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Uvod

1 OvoD

Hlavnym ciel'om predmetu timovy projekt je vyskusat' si pracu v time a naucit’ sa timovo mys-
liet. Pocas dvoch semestrov Studenti agilne vyvijaju softvér. Vystupom predmetu teda nie je
len samotna aplikacia, ale aj zaznamy z testovania a dokumentacia. Tim postupuje podla agil-
nej techniky Scrum a pracuje v dvojtyzdinovych Sprintoch, ktoré za¢inaju planovanim a koncia

retrospektivou.

Tento dokument mapuje postup Studentov pri praci v time. Okrem opisu jednotlivych ¢lenov
timu tu ndjdeme aj Specifikaciu pridelenych roli, spdsoby komunikécie v time a metodiky, ktoré

tim postupne zavadzal do svojho fungovania.

Samostatna kapitola tohto dokumentu je venovana sumarizécii jednotlivych Sprintov a global-

nej retrospektive celého semestra.
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2 SLOVNIK POJMOV

Pojem Vysvetlenie

Z angl. Utility Task — uloha, ktora nie je zaradena pod konkrétny
Obsluzna tloha Epic. Tyka sa vac¢Sinou spravneho chodu timu, napr.: Vytvorenie
metodiky pre pracu s gitom
Frontend aplikécie

Backend aplikacie
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3 PREDSTAVENIE CLENOV TiMU A ICH ROLE

Identifikacia jednotlivych roli a nasledné priradenie ¢lenom timu prebehla pocas prvych dvoch

tyzdnoch semestra.

3.1 Bc. Martin Nemcek

Absolvent bakalarskeho §tudia na Fakulte informatiky a informacnych technologii v Bratislave
(FIIT). Pre tim st vel'’kym prinosom najma jeho pracovné skusenosti. V praxi sa stretol s vyvo-
jom vécsich projektov, pricom mal na starost’ databazovi ¢ast’ systému. Nakol'’ko pracuje v ma-
lom time, Casto musi zastavat’ viacero uloh, napr. aj komunikaciu so zakaznikom. Ovlada via-

cero programovacich jazykov, pricom najvicsie skusenosti ma s jazykom C#.

Rola v time: databazovy $pecialista — vyplyva z jeho skiisenosti a najma z potreby udrziavat’
databazu v konzistentnom stave. Vzhl'adom na mnozstvo dat tieZ potrebujeme efektivne vyko-
navanie dopytov. Martin sa okrem in¢ho vel'kou ¢ast'ou podiel’al aj na programovani serverovej

Casti aplikacie.

3.2 Bc. Oliver Moravcik

Bakalarske stadium absolvoval taktiez na FIIT, pricom vo svojej bakalarskej praci sa venoval,
predikcii vyrobenej elektriny z obnoviteI'nych zdrojov na zaklade predoslych nameranych dat.
Preto je Oliverova skiisenost’ so strojovym uc¢enim vyznamnym doplnenim nasho timu. Okrem
toho je vel'mi vhodny jeho zapal pre $tadium, ktory vyuzil pri oboznamovani sa s biznis logikou
v doméne merania stresu z odporu koze.

Rola v time: Product Owner —bola pridelena Oliverovi pre jeho chut’ oboznamovat’ sa s prob-
lematikou, a tiez mal moznost’ vyuzit' kreativitu pri vytvarani produktového backlogu. Okrem
toho sa tiez podiel’al na programovani mobilnej aplikacie pre koncového pouZzivatel’a a tvoreni

timovej dokumentacie.

3.3 Bc. Milos Pallo

Taktiez absolvent bakalarskeho $tadia na FIIT. Jeho bakalarska praca je z medicinsko-informa-
tickej oblasti, Co znamena, ze v tejto problematike vie prispiet’ urCitymi vedomost’ami. Skuse-
nostou s Android aplikaciami a programovacim jazykom Java vyrazne prispieva do developer-

skej Casti timu.

Rola v time: Java programator — skusenosti s Androidom v kombinacii s jazykom Java Milo$
vyrazne vyuzil pri tvoreni mobilnej aplikacie. Taktiez sa najmé v zaciatkoch projektu podiel’al

na skiimani problematiky ur¢ovania stresovych situdcii na zaklade odporu koze.

3.4 Bc. Daniel Papp
Bakalarske stadium absolvoval na FIIT. V rdmci stkromnych projektov navrhol niekol’ko po-

uzivatel'skych rozhrani a svoje skusenosti s ndvrhom uplatnil v naSom timovom projekte.
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Okrem navrhu rozhrani ma skasenosti aj s tvorbou webovych stranok, pricom sa primarne za-
meriava na HTML a CSS.

Rola v time: UX dizajnér — Danovou ulohou bolo najmi navrhnat’ a tiez zabezpeCit’ dizajn
pouzivatel'skych rozhrani. Okrem toho je Dano tvorcom a zaroven spravcom webovej stranky

timu. Taktiez ma podiel na tvorbe backendovej ¢asti mobilnej aplikacie.

3.5 Bc. Barbora Pavlikova
Bakalarsky titul ziskala na FIIT. Vyznamné pre tim st najma jej skiisenosti s agilnym vyvojom,
ktor¢ ziskala v praxi. Okrem toho ovlada programovanie najma v jazyku Java a skisenosti ma

so skriptovacim jazykom Javascript a tvorbou webu (HTML, CSS).

Rola v time: Scrum Master — vyplyva najmi zo sktsenosti s agilnym vyvojom a Scrumom.
Ulohou Scrum Mastera je dohliadat’ na dodrZiavanie agility, podporovat’ a zabezpetovat ko-
munikaciu v time. Barbora taktiez zodpovedala za dokumentovanie a spravne fungovanie ce-

1€¢ho timu. Z programovacich uloh sa podielala na tvorbe mobilnej aplikacie.

3.6 Bc. Martin Srank

Taktiez absolvent bakaldrskeho $tudia na FIIT, pricom za svoju pracu Automatizovana distri-
bucia a testovanie softvérovych balikov ziskal pochvalny list dekanky za vynikajico vypraco-
vanu bakalarsku pracu. Martin ma niekol’korocné sklisenosti s programovanim najméi webo-
vych aplikacii. Na pokrocilej trovni ovlada HTML, CSS, Python a PHP, pricom je vel'mi vSe-

stranny programator a vie vel'mi rychlo uchopit’ akykol'vek problém.

Rola v time: Programator s orientaciou na server — vyplynulo z Martinovych dlhoro¢nych
programovacich sktisenosti. Okrem zodpovednosti za serverovu Cast aplikacie tiez dohliadal

na spravne pouzivanie verziovacieho nastroja Git.
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4 POUZIVANE MANAZIMENTY

Pre spravne fungovanie v time a udrziavania prace na projekte sme aplikovali niekol'’ko manaz-
mentov, ktoré su blizsie opisané Vv tejto kapitole. Takisto sme v ramci nich zaviedli viacero me-
todik, ktoré najdeme v kapitole 5.

4.1 Manaziment komunikdcie
Pri préci v time je komunikécia jednou z najdolezitejSich veci. Na komunikaciu sme vyskusali
viacero roznych kandlov a nastrojov. V tejto podkapitole ich blizsie opiSeme, akym sposobom

sme ich pouzivali, a ¢i sa pri nasej praci osvedcili alebo nie.

4.1.1 Team Foundation Server (TFS)

Je systém, ktory poskytuje sadu néstrojov pre spolupracu pri vyvoji softvéru. Hlavnym cielom
pouzivania TFS bolo vytvaranie tloh, s ktorym sme nasledne pracovali podla agilného pri-
stupu. Tento nastroj poskytoval vyhodu v integracii s d’al§imi systémami ako Git alebo Slack.
Taktiez plne podporoval vSetky potreby pre agilny vyvoj, aj nasledné retrospektivy (generova-
nie grafov a reportov).

V prvych tyzdnoch prace s TFS bol tim znacne nespokojny. Systém sice podporoval vsetky
potrebné nastroje, no praca s nim nam pripadala zbytocne zlozita a t'azkopadna. Takisto pri
tvoreni produktového backlogu sme boli striktne obmedzeny tymto nastrojom, priCom sme mu-
seli z kazdého Epic vytvorit’ Feature a z nej User Story, ¢o bolo nepraktické najma pri potrebe
uloh, ktoré neboli zaradené pod konkrétny Epic, ale patrili pod tzv. obsluzné tlohy.

4.1.2 Trello

Ako druhy manaZovaci nastroj sme si vybrali Trello. Ddvodom bola jeho jednoduchost’. Co sa
tyka agility, rozSirenia do prehliadaca pokryli vSetky nase poziadavky. Zobrazovanie grafov
a generovanie reportov poskytovalo vel'a moznosti a boli jednoduché na prevedenie. Okrem

toho je vyhodou tohto néstroja, Ze umoznuje priradit’ jednu ulohu viacerym ¢lenom timu.

Nakol'ko Trello sa stalo zakladnym komunikacnym néstrojom pre informacie o tok, kto aku
ulohu splnil, bolo nutné zaviest’ metodiku na pracu s manazovacim nastrojom, ktorej sa blizSie
venujeme v podkapitole.

4.1.3 Slack

Taktiez bolo nutné zaviest’ neformdlnu komunikaciu. Zvolili sme si jeden z najpouzivanejSich
nastrojov na komunikéciu v time — Slack. Tento néstroj sa osvedcil a absolatne pokryl nase
potreby timovej komunikacie. Pocas celej tvorby systému sme vytvarali potrebné kanaly, kde
sme zdruzovali spravy s rovnakou tématikou. Nepotrebné kandly sme nasledne archivovali.

Taktiez sme vytvorili niekol’ko permanentnych kanalov:

e General — spravy typu ,,rozlicné®, ktoré¢ nebolo mozné zaradit’ do iného kanalu.
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e Stretnutia — spravy tykajuce sa pravidelnych timovych stretnuti. Tu sa konzultoval plan
na stretnutia, zapisnice zo stretnuti a i.

e Stand-up — nakol’ko tim povazoval za nutné podavat’ informacie o aktualnej praci Cas-
tejSie ako raz za tyzden na osobnych stretnutiach, rozhodli sme sa zaviest ,,virtualny*
stand-up. Kazdy Stvrtok vecer sa ¢lenovia timu stretli na Slack-u a napisali, ¢o urobili,
na ¢om pracuju, pripadne ¢o im bréani v préci, a aké maji problémy. Ked’ze sa stavalo,
7e tim na tento termin zabudal, vyuzili sme vyhodu tohto nastroja a vytvorili sme si
automatického robota, ktory ndm pripominal stretnutie v ddtume, ktory sme mu nasta-

vili.

4.1.4 Iné socidlne siete (Facebook, Skype)

Dal§im komunika¢nym nastrojom, ktory sme v time vyskagali bol Facebook prostrednictvom
skupinovej konverzacie. Spravy sa tu ale nedali zatriedit’ podla tématiky, a tieZ bolo narocné
ich dohl'adat’. Tento sposob komunikécie sa teda neosvedcil a vyuZzivali sme ho iba do druhého

tyzdna semestra, kym sme nezriadili konto na Slack-u.

V pripade, ze ¢lenovia timu potrebovali komunikovat’ a nebolo mozné sa v danej chvili stret-
nut’, Castym rieSenim bolo telefonovanie prostrednictvom sluzby Skype. Tieto hovory sme vy-

uzivali taktiez na konzultaciu pouzivanych agilnych technik s externym ¢lovekom z praxe.

4.1.5 Gmail

Ked'Zze sme potrebovali komunikovat’ aj formélne, zriadili sme si timova e-mailovl adresu.
Tuto adresu sme vyuzivali najmé na komunikéciu s veducou timu. VSetky spravy sa automa-
ticky preposielali kazdému ¢lenovi timu. Aby sa predi§lo komunikaénym nedorozumeniam,

zodpovedny ¢len timu za toto e-mailové konto bola Barbora Pavlikova.

4.1.6 Timoveé stretnutia

Nevyhnutné pre spravne fungovanie timu boli osobné stretnutia. Podl'a zvoleného rozvrhu sa
konali pravidelne v pondelok v ¢ase cca od 14:00 do 17:00. V polovici semestra bolo nutné
stretnutia presunut’ na Stvrtok kvoli zmenach v rozvrhu vedicej timu. Z kazdého stretnutia
vznikla zapisnica, ktord obsahovala tlohy vyplyvajlce z diskusii a tiez ¢lenov timu, ktori boli

za ne zodpovedni.

Okrem pravidelnych stretnuti sme sa niekol'’kokrat stretli aj mimo dohodnutého ¢asu. Bolo to
Z roznych dovodov, najméa na zaciatku prace, ked’ sme sa navzdjom oboznamovali s rdznymi
konvenciami a metodikami.

4.2 Manazment dokumentdcie
Pocas celej tvorby projektu vznikalo viacero druhov dokumentacii. Dve najvéicsie dokumen-

taéné diela st Dokumentacia k riadeniu a Dokumenticia inzinierskeho diela. TaktieZ z kazdého
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stretnutia vznikla zapisnica. Metodiky, ktoré tim pri tvorbe projektu pouzival boli pre prehl’ad-
nost’ a lahka dostupnost’ spisané do samostatnych dokumentov a spristupnené na webovej

stranke timu.

Nakol'ko dokumentov tykajicich sa aplikacie je niekol’ko a na ich tvorbe sa podielali vSetci
&lenovia timu, bolo potrebné tuto tvorbu manazovat’. Ulohou manazéra dokumentacie je navrh-
nat’ Sablonu dokumentov a pravidla, podla ktorych sa bude postupovat’ v zaujme udrzania kon-
zistencie jednotlivych dokumentov. Jednotlivé pravidla su blizsie opisané v Metodike tvorby
dokumentacie (5.4). Manazér je taktieZ zodpovedny za dodrziavanie jednotlivych pravidiel

a reviziu dokumentov.

4.3 Manaziment pldnovania a rizik
Pre neustéle napredovanie projektu je vel'mi doleZzité planovanie. Pri naSej praci sme z Casového

hl'adiska rozliSovali dva druhy planovania — dlhodob¢ a kratkodobé.

Dlhodobé planovanie sa zacalo na zaciatku tvorby projektu. Najskor bolo nutné si ujasnit’ pred-
stavy vlastnika produktu o vysledku nasej prace. Po vysloveni vlastnikovych poziadaviek sme
pomocou Epic-ov rozdelili projekt na mensie ¢asti. Na jednom Epic-u sa potom pracovalo aj
niekol’ko $printov. Dlhodoby plén sa postupne menil podl'a jednotlivych vysledkov v $printoch,

a tiez podl'a meniacich sa poziadaviek na vysledny produkt.

Kratkodobé planovanie sa udialo kazdy druhy tyzden, vzdy na konci $printu. Aktivne sa ho na
spolo¢nych stretnutiach zac¢astnoval cely tim aj s jeho vedicou. Priebeh planovania usmeriioval
aktualny Scrum Master spolu s veducou timu. Pri tomto druhu pldnovania sa museli najskor
zohl'adnit’ nesplnené lohy z predchadzajuceho $printu. Tie mali v nasledujicom Sprinte naj-
vysSiu prioritu. TaktieZ bolo nutné uvazovat’ aktualnu kapacitu timu, ktord sa menila najméa
podla aktualneho vyt'aZenia jednotlivych ¢lenov na inych predmetoch. Podla ¢asu, ktory zostal
nevyuzity, sme do Sprintového backlogu pridavali d’alSie User Story. V pripade, Ze sa pocas
Sprintu identifikoval nespravny odhad na niektorého €lena, jeho ulohy boli rozdelené medzi
menej vytazenych Clenov. Taktiez sa muselo promptne konat’ v pripade, Ze niektora z uloh mu-
sela byt vykonana prednostne. Vtedy tiez dochadzalo k zdmenam tloh tak, aby Ziadny iny ¢len

timu nemusel byt’ vo svojej praci blokovany.

Spolu s planovanim tzko suvisia aj rizika projektu. V Tab. €. 1 st strune a prehl'adne spisané
rizika, ktoré sme identifikovali pro tvorbe nasho projektu. Pre kazdé riziko sme urcili nasledku,
ktoré budu mat’ dopad na projekt, ak sa dané riziko stane realnym. Aby identifikécia rizik mala
svoj zmysel, bolo nutné pre kazdé tiez urcit’ sposob prevencie, ktorym sa danému riziku s naj-

vacsou pravdepodobnostou vyhneme.
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Riziko

Nasledky

Prevencia

Planovanie malej kapacity

do Sprintu

Planovanie privelkej kapa-

city do Sprintu

Nedostato¢na komunikacia

Nedostato¢na prioritizacia

Nedodrziavanie metodiky

tvorby kodu

Nedostato¢né alebo iba

malé testovanie

Riziko nesplnenia poziada-
viek

Pomalé napredovanie, onesko-
renie terminu odovzdania apli-

kacie

Klient bude oc¢akavat stav apli-
kacie, ktory nie sme schopny
dodat’

Jednotlivi ¢lenovia timu neve-
dia o svojej praci, chaos v pro-
jekte

Nepodstatné tlohy budu spl-

nené a tie podstatné nebudu

Neudrziavany, chaoticky kod,
tazké udrziavanie projektu aj
jeho rozvoj

Aplikacia pri odovzdani ne-
bude spravne fungovat’ a vlast-
nik produktu ju nemusi akcep-
tovat’

Aplikacia nebude vykonavat’
poZadovanu funkcionalitu
a vlastnik produktu ju nemusi

akceptovat’

Planovanie v time, nie jed-
notlivo, porovnavanie

s predchadzajiicimi Sprin-
tami, pouzivanie Trella

Planovanie Vv time, lepsie
odhadovanie kapacity

Sprintu, pouzivanie Trella

Pouzivanie komunika¢nych
nastrojov Slack, Skype, ak-
tivna ucast’ na timovych
stretnutiach

Komunikacia s vlastnikom
produktu, dobra znalost’ biz-
nisovej logiky

Prehliadky kodu podla pra-
vidiel

Vytvorenie testovacich sce-
narov, unit testy pre mensie

Casti projektu

Dokladné testovanie biz-

nisovej logiky a ¢iastkové
akceptovanie jednotlivych
Casti produktu pocas celej

tvorby systému

Tab. €. 1: Rizika identifikované v naSom projekte

4.4 Manaiment vyvoja

Cely proces tvorby softvérového produktu vieme rozdelit’ do dvoch rozsiahlych Casti — vyvoj

(n&vrh, implementacia, testovanie...) a dokumentovanie (dokumentacia k riadeniu, dokumenta-

cia k inzinierskemu dielu, technicka prirucka...).
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Kvoli dolezitosti samotného vyvoja je nutné tuto ¢innost’ dokladne manazovat’. Za manazova-
nie vyvoju v nasom projekte zodpoveda Bc. Martin Srank. Ulohou manaZéra vyvoja je dohlia-
dat’ na implementéciu softvéru a ¢innosti s fiou suvisiace. To zahfiia tiez vytvorenie Metodiky
pisania zdrojového kodu (Metodika pisania zdrojového kodu5.1) a Metodiky prace s Git-om
a prehliadky kodu (5.3). Na oboch metodikach sa aktivne podielali aj zvySni ¢lenovia timu

Vv podobe revizie a timovej diskusie na stretnuti.

Okrem tvorby metodik je ulohou manazéra vyvoja tiez dohliadat’ na dodrziavanie tychto pravi-
diel. Nakol'ko sme sa ako tim rozhodli, Ze prehliadky kodu si budeme robit’ navzajom a buda
do nich zainteresovani vsetci ¢lenovia timu, manazér dohliada najméa na dodrziavanie Metodiky
prace s Git-om.



Metodiky

5 METODIKY

V tejto kapitole st spisané metodiky pouzivané pocas celej prace na timovom projekte. Za do-
drziavanie jednotlivych metodik s zodpovedni manazéri. Na tvorbe kazdej metodiky mali ¢le-

novia timu nasledujtci podiel:

o Metodika pisania zdrojového kédu — Be. Martin Srank (Python), Be. Martin Nemé&ek
(Java),

o  Metodika pouzivania manazovacieho ndstroja — Bc. Oliver Morav¢ik,

e Metodika prace s gitom a prehliadky zdrojového kédu — Be. Martin Srank,

e Metodika tvorby dokumentdcie — Bc. Barbora Pavlikova.

Po spisani jednotlivych pravidiel kazdd metodika presla timovou diskusiou a po zapracovani
pripomienok ju tim schvalil. VSetky metodiky su tieZ ako samostatné dokumenty dostupné na

webovej stranke timu.

5.1 Metodika pisania zdrojového kédu

Zdrojovy kéd aplikacie je vyslednym spolocnym dielom celého timu. Metodika pisania zdro-
jového kodu obsahuje pravidla, podla ktorych by sa mali developeri pri tvorbe kodu riadit’.
Cely nas systém sa skladad z dvoch casti: server a mobilna aplikacia. Nakol'’ko server je tvo-
reny a obsluhovany v jazyku Python a mobilna aplikacia v jazyku Java pravidla pre obe Casti
sme museli zadefinovat’ zvlast. Dodrziavanie jednotlivych pravidiel je kontrolované v ramci
prehliadok kodu, ktoré sa taktiez riadia pravidlami spisanymi v Casti Pravidla pre vykonavanie
prehliadok zdrojového k6du5.3.2.

5.1.1 Pravidla pre jazyk Python

Pouzivat’ vyhradne verziu Python 3.

Stubory koédovat’ v UTF-8.

Pouzivat’ Styri medzery pre indentation level.

Dizka riadku by nemala presiahnut’ 80 znakov, nesmie presiahnut’ 120 znakov.
Importovanie modulov pisat’ v oddelenych riadkoch.

Definicie funkcii oddel'ovat’ dvoma prazdnymi riadkami.

No o~ owbhdRE

Pri definovani retazca znakov prioritne pouzivat’ tvodzovky, apostrofy iba ak si to si-
tuacia vyzaduje.

8. Dokumentaéné komentare uzavriet’ tromi parmi ivodzoviek.

9. Kazda metdoda musi mat’ dokumenta¢ny komentar.

10. Moduly pomenovavat’ malymi pismenami.

11. Triedy pomenovavat’ vo formate UpperCamelCase.

12. Premenné, metody a funkcie pomenovavat’ malymi pismenami a slova oddel'ovat’ pod-
¢iarkovnikmi.

13. V definicii argumentov inStanénych metdd je argument self vzdy na prvej pozicii.
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14. V definicii argumentov statickych metdd je argument cls vzdy na prvej pozicii.

15. Konstanty pomenovavat’ vel'kymi pismenami a slova oddel’'ovat’ podc¢iarkovnikmi.

5.1.2 Pravidl&a pre jazyk Java

1. Vsetky ndzvy premennych, tried aj vSetky komentare pisat’ vyhradne v anglickom jazyku.

2. Triedy pomenovavat’ vo formate UpperCamelCase.

3. Metddy pomenovavat’ vo formate lowerCamelCase.

4. Poliatriedy definovat’ na vrchu definicie triedy a dodrziavat’ pravidla pre ich pomenova-

vanie:

o o

est).

Polia pomenovat’ vo formate lowerCamelCase.

Polia s modifikatormi pristupu private, non-static, pomenovat’ s pismenom
m na zaciatku.

Polia s modifikatormi pristupu private, static, pomenovat’ s pismenom S na
zaCiatku.

Polia s modifikatormi pristupu final, static, (¢ize konstanty) pomenovat’ vel’-
kymi pismenami s pod¢iarkovnikom pre oddelenie slov
(ALL_CAPS_WITH_UNDERSCORES).

Vzdy $pecifikovat’ modifikator pristupu.

Pri pomenovévani pisat’ akronymy podl'a vyssie definovanych formatov (XmlHttpRequ-

7. Bloky kodu odsadzovat na zaciatku riadku Styrmi medzerami.

8. Presahujuce riadky odsadzovat na zaciatku nového riadku 6smimi medzerami.

9. Otvaracie zatvorky v definicii tried, metod a blokov kodu pisat’ na konci daného riadku.

10. Casti tried pisat’ v poradi :

i
ii.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.

KonStanty

Polia

Konstruktory

“Override” metody a “callbacks”
Verejné metddy

Public metody

Private metody

Vnorené triedy a rozhrania

11. V parametroch funkcie definovat’ Context na prvej pozicii a Callback na poslednej pozicii.
12. Dizka riadku by nemala presiahnut’ 100 znakov.

13. Komentare pisat’ vo formate Javadoc.
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5.2 Metodika pouzZivanie manazovacieho ndstroja

Pri praci v time je nutné ulohy jednotlivych ¢lenov udrziavat’ na jednom mieste. Nakol'ko pra-
cujeme agilne, aj manazovaci nastroj a metodiku na jeho pouzivanie sme museli prispdsobit’
tymto principom. Nasledujtca kapitola obsahuje pravidla a principy pre pracu s manazovacim

nastrojom. Na dodrZiavanie tychto pravidiel dohliada Scrum Master.

Po spusteni nastroja Trello sa zobrazi hlavna obrazovka. Budeme mat’ len jednu hlavna obra-
zovku, takze nemusime riesit’ na kazdy Sprint kopirovanie produktového backlogu, vytvaranie
listov, pomenovavanie farebnych labelov. Budeme mat’ v$etko na jednom mieste a 'ahko do-
stupné v pripade potreby dohl'adania uloh v historii. Grafy tak mézeme pozerat’ na jednej ob-
razovke z akéhokol'vek ¢asového tseku.

5.2.1 Struktdra néstroja
Hlavné obrazovka obsahuje zvislé zoznamy. Zvislé zoznamy zoskupuju tlohy vytvorené podla

agilnych principov. Tieto ulohy st reprezentované kartami.

Bude 6 zakladnych, vzdy aktualnych zoznamov: Product Backlog, Sprint Backlog, In progress,
Review, Test, Closed

Zoznam Product Backlog obsahuje Epics a User Stories, ktoré celkovo planujeme zapracovat’
do produktu (aj v d’alekej buducnosti).

Do zoznamu Sprint Backlog davame na zaciatku $printu na spolo¢nom stretnuti User Stories
z0 zoznamu Product Backlog. Jednotlivé Stories rozdelime na mensie ulohy Tasky. V pripade,
ze na konci Sprintu zostand nesplnené tlohy, zostant v zozname Sprint Backlog. VSetky Tasky
zostavaju VvV tomto zozname, kym na nich niektori z ¢lenov neza¢ne pracovat. Na planovani
spolo¢ne Taskom priradime &lenov timu, ktori zafi zodpovedaju. Clen timu, ktory ma na zod-
povednosti najviac Taskov z ur€itej Story sa zaroven stava zodpovednym aj za celt Story. Zod-

povedny €len si nasledné zvoli ¢asovy odhad naro¢nosti kazdého Tasku.

Do zoznamu In progress presunie ulohu ¢len timu, ked’ na nej za¢ne pracovat. Podl'a naroc-
nosti tlohy, bud’ priebeZne alebo po jej ukonceni ¢len timu zaznamena reélny ¢as straveny touto
ulohou.

Do zoznamu Review presunie ulohu ¢len timu, ked’ je hotova a pripravena na prehliadku zdro-
jového kédu. Uloha v tomto zozname zostava z kym nie je schvélena a pripravena na test funk-

¢énosti.

Do zoznamu Test ulohu presunie ¢len timu po vykonani prehliadky kédu. Uloha v tomto zoz-

name zostava, kym ju testujuci ¢len timu neposudi ako splnend.
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Do zoznamu Closed ulohu presunie developer, ktory ju implementoval. Presunutim ulohy vy-
jadruje, Ze je nie len zapracovan4, ale aj absolvovala prehliadku kodu, bola riadne otestovana

a posunuta do spravnej vetvy vo verziovacom systéme.

Na konci kazdého $printu sa aktualny zoznam Closed uzavrie a premenuje na Closed Sprint
XY, kde XY vyjazdruje ¢islo konciaceho sa Sprintu. Nasledne sa vytvori novy, prazdny zoznam
Closed. Stories sa povazujl za uzatvorené, ked vSetky prislusné Tasky st uzatvorené. Uzatvo-
rend story sa nachadza v zozname uzatvoreného Sprintu, ktory obsahuje posledny uzatvoreny
Task z tejto Story,

5.2.2 Oznacovanie kariet
Zoznamy su tvorené karti¢kami. Kazd4 karticka predstavuju tlohu definovanu podla agilnych

principov.

Druh tulohy je rozliSeny farbou a popisom (Obr. ¢. 1). Nazov Epicu sa za¢ina ozna¢enim EX,
kde X je poradové ¢islo v zozname Product Backlog. Nazvy Stories sa zacinajii oznacenim
EX SY, kde X je poradové ¢islo Epicu, ku ktorému patria a Y je poradové ¢islo danej Story
v Epicu. Rovnakym oznacenim su tie oznacené vSetky Tasky prislichajuce k danej Story.
Ulohu oznagent ako Team Utility nie je mozné zaradit’ pod konkrétnu Story, a preto oznacenie

nepotrebuje. Team Utility st dokumentacné ulohy a ulohy potrebné pre spravny chod timu.

Task

User Story

Epic

Obr. ¢. 1: Farebné oznacenie jednotlivych druhov iloh

Kazdej ulohe je mozné priradit’ Tag. V zozname Product backlog pouzivame Tagy na vyjadre-

nie priority jednotlivych uloh. Pre nase potreby sme si zadefinovali nasledujice priority:

e Critical — aplikacia dant funkcionalitu musi obsahovat’ a je nutné ju zapracovat’ ¢o naj-
skor.

e Needed — aplikacia dant funkcionalitu musi obsahovat, ale ma niz§iu prioritu.

e Wanted — aplikacia danu funkcionalitu nemusi obsahovat’, prichadza na rad, ked’ su za-
pracované vSetky nutné Casti.

¢ Nice to have — lohy s uplne najniz$ou prioritou.
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Ked’ uz je uloha ako Task zaradena do Sprintu, Tagy vyjadruju, ¢i sa dané uloha tyka mobilne;j
aplikacie (#andriod) alebo serverovej Casti (#server). Nastroj podporuje vytvaranie vlastnych
Tagov.

5.2.3 Casové odhady a straveny &as

Na planovani, resp. pri vytvoreni tlohy sa zad4 Casovy odhad jej zapracovania do pol’a ozna-
¢eného ako E (estimate). Odhaduju sa iba Tasky, Bugy a Team Utility. Tento ¢asovy odhad sa
uz d’alej nemeni. Po ukonceni prace na tlohe (aj ¢iastocnej), ¢len timu zaznamena, kol'ko ¢asu
na nej stravil do pol'a ozna¢eného ako S (spent). V pripade, ak to ¢len povazuje za vhodné,

prida k danej tlohe komentar.

5.3 Metodika prdace s Git-om a prehliadky zdrojového kédu
Pri tvoreni zdrojového kodu je vel'mi dblezité verziovanie. Nakol'ko sa na tvorbe systému po-
diela cely tim, bolo nutné ustanovit’ pravidla pre pracu s verziovacim systémom. Na dodrzia-

vanie tychto pravidiel dohliada manazér vyvoja Bc. Martin Srank.

Zvoleny verziovaci nastroj Github podporuje okrem iného praktické prehliadky zdrojového
kédu, preto sme sa ho rozhodli vyuZzit’ aj na tieto Gcely. V tejto podkapitole st spisané pravidla
pre pracu s verziovacim systémom, a tiez pravidla pre vykonéavanie prehliadok zdrojového
kodu.

5.3.1 Pravidla pre prdcu s verziovacim systémom

1. VzZdy na zaliatku prace na konkrétnej ulohe aktualizovat’ lokalnu verziu zékladnej
vetvy (master branch) s kodom.

2. Z aktualneho stavu zakladnej vetvy odvodit novu vetvu (branch) pre dant tlohu, do
ktorej bude tloha zapracovana.

3. Kazdu vetvu vystizne pomenovat’ podl'a pridanej funkcionality s predponou “dev-"".

4. Prirastky na danej tilohe pridavat’ (commit) len do danej vetvy, nikdy nie do zakladnej
vetvy.

5. Pridavat’ commit primerane cCasto.

6. Commit vzdy doplnit’ struénym a vystiznym komentarom, ktory obsahuje definovanie
oblasti, ktorej sa commit tyka, nasledované popisom prirastku alebo zmeny.

7. Po pridani podstatnej Casti danej Glohy do vetvy, potlacit’ vetvu (push) na GitHub a
otvorit’ k nej Pull Request. Pridat’ odkaz na Pull Request do karti¢ky s ulohou v na-
stroji Trello.

8. Pokracovat’ s pridavanim commit-ov, kym nie je Gloha dokoncena.

9. Vykonat prehliadku koédu.

10. Po doplneni zmien na zaklade prehliadky kodu spojit’ (merge) Pull Request s Master
Branch.
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11. Ak nie je mozné spojit’ vetvy automaticky, vyrieSit’ konflikty vo vetve rucne, spojit’
vetvy lokalne a nasledne vykonat’ push na GitHub.

12. Nikdy nepouzivat force push.

13. Pridavat prirastky na tilohe vykonanim commit radsej casto a po malych ¢astiach nez
menej ¢asto a po velkych Castiach.

14. Komentare pri commit, nazvy vetiev a iné pisat’ vzdy v anglickom jazyku.

15. Vytvarat’ Pull Request &o najksor, a pravidelne dopiiat’ zmeny, aby bol kod tilohy pri-
stupny na prehliadku kodu.

16. Spojenu vetvu z GitHubu vymazat'.

5.3.2 Pravidla pre vykondavanie prehliadok zdrojového kédu
1. Prehliadku kédu danej Glohy prioritne vykonava ¢len timu, ktory nie je autorom da-
ného kédu a ma dostatocné skusenosti pre posudenie kodu.
2. Pre vykonanie prehliadky kodu pouzivat’ GitHub, kde je kod pristupny a umoZziuje
pridavat’ komentare k riadkom kodu.
3. K ndjdenému problému v kode pridat’ komentar, ktorého obsahom je vystizny popis
problému alebo spresiiujica otazka.
4. Pri prehliadke kodu sa zameriavat’ na nasledujuce:
i.  Dodrziavanie stanovenych konvencii pisania zdrojového kodu.
ii. Logicka a implementac¢na spravnost’ rieSenia danej tlohy.
iii. Pamédtova a vypocétova efektivnost’ rieSenia danej tilohy.
5. Komunikovat s autorom zdrojového kodu tlohy ohl'adne ndjdenych problémov, snaha
0 najdenie riesenia problémov.
6. Kontrolovat’ zmeny v zdrojovom kode vykonané na zéklade prehliadky kodu.
7. Informovat autora kodu o zacati prehliadky kodu aj o jej ukonceni a findlnom schva-

leni zdrojového kodu.

5.4 Metodika tvorby dokumentacie

Ako samotny systém tak aj praca v time vyZaduji dokumentaciu. Pocas celej tvorby aplikacie
vzniklo viacero dokumentov, ktoré boli tvorené viacerymi ¢lenmi timu. Aby pri dokumentovani
nevznikal zmétok, zaviedlo sa niekol’ko $ablon a pravidiel, podl'a ktorych sa jednotlivé doku-
menty tvorili. Zodpovednost’ za dodrZiavanie pravidiel dokumentovania prebrala Bc. Barbora
Pavlikova. V tejto podkapitole su zhrnuté pravidla pre pisanie dokumentov, ktoré boli rozde-
lené do troch skupin podl'a pouzitych §ablon: dokumenty k inzinierskemu dielu a riadeniu timu,

zapisnice zo stretnuti a metodiky.

5.4.1 Dokumenty k inZinierskemu dielu a riadeniu timu
Z prace v time a tvorbe systému vzisli dva rozsiahle dokumenty: dokumentacia k riadeniu a do-
kumentécia k inzinierskemu dielu. Oba dokumenty maji podobnu Strukturu, a preto sa tim roz-

hodol, Ze pre ich tvorbu bude pouZita taktieZ rovnaka Sablona.
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Oba dokumenty obsahuju titulny list a $truktarovany obsah dokumentu. Dalej nasleduje uvod,
slovnik pojmov a zvysné kapitoly, ktoré obsahovo patria do jednotlivych dokumentacii. Kazdy

dokument sa kon¢i zaverom, po ktorom st zaradené prislusné prilohy.

Kazda kapitola je ocislovana arabskym cislovanim, pricom cislujeme maximalne do tretej
urovne. V pripade, ze je nutné roz¢lenit’ aj tretiu troven, pouzijeme iba jednoduchy nadpis,

formatovany tu¢nym rezom pisma — bez ¢islovania.

7 NADPIS PRVEJ UROVNE

7.1 Nadpis druhej Orovne

7.1.1 Nadpis fretej Urovne

Obr. &. 2: Styly nadpisov kapitol v réznych irovniach

V celom dokumente je pouzité riadkovanie vel'kosti 1,3 ndsobku riadku pre ul'ahcenie ¢itania
a sprehl’adnenie textu. Cely text je zarovnany do bloku. Vsetky tabul'ky pouzité v dokumente

su roztiahnuté na celu sirku strany a maji jednotné formatovanie zobrazené na Tab. €. 2.

Prvy stipec Druhy stipec

Obsah prvého stipca Obsah druhého stipca
Druhy riadok Dalsi stipec

Treti riadok Este d'alsi riadok

Tab. €. 2: Vzor formatovania tabuliek

Kazdy obrazok, tabul’ka, ¢i graf su o¢islované, zarovnané na stred a vo svojej spodnej Casti

obsahuju popis toho, ¢o znazoriiuju, taktieZ zarovnany na stred.

5.4.2 1dpisnice zo stretnuti

Zapisnice zo stretnuti vznikaju pravidelne kazdy tyzden a s uverejiované na webovej stranke
timu. Pre lepS$iu orientaciu a prehl'adnost’ bola zavedena rovnaka Sablona pre vSetky zapisnice.
Kazda strana zapisnice ma hlavicku obsahujiicu logo timu a zakladné informacie o nom (Obr.
¢. 3).
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Obr. ¢. 3: Hlavicka zapisnice

Pod nadpisom nasleduje miesto, datum a cas konania a zoznam jednotlivych ucastnikov stret-
nutia. Dal$imi povinnymi ¢astami s program, priebeh stretnutia a tlohy vyplyvajuce zo
stretnutia.

Program obsahuje body, ktoré sa G€astnici rozhodli prediskutovat’. Definovanie tychto bodov
ma na starosti Scrum Master. Ten dostato¢ne v€as pred stretnutim zozbiera témy od vSetkych

¢lenov timu a nasledne ich zaradi do programu, aby za sebou logicky nasledovali.

Priebeh stretnutia stru¢ne opisuje diskusie jednotlivych bodov, pripadne zachytava nové po-
znatky, ktoré zo stretnutia vzisli a je nutné ich podlozit’ pisomne, aby sa predislo riziku ne-

spravneho pochopenia jednotlivych tém.

Kazdy zapis vo svojom zavere obsahuje tlohy vyplyvajlce zo stretnutia, ktoré mozu ale ne-
musia byt’ explicitne uvedené v manaZzovacom nastroji. Su to tlohy, ktoré je nutné splnit’ do
najblizsieho stretnutia. Kazda tloha ma okrem popisu tiez priradeného ¢lena timu, ktory je
zodpovedny za jej splnenie.

Po spisani zapisnice je tato odosland na reviziu jednotlivym ¢lenom. V pripade, Ze ¢lenovia

odsuhlasia jej obsah, je nasledne uverejnend na webovej stranke timu.

5.4.3 Metodiky
V nasom projekte sme identifikovali dva druhy metodik. Prvy druh je koncipovany ako stvisly

text, druhy tvoria prevazne pravidla, ktora st spisané do ocislovanych bodov.

Metodiky ako suvisly text maju jednoduchu Struktiru. Nazov dokumentu je formatovany typom
pisma Arial, vel'kost’ 26. Kapitoly obsahuju iba jednu troven ¢islovania formatovana rovnakym

typom pisma, no vel'kost'ou 16. Cely text je zarovnany do bloku.

Metodiky ako zoznam pravidiel obsahuju stru¢ny obsah dokumentu, ktory charakterizuje, coho
sa dand metodika tyka. Nasleduje Zoznam pravidiel, ktory je Cislovany arabskymi ¢islicami.
V pripade potreby d’alSej tirovne Cislovania sa pouZziji rimske ¢islice forméatované malymi pis-
menami.
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6 SUMARIZACIA SPRINTOV

V tejto kapitole ndjdeme zosumarizované jednotlivé Sprinty. Kazda podkapitola obsahuje urcity
opis predpokladanych uloh a vysledku Sprintu. Taktiez st tu vygenerované reporty z manazo-

vacieho ndstroja a retrospektiva Sprintu z pohl'adu timu.

6.1 Sumarizdcia sprintu €. 1

6.1.1 Opis Sprintu a Uloh

Ulohou prvého $printu bolo najmai najst’ spésob ako spolupracovat’ v time, ktory by ¢o najviac
vyhovoval vSetkym ¢lenom. Na zaciatku Sprintu sme si definovali funkcionality aplikacie, ktoré
by mali byt na konci prvého Sprintu implementované. Aplikdcia mala byt schopna prijimat’
data zo zariadenia a odosielat’ ich na server. Taktiez mala zbierat’ dodato¢né data o telefona-
toch, sms spravach, polohe, udaje z krokomeru a tiez data o udalostiach v kalendari. Nakol'’ko
zariadenie nemame k dispozicii, su¢astou Sprintu bola tiez tloha na vytvorenie generatora fa-

loSnych dat pre testovacie ucely aplikacie.

Ked’ze sme ako tim pracovali prvykrat, bolo nutné tiez zadefinovat’ viaceré metodiky a pra-
vidla, ktoré postupne vyplyvali zo vzajomnej spoluprace a potreby prehl'adnosti a informova-
nosti o projekte. V ramci toho tiez zacali vznikat viaceré kapitoly dokumentacie o riadeni pro-
jektu.

6.1.2 Retrospektiva

Pocas celého Sprintu sme detegovali a nasledne riesili problémy tykajice sa timovej spoluprace.
Prvé spolocné stretnutie malo chaoticku tendenciu, pretoZe sa diskusia na dant tému otvorila
a skor ako sa uzavrela, zmenila sa téma rozhovoru. Prvé stretnutie tak nakoniec bolo zdihavé
a tim priSiel iba na malo konStruktivnych zaverov. Zo stretnutia bola citit’ mierna frustracia.
Nasledne, po zadefinovani roli jednotlivych ¢lenov timu bolo jasne badat’ zlepSenie aj v komu-

nikacii na stretnutiach a jednotlivé diskusie prebiehali riadene.

V prvom Sprinte sme tiez hl'adali najlepsi spdsob ako pracovat’ s manazovacim néstrojom. Uz
zaciatkom $printu sme povodny TFS vymenili za Trello (Kap. 4.1.2). Po zmene nastroja na
Trello bolo badat’ vacsiu ochotu vSetkych ¢lenov timu zaznamenavat svoju pracu do tohto na-

stroja, no aj tu sme pocitovali mierne nedostatky a potrebu zaviest’ metodiku pre pracu s nim.

V ramci Sprintu sme absolvovali stretnutie, kde sme tiez hl'adali najlepSiu cestu ako pracovat

s verziovacim nastrojom Git, priCom z tohto stretnutia tieZ vznikla metodika na pracu s Gitom.

Vysledny prototyp aplikacie mal urcité nedostatky. Nestihla sa vytvorit’ zaznamenévanie tele-
fonatov a sms sprav. TaktieZ sme mali nedostatky vo vytvoreni simuldtora zariadenia. Viaceré

ulohy boli sice hotové, no nestihla sa na nich urobit’ prehliadka kodu, ¢im sme ich nemohli
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jednoznacne uzavriet'. Nesplnené ulohy boli z Casti spdsobené nespravnym odhadom na pléno-
vani a z Casti tym, ze sme do Sprintu zaradili viacero tloh navyse, ktoré bolo potrebné urobit’
pre spravne fungovanie timu. Taktiez nakol’ko sme pocitovali nedostatky v oblasti merania

stresu z odporu koze, venovali sme isty ¢as nastudovaniu tejto problematiky.
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Obr. ¢. 4: Burndown graf na konci prvého Sprintu

6.2 Sumarizdcia sprintu €. 2

6.2.1 Opis Sprintu a Uloh
Hlavnou ulohou tohto Sprintu bolo vytvorit’ prototyp aplikacie, ktord bude nielen zbierat’ data,
ale ich uz aj vhodnym sposobom spracovavat’ a zobrazovat’ pouzivatel'ovi podl'a jednotlivych

funkcionalit.

Pocas planovania tim navrhol tri hlavné obrazovky, ktora sa budii pouzivatel'ovi zobrazovat'.
Prvou obrazovkou je uvodna obrazovka, ktora sa zobrazi po spusteni aplikacie. Tim po diskusii
rozhodol, Ze obrazovka bude zobrazovat’ informacie o aktudlnom stave pouZzivatel'a, vratane
pocasia. DalSie dve obrazovky mali zobrazovat linearny graf predstavujiici sumarne informacie
0 datach ziskanych za cely den, ¢i tyzden. BliZSie grafické prevedenie mal na zodpovednosti

¢len timu v roli UX dizajnéra Déniel Papp.

Taktiez sa tim zhodol na tom, Ze je nutné pokracovat’ v tvorbe dokumentacie k riadeniu, dielu
a Vv tvorbe metodik.

6.2.2 Retrospektiva
Cely Sprint sa aktivne pracovalo na aplikacii 1 na dokumentécii. Pri spolo¢nych diskusiach sme

identifikovali niekol’ko problémov tykajicich sa timovej spoluprace.

Prvym problémom bolo nevhodné rozdelenie uloh jednotlivych ¢lenom, ¢o malo viaceré nega-
tivne dopady. Najvacsim dopadom bola situacia, kedy na seba Cakali viaceri ¢lenovia timu,
pretoze im chybal ur¢ity modul aplikacie, ¢im dochadzalo k neefektivnemu vyuzivaniu timo-
vého Casu. Tento problém sa nasledne prejavil aj na nizSie opisanom stave aplikacie na konci

Sprintu.

19



Sumarizacia Sprintov

Dal§im problémom bolo neuréenie zodpovednosti za prehliadky kodu. Podl'a Pravidiel pre vy-
konavanie prehliadok zdrojového kodu blizsie spisanych v kapitole 5.3.2 po dokonéeni progra-
movacej tlohy presunie programétor prislu$na karti¢ku do stipca Code Review. Nasledne si
iny ¢len timu karticku priradi a urobi na danej Casti kodu prehliadku. Metodika ale blizSie ne-
definuje, ktory ¢len timu ma prehliadku vykonat’, a tak vznikla situacia, Zze na konci Sprintu
bolo sice vel'a uloh naprogramovanych, no neboli na nich vykonané prehliadky a tym padom
neboli oznacené za vyrieSené a zaimplementované vo vetve master. Tento problém sme vyrie-
Sili tak, ze sme metodiku rozsirili o pravidlo, podla ktorého programéator po presunuti karticky

do stlpca Code Review tuto karti¢ku zaroven priradi niektorému z ¢lenov timu.

Vysledny stav aplikacie a Gloh na konci $printu tim zhodnotil nasledovne. Dokumentacia k ria-
deniu bola na konci Sprintu takmer hotova a zrevidovana. Zacala sa praca na tvorbe dokumen-

tacie k inzinierskemu dielu.

Dizajn aplikacie bol kompletne navrhnuty a odprezentovany. Tim urobil niekol’ko navrhov na
zlepSenie, celkovo vSak dizajn zhodnotil kladne. Z pohladu funkcionality aplikécie chybala
dolezita Cast’ pre komunikaciu aplikacie s databazou. Toto malo za nasledok, Ze obrazovky ne-
mohli byt ozivené a naplnené testovacimi datami. Nakol'ko sa cely Sprint tykal prave tohto

ozivenia, viaceré User Stories nemohli byt uzavreté.

6.3 Sumarizdcia sprintu €. 3

6.3.1 Opis Sprintu a Uloh

Nakol'ko v predoslom Sprinte €. 2 zostalo neuzavretych viacero User Stories, ktoré sme pre-
niesli do Sprintu €. 3, sustredili sme sa prave na tieto tlohy. Boli to prevazne Glohy tykajuce sa
pouzitel'nosti aplikacie. Nasim ciel'om bolo dopracovat’ prototyp aplikacie tak, aby bol pripra-

veny na zobrazovanie realnych dat. Vacsinu tloh tvorila backendova cast aplikacie.

KedZe pocas tohto Sprintu prebehlo odovzdavanie predbeznej dokumentécie, vel’ka cast’ timo-
vého Casu bola venovana dopracovaniu dokumentov a ich priprave na odovzdanie, najmé do-

kumentécie k inZinierskemu dielu.

Samostatnou ¢ast'ou Sprintu bolo tiez nastudovanie moznosti automatického testovania, ktoré

mal na starosti ¢len timu Milos Pallo.

6.3.2 Retrospektiva
Z pohl'adu zapracovania tloh bol $print €. 3 pre tim najispeSnejsi. Podarilo sa uzavriet’ vSetky
User Stories zaradené do Sprintu, aj cely Epic. Celkovo sme okrem jednej tlohy typu Bug do-

kazali uzavriet’ vSetky ulohy v Sprinte.

Uspesne sme dokon¢ili timovii dokumentaciu a odovzdali v termine.
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Clen timu Milo$ Pallo zmapoval moZnosti testovania, ktoré nasledne timu prezentoval na spo-

lo¢nom stretnuti.

Aplikacia bola na konci $printu pripravena na zobrazovanie realnych dat ako z frontendovej
Casti, tak aj z backendovej.

Na stretnuti na konci Sprintu tim rozhodol, Ze je nutné €o najskor zacat’ s analyzou dat zo zaria-
denia. Na to je potrebné uskutocnit’ v nasledujicom $printe stretnutie, pri ktorom zozbierame

testovacie data zo zariadenia na meranie stresu.

Najviacsou zmenou pre tim v tomto Sprinte bolo zacatie pouzivania Story Pointov pri odhado-
vani naro¢nosti uloh a planovanie pomocou techniky Planning Poker. Tato zmena vyplynula
z diskusie na cviceniach z predmetu Manazment informa¢nych systémov, kedy sme boli upo-
zorneni, Ze tato Cast’ agilného vyvoja je povinna a je nutné ju aplikovat’ v nasich timovych pro-
jektoch.

Tuato techniku sme pouZzivali prvykrat, a preto sme nevedeli odhadnut’, kol’ko Story Pointov je
vhodné zaradit’ do Sprintu. Po kratkej dohode sme si zvolili referen¢ni User Story, podla

ktorej sme nasledne odhadovali zvyS$né Stories.
Kolektivne sme rozhodli, Ze 40 SP by mohlo byt postacujticich na zaplnenie Sprintu.

Taktiez sme nevedeli, ako skibit’ logovanie &asu do Trella spolu so Story Pointami. To sa odra-
zilo aj na neuplnych a ni¢ nehovoriach grafoch a exportoch z tohto $printu. Nakoniec sme sa
ako tim dohodli na tom, Ze User Stories budu mat’ vlastny odhad v Story Pointoch a do Taskov

a Bugov budeme zaratavat’ odpracovany cas.

Na timovej retrospektive sme vyhodnotili, ze sa nam tento sposob odhadovania nepaci a ani
nam nevyhovuje. Zaroven je pre nas ovela prirodzenejSie odhadovat’ narocnost’ User Stories

pomocou hodin. KedZe je ale taito metdda povinna, budeme ju pouzivat’ d’ale;.

Timova retrospektiva priniesla d’alsie postrehy. Clen timu Martin Srank zhodnotil, Ze vyne-
chané timové stretnutie sposobené sviatkom sa prejavilo na timovej praci negativne a pracovali

sme menej efektivne ako zvyc€ajne. Tim s tymto ndzorom suhlasil.

6.4 Sumarizdcia Sprintu €. 4

6.4.1 Opis Sprintu a Uloh
V tomto $printe sme usudili, Ze je nutné sa zamerat’ na aplikaciu z programatorského pohl'adu.
Ked'Ze za posledné tyzdne pribudlo mnoZstvo kodu a z hl'adiska dlhodobej udrzatelnosti je

nutné pravidelne vykonavat refaktoring zdrojového kodu.

Okrem toho, Ze sme menili Struktaru androidovej Casti projektu, viaceré globalne premenné

sme vyniesli do konfigura¢nych suborov, aby bola aplikacia jednoduchsie konfigurovatel'né.
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Vel'mi dolezitou Castou boli experimenty so zariadenim na meranie stresu a nasledné vyhod-

notenie ziskanych dat.
TaktieZ sme sa rozhodli implementovat’ automatizované testy lokalnych funkcii.

6.4.2 Retrospektiva
V tomto $printe sme druhykrat planovali ulohy pomocou Story Pointov a Planning Poker. Ne-
sktisenost’ v tomto sposobe planovania a zaroven viacej Skolskych povinnosti sa odrazili na

viacerych neuzatvorenych Stories na konci Sprintu.

Tim spolu s veducou v ramci retrospektivy hl'adali spdsoby, ako sa takymto situdciam vyvaro-
vat’. Jeden z navrhov, ktoré sa tim rozhodol vyskusat’ v buducom semestri je vyberanie roznych
druhov Stories do Sprintu, ¢im predide problému, Ze ak sa ¢aka na urcitl ast’ systému, nebude

kvoli nej stat’ tvorba celej aplikacie.

V tomto Sprinte bolo vyznamné tiez stretnutie, pocas ktorého tim meral data zo zariadenia
a jednotlivy ¢lenovia si navzdjom navadzali stresové pocity podl'a vopred pripravenych scena-
rov.

Nazbierané data sme podrobili analyze a skonzultovali s vyskumnikom, ktory sa venuje hl'ada-
nie anomalii v prude dat. Navrhli sme niekol’ko rieSeni, ktoré sme spisali do dokumentu a ulo-

zili do timového adresara na gite.

Z analyzy vyplynulo, ze d’alSie experimenty by sme mali stistredit’ na jedného ¢loveka a vyko-
navat’ ich dlhsi €as bez prerusenia, aby sa na datach vedeli dostatocne prejavit’ anomalie vyvo-
lané stresom. TaktieZ je nutné eliminovat’ vel'’ké mnoZstvo chyb v datach spdsobenych 'udskym
faktorom. Jeden z navrhov je, Ze by sme ¢ip na meranie pocas experimentu pripevnili na prst
lepiacou paskou a tak ¢o najviac obmedzili jeho pohyb.

Nakol’ko d’al§i §print by trval iba 6 dni, tim sa spolu s veducou rozhodol, Ze nasledujtice dni sa
bude venovat’ priprave na prezentdciu riadenia na predmete ManaZment informacnych systé-
mov.

22



Retrospektiva zimného semestra

7 RETROSPEKTIVA ZIMNEHO SEMESTRA

V tejto kapitole sa nachddza zhrnutie timového riadenia a celkového fungovania v time pocas

zimného semestra.

7.1 Komunikdcia
Komunikdcia je jednou z najdolezitejSich aspektov fungovania v time. Pocas prace na projekte

tim vyskusal viacero komunikacnych kanalov.

Na okamzité spravy tim vyuzival sluzbu Slack. T4 umoziuje zriadenie kanalov, preto bolo aj
dohl'adavanie v historii jednoduchsie, v porovnani s napr. Facebookom. Jeden z kanalov sluzil
na virtualny stand-up, ktory sme zaviedli po prvom tyzdni fungovania, pretoze stretnutie raz za

tyzden sa nam zdalo prili§ malo.

Postupne sa nam podarilo Slack prepojit’ s manazovacim nastrojom Trello, aj s gitom, ¢o nam

poskytovalo jasny obraz o tom, kto na ¢om prave pracuje.

Nakol’ko tim komunikoval nie len s vedicou ale aj s externou firmou, bolo nutné zriadit’ ofi-
cialny komunika¢ny kanal. Timova emailova adresa je team12fiit@gmail.com. Tato emailova

adresa slazila naozaj iba na komunikaciu s tvorcami zariadenia.

Poslednym vyznamnym sposobom komunikacie boli spolo¢né stretnutia. Tie najskor byvali
pravidelne v pondelok. V polovici semestra sme museli stretnutia posuntt’ na Stvrtok, ¢o spo-

sobilo tiez posun v Sprinte.

Prvé stretnutia boli rozpacité, skékalo sa od témy k téme a na konci stretnutia bolo stale mnoho
nevyrieSenych otazok. Postupne tim zacal stretnutia planovat’ a riadit’, ¢im sa ich priebeh
znacne zefektivnil. Pred kazdym stretnutim scrum master zozbieral témy, ktoré chceli ¢lenovia
preberat’ a zaradil ich do programu. Z kazdého stretnutia bola spisana zapisnica, ktora je uve-

rejnend na webovej stranke timu.

7.2 ManazZovaci ndstroj

Po dokladnom prieskume bol prvou vol'bou timu néstroj TFS. Ten ponukal vSetky rozsirenia
potrebné pre agilny vyvoj. Po nakonfigurovani nastroja bol pokus integrovat ho s gitom. Tento
pokus aj napriek velkej snahe nevysiel. Po kratkej praci s tymto nastrojom tim usudil, Ze praca

S nim je zbyto¢ne zloZita.

Dalsou vol'bou bol nastroj Trello. Trello nie je povodne zamysl'ané ako pomdcka pri agilnom
Vyvoji, no existuji rozsirenia do prehliadaca Google Chrome, ktoré ho podporuji. Pomocou
tychto rozsireni je mozZné nie len logovat’ ¢as na jednotlivych tllohé4ch ale aj sledovat’ ich plnenie
pomocou burndown grafov.
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Farebné oznadenia na jednotlivych ulohach umoznili vel'mi lahko rozlisit’ typ danej ulohy. Cle-
novia timu si museli zaviest’ viacero pravidiel, ktoré spisali do Metodiky prace s manazovacim
nastrojom, no aj napriek tazsiemu Startu bol s tymto nastrojom spokojny. Trello pouzival cely

zvysSok semestra.

7.3 Agilny vyvoj

Podla zadania majt jednotlivé timy pracovat’ na svojich projektoch agilnym vyvojom.

Tim dodrziaval pravidelné 2 —tyzdiiové Sprinty. Vynimkou bol 2. Sprint, ktory trval dlhSie, pre-
toze sa menil termin pravidelnych stretnuti a tim chcel dodrzat’, Ze Sprint bude koncit’ prave na

tomto stretnuti.

Na konci kazdého Sprintu tim absolvoval retrospektivu, na ktorej jednotlivi ¢lenovia vyjadrili
svoju spokojnost’ resp. nespokojnost’ s konciacim Sprintom. Z tychto retrospektiv tiez vzniklo

niekol’ko navrhov na zlepSenie metodik.

Po retrospektive nasledovalo planovanie. Prvé 2 $printy tim planoval a odhadoval svoj ¢as v ho-
dindch nakol’ko to vSetkym ¢lenom timu prislo prirodzenejSie. Po diskusii na predmete Manaz-

ment informaénych systémov tim zistil, Ze odhadovanie pomocou Story pointov je povinné.

Dalsi $print sa pokusil teda planovat pomocou planning pokru a Story pointov. Cely tim sa
zhodol, ze tento spdsob planovania nie je intuitivny a predosly spdsob pomocou hodin mu vy-
hovoval viacej. Nakol'ko je ale tato cCast’ timového projektu povinna, tim aj posledny Sprint
naplanoval tymto sposobom.

7.4 Zhrnutie

Clenovia timu v takomto zloZeni spolupracovali prvykrat. S agilnym vyvojom sa pred timovym
projektom v praxi stretol iba jeden ¢len timu, preto boli zaCiatky t'azsie. Prevazna Cast’ timu ma

stale nazor, ze ak by aplikéciu mali vyvijat samy, bola by davno naprogramovana.

V zavere semestra je vidiet’ vel'ky pokrok v komunikacii medzi jednotlivymi ¢lenmi timu. Po-
stupne sme si nasli spdsob, ako ¢o najlepsie pouZzivat’ Trello. Na niektorych stretnutiach vzni-
kali rozpory spojené s roznymi nazormi na niektoré Casti aplikacie. Aj napriek snahe riesit’ tieto

konflikty konstruktivne, nakoniec vzdy vyhral ten €o sa vydrzal hadat’ najdlhsie.

Celkovo ako tim hodnotime aktudlne fungovanie v porovnani s prvymi tyZdinami kladne.
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8 UVOD DO LETNEHO SEMESTRA

Druhé polovica dokumentacie k riadeniu timu obsahuje upravy v riadeni timu, ktoré vyplynuli
Z prace v zimnom semestri.

Kapitola o ¢lenoch timu obsahuje rozsirenie o nového ¢lena a teda predstavenie jeho schopnosti
a zadefinovanie jeho role v time. Takisto tu opisujeme zmenu roli v time.

V dalsich kapitolach definujeme zmeny v aplikovani manazmentov pri riadeni timu. Nakol'ko
sme usudili, ze manazmenty, ktoré sme vyuzivali na konci zimného semestra st postacujlce,
ziadne d’alSie v letnom semestri nepribudli.

Zmeny si vyziadali aj metodiky, podl'a ktorych sa cely tim riadi. Konkrétne zmeny st defino-
vané v nasledujucich kapitolach.

Na konci dokumentu sa podobne ako v zimnom semestri nachadzaju retrospektivy jednotlivych
Sprintov, ktoré su zakoncené globalnou retrospektivou.
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9 CLENOVIA TiIMU A ICH ROLE V LETNOM SEMESTRI

V letnom semestri do timu pribudol novy ¢len Be. Vladimir Capka, ktorého opis spolu s rolou
V time sa nachadza v nasledujucej podkapitole. Zvysny ¢lenovia timu pokracovali prevazne vo

svojich povodnych rolach z malymi zmenami.

Vzhl'adom na mnozstvo prace na mobilnej aplikéacii Bc. Martin Nemcek prebral rolu backen-

dového Android programatora.

V letnom semestri sme potrebovali zadefinovat’ a implementovat’ algoritmus na analyzu dat
odporu koze ziskanych zo zariadenia. Vzhl'adom na to, Ze Bc. Oliver Morav¢ik v zimnom se-
mestri skamal problematiku tychto dat, v lethom semestri ziskal rolu analytika a mal za ulohu
zaSpecifikovat’ algoritmus na identifikéciu stresovych zvyseni. Podl'a Specifikacie algoritmus

implementovala Bc. Barbora Pavlikova, ktora tak ziskala rolu Python programatora.

9.1 Bc. Vliadimir Capka

Absolvent bakalarskeho Studia na Materidlovotechnologickej fakulte Slovenskej technickej
univerzity so sidlom v Trnave. Vd’aka svojej bakalarskej praci, v ktorej navrhoval a realizoval
systém CMS v prostredi WEB nadobudol skusenosti s webovymi aplikaciami. Taktiez v praxi

ziskal skusenosti s javascriptovym frameworkom React.js.

Rola v time: programator webovej aplikacie — vyplyva z jeho aktualnych skusenosti s we-
bovymi aplikdciami. Tvorba webovej aplikacie v naSom time bola otdzna, no S prichodom
Vlada do timu sa nam zvysili kapacity, a teda dostal na starosti vytvorenie webovej aplikacie,

ktora by bola obrazom tej mobilnej.
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10UPRAVA MANAZMENTOV

V tejto kapitole blizSie opiSeme, akym spdsobom sme zmenili jednotlivé aplikované manaz-
menty pocas letného semestra. Zmeny pre kazdy manazment su opisané v samostatnych pod-

kapitolach.

10.1ManaZment komunikdcie
Manazment komunikacie je ¢ast’ fungovania timu, ktoru jednotlivi ¢lenovia timu viackrat chva-

lili na Sprintovych retrospektivach.

Ako manazovaci nastroj sme aj nad’alej vyuzivali néstroj Trello. Nakol’ko ndm praca s tymto
nastrojom vyhovovala nemali sme potrebu sktsat’ d’alSie. Pre tento nastroj sme identifikovali
jeden vacsi nedostatok. Praca s exportovanim uloh bola zlozita a vyZzadovala si viac ¢asu ako
pri inych néstrojoch. USetreny Cas straveny pri Uprave exportov mohol tim vyuZit' produktiv-
nejsie. Nakol'’ko ale prevladali kladné reakciu ¢lenov timu na Trello, rozhodli sme sa ho pouzi-

vat’ aj nad’ale;.

Komunikac¢ny nastroj Slack sa osvedCil a ukazal sa byt vybornym prostriedkom najmé pre
rychlu vymenu informacii. Nakol’ko Slack poskytuje taktiez mobilnu aplikéciu, vsetci ¢lenovia
timu boli takmer stale dostihnutel'ni. VSetky nase dovtedajSie zauzivané postupy so Slackom
sme ponechali. TaktieZ sme integrovali s tymto nastrojom Git a Trello, ¢im sme ziskali vacsi

prehl’ad o tom, ¢o sa v time deje prostrednictvom samostatnych kandlov.

V timovych stretnutiach sme pokracovali podla planu kazdy tyzden. Viackrat sa jednotlivi Cle-
novia timu stretavali aj nepravidelne najma kvoli tomu, Ze kazdy ¢len timu mal na starosti svoju
Zast’ celého projektu. Specialne stretnutia, na ktorych sa postupne z(&astnili vietci ¢lenovia
timu si tiez vyziadalo testovanie zariadenia na meranie odporu koze a zbieranie dat z neho. Pre

tieto stretnutia boli vytvorené Specialne stresujuce scenare.

10.2Manazment dokumentdcie
V manazmente dokumentacie sme v rdmci prezentacie riadenia timu na predmete Manazment

informacnych systémov identifikovali 2 vacSie zmeny.

Prvou zmenou bol pristup k zapisom zo stretnutia. Zapisy sme v zimnom semestri koncipovali
prevazne ako suvisly textovy opis priebehu stretnutia. Tento sposob tvorby zapisu ale neprida-
val Ziadnu pridanu hodnotu, preto sme sa ho rozhodli tvorit’ v Struktirovanejsie vo forme odra-

zok. Zapis tak bol prehl'adnejsi a boli jasne zretel'né jednotlivé body, ktoré sa na stretnuti riesili.

Dal$ou zmenou oproti zimného semestra bolo pisanie opisov priamo do pouzivatel'skych pri-
behov v nastroji Trello. Pocas planovania sme vytvorili pripadne zaradili do Sprintu karticku,
ktorej sme nasledne vyplnili popis podl'a nasich oCakéavani a akceptacnych kritérii. Takto popi-

sanej karticke sme nésledne ovela 'ahSie odhadli naro¢nost’.
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10.3Manaziment planovania a rizik
V letnom semestri sme sa rozhodli manazment planovania a rizik nepouzivat, nakol’ko sme

usudili, ze dobre nastavené procesy ndm pomozu predist’ problémom.

10.4ManaZment vyvoja
Co sa tyka pravidiel a sposobu aplikicie manazmentu vyvoja, k ziadnym vyraznym zmenam

neprislo. Tim povazoval manazment zo zimného semestra za vyhovujuci.

Napriek tomu, ze sme neidentifikovali potrebu zmien pre tento manazment, kladli sme ovela
vacsi doraz na jeho aplikaciu, ¢o bolo pohanané prichodom nového ¢lena timu a S nim stvisiaci

vznik nového modulu v podobe webovej aplikacie.

11 UPRAVA METODIK

Metodiky pouzivané v zimnom semestri tim vyhodnotil ako dostacujuce a vyhovujuce. K ziad-

nym vyraznym zmenach v metodikach pre letny semester teda nedoslo.
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12SUMARIZACIA SPRINTOV

V tejto kapitole pokracujeme sumarizaciami jednotlivych Sprintov. Podl'a vzoru v zimnom se-

mestri ma kazdy Sprint dve podkapitoly.

Podkapitola Opis Sprintu a uloh obsahuje popis uloh, ktoré boli zaradené do daného Sprintu

a zhodnotenie ich dokongéenia.

Podkapitola Retrospektiva obsahuje zapis z timovej retrospektivy na spolo¢nom stretnuti, ktora

sa vykonava vzdy na konci $printu spolu s veducou timu.

12.1Sumarizacia sprintu €. 5

12.1.1 Opis Sprintu a Uloh

NajdolezitejSou Cast'ou 5. Sprintu bolo zbieranie dat zo zariadenia. Aplikacia je pripravend na
pouzivanie, no stale nezobrazuje stresové situacie, ked’Ze tie treba identifikovat’ z dat zo zaria-
denia. Na to, aby sme mohli vytvorit’ algoritmus na ich identifikéaciu, bolo nutné najskor zoz-

bierat’ realne data.

Zber dat prebiehal na dvoch stretnutiach, pricom sa ho spolu ztcastnili vsetci ¢lenovia timu.
V jednom case sa zbierali data vzdy iba o jednom Cloveku a pre lepSie dosiahnutie vysledkov

boli v miestnosti iba testovany ¢lovek a experimentator.

Experimentator bol Oliver Morav¢ik, ktory si pripravil rozne scenare vyvoldvajlce stresove
situacie. Aby bolo nameranych dat ¢o najviac, zac¢astnil sa experimentu aj Oliver Moravc¢ik, pre

ktorého pripravila scenare Barbora Pavlikova.

Zozbierané data Oliver, ako hlavny analytik v tomto semestri eSte pocas Sprintu analyzoval

a navrhol rieSenie pre implementaciu v d’alSom Sprinte.

Co sa tyka technologickych tiloh, v piatom $printe tim dohafial technologické dlhy zo zimného
semestra. Martin Srank urobil vyrazny refaktor na servery. Okrem zjednotenie viacerych po-
menovani pre vacSiu prehl'adnost’ a porozumenie zmenil Struktiru databazy tak, aby vSetky
udalosti zbierané z mobilného zariadenia boli v jednej tabulke odlisené typom a podrobnosti

0 nich boli serializované v jednom stipci.
Dano Papp a Martin Nemcek pracovali na zjednoteni modelovych tried v androidovej aplikécii.

Vlado Capka navrhol zalomenie webovej stranky a predstavil ndam viacero §tylov grafov, ktoré

by bolo moZné pouZit’ na zobrazovanie dat vo webovej aplikécii.

Milos Pallo vytvoril niekol’ko testovacich funkcii.
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Celkovo sa timu podarilo uzavriet’ vSetky user Stories v $printe.

12.1.2 Retrospektiva
Cely tim hodnotil dany Sprint kladne.

Kladné postrehy timu:

e Uzatvorenie vSetkych tloh
e Zbieranie realnych dat
e Ozivenie aplikacie datami o telefonatoch a polohe

e Opravenie viacerych bugov
Zaporné postrehy:

e Treba zlepsit’ retrospektivy

12.2Sumarizdacia sprintu €. 6

12.2.1 Opis Sprintu a Uloh
Sprint obsahoval viacero hlavnych Gasti. Najvicsie Casti sa tykali analyzy dat a pokradovania

vyvoja na mobilnej aplikdcii.

Vsetky data namerané zo Sprintu €. 6 bolo treba analyzovat’ a rieSenie nasledne implementovat’.
Analyzu dat vykonal Oliver Morav¢ik a podla nej navrhol algoritmus, ktory na serveri prijaté

data spracovava v davkach. Navrh bol vytvoreny v prvom tyzdni Sprintu.

Pre potreby zobrazovania redlnych dat v aplikacii bolo nutné navrh implementovat’ spracovania
implementovat’ ¢o najskor. Implementaciu vytvorila Barbora Pavlikova s asistenciou Martina
Sranka, ako osoby zodpovednej za dianie na serveri.

Celé spracovanie dat si vyZadovalo uzku spolupracu a aktivnu komunikéciu vSetkych ¢lenov

timu, vd’aka comu sa podarilo implementaciu dokonc¢it’ pred koncom Sprintu.

Z pohl'adu aplikacie sa vytvaral novy modul Nastavenia, na ktorom pracovali z backendového
hl'adiska Martin Nemcek a za frontendovu Cast’ zodpovedal Dano Papp. Nastavenia davaju po-
uzivatel'ovi moznost’ vybrat’ si, ktoré data o nom aplikacia ma zbierat. Dokoncenie modulu si
taktiez vyzadovalo spolupracu ¢lenov timu. Vsetky ulohy tykajuce sa tohto modulu sa podarilo

uzatvorit’ pred koncom $printu.

Vlado Céapka pokracoval na tvorbe webovej aplikacie. V tomto $printe pracoval na oZivovani
statickych HTML, pri¢om sa zameral na data oh'adom eventov z mobilnej aplikéacie. VSetky

jeho ulohy sa takisto podarilo uzavriet’.
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S ulohami ohl'adom testovania nenastal ziadny vyrazny pokrok. Taktiez zostali na konci Sprintu
otvorené, ked’ze posledné commity ¢lena timu MiloSa Palla boli vykonané tesne pred stretnu-

tim, a teda nebolo mozné im urobit’ codereview a zmergovat’ ich do hlavnej vetvy.

Vsetci Clenovia timu takisto vytvorili ¢ast’ dokumentacie, tykajuce sa existujucej funkcionality

celého systému.

12.2.2 Retrospektiva
Tim identifikoval viaceré nedostatky, pri¢om jeden z nich hodnotil ako vel'mi vazny.

Kladné postrehy timu:

e Novy ¢len Vlado Capka kladne hodnoti komunikéciu v time
e Vybornd komunikécia sa prejavila na v€éasnom uzatvoreni viacerych uloh aktualneho

Sprintu
Zaporné postrehy:

e Commitovanie pred stretnutim, nasledne sa nestiha mergeovat’

e ZI¢ planovanie na jednotlivych ¢lenov timu — tim vidi chybu v pouzivani SP

e Nedostatocna aktivita ¢lena timu Milosa Palla v niekol’kych Sprintoch za sebou. Prob-
1ém bol rieseny spolu s veducou timu. Milos Pallo bol upozorneny, ze ak neza¢ne pra-
covat’ pomerne k ostatnym ¢lenom timu moéze to negativne ovplyvnit’ jeho hodnotenie

V ramci predmetu Timovy projekt

12.3Sumarizdacia sprintu €. 7

12.3.1 Opis Sprintu a Uloh

V tomto Sprinte dominovala jedna vel’ka uloha — implementacia OAuth pouzivatel'a. Tato tloha
si vyzadovala zapracovat’ zmeny na serveri, v mobilnej aplikacii aj vo webovej verzii v podobe
prihlasovacej obrazovky. Uloha vyzadovala spolupracu 4 ¢lenov timu a podarilo sa ju ispesne

zapracovat’.

Dalsie ulohy v $printe mali mensi charakter. Potrebovali sme implementovat’ v mobilnej apli-
kacii tlacidlo na ovladanie posielania dat zo zariadenia. Takisto bolo treba vyriesit implemen-
taciu prekryvov pri analyze dat zo zariadenia. Doteraz sme nemali vyrieSené ukladanie logov

na serveri, o sa ndm tiez podarilo v tomto Sprinte.

Vyznamné bolo vytvorenie automatizovanych testov MiloSa Palla, ktoré testuju mobilna apli-

kaciu vo viacerych verzidch Androidu, ¢im developerom zna¢ne ul'ahcuju pracu.
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Ulohy v $printe sa nam podarilo uzavriet’ takmer vietky. Problém bol s testovanim lokacie,
ked’ze pri sucasnej implementacii toto nie je mozné otestovat. Zmena implementacie je teda

naplanovana do d’alSieho Sprintu.

12.3.2 Retrospektiva
Tim v tomto Sprinte nezaznamenal vel'’ké mnozstvo postrehov. Hlavné dva postrehy, na ktorych

sa ¢lenovia timu zhodli boli:

e ZvySenie aktivity ¢lena timu Milosa Palla — Milos aktivne pracoval pocas Sprintu a vy-
tvoril automatizované testy, taktiez navrhol do d’al§ieho Sprintu moznosti konfiguracie
integracnych nastrojov pre nas projek. Tim aj vedtca timu boli s jeho pracou spokojni.

e Frustracia zo stale neexistujucich dat vo vi¢Som mnozstve — tim sice niekol'’kokrat ab-
solvoval ziskavanie dat zo zariadenia, no aj tak nebol schopny nakopirovat’ dané¢ data
tak, aby ich bolo mozné analyzovat’ algoritmom. Dal3i postup je analyza existujuceho
generatora dat implementovaného v MATLAB-e apokus ojeho implementaciu
v Pythone.

12.4Sumarizdacia sprintu ¢. 8

12.4.1 Opis Sprintu a Uloh

Sprint ¢. 8 sme orientovali na dve vicSie témy.

Prvou témou bolo responzivne zobrazenie ako webovej tak aj androidovej aplikacie. Respon-
zivne zobrazenie webovych aplikécii je v su€asnosti automaticka potreba. Pre mobilné zariade-
nia zasa musime uvazZovat’ pouZzivanie aplikacie na zariadeniach s r6znym rozliSenim. Respon-

zivny dizajn sa pocas Sprintu podarilo zapracovat.

Druhou vel'mi dblezitou €ast'ou Sprintu bolo testovanie analyzatora dat zo servera. Toto testo-
vanie bolo najmé komunikacne naro¢né, nakol’ko si vyZadovalo spolupracu troch ¢lenov timu.
Testovanie sa nepodarilo dokoncit, pretoZe sa vyskytlo viacero chyb v kode, ktoré sa postupne

zapracovavali, no do konca $printu sme nedosiahli funkény stav algoritmu.

V ramci testovania sme pokracovali vyberom a konfiguraciou integraéného nastroja a imple-

mentaciou automatizovanych testov.

12.4.2 Retrospektiva
Celkovy priebeh Sprintu bol pokojny a tim bol spokojny s komunikéaciou. Frustracia zo stale

neexistujucich dat zo zariadenia pretrvava.

32



Sumarizacia Sprintov

12.5Sumarizacia sprintu €. 9

12.5.1 Opis Sprintu a Uloh
NajpodstatnejSou ¢ast’ou posledného Sprintu bolo dokoncit’ vSetky rozpracované veci, a pripra-

vit’ cely projekt na odovzdanie.

To zahrnalo finalizaciu automatizovaného testovania, ktoré je podrobne popisané v dokumen-
tacii k dielu. V ramci tohto Sprintu sme dokoncili konfiguraciu integracného nastroja Travis
vd’aka comu vieme po mergi v gite do vetvi master automaticky spustit’ build aplikacie, ktory

je prepojeny s automatizovanymi testami.

Vo webovej aplikacii sme dokoncovali posledné grafy, ktoré vizualizuji vSetky data zbierané

ako na serveri, tak aj v mobilnej aplikacii a zo zariadenia na meranie odporu koze.

V mobilnej aplikécii sme zapracovavali posledntl funkcionalitu — zmena ikon na uvodnej obra-
zovke podla vysky aktualneho stresu. Taktiez bolo nutné pred odovzdanim urobit’ refactor

zdrojového kodu tykajiiceho sa frontendu.

Nakol'’ko mobilna aplikacia je postavend na jazyku Java, je vhodné mat’ implementované aj

generovanie dokumentécie ako Javadoc, ktoré sme taktiez implementovali v tomto Sprintu.

Okrem programovanie sme tieZ finalizovali dokumentaciu k riadeniu, dokumentaciu dielu a na-
kol’ko nas projekt ma vedecky charakter, navrhli sme tiez vedecky ¢lanok, ktory popisu nase

rieSenie.

Vsetky tlohy v tomto $printe sa ndm podarilo uspesne dokoncit’. V manaZovacom ndstroji zo-
stal otvoreny iba jeden testovaci task, nakol’ko sa nepodarilo na 100% zapracovat’ pripomienky
z prehliadky kodu do zacatia stretnutia.

12.5.2 Retrospektiva
V ramci retrospektivy tim nevedel identifikovat’ problémy a zaroven ani klady posledného

Sprintu.

Tim zhodnotil, Ze vSetky postupy st zauzivané a ked’Ze ich jednotlivi ¢lenovia dodrZiavali, ne-
bolo nutné riesit’ problémy. Ked’Ze postupy povazoval tim za dostacujuce, ku koncu semestra
uz nemal potrebu riesit’ ich zmenu, a preto nevedel oznacit’ v ramci retrospektivy kladné pos-

trehy.
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13 RETROSPEKTIVA LETNEHO SEMESTRA

Najvicsou zmenou pre tim oproti zimnému semestru bol pravdepodobne prichod nového ¢lena
Vlada. Vd’aka nemu mohol vzniknat’ d’al$i modul projektu a to webova verzia mobilnej aplika-
cie. Vlado pristtpil k tlohe webového developera iniciativne a navrhol tiez obsah tohto webu.
Tim Vlada prijal bez vacsich problémov a snazil sa mu ¢o najviac ulah¢it’ pristupenie do za-

behnutého projektu a vysvetlit’ timové procesy.

Pravdepodobne najvacsim problémom letného semestra bol dlhodoby pokles aktivity ¢lena
timu Milosa. Tento problém sme riesili na timovom stretnuti aj v pritomnosti vedacej timu.
Milos sa zaviazal k naprave a objektivne moézeme zhodnotit,, ze svoj vykon zvysil, vd’aka comu
sme na konci projektu mali nakonfigurovany integracny nastroj a spust’ali sme automatizované

testy po kazdom builde aplikacie.

Aplikovanie manazmentov a pouzivane metodiky tim menil iba minimalne. Po¢as zimného ses-
tra dokézal tim najst’ optimalne procesy pouzivané pre bezproblémovy vyvoj projektu a nepo-
vazoval za nutné tieto procesy vyrazne menit. Dokonca z viacerych spolo¢nych debat vyply-
nulo, ze zmena zabehnutych procesov je nezeland, nakolko tim nechcel riskovat’ pokles pro-

duktivity v jednotlivych $printoch spdsobeny tymito zmenami.

Z pohl'adu vysledného produktu sa ndm podarilo vytvorit’ mobilnu aplikaciu, ktora obsahuje
vSetky funkcionality zadefinované v poziadavkach na zaciatku letného semestra. Pri vybere
témy projektu sme uvazovali aj o zapracovani algoritmov strojového ucenia v snahe upozornit’
pouzivatela na mozné zvySenie stresu pripadne ho stimulovat’ rdznymi antistresovymi pod-
netmi. Tieto funkcionality sme vylucili uz v zimnom semestri a neuvazovali sme o ich zapra-

covani ani v letnom pre nedostatok ¢asu.

Za velky prinos povaZujeme vytvorenie webovej verzie aplikacie, ¢im sa nas produkt stal mo-

dularnejsi a pouZivatel si tak moZe vybrat’ preferovany néstroj, ktorym si zobrazi svoje data.
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14ZAVER

Predmet timovy projekt mal za ciel’ naucit’ jednotlivcov, ¢o znamena praca v time. Myslime si,
7e tato skusenost’ je pre nds cennd najméa do praxe, pretoze nam priblizila, ako to chodi v real-
nych spolo¢nostiach.

Naucili sme sa respektovat’ nazory inych, lepsie komunikovat’, dodrziavat’ pravidla a spolupra-
covat’. Zarovein sme si mohli vyskuSat’ komunikaciu so zakaznikom, ktorym bola skuto¢na spo-

lo¢nost’.

Poznatky, ktoré sme sa naucili na tomto predmete zuzitkujeme v budicnosti v redlnom zamest-

nani.
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PRILOHA A - BURNDOWN GRAFY

V tejto prilohe sa nachédzaji exporty z manazovacieho nastroja. Podl'a pokynov sme kazdy
tyzden vytvarali burndown graf. Tento graf sluzil timu na vytvorenie obrazu o celkovej praci
timu pocas tyzdna. Na konci kazdého Sprintu sme vytvorili sumarny graf, ktory daval timu
obraz o jeho aktivite pocas celého Sprintu.
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Obr. €. 6: Burndown graf z druhého tyZdiia prvého Sprintu
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Obr. ¢. 8: Burndown graf z prvého tyZdia druhého $printu
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Obr. €. 9: Burndown graf z druhého tyZdiia druhého $printu
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Obr. & 10: Burndown graf z druhého $printu

V dalSich $printoch sme burndown grafy negenerovali, ked’ze zobrazované data ndm nepoma-

hali v realnom vyhodnoteni aktualneho stavu Sprintu.
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PRILOHA B - EXPORTY ULOH ZIMNY SEMESTER

Nasledujuca tabul’ka predstavuje export tloh na konci prvého Sprintu.

E1_S1 Ukladanie do databazy

User List Card S E 1 E

smasty Sprint Backlog | E1_S1 Asynchronne uklada- 3 3
nie dat

milospallo Sprint Backlog | E1_S5 Ziskat data o telefond- 4 4
toch a SMS

milospallo Sprint Backlog | E1_S2 Vytvorit simulator na 01.5 01.5
vyzZiadanie dat

milospallo Sprint Backlog | E1_S1 Vytvorit simulator na 02.5 02.5
odosielanie dat

olivermoravcik | Sprint Backlog | g1 s1 vytvorit simulator na 3 3
generovanie dat zo zariade-
nia

smasty Review 2
E1_S1 Ukladanie do databazy

barbora64 Review E1_S4 Ziskat déta z kroko- 2
meru

martin_nemcek |Review -1.5
E1_S1 Ukladanie do databazy

smasty Review 1 3 3
E1_S1 Ukladanie do databazy

martin_nemcek | Review E1_S5 Povolenia na androide 2

martin_nemcek | Review E1_S5 Povolenia na androide 2 2

smasty Review E1_S1 Server REST API 1

smasty Review E1_S1 Server REST API 1

smasty Review E1_S1 Server REST API 1

smasty Review E1_S1 Server REST API 2

martin_nemcek |Review 1 1
E1_S6 Ziskat data z kalendaru
pomocou Android API

martin_nemcek |Review 03.5 01.7
E1_S6 Ziskat data z kalendaru
pomocou Android API

martin_nemcek |Review 0.2
E1_S6 Ziskat data z kalendaru
pomocou Android API

martin_nemcek | Review E1_S3 Zbierat data o polohe 2

martin_nemcek |Review 2 2
E1_S6 Ziskat data z kalendaru
pomocou Android API

martin_nemcek |Review E1_S3 Zbierat data o polohe 2 2

martin_nemcek |Review 01.5 01.5
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E1_S1 Analyza posielanych
dat

barbora64 Review E1_S4 Ziskat déta z kroko- 5 >
meru
smasty Review E1_S1 Server REST API 4 4
smasty Closed* E1_S1 Databazova schema 01.5
barbora64 Closed* Dokumentacia - manazment 1 1
dokumentacie
barbora64 Closed* Vygenerovanie reportov 0.6 0.2
barbora64 Closed* Vytvorit zapis zo stretnutiac. |0.5
4
barbora64 Closed* Vygenerovanie reportov 0.6
barbora64 Closed* Dokumentacia - manazment 01.4 01.4 01.4
dokumentacie
smasty Closed* E1_S1 Nakonfigurovat server
barbora64 Closed* Dokumentacia - predstavenie
timu
barbora64 Closed* Dokumentacia - predstavenie 1
timu
barbora64 Closed* Dokumentacia - uvod 0.2 0.2
barbora64 Closed* Dokumentacia - uvod 0.8 0.8 0.8
barbora64 Closed* Vytvorit zapis zo stretnutiac. |0.75
3
olivermoravcik | Closed* E1_S1 Analyza posielanych 1.25
dat
milospallo Closed* E1_S7 Vytvorenie android 015
projektu
olivermoravcik | Closed* E1_S1 Analyza posielanych 1.53
dat
olivermoravcik | Closed* E1_S1 Analyza posielanych 0.5
dat
d4no Closed* Vytvorit webstranku timu 0.5
olivermoravcik | Closed* E1_S1 Analyza posielanych 0.5
dat
smasty Closed* E1_S1 Nakonfigurovat server
smasty Closed* Spisat konvencie pre pracu s
gitom
d4no Closed* Pripomienky k web stranke 2
barbora64 Closed* Dokumentacia - predstavenie 2 2
timu
d4no Closed* Pripomienky k web stranke 2 2
milospallo Closed* E1_S7 Vytvorenie android 1 1
projektu
barbora64 Closed* E1_S7 Vytvorenie android -1
projektu
barbora64 Closed* E1_S7 Vytvorenie android 1 1
projektu
olivermoravcik | Closed* 4 4
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barbora64 Closed* Vygenerovanie reportov 1
smasty Closed* Spisat konvencie pre pracu s 1
gitom
smasty Closed* E1_S1 Nakonfigurovat server 1 4
d4no Closed* Vytvorit webstranku timu 07.5 8
barbora64 Closed* Vytvorit zapis zo stretnutia c. 0.5 0.5
4
barbora64 Closed* Vytvorit zapis zo stretnutia c. 1
3
smasty Closed* E1_S1 Databazova schema 1
martin_nemcek |Closed* E1_S1 Databazova schema -1
martin_nemcek |Closed* E1_S1 Databazova schema 1
Nasledujtca tabul’ka predstavuje export uloh na konci druhého $printu.
Card List S E 1st E R
E2_S3 Ako pouZivatel chcem aby aplikacia | Sprint Backlog 6
zobrazovala prehlad méjho stresu za tyz-
den
E2_S3 Odosielanie dat zo servera Sprint Backlog
E1_S1 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia | Sprint Backlog
spracovavala a ukladala ddta mimo mo-
bilu aby ho nezatazovala
E2_S1 Ako pouZivatel chcem aby ma apli- | Sprint Backlog 6
kacia privitala peknou Uvodnou obrazov-
kou, zobrazila dblezité informacie a po-
nukla prehladné menu
E2_S2 Odosielanie dat zo servera Sprint Backlog 2 2 2
E2_S1 Odosielanie dat zo servera Sprint Backlog 2 2 2
E2_S2 Ako pouZivatel chcem aby aplikacia | SPrint Backlog 6 6 6
zobrazovala prehfad méjho stresu za den
E2 Zobrazovat pouZivatelovi grafy Sprint Backlog
E1 Viytvorit prvy funkény prototyp mobil- | SPrint Backlog
nej aplikacie so serverom
E1_S2 Vytvorit simulator na vyZiadanie Sprint Backlog 01.5 01.5 01.5
dat
E1_S2 Vytvorit simulator na vyZiadanie Sprint Backlog
dat
E1_S1 Vytvorit simulator na odosielanie Review 10 02.5 02.5 -7.5
dat
E2_S3 Implementdcia obrazovky s tyzden- | Review 3 6 6 3
nym prehladom
E1_S5 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia | Closed*
zbierala data o mojich telefonatoch a SMS
aby som vedel kto mi zvysil stres
E2_S1 Implementacia Gvodnej obrazovky | Closed* 05.5 6 6 0.5
E2_S2 Implementacia obrazovky s den- Closed* 6 6 6

nym prehladom
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E2_S2 Navrh obrazovky s dennym prehla- | Closed* 2 4 2

dom

E2_S1 Navrh Uvodnej obrazovky obra- Closed* 2 3 2

zovky

E1_S5 Ziskat data o telefonatoch a sSMs | Closed* 02.2 05.2 06.2 4

Metodika pouZivania manaZzovacieho na- | Closed* 1 2 2 1

stroja

Metodika tvorby dokumentacie Closed* 01.5 2 2 0.5

Metodika prace s Git-om a prehliadky Closed* 1.25 2 2 0.75

kédu

Konvencie pisania zdrojového kédu Closed* 1 2 2 1

E2_S3 Navrh obrazovky Closed* 1 4 2 1

Prerobenie krokomeru na akcelometer Closed* 2 6 6 4

E1_S8 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia | Closed*

zbierala data o pocasi aby som vedel aké

ma pocasie vplyv na moj stres

ManaZment planovania a rizik Closed* 1.75 3 3 1.25

Manazment dokumentécie Closed* 0.75 3 3 2.25

E1_S8 Stahovanie aktudlneho pocasiana | Closed* 1 3 3 2

zaklade reportovane]j polohy pouzivatela

E1_S1 Asynchronne spracovanie prijatych | Closed* 5 4 5

dat

Vytvorit notifikaciu na virtualny stand-up | Closed* 4 02.4 02.4 -1.6

Sumarizacia $printu &. 1 Closed* 1 2 2 1

E1_S1 Vytvorit simulator na generovanie | Closed* 4 3 3 -1

dat zo zariadenia

ManaZment vyvoja Closed* 3 3 3

E1_S4 Ziskat data z krokomeru Closed* 2 5 5 3

E1_S5 Povolenia na androide Closed* 2 2 2

E1_S6 Ziskat data z kalendaru pomocou Closed* 04.7 2 04.7

Android API

E1_S3 Zbierat dédta o polohe Closed* 2 2 2
Nasledujtca tabul’ka predstavuje export loh po prvom tyzdni tretieho Sprintu. Ked’Ze sme po
prvykrat skusali odhadovanie pomocou Story Pointov, logovanie ¢asu sme nebrali do tvahy.

Card List S E 1st E R

E2_S3 Odosielanie dat zo servera Sprint Backlog

Retrospektiva 2. $printu Sprint Backlog

Priprava testovacich scenérov Sprint Backlog

Zlyhanie aplikacie pri tyzdennom prehlade | Sprint Backlog

E2_S5 APChcem, aby mi aplikcia zobrazila | Sprint Backlog 8 8 8

sumar, kolo ¢asu za deri/tyzder som a

kolno nie som pod stresom

Sprint Backlog 8 8 8
E1_S9 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia
ziskavala informdcie pocas celého dna
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priebezne, aby som mal vidy aktudlne in-
formacie o mojom strese

E2_S3 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia
zobrazovala prehlad méjho stresu za tyz-
den

Sprint Backlog

E2_S1 Odosielanie dat zo servera

Sprint Backlog

E1_S2 Vytvorit simuldtor na vyZiadanie dat | Sprint Backlog -1.5 -1.5
E2_S2 Ako pougivatel chcem aby aplikacia | SPrint Backlog

zobrazovala prehlad moéjho stresu za den

E2_S1 Ako pouZivatel chcem aby ma apli- | Sprint Backlog

kacia privitala peknou Gvodnou obrazov-

kou, zobrazila dblezité informacie a po-

nukla prehladné menu

E1_S1 Ako pouZivatel chcem aby aplikacia | Review

spracovavala a ukladala data mimo mobilu

aby ho nezataZovala

E1_S1 Automatickd registracia aplikacie Review

Nastudovat metodiku testovania In progress

E1_S2 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia | In progress

stahovala data len ked'si ich vyZiadam aby

Setrila moje mobilné data

E2_S2 Odosielanie dat zo servera Closed*

Testovanie Closed*

Implementicia Closed*

Navrh Closed*

Analyza Closed*

E1_S1 Aktualizacia datovej schémy Closed*
Nasledujtca tabul’ka predstavuje export tloh na konci tretieho Sprintu.
Card List S E 1st E R

Zlyhanie aplikacie pri tyZdennom prehlade

Sprint Backlog

E2_S2 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia
zobrazovala prehfad maojho stresu za den

Priprava testovacich scendrov In progress
E2 Zobrazovat pouzivatelovi grafy Closed*
Closed*
E2_S5 APChcem, aby mi aplikacia zobrazila
sumar, kolo ¢asu za der/tyzderi som a
kolno nie som pod stresom
E2_S3 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia Closed*
zobrazovala prehfad méjho stresu za tyz-
den
Closed*
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E2_S1 Ako pouzivatel chcem aby ma apli- Closed*
kacia privitala peknou Uvodnou obrazov-
kou, zobrazila dblezité informacie a po-
nukla prehladné menu
E2_S2 Odosielanie dat zo servera Closed*
E1 Vytvorit prvy funkény prototyp mobil- | Closed*
nej aplikacie so serverom
Nastudovat metodiku testovania Closed*
E2_S2 Implementacia obrazoviek s de- Closed*
tailmi o eventoch (call,message,calendar
event)
Closed*
E1_S9 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia
ziskavala informacie pocas celého diia
priebeine, aby som mal vzdy aktualne in-
formacie o mojom strese
E2_S5 Implementacia obrazoviek pre su- | Closed*
mar stresu za den/tyzden
E1_S2 Implementacia Closed*
Closed*
E1_S1 Automaticka registracia aplikacie
Closed*
E1_S2 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia
stahovala data len ked'si ich vyziadam aby
Setrila moje mobilné data
Retrospektiva 2. $printu Closed*
E1_S1 Ako pouzivatel chcem aby aplikacia | Closed*
spracovavala a ukladala data mimo mobilu
aby ho nezataZovala
Testovanie Closed*
Implementécia Closed*
Navrh Closed*
Analyza Closed*
E1_S1 Aktualizacia datovej schémy Closed*
Closed* -15 -1.5
E1_S2 Vytvorit simulator na vyZiadanie dat
Nasledujuca tabul’ka predstavuje export tloh po prvom tyzdni Stvrtého Sprintu.
Card List S E 1st E R

Dokumentacie riadenia na odovzdanie

Sprint Backlog

Dokumentacie diela na odovzdanie

Sprint Backlog

E3_S6 Vytvorenie servisu na odosielanie
zozbieranych dat

Sprint Backlog

IS3 Konfiguracia testov pouzivatelského
rozhrania

Sprint Backlog
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IS3 Vytvorenie testov pouzivatelského roz-
hrania

Sprint Backlog

IS3 Vytvorenie testov beziacich na JVM

Sprint Backlog

IS3 Konfiguracia frameworkov pre testova-
nie pouzivatelského rozhrania

Sprint Backlog

IS2 Konfiguracia lokalnych testov

Sprint Backlog

IS2 Vytvorenie lokalnych JUnit testov

Sprint Backlog

E3 Prototyp s redlnymi datami

Sprint Backlog

E3_S5 Stiahnutie dat zo servera

Sprint Backlog

E3_S5 Zjednotenie modelovych tried

Sprint Backlog

E3_S4 Stiahnute dat zo servera

Sprint Backlog

E3_S4 Zjednotenie modelovych tried

Sprint Backlog

E3_S4 Backend k uvodnej obrazovke

Sprint Backlog

Analyza ziskanych dat

Sprint Backlog

celeho projektu a jeho struktury, aby bol
projekt prehladny a bol v iom poriadok

E3_S5 Ako pouzivatel chcem aby prehlady | SPrint Backlog 13 13 13
ukazovali moje redlne data

E3_S4 Ako poutivatel potrebujem aby do- | SPrint Backlog 8 8 8
maca obrazovka zobrazovala realne data

E3_S6 Ako pouivatel potrebujem aby apli- | SPrint Backlog 3 3 3
kacia ukladala o mne redlne data

Review $printu ¢.3 Sprint Backlog

IS4 Ako developer potrebujem pridat do | Sprint Backlog 2 2 2
projektu config subor s konstantami kde

budu pristupné pre vsetky triedy / funkcie

IS3 Ako developer potrebujem vytvorit Sprint Backlog 8 8 8
testy pouZzivatelského rozhrania

IS2 Ako developer potrebujem vytvorit za- | SPrint Backlog S 5 5
kladné lokdlne automatizované testy

IS4 Zaimplementovat konstanty do tried | Review

IS4 Vytvorit konfiguraény subor Review

E3_S5 Backend k percentualnemu pre- Review

hladu

E3_S5 Backend k tyzdennému prehladu Review 1 1 1

IS2 Pripravenie prostredia pre lokalne In progress

testy

E3_S4 Zobrazenie podrobnosti podla typu |In progress

eventu

Zlyhanie aplikacie pri tyzdennom prehlade | Closed* 1 1 1

Co vietko mame odovzdat? Closed* 0.25 0.25 0.25

IS1 String resources Closed* 1.57 1.57 1.57

IS1 Pomenovanie tried Closed* 0.88 0.88 0.88

IS1 Organizécia package-ov Closed* 093 |0.93 0.93

IS1 Ako developer potrebujem refactoring | Closed* 1 1 1
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PRILOHA C - EXPORTY ULOH LETNY SEMESTER

Export tloh na zaciatku Sprintu ¢. 5

Card List E 1 E R
E3_S8 Zmena schemy DB Sprint Backlog 0 0 0
E3_S7 Refactor - prepojenie objektov Sprint Backlog 0 0 0
TU_1 Pripravit dlhSie scenare Sprint Backlog 0 0 0
E3_S8 Refactoring Ingest sluzby Sprint Backlog 0 0 0
E3_S8 Refactoring REST API backend kodu Sprint Backlog 0 0 0
Vyriesit padanie aplikacie po 1 min Sprint Backlog 0 0 0
Registracia aplikacie pri prvom spusteni - nefun-

guje Sprint Backlog 0 0 0
E4_S1 Ako programator potrebujem nasetupovat

projekt pre webovu aplikaciu Sprint Backlog 13 13 13
E4_S4 Zistit moznosti integracie React JS na ser-

veri Sprint Backlog 0 0 0
zapis zo stretnutia Sprint Backlog 0 0 0
E4_S3 Navrh templatu Sprint Backlog 0 0 0
E4 S2 Integracia projektu do gitu Sprint Backlog 0 0 0
E4_S1 Vytvorenie projektu Sprint Backlog 0 0 0
E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog 0 0 0
IS4 Ako developer potrebujem spisat $pecifikaciu

a navrh algoritmu na identifikaciu stresovych me-

rani Sprint Backlog 8 8 8
E3_S5 Refactor - prepojenie objektov Sprint Backlog 0 0 0
E3_S4 Refactor - prepojenie objektov Sprint Backlog 0 0 0
TU_1 sprostredkovanie stretnuti Sprint Backlog 0 0 0
TU_1 Zbieranie dat Sprint Backlog 0 0 0
TU_1 SluZba na kontinualne zbieranie dat zo zaria-

denia Sprint Backlog 0 0 0
E3_S8 Ako programator potrebujem zrefaktorovat

kdd na serveri kvoli udrzatelnosti Sprint Backlog 13 13 13
E3_S5 Zjednotenie modelovych tried Sprint Backlog 0 0 0
E3_S4 Zjednotenie modelovych tried Sprint Backlog 0 0 0
IS2 Pripravenie prostredia pre lokalne testy Sprint Backlog 0 0 0
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E3_S7 Ako pouzivatel potrebujem aby denny pre-

hlad zobrazoval data poslane zo servera Sprint Backlog 8 8 8
E3_S5 Ako pouzivatel chcem aby prehlad tyzdna

ukazoval data zo servera Sprint Backlog 5 5 5
E3_S6 Ako pouivatel potrebujem aby aplikacia uk-

ladala o mne redlne data Sprint Backlog 3 3 3
E3_S4 Ako pouzivatel potrebujem aby domaca

obrazovka zobrazovala realne data Sprint Backlog 8 8 8
Export uloh v strede Sprintu €. 5

Card List S E R
E4_S1 Ako programator potrebujem nasetupovat

projekt pre webovu aplikaciu Sprint Backlog 13 13
E4_S4 Zistit moznosti integracie React JS na ser-

veri Sprint Backlog

E4_S2 Integrécia projektu do gitu Sprint Backlog

E4_S1 Vytvorenie projektu Sprint Backlog

E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog

E3_S8 Ako programator potrebujem zrefaktorovat

kdd na serveri kvoli udrzatelnosti Sprint Backlog 13 13
E3_S7 Ako pouzivatel potrebujem aby denny pre-

hlad zobrazoval data poslane zo servera Sprint Backlog 8 8
E3_S5 Ako pouzivatel chcem aby prehlad tyzdna

ukazoval data zo servera Sprint Backlog 5 5
E3_S6 Ako pouivatel potrebujem aby aplikacia uk-

ladala o mne redlne data Sprint Backlog 3 3
E3_S4 Ako pouZivatel potrebujem aby domaca

obrazovka zobrazovala redlne data Sprint Backlog 8 8
IS2 Pripravenie prostredia pre lokalne testy Review 1 1

IS2 Vytvorenie lokalnych JUnit testov In progress

E3_S4 Zjednotenie modelovych tried In progress

E3_S5 Zjednotenie modelovych tried In progress 1,5 1,5

TU_1 SluZba na kontinualne zbieranie dat zo zaria-

denia In progress 2 2

E4_S3 Navrh templatu In progress 7 7

IS4 Ako developer potrebujem spisat Specifikaciu

a ndavrh algoritmu na identifikaciu stresovych me-

rani In progress 8 8
E3_S5 Refactor - prepojenie objektov In progress 1 1

TU_1 Zbieranie dat In progress
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E3_S8 Refactoring REST APl backend kodu In progress 2 2

E3_S8 Refactoring Ingest sluzby In progress 4,5 4,5

E3_S4 Refactor - prepojenie objektov Closed* 1 1

Vyriesit padanie aplikacie po 1 min Closed* 3,5 3,5

TU_1 sprostredkovanie stretnuti Closed* 0,5 0,5

E3_S7 Refactor - prepojenie objektov Closed* 8 8

TU_1 Pripravit dlhsie scenare Closed* 4 4

E3_S8 Zmena schemy DB Closed* 2 2

zapis zo stretnutia Closed* 0,5 0,5

export na zaciatku sprintu Closed* 0,3 0,3
Registracia aplikacie pri prvom spusteni - nefun-

guje Closed* 1 1
Export tloh na konci $printu €. 5

Card List S E 1t E
E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog

TU_1 Zbieranie dat In progress 13 13 13
E3_S5 Ako pouzivatel chcem aby prehlad tyzdna

ukazoval data zo servera Closed* 5 5 5
IS2 Ako developer potrebujem vytvorit zakladné

lokalne automatizované testy Closed* 5 5 5
E3_S7 Ako pouzivatel potrebujem aby denny pre-

hlad zobrazoval data poslane zo servera Closed* 8 8 8
E3_S4 Ako pouzivatel potrebujem aby domdca ob-

razovka zobrazovala redlne data Closed* 8 8 8
E3_S8 Ako programator potrebujem zrefaktorovat

kod na serveri kvoli udrzatelnosti Closed* 13 13 13
E3_S6 Ako pouivatel potrebujem aby aplikacia uk-

ladala 0 mne redlne data Closed* 3 3 3
IS4 Ako developer potrebujem spisat Specifikaciu

a ndvrh algoritmu na identifikaciu stresovych me-

rani Closed* 8 10 8
E4_S1 Ako programétor potrebujem nasetupovat

projekt pre webovu aplikaciu Closed* 13 13 13
IS2 Konfiguracia lokalnych testov Closed* 0,5 0,5 0,5
E4_S2 Integrécia projektu do gitu Closed*

E4_S1 Vytvorenie projektu Closed*

IS2 Vytvorenie lokalnych JUnit testov Closed* 2,5 2,5 2,5
E3_S8 Refactoring REST API backend kodu Closed* 7 7 7
E3_S4 Zjednotenie modelovych tried Closed* 3,25 3,25 3,25
E3_S6 Vytvorenie servisu na odosielanie zozbiera-

nych dat Closed* 3,25 3,25 3,25
E4_S3 Navrh templatu Closed* 12 12 12
E3_S5 Zjednotenie modelovych tried Closed* 3,5 3,5 3,5
Uvod Closed* 2 2 2

10
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IS_4 Specifikacia algoritmu na identifikaciu zvyseni

v ddtach Closed* 6 6 6
E3_S5 Refactor - prepojenie objektov Closed* 1 1 1
E3_S8 Refactoring Ingest sluzby Closed* 7 7 7
TU_1 SluZba na kontinualne zbieranie dat zo zaria-

denia Closed* 4 4 4
IS2 Pripravenie prostredia pre lokalne testy Closed* 1 1 1
E3_S4 Refactor - prepojenie objektov Closed* 1 1 1
Vyriesit padanie aplikacie po 1 min Closed* 3,5 3,5 3,5
TU_1 sprostredkovanie stretnuti Closed* 0,5 0,5 0,5
E4_S4 Zistit moznosti integracie React JS na ser-

veri Closed* 0,25 0,25 0,25
E3_S7 Refactor - prepojenie objektov Closed* 8 8 8
TU_1 Pripravit dlhsie scenare Closed* 4 4 4
E3_S8 Zmena schemy DB Closed* 2 2 2
zapis zo stretnutia Closed* 0,5 0,5 0,5
export na zaciatku sprintu Closed* 0,3 0,3 0,3
Registracia aplikacie pri prvom spusteni - nefun-

guje Closed* 1 1 1
Export uloh na zaciatku Sprintu €. 6

Card List E 1t E R
IS9 Vymenit Date za Calendar Sprint Backlog

IS5 Ako developer potrebujem implementovat al-

goritmus na detekciu stresovych zvyseni Sprint Backlog 21 21 21
IS9 Ako developer potrebujem zmenit objekty

typu Date na Calendar pretoze Date je deprected | Sprint Backlog 3 3 3
IS5 Uprava databazy kvoli ukladaniu stresovych

dat Sprint Backlog

Dokumentacia - webova aplikacia Sprint Backlog

E4_S2 Ako pouzivatel chcem na web. app. data o

eventoch Sprint Backlog 13 13 13

E4_S2 Dotiahnutie a zobrazenie dat zo servera

Sprint Backlog

E3_S1 Vytvorenie FE

Sprint Backlog

IS_8 Vytvorit sluzbu pre odosielanie informacii o
pocasi zo servera

Sprint Backlog

Dokumentacia - testovanie

Sprint Backlog

IS_8 Zobrazovanie listu eventov

Sprint Backlog

IS_8 Zobrazovanie ikonky pocasia

Sprint Backlog

IS3 Konfiguracia frameworkov pre testovanie pou-
Zivatelského rozhrania

Sprint Backlog

IS_8 Fix layoutu

Sprint Backlog

11
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IS_8 Uprava frontendu Sprint Backlog 8 8 8
IS3 Vytvorenie testov beZiacich na JVM Sprint Backlog
IS3 Ako developer potrebujem vytvorit testy pou-
Zivatelského rozhrania Sprint Backlog
IS7 Ako developer potrebujem riesit exceptions Sprint Backlog 13 13 13
E3_S1 Ako pouzivatel chcem aby mi aplikacia
umoznila nastavit, ktoré informdécie o mne zbiera,
aby som to mohol obmedzit Sprint Backlog 8 8 8
IS6 Najdenie vhodnej metddy a spisanie doku-
mentu Sprint Backlog
IS7 Doplnit exception handling Sprint Backlog
E3_S1 Prepojenie obrazovky nastaveni so zbiera-
nim dat Sprint Backlog
E3_S1 vytvorit obrazovku nastaveni Sprint Backlog
Dokumentacia - backend aplikacie Sprint Backlog
Dokumentacia - server Sprint Backlog
Dokumentacia - front-end Sprint Backlog
Globalne ciele semestra Sprint Backlog
E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog
E3 Prototyp s redlnymi datami Sprint Backlog
Kostra vedeckého ¢lanku Sprint Backlog
IS6 Ako developer potrebujem spisat Specif. a na-
vrh algoritmu na oznacovanie stresovych obdobi | Sprint Backlog
IS5 Vytvorenie Struktury pre imlementaciu algo-
ritmu Sprint Backlog
Sumar 5. Sprintu Sprint Backlog
IS5 Ukladanie vysledkov algoritmu do databazy Sprint Backlog
IS5 Implementdcia samotnej analyzy prostrednic-
tvom kniznice Sprint Backlog
IS5 Implementacia tahania dat z redisu Sprint Backlog
Clenovia timu Sprint Backlog
Export tloh na konci Sprintu ¢. 6
Card List S E 1% E
E4_S2 Ako pouzivatel chcem na web. app. data o
eventoch Closed* 13 13 13
IS7 Ako developer potrebujem riesit exceptions Closed* 13 13 13
E3_S1 Ako pouzivatel chcem aby mi aplikacia
umoznila nastavit, ktoré informacie o mne zbiera,
aby som to mohol obmedzit Closed* 8 8 8
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IS5 Ako developer potrebujem implementovat al-

goritmus na detekciu stresovych zvyseni Closed* 21 8 21
IS_8 Ako developer potrebujem upravit frontend | Closed* 8 8 8
Dokumentacia - backend aplikacie Closed*

Dokumentacia - webova aplikacia Closed*

IS5 Ukladanie vysledkov algoritmu do databazy Closed* 4 3 4
Dokumentacia - testovanie Closed* 0,5 0,5 0,5
Dokumentacia - server Closed* 0,5 0,5 0,5
E4_S2 Dotiahnutie a zobrazenie dat zo servera Closed* 10 5 10
IS9 Ako developer potrebujem zmenit objekty

typu Date na Calendar pretoze Date je deprected | Closed* 3 3 3
IS6 Ako developer potrebujem spisat Specif. a na-

vrh algoritmu na oznacovanie stresovych obdobi | Closed* 8 5 8
IS5 Implementacia tahania dat z redisu Closed*

Dokumentacia - front-end Closed* 1,5 1,5 1,5
IS5 Implementacia samotnej analyzy prostrednic-

tvom kniznice Closed* 12 2 12
IS5 Uprava databazy kvoli ukladaniu stresovych

dat Closed* 3,5 0,5 3,5
IS7 Doplnit exception handling Closed* 8 2 8
E3_S1 Vytvorenie FE Closed* 0,5 0,5 0,5
IS_8 Zobrazovanie ikonky Urovne stresu Closed* 2,5 0,5 2,5
IS_8 Fix layoutu Closed* 5,5 1 5,5
IS5 Vytvorenie Struktury pre imlementaciu algo-

ritmu Closed* 3 1 3
IS6 Najdenie vhodnej metddy a spisanie doku-

mentu Closed* 11 2,5 11
Sumar 5. Sprintu Closed* 1

Clenovia timu Closed* 0,75
Exporty Closed* 1,5

Kostra vedeckého ¢lanku Closed* 1,5 0,2 1,5
E3_S1 Prepojenie obrazovky nastaveni so zbiera-

nim dat Closed* 2 2 2
E3_S1 vytvorit obrazovku nastaveni Closed* 0,5 0,5 0,5
IS_8 Zobrazovanie listu eventov Closed* 1 1 1
Globalne ciele semestra Closed* 1 1
TU_1 Zbieranie dat Closed* 3 3
IS9 Vymenit Date za Calendar Closed* 3 3 3
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IS_8 Vytvorit sluzbu pre odosielanie informacii o

pocasi zo servera Closed* 0,5 0,5 0,5
IS3 Vytvorenie testov beZiacich na JVM Review 5 5 5
IS3 Ako developer potrebujem vytvorit testy pou-
Zivatel'ského rozhrania Sprint Backlog
E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog
E3 Prototyp s redlnymi datami Sprint Backlog

Export uloh na zaciatku Sprintu ¢. 7
Card List S E 1t E
E3_S9 Ako pouzivatel chcem aby maj stres bol vy-
hodnocovany neustdle a s malou odozvou, aby
som videl ¢o najaktudlnejsie vysledky Sprint Backlog 21 21
IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
E5_S4 Ako pouzivatel chcem aby boli moje udaje v
aplikacii skryté (token) aby boli moje osobné data
uchranené Sprint Backlog 8 8
E5_S1 Implementovat OAUTH server Sprint Backlog 8 8
IS3 Ako developer potrebujem vytvorit testy pou-
Zivatelského rozhrania Sprint Backlog 8 8
IS11 Ako developer potrebujem definovat sprava-
nie aplikacie bez internetového pripojenia Sprint Backlog 5 5
IS12 Ako developer potrebujem zjednotit nastave-
nia povoleni (permissions) a ich zmenu v androide | Sprint Backlog 5 5
E5_S3 Login a registracia - Android Sprint Backlog 5 5
IS10 Ako developer potrebujem ukladat logy o
chybach a vynimkach na serveri Sprint Backlog 3 3
E4_S3 Ako pouZzivatel chcem vidiet 5 poslednych
stresovych udalosti Sprint Backlog 3 3
E3_S10 Ako pouzivatel chcem tladidlom zacat
zbieranie meranych dat, aby som predisiel analyze
dat nazbieranych pred spravnym nasadenim me-
racieho zariadenia Sprint Backlog 3 3

IS12 Implementdcia rieSenia

Sprint Backlog

IS12 Analyza problému

Sprint Backlog

IS11 Implementdcia rieSenia

Sprint Backlog

IS11 Identifikacia stavu nez pripojenia

Sprint Backlog
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IS11 Navrh riesenia

Sprint Backlog

E3_S10 Endpoint

Sprint Backlog

IS10 Odosielat logy na server

Sprint Backlog

IS10 Vytvorenie REST APl endpointu

Sprint Backlog

1S10 Uprava databazovej schémy

Sprint Backlog

E3_S10 Tlacidlo na frontende

Sprint Backlog

E3_510 Uprava skriptu

Sprint Backlog

E3_S10 Funkcionalita tlacidla

Sprint Backlog

E3_S9 Uprava ingest sluzby na prekryvajuce sa
stresové udalosti

Sprint Backlog

E3_S9 Rozdelovanie dat podla jednotlivych userov

Sprint Backlog

E3_S9 Navrh algoritmu

Sprint Backlog

E3_S9 Implementacia prekryvov

Sprint Backlog

E4_S3 Endpoint na serveri

Sprint Backlog

E4_S3 Implementacia na webe

Sprint Backlog

E5_S1 Upravit databazovu schemu

Sprint Backlog

E5_S4 Login - web

Sprint Backlog

E5_S4 Pridanie PHP elementu

Sprint Backlog

E5_S3 Frontend registracia

Sprint Backlog

E5_S3 Backend - login

Sprint Backlog

E5_S3 Backend - registracia

Sprint Backlog

E5_S3 Frontend login

Sprint Backlog

E5_S1 Registracia

Sprint Backlog

E5_S1 OAuth Login

Sprint Backlog

E5_S1 OAuth autentifikacia endpointov

Sprint Backlog

Oprava mergu do mastra

Sprint Backlog

E3 Prototyp s redlnymi datami

Sprint Backlog

E4 Vytvorenie webovej aplikacie

Sprint Backlog

E5 Prihlasovanie userov

Sprint Backlog

IS3 Vytvorenie testov pouZzivatelského rozhrania

Sprint Backlog

IS8 Testovanie SMS a telefonaty

Sprint Backlog

IS8 Testovanie zbierania dat z kalendara

Sprint Backlog

IS8 Testovanie endpointov

Sprint Backlog

IS8 Testovanie lokacie

Sprint Backlog

Export tloh v strede Sprintu ¢. 7

Card

List

E 1St

Napisat email do R-DAS s pripomienkami

Closed*
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E3_S10 Ako pouzivatel chcem tladidlom zacat
zbieranie meranych dat, aby som predisiel analyze
dat nazbieranych pred spravnym nasadenim me-

racieho zariadenia Closed* 3 3 3
E5_S3 Login a registracia - Android Closed* 5 5 5
ES5_S1 Implementovat OAUTH server Closed* 8 8 8
E3_S10 Funkcionalita tlacidla Closed*

IS10 Odosielat logy na server Closed* 2 2 2
E5_S3 Frontend registracia Closed* 1 1 1
E3_S10 Tlacidlo na frontende Closed* 0,8 0,8 0,8
E5_S3 Frontend login Closed* 2 2 2
Fixovanie intervalov v Dayfragmente Closed* 1 1 1
E3_510 Uprava skriptu Closed* 0,25 0,25 0,25
E5_S3 Backend - login Closed* 5 5 5
E3_S9 Implementacia prekryvov Closed* 3 3 3
E5_S3 Backend - registracia Closed* 4 1 4
E3_S9 Navrh algoritmu Closed* 3 3 3
E5_S1 Upravit databazovu schemu Closed* 1

IS10 Uprava databdzovej schémy Closed*

IS10 Vytvorenie REST API endpointu Closed* 1 1 1
E5_S1 OAuth autentifikacia endpointov Closed* 3,5 3,5
E5_S1 Registracia Closed* 1,5 1,5
E5_S1 OAuth Login Closed* 1,5 1,5 1,5
E3_S10 Endpoint Closed* 1 1 1
Oprava mergu do mastra Closed* 2 2 2
IS10 Ako developer potrebujem ukladat logy o

chybdch a vynimkach na serveri Closed* 3 3
Dokumentacia Sprint 6 In progress 2 1 2
Mock-up viac-hodinovych dat In progress 10,5 2 10,5
E3_S9 Uprava ingest sluzby na prekryvajtce sa

stresové udalosti In progress 1 1 1
IS3 Vytvorenie testov beZiacich na JVM In progress 5 5 5
E5_S4 Pridanie PHP elementu Review 10 4 10
IS8 Testovanie SMS a telefonaty Review 1,5 1,5 1,5
E5 S4 Login - web Review 3 3 3

IS12 Implementdcia rieSenia

Sprint Backlog

IS12 Analyza problému

Sprint Backlog

IS11 Implementdcia rieSenia

Sprint Backlog

IS11 Identifikacia stavu nez pripojenia

Sprint Backlog

IS11 Navrh rieSenia

Sprint Backlog

E4 S3 Endpoint na serveri

Sprint Backlog

E4_S3 Implementacia na webe

Sprint Backlog
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E5 Prihlasovanie userov

Sprint Backlog

E3 Prototyp s redlnymi datami

Sprint Backlog

E4 Vytvorenie webovej aplikacie

Sprint Backlog

IS11 Ako developer potrebujem definovat sprava-

nie aplikacie bez internetového pripojenia Sprint Backlog 5 5
IS12 Ako developer potrebujem zjednotit nastave-

nia povoleni (permissions) a ich zmenu v androide | Sprint Backlog 5 5
E5_S4 Ako pouzivatel chcem aby boli moje udaje v

aplikacii skryté (token) aby boli moje osobné data

uchranené Sprint Backlog 8 8
E4_S3 Ako pouzivatel chcem vidiet 5 poslednych

stresovych udalosti Sprint Backlog 3 3
IS3 Vytvorenie testov pouzivatelského rozhrania Sprint Backlog

E3_S9 Ako pouzivatel chcem aby maj stres bol vy-

hodnocovany neustdle a s malou odozvou, aby

som videl ¢o najaktudlnejsie vysledky Sprint Backlog 21 21
IS8 Testovanie zbierania dat z kalendara Sprint Backlog

IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
IS8 Testovanie endpointov Sprint Backlog

IS8 Testovanie lokacie Sprint Backlog

IS3 Ako developer potrebujem vytvorit testy pou-

Zivatelského rozhrania Sprint Backlog 8 8
Export uloh na konci Sprintu ¢. 7

Card List S E 1t E
E4_S3 Ako pouZivatel chcem vidiet 5 poslednych

stresovych udalosti Closed* 3 3 6
E4_S3 Endpoint na serveri Closed* 2 2 2
E5_S4 Ako pouzivatel chcem aby boli moje udaje v

aplikacii skryté (token) aby boli moje osobné data

uchrdnené Closed* 8 8 8
IS12 Ako developer potrebujem zjednotit nastave-

nia povoleni (permissions) a ich zmenu v androide | Closed* 5 5 5
IS11 Ako developer potrebujem definovat sprava-

nie aplikacie bez internetového pripojenia Closed* 5 5 5
Vytvorenie test usera Closed* 1,5 1,5 1,5
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Dokumentacia Sprint 6 Closed*

IS12 Implementdcia rieSenia Closed* 1 1 1
IS12 Analyza problému Closed* 0,5 0,5 0,5
IS11 Implementdcia rieSenia Closed* 4 4 4
Analyza s r6znymi nastaveniami parametrov Closed* 6 6 6
IS11 Identifikacia stavu nez pripojenia Closed* 1 1 1

E3_S9 Ako pouzivatel chcem aby maj stres bol vy-
hodnocovany neustdle a s malou odozvou, aby

som videl ¢o najaktudlnejsie vysledky Closed* 21 21 21
IS10 Uprava databazovej schémy Closed* 1 1 1
E3_S9 Uprava ingest sluzby na prekryvajuce sa

stresové udalosti Closed* 3 1 3
Mock-up viac-hodinovych dat Closed* 16,5 4 16,5
IS11 Navrh rieSenia Closed* 2 2 2

IS10 Ako developer potrebujem ukladat logy o
chybdch a vynimkach na serveri Closed* 3 3 3

Napisat email do R-DAS s pripomienkami Closed*

E3_S10 Ako pouzivatel chcem tladidlom zacat
zbieranie meranych dat, aby som predisiel analyze
dat nazbieranych pred spravnym nasadenim me-

racieho zariadenia Closed* 3 3 3
E5_S3 Login a registracia - Android Closed* 5 5 5
E5_S1 Implementovat OAUTH server Closed* 8 8 8
E5_S4 Pridanie PHP elementu Closed* 10 4 10
E3_S10 Funkcionalita tlacidla Closed* 0,5 0,5 0,5
IS10 Odosielat logy na server Closed* 2 2 2
E5_S3 Frontend registracia Closed* 1 1 1
E3_S10 Tlacidlo na frontende Closed* 0,8 0,8 0,8
E5_S3 Frontend login Closed* 2 2 2
Fixovanie intervalov v Dayfragmente Closed* 1 1 1
E3_510 Uprava skriptu Closed* 0,25 0,25 0,25
E5_S3 Backend - login Closed* 5 5 5
E3_S9 Implementacia prekryvov Closed* 3 3 3
E5_S3 Backend - registracia Closed* 4 1 4
E5_S4 Login - web Closed* 3 3 3
E3_S9 Navrh algoritmu Closed* 3 3 3
E5_S1 Upravit databazovu schemu Closed* 1 1

IS10 Vytvorenie REST APl endpointu Closed* 1 1 1
E5_S1 OAuth autentifikacia endpointov Closed* 3,5 1 3,5
E5_S1 Registracia Closed* 1,5 1 1,5
E5_S1 OAuth Login Closed* 1,5 1,5 1,5
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E3_S10 Endpoint Closed* 1 1 1
Oprava mergu do mastra Closed* 2 2 2
IS8 Testovanie zbierania dat z kalendara Review 2 2 2
IS3 Vytvorenie testov pouzivatelského rozhrania Review 2 2 2
IS8 Testovanie endpointov Review 7 7 7
IS8 Testovanie SMS a telefonaty Review 1,5 1,5 1,5
IS3 Vytvorenie testov beZiacich na JVM Review 5 5
ES Prihlasovanie userov Sprint Backlog

E3 Prototyp s redlnymi datami Sprint Backlog

E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog

IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
IS8 Testovanie lokacie Sprint Backlog

IS3 Ako developer potrebujem vytvorit testy pou-

Zivatelského rozhrania Sprint Backlog 8 8
Export tloh na zaciatku Sprintu ¢. 8

Card List S E 1 E
Dokumentacia Sprintu 7 Sprint Backlog 0 0 0
E3_S11 Ako pouz. chcem aby sa Uvodna obrazovka

zobrazovala rovnako na kazdom zariadeni Sprint Backlog 8 8 8
E3_S11 Implementdcia riesenia Sprint Backlog 0 0 0
E3_S11 Zistenie moZnosti responzivneho dizajnu

aplikacie Sprint Backlog 0 0 0
E3_S12 Ako pouz. potr. aby stav tlacidla na spuste-

nie merania odpovedal ¢innosti na serveri a fungo-

valo spravne Sprint Backlog 5 5 5
E3_S12 Aplikdcia sa pred zobrazenim spyta na stav

tlacidla Sprint Backlog 0 0 0
E3_S12 REST API Endpoint - stav monitorovania Sprint Backlog 0 0 0
E3_S13 Ako pouz. chcem aby sa ukladali moje

udalosti z kalenddra Sprint Backlog 5 5 5
E3_S14 Ako pouzivatel chcem lepsie ikony pre

znazornenie Urovne stresu Sprint Backlog 5 5 5
E3_S14 Dizajn novych ikon Sprint Backlog 0 0 0
E4_S4 Ako pouZivatel chcem vidiet pocet streso-

vych udalosti za dany ¢asovy interval Sprint Backlog 5 5 5
E4_S5 Ako pouzivatel chcem vidiet grafy vo webo-

vej aplikacii Sprint Backlog 8 8 8
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E4_S5 Implementacia poslednych 5 stresovych
eventov Sprint Backlog 0 0 0
E4_S5 Implementovat eventy pre vsetky typy
eventov Sprint Backlog 0 0 0
E4_S5 Pridanie pocasia do eventov Sprint Backlog 0 0 0
E4_S6 Ako pouzivatel chcem mat moznost odhla-
senia z web. applikacie Sprint Backlog 1 1 1
E4_S6 Implementdcia Odhlasovania uzZivatela Sprint Backlog 0 0 0
E4_S7 Ako pouzivatel chcem responzivne rozhra-
nie na web. aplikacii Sprint Backlog 5 5 5
IS13 Analyza MATLAB kédu Sprint Backlog 0 0 0
IS13 Zistit moznosti generatora Sprint Backlog 5 5 5
IS14 Testovanie analyzy dat s EDA na serveri Sprint Backlog 21 21 21
IS15 Autentifikdcia Sprint Backlog 0 0 0
IS15 Nasadenie na serveri Sprint Backlog 0 0 0
IS15 Odvodenie user_id z hlaviciek poslanych apli-
kaciou Sprint Backlog 0 0 0
IS15 Rozhranie pre zobrazenie exceptions Sprint Backlog 0 0 0
IS15 Spravit rozhranie na ukladané exceptions Sprint Backlog 3 3 3
IS16 Lokalna instaldcia servera Jenkins Sprint Backlog 0 0 0
IS16 Testovanie na viacerych verziach a zariade-
niach Sprint Backlog 8 8 8
IS16 Vytvorenie Firebase konta a jeho konfigurdcia | Sprint Backlog 0 0 0
IS17 Vyriesit warnings v androide Sprint Backlog 2 2 2
IS3 Vytvorenie testov beZiacich na JVM Review 5 5 5
IS3 Vytvorenie testov pouzivatelského rozhrania Review 2 2 2
IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13 13
IS8 Testovanie endpointov Review 7 7 7
IS8 Testovanie SMS a telefonaty Review 0 0 0
IS8 Testovanie zbierania dat z kalendara Sprint Backlog 2 2 2
Export uloh v strede Sprintu €. 8
Card List s E1 [
Dokumentacia Sprintu 7 Sprint Backlog 1 1 ‘ 1
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E4_S7 Ako pouzivatel chcem responzivne rozhra-

nie na web. aplikacii Sprint Backlog 5 5
E4_S6 Ako pouzivatel chcem mat moznost odhla-

senia z web. applikacie Sprint Backlog 1 1
E4_S5 Ako pouzivatel chcem vidiet grafy vo webo-

vej aplikacii Sprint Backlog 8 8
IS16 Testovanie na viacerych verziach a zariade-

niach Sprint Backlog 8 8
E3_S14 Ako pouzivatel chcem lepsie ikony pre

znazornenie Urovne stresu Sprint Backlog 5 5
E4_S4 Ako pouZivatel chcem vidiet pocet streso-

vych udalosti za dany ¢asovy interval Sprint Backlog 5 5
E3_S13 Ako pouz. chcem aby sa ukladali moje

udalosti z kalenddra Sprint Backlog 5 5
IS13 Zistit moznosti generatora Sprint Backlog 5 5
E3_S12 Ako pouz. potr. aby stav tlacidla na spuste-

nie merania odpovedal ¢innosti na serveri a fungo-

valo spravne Sprint Backlog 5 5
E3_S11 Ako pouz. chcem aby sa Uvodna obrazovka

zobrazovala rovnako na kazdom zariadeni Sprint Backlog 8 8
IS14 Testovanie analyzy dat s EDA na serveri Sprint Backlog 21 21
IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
E4_S5 Implementovat eventy pre vsetky typy

eventov Review 4 4 4
E4 S5 Pridanie pocasia do eventov In progress 2 2 2
IS16 Vytvorenie Firebase konta a jeho konfigurdcia | In progress 0,5 0,5 0,5
E3_S11 Implementdcia rieSenia In progress 1 1
E3_S11 Implementdcia riesenia In progress 1 1 1
E3_S11 Zistenie moZnosti responzivneho dizajnu

aplikacie In progress 1 1 1
E3_S14 Dizajn novych ikon In progress 1,5 1,5 1,5
E4_S5 Implementdcia poslednych 5 stresovych

eventov In progress 2 2 2
IS13 Analyza MATLAB kddu In progress 1,5 1,5 1,5
IS16 Lokdlna inStalacia servera Jenkins Closed* 0,5 0,5 0,5
IS15 Rozhranie pre zobrazenie exceptions Closed* 2 2
E3_S12 Aplikacia sa pred zobrazenim spyta na stav

tlacidla Closed*

IS15 Nasadenie na serveri Closed*

IS15 Autentifikacia Closed*

IS15 Rozhranie pre zobrazenie exceptions Closed* 2,5 2,5 2,5
E4_S6 Implementacia Odhlasovania uZivatela Closed* 1 1

IS15 Odvodenie user_id z hlaviciek poslanych apli-

kaciou Closed* 0,5 0,5 0,5
E3_S12 REST API Endpoint - stav monitorovania Closed* 2 2 2
IS17 Vyriesit warning v androide Closed* 1,5 1,5 1,5
IS17 Vyriesit warnings v androide Closed* 2 2
IS15 Spravit rozhranie na ukladané exceptions Closed* 3 3
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IS8 Testovanie zbierania dat z kalendara Closed* 2 2 2
IS3 Vytvorenie testov pouzivatelského rozhrania Closed* 2 2 2
IS8 Testovanie endpointov Closed* 7 7 7
IS8 Testovanie SMS a telefonaty Closed* 1,5 1,5 1,5
IS3 Vytvorenie testov beziacich na JVM Closed* 5
Export tilloh na konci Sprintu €. 8
Card List S E 1 E
Dokumentacia Sprintu 7 Closed* 5 1 5
E3 Prototyp s redlnymi datami Sprint Backlog
E3_S11 Ako pouz. chcem aby sa Uvodna obrazovka
zobrazovala rovnako na kazdom zariadeni Closed* 8 8 8
E3_S11 Implementacia riesenia Closed* 3 1 3
E3_S11 Zistenie moznosti responzivneho dizajnu
aplikacie Closed* 2 1 2
E3_S12 Ako pouz. potr. aby stav tlacidla na spuste-
nie merania odpovedal ¢innosti na serveri a fungo-
valo spravne Closed* 5 5 5
E3_S12 Aplikdcia sa pred zobrazenim spyta na stav
tlacidla Closed* 1 1 1
E3_S12 REST API Endpoint - stav monitorovania Closed* 2 2 2
E3_S13 Ako pouz. chcem aby sa ukladali moje
udalosti z kalendara Closed* 5 5 5
E3_S13 Vytvorenie service na ukladanie dat z ka-
lendara Closed* 3 3 3
E3_S14 Ako pouzivatel chcem lepSie ikony pre
zndazornenie Urovne stresu Closed* 5 5 5
E3_S14 Dizajn novych ikon Closed* 1,5 1,5 1,5
E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog
E4_S4 Ako pouZivatel chcem vidiet pocet streso-
vych udalosti za dany ¢asovy interval Closed* 5 5 5
E4_S4 REST API Endpoint - pocet stresov za ¢asovy
interval Closed* 2 2 2
E4_S5 Ako pouzivatel chcem vidiet grafy vo webo-
vej aplikacii Closed* 8 8 8
E4_S5 Implementacia Day stress distribution grafu | Closed* 1 1 1
E4_S5 Implementacia poslednych 5 stresovych
eventov Closed* 3 2 2
E4_S5 Implementacia Skalovatelnosti week grafu | Closed* 3 3 3
E4_S5 Implementovat eventy pre vsetky typy
eventov Closed* 5 4 5
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E4_S5 Pridanie pocasia do eventov Closed* 3 2 3
E4_S6 Ako pouZivatel chcem mat moznost odhla-
senia z web. applikacie Closed*
E4_S6 Implementacia Odhlasovania uZivatela Closed*
E4_S7 Ako pouzivatel chcem responzivne rozhra-
nie na web. aplikacii Closed* 5 5 5
E4_S7 Oprava responzivneho rozhrania webovej
aplikacie Closed* 1,5 1,5 1,5
IS13 Analyza MATLAB kédu Closed* 13 2 13
IS13 Zistit moznosti generatora Closed* 5 5 5
IS14 Nasadenie EDA serverového komponentu Closed* 4 3 4
IS14 Overenie vysledkov EDA In progress 1 1 1
IS14 Simulacia dat zo zariadenia (Redis) Test 6 4 6
IS14 Testovanie analyzy dat s EDA na serveri Sprint Backlog 21 21
IS15 Autentifikacia Closed*
IS15 Nasadenie na serveri Closed*
IS15 Odvodenie user_id z hlaviciek poslanych apli-
kaciou Closed* 0,5 0,5 0,5
IS15 Rozhranie pre zobrazenie exceptions Closed* 4,5 4,5 4,5
IS15 Spravit rozhranie na ukladané exceptions Closed* 3 3 3
IS16 Konfiguracia Travis Cl In progress 4 4 4
IS16 Testovanie na viacerych verziach a zariade-
niach Sprint Backlog 8 8
IS16 Vytvorenie Firebase konta a jeho konfigurdcia | In progress 1,5 0,5 1,5
IS16 Vytvorenie testovacich matic Closed* 0,5 0,5 0,5
IS17 Vyriesit warning v androide Closed* 1,5 1,5 1,5
IS17 Vyriesit warnings v androide Closed* 2 2 2
IS3 Ako developer potrebujem vytvorit testy pou-
Ziv... Closed* 8 8 8
IS3 Vytvorenie testov beZiacich na JVM Closed* 5 5 5
IS3 Vytvorenie testov pouzivatelského rozhrania Closed* 2 2 2
IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
IS8 Testovanie endpointov Closed* 7 7 7
IS8 Testovanie lokacie Sprint Backlog
IS8 Testovanie SMS a telefonaty Closed* 1,5 1,5 1,5
IS8 Testovanie zbierania dat z kalendara Closed*

Export uloh na zaciatku Sprintu €. 9
Card List S E 1% E

B2 Pridat parameter 'timezone' do API

Sprint Backlog
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B2 Respektovanie ¢asove]j zony klienta pri praci s
datumami

Sprint Backlog

E3_S16 Urcenie miery stresu (frekvencia zvyseni
amplitudy)

Sprint Backlog

E3_S16 Ziskanie percentudlneho podielu stresu
pocas dna

Sprint Backlog

E3_S16 Ziskanie poctu stresovych situacii za urcité
intervaly

Sprint Backlog

E3_S16 Priradenie stresovej situacie k aktivite po-
uZivatela

Sprint Backlog

IS18 Mock-up eventov podla planu

Sprint Backlog

IS18 Finalny generator, vygenerovanie dna podla
planu, mock up eventov

Sprint Backlog

IS18 Vygenerovanie dat podla planu

Sprint Backlog

IS21 Nasadenie webovej aplikacie na serveri

Sprint Backlog

IS18 Dokoncenie generatora

Sprint Backlog

IS21 Nasadenie webovej appky Sprint Backlog 1 1
E4_S8 Pridanie datepicker Sprint Backlog

Clanok Sprint Backlog

IS20 Implementacia Sprint Backlog

E4_S9 Pridanie zobrazenia mapy Sprint Backlog

IS14 Zapracovanie pripomienok Sprint Backlog

Zistit ¢o sa odovzdava Sprint Backlog

IS16 Vytvorenie Firebase konta a jeho konfigurdacia | Sprint Backlog

IS16 Konfiguracia Travis Cl Sprint Backlog

IS14 Overenie vysledkov EDA Sprint Backlog

Dokumentacia - pouzivatelska priru¢ka - web Sprint Backlog

Dokumentacia - web Sprint Backlog

Dokumentacia - appka backend Sprint Backlog

E4_S9 Ako p. chcem zobrazit mapu s lokaciou Sprint Backlog 3 3
E4 S8 Ak. p. chcem datepicker Sprint Backlog 3 3
IS20 Refactoring front end Sprint Backlog 5 5
E3_S17 Ako pouzivatel chcem aby sa ikony na do-

macej obrazovke menili podla méjho aktualneho

stresu Sprint Backlog 3 3
Dokumentacia - update Sprint Backlog

Dokumentacia kontinudlnej integracie Sprint Backlog

IS19 Vytvorenie javadocu Sprint Backlog 21 21
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E3_S16 Namapovat eventy na stresové udalosti +

metrika stresu Sprint Backlog 21 21
Dokumentacia - pouzivatelska prirucka - appka Sprint Backlog
IS19 Javadoc - test Sprint Backlog
IS19 Javadoc - frontend Sprint Backlog
IS16 Testovanie na viacerych verzidch a zariade-
niach Sprint Backlog 8 8
IS14 Testovanie analyzy dat s EDA na serveri Sprint Backlog 21 21
IS8 Testovanie lokacie Sprint Backlog
E3 Prototyp s redlnymi datami Sprint Backlog
E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog
IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
Posielat aj ¢asovu zénu Sprint Backlog
IS8 Oddelenie manazera na ziskavanie lokacie od
servisu na ziskavanie lokacie Sprint Backlog
Expirdcia tokenov Sprint Backlog
E3_S17 Implementacia Sprint Backlog
IS14 Simulacia dat zo zariadenia (Redis) Sprint Backlog

Export uloh v strede Sprintu ¢. 9
Card List S E 1 E
B2 Pridat parameter 'timezone' do API Closed* 1 0,5 1
B2 Respektovanie ¢asovej zony klienta pri praci s
datumami Closed* 2 1 2
E3_S16 Urcenie miery stresu (frekvencia zvyseni
amplitudy) Closed* 1 1 1
E3_S16 Ziskanie percentudlneho podielu stresu
pocas dna Closed* 2 2 2
E3_S16 Ziskanie poctu stresovych situdcii za urcité
intervaly Closed* 1 1 1
E3_S16 Priradenie stresovej situacie k aktivite po-
uZivatela Closed* 1,5 1,5 1,5
IS18 Mock-up eventov podla planu Closed* 1,5
IS18 Finalny generator, vygenerovanie dia podla
planu, mock up eventov Closed* 5 5 5
IS18 Vygenerovanie dat podla planu Closed* 5,5 0,5 5,5
IS21 Nasadenie webovej aplikacie na serveri Closed* 1 1
IS18 Dokoncenie generatora Closed* 1 1
IS21 Nasadenie webovej appky Closed* 1 1
E4 S8 Pridanie datepicker In progress
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Clanok

In progress

IS20 Implementacia In progress

E4 S9 Pridanie zobrazenia mapy In progress

IS14 Zapracovanie pripomienok In progress 2 1 2
Zistit ¢o sa odovzdava In progress

IS16 Vytvorenie Firebase konta a jeho konfigurdcia | In progress 1,5 0,5 1,5
IS16 Konfiguracia Travis Cl In progress 4 4 4
IS14 Overenie vysledkov EDA In progress 1 1 1
Dokumentacia - pouzivatelska prirucka - web Sprint Backlog

Dokumentacia - web Sprint Backlog 3 3 3
Dokumentacia - appka backend Sprint Backlog

E4_S9 Ako p. chcem zobrazit mapu s lokaciou Sprint Backlog 3 3
E4_S8 Ak. p. chcem datepicker Sprint Backlog 3 3
IS20 Refactoring front end Sprint Backlog 5 5
E3_S17 Ako pouzivatel chcem aby sa ikony na do-

macej obrazovke menili podla mojho aktualneho

stresu Sprint Backlog 3 3
Dokumentacia - update Sprint Backlog

Dokumentacia kontinudlnej integracie Sprint Backlog

IS19 Vytvorenie javadocu Sprint Backlog 21 21
E3_S16 Namapovat eventy na stresové udalosti +

metrika stresu Sprint Backlog 21 21
Dokumentacia - pouzivatelska prirucka - appka Sprint Backlog

IS19 Javadoc - test Sprint Backlog

IS19 Javadoc - frontend Sprint Backlog

IS16 Testovanie na viacerych verziach a zariade-

niach Sprint Backlog 8 8
IS14 Testovanie analyzy dat s EDA na serveri Sprint Backlog 21 21
IS8 Testovanie lokacie Sprint Backlog

E3 Prototyp s redlnymi datami Sprint Backlog

E4 Vytvorenie webovej aplikacie Sprint Backlog

IS8 Testovanie backendu Sprint Backlog 13 13
Posielat aj ¢asovu zénu Test 0,5 0,5 0,5
IS8 Oddelenie manazera na ziskavanie lokacie od

servisu na ziskavanie lokacie Test 1 1 1
Expirdcia tokenov Test 1 1 1
E3_S17 Implementacia Test 1,2 1,2 1,2
IS14 Simulacia dat zo zariadenia (Redis) Test 6 4 6
Export uloh na konci Sprintu ¢. 9

Card List S E 1% E
Dokumentacia - pouzivatelska prirucka - web In progress

Dokumentacia - pouzivatelska priru¢ka - appka In progress

Zobrazovanie stres levelu z realnych dat Review 1 1 1
E3 Prototyp s redlnymi datami #needed Closed*
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E4 Vytvorenie webovej aplikacie Closed*

Dokumentacia - update Closed*

IS16 Testovanie na viacerych verziach a zariade-

niach Closed* 8 8 8
IS21 Nasadenie webovej appky Closed* 1 1 1
E3_S16 Namapovat eventy na stresové udalosti +

metrika stresu Closed* 21 21 21
E4_S8 Ak. p. chcem datepicker Closed* 3 3 3
E4_S9 Ako p. chcem zobrazit mapu s lokaciou Closed* 3 3 3
IS14 Testovanie analyzy dat s EDA na serveri Closed* 21 21 21
E3_S17 Ako pouzivatel chcem aby sa ikony na do-

macej obrazovke menili podla mojho aktualneho

stresu Closed* 3 3 3
IS20 Refactoring front end Closed* 5 5 5
Zistit ¢o sa odovzdava Closed*

Dokumentacia kontinualnej integracie Closed* 0,5 0,5 0,5
IS19 Javadoc - test Closed* 1,5 1,5 1,5
IS8 Testovanie lokacie Review 0,5 0,5 0,5
IS19 Javadoc - frontend Closed* 3,5 0,5 3,5
IS20 Implementacia Closed* 4,6 4 4,6
Dokumentacia - appka backend Closed* 1,5 1,5 1,5
Clanok In progress 4,5 1 4,5
IS14 Zapracovanie pripomienok Closed* 10 1 10
IS19 Javadoc - backend Closed* 3 3 3
IS16 Konfiguracia Travis Cl Closed* 11 4 11
E4_S8 Pridanie datepicker Closed* 3 3 3
IS16 Vytvorenie Firebase konta a jeho konfiguracia | Closed* 4,5 0,5 4,5
E4_S9 Pridanie zobrazenia mapy Closed* 4 4 4
Posielat aj ¢asovu zénu Closed* 0,5 0,5 0,5
IS8 Oddelenie manazera na ziskavanie lokacie od

servisu na ziskavanie lokacie Closed* 1

Expiracia tokenov Closed* 1

B2 Pridat parameter 'timezone' do API Closed* 0,5

B2 Respektovanie Casove]j zony klienta pri praci s

datumami Closed* 2 1 2
E3_S16 Urcenie miery stresu (frekvencia zvyseni

amplitudy) Closed* 1 1 1
E3_S16 Ziskanie percentudlneho podielu stresu

pocas dna Closed* 2 2 2
E3_S16 Ziskanie poctu stresovych situdcii za urcité

intervaly Closed* 1 1 1
E3_S16 Priradenie stresovej situacie k aktivite po-

uzivatela Closed* 1,5 0,5 1,5
IS18 Mock-up eventov podla planu Closed* 1,5 2
IS18 Finalny generator, vygenerovanie dna podla

planu, mock up eventov Closed* 5 5 5
IS18 Vygenerovanie dat podla planu Closed* 5,5 0,5 5,5
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E3_S17 Implementacia Closed* 1,2 1,2 1,2
IS21 Nasadenie webovej aplikacie na serveri Closed* 1 1
IS18 Dokoncenie generatora Closed* 1 1
IS19 Vytvorenie javadocu In progress 21 21
IS14 Simulacia dat zo zariadenia (Redis) Closed* 6 4 6
IS14 Overenie vysledkov EDA Closed* 1 1 1
IS8 Testovanie backendu In progress 13 13
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