladne
hodnotené javy ma dva stipce: pozitivne hodnotené javy Sprintu a dévody ich pozitivneho
hodnotenia. Druha tabulka obsahuje stlpec negativne hodnotené javy Sprintu a kroky, ktoré

moézu pomdct javom predist.

Opisy v tabulkéch pre stipec pozitivne / negativne hodnotené javy $printu nepresahuju viac, ako
15 slov. Pre stipec dévody ich pozitivneho hodnotenia a kroky, ktoré mézu javom predist sa
pouziva maximalne 50 slov.



Priklad:

Pozitivne hodnotené javy Sprintu D6vody ich pozitivneho hodnotenia

Dobre fungujuca integracia Zadelenie uloh, ktoré sa tykali integracie,
vytvorenie novej role manazér integracie
pri poslednej retrospektive

Nové ulohy vyplyvajuce z retrospektivy

Ulohy, ktoré vyplynuli z retrospektivy sa zapisuju formou odrazok ako volny vystizny text, ktory
Ulohu opisuje v dostatocnej miere.

Prilohy

Kazda priloha sa uvadza na novu stranu s prislusSnym nadpisom v tvare ,Priloha #: Nazov“, kde #
je velké pismeno abecedy A-Z.

WIKI

Technické dokumenty sa na wiki rozdelujd do nasledovnej Struktury, pricom pre kazdy
dokument sa vytvdra nova wiki strdnka a jej odkaz sa spravne umiestni do Struktury. V pripade
potreby je mozné Strukturu vhodne rozsirit.

e Instalaéné prirucky
o Back-end
o Front-end
= Android
»  Webova aplikacia
o Stuff
e Trash

v

Stabna kultura

DOKUMENTY

Pre dokumenty zo zapismi zo stretnuti a retrospektivu plati nasledovna stabna kultura:



Nazov

=  Font: Trebuchet MS
= Velkost: 21

=  Font: Trebuchet MS
= Velkost: 13

= Farba: Sedd

= Sikmé pismo

Napisy

=  Font: Trebuchet MS
= Velkost: 13
=  Tucéné pismo

Text

=  Font: Arial
= Velkost: 11

Tabulky

= Font: Arial
= Velkost: 11 pre hlavic¢ku, 10 pre text
= Hlavicka tu¢nym pismom

Tabulky a obrazky

= (Cislovanie: ,Obrazok €. X: Struény nazov“, kde X vyjadruje poradové &islo obrazka alebo
tabulky v dokumente

= Font: Arial

= Velkost pisma: 9

= Zarovnanie: na stred



WIKI

Pre dokumenty na wiki sa pouziva formatovanie pomocou default wiki syntaxe, ktord je
pristupna na stranke https://www.mediawiki.org/wiki/Help:Formatting/sk.

UloZisko dokumentov

Vsetky dokumenty sa ukladaju na gDrive do zdielaného prie¢inka s nazvom ,Timovy projekt”, ku
ktorému maju pristup vsetci €lenovia timu. Zapisnice a dokumenty z retrospektivy Sprintu sa
ukladaju do prie¢inka ,Zapisy zo stretnuti“ po vytvoreni nového podprieinka s ndzvom
»Zapisnica X — DD.MM.RRRR”, kde X je poradové Cislo zapisnice.

UloZisko pre Wiki dokumenty sa nachadza na webovom sidle nasho webu, konkrétne na adrese
http://team14-14.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki/, ktora je pristupna len po prihlaseni. Kazdy clen

timu sa prihlasuje pomocou vlastného prihlasovacieho mena a hesla.

Format

Tvorba dokumentov, na ktorych sa podiela viac ¢lenov timu prebieha spravidla na gDrive vo
formate gDoc. Po vyhotoveni sa dokument stiahne vo formdate .docx, podla potreby upravi
v programe MS Word a po uloZeni sa uploadne spat na zdielany gDrive vo formate .docx.

Zapisnice zo stretnuti a zapisy z retrospektiv Sprintov sa uverejiuju na webovom sidle timu
(http://team14-14.ucebne.fiit.stuba.sk/dokumenty/) vo formate .pdf v takej forme, v akej su

uverejnené na gDrive.


https://www.mediawiki.org/wiki/Help:Formatting/sk
http://team14-14.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki/
http://team14-14.ucebne.fiit.stuba.sk/dokumenty/

