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1 Uvod

Tento dokument slazi ako technickd dokumentécia k vyvijanej webovej aplikacii Chamelleon v rdmci
predmetu Timovy projekt. Hlavnou myslienkou aplikacie je dat’ pouZzivatel'ovi slobodu pri prezerani
webu — teda dovolit’ mu prispdsobit’ si vzhl'ad a rozlozenie prvkov na vybranom webovom portali a
odstranit’ vSetky rusivé prvky, akymi st napriklad reklamy alebo vyskakovacie (pop-up) okna.

V kapitole 2 st opisané globalne ciele projektu, ktoré sme splnili v zimnom semestri akademického roka
2015/2016. V kapitole 3 je opisany proces analyzy v ramci nasho projektu. Kapitola 4 predstavuje navrh
a obsahuje ilustracie low-fidelity prototypov. Kapitola 5 sa sustredi na implementaciu high-fidelity pro-
totypu.



2 Globalne ciele

Vzhl'adom na to, Ze vyvijame komercnu aplikaciu, pri ktorej je dolezité, aby zaujala Siroké spektrum
ludi, nasim hlavnym cielom bolo ziskat’ a spracovat’ ¢o najobsirnej$iu spitnu vidzbu od potencialnych
zakaznikov. Dosiahli sme to astymi stretnutiami s roznymi l'ud’'mi a na zaklade ich spétnej vdzby sme
postupne vylad'ovali zameranie, funkcionalitu a vzhl'ad nasej buducej aplikacie.

Dalsim cielom bolo vytvorenie funkéného prototypu. Uz od prvych tyzdiiov sme postupne pracovali
naraz na niekol’kych verziach prototypov, ktorymi sme si pomahali pri interview s potencialnymi za-
kaznikmi, prevadzkovate'mi znamych slovenskych webovych portdlov a réznymi odbornikmi v tejto
oblasti. Zo zaciatku sa jednalo iba o low fidelity prototypy — viaceré papierové nacrtky, neskor prekres-
lené v grafickych editoroch do digitalnej podoby. InSpirovani tymito schémami sme zacali pracovat’ na
prvom funkénom prototype, ktory dokazal z urcitych stranok vytiahnut ich hlavny obsah a zobrazit’ ho
v inom, oku prijatel'nejSom vzhl'ade, o je v podstate hlavnou myslienkou nasej prace.



3 Analyza

Na analyzu sme casto vyuzivali metodiku brainstormingu, ale aj interview s réznymi potencialnymi
pouzivatel'mi. V analyze vzniklo mnozstvo popisanych tabul’, ktoré boli transformované do tohto doku-
mentu.

V prvych brainstormingoch sme vymyslali, ¢o budeme robit’, akym spésobom budeme sprehl’adiiovat’
web a pre koho to mé6ze byt uzitoéné. V Tab. 1 je vysledok brainstormingu o tom, ¢o chceme v nasom
projekte dosiahnut’ a v Tab. 2 je vysledok brainstormingu o tom, pre koho to moze byt’ uzitocné.

Tab. 1 - Co chceme dosiahnut’

zvukové zobrazenie
identifikacia skupin

zjednotenie dizajnu viacerych stranok agregacia
Setrenie Casu
Setrenie nakladov

viac zakaznikov

zjednodusenie zobrazenia obsahu

prehl’adnejsie zobrazenie informacii ul’ahcenie tdrzby

rozny dizajn pre rozne skupiny sledovanie citatel'ov

vécsia dovera v obsah nové platformy udrzanie Citatel'ov
viac volicov

zresponzivnenie

lepsi pristup k informaciam ziskanie novych Citatel'ov

lepsia dostupnost’ k vzdelaniu konkuren¢né vyhoda

nové biznis modely pre spoplatnenie obsahu | vicsie trzby skvalitnenie sluzieb

Tab. 2 - Pre koho to je

Citatelia novin a ¢asopisov e-learning cestovné kancelarie agregatori
prevadzkovatelia webov lekari dopravné portaly sumarizatori
Statne organizacie dochodcovia neskuseni pouZzivatelia | pracovné portaly

IT dodav. Statnej spravy

deti/deti do 10

portaly obci

dopravné portaly

facebook

zeny, muzi

mailové schranky

prijimacie konania

hry (online) pocasie zaneprazdneni tvorcovia aplikacii
vysoké skoly slabozraki novinari/zurnalisti udalosti/ kultura
timy z tp farboslepi uplne slepi l'udia AIS

vedecké publikacie Z00 spravodajstvo ministerstva
hodnotiace systémy blogy botanicka zahrada banky

Vysledky tychto brainstormingov sme na nasledujiicom stretnuti Specifikovali do nasledujtcich bodov,

ktoré reprezentuji pre nas zaujimavé subjekty:

e web stranky pre masy l'udi (konzumenti, poskytovatelia, prevadzkovatelia obsahu),

e Statne organizicie, iné organizacie (manaZzéri, uradnici, obCania, politické strany, podnikatelia),

e weby pre developerov (Studenti, budtici developeri, developeri, klienti developerov),

e viac informécii na mensej ploche (zaneprdzdneni I'udia, l'udia stale v pohotovosti, manazéri,

Studenti, dusevne pracujuci, informacni nenazranci),

e postihnuti l'udia (zdravotne),

e neskuseni pouzivatelia (naivni, seniori, deti, menej vzdelani 'udia, chudobnejsi),

e samovzdelavanie a vzdelavanie (Studenti, Skoly, prevadzkovatelia, nezamestnani, Grady prace),

e pravidelne navstevované Weby (Facebook, Google, mail, zaujmy, recepty, konicky),

e volny ¢as ('udia a ti ¢o sa im staraju o...).




V ramci diskusie sme identifikovali persony a vlastnosti, ktoré ich charakterizuji. Dospeli sme k rozde-

leniu troch hlavnych typov zakaznikov (Tab. 3).

Tab. 3 - Identifikované persony

Informacny hlado$ Martin

Zaneprazdneny ¢lovek Fero

Senior BoZena

muz

slobodny

20-30 rokov

vzdelany

zaujem o svet

hl'ada informacie o hobby
rychlo, vSetko, hned’
rozcestovany

bez z&vizkov

zaujem o nové veci

muz

vela prace vzdy
30-50 rokov

mlady rodic¢
stereotyp, rutina
jednotvarnost’
smutny

vybusny, podrazdeny
bezny pouzivatel

Zena

Zije sama

nad 60 rokov

deti a vnucata

citi sa osamelo
potreba socializacie
IT uplne nesktisena
TV, serialy

nizky prijem

vel'a vol'ného ¢asu

K tymto persénam sme spisali informacie, ktoré¢ o nich predpokladdme a otazky, ktoré by sme im radi

polozili.
Informacny hlados Martin:

e predpokladame:

chce sa ucit’ nové veci, chcel by stihnat’ viac precitat’,
hl'ada jednoduchsi pristup k informaciam,

k informéciam sa dostava cez kontakty na soc. siet’ach,

O

o

o pér pokusov a dost’, ide d’alej,

o travi vela ¢asu na webe,

o uprednostiiuje agregované informacie,
o

o navstevuje vel'a stranok.

e chceme zistit

O O O O O

Chce ist’ v informéciach viac do hibky?

Bude ochotny za nie¢o platit’?

Ako ho ovplyviiuji ndzory a odporucania inych 'udi?
Aké nastroje pouziva na extrakciu informacii?
Vyhody/nevyhody nastrojov.

Zaneprazdneny ¢lovek Fero:

e predpokladame:

e}

O O O O O O

rutinné navstevy tych istych webov,

nezaujima sa o nové technologie,

nema ¢as sa ucit’ nové veci,

1 pokus a dost,

ma svoje preferované témy a nejde mimo hich,
neodporuca a neposiela d’alej,

web je hlavnym a jedinym zdrojom informacii.

e chceme zistit:

O
O

Aké typy webov navstevuje?
Co by mu mohlo pomdct’ usetrit’ &as pri ziskavani informacii?



Co ho zdrzuje?

Klik do detailu informacie?

Chce len prehlad alebo ist’ do hibky?

Ako Casto na ako dlho a kedy ide na web?
Z akych lokalit by ho zaujimali informacie?

O O O O O

Senior Bozena:

e predpokladame:
o preferuje prijemné témy (Ziadny extrémizmus),
strach z pokazenia,
chce viac komunikovat’ s blizkymi l'ud’mi,
nie je ochotna za tieto sluzby platit’,
ma rada bulvar a klebety,
IT vyuziva minimalne,
ma vel'a Casu a nevie ¢o s nim,

O O 0O O O O O

vel'a ¢asu travi u lekara.

e chceme zistit:

Aké ma skusenosti s webom?

Aké ma zrucnosti?

Co je schopna a hlavne ochotna naugit’ sa?

Akymi cestami ziskava dnes informacie a aké?

Ci a ako si vymiefaju s priate’'mi informécie o cenach?

O O O O O

Vytvorené persony ovplyviiuje ich okolie na ktoré sa tiez treba zamerat’. Toto okolie méze odporucit’
nase rieSenie d’alsim l'ud’om (Tab. 4).

Tab. 4 - Okolie jednotlivych person

Martin Fero BoZena
kolegovia, spoluziaci rovnaké ako Martin susedia
socialne siete urady premiér
rodi¢ia/rodina $éf celebrity
TV, reklama deti kostol, farar
Skola, ucitelia, Ziaci susedia supermarkety, letaky
¢lenovia komunit manzelka tv, reklama
priatelia klienti vnucata
idoly deti

experti bulvar
manazéri firiem lekar
partner/partnerka opatrovatelia




Zostavili sme zoznam tém (Tab. 5), o ktorych si myslime, Ze by ich pouZzivatelia pouzivali, resp. prefe-
rovali ¢o najviac. Kazda z tém patri do inej Casti (preferencie, peniaze, obavy, zrucnosti).

Vo v8eobecnosti sme sa zhodli na:

o preferencie — pouzivatelia preferuju prehl’adny obsah bez rusivych prvkov,
e peniaze — pouzivatelia nie st ochotni platit’ peniaze za softvér,

e Obavy — pouzivatelia si chct chranit’ sikromie,

e zrucnosti — pouzivatelia nerozumeju tomu ¢o je na stranke.

Tab. 5 - Zoznam tém

Preferencie pouzivatelov Vadi im reklama, responzivne stranky, rutinné prezerané weby, chcu
priehladnejsie stranky.

Peniaze Nie st ochotni platit’ za softvér resp. poskytované sluzby.

Obavy, neistota Nechcu odhalit’ svoje sukromie, neodporucaju, neposielaju d’alej, sle-
dovanie aktivit pouzivatel'ov na webe, chcu si chranit’ stikromie.

Obsah Vicsinou facebook, gmail, youtube, zal'uby.

Cas Kazdy den na webe vel'a kratsich intervalov.

Zrucnosti, schopnosti Su Casto na nizkej trovni (vyhladdvanie, orientacia), nevedia zadat

klaicové slova, nerozumeju symbolike ¢i terminologii.

Zostavili sme zoznam otazok, ktoré¢ nam pomohli s ur¢enim “ako by sme mohli...” (HMW, z angl. ,,how
might we...”). Zostavené otazky st v Tab. 6.

Tab. 6 - Ako by sme mohli

How might we (final questions)

Ako prisposobit’ obsah webu preferenciam pouzivatel'a?

Ako by sme mohli zaujat’ pouzivatel’a, aby nam bol ochotny platit’ (¢im a za ¢0)?

Ako by sme mohli ochranit’ pouZivatel'ov pred hrozbami, nebezpecenstvom z webu?

AlwNE

Ako by sme mohli pomdct’ pouzivatel'ovi porozumiet’ obsahu stranky?




Zo zoznamu stanovenych funkcionalit, ktoré by sme chceli poskytovat’ sme pomocou spolo¢ného hla-
sovania ziskali $tyri prioritné funkcionality (Tab. 7). Su to realizovanie virtualneho rezimu a proxy,
agregacie viacerych stranok do jednej, gamifikacia a maskot - pomocnik.

Tab. 7 - Zoznam funkcionalit

Funkcionalita Pocet hlasov
Standardizované rozhranie 3

ked nechces zaplatit’ pomdz inym
agregacian —> 1

dorobenie responzivnosti
mapovanie objektov

virtualny rezim a proxy

maskot pomocnik

gamifikacia

preformatovanie prvkov

podiel’anie sa pouzivatel'ov na vylepSovani
ucenie sa (e-learning)
precistovanie (pravidelné)

vykladovy slovnik

skasobny méd (sand box)

zrozumitel'né upozornenia

pouzivatel'ské nastavenia

vyhodnocovanie spravania sa
forma hry/vtipy
realtime technicka podpora

rodi¢ovsky detsky zdmok
legendy/tutorialy
znevyraznenie neddlezitého

filtrovanie reklam a skodlivych skriptov

kreativny dizajn

skasobna doba
ranking
zabranit’ nechcenym presmerovaniam

Rl RrINR W RN RN R R RN R RN R o o w| k|-

zvyraznenie dolezitého




Nakreslili sme si viaceré user story a z nich sme vybrali jednu ako vzorova (predstavuje prvé stretnutie,
odporucanie), ktora mozete vidiet’ v Tab. 8.

Tab. 8 - Vzorova user story

Osoba Stefan, 33 rokov, podnikatel, zaneprazdneny, vel'a po-
vinnosti, vel'a kamaratov, stres.

Odporacanie od kolegu St'azoval sa kolegovi v praci, Ze sa zle orientuje na webe,
kolega odporucil Chamelleon.

Prvy kontakt VyskuSal doma Chamelleon, obl'ibil si formatovanie
textu a vzhl'ad aplikacie.

Odporicanie babke Spomenul si na babku, ktorej kazdy defi pomaha s poci-
taCom, chce jej ukézat’ Chamelleon.

Pozitivny nazor na Chamelleon Babka sa bala, ale po vyskaSani zmenila nazor a odvtedy
pravidelne pouziva pocitac.

Odporicanie vSetkym Stefan s babkou pouzivaju Chamelleon kazdy def, od-
poracajii vietkym znamym, Stefan Setri Gas, babka je
1T expert®.

Ciel'om je najst’ odpovede na otazky:

e Ako sa dostavate k novinkam (tech.)?
e (o ta presved¢i aby si odporucal?

e Co by si odporugil d’alej?

e Ako a komu by si odporucil?

Na tabul'u sme zaznacili prvy jednoduchy koncept fungovania nasho riesenia. Rozmyslali sme, ako by
sme mohli mapovat’ rdzne elementy stranky. Uvedomili sme si, Ze treba zistit’ nazor aj od odbornikov,
ktorymi st napr. prevadzkovatelia webovych stranok.

Navrh je prekresleny do Obr. 1. Vysvetlivky k obrazku:
Nadpis, , , Reklama, Vlastny element
Prerusovana Ciara: transformacia do Sablony

Plna ¢iara: prechod na d’alSiu stranku

1. Pouzivatel’ v naSom systéme Chamelleon zvoli stranku.

2. Stranka ¢lankov prevadzkovatel’a je transformovana do Sablony, kde navigacia je zobrazena
hore a ¢lanky maji iny format. Reklama je odfiltrovana.

3. Pouzivatel klikne na urcity ¢lanok a ten sa mu zobrazi v Sablone pre jednotlivé clanky. Tato
Sablona je transformacia stranky ¢lanku prevadzkovatela. Navigacia je znovu zobrazena
hore bez reklamy s pridanym vlastného elementu, ktorym moze byt napriklad vlastna re-
klama, atd’. Nadpis a text ¢lanku je znova zobrazeny v inom formate.




Stranka clankov prevadzkovatela

www.example.com

Stranka c¢lanku prevadzkovatela

—

www.example.com/article

| P

—

https://chamelleon.com https://chamelleon.com/article

.

[ ] L ']

Sablona ¢lankov Chamelleon Sablona ¢lanku Chamelleon

Obr. 1 - Prvotny navrh

V ramci analyzy sme komunikovali aj s 'ud’'mi, ktori st v tejto problematike vyznamnejsi a maju vacsie

skusenosti ako my. Jeden z oslovenych odbornikov bol Ivan Debnar, zakladatel’ portalu zoznam.sk a
byvaly technicky riaditel’ portalu azet.sk, momentalne pracujuci v organizacii The Spot.

Dal$ou vyznamnou osobnostou bol Martin Rapavy, ktory pracuje ako konzultant v IT sektore uz viac

ako desat’ rokov.

Pri tychto stretnutiach sme sa zamerali na nasledovné otazky a témy:

Déavame I'ud’om slobodu pri prezerani webu.

Nasa technologia umoziuje kazdému ¢loveku zobrazit’ si z l'ubovol'nej webovej stranky to ¢o
chce a ako chce.

Aky je vas nazor na to, Ze by sme zobrazili vas web inym spésobom bez toho, aby ste v iom
museli robit’ nejaké zasahy?

Ako fungovali vase prijmy z reklam v Azete? Preco je reklam tak vela? Ako inak sa da zarabat’
okrem reklam?

Ako to fungovalo v Azete/Zozname? Komunikacia s inymi portalmi.

Emillco.com

Kto su vasi zédkaznici?

Aky bol vas biznis model?

Aké mate nazory od l'udi, feedbacky alebo hodnotenia?

Boli by prevadzkovatelia webov ochotni spristupnit’ nam obsah ich webu? Do akej miery? (ti-
tulok, abstrakt, cely ¢lanok a podobne)

Bola by pre vas zaujimava technoldgia, pomocou ktorej by ste poslali svojim zdkaznikom odkaz
na vas web s inym sposobom zobrazenia ako je Standardny?



Vybrali sme najdolezitejSie nazory a pripomienky od Ivana Debnara a Martina Rapavého:

Vo vicsine pripadov reklama na webovych portaloch tvori 100% ich prijmu.

RSS v dnesnej dobe upada.

Treba sa zamysliet’ ¢i problém, ktory sa pokuSame vyriesit, nie je v si¢asnosti uz vyrieSeny na
urovni opera¢nych systémov.

Treba sa zamerat’ na uz existujicu technologiu a identifikovat’ jej nedostatky a zamysliet’ sa nad
tym, ako im predist’.

Urcité ¢lanky su kvoli svojmu obsahu vel'mi popularne a na pristup k nim musi pouzivatel’ pre-
zriet’ reklamu - je to urcity price-to-pay.

LCudia si nechcu vyberat’ - chct automaticky dostat’ najlepsi zazitok.

Pokial’ sa nejedna o Statnu zdkazku, nevidi v tom ziadny biznis model.

Obsah z webstranok mézeme menit’, ale iba pre osobné tcely.

Nemdzeme vyrobit’ aplikaciu, ktord bude menit’ obsah stranky bez autorovho suhlasu.
Mézeme vyrobit' aplikaciu, pomocou ktorej si pouzivatel moze zobrazovat” a menit’ obsah
stranky bez autorovho sthlasu.
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4 Navrh

Po analyze sme sa pustili na navrh viacerych prototypov, s ktorymi sme oslovovali potencialnych pou-
zivatel'ov a ziskavali od nich spétna vazbu. Na zaklade ich nazorov a rad sme nakoniec zostavili d’alsiu
verziu, ktora sa uz zhotovila ako klikatel'na verzia na webe.

4.1 Prototyp 1

Za prvy prototyp sme zvolili prostredie v zelenom dizajne, ktoré je prispdsobené aj na dotykové displeje
svojim mriezkovym rozlozenim a velkymi tlacidlami. Taktiez pismo a vSetky prvky su dostatocne
vel'ké, aby sa dobre pracovalo aj osobam, ktoré maju problém so zrakom. Cely prototyp predstavuje
agregaciu viacerych ¢lankov a noviniek z webovych portalov a ich zjednodusené a intuitivne zobrazenie.

Uvodna strana prototypu predstavuje rozloZenie tém a roznych tematickych oblasti. Cislo pri nej pred-
stavuje pocet neprecitanych noviniek v danej sekcii. Taktiez je k dispozicii pridanie d’alSich tém a oblasti
podl’a vlastného vyberu.

Pri kliknuti na niektoré z tém sa ukaze zoznam portalov, ktoré ponukaju ¢lanky o kliknutej tematike. Po
rozkliknuti konkrétnych domén sa zobrazia vSetky aktualne ¢lanky z daného portalu, ktoré spadaju pod
tuto tematiku (Obr. 2).

Pri vybrati nejakého ¢lanku je moznost’ si ho prezriet’ v zobrazeni ur¢enom na ¢itanie. To znamena, ze
text je pekne CitateI'ny, neobsahuje ziadne reklamy, blikajuce obrazky ani rusivé prvky ako hudba na
pozadi a podobne. Taktiez su k dispozicii nastroje na formatovanie ako zvécsenie textu, zmensenie,
zmena farby a iné.

Pri navrate na stranku, kde si zobrazené vsetky témy sta¢i jednoducho kliknut’ na symbol doméeka
umiestneny v pravej hornej Casti. Pokial’ pouZzivatel’ neprezera konkrétny ¢lanok, ma moznost’ najst’ si
nejaky pomocou vyhl'adavacieho panelu umiestneného v hornej Casti.

Vyhody:

e Oblasti tematik z viacerych portalov na jednom mieste, Setrenie Casu.
e Ziadne pop-up okna, reklamy, zvuk na pozadi a iné rusivé elementy.
e Jednoducha navigacia, moznost ist’ na hlavni obrazovku jednym kliknutim.

Nevyhody:

e Symboly nie su intuitivne a nie je z nich hned jasné ¢o sa za nimi skryva.
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Obr. 2 - Prototyp 1

4.2 Prototyp 2

Druhy prototyp (Obr. 3) je in§pirovany modernym dlazdicovym dizajnom. Je realizovany ako doplnok
prehliadaca, kde ovladacia ¢ast’ je umiestnena na l'avej strane. Tuto Cast’ je mozné skryt’ zasunutim do-
lava, ¢im sa dosiahne zvicSenie plochy pre prezeranie zvolenej webovej stranky. V jeho hlavnej liste
su moznosti pre zobrazenie len agregacii webovych stranok, zobrazenie $ablon a v§eobecné nastavenia.

Pri zvoleni zobrazenia $ablon sa telo tejto pridavnej listy rozdeli na dve ¢asti. Jedna pre agregacie webov
a druha pre volbu $ablony. Pouzivatel’ ma tak moznost’ zvolit’ webovu stranku zo zoznamu agregacii a
vybrat’ k nej Sablonu, ktord sa aplikuje na obsah stranky. Samozrejme zvolend Sablona musi byt’ vytvo-
rena pre takuto webovu stranku aby splnila svoj ucel.

Okrem tohto umoziuje prototyp vytvaranie vlastnych $ablon. Kde si pouzivatel’ sam zvoli, ktoré ele-
menty webovej stranky bude Sablona mapovat’.

Vyhody:

e Jednoduché riesenie prostrednictvom doplnku do webového prehliadaca.
e  Moznost vytvarat’ si vlastné Sablony.
e Moznost agregovat’ aj iné sluzby (nielen medidlne portaly).

Nevyhody:

e Pouzivatel zvi¢Sa nema naladu si sim nieco vytvarat’ (v naSom pripade Sablonu), chcel by mat’
hned’ zazitok z pouzivania.
e Chyba moznost’ formatovania textu.
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4.3 Prototyp 3

Lorem ipsum dolor st amet consectetur adipescing eft. Nulla
quam velt. vulputate eu pharetra nec. matss a¢ neque. Dus
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le accumaan, blandt sed cam

Obr. 3 - Prototyp 2

Treti prototyp predstavuje zobrazenie existujucich webovych portalov mierne odliSnym Stylom. Pri
hlavnom vybere témy sa nachadzaju reklamy, no pri konkrétnom vybere ¢lanku sa uskutocni odfiltro-
vanie vSetkych reklam, zvuku a rusivych prvkov, a tak sa docieli, aby bol pouzivatel maximalne kon-
centrovany pri prehliadani webu. Témy z toho najvyssieho hl'adiska si zobrazené vo forme dlazdico-
vého menu (Obr. 4). Po kliknuti na niektort z nich sa zobrazia ¢lanky, ktoré spadajia do vybranej sekcie.
Predstavujeme 3 mozné sposoby zobrazenia. V prvom sa zobrazia len hlavné nadpisy, bez akychkol'vek
pridanych informacii. Dalsie zobrazenie predstavuje konkrétne &lanky vo forme blokov. V jednom
bloku sa nachadza hlavny nadpis, kratky opis alebo anotacia a obrazok. Posledny typ zobrazenia pred-
stavuje zoznam nadpisov a ich opisov alebo anotécii bez akéhokol'vek obrazku.




e Prehladné prezeranie jednotlivych spravodajskych kanalov vo forme ¢istého textu s obrazkami.

e Prehliadaci mdd bez obrazkov (kvoli Setreniu dat).

Nevyhody:

e Uzka $pecializacia - medidlne portaly.

e Nie je mozné formatovat’ si text podla vlastného vyberu.

e Nie je mozné vytvorit’ si vlastnil Sablonu.
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Obr. 4 - Prototyp 3
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4.4 Prototyp 4

Posledny prototyp pdsobi jednoducho po grafickej stranke. Na l'avej strane sa nachadza statické menu
viacerych medialnych portalov (Obr. 5). Na pravej strane je zobrazovacia ¢ast’ pre vybrané ¢lanky. Pri
kliknuti na webovy portal zo zoznamu sa zobrazi viacero ¢lankov, ktoré su zoradené podla aktualnosti.
Pri vybrani konkrétneho ¢lanku sa zobrazi jeho ndzov, obrazok a samotny text. Zobrazenie taktieZ ob-
sahuje odkaz na original, a teda povodn1 verziu zobrazenia (v aktudlnej st odstranené reklamy, bannery
a iné). Tento model poukazuje hlavne na rozdiely (Obr. 6) medzi originadlnym zobrazenim a novym
zobrazenim podl'a nasej Sablony.

Vyhody:
e Prehladné prezeranie jednotlivych spravodajskych kanalov vo forme Cistého textu s obrazkami.
e Agreguje viacero medialnych portalov.

Nevyhody:

o Uzka 3pecializicia - medidlne portaly.
¢ Nie je mozné formatovat’ text podl'a vlastnej potreby.
e Nie je mozné vybrat’ si Sablonu ani vytvorit’ vlastnu.

Servery

Pravda

=
(]
g
]
B
]
=
(W]

Aktuality
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] Kratky popis
DennikN ¢lanku 1

Kratky popis
¢lanku 2

®

Kratky popis
Clanku 3

®

Clanok 3

Clanok 4

®

Kratky popis
¢clanku 4

Obr. 5 - Prototyp 4




Povodna Webova stranka

Nazov Elanku navigdcia 1
navigacia 2
navigdcia 3
._-_‘I Text Elanku :z:_:g.?c!a 4
- gacia 5
Text Elanku Text
2 Clanku Text élanku
g:r Text éldnku Text
1 £lanku Text Elanku <
N Text élanku Text 2
Ll clanku Text clanku 5
D: Text clanku Text
Elanku Text Elanku ﬁ
Text Elanku Text o

clanku Text clanku

Upravena Webova stranka

Nazov ¢lanku

origingl

Text lanku Text Elanku Text élanku

Text clanku Text clanku Text clanku

Text Elanku Text Elanku Text élanku

Text clanku Text clanku Text Elanku

Text Elanku Text clanku Text élanku
Text Elanku

Obr. 6 - Prototyp 4 - porovnanie
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5 Implementacia

N3 prototyp je webova stranka?, ktora dokaze vytiahnut’ obsah z inych (zatial’ spravodajskych) portalov
a zobrazovat’ ho v jednotnej Sablone.

5.1 Frontend

Frontend (Obr. 7) aplikacie je webova stranka, ktora je tvorena pomocou HTML a Javascriptu (JQuery).
Jej dizajn je navrhovany pomocou sluzby Bootstrap. Javascriptové skripty zabezpecuju pracu so Sablo-
nami a personalizaciu stranky, ako aj spravu cookies.

Client

HTML, Javascript

Apache Server

Obr. 7 — Frontend

Aplikacia je zostavena z troch samostatnych HTML stranok, ktoré st generované jazykom PHP a po-
sielané z backendu. Prva, ,jindex.php®, predstavuje tivodnu stranku s nazvom projektu. Stranka
L,list.php* zobrazuje zoznam ¢lankov vytiahnuty z jednotlivych portalov a ich kratky opis. Kazdy ¢lanok
zaroven obsahuje odkaz na originalny ¢lanok a aj na ¢lanok zobrazeny v nasej aplikacii v tretej HTML
stranke ,,article.php“. Tato strdnka je schopnd zatial’ zobrazit’ bud’ len nadpis a rydzi text, alebo aj ob-
razky, podl’a toho ktora Sablona je zvolena.

Kazda z tychto stranok obsahuje boéné menu, ktoré je generované javascriptovym skriptom (Kod 1)
¢erpajticim informacie z JSON suboru, kde je ulozeny nazov stranky a odkaz na fiu. Zmena JSON-u do
HTML je znazornena na Obr. 8.

1 https://chamelleon.com/
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Obr. 8 - JSON do HTML

Kéd 1 - Funkcia na vytvorenie menu z JSON-u

$.9etJSON( "js/json/menu_items.json™, function( data ) {
var sites = data.sites;
var htmlString = """;

for(var i = 0; i <sites.length; i++) {
htmiString += "<li><a href=\"javascript:;\" data-toggle=\"collapse\" data-target=\"#ul-" +i +
"\">" + sites[i].title + "<i class=\"fa fa-fw fa-caret-down\"></i></a><ul id=\"ul-"+ i +"\"
class=\"collapse\">";

for(var j = 0; j < sites[i].sections.length; j++) {
htmlString += "<li><a href=\"" + sites[i].sections[j].url + "\">" + sites[i].sections[j].title +
"<fa></li>"
}

htmlString += "</ul></li>";

}

$( "#tmenu" ).html(htmlString);
b
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5.2 Backend

Backend (Obr. 9) aplikacie bezi na PHP serveri. St na nom nase PHP skripty, ktoré pomocou volne
dostupnej PHP kniznice Simple HTML DOM Parser? extrahuji obsah webovych stranok. Extrakcia pre-
bieha tak, Ze sa zo stranky vyberie element, ktory obsahuje pre nas podstatné udaje (nadpis, odstavce,
obrazky). Pozadovany element v zdrojovom kode spracovavanej stranky je v tomto prototype potrebné
vyhl'adat’ manudlne. To vSak planujeme zmenit’' v nasledujicom Sprinte, kde umoznime pouzivatel'ovi
nasho prototypu pridat’ don I'ubovolnu stranku, ktorej hlavny element identifikuje kliknutim nafn na
externej web stranke (tuto funkcionalitu spiiia druhy prototyp, ktory tim po&as trvania projektu vyvinul,
cielom je spojit’ tieto dva prototypy).

Skripty d’alej zabezpecia vybranie len pozadovaného obsahu, s pouzitim rekurzivnej funkcie (Kod 2) na
prehl'adavanie DOM s§truktary a generuja HTML, ktoré potom posielaju na zobrazenie frontendu. Zob-
razuju sa tie elementy, ktoré s zadefinované v Sablone (pri clanku — Sablona len na Cisty text, Sablona
na text + obrazky). Sablona je implementovana obmenou spominanej funkcie, v ktorej sa meni zoznam
povolenych elementov.

Kéd 2 - Pseudokdd funkcie na prehl’adavania v DOM Strukture

funkcia print recursive (element)
i =0;
do {
if element.childrenCount > 0
if element == [p, hl .. hx] {
removeChildren (element) ;
print element.content();
}
else
print recursive (element.children(i));
else
print element.content();
} while(inc (i) < element.childrenCount)

2 http://simplehtmldom.sourceforge.net/
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extrahuje zvolené

html elementy @

server odosle html

>
script poziada o html

www.example.com

Upravena
html stranka

chamelleon
server

Obr. 9 - Backend

5.3 Timovy server

Server (Obr. 10) slizi na webovi prezentaciu timu a taktiez na ucely verejného pristupu k prototypu.
Operacny systém je Ubuntu Server vo verzii 14.04. a ako webovy server sme zvolili server Apache.

Kvoli nemoznosti vytvorenia subdomény, sme prototyp umiestnili do adresara, o uroven nizsie ako Web
timu.

Stranka timu  Prototyp

OpenSSH

Apache
Ubuntu Server

14.04

Obr. 10 - Timovy server

Na nahravanie novych siiborov na server pre ucely aktualizacie stranky sa vyuziva protokol SFTP, z
dovodu nepovoleného portu nezabezpecené¢ho FTP. Kvoli tomu bolo potrebné nakonfigurovat’ SSH pri-
stup. Tento protokol sa vyuziva aj pri automatickom nasadzovani novej verzie prototypu, na komunika-
ciu s webovou sluzbou Bitbucket.
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A Zoznam kompetencii timu
B  Metodiky

C  Export evidencie uloh



1 Uvod

Tento dokument predstavuje opis sposobov a postupov, ktorymi prebiehalo riadenie vSetkych podstat-
nych ¢innosti v rdmci timu.

V Casti 2 su predstavené roly a zodpovednosti ¢lenov timu zaroveii s podielom prace pri vypracovavani
dokumentacie. V ramci Casti 3 je predstavena orientacia nasho projektu a Specifické postupy, ktorymi
sme sa riadili po¢as prace na fiom. Cast’ 4 opisuje spdsoby, akymi tim aplikoval manaZmenty na prob-
1émové oblasti pocas trvania projektu, obsahuje aj popis uskuto¢nenych vylepseni a planovanych zmien
V ramci manazmentov. V Gasti 5 si sumarizované vietky uplynulé $printy. Coho sa tykali, aké boli jed-
notlivé ulohy, ich naro¢nost’ a Cas, ktory bol potrebny na ich vypracovanie. Obsahom casti 6 st referen-
cie na timom vypracované a pouzivané metodiky a ich struéné popisy. Na zaver, Cast’ 7 predstavuje
globalnu retrospektivu, teda zhrnutie nazorov a postrehov na doterajsi priebeh projektu a napady na jeho
zlepsenie.



2 Roly élenov timu a podiel prace

Meno Rola Podiel prace
Jakub Bendik Manazér pre datové ulozisko a | 14%
dokumentaciu
Martin Borak Manazér uloh 15%
Jalius Bystrican Manazér komunikicie 14%
Mario Hersel Manazér vyvoja 14%
Martin Kysel Manazér styku s verejnostou 14%
Matis Stefanik Manazér konfigurécie softvéru | 15%
Martin Strbak Manazér verzii 14%

Dokumentacia riadenia:

Jakub Bendik — Roly ¢lenov timu a podiel prace, Metodika pre datové tlozisko, Globalna retrospektiva
Martin Borak — Uvod, Orientacia projektu a postupy, Aplikacia manaZmentov, Metodika tiloh

Julius Bystri¢an — Orientacia projektu a postupy, Metodika komunikacie, Globalna retrospektiva
Mario HerSel — Sumarizacie Sprintov, Metodika pisania zdrojového kodu, Orientacia projektu a po-

stupy

Martin Kysel’ — Roly ¢lenov timu a podiel prace, Pouzivané metodiky, Metodika priebehu stretnuti,
Metodika dokumentacie
Matus Stefanik — Orientacia projektu a postupy, Metodika konfiguracie a instalacie, Export evidencie

uloh

Martin Strbak — Uvod, PouZivané metodiky, Metodika verzii,

Dokumenticia ing. diela:

Jakub Bendik — Analyza, Navrh, Implementacia
Martin Borak — Analyza, Implementacia

Jiilius Bystri¢an — Uvod, Globélne ciele

Mario HerSel — Analyza, Globalne ciele

Martin Kysel’ — Analyza, Navrh
Matas Stefanik — Analyza, Navrh

Martin Strbak — Uvod, Implementacia




3 Orientacia projektu a postupy

Tim v ramci projektu postupoval metédou vyvoja orientovaného na zédkaznika. Pri tom boli vyuZzivané
nasledovné postupy.

3.1 Customer development

Customer Development definuje postupy a spdsoby ako vyvijat’ produkt alebo softvér s primarnym za-
meranim na zakaznika. Zameranie na zikaznika znamena, aby produkt spinal to, o zakaznik chce, po-
trebuje a oCakava. Pouzitie tohto postupu prinasa vysokt Sancu okamzitého uplatnenia produktu na trhu.
Z hladiska Struktury je to Sablona zlozena zo 4 zdkladnych bodov.

e Customer Discovery — produkt riesi znamy problém konkrétne definovanej skupiny.

e Customer Validation — trh je dostatoéne vel'ky a schopny plnohodnotne predat’ produkt.

e Company Creation — biznis model je Skalovate'ny a opakovatel'ne vykonavany podl'a marke-
tingového planu.

o Company Building — podpora procesov a vytvorenie oddeleni pre zlepSenie vyvoja.

Aplikovanie niektorych bodov na timovy projekt predstavuje postupnost’ krokov. Zadefinovat’ si osoby,
skupiny l'udi, organizacie alebo spolo¢nosti. Odhalit’ ich problémy odhadom, analyzou alebo priamou
interakciou. Potvrdit’ si, Ze skupina I'udi je ochotnd prijat’ rieSenie, schopna ho aplikovat’ pre svoj beh a
zrela na trhu, aby si ho mohla zadovazit.

3.2 Value proposition design

Value Proposition Design predstavuje navrh produktu takym s$tylom, ze sa vyzdvihuje hodnotova cast’
produktu a poukazuje sa hlavne na to, preco by si mal zakaznik kupit’ prave nas produkt. V praxi sa po-
uziva Sablona (Obr. 1), tzv. platno, kde sa vyplnia jednotlivé prvky vyjadrujuce alebo poukazujuce na
hodnoty produktu. Spominané prvky reprezentuju prepojenie profilu zdkaznika a hodnotovej mapy pro-
duktu pomocou nasledujucich prvkov:

e Customer gains — zisky, prinosy, tazby, priania zakaznika.

e Customer pains — bolesti, trapenia, problémy, prekazky zakaznika.

o Customer jobs — zakaznikove ulohy, povinnosti, potreby, ¢innosti.

e Gain creators — ¢o a ako vytvara Uzitok a prinasa zisky pre zakaznika.

e Pain relievers — zmiernenie/odstranenie bolesti, poskytnuté rieSenia.

e Products and services — zoznam produktov, sluzieb a funkcionality, ktortt poniikame alebo po-
skytujeme a prinasa hodnotu.
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Obr. 1 - Vizualizacia profilu zdkaznika a hodnotovej mapy

V timovom projekte sa predpokladali aktivity, pri ktorych zakaznici maji problémy a trapenia. Neskor
sa to overilo priamo interakciou so zdkaznikmi, aby bolo moZzné nésledne navrhnut’ produkt alebo
sluzbu, ktora by odstranila, pripadne zmiernila trapenia a problémy a poskytla adekvatne rieSenie. Rea-
lizaciou nasho riesenia poskytneme nadobudnutie tizob, potrieb a priani zakaznika.

3.3 Design thinking

Design thinking ma v biznis svete dve Casté interpretacie:

1. Dizajnéri prinasaju svoje metody do biznisu zGc¢astiiovanim sa na procese tvorby biznisu, alebo
trénovanim inych zucastnenych v ich metodach.
2. Dizajnéri dosahujt inovativne vysledky a produkty.

V timovom projekte bol design thinking pouzity ako pomocka pri navrhovani user stories, kde sa vd’aka
vizualizacii a kresleniu dali jednotlivé pribehy I'ahSie predstavit’ a zreprodukovat’ d’alsim ¢lenom timu,
popripade zakaznikom.

Externy konzultant, ktory ma skusenosti s design thinkingom, timu ¢asto radil s moznostami jedno-
duchej vizualizacie.

3.4 Blue ocean strategy

Metoda modrého oceanu (Blue Ocean Strategy) je biznis stratégia od W. Chan Kim a Renée Mauborgne,
ktora sa zameriava na:

e vytvorenie bezkonkuren¢ného prostredia,

e usmernenie celého systému aktivit spolocnosti s cielom odlisit’ sa,
e vytvorit’ a zachytit’ novy dopyt,

e nezaoberat sa az tak konkurenciou.

St dva spdsoby ako tvorit modry ocean:

e vytvorit’ Uplne novu sluzbu alebo
e beZnejsie pre Blue Ocean je rozsirenie moznosti existujuceho priemyslu.



V naSom pripade sme zistili, Ze by sa dal rozsirit’ webovy priemysel o moznost’ zobrazit’ web réznym
spdsobom podl’a toho, kto sa nanl pozera. Poktisime sa spolupracovat’ s rdznymi webovymi portalmi.
Zamerali sme sa na slovenské spravodajské portaly.

3.5 Brainstorming

Brainstorming je kreativna metdda rieSenia, ktord spociva v generovani velkého mnoZzstva napadov.
Platia pri tom zasady ako:

e neposudzovat,

e podpora Sialenych napadov,
e stavat’ na napadoch inych,

e drzat sa témy,

e neprekrikovat sa,

e vizualizovat’,

e kvantita napadov.

Z tychto napadov sa vyberu hlasovanim tie najlepSie a na nich sa za¢ne d’alej pracovat. Z viacerych
brainstormingov sme dospeli k tomu, ¢o budeme robit’, kto budu nasi zakaznici a ¢im nam moézu platit’.



4 Aplikacie manazmentov

V tejto Casti su opisané procesy riadenia manazmentov a ich vyvoj pocas rieSenia projektu.

4.1 Manazment komunikacie

Na uplnom zaciatku existencie timu bol vyhradnym spdsobom komunikacie Facebook. Komunikacia
vsak bola neprehl'adna a pokusy o vyhl'adanie prediskutovanych tém vel'mi ndro¢né, ¢o tim viedlo k hl’a-
daniu alternativy. Po porade s vediicim timu sa na pracovné diskusie zacal pouzivat’ nastroj Slack, vy-
tvorili sa hlavné kanaly a postupne sa pridali aj prepojenia s inymi nastrojmi (Trello, Bitbucket, Goog-
leDrive). Slack umoziuje skupinovu aj sukromnu konverzaciu. Najhlavnej§im prinosom Slacku je od-
delenie beznej a pracovnej komunikacie, ¢o znacne zvysuje efektivitu prace.

V ramci zdruzovania timu a vyplne vol'ného ¢asu tim medzi sebou stale komunikuje aj cez Facebook.
Cez ten sa Casto vykonava aj komunikacia s externym konzultantom projektu.

Dal§im vyznamnym typom komunikécie timu st osobné stretnutia, ktoré su vdaka prekryvajucemu
sa rozvrhu vacsiny ¢lenov timu mozné viackrat za tyzden. Ak je potrebna rychla a efektivna komunika-
cia medzi viacerymi ¢lenmi timu a nie je mozné sa osobne stretniit, je vyuzivany videokonferencny
nastroj Google Hangouts.

Komunikacia ¢lenov timu so zakaznikmi prebieha osobne po telefonickej alebo emailovej dohode.

4.2 Manazment uloh

Na timovom stretnuti veduci timu a externy konzultant zadefinujt poZiadavky, ktoré je potrebné do bu-
duceho stretnutia splnit’. Na zaklade nich tim, v spolupraci s veducim timu, vytvori ulohy, vlozi ich
do backlogu v nastroji Trello a rozhodne, ktoré z nich je realne stihntt’ v danom S$printe (Sprinty maju
dizku 1 tyzdef). Kazda z tychto uloh sa nasledne ohodnoti metoédou planovacieho pokeru.

Kazdd ulohu si méze privlastnit’ ktorykol'vek ¢len timu, no je zvykom sa o tom s ostatnymi ¢lenmi
dohodnut, aby sa praca nevykonavala dlhSie nez je potrebné z dévodu nizsich skusenosti konkrétneho
¢lena s danou problematikou. Casto je taktieZ zvykom, Ze na jednej tilohe spolupracuje viac &lenov
sucasne.

Dokonc¢ena uloha je posunuta inému ¢lenovi timu, ktory ju skontroluje a posudi, ¢i je spravne vypraco-
vand. Na d’alSom stretnuti sa urobi prehl’ad vypracovanych uloh. V pripade, ze nejaké tilohy neboli do-
koncené, po uvedeni dovodov sa vratia do backlogu a nasledne sa priradia do d’alSieho Sprintu.

Zo zaCiatku projektu sa tim sustredili va¢Sinou na tlohy analyza¢ného charakteru, ked’ze sa postupuje
technikou vyvoja zamerané¢ho na zakaznika. V tomto Stadiu boli tlohy vécsinou spolocné, o nebolo
vel'mi dobré, pretoze zosynchronizovanie spolo¢ného Casu je ¢asto problematické, na druhej strane ked’
¢lenovia vykonavali ulohy samostatne, dochadzalo k duplicitnym vysledkom a zbyto¢nej praci. Pri pr-
vych navrhovych a implementa¢nym ulohach sa zac¢al naplno vyuzivat’ spominany postup manazmentu.

4.3 Manazment zberu poziadaviek

Zakladné poziadavky na produkt timu udava externy konzultant, ktory spociatku fungoval ako repre-
zentécia zékaznika timu. To samozrejme nie je najrozumnejsi pristup, ked’ze skutocni zakaznici mézu



mat najrozli¢nejSie poziadavky a napady a obmedzovanie sa na jeden pohl'ad na vec mdze vyrazne po-
Skodit’ buducu kvalitu produktu.

V priebehu projektu ¢lenovia timu zacali kontaktovat’ potencialnych realnych zdkaznikov, oboznamo-
vat’ ich so svojou viziou a predstavovat’ im svoje prototypy. Na zéklade ich nazorov a pripomienok
sa Casto sformulovali nové poziadavky, na ktorych tim pracoval paralelne s poziadavkami od externého
konzultanta.

4.4 Manazment dokumentacie

V ramci dokumentacie st chapané nasledovné elementy: zapisnice zo stretnuti, reporty zo stretnuti
so zakaznikom, metodiky, dokumentacia riadenia a inzinierske dielo.

Zapisnice zo stretnuti su spisované ¢lenmi timu ¢o najskor po stretnuti, podl'a moznosti a ¢asu zodpo-
vednej osoby. Spociatku sa s vypracovanim zapisnic striedali dvaja na to urceni ¢lenovia, neskor tim
rozhodol, Ze sa na tvorbe zapisnic vystriedaji vsetci ¢lenovia, pretoze priradzovanie uloh jedného typu
vzdy rovnakym I'ud’om nie je v Scrume odporucany postup. Stretnutia su taktiez dokumentované foto-
graficky.

Na stretnutiach so zakaznikmi vicS§inou asponl dvaja ¢lenovia timu zapisuji dolezité body stretnutia,
popripade, po dohode so zakaznikom, aj nahravaji zvukovy zdznam.

Za vypracovanie a aktualizovanie metodiky je zodpovedny manazér spracovavanej oblasti.

Dokumentacia riadenia a inzinierske dielo vypracovava spolocne cely tim pocas osobného stretnutia,
popripade sa Casti dokumentov prerozdelia a kazdy samostatne vypracuje ti svoju. O svojom postupe
informuje cez komunika¢ny nastroj Slack.

Vsetky subory tykajice sa dokumentacie st ukladané do nastroja Google Drive.

4.5 Manazment verzii

Pre spravu verzii tim pouziva webovi sluzbu na spravu repozitarov Bitbucket. Clenovia timu po kazdej
zmene alebo pridanej funkcionalite v zdrojovom kode vykonaju commit, ktory je naviazany na spraco-
vavanu tlohu. Tym sa zabezpeci informovanost’ ostatnych ¢lenov timu o stave ulohy.

Spociatku sa pracovalo len na jednej branchi, tim vSak rozhodol o vyskasani metody branch per task,
kde si kazdy ¢len pred vykonanim tlohy vytvori vlastni branch a po jej vykonani poziada o pull. D6-
vodom je snaha o predchadzanie koliziam pri praci na viacerych ulohach stcasne.

4.6 Manazment hfadania zakaznikov

Pri vyvoji orientovanom na zakaznika je dolezité skoré najdenie vhodnych zakaznikov. Proces ich hl'a-
dania je realizovany z¢astiiovanim sa verejnych diskusii tykajucich sa tém stvisiacich s napliiou pro-
jektu alebo priamym kontaktovanim vedicich osobnosti v danej oblasti. Kontaktné tidaje sa zistuju
z verejne dostupnych informacii (napr. LinkedIn), alebo ako referencie od predtym kontaktovanych
0s0b.



4.7 Manazment retrospektivy

V prvych troch $printoch tim realizoval retrospektivu formou neformalneho zhrnutia pocitov a postre-
hov vzdy na konci timového stretnutia. To nebolo vel'mi efektivne a viedlo to len k minimalnym zme-
nam. Preto od Stvrtého Sprintu (prvy $print obsahujlici implementac¢né tlohy) sa na retrospektivu vyhra-
dila sekcia stretnutia, kde kazdy ¢len timu hovori svoje pripomienky k Sprintu a napady na zlepSenie,
ktoré sa spisuju na tabul'u a neskor aj do formalneho dokumentu.



5 Sumarizacie Sprintov

V tejto Casti su popisané jednotlivé Sprinty, ich problematika a vysledky. Export evidencie uloh je uve-
deny v prilohe C Export evidencie uloh.

5.1 Sprint 1 - Luke (20.10.2015 - 3.11.2015)

V uvodnom S$printe sme sa metdédou Brainstorming, ktor sme si podrobne vysvetlili, snazili vybrat
hlavné funkcie nasho systému a n4jst’ cielovt skupinu pre nas§ produkt. Navrhy funkcii nasho systému
sme rozdelili do kategorii podla poskytovanej funkcionality a pre kazda kategoriu sme spolocne hlaso-
vali, aby sme vybrali 1-2 funkcie pre kazda kategoriu. Tymito funkciami sa budeme v najblizsej dobe
zaoberat’.

Taktiez sme hlasovali aj za 3 hlavné cielové skupiny — 3 reprezentacné osoby, ktoré sme do podrobnosti
opisali ako nasich ciel'ovych zdkaznikov. Kazdy z nas spravil prieskum pre niektoré z cielovych skupin
zakaznikov, kde sme sa snazili zistit’ ich ndzory na otazky ohl'adom vSeobecného pouzivania internetu,
ktoré sme si pripravili na spolocnom stretnuti.

Z odpovedi od prieskumnych 0s6b sme si odvodili problémové oblasti pri prezerani internetu. Na tieto
otazky sme sa snazili najst’ odpovede, pretoze urcuju funkcionalitu naSho systému. Na zaklade zistenych
odpovedi sme pomocou brainstormingu vytvorili niekol’ko funkcii nasho budiceho systému, ktoré pri-
spievaju k vyrieSeniu danych problémovych oblasti. Tieto funkcie sme znova roztriedili do kategorii a
nasledne sme hlasovali za 1-2 hlavné funkcie pre kazdu kategoriu. Niektoré z tychto hlavnych funkcii
sme uz v d’alSom Sprinte pouzili v prvotnych prototypoch.

Na poslednom stretnuti tohto Sprintu sme eSte vytvarali pouzivatel'ské pribehy pre niektoré z 3 cielovych
skupin. Tieto pribehy obsahovali problém daného pouZivatel’a, odporac¢anie nasho systému ako reakcia
na problém a odporucanie nasho systému d’alej od pouzivatela.

5.2 Sprint 2 - Leia (3.11.2015 — 10.11.2015)

Na zaklade poziadaviek a ukazkovych prototypov Product Ownera sme vytvorili prototypy pre pouzi-
vatel'ov. Kazdy z nas tieto prototypy prezentoval urcitej ciel'ovej skupine l'udi a ziskaval spatni vazbu.
Vytvorili sme aj prototypy pre prevadzkovatel'ov webov, ktorych sme najprv kontaktovali a poziadali o
stretnutie.

Pocas tohto Sprintu sme analyzovali aj iné systému, ktoré poskytuji podobno funkcionalitu aka planu-
jeme v nasom systéme poskytovat’ my, ako napr. Feedly.

5.3 $print 3 - Han (10.11.2015 - 24.11.2015)

V tomto $printe prebichali interview s prevadzkovatel'mi spravodajskych webov (Ivan Debnar — The
Spot, Martin Rapavy - Ringier), kde sme ziskavali cennu spitnt vdzbu na prototypy vytvarané v pred-
chadzajacom $printe. Z tychto rozhovorov sme si vyvodili zavery, ktoré nam zodpovedali nickol’ko do-
lezitych odpovedi nevyrieSenych problémov nasho systému.

Product Owner vytvoril prvy navrh funkéného prototypu systému, ktory mal byt schopny extrahovat’
¢lanky a obsah ¢lankov zo spravodajskych portalov.



V tomto Sprinte sme hlavne tvorili priebeznu verziu dokumentacie.

5.4 Sprint 4 - Chewbacca (24.11.2015 - 1.12.2015)

Implementovali sme 2 prototypy. Prvy fungoval manudlne, teda kazdi novu spravodajsku stranku je
potrebné pridat’ manualne. Tento prototyp obsahoval nastylované Sablony. Druhy prototyp fungoval
poloautomaticky, teda bolo na zaciatku potrebné zvolit’ $truktiru nadpisov a ¢lankov a nasledne vedel
uz automaticky extrahovat’ obsah. Tento prototyp mal len vel'mi jednoduchu Sablonu. Prvy prototyp sme
nasadili na webovu stranku nasho timového projektu .

Product Owner na spolo¢nom stretnuti navrhol nové funkcie prvého prototypu (napr. zmena velkosti
pisma, vytvorenie odkazu vyslednej Sablony s extrahovanymi ¢lankami, nové typy $ablon, ...) a taktiez
navrhol pridanie funkcie z druhého prototypu do prvého prototypu (funkcia zistenia Struktury ¢lankov
pomocou kliknutia na tieto ¢lanky).

5.5 Sprint 5 - R2D2 (1.12.2015 - 8.12.2015)

Jeden ¢len z nasho timu a Product Owner boli spolu na stretnuti hlavnych osobnosti medialneho sveta
Slovenska, kde dohodli niekol’ko stretnuti. Na stranku nasho prototypu sme pridali sledovacie skripty
HotJar a Google Analytics a niekoI'’ko novych Sablon schopnych menit’ zobrazenie ziskavaného obsahu.
Product Owner sa vyjadril k vytvorenému prototypu a dal nam spétni vizbu ohl'adom veci, ktoré si
predstavoval inak. TaktieZ navrhol nové Sablony na pridanie do prototypu a pridanie novych stranok do
prototypu (www.sme.sk, zahrani¢né spravodajské webys, ...). Nasou tlohou bolo taktiez nastudovat’ ako
funguje medialny trh, aby sme pri interview s hlavnymi osobnostami medialnych webov mali zakladny
prehlad.

5.6 Sprint 6 — C3PO (8.12.2015 - prebieha)

Viacsinu Casu tohto Sprintu zaberd tvorba findlnej dokumentécie po jednom semestri. Subezne ale pri-
dame do prototypu nové stranky, ktoré boli navrhnuté v predchadzajucom S$printe a taktiez vytvorime
Sablonu pre zobrazovanie zoznamu ¢lankov s obrazkami ako karticky.
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6 Pouzivané metodiky

Na procesy vykondvané v radmci prace na timovom projekte je potrebné riadit’ sa zadefinovanymi pra-
vidlami a postupmi. Pocas priebehu nasho projektu sme vytvorili a pouzivame nasledovné metodiky.

6.1 Metodika dokumentacie

Definuje obsah, struktiru a formatovanie dokumentacie, zapisnic zo stretnuti a ostatnych metodik.

6.2 Metodika priebehu stretnuti
Opisuje ako prebiehaju stretnutia v rdmei timu, spdsob ich zdokumentovania a povinnosti zacastnenych.

Tiez podava opis stretnuti so zdkaznikmi a odbornikmi, od ich kontaktovania, cez pripravu, aZ po pra-
vidla spravania sa na samotnych stretnutiach.

6.3 Metodika komunikacie
Zhitia moznosti komunikacie v ramci timu a komunikacie s vonkaj$im svetom. Podrobne opisuje pri-

ncipy pouzivania komunika¢ného nastoja Slack spolu s navodmi na jeho spravovanie, ako aj pravidla
mailovej, telefonickej ¢i videokonferen¢nej komunikacie.

6.4 Metodika pouzivania datového uloziska

Poskytuje informacie o moznostiach a pravidlach v ramci datového tloziska Google Drive. Opisuje jeho
Strukturu, obsah, ktory je dont mozné pridavat’ a ndvod ako na to.

6.5 Metodika konfiguracie a instalacie
Obsahuje podrobny popis postupov na instalaciu a konfiguraciu nastrojov vyuzivanych v ramci timo-

vého projektu, konkrétne komunikacného nastroja Slack, Git klienta SourceTree a nastroja na manaz-
ment projektu Trello.

6.6 Metodika uloh

Sprostredkuva informécie o prostredi a praci s nastrojom Trello, pravidla pridavania, presuvania, spra-
covavania a archivovania jednotlivych uloh ako aj podrobné navody na tieto ¢innosti.

6.7 Metodika pisania zdrojového kédu

Agreguje konkrétne a podrobné pravidla pre pisanie zdrojového kodu v ramci projektu v jazykoch PHP
a JavaScript.

6.8 Metodika verzii

Metodika opisuje postupy vykonavané pri pisani zdrojového kddu v ramei tilohy, a pracu s vetvami.
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7 Globalna retrospektiva

7.1 Pozitiva

Pocas prvej Casti projektu sa tim spoznal a zosynchronizoval vo viacerych smeroch.

Komunikacia v time je na vysokej urovni. Od zacatia pouzivania nastroja Slack sa efektivita rieSenia
problémov a dohadovania sa na nejasnostiach vyrazne zvysila. Clenovia timu st na iom aktivni takmer
kazdy den, kazdy je priebezne informovany o svojich povinnostiach a zaroven ostatnych oboznamuje
0 svojich vysledkoch.

Taktiez zadel'ovanie a vypracovavanie uloh sa ustalilo a zlepsilo, ked’ze na rozdiel od prvych Sprintov,
kde sa na tilohach pracovalo dost’ neskoro v ramci trvania $printu, postupne sa to zmenilo na priebezné
plnenie tloh pocas celého Sprintu. Taktiez, vSetci ¢lenovia sa aktivne zapajaju do plnenia uloh a ich
prinos je vysoky v pre nich Specifickej oblasti, teda v ramci timu z pohl'adu jeho ¢lenov neexistuje slaby
¢lanok.

7.2 Negativa

Pocas prace na projekte tim narazil aj na viacero problémov. Tato ¢ast’ zhifia ich pri¢iny a napady na ich
rieSenia.

Najvicsim kameniom tirazu bolo zdanlivé oneskorenie inicializacie procesu implementécie, ¢o vSak vy-
plyva z vyuzitia vyvoja orientovaného na zakaznika, kde analyza¢na faza projektu je dlhsia a podrob-
nejsia. Tim je v8ak odhodlany pracovat’ na projekte aj pocas prestavky medzi semestrami, pocas ktorej
je schopny dobehnit ostatné timy v stave implementacie.

Dal§im problémom bolo spracovavanie dokumentacie, ktora nebola vykonavana priebezne. Pri¢inou
bolo vytazenie Clenov, ktoré samozrejme pretrva aj v neskorSej faze projektu. V ramcei zlepSenia tohto
procesu si vSak v budicnosti tim vycleni ¢as po kazdom stretnuti na prerozdelenie dokumentac¢nych
uloh a vzdy pred zaciatkom stretnutia sa tieto tlohy skontroluju.

Pretrvavajicim problémom tohto projektu bolo aj osobné stretavanie sa v§etkych ¢lenov timu. D6vodom
bolo, ze piati ¢lenovia patria do odboru IS a dvaja do odboru Sl a taktiez ¢lenovia rovnakych odborov
mali zapisané iné predmety. Aj napriek pokynu na zaciatku semestra, Ze by sa tim mal snazit’ zosyn-
chronizovat’ si rozvrh, nebolo mu to umoznené, ked’Zze vacsina rozvrhu bola pevne dana a voliteI'né
cvicenia sa medzi odbormi tieZ neprekryvali. Nepritomnost’ niektorych ¢lenov na osobnych stretnutiach
sa sice nahradzala oboznamenim ich s preberanymi témami a naslednou komunikaciou online, no na-
priek tomu to viedlo k miernej neefektivnosti. RieSenie tohto problému bohuzial nie je v moci timu.

Problémom boli aj metodiky manazmentov, ktoré do tretej tretiny semestra neboli nikde explicitne vy-
pracované. Pracovalo sa na zaklade ustne dohodnutych pravidiel. Po ich vypracovani sa tim zefektivnil
a je pripraveny ich pouzivat’ a rozSirovat’ v d’alSom priebehu projektu.
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A  Zoznam kompetencii timu



1. Trojica €. 19

Clenovia: Jakub Bendik, Martin Borak, Jalius Bystrican

V doterajSom Studiu na STU FIIT sme vSetci traja spolupracovali na viacerych projektoch, pri
ktorych sme nadobudli r6znorodé znalosti a skiisenosti z oblasti informacnych technologii,
priCom sme sa skamaratili, takze tvorime silny tim aj mimo Skolskych povinnosti a vzdy si

dokazeme navzajom poradit’ a posunut’ sa d’ale;j.

Pocas Stadia sme sa naucili pracovat s programovacimi jazykmi C, Java, taktiez aj s
databazovymi technologiami, a teda jazykom SQL. Okrem toho sme ziskali sktisenosti s
tvorbou webovych stranok (HTML, XML, CSS).

Zaujimame sa najméd o webové technoldgie. Pri tvorbe bakalarskej prace sa ¢lenovia nasho
tymu oboznamili s programovacimi jazykmi PHP, JavaScript a Ruby. Jeden ¢len timu svoju
bakalarsku pracu, ktora bola sucast'ou Studentského projektu Askalot, realizoval vo frameworku
Ruby on Rails, ktory je odpora¢any pri témach UX-WEB a Askalot2edX. Dalgia bakalarska
praca sa zaoberala vyhodnocovanim odportcani, pri ¢om sa pouzivaju podobné postupy ako
pri vyhodnocovani kvality odpovede v systéme Askalot. Treti ¢len nasho timu ma bohaté

skusenosti s tvorbou efektnych GUI.

K nami vybranym témam mame vSetci zapisané odporucané predmety Objavovanie znalosti
(UX-WEB, Askalot2edX), Vizualizdcia dat (UX-WEB) a tspesne sme absolvovali predmet

Interakcia cloveka s pocitacom (IndoorNav).

Témy sme si najprv vyberali kazdy samostatne, priCom sme ich hodnotili na stupnici 1-5.
Nasledne sme tieto body scitali, témy podla nich zoradili a zhodli sme sa na vyslednom

usporiadani, ktoré nam vsetkym vyhovovalo (vid’. Priloha A).



2. Motivacia

UXWebToolkit: Testovanie pouzivatelského zazitku na webe [UX-WEB]

O thto temu sa zaujimame najviac pretoze ide o tvorbu webovej aplikécie pri ktorej mame
sktisenosti s vyzadovanymi programovacimi jazykmi a taktiez mame zapisané odporucané
predmety. Vel'mi nas ldka moznost’ vyskusat’ si moderné technologie, pracovat’ v UXlabe a na
redlnom projekte, ktory by nam umoznil nabrat’ nové skusenosti tykajlice sa nie len

programovania.

Askalot meets Harvard Courses at edX [Askalot2edX]

Podobne ako pri predchadzajucej téme, ide o pracu s webovymi technolégiami, takisto st nam
zname pozadované programovacie jazyky. Jeden ¢len nasho tymu ma skusenosti s projektom
Askalot a frameworkom Ruby on Rails. Zaujima nas problematika CQA systémov a taktieZ je

lakava moZznost’ spolupréce s kolegami zo zahranicia.

Lokalizacia a navigacia vo vnutornych priestoroch [IndoorNav]

Této téma nas laka najma preto, Ze by sme sa chceli oboznamit s vyvojom mobilnych aplikacii,
ked’Ze s v poslednej dobe vel'mi Ziadané. Zaroven nas ldka podielat’ sa na vyvoji aplikacie,
ktord pomoZe ndm a aj nasim buducim kolegom. Téma sa ndm zd4 zaujimava aj preto, lebo
odporucany predmet Interakcia cloveka s pocitacom nas vsetkych zaujal a pripadal ndm vel'mi

uzitoény.



Priloha A: Témy zoradené podla priority

01. UXWebToolkit: Testovanie pouzivateI'ského zazitku na webe [UX-WEB]
06. Askalot meets Harvard Courses at edX [Askalot2edX]

10. Lokalizacia a navigacia vo vnatornych priestoroch [IndoorNav]

12. Open Science Data [OpenScience]

14. Velky sledovac navstevnikov [VisitorTrack]

15. Chamelleon [Chamelleon]

20. Pocitacova hra: Adventure and Trust in Speech [TraSpi]

09. Simulécia spravania UAV v roji [DronSim]

17. Priebezné overovanie pripravy Studentov na cvi¢eniach [WebTest]

07. Veda a vyskum v datach [LinkedResearch]

18. Aplikacia pre platformu Funtoro - CAN zbernica [FunCan]

04. Vizualizécia informdcii v obohatene;j realite [ AugReality]

03. Vyvoj softvéru zamerany na l'udi [DevAct]

13. 3D UML, improved version [3D-UML]

16. Interakcia a kolaboracia vo virtualnej realite [VR-Collab]

05. Rekonstrukcia 3D scény [3D-Recon]

02. Automatizacia virtualizovanych sietovych sluzieb v prostredi OpenStack [VirtNET]
19. 3D roboticky futbal [3D-futbal]

08. NeviditeI'ny WiFi roaming v SDN siet'ach [InvisibleWiFi]

11. Integracia VoIP do LTE technolégie [LTE2VoIP]



Skupina 36 - Matus Stefanik, Mario Hersel

Predstavenie skupiny

Mdame za sebou bakalarske studium na vysokej Skole STU FIIT. Vidy sme svoje povinnosti a Ulohy
dokoncdili nacas a v dobrej kvalite. Programovaniu sa venujeme aj mimo skoly.

Doterajsie skusenosti

Mame za sebou mnoistvo Skolskych projektov abakaldrsku pracu. Mdame skudsenosti
s programovacimi jazykmi Java, HTML, C/C++, CSS, PHP, Javascript.

Maéame nejaké skusenosti s OpenGL. V Skole sme pouZivali kniznicu glut v C++ ale pozname aj LWIGL
v Jave. V LWIJGL mame vytvorené jednoduché 2D hry Pong a Bludisko. Taktiez sme vytvorili niekolko
webovych stranok, ¢i uz prezentacnych alebo zlozZitejsich s rozsirenou logikou.

Vybraté predmety v inZinierskom studiu

e Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru
e Architektury softvérovych systémov



Motivacia
Chamelleon

Chceme sa podielat na vyvoji nieCoho uzito¢ného. Myslime si Ze tento projekt pomoze niektorym
neskdsenym ludom lahsie vyhladavat informacie na internete.

Dvojro¢na prax s HTML 5, CSS 3, Javascript (Jquery), PHP (framework Codelgniter) ako webovy
vyvojar. Mame vytvorené rozsirenie do internetového prehliadacda, ktory umozriuje vyhladavat text
len z hlavného obsahu stranky ateda tento hlavny obsah aj rozpoznat. Taktiez mame za sebou
vytvorenie komplexného a moderného eshopu, ktory je plne nasadeny v prevadzke. Vytvorili sme aj
pokrodily webovy editor (podobny WordPress-u), ktory umoziuje vytvarat sablony pre internetovy
obchod. Vytvorili sme aj iné mensie webové projekty, napr. extraktor emailovych adries z urcitych
stranok. Tento extraktor bol naprogramovany v Jave.

Nakolko uz nase vedomosti vyuzivame v praxi, teda v praci, vieme ako funguje dodrziavanie terminov
a time management. Pozname vacsinu najpopularnejSich dostupnych modulov, pre ulahéenie prace
vo webovom prostredi.



Priloha A

8.

9.

. Chamelleon

. 3D UML, improved version

. Interakcia a kolabordcia vo virtualnej realite

. Pocitacova hra: Adventure and Trust in Speech
. 3D roboticky futbal

. Velky sledovac navstevnikov

. Aplikacia pre platformu Funtoro - CAN zbernica

Open Science Data

Simulacia spravania UAV v roji

10. Vyvoj softvéru zamerany na ludi

11. Vizualizacia informacii v obohatenej realite

12. Automatizacia virtualizovanych sietovych sluzieb v prostredi OpenStack



B Metodiky
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1 Informacie o metodike

Tato metodika obsahuje ndvod a postup ako tvorit’ dokumentéaciu pre tim Chamelleon. Opisuje a stano-
vuje pravidla pre jednotlivé metodiky:

e Metodika pre pisanie zapisnic z formalnych stretnuti,

e Metodika pre pisanie ostatnych metodik.



2 Metodika dokumentacie

2.1 Metodika pre pisanie zapisnic z formalnych stretnuti

Obsahova Cast’:
Pocas formalneho stretnutia si ¢len timu zaznamenava poznamky o priebehu daného stretnutia. V prie-
behu tyzdia ich spracuje do formy zapisnice. Zapisnica pozostava z:
e (islo predstavujuce o kol'ké stretnutie ide,
e datum stretnutia,
e (as stretnutia,
e miesto stretnutia,
e vymenované zucCastnené osoby,
e struéne spisané preberané témy,
e popis prebiehajaceho stretnutia,
e 0s0ba, ktora vypracovala zapisnicu.

Zapisnica sa vypliia pomocou existujucej $ablony uloZenej na ulozisku Google Drivel. Po vyplneni sa
exportuje do PDF a obidve verzie (.doc aj .pdf) sa uploadnt na ulozisko do prislusného priecinka ,,za-
pisnice*“. Cez komunika¢ny nastroj sa posli odkazy na novo pridané zapisnice?.

Formatovanie:
Podra sablony v ulozisku.

2.2 Metodika pre pisanie ostatnych metodik

Obsahova Cast’:

V uvode musi byt uvedené, ¢o dana metodika opisuje. Vymenovanie d’al§ich metodik, ktoré su jej su-
Castou. V d’alsej ¢asti sa nachadza uz samotna metodika. Mdze opisovat role, vlastnosti, zodpovednosti,
technoldgiu, procesy, postupy a rozne iné faktory, v zavislosti od konkrétnej metodiky.

Formatovanie:
e titulna strana — podl'a vzoru na ulozisku Google Drive,
e Times New Roman,
o velkost 11pt,
e zarovnanie do bloku,
e riadkovanie 1,15,
e nadpisy podla stylu nadpis1, nadpis2, nadpis3,
e nadpisl vzdy na novej strane,
e okraje 2,5cm z kazdej strany,
e strany necislované,
e popisy pod obrazkami,
e popisy nad tabul’kami.

! Opis postupu je v dokumente Metodika pre datové ulozisko
2 Opis postupu je v dokumente Metodika komunikécie



Nadpisl — Arial, 16pt, Bold, zarovnanie vl’avo, automatické ¢islovanie (viacuroviiové), medzery pred
odsekom 24pt, medzery za odsekom 15pt.

Nadpis2 — Arial, 14pt, Bold, zarovnanie vl’avo, automatické Cislovanie (viacturoviiové), medzery pred
odsekom 18pt, medzery za odsekom 12pt.

Nadpis3 — Arial, 12pt, Bold, zarovnanie vl'avo, automatické ¢islovanie (viacuroviiové), medzery pred
odsekom 12pt, medzery za odsekom 6pt.
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1 Informacie o metodike

Ugelom metodiky je definovaa opisé postupy komunikacie pouzivané v time Chamelleon.

Metodika obsahuje podrobny opis jednotlivych konkagmych nastrojov a definuje, na rieSenie akych
zalezitosti su wené. TaktieZ sa v nej nachadza opis procesov, kikétychto nastrojoch daju vyko-
nava.

Komunikécia v time prebieha primarne cez chatowasiroj Slack, telefonaty, emaily a videohovory
uskut@nované prostrednictvom sluzby Google Hangouts.

1.1 Zoznam kontaktnych udajov  €lenov timu

Aktualne kontaktné udaje (teleféndislo a email) na kazdéhtena timu st uvedené na Google Drive
v subore ,Kontakty.docx". Kazdylen timu je zodpovedny za aktualiassojich Gdajov a v pripade
zmeny je povinny ich aktualizovaj v tomto zozname.



2 Metodika komunikacie

2.1 Zameranie komunika €énych nastrojov

Nasledujuca tabika (Tab. 1) znazdwuje, na aku aktivitu si zamerané jednotlivé komatrik nastroje
pouZzivané v time. Talfka sliZi ako pomdcka pri vybere vhodného spbsofarritovania ostatnych
¢lenov timu, avSak netreba ju striktne dodrzZiava niektorych situaciach mézetbyhodné dany prob-
Iém riest’ inym nastrojom, aky je v nej uvedeny.

Tab. 1 - Zameranie komunikaych nastrojov

Komunikaéné nastroje

Aktivita Slack Email Telefon  Hangouts
BeZna komunikacia v ramci celého timu 4 4
RieSenie spoknych problémov v 4
Riadenie timu 4
Urgentny problém v
Komunikéacia so zakaznikom v v

2.2 Slack

Tento chatovaci nastfge naSim primarnym komunikaym nastrojom a pokryva v8iu cas’ nepria-
mej komunikacie prebiehajucej v time. Prostredac8l je roZlenené do niekikych komunik&nych
kanalov, prtom kazdy je zamerany na inu problematiku:

#bitbucket — Vypis z Bitbucketu, rieSia sa tu comynai veci suvisiace s kddom aplikacie.
#general — Hlavny komunikay kanal, rieSi sa tu vSetko ostatné suvisiacegktom.
#google_drive — Vypis z Google Drive, rieSia sameny v tloZnom priestore.

#random — VelhjSi komunikany kanal, rieSi sa tu vSetk&p priamo nesuvisi s projektom.
#scrum — Sluzi na rieSenie veci’fadom SCRUMu (user stories, tasky, estimovaniey gtointy, ...).
#trello — Vypis z Trella, riesi sa tu manaZzmenthébo rAmci tohto nastroja.

#zapisnice — Vkladaju a rieSia sa tu zapisnicetratrauti.

2.2.1 Vytvorenie nového verejného komunika  €ného kanala

Ak si to situacia vyZaduje a tim sa zhodol na tdmje vhodné vytvofi novy komunik&ny kanal,
postup je nasledovny:

1. V ravom paneli kliknite na znak ,+* nachadzajuci s&asti ,CHANNELS".

2. Otvori sa okno ,Create new public channel.

3. Do kolénky ,,Channel name* zadajte nazov nového kana

4. Kliknite do kolénky ,Invite others to join“ a vybt ¢lenov timu, ktorych si Zelate do nového
kanéla pozva

L https://slack.com/
2 Manazment Uloh je opisany v dokumente Metodiké.llo



5. Do kolénky ,Purpose” napiSte stmy text, ktory vystihuje, ndo bude tento kanal sldzi
6. Kliknite na tl&idlo ,Create channel®.

Create a new public channel
m} Anyone on your team can join

Channel name

Chamelleon

i novy_kanal

Invite others to join

Purpose

Tento komunikacny kanal sliZina.....

Createdaannelh

Obr. 1 - Vytvorenie nového verejného komurtikého kanala (2.2.1)

2.2.2 Vytvorenie nového sukromného komunika  €ného kanala

V pripade, Ze si niektotienovia potrebuju zaloZisukromny kandal @eny iba pre nich, postup je po-
dobny ako v procese 2.2.1:

1. V ravom paneli kliknite na znak ,+* nachadzajuci s&asti ,CHANNELS".

2. Otvori sa okno ,Create new public channel”.

3. Kiliknite na tlaidlo ,Public®, ¢im sa okno premenuje na ,Create new private channel

4. Do kolénky ,Channel name" zadajte ndzov nového kana

5. Kiliknite do kolonky ,Invite others to join“ a vybe ¢clenov timu, ktorych si Zelate do nového
kanala pozva

6. Do kolénky ,Purpose” napiste sty text, ktory vystihuje, n&o bude tento kanal slizi

7. Kliknite na tlatidlo ,,Create channel”.

Create a new private channel

 § j};-*;_,, 3 Restricted to invited members

Channel name

Chamelleon

& privatny_kanal

- Invite others to join

Purpose

Privatny komunika€ny kandl pre vybranych ludi sliZina ..

Create chaanh

Obr. 2 - Vytvorenie nového sukromného komusikeho kanéala (2.2.2)



2.2.3 Pridanie sa do verejného komunika €ného kanala

Ak sa chcete pridado uz vytvoreného komunikaého kanala, postupujte nasledovne:

1. V ravom paneli kliknite na ,CHANNELS".

2. Otvori sa okno ,Browse all channels".

3. Vyhradajte poZzadovany komunikay kanal a kliknite na
4, Otvori sa vam okno zvoleného kanala.

5. V dolnej¢asti kliknite na tlaidlo ,Join channel.

Browse all 8 channels
‘ ranclorrJ | Channel Name & Membership
Channels you can join
random

mstrbak on ¢ 13t !Ij «

You are viewing a preview of #random

Obr. 3 - Pridanie sa do verejného komugiiiého kanala (2.2.3)

2.2.4 Archivovanie komunika €ného kanala
V pripade, Ze sa uz nejaky komuriikgt kanal nebudeé’alej pouzivé, je potrebné ho archivova

1. Otvorte komunikany kanal, ktory chcete odstréni

Kliknite na jeho nazov (v pravépsti, nie iavom paneli).

Vyberte moznas,View message archives”.

Vo vasom predvolenom prehliatdiaa otvori stranka s archivom daného kanala.

V pravom paneli ¥asti ,Actions" zvd'te moznos ,Archive this channel”.

V otvorenom okne potdite vykonanie archivacie kliknutim na ,Yes, archikie channel*.

o gk wN

#random

Star this channel

Channel notification preferences

Add a service integration ..

Set the channel purpose ...
Advanced options ...
Leave channel

Set channe! topic

MNon-work banter and water cooler cor

Obr. 4 - Archivovanie komunikaého kandla (2.2.4)



2.3 Emalil

V rdmci timu sa email na komunikéciu vo vSeobednestouziva, avSak mdzu nassituacie, ktoré si
to budd vyZadovwa Email zohrava hlavna tlohu najma pri komunik&dliidmi mimo timu — vo véSine
pripadov su to naSi zakaznici.

2.3.1 Pravidla pre pisanie emailov

Pri pisani emailov je vo vSeobecnosti potrebné dlada’ nasledujlce pravidla:

» Uvadza predmet spravy.

» Pisa s diakritikou.

» Jednotlivé myslienkglenit’ do odstavcov.

* Medzi odstavcami vynechavaspdi jeden prazdny riadok.
» Prilohu treba spomeni texte spravy.

* Pouzivd ibacisty text — Ziadne formatovanie.

V pripade, Ze sa jedna o email, ktory jeamyl’'udom mimo timu (formalny email), je potrebné dodrza
aj nasledujuce pravidla:

» Zatat vhodnym oslovenim — nasleduje za rtiilarka a nafalSom riadku sa 2éna malym pis-
menom.

» Osobné zamena pisa va’kym zaiatotnym pismenom.

* Nepouzivd emotikony.

e Ukorgit email vhodnym pozdravom.

* Podpisé sa.

2.4 Telefon

Telefonickd komunikacia slGzi hlavne na informowaai rieSenie urgentnych problémov, ktoré moézu
kedykd'vek nasté Tyka’ sa mdzu najma organiaaych zalezitosti, akymi su napriklad nepritomhos
niektoréhotlena timu alebo zmena miesta stretnutia.

Kazdy¢len timu musi mavo svojom mobilnom teleféne ulozené kontakty niatmgchclenov timd.

2.5 Hangouts

V pripade, Ze je potrebné riégiroblémy, ku ktorym sa musia vyjatisiaceric¢lenovia timu, ale nie je
moZné zorganizo¥aosobné stretnutie, pouzivaju sa videohovory reediné prostrednictvom webovej
sluzby Google Hangotfts

Na pozvanie jednotlivyctlenov timu do videohovoru pouZite ich emailové agnevedené v zozname
kontaktoV.

3 Blizsie informacie o kontaktoch riéenov timu su wasti 1.1
4 https://hangouts.google.com/
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1 Informacia o metodike

Tato metodika je wend hlavne prélenov timu, ktori potrebuju nasta@valebo nainstalovanastroje
potrebné na pracu na projekte. Metodiku ocenia &ajaviclenovia, ktori vstupuju do timu. Je tu po-
pisané, ako nainStalava nastavi nastroje, ktoré pouzivame.



2 Metodika konfiguracie a inStalacie

2.1 InStaldcia programu Slack
1. Stiahnite si inStakny balik Slackd
2. Spustite intalaciu.
3. Po spusteni aplikacie sa zobrazi prihlasovaci fimu ktorom vypiite svoje prihlasovacie
Udaje.
2.2 InStalacia programu SourceTree

1. Stiahnite si inStakny balik SourceTrée
2. Spustite intalaciu (Obr. 1).

Welcome to SourceTree Setup
Wizard

The Setup Wizard will install SourceTree on your computer.
Click Next to continue or Cancel to exit the Setup Wizard.

[ o]

Obr. 1 - InStalacia

3. Nastavte, kam sa ma program nainstafd@br. 2). Potom dokaiite inStalaciu.

Select Installation Folder @
This is the folder where SourceTree will be installed. '\ als /

—

To installin this folder, dick Mext”, To install to a different folder, enter it below or dick
"Browse",

Folder:

C:'Program Files {(x86) \Atlassian\SourceTree), Browse..,

| < Back |[ Next > ] | Cancel

Obr. 2 - InStalacia — zvolenie cesty

4. Pri prvom spusteni akceptuijte liée@ podmienky (Obr. 3).

1 https://slack.com/downloads
2 https://www.sourcetreeapp.com/download/




SourceTree is a Git client provided completely free by Atlassian
[T]Iagree to the license agreement
[¥] Help improve SourceTree by sending data about your usage

[¥] Configure automatic line ending handling by default (recommended)
Continue

Obr. 3 - Sthlasenie s licenciou

5. Zobrazi sa dialégové okno, ktoré sa pya,sa maju pri commitoch spracavaj su-
bory .exe, .dll, .obj a .suo. Kliknite nadidlo ,No* (Obr. 4).

|0'| You don't have a global ignore file configured currently, would you like
&F SourceTree to install 2 default one?

Installing the default global ignore file will ignore common files that you usually
den't want to add to source control, such as .exe, .dll, .chj, .suo and common
subfolders like ‘Debug’.

If you would prefer to see all files by default, answer 'No'. You can configure this
option later in Teols = Optiens if you wish,

Obr. 4 - Ignorovanie stborov

6. Zobrazi sa okno pridaniati do programu. Vypite svoje prihlasovacie Udaje a kliknite na
tlacidlo ,,OK“ (Obr. 5).

Add an account...

Connect to a remote server to clone existing repositories. If you
don't already have a Bitbucket account you can sign up for free

Account  Bitbucket -
Usemame

Password

Skip Setup 0K ‘

Obr. 5 - Pridanie &u



7. Po prvom prihlaseni sa zobrazi okno s moZmwklonovania repozitara z Bitbucketu. V ,Des-
tination Path sa vyberie umiestnenie tohto repozitara na lok@ldisku. Ak sa preske tato
moznos, alebo ak dany repozitar nie je dostupny ghema timu, tak sa tento repozitar da na-
klonova neskar (Obr. 6).

Clone your first repo...

® chamellecn / Chamelleon project

Destination Path:

ChUsers\Matus\Documentsichamelleon-project | = |

| Skip Setup | | oK |

Obr. 6 - Klonovanie

8. Pri prvom spusteni a naklonovani sa zobrazi olagikaciou pripravenou na pouZitie (Obr. 7).

& < = [PEE——
File Edt View Repository Actions Tools Help
= 2 - = 2
& @ ¢ D@ g 8 a4 ¢ 4 TP 4% 1B &
Clone/ New  Commit Checkout tich A4 Femove Adg/Remeve Feth  Pul Push  Bunch Mege  Tag  GitFlow Teminal Setings
@ chamelleon-project CUzer2 3t U o leon-project X 4
@ | Gmaster
4 File Status Ali Branches = | [ shaw Remate Brancies |Date Order = |
4 Warking Cogy
4 Branches  onigin/master
U master bl 912 20152009
Tags test 912 20151958
Remotes Upraveny hotjar pre stranku devel £12 0151301
& origin 119 Add page reload after e 812 2151009
#122 Add fink 1 scheme 312 2015132
712 205 2355
112 205 5324
7122095 21:00
7122015108
412201513:40
iytics 3 Hotjar na 4 05113
1ceazac [B51atac]
@
a =
or
bla
16 pokusny commitixt
. i
- - I =
| = 1|a|| ) & ] Lo tisory [Soach T T

Obr. 7 - Prvé spustenie



2.3 Konfiguracia SourceTree

2.3.1 Prvé pouZitie

» Ak sa nenaklonoval repozitar pri prvom spustengditd na stranku Bitbucket do timového
repozitara a kliknite na ,,Cloned potom na tl&dlo ,Clone in SourceTree". Potom sa otvori
program SourceTree (Obr. 8).

@ chamelleon Source
& Chamelleon project

ACTIONS I? master~ | 4, Chamelleon project /
1
= Clone HTTPS +
1® cCreate branch

Need help cloning? Learn how to clone a repository
I'l'l+ Create pull request
33 Compare Clone in SourceTree
=C Fork Atlassian SourceTree is a free Git

and Mercurial client for Windows 3
NAVIGATION

E READMEmd 1.4 KB

cal Avsnsian

Obr. 8 - Klonovanie zo stranky

e Zobrazi sa dialégové okno, do ktorého treba zagatu, kam sa ma ulddiokalny repozitar.
Potom kliknite na tl&dlo ,Clone” (Obr. 9).

P ™
@ URL Actions [ = |

—
@ Checkout Existing | 55 Clone New
[

Clonsfrom: hitps://ir W=ulls me mgt © =l & =@ " Djecgit

Checkout branch: | master - |
Destination Path: lC:\Userls.\;ha'iatus‘;Ducument;;{cham.elleon—project | = |

Bookmarks
[¥] Bookmark this repasitory

MName: chamelleon-project

Folder | [Root] b |

& Thizisa Git repository Clone || Cancel |

Obr. 9 - Nastavenie klonovania

* Zane sa tahovanie repozitara a na koniec sa zobrazi infaem@akorteni (Obr. 10).

Cloning from https:/ v =g @ = mg® § = | i == -project.git to C:\Users\Matus\Documents\chamelleon-project
|
[#] Show Full Qutput

git -c diff.mnemonicprefix=false - core.quotepath=false clone --branch master --recursive https: ma= il smgeg= mpy ooy et oms sy p== groject.git CA\Users\Matus  *
“Dacuments!chamelleon-praject

Cloning into ' C:\Users\Matus\Documents\chamellean-project ...

warning: templates not found E:\Program Files\Git\share\git-care\templates

Completed successfully.

Obr. 10 - Dokorenie klonovania



2.3.2 Zmena sp6sobu prihlasovania do Bitbucketu

» V pbvodnom nastaveni programu sa program prihlasajB8itbucket cez Windowscét. Pre
nastavenie spravneho pristupu je treba vyRo@asledovné kroky:
1. Otvorte nastavenie.
2. Zvorlte kartu ,Default User Information®.
3. V sekcii ,General“ zadajte prihlasovacie udaje.

2.4 InStalacia pluginov pre Trello

Pre zlepSenie sluzby Trello je potrebné’mainstalované rozSirenia vo webovom prehiadBieto
rozSirenia su dostupné iba pre Google Chrome.

Zo stranky Google obchoélnainstalujte tieto rozSirenia:

e Trello Card Numbers,
e Scrum for Trello,
» Plus for Trello (time track, reports, scrum).

2.5 Synchronizéacia Plus for Trello

* Hore v paneli kliknite na presypacie hodiny s otiéam (Obr. 11).

f:?f iUl | Tour ﬂ g 2015W4D Less +

Obr. 11 - Plus for Trello nastavenie

» V casti ,Sync* sa otvori nastavenie, v ktorom 2ieev sekcii ,Sync" moznas,Sync off* na
»1rello Card comments (recommended)” (Obr. 12).

Sync (by Card comment keywords or Stealth)
Select your team's sync method:

Enable sync to use Reports and the Plus menu, even if you do not us
Sync off ¥
Sync off

T I S G e list above. Once enable

Stealth Google sync spreadsheet

Google sync spreadsheet (legacy)
- PIUS repors

= Team S/E

= Chanaoes to cards lists and boards is automaticallv handled

Obr. 12 - Zapnutie synchronizacie

» Zobrazi sa ponuka na export tloh a burndown ckbt.(13).

Obr. 13 - Nové moznosti

8 https://chrome.google.com/webstore/category/extassihl=sk
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1 Informacie o metodike

Tento dokument slUZi na tenie zakladnych postupov a konvencii pri tvorbepdého kédu. Meto-
dika obsahuje pravidla pisania zdrojového koédudw& programovacie jazyky — PHP a JavaScript.
Tieto pravidla su povinné pre kazdétlena timu, ktory vyvija vo vySSie uvedenych progoaactich

jazykoch.



2 Metodika pisania zdrojového kédu

2.1 VSeobecné pravidla

» Pouzivajte maximalne jedenliny riadok.

2.2 Odsadenie a d izka riadku

* Pre odsadenie Urovni vnorenia kddu pouZivajte 4zergd
* Nepouzivajte tabulatory, kvoli r6znym nastaveniainatorov na r6znych piiacoch.
 Dizka riadku by mala hypriblizne 75-85 znakov.

2.3 Kontrolné Struktury (if, for, while, ...)

* Pouzivajte jednu medzeru medzi kontrolnou Struktledavou zatvorkou, aby sa nemylili
s volanim funkcie.

* VZdy pouzivajte mnoZinové zatvorky za kontrolnyrruktarami, aj kd’ to technicky nie je
potrebné.

» Pri porovnavani hodn6t pouZzivajte operéter= namiesto==.

Priklad:

if (( conditionl ) || (condition2 )) {

actionl

}

elseif (( condition3 ) && (conditiond 1)) {

action2

}

else {

default action

2.4 Volanie funkcii

* Funkcie volajte bez medzery medzi menom funki@epu zatvorkou a prvym parametrom.
» Zaciarku po kazdom parametri funkcie davajte medzeru.
* Medzi poslednym parametrom funkcie, pravou zatvorkdodkdiarkou nedavajte medzeru.

Priklad (PHP):

$var = foo($bar, $baz, $quux);



2.5 Definicie funkcii

Pri definovani funkcii nasledujte ,BSD/Allman st}le

Funkcie by mali riegiiba jednu zakladnu funkcionalitu.

V3etky deklaracie premennych davajte néiatak funkcie a hné tieto premenné aj iniciali-
Zujte.

Ako odddova® slov ndzvu funkcie pouzivajte Rle® pismeno (,fooFunction()”).

Priklad (PHP):

function

{
if

fooFunction  ($argl , $arg2 =" )

(condition ) {

statement

}

return

$val ;

2.6 Komentare

V zdrojovom kode nie su povolené Ziadne iné konrentkrem dokumentaych komenta-
rov, ktoré opisuju funkcionalitu kodu.

PouZivajte len komentare typu // a /* */.

Za komentarmi typu // vloZte jednu medzeru (,// leortar").

2.7 Nazvy premennych

PouZivajte malé pismena.

PouZivajte znak ,_“ ako odfleva® slov.

Globalne premenné by mali tharefix ,g_*“.

Globalne konstanty piste slkgmi pismenami, slova oddelené ,_"“.

Statické premenné by mali thparefix ,s_“.

2.8 PHP tagy

NepouZivajte skratené tagy <? ?> nalegenie PHP kodu.

2.9 Premenné v JavaScripte

Lokalne premenné inicializujte $d¢ovym slovom ,var®, inak sa stanu globalnymi premen-
nymi.

PouZivajte {} namiesto new Object().

PouZivajte [] namiesto new Array().

1 https://en.wikipedia.org/wiki/Indent_style#Allmariyke
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1 Informacie o metodike

Ciel'om tejto metodiky je zaviest’ sposob uchovavania dokumentov na spolocnom datovom tlozisku
Google Drive. Dévodom je prehl'adna organizacia a jednoduchs$ie vyhl'adavanie informacii pre ¢lenov
timu za ucelom zefektivnenia prace. Metodika je urend pre kazdého ¢lena timu. Néazvoslovie je

113

tvorené zo slov oddelenych znakom ,, “.

1.1  Ziskanie pristupu k ulozisku

Pristup je mozné ziskat’ pozvankou od spravcu ulozného priestoru na poziadanie prostrednictvom e-
mailu.

1.2 Reprezentacia obsahu uloziska

Ulozisko je rozdelené na prie¢inky:

e PrieCinky jednotlivych stretnuti — pre kazdé stretnutie timu je vytvorend vlastnd priecinok,
obsahujuca dokumenty relevantné k danému stretnutiu.

Dokumentacia — obsahuje dokumenty k riadeniu a dokumentacii projektu.

Metodiky — miesto pre vSetky metodiky, ktorymi sa riadi tim pri praci na projekte.

Prototypy — prie¢inok pre vSetky low-fidelity prototypy.

Zapisnice (.pdf) — zapisnice z jednotlivych stretnuti vo formate PDF.

Zapisnice (.docx) — zapisnice z jednotlivych stretnuti vo formate OOXML.

1.3 Ulohy spravcu uloziska

Hlavné tlohy spravcu su:

e pridelovanie pristupovych prav k ulozisku,
e zaistovanie integrity ulozného priestoru.



2 Metodika pre datové ulozisko

2.1  Akceptované typy suborov

Vkladat’ sa moézu akékol'vek subory, ktoré maju nie¢o spolocné s pracou na projekte. Respektive
vsetky subory vzniknuté pocas prac na projekte, priCcom jedini vynimku tvoria zdrojové kody rieSeni.
Je povinné dodrziavat’ $truktiru uloZenia dokumentov opisant v reprezentacii obsahu. Co sa tyka
textovych dokumentov pouzivaju sa len formaty ako Office Open XML (.docx, .xlsx, .pptx) a Portable
Document Format (.pdf). Nazvy dokumentov st v slovenskom jazyku.

2.2  Vkladanie suborov a prie€¢inkov

2.2.1 Drag and drop

Pri pouzivani najnovsej verzie prehliadacov Chrome alebo Firefox je mozné oznacit’ a t'ahat’ stibor
alebo priecinok z pracovnej plochy priamo do Google Drive.

2.2.2 Manualne vlozenie

1. VTlavo na stranke drive.google.com kliknite na ,,New*.

Zvolte ,,File upload pre vkladanie stiboru alebo ,,Folder upload* pre vkladanie prie¢inku.

3. Zvolte subor alebo priecinok, ktort je potrebné vlozit, resp. pre zvolenie viacerych suborov ¢i
priecinok je mozné drzat’ ,,Ctrl“ (PC) alebo ,,Command* (Mac) a oznacit’ tak viacero suborov
alebo priecinkov naraz.

4. Google Drive zobrazi progress bar informujuci o aktudlnom stave procesu vkladania suborov.

N
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1 Informacie o metodike

Priebeh stretnuti predstavuje ¢asovy a obsahovy rdmec jednotlivych stretnuti. Opisuje postupy a pro-
cesy, ktorymi sa na stretnutiach riadime. Pravidla sa vzt'ahuju na:

e Metodika pre priebeh formalnych stretnuti,

o Metodika pre priebeh stretnuti so zakaznikmi/odbornikmi.



2 Metodika priebehu stretnuti

2.1 Metodika pre priebeh formalnych stretnuti

2.1.1 Zakladné informacie

Formalne stretnutia predstavuju pravidelné dohodnuté stretnutia vSetkych Clenov timu a veducich.
Za beznych okolnosti prebichaji v utorok od 13 hodiny. Dizka formalneho stretnutia je variabilna, v za-
vislosti od preberanej témy a dostupného ¢asu jednotlivych za¢astnenych. Ucast’ je pre vietkych povinna
a pripadnu nepritomnost’ treba vzdy vopred ohlésit. Vedenie konverzacie je riadené externym konzul-
tantom a projektovym vediicim, no nevylucuje moznost, aby sa spravodlivo kazdy ¢len timu vyjadril
k akejkol'vek tematike.

2.1.2 Zapisovanie

Pri kazdom formalnom stretnuti jeden ¢len timu predstavuje rolu zapisovatel'a. Sposoby ako sa z for-
malnych stretnuti vytvara zapisnica su blizSie opisané v dokumente ,,Metodika dokumentacie®, ¢ast’
,Metodika pre pisanie zapisnic z formalnych stretnuti“. Tato pozicia nie je fixna a strieda sa na nej
viacero ¢lenov timu.

2.1.3 Fotograficka dokumentacia

Dalsia rola vyskytujiica sa pocas formalnych stretnuti je fotograf, ktory dokumentuje pouzité materialy,
zapisné tabule a zicastnené osoby. V priebehu tyzdna je zodpovedny za upload na ulozisko Google
Drive (do prislusnej zlozky podl'a dia stretnutia, vid’ ,,Metodika datového uloziska®) a ozndmenie pro-
strednictvom komunika¢ného nastroja.

2.1.4 Priebeh stretnutia

Stretnutie zacina po prichode vSetkych dohodnutych osob. Na zaciatku si v§eobecne zhrnieme predcha-
dzajuce stretnutie a aké tlohy sme si zadali. Uvedieme, vV akom stave su jednotlivé tlohy a vzdjomne sa
pozrieme na jednotlivé rieSenia. Formou diskusie rieSime pripadné problémy, ktoré nastali pocas vypra-
covania jednotlivych tloh.

Po uzavreti predchadzajucej Casti sa v nastroji pre manazment tloh archivuje aktualny tyzden. Detailny
opis archivacie je uvedeny v dokumente ,,Metodika tloh*.

V nasledujuce;j Casti externy konzultant a projektovy veduci spolo¢ne rozoberaju témy, postupy a ulohy,
ktoré budeme vykondvat’. Pokial’ maju ¢lenovia timu jasno v d’alSom postupe, prejdeme na stanovenie
a ohodnotenie uloh v nastroji pre manazment uloh.

V zavere stretnutia sa vykona kratka retrospektiva. Kazdy ¢len timu aj obaja veduci zhodnotia uplynuly
tyzden aj dané stretnutia, pripadne sa navrhni zmeny.

2.2 Metodika pre priebeh stretnuti so zakaznikmi/odbornikmi

2.2.1 Zakladné informacie

V nasom projekte pouzivame aj techniku customer development (orientovanie na zakaznika), a teda
nase predpoklady si rovno overujeme u potencialnych buduicich zakaznikov alebo konzultujeme s od-
bornikmi v danych sférach. Kazdé stretnutie s budiucimi zakaznikmi alebo odbornikmi musi byt” dobre
riadené a dokladne pripravené.



2.2.2 Kontaktovanie

e Na formalnom stretnuti timu zostavime zoznam o0s6b, ktoré by sme chceli kontaktovat’ a na-
sledne sa s nimi stretnut’.

e Vytvori a spracuje sa uloha — zostavit’ text emailu, ktory sa bude posielat’.

e Rozposle sa mail vSetkym planovanym osobam.

e Po vzajomnej komunikacii sa dohodne termin a ¢as, ktory sa oznami prostrednictvom komuni-
ka¢ného nastroja alebo na formalnom stretnuti timu.

2.2.3 Priprava

Pri kazdom stretnuti sa zameriame na osoby, s ktorymi sa chystame komunikovat’, aby sme pdsobili,
7e o nich mame urcité informacie a vedeli bliz§ie pochopit’ ich pracu.

e ZoZenieme si zivotopis danej osoby a prezrieme si ho.

e Pozrieme sa ¢o momentalne robi a kde pdsobi, prechadzajice skusenosti.

e Strucne si pozrieme o posobisku osoby (firma, podnik, oblast).

e Pripravime si otazky, ktoré sa chceme opytat’, zoznam tém, ktoré chceme prediskutovat’, pri-
padne prototyp alebo funkény model na prezentaciu nasho projektu.

2.2.4 Priebeh stretnutia

Pred stretnutim sa urci zapisovatel’, ktory pocas stretnutia zaznacuje dolezité veci v bodoch, odrazkach
alebo vyrokoch. Znaci sa aj vyjadrovanie, gestd, mimika, spravanie a rozne iné neverbalne prejavy.
Zapisovatel nie je pri jednotlivych stretnutiach ta ista osoba, moze sa menit’.

Na zaciatku stretnutia sa predstavime, kratko povieme o celom projekte a zhrnieme oblast’ konverzacie.

Pocas stretnutia sa drzime urcitych pravidiel:

e Pozorne pocuvame.

e Neskaceme do reci/neprerusujeme.

o Neoponujeme.

o Nepredavame danej osobe nas produkt (argumentacéne).

e Tvarime sa, Ze o danej oblasti vel'a nevieme — nechame si vysvetlit'.

Ked’ sa stretnutie blizi ku koncu, opytame sa danej osoby, ¢i ju mézeme kontaktovat’ aj v buducnosti ak
by sme potrebovali, pripadne ukazat' a predstavit’ ako pokrocil nas projekt. Taktiez sa opytame na
d’alsich odbornikov a profesionalov, ktorych dan4 osoba pozna a ¢i by nas mohla odporucit’ alebo spo-
menut’.

Po stretnuti si v kratkej sumarizacii zhrnieme ¢o mame zapisané, zistenia, poznatky, prekvapenia (pokial’
to mame eSte Cerstvo uloZzené v paméti) a v priebehu tyzdia poverena osoba dany dokument uploadne
na tlozisko Google Drive a informuje o0 tom prostrednictvom komunikaéného nastroja.
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1 Informacie o metodike

Metodika sluzi na opis procesov tykajucich sa mare#tu Uloh vo webovom nastroji na manazovanie
projektu Trello.

1.1 Prvotné nastavenie

Na pracu v Trelle je potrebné pouziyaehliad& Google Chrome a nasledujice rozsirenia

» Plus for Trello (hashtagy, reporsasovae, export uloh),
e Scrum for Trello (estimovanie Uloh v storypointach)
e Trello Card Numbersi(sla uloh).

1.2 Pristup do Trella

1. Registrujte sa na Trefle

PoZiadajte administratora o pridanie do timu Chéeual

3. Aktualne ulohy su v boarde Chamelleon a Ulohy #dghhédzajucich Sprintov st v Archive Bo-
ard.

n

1.3 Organizéacia v ramci boardu

Trello umoiuje vytvara listy (zoznamy), do ktorych sa pridavaju tlohyargtardne su v boarde Cha-
melleon vytvorené tieto listy:

» Backlog —¢lenovia timu do neho pridavaju ulohy na zaklade es@y.

e Sprint TO DO - na zsatku kazdého Sprintu sa vyberaju z backlogu Ulddgré sa v danom
Sprinte maju urolii Trello poskytuje mozndspriblizného odhadu nataosti tychto uloh (esti-
mate) v story pointoch.

* In progress — k& si niekto vezme Ulohu a&ae na nej pracovapresunie ju do tohto zoznamu.

» Forreview — po dokafeni tlohy je jej vysledok posunuty do tohto zoznatawava znamenie
¢loveku zodpovednému za review, aby tato Glohu skdowal.

» Done — zoznam pre dok&ené a skontrolované ulohy v rdmci jedného Sprintu.

1 Opis instalacie v dokumente Metodika konfiguréciastalacie
2 https://trello.com/



2 Metodika uloh

2.1 Pridanie nového listu

KaZzdy Sprint je potrebné vytvarhovy ,Done* list.
Postup (Obr. 1):

1. V boarde na pravej strane od vytvorenych listoW'i=vanoznos ,Add a list...".

2. Zadajte nadzov nového listu (Standardne pri vytvidlistu Done je to ,Sprint X DONE", kde X
je poradove&islo Sprintu.

3. Zvolenim mozZnosti ,Save" potitte vytvorenie listu

Add a list...

«I

Add a list

X -
¥

Sprint X DONE|
=l -

Sprint X DONE +

®

Add a card

Obr. 1 - Pridanie nového listu

2.2 Pridanie novej tlohy

Nova uloha sa vytvara vyhradne v liste ,Backlog"”.
Postup:

1. V liste zvd'te moznos ,Add a card...”.
2. Zadajte ndzov ulohy v slové&ime. Nadzov by mal kystrutny ac¢o najlepSie zachytipodstatu
Ulohy. Nepridavajteislo ulohy, to sa vygeneruje automaticky (Obr. 2).



BACKLOG + ©

Add a card

¥

BACKLOG ©

Urobte generickd tlohu |

3 - 0

¥

BACKLOG + ©

#1 Urobte genericka tlohu.

Add a card

Obr. 2 - Pridanie novej tlohy

3. Kliknutim na ulohu otvorte kartu tlohy (Obr. 3).

¢ Add Comment

L Write a comment

Save Comment

‘= Activity

EJ #1 Urobte genericku ulohu. in iist BACKLOG

Recurring add #ags v

= Edit the description

plus! keyword help

& Martin Borak added this card to BACKLOG 2 minutes ago

Tour g

Add

A Members
© Labels

% Checklist
@ Due Date

? Attachment

Actions

& 00:00:00s
- Move

& Copy

@ Subscribe

& Archive

X

Share and more

Obr. 3 - Karta ulohy




4. Zvolte moznos ,Edit the description...” a vlozte popis Ulohy lexeentine s moznau vyu-
Zitia markdown-8vo forméate ako na Obr. 4, kde ,DoD* je skratka giefinition of done®.

Popis tlohy

DaoD

- akceptacné kritéria 0Iohy|

m X Formatting help

Description Edit
Popis ulohy

DoD

e akceptacné kritéria ulohy

Obr. 4 - Opis ulohy

5. Zvol'te moznos,Labels” a vyberte minimalne jedno ozmaie poda zamerania Glohy z ozna-
¢eni (Obr. 5):
« Task (Glohy na plnenie user story Sprintu),
* Bug (opravovanie chyb),
* Management (Glohy tykajuce sa manazmentu),
* Infrastructure (infraStruktdrne alohy),
* Spike (rozhodovanie sa medzi viacerymi moZaos).

Labels p 4

Search labels. ..

TASK 7

MANAGEMENT /s

INFRASTUCTURE v d

Create a new label

Enable color blind friendly mode.

Obr. 5 - Ozné&enie Glohy

8 http://help.trello.com/article/821-using-markdowntiello




2.3 Priradenie ulohy do Sprintu

Ulohy z backlogu sa eventualne prenesu do listuipgBdO DO". To robia vzdylenovia timu spolu
na z&iatku Sprintu.

Postup:

1. Presutte konkrétnu ulohu z listu ,Backlog” do listu ,SptiTO DO".
2. V karte ulohy kliknite na jej nadpis, zobrazi sazmos’ ohodnoti’ Ulohu story pointmi (Obr.
6).

robte genericku alohu

Estimated Points a m n ﬂ B B n m m m
Consumed Points a m n a B B a m m m

Obr. 6 - Moznos ohodnotenia Glohy

3. Po ohodnoteni tlohy bude tato hodnota zobrazekartigke ulohy, zarovie na liste bude si@t
hodndt vSetkych dloh (Obr. 7).

BACKLOG 3

]
#1 Urobte genericka alohu

Obr. 7 - Ohodnotena Uloha

2.4 Spracovanie ulohy

Clen timu m& moznaoracova nalubovd’nej Glohe, ktorl si vdak musi ozig aby sa praca nerobila
duplicitne. Na jednej tlohe méze practwag viacludi.

Postup:

1. Prisvojte si tlohu prejdenim mySou na kékti ulohy a stléenim medzernika.

2. Preneste Ulohu z listu ,,Sprint TO DO* do listu ,pinogress”.

3. Po dokowieni ulohy pridajte potrebné vystupy v podobe dokumea komentarov (pdd za-
danych akceptaych kritérii) a preneste ju z listu ,In porgresi' listu ,,For review".

4. Zodpovednylen timu dlohu zreviduje a prenesie do listu ,Dane*

2.5 Archivovanie listov

Na konci Sprintu je potrebné archivévdokortené ulohy. Archivuje sa cely list ,Done*“.
Postup:

1. Kiliknite na karttku Gloh a zvéite moznog ,Move list...".



2. Zvorte presun do ,Archive Board".
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1.1 Informacie o metodike
Metodika opisuje procesy pri sprave verzii zdrojuv&bdu pomocou nastroja Git.

1.1.1 Pouzivané nastroje

« Bitbucket,
e SourceTree.

1.1.2 Pristup k projektu v Bitbucket

« Clen timu s administratorskymi opravneniami odo3Ritbucketu pozvanku pre novélste-
na.

* Novy ¢len dostane email s pozvankou, ktora ho presmeaijgeb Bitbucket.

» Zaregistruje sa.

1.1.3 SourceTree

SourceTree je grafickd nadstavba systému Git, umaéa intuitivnejSiu pracu s verziami. Je dostup-
na na strankéttps://www.sourcetreeapp.conSourceTree po 30idch vyzve na zaregistrovanie,
inak sa uz nebude tipouziva. Registracia je bezplatna.




2 Metodika pre vysledny produkt

2.1 Vytvorenie repozitara na lokalnom po  ¢éitaéi

aprwnNpRE

Prihlaste sa do webového rozhrania Bitbucket.

Zvol'te projekt Chamelleon.

VTavo kliknite na ,Clone” —> ,Clone in SourceTree".

Otvori sa program SourceTree, kde lzecadresar, v ktorom sa inicializuje repozitar.
Zadajte meno a heslo na Bitbucket.

2.2 Préaca na ulohe

Vyvojér vyvija novua funkcionalitu. V nastroji Sowriree vidi vSetky zmenené subory. Zmeny sa odo-
vzdavaju pravidelne &asto.

1.

2.

3.

4.

5.

Zmeny, ktoré chcete odovatjaznate ako ,Staged files".

Kliknite na tlatidlo ,Commit*.

Prida sa sprava ozfigiica commit. Tato sprava musi vydimta’ k akej zmene doslo a akej
Ulohy sa tykala. PiSe sa po slovensky bez diakritikrpnom tvare a ako prefix sa uvadis

lo Ulohy v systéme Trello (Obr. 1).

Vykonajte pull, tymto sa stiahnu vSetky zmeny, &tboli medzatasom nahraté na server inym
vyvojarom.

Vykonajte push. Zvite vetvu, do ktorej chcete naliraneny na vzdialeny server.

Na server sa odovzdavaju iba fungujlice zmeny.

4 File Status Pending files; sorted by file status v | = ~ f o« T
(]
= Warking Cogy [v] Staged files
4 Branches ) ‘e upraveny suboritit 1
G master [¥] 2 upraveny subor.tet T
Tags tu som vykonal zmenu
4 Remotes M mo newline at end of file
= origin
Stashes

[ Unstaged files

mstrbak <mstrbak@outlook.com> (5 || Commit options.., *

#123 yivorenie ukazkeveho zmenensho subory

["] Push changes immediately to origin/master Commit Cancel
File Status | Log / History | Search 1 | S master Atlassian

Obr. 1 - Ukazka commitu



2.3 Vytvorenie novej vetvy

VyuZiva sa metdda branch per task, teda samostatwa pre kazdu ulohu. V pripade, Ze sa vyvija
nova funkcionalita, ale bola rozbitda do viaceryclohg vytvorte vetvu pre celt funkcionalitu,
a nasledne z tejto vetdalSie pre jednotlivé ulohy.

1. V Bitbuckete kliknite na ,Create Branch“ (Obr. 2).
2. Zvolte vetvu z ktorej chce nova vetvu vytudri
3. Zadajte nazov vetvy vo forméate [feature|bug]/naatmhy-ku-ktorej-sa-vztahuje (Obr. 3).

Feature ak ide o novu funkcionalitu, bug ak jepoewa chyby

E chamellean
& Chamelleon project

ACTIONS

&+, Clone

1# create branch

(13 Create t
25 Compare

= Fork

Obr. 2 - Vytvorenie vetvy v Bitbuckete

Create branch in chamelleon/chamelleon-project

Branch from master b

"
Branch name | feature/nazov-ulohy-v-trelio|

Ir master
Ir feature/nazov-ulohy-v-trello

Create branch [e=les]

Obr. 3 - Systém pomenovania vetvy



2.4 Checkout novej vetvy

1. V SourceTree kliknite na Fetch, ozta vSetky ponukané moznosti a pdtig (Obr. 4). Tym-
to sa zistia nové zmeny na serveri.

V l'avej stromovej Struktare otvorte poloZzku Remote©+gin.

Z0 zoznamu z\iie vetvu a dajte checkout (Obr. 5).

4. Vetva je stiahnuta a automaticky nastavena akerakti

wn

Fetch from all remotes

[+/] Prune tracking branches no longer present on remote(s)

{}K || Canﬂ,,

Obr. 4 - Zigovanie pritomnosti zmien cez Fetch

Chamelleon X

4 File Status All Branches | [+/] Show Remote Branches | Date Order ~

(v) Warking Copy Graph Description Date Aut

4 Branches 4 originfmasterl';’_-' origin,-*featuremrt\torenie-ukazko mmsaﬁ'j 2
' master ' bla 9dec20152009  herselmar
Tags test 9 dec 2015 1%:58 Blesking «
4 Remotes Upraveny hotjar pre stranku devel & dec 2015 13:21 mstrbak «
4 & origin #1189 Add page reload after changing a scheme 8 dec 2015 10:09 Martin Bo
4 HEAD #122 Add link to articles for sharing in current scheme 8 dec 2015 1:32 Martin Bo
4 | feature #119 Add text and images scheme 7 dec 2015 23:55 Martin Bo
& wivorenie-ukazj st — - — 7 dec 2015 23:24 Martin Bo
“§ master I Checkout origin/feature/vytvorenie-ukazkovej-vetvy.., !L 7 dec 2015 21:40 p——
4 Stashes Pull origin/feature/vytvorenie-ukazkovej-vetvy into current branch 7 dec 2015 1:08 Martin Bo
[E] on master: moje zme| Diff Against Current 4 dec 2015 11:40 Matus <n
= : > Hotjar na sledov 4 dec 2015 11:23 Matus <n
Delete origin/feature/vytvorenie-ukazkovej-vetvy 4 dec 2015 0:23 Martin Ba
Create pull request... o DennikM.sk  1dec 2015 14:24 Martin Bo
) 100 Add portal Denmk Sk 1dec 20151406 Martin Bo

Sorted by filestatus ¥ | = ¥
|Commit: 051alacal84cc3alcdchblel78a45813alcea22e [051alac]
Parents: 53232d0d01, 2c2300ea97
Author: Martin Bordk <martinboraki0g@gmail.com=
Date: ctreda, 9. decembra 2015 20:15:06
Labels: HEAD, origin/master, origin/feature/vytvaorenie-ukazkovej-vetvy,
origin/HEAD, master 5 ﬂ!d

Obr. 5 - Checkout zvolenej vetvy

2.5 Zluéenie vetiev

1. V SourceTree kliknite pravym tadlom mySi na vetvu, ktorl chcete spo zvd'te ,Create
pull request”. Otvori sa webova stranka na Bitbtisk&oZnogami spojenia (Obr. 6).
Skontrolujte ¢i je ozn&ena spravna vetva, ktora sa bude spaja

Zvol'te na pravej strane vetvu, do ktorej s&izlu

Pridajte komentéar opisuju¢o sa v danej vetve riesilo.

V casti ,Reviewers" vybertéloveka, ktory bude pull request sclivgar, je to vopred zvolena
osoba pre dany Sprint.

arwbd



Create a pull request

b

chamelleon / Chamelleon project - , :
Forh e S z ;: ! a chamelleon/chamelleon-project >
Created 2015-10-15, updated 16 hours ago
master - 4 master M
Branches
master
]~ WIdSEr
Description m mm| B TiEl :E>' & @ Preview
£
Reviewers | Start typing to search for a user
Close branch

Obr. 6 - Vytvorenie pull requestu

2.6 Potvrdenie ziadosti 0 zI ¢enie

Na za&iatku Sprintu sa zvoli osoba, ktora bude spracaaudl requesty.

1.

n

Otvorte Bitbucket, Yavom menu je zobrazeny &t cakajacich pull requestov. Zite ponu-
ku ,Pull requests” (Obr. 7).
Vyberte zo zoznamu request (Obr. 8).
Pre danu dlohu spravte code review (2.8). Ak tovideinete sami, tak poverte e&falSiu
osobu, okrem teo implementovala konkrétnu funkcionalitu.
Ak najdete chybu, pridajte komentar k problematjicéesti kodu, ktorou popiSete problém
(Obr. 9).
V pripade Ze je vSetko v poriadku, kliknite v pravthornom rohu na ttédlo ,Merge“ (Obr.
10).
Otvori sa dialdgové okno. Potite, Ze su informéacie spravne, hlavnd’'aigé vetva (Obr. 11).
a. Ak sa cid¢ova vetva nezhoduje, zavrite okno a vpravo hotenke na tl&idlo ,Edit"
(Obr. 10).
b. Upravte cigovu vetvu (Obr. 12).
Pod’a potreby odSkrtnite ,Close source branch”.cdkana vetva sa v tom pripade neodstrani
Z0 zoznamu vetiev.
Potvrd’te kliknutim na tlaidlo ,Merge*.



NAVIGATION

Dverview

Source

Commits

Branches

Pull requests 1

Downloads

H BT omE

Settings
Obr. 7 - Navigacia k pull requestom

Pull requests

FILTERS. | Open Merged Ceclined
Author Title

EA nmiartin Strbak #2. #1423 Commil pre ucely vytvorenia pull requestu

Obr. 8 - Zoznantakajucich pull requestov

Files changed (1)

+1 -1 pokusny commit txt

& pokusny commit.txt

@ 1 -learning...ghj

E mmww B I ad

Tato zmena si mi nepozdava. Co to znamena?

1 |+testovacia zmena..

Obr. 9 - Komentovanie vykonanych zmien v kéde



Edit | Decline @ Approve 0

© Stop walching

(@ Learn about pull requests

Obr. 10 - Funkcie pre pracu s pull requestom

Merge pull request

Source I’ feature/vytvorenie-ukazkoved-vetvy

Destination  §* master

Commit message | Merged in feature/vytvorenie-ukazkovej-vetvy (pull request #2) m
#143 Commit pre ucely vytvorenia pull requestu
¥ Close source branch
Merge | Cancel
Obr. 11 - Dialégové okno zéénia vetiev
Update pull request #2
chamelleon / Chamelleon project chameleonihameleo R promet -
Created 2015-10-15, updated 14 minutes ago
v feature/vytvorenie-ukazkovej-vetvy - v ‘ master s |
Branches
feature/vylvorenie-ukazkovej-vetvy
Title” | #143 Commit pre ucely vytvorenia pull requestu _
Description m|m| m B I = =[] & .a @/ Preview

Nit nebolo implementované, commit iba pre ukazkove Gcely.

Reviewers || [ Martin Borak x

Close branch ¥ Close featurelvytvorenie-ukazkovej-vetvy after the pull request is merged

Update pull request [s=RTE]

Diff | Commits

Auther Commit Message

B3 martin Strbak 7el7e19 #143 Commit pre ucely vytvorenia pull requestu

Obr. 12 - Aktualizacia udajov v pull requeste



2.7 Odmietnutie ziadosti o zIU ¢enie

Tento proces je podobny procesu Potvrdenie Ziadadtitenie (2.6).

Odmietnutie zn&, ze pull request by nemal yikdy zIGeny do cidovej vetvy. Ziadosti sa odmieta-
ju v pripade, ké& prichadzajuce zmeny obsahuju zasadné architekidwcicyby, alebo sa rozhodlo, Ze
v nich implementovana funkcionalita nebude¢asiou produktu. Mald chyba v koéde odhalena
v procese code review (2.8) nie je dbovod na odmatetn Pridajte komentar s popisom chyby
a povedzte vyvojarovi, aby to prerobil a nechajsdds’ otvorenu. Jeha’alSi push do tejto vetvy
bude automaticky séag’ou tohto pull requestu pripraveného na schvalenie.

1. Otvorte Bitbucket, Yavom menu je zobrazeny ¢ei ¢akajucich pull requestov. Z¥ie ponu-
ku ,Pull requests” (Obr. 7).

Vyberte zo zoznamu request (Obr. 8).

Vpravo hore zvtte moznos ,Decline” (Obr. 10).

V dial6govom okne vypite dovod odmietnutia (Obr. 13).

Potvrd'te.

arwbd

Decline pull request

eason

Why are you declining this pull request?
Decline | Cancel

Obr. 13 - Dialégové okno odmietnutia Ziadosti

2.8 Proces code review

Code review (obhliadka kddu) sa vyuziva na pregratiien a skontrolovaniéj kdéd vykonava taio
ma, ¢i neobsahuje chyby @ nie je v rozpore s mennymi a komentovacimi koriami* v rdmci pro-
jektu.

1. Otvorte Bitbucket, Yavom menu je zobrazeny i ¢akajucich pull requestov. Zite ponu-
ku ,Pull requests” (Obr. 7).

2. Vyberte zo zoznamu request (Obr. 8).

3. V dasti ,Files changed” kliknite Side-by-side diff. @ti sa okno so starou a novou verziou
suboru.

4. Sami si zodpovedne prejdite kéd a skontrolugte,dodrzuje konvencie & je logicky
v poriadku.

5. Kontaktujte vyvojara, ktory vykonal zmeny a konmité spolu vykonané zmeny
a funkcionalitu.

! Popis v dokumente Metodika pisania zdrojového kédu



C Export evidencie uloh



Sprint 1 - Luke

Date last Week last
12.11.2015 14:08 2015-W45
12.11.2015 14:08 2015-W45
27.10.2015 16:56 2015-W43
27.10.2015 16:56 2015-W43
27.10.2015 16:58 2015-W43
27.10.2015 16:58 2015-W43

Sprint 2 - Leia
Date last Week last
17.11.2015 8:41 2015-W46
12.11.2015 14:08 2015-W45
6.11.2015 12:57 2015-W44
5.11.2015 20:35 2015-W44
5.11.2015 20:22 2015-W44
5.11.2015 20:13 2015-W44
3.11.2015 20:50 2015-W44
3.11.2015 20:34 2015-W44
3.11.2015 20:28 2015-W44

Sprint 3 - Han
Date last Week last
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
24.11.2015 17:13 2015-W47
3.11.2015 20:48 2015-W44

Sprint 4 - Chewbacca

Date last Week last
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48
3.12.2015 22:10 2015-W48

Sprint 5 - R2D2

Date last Week last
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49
8.12.2015 14:44 2015-W49

Sprint 6 - C3PO
Date last Week last
12.12.2015 12:45 2015-W49
12.12.2015 12:42 2015-W49
12.12.2015 12:41 2015-W49
12.12.2015 12:41 2015-W49
8.12.2015 15:28 2015-W49
8.12.2015 15:28 2015-W49
8.12.2015 15:28 2015-W49

Card

Spisat technologicky stack

Priradte priority otdzkam z user stories
Prihlaska na TP CUP

Zvolenie najddlezitejsich funkcii systému
Vytvorenie webovej stranky
Konfiguracia webového sidla

Card

(1) Upravit Trello notifikécie v Slacku

(1) Zmenit avatary na Slacku a Trelle za realne fo...
(2) Kontaktovat prevddzkovatelov webu

(5) Vytvorit prototypy na prezentdaciu pre pouZivat...
(2) Pripravit otdzky na interview s prevadzkovatel...
(1) Preskimat Feedly

(5) Interview s pouZivatelmi webu (x2)

(5) Vytvorit prototypy na prezentaciu pre prevadzk...

(2) Pripravit otdzky na interview s pouZivatelmi

Card
(5) #DOC Pripravit prilohy - zapisnice, reporty ul...

(2) Evaluuijte a nahradte "Scrummo" namiesto "Scrum...

(2) Vybrat dlohy v rdmci timu

(2) #DOC Vyrobit dokumenty

(2) #DOC Spravit Struktiru

(1) #DOC Dat findlnu dokumentaciu na stranku
(2) #DOC Rozdelit si tlohy

(2) #DOC Synchronizécia

(3) Existujuce postupy identifikacie vyznamnych el...
(3) #DOC Upravit formatovanie dokumentu

(1) #DOC Odovzdat findlnu dokumentéciu do AIS
(2) [DOC] Kratky obsah pre kazdu ¢ast #DOC

(8) [DOC] Vypracovat svoju ast #DOC

(2) Vybrat si metodiky

Predbezna verzia dokumnetacie v 9 tyzdni semestra

(8) Interview s prevadzkovatefom medidlneho portal...

Card

(8) Vytiahnutie obsahu stranky

Napisat Danielovi Harcekovi na interviews prevzdk...
(1) Vybrat technoldgiu

(5) Zostavit kostru / skelet app

(8) Vytvorit deployment skripty

(3) Nasadit vytvorenu kostru na server

(3) Vytiahnut obsah z dalSich strdnok

(8) Pripravit HTML stranky

(3) Spisat zoznam vystupujucich a ich portalov zo ...

Card
(2) Google Analytics + Hotjar na sledovanie pouziv...
(2) Ziskat kontakty na dal3ich prevadzkovatelov zo...

(8) Pridat moznost zdielat stranku s inym &lovekom...

(3) Pridat moZnost zmeny velkosti textu obsahu.
(3) Pridat do prototypu stranku StartitUp

(2) Boéné menu nacitavat z JSON-u

(5) Vytvorit $ablénu pre obsah élanku (&isty text)
(5) Vytvorit 8ablénu pre obsah élanku (text + obra...

Card

(3) Upravit strdnku
(21) Dokumentdcia

(5) Vytvorit 8ablénu pre zobrazovanie zoznamu élén...

(1) Upravit zépisnice

(3) Pridat zahrani¢né weby
(3) Pridat sme.sk

(1) Zmensit nadpis

Team
Chamelleon

Board
Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Team
Chamelleon

Board
Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Team
Chamelleon

Board
Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Team
Chamelleon

Board
Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Team
Chamelleon

Board
Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Chamelleon

Archive board

Team

Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon

Board

Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon
Chamelleon

List

Sprint 1 DONE
Sprint 1 DONE
Sprint 1 DONE
Sprint 1 DONE
Sprint 1 DONE
Sprint 1 DONE

List

Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE
Sprint 2 DONE

List

Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
Sprint 3 DONE
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