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1 Riadenie projektu

1.1 Uvod

Pri préaci na projekte v time je potrebné stanovit procesy, ktoré v time prebichaji, rovnako ako aj spésoby
a kritéria, akymi tieto procesy maji prebichat.

Tento dokument predstavuje dokumentéaciu ku riadeniu nasho timového projektu. Obsahuje opis postupov a
metod, ktorymi sme sa pocas procesu prace na projekte riadili. V ¢asti|l.2] si opisané role, ktoré prislichali
jednotlivym ¢lenom, oblasti, za ktoré boli zodpovedni a tlohy, ktoré vramci timu vykonavali. Nachiddza sa
tam takisto vyhodnotenie toho, akou éastou sa ¢lenovia timu podielali na tvorbe diela, ako aj ich podiel
prace na tomto dokumente a na dokumentdcii k inzinierskemu dielu.

Nasleduje ¢ast kde je opisané a vyhodnotené plnenie jednotlivych manazérskych tloh ¢lenmi, ktori
za ne boli zodpovedni. Ked'Ze sme sa v naom time riadili agilnou technikou Scrum, v casti su zosumari-
zované §printy, ktoré prebehli. Dolezitou ¢astou riadenia projektu v time st metodiky, ktoré uréuji pravidld,
ktorymi je v time potrebné sa riadit. Metodiky je mozné najst v casti Cast [1.6| potom nésledne obsahuje
retrospektivu k praci v time rozdelené podla semestrov.

1.2 Roly ¢lenov timu a podiel prace

1.2.1 Roly ¢lenov timu

Kazdy ¢len timu ma pridelent urciti oblast, za ktort je zodpovedny alebo na ktorej pracuje:

Jakub Vrba (manazér dokumentécie):

— préca na frontend-e (AngularJS) — vyvoj a testovanie
Monika Sanyova (manazérka testovania):

— préca na backend-e (RoR) — vyvoj a testovanie

— navrh API
Patrik Gajdosik (manazér testovania):

— kontinualna integracia

— prevadzka timového servera
Peter Dubec (vedici timu, manazér verzii):

— navrh API

— névrh pouzivatelského prostredia pre frontend
Roman Roba (manazér riadenia v time):

- JIRA
Rébert Cuprik (manazér kvality):

— Code review

— autentifikdcia pouzivatela v API

— préaca na frontende - vyvoj a testovanie
Tomas Zigo (manazér zdrojov):

— frontend - vyvoj a navrh pouzivatelského prostredia

Riadenie projektu [Roly ¢lenov timu a podiel prace] pokracuje na dalsej strane. . . Strana 3 z
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Kapitola Vypracoval

Uvod| Patrik Gajdosik

Roly ¢lenov timu a podiel précel Patrik Gajdosik, Jakub Vrba
Aplikacie manaimentovl Tomés Zigo

Sumarizacie Sprintov| Roman Roba

Pouzivané metodikyl Jakub Vrba

Globélna retrospektival Roman Roba, Peter Dubec

Tabulka 1: Podiel na dokumentécii riadenia projektu

Kapitola Vypracoval

Roman Roba

Peter Dubec

. Tomé&s Zigo

2.3.1{[Frontend| Rébert Cuprik, Jakub Vrba
2.3.2|[Backend] Peter Dubec
2.3.3||[Komponenty systémul Roébert Cuprik
2.3.4{[Datovy modell Monika Sanyové
2.3.5/[Timovy server] Patrik Gajdosik
2.4.1|[Nahravanie obrézkovl Patrik Gajdosik
2.4.2|[Mockup — Editor| Patrik Gajdosik, Rébert Cuprik

Tabulka 2: Podiel na dokumentécii inZinierskeho diela
1.2.2 Podiel na dokumentécii riadenia projektu
Podiel prace élenov timov na dokumentécii k riadeniu projektu je mozné vidief v tabulke

1.2.3 Podiel na dokumentacii k inzinierskemu dielu

Podiel préace ¢lenov timov na dokumentdcii k inZinierskemu dielu je mozné vidiet v tabulke

Riadenie projektu pokracuje na dalSej strane. . . Strana 4 z
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1.3 Aplikacie manazmentov

1.3.1 Procesy manazmentu projektu

Manazment komunikéacie:

— organizacia komunikéacie v time — Komunikéacia v time je organizovand na dve Casti: timové stret-
nutia a komunikdcia mimo timovych stretnuti, na ktord vyuzivame néstroj na timovi komunikaciu
Slack, ktory je volne dostupny. Pomocou tohto néstroja je mozné kedykolvek kontaktovat konkrétneho
¢loveka, pripadne skupinu Iudi, ktorym potrebujem nie¢o ozndmit alebo sa ich na nie¢o spytat. Na
timovych stretnutiach prebieha komunikacia tak, ze ak m& niekto nejaky navrh alebo pripomienku,
prednesiu ju pred zvyskom timu a nésledne prebehne diskusia.

— informovanie vediceho o stave projektu — Produktovy vlastnik, v naSom pripade je to vedici
timu, je informovany o stave projektu na kazdom timovom stretnuti, ktoré sa kona kazdy tyzden. Na
stretnuti kazdy ¢len timu zrekapituluje dosiahnuty pokrok za uplynuly tyzden a na konci Sprintu je
zrekapitulovany aj aktudlny stav projektu.

Manazment rozvrhu (¢asové pldnovanie):

— pldnovanie pre tim a jednotlivych &lenov timu — Vyvoj softvéru je rozdelovany do $printov,
kde kazdy sprint trvé dva tyzdne. V strede kazdého Sprintu — po prvom tyzdni — sa koné priebezné
stretnutie, na ktorom je diskutovany aktudlne dosiahnuty pokrok a pripadné problémy, ktoré mohli
nastat. Na zaciatku, resp. konci, kazdého $printu si napldnované tlohy, ktoré by sa mali spravit v
priebehu aktualneho Sprintu a tieto jednotlivé tlohy si pridelené konkrétnemu ¢lenovi timu, ktory sa
tak stava zodpovednym za splnenie tejto tlohy.

— udrziavanie informacii o stave projektu — Stav projektu je reprezentovany tlohami, ktoré su
aktudlne riesené, budu riesené a boli uz vyriesené. Vsetky tlohy si evidované nastrojom Jira na spravu
riadenia projektu a poziadaviek. V ndstroji Jira si moze kazdy ¢len timu kedykolvek pozriet tlohy,
ktoré mu boli pridelené v aktudlnom Sprinte, pripadne aj vSetky ostatné tlohy, ktoré projekt obsahuje.

— evidencia tdloh — V néstroji na sprdvu riadenia projektu a poZiadaviek Jira je mozné prehliadat
vietky pridelené tlohy, ich ohodnotenie, kratky popis, ¢o tiloha predstavuje a v akom stave rieSenia /
splnenia sa nachadza.

— vyhodnocovanie plnenia planu a navrh tprav — Na konci Sprintu — dva tyzdne po jeho zaciatku
— prebehne na timovom stretnuti kratka prezentacia splnenych tloh, uzavretie tloh produktovym
vlastnikom ak si splnené korektne a retrospektiva ukonéeného Sprintu, v ktorej sa kazdy ¢len vy-
jadri k tomu, éo podla neho prebiehalo v poriadku, éo by sa malo zaéat robit, aby Sprinty prebiehali
lepsie a ¢o by sa malo prestat robit.

Manazment rozsahu (manazment tloh):

— stanovenie sledovanych charakteristik produktu — Na zaciatku vyvoja softvéru boli predstavené
vietky ndvrhy na rozne funkcie, ktoré by mohol findlny produkt obsahovat. Na timovom stretnuti
prebehol brainstorming, z ktorého tieto napady vysli. Nasledne prebehla diskusia, na ktorej produktovy
vlastnik definoval poziadavky na minimalnu funcionalitu produktu. Z minimélnej funkcionality vysli
zdkladné 1lohy, ktoré boli porozdelované do mensich podiloh a ohodnotené.

Manazment kvality (manaZment zmien, manazment chyb):

— monitorovanie, prehliadky vytvaraného vysledku (code review, testy) — Kvalita jednotlivych
funkcii, resp. tloh, produktu je zabezpecovana samotnym ¢lenom, ktory je zodpovedny za ich splnenie.

Riadenie projektu [Aplikdcie manazmentov] pokracuje na dalsej strane. . . Strana 5 z



Tim 01 — sUXess Projektova dokumentacia

Po skonceni implementécie kazdy ¢len vykona ,,code review“, ¢o je revizia svojho kédu, aby kéd bol
syntakticky spravny a dobre &itatelny. Pod dobre &itatelnym kédom sa rozumie forma kédu, ktora
spiﬁa vopred stanovené normy. Informécie o tom ako vykondvat reviziu svojho kédu st uvedené v
metodike revizie kédu.

Kazdu funkciu je tiez potrebné otestovat, aby bola zaistend potrebnd kvalita tejto funkcie. Rovnako
informdcie o tom ako testovat jednotlivé funkcionality st uvedené v metodike pre testovanie aplikcie.

1.3.2 Procesy manazmentu softvéru
Manazment verzii, manazment konfiguracii softvéru:

— manazment verzii — Po dokonc¢eni ucelenej funkcionality produktu je vytvorend nova verzia produktu,
¢o umoznuje prehliadanie zmien, ktoré boli vykonané, pripadne navrat k predchadzajuicej verzii ak je
to nutné. Pre spravu verzii pouzivame nastroj GitHub. Blizsie informécie k pouzivaniu verziovacieho
nastroja GitHub st uvedené v metodike verziovania.

1.3.3 Procesy vyvoja a prevadzky softvéru

Manazment iterdcii projektu

— tvorba iteracie — Iteracia projektu prebieha na kazdom timovom stretnuti raz za tyzden. Na timovom
stretnuti prebieha pldanovanie tloh, ktoré je potrebné spravit. Pldnovanie tiloh pozostiva aj z identi-
fikdcie poziadaviek produktového vlastnika a upravovania pozadovanych funkcii, ktoré ma obsahovat
findlny produkt. Toto planovanie prebieha formou diskusie,ktorej sa zicastniuji vsetci ¢lenovia timu.

Manazment zberu poziadaviek:

— riadenie poziadaviek na zmenu: — Zakaznikom v nasom projekte je produktovy vlastnik, ktory
svoje poziadavky na miniméalnu funkcionalitu produktu definoval na zaciatku vyvoja. Nasledujice
poziadavky si upravované a dopliiané na timovych stretnutiach na zdklade timovych diskusii.

Manazment testovania, manazment prehliadok:

— vyhodnocovanie testov — Vyhodnocovanie testov prebieha na dvoch turoviach. Kazdy ¢len si pise
svoje lokalne testy, pomocou ktorych si overi svoje rieenie. Zasadou je nezverejiiovat kéd, ktory ne-
funguje. Pred integréciou novej funkcionality do aktudlnej verzie, je kéd otestovany aj na serveri a
v pripade, ze vSetky testy neboli vyhodnotené uspesne, kéd nie je integrovany do aktudlnej verzie.
Blizsie informécie o tom ako otestovat a integrovat kéd do aktualnej verzie si uvedene v metodike
kontinudlnej integracie.

— identifikidcia a riadenie chyb v softvéri — Vo vyvoji softvéru pouzivame testami riadeny vyvoj
softvéru, kde najprv napiseme testy a potom podla nich piseme kéd, resp. implementujeme pozadovant
funkcionalitu. Kazdy ¢len je zodpovedny za testovanie svojho kdédu. Blizsie informécie o tom ako
otestovaf svoju funkcionalitu v backende alebo frontende st uvedene v metodike testovania aplikicie.

— technologicka podpora jednotlivych ¢innosti — Pre testovanie backend casti aplikacie pouzivame
nastroj Rspec pre Ruby on Rails, pre testovanie frontend casti aplikdcie pouzivame na testovanie
funkcionality Jasmine

Manazment dokumentacie:

Riadenie projektu [Aplikdcie manazmentov] pokracuje na dalsej strane. . . Strana 6 z
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— riadenie procesu dokumentovania — Proces dokumentovania procesu vyvoja pozostava z niekolkych
casti, do ktorych patri dokumentécia samotného riadenia procesu vyvoja a inzinierske dielo. Inzinierske
dielo obsahuje dokument technicka dokumentacia, ktord dokumentuje samotny kdéd. Za tato doku-
mentdaciu je vo vSeobecnosti zodpovedny ¢len timu, ktory bol zodpovedny za implementaciu vybranej
funkcionality.

1.4 Sumarizacie Sprintov

1.4.1 1. Sprint

Prvy sprint sa zameriaval na organiza¢né zalezitosti spojené s poziadavkami, ktoré na nas boli kladené v
stvislosti s predmetom Timovy projekt a tvorbu zdkladov pre d’alsie fungovanie projektu.

Ako issue tracker sme sa rozhodli pouzit Jiru, kde sme si na zaciatku sprintu vlozili véetky tlohy na ktorych
sme sa pred zacatim Sprintu dohodli.

Vytvorila sa webova stranka timového projektu, repozitar pre samotny projekt na Githube, kde sa vytvorila
zakladna struktura ako pre frontend klienta, tak aj backend server. Spolu s tym sa zacala konfiguricia servera
pre webovu stranku timu a pre samotny projekt.

Zskladna funkcionalita projektu, na ktorej sa pracovalo zahfiia prihlasovanie pouzivatelov do systému, zo-
brazenie pouzivatelovho dashboardu a nasledné manaZzovanie projektov(CRUD).

Nepodarilo sa ndm tspesne ukonéit vietky ulohy v tomto §printe. Za chybu povazujeme to, Ze sme nespravne
odhadli naroénost jednotlivych tloh. Vietky nedokonéené tlohy sme sa rozhodli presunit do d'alSieho $printu.

- =
LU

15

Oct 5 Oet 23

Obr. 1: Burndown chart.

Ako je mozné vidiet na Burndown charte mali sme napldnované tlohy za 19 story pointov no podarilo sa
nam spalit iba 13 story pointov.

Identifikovali sme znac¢né problémy s pouzivanim verziovacieho systému, kde sme zaznamenali problém so
zlym pouzivanim vetiev a zlym vytvaranim commit message-ov. Tieto aj dalsie problémy sme zhrnuli v
retrospektive, ktori mézeme vidiet nizsie.

Riadenie projektu [Sumarizdcie $printov] pokracuje na dalsej strane. .. Strana 7 z
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Vyhnit sa v budicnosti
— Nevyvijat nad ,,cudzou® vetvou.
Pokragovat v tom dalej
— Dodrziavat konvencie.
— Udrziavaf éitatelny kéd.
Zagat dodrziavaf
— TDD - pisat testy pred, nie po implementécii.
— Rozumne pomenovévat commit message.
— Napisat postup pre nové technoldgie, ktoré este neboli doteraz pouzité.

— Dohodnit dopredu Specifikdciu pre komunikaéné rozhranie, aby sa mohlo pracovat paralelne na via-
cerych ulohach.

— Frontend mock-server.

1.4.2 2. Sprint
Najvicsia priorita v tomto Sprinte sa kladla na ukoncenie tloh z prvého Sprintu. Spolu s tym, sme optima-

lizovali a vylepSovali uz existujuci kod.

Rozhodli sme sa o tom, Ze sa chceme ztcastnif TP CUPu, kde sme si podali prihldsku a boli sme tspesne
vybrany.

Vytvarali sa tu rozne metodiky pre jednotlivé procesy, no kvoli nejasnostiam neboli vsetky dokoncené a
boli tak presunuté do d'alSieho $printu.

Kvdli pretrvdvajticim problémom s prihlasovanim pouzivatelov pomocou prihlasovacich tidajov s AIS(LDAP),
sme sa rozhodli prestat venovat ¢as tomuto problému aby sme sa mohli venovat dolezitejsim veciam.

Riadenie projektu [Sumarizdcie $printov] pokracuje na dalsej strane. .. Strana 8 z
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Obr. 2: Burndown chart.

Ako je mozné vidiet na Burndown charte mali sme napldnované tlohy za 20 story pointov no podarilo sa
nam spilit iba 12 story pointov.

Pri tomto $printe sme identifikovali problém s Jirou, ked tlohy sa uzatvarali na konci §printu a nie po
ich vyrieseni. Nésledne bola vytvorena nasledujica retrospektiva.
Vyhnit sa v budicnosti

— Nenechdvat si vietko na poslednt chvilu.
Zacat dodrziavat

— Zaéat pouzivat Jiru pocas prace na taskoch.

1.4.3 3. Sprint

Dizka trvania tohto §printu bola 3 tyzdne nakolko sme sa v prvom tyZdni museli venovat tvorbe dokumentécie
projektu a tvorbe metodik.

Zadefinovali sme si tu pojmy Mockup a Prototyp v nasom projekte, nakolko sme mali neustdle problémy
rozligovat medzi nimi. Mockup predstavuje obrazovku s oblastami zdujmu, kde Prototyp je zoznam Mocku-
pov.

Implementovala sa funkcionalita pre nahravanie obrdzkov, ktoré budi sliZif na tvorbu Mockup-ov. Okrem
toho sa eSte pracovalo na navrhu budice dizajnu.
Ako je mozné vidiet na Burndown charte mali sme napldnované tlohy za 34 story pointov no podarilo sa
nam spalit iba 29 story pointov. Tiez vidno, ze tilohy uz boli zatvarané ihned po ich dokonéeni a nie az na
konci §printu, ako to bolo doteraz zvykom. Na konci sme si dali za ciel priebezne pracovat na dokumentécif,
¢o sme aj zahrnuli do nasledujicej retrospektivy.

Pokracovat v tom d'alej:
— Kazdy pracuje s vlastnou vetvou.

Zacat dodrziavat:

Riadenie projektu [Sumarizdcie $printov] pokracuje na dalsej strane. .. Strana 9 z
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MNow 2 Mow 27
Mow 16

Obr. 3: Burndown chart.

— Viac komunikovat s ¢lenmi timu, ktory uz majui skisenosti s danym problémom.

— Zagaf priebezne doplitat dokumentdciu.

1.4.4 4. Sprint

Cielom §printu bolo umoznit vytvaranie Prototypov a Mockupov. Dalsim cielom bolo a vytvorif stylovanie
z ndvrhov vytvorenych v minulom &printe, ktory sa bude datf d’alej dobre skélovat.

Bol précu s Mockupmi bol vytvoreny editor na jeho editaciu. Aktualne obsahuje iba zdkladni funkcionalitu
na pridavanie novych objektov. Kvoli vyskytu mensich chyb sme sa rozhodli, ze tato tloha bude presunuta
do d'algieho &printu.

Navrh stylovania je dokonéené pre detail prehladu projektu a je pripravené na dalsie pouzitie.

ghl =

il

MNow 23 Dec 13
Dec 7

Obr. 4: Burndown chart.

Riadenie projektu [Sumarizdcie $printov] pokracuje na dalsej strane. .. Strana 10 z
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Ako je mozné vidiet na Burndown charte mali sme napldnované tlohy za 22 story pointov no podarilo sa
nam spalit iba 12 story pointov. V tomto $printe nebola vytvorend retrospektiva.

1.4.5 Vyhodonotenie Sprintov

Po ukonéeni kazdého Sprintu sme si vyhodnotili ispesnost daného §printu, teda nakolko sa nam podarilo
splnit si tlohy, ktoré sme si zadali na zaciatku §printu. Nasledujici graf ukazuje pre jednotlivé §printy, kolko
story pointov sme mali napldnovanych a kolko sa ndm ich realne podarilo spalit.

Comimitmant

W Complated

Obr. 5: Velocity chart.

LN

TORY

Mozeme vidiet, Ze sa ndm dari spalovat 12 story pointov za §print v priemere. Toto spalovanie nem4 vyraznt
stipajticu alebo klesajticu tendenciu z éoho méZzeme ustdit, Ze sa ndm aktudlne nedari zlepSovat sa.

Treti Sprint tvori znacnt odchylku, ktora je ale zapri¢inend tvorbou dokumentacie a metodik, ktoré mali
pridelend znaént éast story pointov. Ak si odmyslime tieto tilohy, dostaneme sa na troven spéalenia 11-tich
story pointov.

1.5 Pouzivané metodiky

V réamci vyvoja a tvorby nasho softvérového produktu sme vypracovali niekolko metodik, ktoré opisuji
konkrétne procesy v naSom prostredi, ktoré pocas prace na projekte dodrziavame. V tejto kapitole sa nachadza
prehlad pouzitych metodik, ako aj struény prehlad o ¢om pojednédva dand metodika.

1.5.1 Metodika verziovania

Na spravu verzii pouzivame verziovaci systém Git. V tejto metodike sa nachadzaji zédkladné pravidla a kon-
vencie aké spravy ddvat do commitov, kedy commitovat, ako pomenovat jednotlivé branche, kedy vytvarat
nové branche a ako postupovat pri mergovanibranchi.

Riadenie projektu [Pouzivané metodiky] pokracuje na daliej strane. .. Strana 11 z
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1.5.2 Metodika revizie kédu

T4to metodika hovorf o tom, aké kniznice pouzivat na kontrolu spravnosti ndsho kédu, a taktiez ako mozeme
tieto ndstroje nainstalovat do vyvojového prostredia. Revizia kédu je velmi dolezitd, aby sme dokazali
udrziavat nas kéd jednotny a upraveny, ale aj aby sme predchidzali moznym chybam, ktoré mohli vzniknit
pri vyvoji.

1.5.3 Metodika kontinualnej integracie

V tejto ¢asti sa nachddza presny postup ako pouzivat nastroj Wercker na técely kontinudlnej integricie,
ale taktiez aj zoznam zavislosti, respektive kniznic, ktoré si potrebné na spustenie. Pomocou kontinudlnej
integracie udrziavame funkény kéd neustile nasadeny a hlavne tento kod je otestovany backendovymi aj
frontendovymi testami.

1.5.4 Metodika pre spravu riadenia projektu a poziadaviek

Pojednava o pouzivani softvérového ndstroja JIRA na tcely spravovania riadenia projektu a poziadaviek.
Obsahuje zakladné pravidl4 ako pracovat s ndstrojom JIRA.

1.5.5 Metodika pre pisanie kédu v JavaScripte

Obsahuje konvencie, ktoré sa dodrziavaju pri pisani kédu na frontendovej casti aplikécie, ¢ize pisanie JavaSc-
riptu, ale hlavne pravidl4 pre pisanie vo frameworkuAngularJS. Nachddzaji sa tu pravidld ako pomenovévat
jednotlivé triedy, aka je siborové struktira aplikdcie, ako komentovat a dokumentovat kéd, ale v neposled-
nom radeaky §tyl kédu pouzivat pri programovani.

1.5.6 Metodika pre pisanie kédu v Ruby on Rails

Této ¢ast podobne ako metodika pre pisanie kédu v JavaScripte obsahuje konvencie ako pisaf kéd na
backendovej strane, aké si konvencie pre pomenovanie premennych, respektive tried, ako komentovat a
dokumentovat kéd.

1.5.7 Metodiky pre testovanie aplikacie

V tychto metodikach sa nachddzaji postupy ako testovat jednotlivé Easti aplikdcie, & uz sa jedna o backen-
dovii alebo frontendovi ¢ast. Pouzité kniznice na testovanie si RSpec (backend) a Jasmine (frontend). St
tu pravidld ako pisat jednotlivé testy, a pre ktoré casti kédu pisat testy.

1.6 Globalna retrospektiva

V priebehu semestra sme si zadefinovali niekolko procesov z rozliénych oblasti, ktoré ndm umoziovali pra-
covat koordinovane a efektivne. KedZe nami vyuzivany vyvoj je zaloZeny na metodolégii SCRUM, kde
zékladnym prvkom su iteracie, aj k oblasti riadenia sme pristupovali iterativnym spésobom. Pocas celého
semestra sme kladli déraz na to, aby sa fungovalo presne podla stanovenych procesov a taktiez sme sa snazili
tieto vyuzivané procesy neustale zlepSovat.

Riadenie projektu [Globédlna retrospektiva] pokracuje na dalsej strane. .. Strana 12 z
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Po ukonéeni jednotlivych sprintov, sme si vzdy dany $print vyhodnotili a vytvorili k nemu retrospektivu. V
réamci tejto retrospektivy mal kazdy ¢len timu moznost vyjadrif sa k priebehu daného $printu. Primarnym
cielom retrospektivy bolo poukézat na procesy, ktoré sa nam overili ako dobré a chceme d'alej pokracovat
v ich vyuzivani, ale taktiez aj poukdzat na procesy ktoré nefunguji spradvne a chceme sa im v budicnosti
vyhnut, pripadne ich vylepsit.

Medzi zékladné procesy, ktoré sa ndm podarilo dobre nastavit a umozituji nadm pracovat efektivne a koor-
dinovane patria napriklad:

— vyvoj riadeny testami (TDD) - pisaf testy pred a nie po implementécii. Danti funkcionalitu pokladdme
za hotovi az v pripade, ze st adekvatne otestované vsetky jej potrebné casti. Tento proces patri medzi
najzékladnejsie procesy a preto kladieme vysoky déraz na jeho dodrziavanie. Ked'ze ide pre nés o novi
paradigmu, kladieme aktudlne va¢si doraz na to, ¢i su testy napisané a nie kedy boli napisané. Do
budicna je viak pldnom neustéle sa zlepSovat a pracovaf na tom, aby naozaj islo o vyvoj riadeny
testami a teda testy boli napisané pred implementaciou.

— verziovanie kédu - zadefinovali sme si metodiku ako efektivne pracovat s verziami kédu, aby bol vyvoj
jednotlivych komponentov alebo funkcionalit prehladny a l'ahko organizovatelny. Taktiez kladieme vy-
soky doraz na to, kedy je novy komponent alebo funkcionalita povazovana za hotovi. Pred pridanim
novej funkcionality do hlavnej vetvy musi autor vytvorit pull request a nasledne prejde tato funkci-
onalita kontrolou kompetentnych ¢lenov timu a az po akceptovani vSetkymi kompetentnymi clenmi je
tato funkcionalita pridana do hlavnej vetvy.

— kvalita kédu - pocas vyvoja kladieme vysoky doraz na kvalitu kédu. Dbame na to, aby bol kdd
prehladny, dodrziaval stanovené konvencie a taktiez aby boli potrebné ¢asti dostatoéne zdokumen-
tované.

Taktiez sme identifikovali niekol’ko novych procesov, ktoré by sme postupne chceli zacat dodrziavat:

— definovat metodiku pre nové technolégie a procesy, ktoré este neboli vyuzivané - je vhodné mat pre
vSetky vyuzivané technoldgie a procesy dobre zadefinované metodiky, aby mohli vSetci ¢lenovia timu
efektivne vyuzivat tieto technoldgie a dodrziavat stanovené procesy.

— pravidelnejsie aktualizovat svoju ¢innost v néstroji pre manazment tloh - aktualizicia aktivity v
néstroji manazmentu uloh aktualne prebieha viacmenej narazovo pri ukonc¢ovani Sprintu. Je vhodné
svoju aktivitu aktualizovat pravidelne, aby mali vietci élenovia timu prehlad, kto na éom aktuélne
pracuje.

Pocas vyvoja sme narazili aj na problémy, ktorym by sme sa v budiicnosti chceli vyhnit:

— nevyvijat v rdmci vyvojovej vetvy niekoho iného - aby bol vyvoj dobre organizovany, je potrebné klast
velky doraz na dodrziavanie metodik verziovania kédu

— nenechévat si vSetko na posledni chvilu - je potrebné pracovat viac pravidelnejsie a menej narazovo

Na zaciatku semestra sme si zadefinovali MVP pre zimny semester (kapitola 2.2.1 - dokument InZzinierske
dielo). Pocas celého semestra sme usilovne pracovali na tom, aby sa ndm podarilo stanovené MVP implemen-
tovat. Vzhladpm k Easovému obmedzeniu semestra a pomerne dlhej inicializdcii, kde sme sa snazili dobre
zadefinovat vSetky potrebné procesy a metodiky, aby sme ndsledne mohli fungovat efektivne a koordinovane,
sa nam nepodarilo stanovené MVP kompletne implementovat.

Konkrétne sa ndm nepodarilo implementovat nasledovni funkcionalitu:

— zadefinovanie oblast{ zdujmu (ide o pomerne komplexni a ndrocnd funkcionalitu, ktord je aktudlne v
stadiu vyvoja)
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ziskanie odkazu na test (uskutocnenie testu)
— vykonanie testu testerom

— sledovanie aktivity testera

automatickd analyza zobieranych dat

V aktudlnej podobe néds systém pontika moznost registracie pouzivatelov, pricom zatial systém nie je deleny
na pouzivatelov podla ich rél. Aktudlne sa v systéme nachddza iba jedna rola pouzivatelov a to zadavatel
testu. Po registrdcii m4 pouzivatel moznost vytvarat si projekty, v rdmci ktorych moze vytvarat testy
a §pecifikovat ich jednotlivé 1lohy. Pri definovani tlohy testu si pouZivatel zvoli, nad ktorym prototypom
(ktory aktudlne predstavuje iba obrazok, ktory moze pouzivatel nahrat do systému) sa bude iloha vykonévat.
Taktiez ma pouzivatel moznost vytvarat si prototypy, nad ktorymi sa budi testy vykondvat pomocou inte-
raktivneho editora, ktory bude taktiez slizit na definovanie oblasti zaujmu. Avsak tento editor je aktudlne
vo verzii prvého prototypu, ktory poskytuje iba zakladni funkcionalitu a to otvorenie obrazku a manipulaciu
s nfm (jeho premiestiiovanie a zmena velkosti).
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2 Inzinierske dielo

2.1 Uvod

Tento dokument sluzi ako technickd dokumentéacia k predmetu Timovy projekt. Opisuje sa v iom praca na
projekte na tému Testovanie pouzivatelského zazitku na webe, kde sa snazime vytvorit platformu pre online
UX testovanie spolu so sadou zdkladnych UX néstrojov na testovanie webovych stranok.

V kapitole opisujeme ciele projektu pre zimny semester. Tieto ciele sa zameriavaji na minimalnu fun-
kcionalitu, ktord sme si zaumienili implementovat eSte pocas zimného semestra tak, aby sme mali funkény
prototyp.

Kapitola sa ststreduje na architektiru nasho systému, kde poskytuje globdlny pohlad na nas systém.
Jednotlivé moduly, komponenty a vzfahy medzi nimi s tu detailne popisané a zobrazené na diagramoch
ako na vysSej tak aj na nizSej drovni pre frontend a backend.

Nasledujiica kapitola d’alej rozvija kapitolu architektiry, kde podrobnejsie popisuje najdélezitejsie moduly,
komponenty a iné dolezité casti systému.

2.2 Ciele projektu

Hlavné ciele nésho projektu su:

navrhnit a implementovat platformu pre online UX testovanie

— navrhnit a implementovat sadu zakladnych UX testovacich nastrojov
— realizovat prepojenie nagej platformy so sledovanim pohladu

— umoznit zapojenie davu do online testovania

Népliiou nasho projektu je vytvorenie platformy pre online UX testovanie, ktord bude spajat tradiéné a online
UX testovanie. Této platforma bude pozostavat zo sady zdkladnych UX néstrojov, pomocou ktorych bude
mozné testovat webové stranky v rozliénych podobéch. Pricom aj zo statickych prvkov ako napriklad scre-
enshot bude mozné vytvorit klikatelny prototyp. Platforma bude poskytovat moznost testovania webovych
stranok vo forme:

— screenshotov — graficky navrh webu, alebo screenshot webu
— mockupov — low fidelity navrh

— live webov — plne funkény web

Tvorca testov bude mat moznost vytvarat rozliéné scendre testov a zvolit si Specificky segment pouzivatelov,
ktory bude predstavovat testovaciu vzorku. Specifickym segmentom pouzivatelov, je élenenie podla rozliénych
demografickych tidajov (pohlavie, vek a pod.), alebo podla zdujmov pouzivatelov. Tvorca testu si taktiez
bude moct zvolit pozadovnii velkost testovacej vzorky a Ziadané vystupy z testu, t.j. akd aktivita bude
sledovana u tcastnikov testu, a aké analyzy budd vykonané nad zozbieranymi datami. Bude mozné sledovat
zdkladnt aktivitu pouzivatelov, ako napriklad:

— splnenie/nesplnenie tlohy

— cas trvania jednotlivych akcii
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Tim 01 — sUXess Projektova dokumentacia

— pohyb mysi
— kliknutia
— vstup z kldvesnice
Nésledne bude mozné nad zozbieranymi ddtami vykondvaf rozliéné analyzy, ako napriklad:
— Statistika tspesnosti
— Statistika doby trvania jednotlivych tloh
— cas do prvého kliknutia
— pocet kliknuti
— sledovanie AOI (oblasti zdujmu):

— cas do prvej navstevy
— pocet navstev

— pocet klikov
— generovanie teplotnych map klikov

— generovanie teplotnych méap scrollovania

Platforma bude taktiez umoziiovat sledovanie pohladu téastnikov testu, vd'aka omu bude mozné detail-
nejsie zaznamendvat aktivitu pouzivatelov a ndsledne vykonavat analyzy aj nad tymito ddtami. Realizacia
sledovania pohladu bude prebiehat pomocou prepojenia na UX platformu dostupnt u nds na fakulte. Prave
sledovanie pohladu obohati nasu platformu o funkcionalitu, ktord v doterajsich néstrojoch pre online UX
testovanie nie je dostupna.

Utastnici budi k testu pridelovani priamo nagou platformou, alebo bude mozné prizvat tc¢astnikov k testu
pomocou jednoduchého URL odkazu. Distribticiu testov medzi pouzivatelov bude potenciadlne mozné riesit aj
pomocou systému Crowdex, vyvijaného u nés na fakulte. Platforma bude umoziiovat paralelné vykonavanie
$pecifického testu a vdaka tomu bude mozné do daného testu zapojit velké mnozstvo téastnikov a zobierat
tak velké mnozstvo dat.

Platforma bude implementovana tak, aby bola moduldrna a Iahko rozsiritelna. Vdaka moduldrnosti plat-
formy ju bude mozné neustéle rozsirovat o novi funkcionalitu a oddelenim backendu a frontendu (teda
realizdciou backendu iba ako API platformy) sa umozn{ vyuzitie tejto API aj v inych projektoch.

2.2.1 MYVP pre zimny semester

V rédmci nasej prace na projekte po€as zimného semestra sme si ako ciel stanovili vytvorit po¢as zimného
semestra funkény prototyp, ktory bude nasadeny online a bude spliiat nasledovni funkcionalitu:

— Moznost registricie pouzivatelov
— Zad4vatel testu musi mat moznost:

— vytvorit novy projekt
— vytvorit test

— nahrat obrazok
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zadefinovat tlohy (vytvorenie scénaru)
— zadefinovanie oblasti zdujmu

— ziskanie odkazu na test (uskutoénenie testu)
— Tester:
— po kliknuti na odkaz od zaddvatela testu sa prihldsi a vykond predefinované tlohy

— Aplikacia musi sledovat nasledovnt aktivitu testera

splnenie / nesplnenie tilohy
— pohyb mysi
— kliknutia

— Cas trvania tloh

— Aplikacia poskytne zadéavatelovi testu po jeho ukonéeni vyslednd analyzu v podobe metrik

— Statistika splnenia / nesplnenia tlohy
— Casy trvania tloh
— metriky nad oblastami zdujmu

— ¢as do prvého kliknutia

— Cas do prvej navstevy

— pocet kliknuti
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2.3 Architektara

Architektonicky §tyl klient—server vyjadruje architektdru, v ktorej m4 aplikdcia dve ¢asti — klientskt ¢ast a
serverovi ¢ast. Klientskd ¢ast je prezentovand pouzivatelovi a vietky déta Ziada od servera, kym serverova
¢ast, ktord je reprezentovand ako API, vykondva aplikaéni logiku a pristupuje k databdze. V nasom projekte
pouzivame tento §tyl, pretoze vytvarame webovu aplikdciu v HTML a Javascripte, ktorda ma aplika¢ni logiku
realizovani na serveri v Ruby on Rails.

Obr. 6: Diagram architektury.
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2.3.1 Frontend

Na obr. ¢. [7] je zndzorneny diagram architektiry frontendu. Vyuzivame kniznicu Angularjs a tomu je aj
prisposobend architektira. Zobrazovana stranka je reprezentovana triedov View, ktord v sebe agreguje
prislusny controller a html template. KedZze sa snazime o tenky controller, logiku aplikicie zabezpecuji
servisy a backend api. Vztah servisov a backendu je znazorneny napriklad medzi restangularom, ktory slizi

na rest poziadavky a api — ruby on rails.

class Frontend

Service

Controller

Template

Restangular

ui.router ng-token-auth

1
aflows

Backend

Suxess Library

Obr. 7: Diagram architektury frontedu.
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2.3.2 Backend

Na obr. ¢. [§] je zobrazeny diagram architektiry backendu. Backend je realizovany ako API pomocou we-

bového frameworku Ruby on Rails. V implementécii sa dodrziavaji zdkladné konvencie architektonického
stylu MVC (Model-View-Controller). Frontend je oddelene realizovany pomocou frameworku Angular, takze
¢ast View nie je na backende potrebna. Frontend komunikuje s backendom pomocou REST API, ktoré je

implementované pomocou kontrolerov. Kontroler komunikuje s prislusnym modelom, v ktorom sa nachadza

logika pracujica s datami. Data st uchovavané v databaze PostgreSQL.

Backend bude obsahovat nasu vlastni kniznicu Suzess Library, ktora bude slizit na spracovanie dat ziskanych

zo zaznamov aktivit pouzivatelov, realizovanie vypoétov nad tymito ddtami a vyhodnocovanie testov.

Frontend

«JSON»
View

A

«flow»

Suxess Library Model Controller

«use»

«database»
Database

Obr. 8: Diagram architektiry backendu.

Devise
Authentication
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2.3.3 Komponenty systému

Na diagrame na obr. ¢. [9] je zndzorneny diagram komponentov systému. Opisuje komponenty, ktoré sme
doteraz identifikovali a ich komunikéciu.

Na frontende existuju tri komponenty. Autentifikdcia, ktord komunikuje s rovnomennym komponentom na
backende a zabezpeéuje autentifikdciu pouzivatela. Tento komponent vyuziva aj Project, ktory ho potrebuje,
aby poznal pouzivatela a jeho prava. Komponent Project sa stard o vytvéranie testov a mockupov. Kompo-
nent Test sliZi na testovanie mockupov pouzivatelmi.

Na backende si komponenty, ktoré zabezpecuji API pre frontend. Komponent Project zabezpecuje CRUD,
ktory je potrebny na frontende. Komponent Test Parser slizi na spracovavanie a ukladanie vysledkov tes-
tovania v redlnom case. Test Evaluator slizi na ich nasledne vyhodnocovanie.

cmp System

Frontend 2]
l Project @
Authenticati Test
“ 8] Test Creation 3:] Mockup Creation g:] ‘ 1 @
@}
=,
T O
Backend Q
TestParser g]
Authentication & ) Project 8 -"_.-_:LI-E-E:.-.-_
S ams _"‘:l;-:.___‘:‘ Test Ev aluator g]

Obr. 9: Diagram komponentov systému.
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2.3.4 Datovy model

Na obr. &.[10|je zndzorneny diagram datového modelu nasho projektu. Entita User predstavuje pouzivatela
nasej aplikdcie. Pouzivatel ma moznost vytvorit si projekt (entita Project), priom jeden pouzivatel moze
vytvorit viacero projektov a na jednom projekte moze spolupracovat viacero pouzivatelov. Tento vztah je
realizovany pomocou prepojovacej entity Collaboration, v ktorej je uréend rola pouzivatela na konkrétnom
projekte. Projekt predstavuje testovany produkt. V rdmci projektu moéze pouzivatel vytvaraf testy (entita
Test), ktoré sa skladaju z mensich tloh (entita Task).

V rdmci projektu si moze pouzivatel nahrdvat rozne obrdzky/screenshoty (entita Image). Pouzivatel si
moze vytvérat takzvané mockupy (entita Mockup), priom existuju dva typy mockupov. Entita URL Moc-
kup predstavuje odkaz na existujicu testovanu podstranku a entita Element Mockup prestavuje mockup,
ktory obsahuje elementy (entita Element), pomocou ktorych si moze pouzivatel vytvorit navrh konkrétne;
podstranky. Pouzivatel m4 mozmnost vytvaranim oblasti zdujmu a spijanim mockupov vytvorif klikatelny
prototyp (entita Prototype), ktory je nésledne mozné priradit jednotlivym tlohdm (taskom). Kazd4 1loha
m4 stanoveni svoju ukonc¢ovaciu podmienku (End condition), zvicsa viazand na konkrétny element.

Poc¢as vykondvania jednotlivych tloh je zaznamendvand rozliénd aktivita pouzivatela, ktord sa ukladd v
entite Record. Nasledne si zaznamenané data spracované a vysledky si ulozené v entite Result.

Test Project Image

- state: Sting |g 1

o

- deleted: boolean name: String

- description: String| B - resolution: tex
name: String Collab

1 1 - role: text 1
Prototype -
0.+ 0.
- deleted: boolean| 1
name: String
Record User
0.* 1
0.*
1.7 1.0 Elementin Mockup
Task 1 URL Mockup Mockup Element Mockup - AOI: boolean
- clickable: boolean|
assigment: tex - url: String ’—{> - deleted: boolean<H - layer:int
name: String - name: String 1 0.*[- on_click: text
position_x: int
1 - position_y: int
0.1 0.*
0.. 1 0.*
End Condition
Result Element

background_color: String
background_image: Imagq

- height: int
- width:int

Obr. 10: Diagram datového modelu.
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2.3.5 Timovy server

Prevadzku nasej timovej stranky, ako aj nasho produktu, zabezpeéuje timovy server. Ako je mozné vidiet
na obrazku ¢. Server funguje na opera¢nom systéme Ubuntu Server 14.04. Bezi na niom webové server
NGINX, ktory obsluhuje staticki timovu stranku, ako aj frontend aplikéciu.

Pre nds RoR backend server, bezi pod NGINX aplikaény server Passenger, ktory zabezpecuje spustenie
RoR aplikédcie. Ako databdzu pre nasu backend aplikdciu sme si vybrali PostgreSQL.

Timovy server
Ubuntu Server {] PostgreSQL {] Passenger S:]
14.04
J

—j SSH server NGINX

«device» @ @
server
C J

Obr. 11: Intrastruktirny pohlad na timovy server.

Pre pristup k serveru vyuzivame SSH pripojenie. To zabezpecuje pristup nie len pre jednotlivych ¢lenov
timu, ale aj pre néstroje kontinualnej integracie, pri procese nasadzovania novej verzie nasho produktu na

server.

Prevadzka viacerych aplikacii vramci jedného doménového priestoru. Pocas nastavovania servera
sa vyskytli komplikdcie s tym, Ze pre nas nie je mozné vyuzivat subdomény a preto spustenie dvoch (troch)
rozdielnych aplikdcif na nasom serveri muselo byt vyriesené cez suburi. Bolo preto potrebné nastavit server
tak, aby spravne smeroval vietky requesty. Backend nastavenie bolo mozné vyriesit prostrednictvom nasta-
venia parametra pre Passenger aplika¢ny server. Dodato¢na konfiguracia bola potrebnd aj pre frontend, kde
sa musi zasahovat aj do index.html, aby linky na strdnke boli smerované na spravne adresy.
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2.4 Moduly systému
2.4.1 Nahravanie obrazkov

Analyza Siicastou testovania pouZitelnosti webovych stranok bude aj moZnost vytvorit testy, kde bude
pouzity screenshot webovej stranky. Tvorca testu bude teda potrebovat sposob, ako tento screenshot (obrazok)
nahrat do editora, aby ho mohol pouzit.

Navrh Pre realizdciu tejto funkcionality je potrebné vytvorit pouzivatelské rozhranie do frontend aplikdcie,
ako aj API do backend-u. API musi umoziiovat tieto funkcie:

— nahranie nového obrazku,
— ziskanie konkrétneho obrazku

— ziskanie v8etkych obrazkov patriacich k uré¢itému projektu.

Ziskavanie obrdzkov musi umoznit vratit obrazky v roznom rozliSeni (napriklad mensie rozliSenie sa pouZije
vtedy, ked zobrazujeme viacero ndhladov na obrazky, ktoré pouzivatel nahral).

Implementicia Ako kniznicu, ktord bude zabezpetovat ukladanie obrazkov na strane backend-u sme vy-
brali Dragonﬂyﬂ Ta umoznuje jednoduché priradenie obrazku do modelu cez dragonfly_accessor. Rovnako
aj umoznuje ziskavanie nahranych obrazkov v réznych rozliSeniach pricom tieto obrazky generuje on-the-fly
cez ImageMagick. V odpovedi na GET obrazku je potom URL adresa priamo na obrazok v pozadovanom
rozliSeni, rozliSenie sa Specifikuje ako parameter resolution v GET poziadavke — ImageMagick forméﬂ

Na frontend-e sa pre nahravanie pouziva kniznica angular—ﬁle—uploadﬂ T4 FileUpload triedu, ktorej inStancia
vykonéva upload na urcitii URL. Umoziiuje obmedzit upload iba na uréity format siborov, takisto umoziiuje
ziskanie informadcie o progrese upload-u. Umozinuje nahranie viacerych obrazkov naraz — obrazky si nahravané
postupne, nie asynchrénne vsetky naraz.

Testovanie Pre API boli vytvorené rspec testy, ktoré testuji kontrolér a model pre obrdzky (Image).
Pocas testovania frontend-u sme prisli na to, ze FileUpload obchddza Devise token-y a API uz nésledne
nevie autentifikovat pouzivatela. Bolo teda potrebné dorobit tiito funkcionalitu.

2.4.2 Mockup — Editor

Mockup-Editor, ktorého diagram je zndzorneny na obr. ¢.[12[je jednym z komponentov na¢rtnutych v kapitole
Z. Tento komponent slizi na vytvaranie mockupov, ktoré st pouzivané pri testovani.

Mockup-Editorje postaveny na triede Renderable, ktora obsahuje metédu render. Tédto metéda po zavolani
vrati prislusny html element k danej triede, ktory je vytvoreny na zdklade objektu DOMAttributes. Ren-
derable v sebe agreguje dalsie pole typu Renderable. Tato stromova Struktira sa vyuziva prave pri volani
render, kde vysledny dom element v sebe obsahuje aj elementy detskych Renderable. Dalsimi zaujimavymi
metodami, si metédy zo skupiny on<FEvent >. Takéto metdédy su po zavolani render, naviazané ako call-
backy dom elementu, ktoré su volané prehliadacom pri spusteni prislusného eventu.

Trieda MockupEditor dedi od triedy Renderable. Predstavuje mockup editor, ktory je zobrazovany pouzivatelovi.
Ked'Ze tato trieda v sebe agreguje aj ostatné triedy potrebné na funkciu mockupu. Z pohladu anguldru, ko-
munikdcia vyzerd tak ako je zndzornend na obrazku ¢. [I3]

Thttp://markevans.github.io/dragonfly/
%http://markevans.github.io/dragonfly/imagemagick/
Shttps://github.com/nervgh/angular-file-upload
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class Editor

Senializable
Renderable DOMAttributes

children: Rendersble - attributes: JSON
Attr: DOMAtributes -*» - class: String(]

element: String

+ {): Renderable[] id: St
+ on<Event={}
+ render(): HTMLElement
| Tool MockupEditor Canwvas Element
:alar-f'ss:ssEnl\-'ss 3 < lastState: State
elements: Element]]
layers: Layer] + getState(): State -*»
toolbar: Renderable + e : HTMLElement
teols: Teolll -
+ State])
+ initializeEditon)
+ loadState() State
ImageTool “S S
+ action()
n: foint,y:int}

Obr. 12: Diagram tried editora.

cmp AngularEditor /

MockupEditor {]

Angular 8:]

Controller

O
O

Obr. 13: Vztah medzi angularjs a editorom.

MockupEditor poskytuje rozhranie pre angular a to konkrétne metédy getState a loadState, ktoré sluzia na
perzistenciu editora, resp. elementov mockupu. Angular na druhej strane poskytuje editoru metddy, ktoré
slizia na upload obrazka pre element. Takéto oddelenie logiky editora od angularu ndm umoziiuje Iahké
prepinanie medzi editormi v rdmci kontroleru a ked'ze dedi od triedy Renderable, tak aj jeho nasledne vy-
kreslenie.

MockupEditor v sebe agreguje triedy Tool, Canvas a Element, ktoré si opisane nizsie.

Tool Tool je takisto Renderable trieda. Je stucastou toolbaru, ktory vykresluje editor. HTML Element,
ktory Tool predstavuje, je pomocou jquery-ui kniznice nastaveny ako Draggable. HTML Element ma k sebe
pomocou jquery priradeny svoj prislichajuci Tool objekt. Kazdy Tool so sebou nesie akciu, ktord vyuziva
Canvas. Tool je pri spusteni akcie zodpovedny za vytvorenie vhodného Element-u, ktory bude vlozeny
do Canvas-u. Pre zabezpecenie zakladnej funkcionality sme vytvorili ImageTool, ktory pri jeho pusteni do
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Canvas-u umozni pouzivatelovi vybrat obrazok (screenshot) a pridd ho do Canvas-u. Pre zobrazenie dialégu
na vyber obrazka je pouzité uz spominané angular rozhranie.

Canvas Tvori plochu, v ktorej sa mockup vytvara. Obsahuje objekty triedy Element. Vsetky elementy v
Canvas-e st vd'aka jquery-ui Draggable a Resizable a je ich mozné Tubovolne presivat a menit ich rozmer,
ktory sa nésledne uloz{ do ich stavu. Samotny Canvas je (opif z jquery-ui) Droppable, je moZné nad nim
pustit niektory z Tool-ov. Tymto sa spusti akcia priradend konkrétnemu Tool-u, ktord vrati novovytvoreny
Element, ktory si Canvas do seba ulozi.

Element Trieda Element predstavuje element mockupu, napriklad button alebo obrazok naviga¢ného
menu. Pole tychto tried predstavuje stav celého mockupu. Stav daného FElement-u je ulozeny v triede State,
ktora sa nésledne ukladd pomocou API.
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A Zoznam kompetencii timu

Peter Dubec Uz pred §tidiom na FIIT som mal velky zdujem o webové technolégie, takze som sa nauéil
zdklady HTML a CSS. Pocas studia som vietky zadania, pokial to bolo mozné, vypracovéval v jazyku Java.
Nésledne po absolvovani Vyskumne orientovaného semindru, kde som sa zoznamil s webovym frameworkom
Ruby on Rails ma tento framework velmi zaujal a pocas leta som absolvoval letni $kolu Startup Sum-
mer School, kde som si zdokonalil svoje znalosti ohladom tohto frameworku a taktiez si vyskusal pracu s
roznymi d'alsimi zaujimavymi technolégiami, ako napriklad Git, & roznymi databizovymi systémami ako
Postgres, ElasticSearch ¢i Redis. V ramci svojej bakaldrskej préace som pracoval na vytvoreni automatického
klasifikdtoru dokumentarnych filmov, ktory som vyvijal v jazyku Ruby a taktiez v rdmci mojej bakalarskej
prace bolo potrebné vytvorit niekolko parserov, ktoré som taktiez vyvijal v jazyku Ruby. V rdmci overenia
mojej bakaldrskej prace som uskutoc¢nil hromadny experiment, pri ktorom bolo vyuzité sledovanie pohladu
ucéastnikov, vd’aka éomu som mal moznost vyskusat si pracu s technolégiou umoziiujticou sledovanie pohladu.
V réamci mojej diplomovej prace budem pracovat na automatizacii pouzivatelskych studif s vyuzitim sledo-
vania pohladu.

Rébert Cuprik S webovymi technolégiami som sa stretol prvykrat na strednej skole, kde som robil web
stranky pomocou PHP. Nésledne som sa neskor venoval najmid HTML, CSS a javascriptu. Pocas stidia na
FIIT som programoval v jazyku C a Java. S Ruby on Rails som zacal pracovat na predmete VOS, kde som
implementoval stranku na kolaborativne ucenie, ktord vyuzivala aj websockety. Popri gkole som sa venoval aj
javascriptu a webgl, kde som programoval vlastny 3D engine pre hru v prehliadac¢i. Témou mojej bakalarskej
prace bolo hladanie motivov v DNA sekvencidch, jej vysledky som prezentoval na IIT.SRC. Tejto oblasti sa
venujem aj pri DP.

Patrik Gajdosik Pocas studia na fakulte som sa zameriaval hlavne na vyvoj v programovacom jazyku
Ruby. Vsetky zadania a rovnako aj vysledok mojej bakaldrske]j prace (ktord bola prezentovana aj na IIT.SRC
2015) boli v pripade moznosti pisané v tomto jazyku. Zaujimam sa rovnako aj o systémové programovanie
v jazyku C. Mam dlhoro¢né skiisenosti s pracou v operac¢nom systéme GNU /Linux.

Roman Roba Primérne sa zaujimam sa o vyvoj aplikacii pre operatné systémy Mac-OS X a i0S v jazyku
Obj-c. Tieto skusenosti uplatinujem primarne pracovne, no uplatnil som ich aj pri praci na bakalarskom
projekte. Dalej sa zaujimam o .NET-ovy framework a jazyk C#, kde mém rovnako pracovné skisenosti.
Skolské zadania som riesil ako v Obj-c, tak aj C#. V budicnosti sa planujem zameraf na vyvoj aplikécii v
jazyku Swift.

Monika Sanyova V prici pocas §tidia som ako backend vyvojarka nadobudla skisenosti s pracou vo
frameworku Ruby on Rails. Taktiez mam zdkladné skisenosti s programovanim v Javascripte, ¢i s jazykmi
HTML a CSS. Zaujimam sa o webové technoldgie, preto beriem ako prilezitost naucit sa nové technolégie,
akymi st napriklad framework Angular, & preprocesor SASS. V rdmci diplomovej prace budem vyuzivaf
Eyetracker technolégiu na sledovanie pohladu pri testovani UX, takisto ako v nasom timovom projekte. V ba-
kalarskej praci som vyvijala mobilnu aplikdciu vo frameworku Android, ktory je pre mna taktiez zaujimavou
technolégiou. Skolské projekty som implementovala prevazne v jazyku Java, pricom v poslednom roku stidia
som preferovala framework Ruby on Rails. Pocas $tudia som sa obozndmila s pracou s verziovacim nastrojom
Git a vyskusala som si pracu s databazami MySQL, PostreSQL.

Jakub Vrba Pocas bakaldrskeho stidia som vypracovaval projekty prevazne v jazyku Java, v ktorom som
implementoval aj bakaldrsku préacu zamerand na spracovanie obrazu. Na predmete Vyskumne orientovany
seminar som sa zozndmil s frameworkom Rails a zacal sa viacej zaujimat o webové technoldgie. V praci
som sa venoval frameworku .NET a pracoval som aj na frontende s Javascriptom, HTML a CSS. Co sa tyka
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databédzovych technolégii mam skusenosti s PostgreSQL a Oracle. V sic¢asnosti pracujem na backende v Jave
a na frontende v AngularJS. V diplomovej praci sa zaoberdm spracovanim nahravok z testov UX.

Tomas Zigo V priebehu stidia na FIIT som sa venoval hlavne programovaniu v jazykoch Java a C, v
ktorom som robil aj svoju bakalarsku pracu zamerand na paralelné vypocty na grafickej karte. Pri préci s
databazami som sa stretol hlavne s databazou PostgreSQL, ktorti som pouzival na viacerych projektoch.
Ku koncu §tudia som sa venoval webom — HTML, CSS a Javascript - na predmete Webové publikovanie.
Zaujimam sa hlavne o frontend vyvoj v javascripte.

Robert Cuprik Rails, Javascript, HTML, CSS, PostgreSQL
Jakub Vrba AngularJS, Java, Rails, Javascript

Peter Dubec Ruby, Java, HTML, CSS, PostgreSQL
Roman Roba i0S, Objective-C, C#, .NET

Patrik Gajdosik | C, Ruby, Rails, GNU/Linux

Monika Sanyova | Rails, HTML, CSS, Andriod, Java

Tomas Zigo HTML, Java, C, PostgreSQL

Tabulka 3: Zoznam kompetencii élenov timu
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B Metodiky
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MO1 - Kontinualna integracia

Kontinudlna integracia (Continuous Integration, Cl).

Obsah

1. Wercker

2. Testovanie

3. Nasadenie

4. Zavislosti

5. Pristup k serveru

Wercker

Na kontinudlnu integraciu sa pouziva Wercker. Kazdé jedna zostava (build) a aj nasadzovanie prebieha v docker kontajneri.
Wercker postupne vykonava kroky, ktoré sa definuju konfiguracnom subore wercker.yml :

# Docker kontajner, v ktorom sa uskuto¢nia vSetky kroky.
box: mwallasch/docker-ruby-node
# Toto je build pipeline. V nej prebiehaju vSetky kroky pocas testovania.
# Viac sa mozete dozviediet tu:
# http://devcenter.wercker.com/docs/pipelines/index.html
# http://devcenter.wercker.com/docs/steps/index.html
build:
steps:
# Kazdy krok moze mat definované eSte dalSie svoje nastavenia.
- bundle-install:
without: development production deployment
- script:
name: rspec
code: bundle exec rspec

# Toto je deploy pipeline. Spusta sa v pripade spustenia nasadenia.
deploy:
# codereview vymedzuje kroky Specifické iba pre urc¢ity druh nasadenia.
codereview:
- script:
name: install rubycritic
code: gem install rubycritic --no-rdoc --no-ri
# Kroky, ktoré sa vykonaju po vykonani vSetkych krokov v pipeline.
# SU vykonané bez ohladu na to, ¢i niektory z predchadzajicich krokov
# zlyhal alebo nie.
after-steps:
- theollyr/slack-notifier

Ak ktorykolvek krok zlyhd, zvy$né kroky (okrem after-steps ) sa uz nevykonaju.

GitHub Integracia

Wercker sa automaticky integruje do rozhrania GitHub-u, su tam zobrazené stavy jednotlivych zostav v zavislosti od vetvy. V
pripade, Ze zostava vetvy zlyhdva, je potrebné opravit chyby, ktoré sposobuji netispesné testy.
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Active branches

develop theollyr i) New pull request T

infrastructure/frontend-ci theollyr #5 m

feature/project-crud monisany #4 m

feature/frontend-on-suburi theollyr 11 New pull request m
Testovanie

Testovanie prebieha v dvoch ¢astiach:

1. testovanie backendu - spustaju sa rspec testy;
2. testovanie frontendu - spustaji sa jasmine testy.

Ak niektory test zlyhd, zvySok testovania sa nevykona a zostava (angl. build) je ozna¢ena za neuspesnu.

Proces testovania prebieha v docker kontajneri a spusta ho sluzba Wercker. Su vykonavané viaceré kroky. Ako je mozné
vidiet na obrazku, po tom, ako sa zaznamenaji nové zmeny v zdrojovych kédoch, st tieto kédy stiahnuté. Pre beh je
potrebné taktiez nainstalovat zavislosti a nasledne sa spustaju testy, najskor backend a potom frontend.

repdy

ari
Nainstalovanie
zévislosti pre beh
backend-u

Zostava je
nelspesna

Nainstalovanie
zéavislosti potrebnych
pre testovanie frontend-u

Prebehli frontend testy spesne?

ano
UloZzenie zostavy

Zostava je
Uspesna

Ak nechceme, nie je potrebné, aby sa push-nuté commity otestovali (napriklad do$lo iba k zmene v README), tak
hocikam do ndzvu commitu ddme [skip ci] alebo [ci skip] .

Neuspesna zostava

develop vetva by mala byt vyvijand tak, aby nikdy nenastal stav, kedy jej zostavenie nebude Uspeséné. Cl testuje aj kazdy
PR a preto pred jeho merge-nutim, je potrebné skontrolovat, ¢i Cl oznadila tento PR za tspes$ny. V pripade, Ze nie, je najprv
potrebné opravit chyby, ktoré spdsobuju zlyhanie zostavy.
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Nasadenie

V pripade Uspesného zbehnutia v8etkych testov je mozné takuto zostavu nasadit na server. Véetky zmeny na vetve develop
su automaticky nasadené do staging-u.

Nasadenie z inej vetvy sa méze vykonat tieZ po spoloénom odsuhlasenti.

Na nasadenie sa vyuziva Capistrano a Grunt. Capistrano zabezpecuje nasadenie backendu, Grunt frontendu. Kazdy z tychto
dvoch nastrojov definuje ulohy (task-y), ktoré sa vykonavaju.

Konfigurdcia Capistrano-a sa nachadza v capfile, config/deploy.rb a config/deploy/production.rb . Konfiguracia
Grunt-u je v Gruntfile.js

Zavislosti

Zavislosti, ktoré je potrebné nainstalovat, je potrebné rozdelit tak, aby sa vo faze testovania nainstalovali iba tie, ktoré su
potrebné pre testovanie a vo faze nasadenia len tie, ktoré su potrebné pre nasadenie.

Bundler

Pocas testovania sa instaluju len gem-y, v skupine testing (+ globdlne zavislosti). Po nasadeni sa instaluju len gem-y v
skupine production .

Grunt

Pocas testovania sa instaluju len bali¢ky v sibore package/development.json . Po nasadeni sa instaluju len bali¢ky v

package/production.json .

Pre manudlne nainstalovanie JS zavislosti z iného ako zakladného package.json suboru, je mozné pouzit prikaz:

$ grunt package:production
$ npm install

Déjde k vymene niektorého z {development, production, default}.json suborovv package za package.json v koreni
frontendu a npm install potom pouzije tento subor pre instalovanie zavislosti.

Bower
Bali¢ky sa instaluju pocas testovania aj po nasadeni.
Pristup k serveru

Na pristup k serveru sa pouziva SSH. Pre pristup k serveru je potrebné poziadat jeho administratora o vytvorenie
pouzivatelského Uétu. Ku kazdému Uctu je potrebné pridelit SSH kit¢, ktory sa bude pouzivat na overenie.

Pre vytvorenie SSH kltic¢a:

$ ssh-keygen -t rsa

Skopirovanie verejného klic¢a na ucet na serveri:

$ ssh-copy-id <username>@147.175.149.143
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Mo02 - Git

1. Naklonovanie celého projektu k sebe
Na githube je https/ssh link na clone projektu, treba ho skopirovat a do konzoly dat prikaz:

git clone <ten skopirovany link>

2. Vytvorenie novej branche z develop -u

git checkout develop
git pull origin develop
git checkout -b nazov-novej-branche

Teraz som uz v novej branchi.
3. Naklonovanie existujucej branche z githubu

git fetch
git checkout -b name origin/name

4. Spésob pomenovania branche

Ak je to nova feature -> feature/kratky-popis-feature

Ak je to fix starej feature -> fix/kratky-popis-starej-feature

5. Pull request

Pull request (PR) vytvaram, ked’mam funkénu, dokonéend, otestovant feature, ktorti chcem mergnut's develop -om. Postup,

ked som v mojej feature branchi a idem vytvarat PR:

git add .

git commit -m "zmysluplna sprava o poslednych zmenach v mojej feature branchi"
git checkout develop

git pull origin develop # teraz mam najnov$iu verziu developu

git checkout feature/moja-feature

git merge --no-ff develop

Ak nastali konflikty, vyriesim ich, ulozim zmeny novym commitom, ktorého ndzov bude napr. resolve merge conflicts a

dokonéim merge znovu prikazom git merge --no-ff develop .

Ak nenastali konflikty, teraz mam vo svojej feature branchi mergnuty kéd. Tento kdéd este raz otestujem, spravim codereview a
az ked' som si isty, Ze je to v poriadku, pushnem to na git:

git push origin feature/moja-feature
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Priamo na githube (uz nepouzivam konzolu) vytvorim PR na megnutie mojej feature branche a develop -u, kde pozvem
v8etkych, ktori su relevantni pre danu branch a po¢kam na to, kym reviewer nepozrie kéd a spravi merge.
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MO03 - Jasmine

Unit testy

® Pomocou nich testujeme zvolené jednotky kédu, &i funguiju tak, ako predpokladame
® Pouzivat TDD
® Pouzivat angliétinu

Priklad

“Ako pouzivatel sa chcem prihlasit a po prihldseni ma presmeruje na dashboard*

Tuto story rozbijeme do testov nasledovne: story -> features -> units Feature napriklad méze byt prihlasovaci formuldr, test
pre otestovanie by vyzeral nasledovne:});

describe('user login form', function() {
// critical
it('ensure invalid email addresses are caught', function() {});
it('ensure valid email addresses pass validation', function() {});
it('ensure submitting form changes path', function() { });

// nice-to-haves
it('ensure client-side helper shown for empty fields', function() { });
it('ensure hitting enter on password field submits form', function() {

Konkrétny priklad testu:

describe("Unit Testing Examples", function() {
beforeEach(angular.mock.module('App'));
it('should have a LoginCtrl controller', function() {
expect (App.LoginCtrl).toBeDefined();
1
it('should have a working LoginService service', inject(['LoginService',
function(LoginService) {
expect(LoginService.isValidEmail).not.to.equal(null);
// test cases - testing for success
var validEmails = [
'test@test.com',
'test@test.co.uk',
'test7341tylytkliytkryety9ef@jb-fe.com'
1;
// test cases - testing for failure
var invalidEmails = [ 'test@testcom', 'test@ test.co.uk', 'ghgf@fe.com.co.',
'tes@t@test.com', ' '];
// you can loop through arrays of test cases like this
for (var i in validEmails) {
var valid = LoginService.isValidEmail(validEmails[i]);
expect(valid).toBeTruthy();
}
for (var i in invalidEmails) {
var valid = LoginService.isValidEmail(invalidEmails[i]);
expect(valid).toBeFalsy();
}
1D
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1)

Describe, it

Pre describe pouzit nazov featury, ktord sa ide testovat a v it kratko popisat funkcionalitu testu, zacat slovesom.

Uzito€né odkazy:

® http://andyshora.com/unit-testing-best-practices-angularjs.html
® http://jasmine.github.io/
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MO04 - Jira

VSeobecné

pouzivat anglicky jazyk

v§etky novo vytvorené tasky a story pridavat do backlogu
nepridavat a neodoberat Ulohy poc¢as behu $printu
spravovat si stavy pridelenych dloh

na prihlasenie pouzit svoje Udaje zo systému AIS

Ulohy

dlohy sa prideluju vzdy na zaciatku Sprintu
néro¢nost kazdej user story sa uréuje spolo¢ne
O individudlnym hodnotenim a naslednou konzultaciou, kym cely tim nedéjde k rovnakému hodnoteniu
O v pomere obtiaznosti k referenénej user story
O v pripade velkej naro¢nosti sa vytvori epic ktory rozdeluje user story naprie€ viacerymi Sprintami
ak je to mozné, treba ulohe priradit informaény popis vyjadreny popismy:
O feature
O infrastructure
O management
O develop
pri naro¢nej tlohe si poverend osoba tito tlohu rozdeli na pod ulohy, ktoré nasledne méze pridelit niekomu dalsiemu
kazdy riesi iba aktualne pridelené ulohy pre dany $print
nové Ulohy sa vytvaraju vzdy spolo¢ne na stretnuti timu
pri ndjdeni chyby(bugu) treba tuto Ulohu pridat do systému
O ako ulohu typu bug
O treba si najprv overit ¢i dand chyba uz v systéme nieje evidovana
O v pripade, Ze vieme urcif zodpovednu osobu, tuto Ulohu jej treba pridelit
ak by nastala situdcia, ze v systéme existuju dve rovnakeé ulohy, tieba ulohy s nov§im datumom oznacit v systéme za
klon p6évodnej ulohy
Uloha sa povaZzuje za ukon&enu, az ked'boli spinené vSetky poziadvky kladené v danej ulohe
ulohu je nutné uzatvorif v momente jej splnenia tj. ne¢akat na koniec $printu
pri zatvarani Ulohy, treba uviest ¢as straveny rieenim ulohy
po vyrieseni Ulohy treba tuto Ulohu dat do stavu resolved
do stavu closed sa lloha dostane vtedy, ked’ na timovom stretnuti vSetci odsuhlasia jej Uplnost

Sprint

dizka trvania $pintu st 2 tyzdne(10 pracovnych dni)

planovanie $printu prebieha na pondelfiajSom stretnuti, kedy sa ohodnotia nové ulohy. Nasledne sa na zaklade
naroc¢nosti a schopnosti tymu vyberie urdity pocet uloh, ktoré sa budu v tomto $printe riesit

oficidlny zaciatok Sprintu je po ukonéeni pondelfiajSieho stretnutia timu

oficélny koniec $printu je pred pondelnaj$im stretnutim timu

po ukonc&eni sa 8print spolo¢ne vyhodnocuje na zaklade uspesnosti dokonéenych uloh
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JIRA

® odkaz na jiru
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JS-Metodika.md - Grip

MO5 - JavaScript

UZitoéné odkazy:

® airbnb
Angular.js

Suborova Struktura
Pouzivat predpripravenu suborovu trukturu:

/angular -app
/controllers
/directives
/filters
/modules
/services
/templates

Vytvarat podpriecinky tak, aby spajali logické celky dohromady, napriklad:

/angular -app
/controllers
/project
projectController.js
projectDetailController.js
/directives
/project
/user
/filters
/modules
/services
/templates

Konvencie pomenovavania
Pouzivat v ndzve suboru typ anguldrovskeho objektu:

projectController.js
userLoginDirective.js

Pouzivat camelCase pre js stibory:

projectController.js

Subory by mali mat rovnaké meno ako anguldrovsky objekt projectController.js

suxessControllers.controller('ProjectController', [...])
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Nazvy Controllerov sa zac¢inaju s velkym pismenom, nézvy direktiv s malym:

suxessControllers.controller('ProjectController', [...])
suxessDirectives.directive('projectCreateDirective',[...]);

Pomenovat html stibory podla ich prisltichajticeho anguldrovského objektu, priklad:

suxessDirectives.directive('projectCreateDirective',[...]);
project-create-directive.html

SUXESS kniznica

Pouzivat globalnu premennt SUXESS na definovanie triedy

SUXESS.SecureStateCheck = function () {...}
var secureCheck = new SUXESS.SecureStateCheck(..);

Nevytvarat novy namespace, priklad:

SUXESS.namespace.SecureStateCheck

Spéjat triedy do priecinkov:

/suxess
/utils
secureStateCheck.js
suxess.js

Styl kodu
Pouzivat pravidla zadefinované v airbnb.

V stringoch pouzivat ' namiesto ".

Pomenovanie by malo, ¢o najviac opisovat, ¢i uz triedu alebo metddu, podla toho, ¢o ich vystihuje. Jedind vynimka su
premenné pri prechadzani cyklu, tie moézu byt skrétene na jedno pismeno, zaginajic od pismena i.

variableNamesLikeThis
functionNamesLikeThis
ClassNamesLikeThis
methodNamesLikeThis
ConstantsLikeThis

Komentare

Pouzivat komentare, ak je kéd prili§ komplexny a bol by viac zrozumitelny s kratkym vysvetlenim.

Priklad:

var x = 5; //variable x is set to 5, because...
J*

This is a

multi-line
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comment
*/

Dokumentacia

Pouzivat jsdoc na pisanie dokumentacie pre metédy.

® Pisaf stru¢né spravy.

® Vysvetlit funckionalitu metddy.

o Specifikovat vstupné premenné, krétko vysvetlif premenn, ak treba.
o Specifikovat navratovi hodnotu a typ navratovej hodnoty

® Pisat dokumentéciu po anglicky

Priklad:

Jxx
* Returns true if user is allowed to visit a given state.
* @param state - from $stateProvider service
* @param user
* @returns {boolean}

*/
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RoR-metodika.md - Grip

MO06 - Ruby on Rails

VSeobecné

® pouzivat odsadenie o velkosti 2 medzier (nastavit velkost tab)

e dizka riadku nesmie presahovat 80 znakov

® vyuzivat anglicky jazyk

® ndzvy tried, metéd, premennych atd. musia byt rozumné a opisné

® naming: mend tried Camel case (napr. ClassName), vSetko ostatné Snake case (napr. some_function_name), pricom
konstanty vsetko velké pismena (SOME_CONSTANT)

® zatvorky nie su nutnostou, ale pre kraj$i kod je dobré ich uvadzat. Zatvorky neuvédzat, pokial by nemali Ziaden obsah,
alebo je obsah prili§ kratky

# Don't do this
def split_message()

@msg.split() if (@msg.size > 20)
end

# Do this
def split_message

@msg.split if (@msg.size > 20)
end

® nepouzivat zapornd podmienku pri if ale rad$ej pouzif unless

# Don't do this
if !@read_only
end

# Use unless statement
unless @read_only
end

® nepouzivat zapornd podmienku pri while ale rad$ej pouzif until

# Don't do this
while !@server.online?
end

# Use until statement
until @server.online?
end

® nazvy metdd, ktoré su predikatom (tj. vracaju true/false) ukoncovat otdznikom (napr. admin? )
® nepouzivat for ale each (for nevytvara lokdlny scope)

# Don't do this

for color in colors
puts color

end
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# Use each block

colors.each do |color|
puts color

end

MvC

® vyuzivajte konvencie MVC
® nemiesajte logiku (Ziadna logika modelu v kontroleri a pod.)
® pokusajte sa dodrzat "Fat model, skinny controllers”

Kontroler

® ydrzujte ich jednoduché a Cisté
® dodrzujte REST metodiku (jeden kontroler = jeden Resource tj. kontroler User opisuje iba useral)

Model

® nepouzivajte zbyto€né skratky pre ndzvy modelov (napriklad nie UsrHstr ale UserHistory )
® neopakujte seba a ani nereplikujte funkcionalitu Rails/Ruby
® pokial vyuzivate rovnaku podmienku vo find viac krat, pouzite named_scope

class User < ActiveRecord::Base
scope :active, -> { where(active: true) }
scope :inactive, -> { where(active: false) }
scope :with_orders, -> { joins(:orders).select('distinct(users.id)') }

end

® vyuzivajte "sexy" validacie

# bad

validates_presence_of :email
validates_length_of :email, maximum: 100
# good

validates :email, presence: true, length: { maximum: 100 }

® vyhnite sa interpoldcii stringov pri dopytoch

# bad - param will be interpolated unescaped
Client.where("orders_count = #{params[:orders]}")

# good - param will be properly escaped
Client.where('orders_count = ?', params[:orders])

® pokial chcete ziskat jeden zdznam podla id, preferujte find a nie where

# bad
User.where(id: id).take

# good

User.find(id)

® taktiez preferujte find aj pri hladani podla ndzvu atributu

# bad
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User.where(first_name: 'Bruce', last_name: 'Wayne').first

# good
User.find_by(first_name: 'Bruce', last_name: 'Wayne')

® pokial potrebujete spracovat viacero zdznamov, preferujte find_each

# bad - loads all the records at once
# This is very inefficient when the users table has thousands of rows.
User.all.each do |user|
NewsMailer .weekly(user).deliver_now
end

# good - records are retrieved in batches
User.find_each do |user|

NewsMailer .weekly(user).deliver_now
end

® pokial piSete vlastné SQL a chcete zachovat peknu syntax odriadkovania, pouzite heredocks + squish

User.find_by_sql(<<SQL.squish)
SELECT
users.id, accounts.plan
FROM
users
INNER JOIN
accounts
ON
accounts.user_id = users.id
# further complexities...
SQL

Komentare

® pri skopirovani bloku kédu z internetu uvedte jeho zdroj v komentari
® medzi # a komentarom umiestnite minimalne jednu medzeru

# Comment

® umiestnite aspon jednu medzeru medzi kédom a komentarom

puts "Hi" # prints string

® dodrzujte Uroven odsadenia, ktord ma kéd

def printf(str)
# prints string
puts "#{str}"
end

® zarovnavajte nasledujlice sa komentare na konci riadku

@variable # variable comment
@longNamevariable # long name variable comment

Viacriadkové komentare

® notaciu begin/end pre viacriadkové komentare nepouzivajte
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=begin
Block
of
commented
code

=end

® pouzivajte # pre kazdy riadok komentarového bloku

Block

of
commented
code

# H#H H*

I+

Tvorba dokumentacie

® dokumentdcia sa generuje pomocou nastroja YARD
® pre opis metdd, tried a premennych pouzivajte celé vety ukonc¢ené bodkou
® opisujte vetky dolezité(klticové) metddy
® vyjadrujte sa struc¢ne a k veci
® pri dokumentovani metddy zadefinujte v nasledovnom poradi
O funkcionalitu
O vstupné premenné
O vystupnu premennu
® ak je to mozné, Specifikujte aky datovy typ ocakdvate na vstupe
® ak je to mozné, Specifikujte aky datovy typ bude na vystupe
® ak je zadefinovany vstup/vystup, tak umiesntite jeden prazdny komentarovy riadok za opisom funkcionality metédy
® datové typy vzdy uvadzajte vo vnutri hranatych zatvoriek

Example

# Class for all evil Monsters.
class Monster

# Init with name of the Monster.
#
# @param name [String] Monster name.
def initialize(name)
@name = name.capitalize
end

# @return [String] Returning name.
def getName

var_name = @name

return var_name
end
# Reveal true Monster identity.
def reveal

puts "The Call of #{getName}!"

end

end

YARD
® instalacia

> gem install yard
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® generuj dokumentdciu iba pre zdrojové subory, kde nastala zmena

> yard doc monsterClass.rb
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RSpec-metodika.md - Grip

MO7 - RSpec

Predo testovat?

® menej chyb v kéde
® rychlejSie a jednoduchsie manudlne pretestovanie
® jednoduchsie doimplementovanie novej funkcionality

Co testovat v modeloch?

® validnu factory

it "has a valid factory" do
expect (build(:factory_you_built)).to be_valid
end

® validacie

it { expect(developer).to validate_presence_of(:favorite_coffee) }
it { expect(meal).to validate_numericality_of(:price) }

® scopes

it ".visible return all visible projects" do
undeleted_project = FactoryGirl.create :project
deleted_project = FactoryGirl.create :deleted_project
all visible_projects = Project.all.visible
expect(all_visible_projects).not_to include(deleted_project)
end

e vztahy has_many, belongs_to a pod.

it { expect(classroom).to have_many(:students) }
it { expect(profile).to belong_to(:user) }

® callbacks (napr. before_action, after_create)
it { expect(user).to callback(:send_welcome_email).after(:create) }
® v3etky metddy danej triedy

describe "public instance methods" do
context "responds to its methods" do
it { expect(factory_instance).to respond_to(:public_method_name) }
end

context "executes methods correctly" do
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context "#method_name" do

it "does what it's supposed to..." do
expect(factory_instance.method_to_test).to eq(value_you_expect)
end
end
end
end

describe "public class methods" do
context "responds to its methods" do
it { expect(factory_instance).to respond_to(:public_method_name) }
end
context "executes methods correctly" do

context "self.method name" do

it "does what it's supposed to..." do
expect(factory_instance.method_to_test).to eq(value_you_expect)
end
end
end
end

Co testovat v kontroleroch?

® response

it "returns JSON of the project just updated" do
expect(json[:name]).to eql @project_attributes[:name]
expect(json[:description]).to eql @project_attributes[:description]
end

® status

it { is_expected.to respond_with 201 }

Vytvaranie inStancie pomocou let

¢ BAD
before { @resource = FactoryGirl.create :device }

# GOOD
let(:resource) { FactoryGirl.create :device }

Bloky before a after
vykondvané su v poradi:

before :suite
before :context
before :example
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after :example
after :context
after :suite

...pricom:

before(:example) # vykona sa pred kazdym unit testom
before(:context) # vykond sa raz pred celou skupinou unit testou vramci describe/context bloku, v ktorej je

Vyuzitie subject

® ak viackrat v testoch testujem ten isty objekt
® v kontrolery je response z requestu ako default subjekt
® priklad pouzitia

# BAD
it { expect(assigns('message')).to match /it was born in Belville/ }

# GOOD -> moznost vyuzitia syntaxe is_expected.to
subject { assigns('message') }
it { is_expected.to match /it was born in Billville/ }

Describe, context, it

RSpec.describe "something" do
context "in one context" do
it "does one thing" do
end
end
context "in another context" do
it "does another thing" do
end
end
end

® pre describe pouzif kratke a vystizné popisy metddy

describe ‘.class_method_name’ do
# code block
end
describe ‘#instance_method_name’ do

# code block
end

® pre it pouzit kratky popis zacinajlci slovesom (dlhy popis evokuje potrebu pouZitia context )

FactoryGirl + FFaker

FactoryGirl.define do
factory :project do
name FFaker::Lorem.word
description FFaker::Lorem.sentence
factory :deleted_project, class: Project do
deleted true

end

end
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end

pouzitie takejto factory:

FactoryGirl.create :project

FactoryGirl.create :deleted_project

Uzitocné zdroje

® kostra testov pre model

® konvencie novej syntaxe v RSpec
® before/after bloky

o ffaker cheatsheet

® tutoridl na testovanie API

® tutoridl na factory
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Code-review.md - Grip

MO8 - Code Review

Prehliadky kodu

Prehliadky kédu su povinné pri pull requestoch. Podla metodiky M02 - Git , sa po zadani pull requestu prizvu relevantni ludia
na prehliadku kédu. Automatické prehliadky kédu zabezpecuje server resp. Cl. Backend kdd je prezerany pomocou ruby
gemu rubycritic. Jeho vystupom je html stranka na ktoru je generovany odkaz, ktory sa nachadza na slacku v kanali
#codereview. Frontend je prezerany jshintom.

Poziadavky na backend

Kazdy reviewer je povinny pri prezerani kédu prezriet aj vystup z rubycritic. Kéd v pull requeste by mal maf znamku A. Ak je
tomu inak, autor je povinny zdévodnit preco sa tato zndmka neda dosiahnut. Ruby kéd musi byt v stlade s ostatnymi
relevantnymi metodikami - RoR metodika, RSpec metodika.

Poziadavky na frontend

Frontent javascript kéd musf prejst jshint testom bez errorov. Kéd musf spifiat poZiadavky ostatnych metodik - JS Metodika,
Jasmine metodika. Vystup jshintu je dostupny na gite pri branchi pri kazdom pushnuti kédu.
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11/18/2015

sUXess

Sprint Report -

Sprint 1

Closed Sprint, ended by Roman Roba  05/0Oct/15 9:39 PM - 23/Oct/15 1:55 AM

20

15
10

5

.|

sUXess - Agile Board - FIIT STU

Oct 5 Oct 19 Oct 23

Status Report

Completed Issues

Key Summary

UXWEB-2 * Allow user to log in

UXWEB-3 * High fidelity dashboard prototyp
UXWEB-7 * Git methodics

UXWEB-8 * Create a Git repo

UXWEB-9 * Make a web page

UXWEB-10 * Create basic structure for Rails API
UXWEB-11 * Create a basic structure for Angular
UXWEB-20 * Create a records for meeting 1, 2, 3 and 4

Issues Not Completed

Key Summary

UXWEB-1 * Basic project management(CRUD)
UXWEB-4 * UXWEB-2: LDAP login
UXWEB-12 * Set up server

Linked pages

Issue Type
Story
Story
@ Task
@ Task
@ Task
@ Task
[@] Task

[@] Task

Issue Type

Story

Story

@ Task

53

Priority

T Major
T Major
T Major
T Major
T Major
4 Critical
4 Critical

T Major

Priority
T Major
T Major

T Major

View Sprint 1 in Issue Navigator

* |ssue added to sprint after start time

View in Issue Navigator

Status Story Points (8)
CLOSED 8
CLOSED -
CLOSED -
CLOSED -
CLOSED -
CLOSED -
CLOSED -

CLOSED -

View in Issue Navigator

Status Story Points (3)
IN PROGRESS 3
IN PROGRESS -
IN PROGRESS -

http://jira.fiit.stuba.sk/secure/RapidBoard.jspa?rapidView=80&projectkey=UXWEB&view=reporting&chart=sprintRetrospective...
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11/18/2015 sUXess - Agile Board - FIIT STU

sUXess

Sprint Report -
Sprint 2

Closed Sprint, ended by Roman Roba  19/0ct/15 1:00 PM - 03/Nov/15 7:12 PM  Linked pages View Sprint 2 in Issue Navigator

20

: :

. |

Oct 19 Nov 3
Nov 2

Status Report

* |ssue added to sprint after start time

Completed Issues
View in Issue Navigator

Key Summary Issue Type Priority Status Story Points (3)
UXWEB-1 * Basic project management(CRUD) Story T Major CLOSED 3
UXWEB-12 * Set up server [® Task T Major CLOSED -
UXWEB-39 * Remove libraries from repository @ Task T Major CLOSED -
UXWEB-41 * GRUNT automation and SUBURI modification Story T Major CLOSED -
UXWEB-44 * JS comments methodics Story T Major CLOSED -
UXWEB-45 * RoR comments methodics + docs Story T Major CLOSED -
UXWEB-47 * RoR test methodics Story + Major CLOSED -
UXWEB-51 * Register for TP CUP Story T Major CLOSED -
UXWEB-56 * RoR methodics Story T Major CLOSED -
UXWEB-60 * Create a records for meeting 5 and 6 [ Task T Major CLOSED -

Issues Not Completed
View in Issue Navigator

Key Summary Issue Type Priority Status Story Points (1)
UXWEB-4 * UXWEB-2: LDAP login Story T Major IN PROGRESS -
UXWEB-46 * JS tests methodics Story 4 Major OPEN -
UXWEB-48 * Deploy methodics Story T Major OPEN -
UXWEB-49 * Code review methodics Story T Major IN PROGRESS -
UXWEB-50 * Angular documentation methodics Story T Major OPEN -
UXWEB-59 * Jira methodics Story T Major IN PROGRESS 1
54
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sUXess

Sprint Report -

Sprint 3

Closed Sprint, ended by Roman Roba

40

30

20

0

Nov 2

Status Report

Completed Issues

Key

UXWEB-28 *
UXWEB-46 *
UXWEB-48 *
UXWEB-49 *
UXWEB-50 *
UXWEB-59 *
UXWEB-61 *
UXWEB-62 *
UXWEB-64 *
UXWEB-65 *
UXWEB-66 *

UXWEB-69 *

Nov 16

Summary

Image upload

JS tests methodics

Deploy methodics

Code review methodics

Angular documentation methodics
Jira methodics

Management Documentation
Work documentation

Dashboard template

Low/high fidelity web app template

Flash messages

Nov 27

Create a records for meeting 7, 8 and 9

Issues Not Completed

Key

UXWEB-63 *

Summary

Login template

Issues Removed From Sprint

Key

UXWEB-4 *

Summary

UXWEB-2: LDAP login

Issue Type

Story

Issue Type

(@) Story
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http://jira.fiit.stuba.sk/secure/RapidBoard.jspa?r...

02/Nov/15 3:30 PM - 27/Nov/15 6:17 PM  Linked pages

Issue Type
Story
Story
Story
Story
(@) Story
Story
(@) Story
Story
(@) Story
Story
Story
Task

Priority

1 Major

Priority

1 Major

View Sprint 3 in Issue Navigator

Priority Status
1 Major CLOSED
1 Major CLOSED
1+ Major CLOSED
1 Major CLOSED
1 Major CLOSED
1 Major CLOSED
1 Major CLOSED
1 Major CLOSED
4 Major CLOSED
1+ Major CLOSED
1 Major CLOSED
1 Major CLOSED
Status
IN PROGRESS
Status
IN PROGRESS

* Issue added to sprint after start time

View in Issue Navigator

Story Points (29)
3

1

View in Issue Navigator

Story Points (2)

2

View in Issue Navigator

Story Points (3)

3

13.12.2015 20:13



sUXess

Sprint Report -

Sprint 4

Closed Sprint, ended by Roman Roba  23/Nov/15 1:00 AM - 13/Dec/15 8:50 PM  Linked pages View Sprint 4 in Issue Navigator
25

20

15

10

5

0

Nov 23 Dec 7 Dec 13

Status Report
* Issue added to sprint after start time

Completed Issues
View in Issue Navigator

Key Summary Issue Type Priority Status Story Points (2)
UXWEB-63 * Login template (@) Story 1 Major CLOSED 2
UXWEB-70 * Website template (@) Story 1 Major CLOSED -
UXWEB-72 * Prototyp creation(CR) and Mockup creation(CRU) (@) Story 4 Major CLOSED -

Issues Not Completed
View in Issue Navigator

Key Summary Issue Type Priority Status Story Points (5)
UXWEB-71 * Modification and completition of documentation Q) Story 1 Major OPEN 5
UXWEB-73 * Mockup editor (@) Story 1 Major IN PROGRESS -
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