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Uvod
Dokument obsahuje podrobnu spravu timu sElectors po prvych 5 Sprintoch v ramci
predmetu Timovy projekt. V tomto subore sa nachadzaju informacie k Casti riadenia
projektu, popisy Sprintov, podiel uloh prace Clenov timu, metodiky k jednotlivym Castiam a
pohlfad na jednotlivé retrospektivy poCas Sprintov. Rovnako tak tato sprava obsahuje aj
export Uloh z nastroja Jira pouzitého pri riadeni timu.

Cely tim mal minimalne skusenosti s aplikovanim agilného vyvoja na rieSenie
problémov, ¢o sa podpisalo na uvodnych fazach rieSenia projektu.



1 Role Clenov timu a podiel prace

Ing. Ondrej Kassak, PhD.

Veduci timu sElectors. Jeho ulohou bolo pripravit product backlog a instruovat nas k
uspesSnému zvladnutiu vyvoja projektu. PoCas sedeni prezentuje svoje predstavy o finalnom
produkte z pohfadu role product ownera. Pri nekorektnom postupe v praci nas vzdy usmerni
spravnym smerom.

Bc. Lukas Babula

Luka$ je zodpovedny za kontinualne nasadzovanie. Po¢as vyvoja produktu je potrebné
manazovat procesy ohladom kontinualneho nasadzovania a administrovat nastroj pre
kontinualne nasadzovanie. Nas tim za tymto u¢elom pouZziva Jenkins. Lukas nastavil tento
nastroj a v dohladnej dobe sa bude nadalej venovat jeho sprave a konfiguracii. Pre potreby
kontinualneho nasadzovania je tiez potrebné spravovat integratné testovanie na urovni
serveru, o ¢o sa stara tiez.

Bc. Pavel Balashov

Pavel je zodpovedny za administraciu nastroja uréeného na podporu agilného vyvoja v time.
V naSom pripade sa jedna o nastroj JIRA. Jeho ulohou bolo nasadenie tohto nastroja na nas
server. Tento proces bol spojeny s kompletnou konfiguraciou a manazovanim, ¢o zahffia
pravidelné aktualizovanie uloh poc¢as 3printu. Okrem toho sa Pavel podielal na vyvoji
frontend-ovej Casti projektu.

Bc. Michal Dolnak

Michal je zodpovedny za manazment dokumentacie v ramci timu. Michal nastavil celé
prostredie na vyvoj frontendu v Angulare a spolupracoval pri procese nasadenia na server.
Podiefal aj na navrhu volani pre komunikaciu medzi backend-om a frontend-om.
Implementoval Docker rieSenie pre automatické testovanie aplikacie pocas kontinualnej
integracie

Bc. Michal Hucko

Michal je zodpovedny za manazment testovania v time. Tuto oblast’ zastreSuje najma nad
backendovou Castou projektu, kde sa venuje implementacii funkcionality. Vacsinu Sprintov
sa venoval vyvoju REST API pre aplikaciu. Tato €ast’ projektu bola naprogramovana nad
ramcom Django Rest. TaktieZz sa podiefal na implementacii Docker rieSenia pre
automatizované nasadenie a nastaveniu Apache reverse proxy na Skolskom serveri.

Bc. Miroslav Valcicak
Miroslav je zodpovedny najma za integraciu aplikacie v rdéznych prostrediach a za
bezproblémovu komunikaciu frontendu s backendom. Poc€as S$printov sa venoval najma
nastaveniu dockera a nginxu, ktorych nastavenia su rézne v jednotlivych prostrediach.
Okrem toho sa podielal na iUspeSnom nastaveni SSL certifikatu a implementovnaie Google
autorizaénych sluzieb.



Bc. Andrej Vitek

Andrej je zodpovedny za spravu timovej stranky. Pocas Sprintov sa venoval upravovani
obsahu a aktualizovani informacii. Andrej sa dalej znacne podielal na Uprave procesu
verziovania a na implementacii funkcionality na backend-e. Tento proces zahfnal aj niektoré
kfu€ové skripty potrebné na testovanie. Okrem iného sa podiela na navrhu grafickych

rozhrani frontend-u.

Bc. Elena Stefancova

Ela je zodpovedna za navrh grafickych rozhrani frontend-u. Tato uUloha je spojena s

prezentovanim mockupov a zapracovani ¢astych pripomienok timu. Ela sa dalej vyznamne

podiela na organizacii externej komunikacie timu, ¢o zahfha vypracovavanie dokumentov,
pisanie sprav a podobne, rovnako ako internej komunikacii, napriklad spravovanim
spolo¢ného emailu aj nastroja Slack. Ela tiez pracuje na implementacii frontend-ovych

rieSeni v Angulari.

1.1 Podiel prace na dokumentacii

Tab. 1: Prehlad podielu prace na dokumentacii k riadeniu (%)

Lukas | Pavel |MisoD MiSoH | Miro | Andrej | Ela
Uvod 10% 0% 0% 90% 0% 0% 0%
Role ¢lenov timu a podiel | 13% 13% 13% 22% 13% | 13% 13%
prace
Aplikacie manazmentov 10% 55% 0% 35% 0% 0% 0%
Sumarizacie Sprintov 5% 5% 5% 40% 5% 5% 35%
Globalna retrospektiva 5% 25% 15% 30% 0% 25% 0%
ZS/LS
Motivaény dokument 30% | 5% 5% 20% 5% 5% 30%
Metodiky 10% | 10% 10% 10% 10% | 10% 40%
Export evidencie uloh 0% 95% | 0% 5% 0% 0% 0%

Tab. 2: Prehlad podielu prace na dokumentacii k inZinierskemu dielu (%)

Lukas | Pavel |MiSsoD MiSoH | Miro | Andrej | Ela
Uvod/Zaver 5% 0% 0% 5% 0% 90% 0%
Globalne ciele 5% 0% 0% 0% 0% 90% 5%
Celkovy pohlad na 0% 0% 20% 15% 0% 65% 0%
systém
Modul hlas. stratégii 90% 0% 0% 0% 0% 10% 0%




Modul hlasovania 5% 5% 60% 0% 5% 25% 0%

Modul autentifikacie 5% 0% 0% 0% 95% | 0% 0%

Prilohy 5% 0% 25% 0% 0% 70% 0%

2 Aplikacie manazmentov

2.1 Manazment agilného riadenia softvérového vyvoja

V ramci timového projektu sme sa pravidelne stretavali v Stvrtky od 12:00 spolu s
produktovym vlastnikom. Tieto stretnutia boli v miestnosti s velkou obrazovkou a tabulou na
pisanie, ktoré sme aktivne vyuZivali. Postupom ¢asu sme si osvojili zopar pravidiel, ktoré
kazdy musi pocas stretnutia dodrziavat’

e Meskanie nie je povolené.
e Notebooky a mobily su zakdzané (okrem prezentatného a zapisovatelského
notebooku).

Stretnutia boli vedené Scrum mastrom, ktory pred kazdym napisal na tabulu program v
bodoch. V zasade sa postupovalo podla dvoch formatov: vyhodnotenie Sprintu + planovanie
(planning) a stretnutie v strede Sprintu.

Polas planovania sme si vybrali pouzivatelské pribehy z backlogu a nasledoval planovaci
poker. V tejto Casti kazdy ohodnotil pouzivatelsky pribeh poctom story pointov, nasledne
sme sa dohodli bud na rozbiti pouzivatelského pribehu na mensie, alebo sme presli na
delenie uloh. Ak sme sa pri hlasovani nezhodli, prebehla kratka debata, po ktorej sa
hlasovanie opakovalo. Takto sme postupovali, az kym sme sa nezhodli. Po tomto procese
bol uloham prideleny za zodpovedny €&len. Kazdu z nich sme evidovali v systéme JIRA, kam
ma kazdy Clen pristup. V pripade stretnutia v strede Sprintu sme na zadiatku presli stav
jednotlivych uloh a vytazenie €lenov timu. Ak sa naSiel niekto, kto mal problém so svojou
ulohou, snazili sme sa mu ¢o najefektivnejSie pomdct.

Okrem Standardnych stretnuti v €ase predmetu sme si kazdy druhy tyzderi vymedzili €as na
retrospektivu. Termin tohto stretnutia bol v nasledujucom tyZzdni. Retrospektiva prebiehala v
troch kolach, pred ktorymi mal kazdy ¢&len €as na rozmyslenie. V prvom kole sme sa
vyjadrovali k tomu, ¢o sa nam pacilo. V druhom sme odpovedali na otazku toho ¢o sa nam
na Sprinte nepacilo a v poslednom sme predostreli rieSenie. Po€as jednotlivych kél mohol
rozpravat len jeden Clovek a reakcie boli povolené az po skonceni kola. Viac detailov tohto
postupu obsahuje metodika pre agilné riadenie softvérového vyvoja.

2.2 Manazment verzii

Pre spravu verzii kédu sme pouzili GIT a GitLab. Kazdy ¢&len timu pocas vyvoja pracoval s
vetvami v tomto nastroji a vytvoril niekolko commitov. Viac o tom mozno ngjst v metodike
prace s verziami.



2.3 Manazment chyb

GitLab sme taktiez pouzili pre manazovanie chyb (angl. issue tracking). Ak pri praci
na ulohe Clen timu zisti, Ze aplikacia alebo jej Cast' nefunguje spravne, ale v minulosti
funk&na bola alebo bola za funk&nu oznacena, toto chybné spravanie podrobne opise do
GitLab issues. Pocas prvych dvoch Sprintov sme podcenili potrebnost tohto nastroja, ale od
tretieho Sprintu sme ho zacali pravidelne pouZivat.

2.4 Manazment komunikacie

Jednym z kfu€ovych prvkov manazmentu je komunikacia. V ramci projektu ju vieme
rozdelit na internu (medzi ¢lenmi), kde okrem osobnych stretnuti pouZivame ako nastroj
Slack a Appear.in (hromadné video chaty), a externd (medzi vedenim a potencialnymi
zdkaznikmi), kde postaCuje email na gmaily. Na komunikaciu s produktovym vlastnikom
pouzivame taktiez Slack.

PoCas priebehu prace na projekte preSla najma interna komunikacia niekolkymi
vyvojovymi Stadiami, ktoré sa ju snazia viac zefektivnit'.

2.5 Manazment dokumentacie

Na zladenie €lenov timu pri pisani a dokumentovani zdrojového kodu sluzi

manazment dokumentéacie. Pre dokumentovanie frameworku Django Rest sme zvolili nastroj
Swagger. Na dokumentaciu Angularu sme pouzili nastroj Compodoc. Poc¢as vyvoja sme
uvazovali o nasadeni tychto dokumentacii na nas server vo forme HTML stranok, ale
nakoniec sme ostali pri ich lokalnom pouzivani, lebo nasa aplikacia nie je open source.
Podrobnosti najdete v metodike pre dokumentaciu.



3 Sumarizacia Sprintov

3.1 Sprint 1 (5.10. - 19.10.)

Uvodny $print bol najma o zoznamovani sa s agilnym vyvojom pomocou SCRUMU. V tomto
Sprinte sme story pointy pridelovali jednotlivym uloham, ¢o sa v neskorSej faze zmenilo.

Planning poker prebiehal ku kazdému jednému z nich.

Definicia POST/GET

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Michal Hucko

Ano

Definovanie rozhrania a procesu tvorby rozhrania medzi frontend-om a backend-om.

Navrh DB schémy

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Miroslav

Michal Hucko

Ano

Navrhnutie datového modelu pre funkcionalitu a jeho vizualizacia pomocou UML diagramu.

Implementacia backend v Django REST - jednoduché hlasovanie

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Hucko

Miroslav

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia zédkladného vytvarania udalosti spolu s funkcionalitou hlasovania. Bude sa
dat’ vytvorit’ hlasovanie spolu s mnozinou moznosti. Nasledne je mozné anonymne hlasovat
za jednu z nich. Tato Uloha je spojena aj s vodnou inicializaciou projektu nad frameworkom.

Docker setup

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Miroslav

Michal Hucko

Ano

Vytvorenie konfiguragnych suborov pre docker-compose a jednotlivé moduly.




Frontend - infrastruktura

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Ela

Ano

Vytvorenie nového projektu a nastavenie technolégie. Pridanie prekladov, volania
backend-u. Nastavenie ciest v aplikacii.

Frontend - zau¢enie, zdokumentovanie

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Ela

Ano

Podpora ostatnych &lenov timu pri svojich ulohach. Predanie svojich vedomosti o

technoldgii.

Frontend - hlasovacia tabul'ka a zobrazenie vysledkov

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Pavel

Michal Dolnak

Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia frontend pre zobrazenie hlasovacej tabulky a moznosti zahlasovat za jednu z
moznosti. Prvky grafického rozhrania:

tabulka

staticky text pre mozZnosti

textové pole pre meno
hlasovacie tla¢idla pre moznosti
tlacidlo pre potvrdenie hlasovania

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena z dévodu komplikacii pri integrécii frontend a

backend.



Frontend - vytvorenie hlasovacieho formulara

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:

o Nazov

MozZnosti hlasovania v textovom bloku pod sebou

[ J
e API volanie po potvrdeni
[ J

Vygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena z technickych prigin - Elenin operaény systém
nebol kompatibilny s poziadavkami implementacnych nastrojov.

Nasadenie JIRA

Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej Pavel Ano
Nasadenie kolaboraéného systému JIRA na prideleny server.
Poziadat’ o navysenie RAM na timovom serveri
Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej Michal Hucko Ano
Poziadat P. Lacka o zvy3enie parametrov servera.
Migrovanie uloh
Zodpovedny Overovatel Spinené
Pavel Ela Ano

Migrovanie uloh z Asana. Zahffia prepisanie uloh do JIRA a kontrolu dal§im ¢&lenom timu.




Prihlasenie sa do TP Cup

Zodpovedny Overovatel

Spinené

Michal Hucko Ela

Ano

Vytvorenie prihlasky na TP cup, ktora bude zahfhat vSetky body zo stranky predmetu. Tato
uloha zahffia aj zapracovanie pripomienok po iteraciach jednotlivymi ¢lenmi. Po finalizacii sa

projekt riadne odovzda do AlSu.

Metodika - dokumentovanie frontend kédu

Zodpovedny Overovatel Spinené
Michal Dolnak Pavel Ano
Vytvorenie metodiky pre dokumentovanie frontend-u.
Metodika - praca s GitLab
Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej Michal Hucko Ano
Vytvorit metodiku ku praci s GitLabom:
e vetvy aich nazvy
e komentare ku commit-u
e merge request a komentare
InStalacia a konfiguracia Jenkins
Zodpovedny Overovatel Spinené
Lukas Miroslav Ano

Nainstalovanie Jenkins na server. Nastavenie a zabezpecenie Jenkins. Nastavenie Gitlab
notifikacie pre Jenkins. Vytvorenie Jenkins projektu. Nastavenie SCM v projekte. RozSirenie

Slacku o Jenkins agenta. Integracia Slack kanala do Jenkins.
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Vytvorenie timového webu

Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej, Lukas Pavel Ano
Vytvorenie timovej stranky:
e rozloZenie elementov
e informacie o time a projekte
e Sprinty
e dokumenty
e kontakt
Prieskum ohlPadom stratégii hlasovania
Zodpovedny Overovatel Spinené
Lukas Pavel Nie

Analyza stratégii hlasovania a vytvorenie dokumentu s opisom zaujimavych stratégii.

Dovod nesplnenia: Analyza mnohych pouzivanych a zaujimavych stratégii bola ¢asovo
vyrazne narocnejsia, nez bolo odhadované. Na konci Sprintu bola preto uloha dokonéena len

na priblizne 60 %.

Vytvorenie mockupov pre aspon 5 d'alSich stratégii

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Vytvorenie mockupov obrazoviek ku hlasovanie pomocou réznych stratégii.

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena, pretoze priamo nadvézuje na tlohu Prieskum

ohladom stratégii hlasovania, ktora nebola dokoncena.

Navrh grafickych rozhrani

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Vytvorit prvotné mockupy pre rozhrania + vygenerovat CSS.

Dévod nesplnenia: Uloha sa odloZila na dal$i $print, kedZe nebola sfinalizovana vizia
produktu. Bola vykonana len analyza v oblasti podobnych webov.
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3.2 Sprint 2 (19.10. - 2.16.)

Na predchadzajucom Sprinte sa prejavila neznalost agilného vyvoja, ¢o zapri€inilo
nespravny odhad uloh, ktorych sme si dali viac ako sme boli schopni zvladnut. Vetky
nedokoncéené ulohy sa preniesli do tohto Sprintu.

Frontend - hlasovacia tabulka a zobrazenie vysledkov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Michal Dolnak Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia frontend pre zobrazenie hlasovacej tabulky a moznosti zahlasovat za jednu z
moznosti.

Prvky grafického rozhrania:

e tabulka
staticky text pre moznosti
textové pole pre meno
hlasovacie tlacidla pre moznosti
tlacidlo pre potvrdenie hlasovania

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena z dévodu komplikacii pri integracii frontend a
backend.

Frontend - vytvorenie hlasovacieho formulara

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Michal Dolnak Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:
Nazov

Moznosti hlasovania v textovom bloku pod sebou

API volanie po potvrdeni

Vygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania

Dovod nesplnenia: Technické problémy pretrvavali, z tychto dévodov bolo nutné pouzivat
na vykonavanie ulohy VirtualBox, na ktorého efektivne vyuzitie nema Elena vhodny pocitag.
Z tohto doévodu bola sice funkcionalita naprogramovana, ale nestihli sa napisat’ testy.
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Nasadzovanie projektu cez Jenkins

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Lukas

Miroslav

Nie

Integracia Jenkins a Docker - konfiguracia Docker socketu, nastavenie prav pre Jenkins,
nastavenie komunikacie z hlfadiska Jenkins rozhrania. Nastavenie Jenkins po&uvania na
konkretnu vetvu. Nastavenie krokov buildovania a testovania. Vytvorenie a nastavenie vetvy
pre nasadzovanu verziu. Nasadenie a spustenie verzie na serveri.

Dovod nesplnenia: Problémy s nastavenim adekvatnych prav pre komunikaciu Jenkins a
Docker, €o vyrazne oneskorilo ich integraciu. To bolo jednou z pri¢in nepreviazania Jenkins
nastroja s projektom. DalSou priginou bola nepripravenost a netplnost &asti projektu, ktoré
mali byt pouZité na testovanie a nasadenie. Na konci $printu preto nebolo mozné odhadnut,
na kolko percent bola uloha splnena, pretoze pokrok nebolo mozné kvantifikovat.

Vytvorenie mockupov pre aspon 5 dalSich stratégii

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Vytvorenie mockupov obrazoviek ku hlasovanie pomocou réznych stratégii.

Dovod nesplnenia: Stale neboli vybrané stratégie, Uloha sa teda odlozila na neurcito.

Navrh grafickych rozhrani

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Michal Dolnak

Ano

Vytvorit’ prvotné mockupy pre rozhrania + vygenerovat CSS.

Poznamka: Po doplneni prvého nacrtu findlnej vizie produktu boli vyuzité poznatky z

analyzy a uloha dokonéena.

Prieskum ohPadom stratégii hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Lukas

Pavel

Ano

Analyza stratégii hlasovania a vytvorenie dokumentu s opisom zaujimavych stratégii.
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Metodika testovania backend-u

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

V tejto metodike pokryjeme v3etky detaily spojené s testovanim backend-u. Tato uloha
zahffa aj zapracovanie pripomienok po iteraciach jednotlivymi ¢lenmi.

Metodika - dokumentovanie backend koédu

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

V tejto metodike pokryjeme vSetky detaily spojené s dokumentaciou backend-u. Tato uloha
zahffia aj zapracovanie pripomienok po iteraciach jednotlivymi clenmi.

Metodika - testovanie frontend-u

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Dolnak Pavel Ano

Vytvorenie metodiky pre testovanie frontend-u.

Vyjednat’ navySenie RAM + certifikat

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Napisat Petovi Lackovi o zvySenie RAM na serveri a zistit’ ¢i je mozné ziskat SSL certifikat
pre projekt. SSL je potrebny pre integraciu modulu prihlasovania cez Google+.

Dokonfigurovat’ Docker

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Dokonfigurovanie docker na serveri. Tento krok predchadza samotnému spusteniu dockeru
na serveri. Je potrebné doinstalovat docker-compose. Nastavit’ prava pre skupinu docker a
otestovat' spustenie kontajneru.
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Backend - Uprava volby hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Uprava volby akéhokolvek pouzivatela

Backend pre zmenu hlasovania pouzivatela cez HTTP PUT metddu.

Backend - Ukonéenie hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Ukoncenie hlasovania

Umoznit ukoncéenie hlasovania cez backend:
e Uprava modelu hlasovania
e vytvorenie URL pre administraciu
e zabezpe(it, Ze sa neda hlasovat’ na uzavretom hlasovani

Metodika - dokumentovanie frontend kédu

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Dolnak

Andrej

Ano

Vytvorenie metodiky pre tvorbu a dokumentaciu frontend-ového kodu.

Metodika - vyvoj a integracia

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Miroslav

Pavel

Nie

Opis postupu pri vyvijani samostatnej funkcionality od navrhu az po jej nasadenie do

produkcie.

Dovod nesplnenia: Az do konca Sprintu nebol isty konkrétny postup pri vyvoji kvoli

problémom s pripravou jednotlivych prostredi a nastrojov.
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Nastavenie Apache na serveri

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Nie

Nastavenie Apache na serveri, aby bol schopny pracovat so statickou strankou a zarovern
aby fungoval ako reverse proxy pre docker s aplikaciou.

Dévod nesplnenia: Nesplnenie 2 frontend-ovych uloh, na ktorych bola uloha priamo
zavisla: hlasovacia tabulka a zobrazenie vysledkov, vytvorenie hlasovacieho formulara.

Merge do mastra

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Uloha zahffia zodpovednost nad tym aby sa stihli spojit kody frontend-u a backend-u. V
pripade akychkolvek problémov zodpovedna osoba poskytne pomoc.

Frontend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Dolnak Pavel Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google Oauth:

vytvorenie prihlasovania pomocou kliknutia v hornom pravom rohu
odhlasenie pouzivatela

udrziavanie stavu prihlasenia na strane klienta

vytvorenie sekcie pristupnej len pre prihlaseného pouzivatela
integracia rieSenia s backend-om

Dévod nesplnenia: Uloha sa pogas analyzy a implementacie ukazala zlozZitej$ia ako
povodny odhad z dévodu integracie viacerych technolégii.
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Backend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Miroslav Michal Hucko Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google

vytvorenie pouzivatela cez Google ucet (OAuth2)

pridanie nasho hostname do overenych hostanemov (Google)
vytvorenie tajnych kfucov (Google)

vygenerovanie SSL certifikatu

nakonfigurovanie Apache s certifikatom

nakonfigurovanie nginx

vytvorenie autentifikatného modulu na backend-e

Dévod nesplnenia: Uloha sa podas analyzy a implementacie ukazala zloZitejsia ako
pévodny odhad z dévodu integracie viacerych technolégii.
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3.3 Sprint 3 (2.11. - 16.11.)

V poslednom Sprinte boli vSetky nedokon€ené ulohy z minulych Sprintov prenesené. V tomto

Sprinte sme sa snazili dotiahnut’ problémy s nasadenim a frontend-ové ulohy.

Frontend - hlasovacia tabul'ka a zobrazenie vysledkov

Zodpovedny Overovatel Splnené

Pavel Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia frontend-u pre zobrazenie hlasovacej tabulky a moznosti zahlasovat' za
jednu z moznosti.

Prvky grafického rozhrania:

tabulka

staticky text pre moznosti

textové pole pre meno
hlasovacie tlacidla pre moznosti
tlacidlo pre potvrdenie hlasovania

Frontend - vytvorenie hlasovacieho formulara

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:
e Nazov
e Moznosti hlasovania v textovom bloku pod sebou
e API volanie po potvrdeni
e \ygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania
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Frontend

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Uzavriet hlasovanie

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:
e APl volania pre preruenie hlasovania
e Nova admin obrazovka (nazov hlasovania, jeho preruSenie)
e Testy

Nasadzovanie projektu cez Jenkins

Zodpovedny Overovatel Spinené

Lukas Miroslav Nie

Integracia Jenkins a Docker - konfiguracia Docker socketu, nastavenie prav pre Jenkins,
nastavenie komunikacie z hladiska Jenkins rozhrania. Nastavenie Jenkins poc¢uvania na
konkretnu vetvu. Nastavenie krokov buildovania a testovania. Vytvorenie a nastavenie vetvy
pre nasadzovanu verziu. Nasadenie a spustenie verzie na serveri.

Dovod nesplnenia: Tesne pred dokon€enim vyplavala na povrch skuto¢nost, Ze na serveri
nie je mozné spustit’ end to end testy pre frontend. Kym teda neprebehne konfiguracia testov
so serverovym prostredim, nebude mozné vykonavat tieto testy pomocou Jenkins. Uloha je
preto sice teoreticky splnena, ale po praktickej stranke je zavisla na serverovom testovacom
prostredi, takze kym nebude tato skutoCnost vyrieSena, nie je mozné povazovat ju za
splnenu, pretoze rieSenie pocas testovania nevykonava end to end frontend testy.

Nastavenie Apache na serveri

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Nastavenie Apache na serveri, aby bol schopny pracovat so statickou strankou a zaroven
aby fungoval ako reverse proxy pre docker s aplikaciou. Je potrebné otestovat komunikaciu
s vytvorenym kontajnerom.
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Frontend - uprava vol'by hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Pavel

Michal Dolnak

Ano

Pouzivatelsky pribeh: Uprava volby akéhokolvek pouzivatela

Implementacia frontend pre Upravu volby akéhokolvek pouzivatela v hlasovacej tabulke.
Zahfha moznost prepnutia volby do stavu upravovania a uloZenia zmien.

Frontend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Dolnak

Pavel

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google OAuth:
e vytvorenie prihlasovania pomocou kliknutia v hornom pravom rohu

odhlasenie pouzivatela
udrziavanie stavu prihlasenia na strane klienta

vytvorenie sekcie pristupnej len pre prihlaseného pouZzivatela
integracia rieSenia s backend-om

Backend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Miroslav

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google:

e vytvorenie pouzivatela cez Google ucet (OAuth2)

pridanie nasho hostname do overenych hostanemov (Google)
vytvorenie tajnych kfucov (Google)
vygenerovanie SSL certifikatu
nakonfigurovanie Apache s certifikatom
nakonfigurovanie nginx

vytvorenie autentifikatného modulu na backend-e
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Frontend - Volba hlasovacej stratégie

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Pavel

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Moznost vybrat hlasovaciu stratégiu pri vytvarani hlasovania.

Pouzivatel si po vybrati nazvu hlasovania a zadania moznosti vyberie, ktord z dostupnych
hlasovacich stratégii si chce vybrat.
e Pridanie kroku zvolenia stratégie do procesu vytvarania hlasovania.

e Automaticka zmena popisu hlasovacej stratégie.

Backend - Vol'ba hlasovacej stratégie

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Hucko

Andrej

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: MozZnost vybrat hlasovaciu stratégiu pri vytvarani hlasovania.

Doplni sa funcionalita pri vytvarani hlasovania, ktora pouzivatelovi umozni vyber konkrétnej
hlasovacej stratégie. V tomto pripade ide o nastavenie backend-ovej Casti.

Backend - Skript testovacej databazy

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Vytvorenie prikazov na vytvorenie testovacej databazy pre frontend s moznym zalohovanim

a obnovenim databazy.

Metodika - vyvoj a integracia

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Miroslav

Pavel

Ano

Opis postupu pri vyvijani samostatnej funkcionality od navrhu azZ po jej nasadenie do

produkcie.
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Metodika - agilny vyvoj

Zodpovedny Overovatel

Spinené

Pavel Elena

Ano

Vytvorenie metodiky pre riadenie vyvoja softvéru, ktoré je zalozené na metodolégii Scrum.

e role a zodpovednosti
e udalosti
e artefakty

Vytvorit’ metodiku pre metodiky

Zodpovedny Overovatel

Spinené

Pavel Elena

Ano

Vytvorenie metodiky pre zjednotenie vzhladu a obsahu ostatnych metodik.

Casti:
e Definicia a ucel
o Styl
e Obsah

Vytvorit’ §ablénu pre metodiky

Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Pavel Ano
Vytvorenie LaTeX Sablony pre metodiky:
e Titulna strana
e Jazykové nastavenia
e Rozlozenia a formatovanie
Navrh UX
Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Andrej Ano
e Navrh farebnej schémy
o Pozadie pre aplikaciu
e BezrozloZenia elementov
e Branding
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3.4 Sprint 4 (16.11. - 30.11.)

V tomto Sprinte boli vSetky nedokoncéené ulohy z minulych Sprintov dokon&ené. Taktiez sme
sa posunuli dalej v navrhu UX a dokondili doterajSiu dokumentaciu.

Vytvorit' Sabléonu pre metodiky

Zodpovedny Overovatel Spilnené
Elena Pavel Ano
Vytvorenie LaTeX Sablony pre metodiky
e Titulna strana
e Jazykové nastavenia
e Rozlozenia a formatovanie
Nasadzovanie projektu cez Jenkins
Zodpovedny Overovatel Spinené
Lukéas Miroslav Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Nasadenie

Integracia Jenkins a Docker - konfiguracia Docker socketu, nastavenie prav pre Jenkins,
nastavenie komunikacie z hlfadiska Jenkins rozhrania. Nastavenie Jenkins po&uvania na
konkrétnu vetvu. Nastavenie krokov buildovania a testovania. Vytvorenie a nastavenie vetvy
pre nasadzovanu verziu. Nasadenie a spustenie verzie na serveri.

Vytvorenie dokumentu k mentoringu

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Lukas

Ano

Vytovrenie dokumentu, ktory nas prezentuje, k mentoringu TP Cup.

Dokument ma dasti

e agile
e Dbiznis
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Nasadit’ Apache

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Spojenie celej infrastrkturi serveru s okolim cez Apache ako http
proxi server.

Nastavenie Apache na serveri aby bol schopny pracovat so statickou strankou a zaroven
aby fungoval ako reverse proxy pre docker s aplikaciou.

Doplnenie uloh do JIRY

Zodpovedny Overovatel Spinené

Andrej Michal Hucko Ano

Pridanie novych uloh do JIRY.

Frontend
Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Pavel Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Ukoncenie hlasovania
e API volania pre prerusenie hlasovania
e Nova admin obrazovka (nazov hlasovania, jeho prerusenie)

e Testy

Vytvorenie wireframov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Andrej Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Uprava dizajnu pouzivatelského rozhrania

Vytvorenie wireframov
e wireframe 1
o pred formularom pre stratégiu bude jej popis
o carousel
o obrazok + popis + kedy sa hodi
e wireframe 2
o S§irSie tabky s vysvetlujucimobrazkom
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Uprava loga

Zodpovedny Overovatel Spinené

Miroslav Elena Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Uprava dizajnu pouzivatelského rozhrania
Zapracovanie pripomienok k logu zo stretnutia.

Konfiguracia Apache a Dockerfiles (develop, test, deploy)

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Konfiguracné subory pre Jenkins

Uprava Apache konfiguracie pre presmerovavanie stranok /test/ pre test a /app/ pre
produkciu.

Dockerfile pre Develop (mapovanie portov pre vyvoj na localhoste).

Dockerfile pre Test (mapovanie portov pre testovanie, rozdielne od produkcie, pouzitie
testovacej databazy).

Decokerfile pre Deploy (mapovanie portov produkcie, odstranenie vietkych zbytoCnosti z
konfiguraéného suboru).

Konfiguracia Django nastaveni a testovacej databazy

Zodpovedny Overovatel Spinené

Miroslav Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Konfiguracné subory pre Jenkins
Konfiguracia Django nastaveni pre vyvoj Angularu na localhoste.
Konfiguracia Django nastaveni pre pouzitie testovacej databazy v testovacom prostredi.

Nastavenie testovacej databazy na serveri.

Rozsirenie Jenkins konfiguracie pre testovanie

Zodpovedny Overovatel Spinené

Lukas Miroslav Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Konfiguracné subory pre Jenkins

Konfigurovat' Jenkins pre testovanie na novo-nastavenom testovacom prostredi.



Prisposobenie Protractor testov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Konfiguracné subory pre Jenkins
Uprava frontend testov pre pouZitie sériovo za sebou na testovacej databaze.

Protraktor v Dockri

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Dolnak Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Konfiguracné subory pre Jenkins
Nasadenie nastroja Protractor na Docker. Presunutie testov z kontajnera Frontend do
kontajnera Protractor. Konfiguracia nastaveni pre Develop testovanie na localhoste a

testovanie na serveri, ktoré sa dopytuje na stranku /test/.

Spojenie metodik testovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Michal Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - metodiky
Spojenie metodik testovania frontendu a backendu do jednej metodiky.

Spojenie metodik

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - metodiky

Vlozenie metodik do vytvorenej Sablony a pridanie do priloh v dokumentacii riadenia.
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Spojenie metodik dokumentacie

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - metodiky
Spojenie metodik dokumentacie frontendu a backendu do jednej metodiky.

Export evidencie uloh

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Michal Hucko Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - ostatné
Burndown chart pre jednotlivé Sprinty a export uloh po jednotlivych tyzdioch.

Doplnit’ retrospektivu 3

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - ostatné

Skontrolovat a pridat retrospektivu 3 do dokumentacie riadenia.

Popis uloh
Zodpovedny Overovatel Spinené
Michal Hucko Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - ostatné

Pre kazdy task (kazdy zodpoveda za svoje) dopisat’ popis (ak chyba) a zdévodnenie v
pripade, ked uloha nebola splnena.
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Doplnit’ user story k taskom

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - ostatné
Pre jednotlivé tasky (kazdy ma zodpovednost za svoje) doplnit k akému story patri.

Rozdelenie aplikacie manazmentov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Ela Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie riadenia - ostatné

Rozdelit’ aplikacie manazmentov podla zapisnice zo 6. stretnutia. Pripadné rozSirenie
dokumentu o dalSie manazmenty.

Modul hlasovacich stratégii

Zodpovedny Overovatel Spinené

Lukas Andrej Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie inZinierskeho diela
Pridat’ analyzu, navrh, implementaciu a testovanie pre modul.

Modul hlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie inzinierskeho diela

Pridat’ analyzu, navrh, implementaciu a testovanie pre modul.
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Modul autentifikacie

Zodpovedny Overovatel Spinené
Miroslav Lukas Ano
Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie inzinierskeho diela
Pridat’ analyzu, navrh, implementaciu a testovanie pre modul.
Celkovy pohlad - frontend
Zodpovedny Overovatel Spinené
Michal Dolnak Lukas Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie inzinierskeho diela

Rozpisat ¢ast celkového pohladu na frontend. Popripade pridat diagram.

Zhodnotenie a vizia

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Odovzdanie inzinierskeho diela

Pridanie zhodnotenia a vizie do dokumentacie.
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3.5 Sprint 5 (30.11. - 7.12.)

V poslednom Sprinte bola dokonéena dokumentacia za zimny semester a posuny ako v

implementacii, tak aj v UX.

Export burndown chartu z JIRY

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Pavel

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia

Vytvorenie obrazku burndown chartu a vlioZzenie do dokumentu riadenia.

Export evidencie uloh z JIRY

Zodpovedny Overovatel Spinené
Pavel Michal Hucko Ano
Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia
Export tloh z JIRY z novych Sprintov.
Prepis uloh do dokumentu
Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Michal Hucko Ano
Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia
VlozZenie uloh z novych Sprintov do dokumentu riadenia.
Uprava metodiky testovania
Zodpovedny Overovatel Spinené
Lukas Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia

Uprava metodiky podla vykonanych zmien:

e pridat’ Protractor
e pridat’ Jenkins link

e pridat opis Specifickych operacii
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Uprava metodiku vyvoja a integracii

Zodpovedny Overovatel Spinené
Miroslav Ela Ano
Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia
Uprava podla novych zmien.
Pridat’ popisy k uloham
Zodpovedny Overovatel Spinené
Pavel Michal Hucko Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia

Pridat' popisy k uloham, popripade napisat, pre¢o uloha nebola spinena.

Precitanie a aktualizacia

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Pavel

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia

Precitanie a uprava dokumentu podla zmien v novych Sprintoch.

Uprava metodiky verzii

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Lukas

Elena

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia

Pridanie a spracovanie pripomienok.
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Revizia metodik

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Michal Hucko Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokumentacia riadenia

Finalna revizia metodik ako celku.

’

Uprava diagramov a obrazkov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Andrej Vitek Michal Hucko Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokument inzinierskeho diela
Zmena a pridanie diagramov a obrazkov podla zmien v novych Sprintoch.

Dokumentacia zo Swaggera

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokument inzinierskeho diela

Analyza rieSenia technickej dokumentacie. V principe ide o rozhodnutie Ci opravit CSS na
stranke alebo spravit export PDF.

Precitanie a aktualizacia

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Michal Hucko Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Dokument inzinierskeho diela

Precitanie a uprava dokumentu podla zmien v novych Sprintoch.
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Natacanie a testovanie

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Elena Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Testovanie farieb a opisov
Otestovanie farieb a opisu aplikacie pomocou 30 sekundového testu a zhodnotenie.

Natacanie a testovanie

Zodpovedny Overovatel Spinené

Miroslav Elena Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Testovanie farieb a opisov
Otestovanie farieb a opisu aplikacie pomocou 30 sekundového testu a zhodnotenie.

Natacanie a testovanie

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Pavel Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Testovanie rozmiestnenia

Otestovanie rozlozenia prvkov aplikacie pomocou wireframov a vytvorenie zhodnotenia.

Priprava podkladov, scenara, kone¢na revizia.

Natacanie a testovanie

Zodpovedny Overovatel Spinené

Lukas Elena Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Testovanie rozmiestnenia

Otestovanie rozloZenia prvkov aplikacie pomocou wireframov a vytvorenie zhodnotenia.

Otestovanie na 2 fudoch.

33



Natacanie a testovanie

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Elena

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Testovanie rozmiestnenia

Otestovanie rozlozenia prvkov aplikacie pomocou wireframov a vytvorenie zhodnotenia.

Otestovanie na 2 ludoch.

Zabezpecenie JIRY

Zodpovedny Overovatel Spilnené
Michal Dolnak Michal Hucko Ano
Pouzivatel'sky pribeh: Zabezpec&enie serverovych aplikacii
Uprava Apache suborov a restart JIRY.
Zabezpecenie Jenkins
Zodpovedny Overovatel Spinené
Michal Hucko Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Zabezpe&enie serverovych aplikacii

Uprava Apache suborov, dodtato¢na konfiguracia prostredia Jenkins a jeho restart.

Pridanie uloh do JIRY

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej Vitek

Michal Hucko

Ano

Pridanie novych uloh do JIRY.
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4 Globalna retrospektiva

Na lep8ie pochopenie zmien v time a samotnej globalnej retrospektivy poskytujeme

podrobny prehlad ku kazdému Sprintu.

4.1 Retrospektiva k Sprintu 1 (26.10.2017)
Problémy:

Mame veducich pre oblasti/sme rozdeleni na podtimy (frontend, backend).
Hovorime prilis dlho k jednotlivym bodom, aj ked uz je zrejma pointa.
Odbocujeme od témy.

Dlho rieSime veci ohladom scrumu.

Chaos ohladom story pointov.

V Jire je vela taskov bez opisu.

Namiesto zapisnice pisat veci do Jiry.

Zlé odhadovanie taskov.

Nie sme jedna masa. Nie sme my, ale kazdy je sam na probléme.

. Chyba nam timové citenie.

. Chyba nam disciplina. Castokrat meskame.

. DéslednejSie a presnejsie metodiky a chaos v slacku.
. Nestiha sa obed po timovom stretnuti

Mozné rieSenia:

Nebudeme sa tak oslovovat [k bodu 1].

Gesto zdvihnutie ruky, aby niekto skoncil/predtym ako bude niekto rozpravat dostane
Casovy limit [k bodu 2].

NapiSeme metodiku [vSeobecne].

Zapisnica je uzito¢na a ostava [k bodu 7].

Casom sa to zlepsi. Nie je, Ze ja som nestihol, ale Ze my sme nestihli [k bodu 9 a 10].
Pivo aspori raz za mesiac [k bodu 10].

Tresty (nosenie jedla za meskanie) [k bodu 11].

Pouzivat channely a thready [k bodu 12].

Jest na FIIT [k bodu 13].

Dalsie pripomienky:

Nebat sa prehovorit aj ked nevieme, aky je problém.

4.2 Retrospektiva k Sprintu 2 (9.11.2017)

Pozitiva:

Prijali sme problémy z minula.

Zlep$enie discipliny. Ze pracujeme vsetci.
Neodbocujeme od tém.

Spolupraca v time. Prejavilo sa to hlavne v integracii.
Spbsob komunikacie.
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Pristup k tomuto predmetu. Neberieme to ako nutné zlo.
SSL certifikat.
Ondrejov Cas na retrospektivy (extra). Vedenie timu.

Problémy:

1.

O N Ok wDN

9.

Chybaju priority taskov.

Chybaju popisy taskov.

Neprecitali sme celu stranku.

Scrum poker je o bodoch.

Treba si pisat viac progres do Jiry.

Utorok a Sobota statusy do Slacku (niekedy sa pozabudne).
Dlho ¢akali merge requesty.

Neskoro chodime na stretnutia.

Zavidime si story pointy.

Mozné rieSenia:

Mali by sme viac mysliet na ostatnych pri vykonavani svojich uloh (niekto na nas
mobze Cakat) [vSeobecne].

Presunieme retrospektivu na Stvrtok hned po Sprinte [véeobecnel].

Kazdy si bude viac upravovat tasky [k bodu 1 a 2].

Budeme viac pisat issues (gitlab) [vSeobecne].

Pripomienky do gmailu o statusoch [k bodu 6].

Scrum master bude pisat statusy ako prvy (pokusi sa), prida @channel [k bodu 6].

Scrum master rozda cukriky kazdému kto ho predbehne po 23:00 so statusom v
utorok a sobotu [k bodu 6].

Pri merge requeste budeme posuvat zodpovednost dalej (hfadat dalSiu osobu) [k
bodu 7].

4.3 Retrospektiva k $printu 3 (16.11.2017)

Pozitiva:

Sustredili sme sa na to, aby sme stihli Sprint.

Ela v€as nahlasila to, Ze nestiha dokoncit svoju ulohu kvéli chorobe.
Palo venuje vela ¢asu nastavovania a aktualizovaniu JIRA.

Andrej inzinerske dielo.

Miro ochotny komunikovat.

Jenkins vyzera slubne, Luka$ aktivne komunikuje.

Dokumentacia projektu od chalanov.

Tomuto projektu venujeme vela Casu.

Zodpovedne makame.

Makame jeden za druhého.

Andrej stihol spravit’ vSetky svoje ulohy o dost’ skér ako na konci Sprintu.
Velké mnoZstvo pripomienok k metodike riadenia agilného vyvoja od Ely.
Zmena vnimania ohladom pisania metodik, zlepSujeme sa.

Andrej je dobry spolupracovnik pri praci na UX.

Rozpracovanost metodik.

Zacali sme logovat pracu v JIRA.
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Problémy:

20.
21.
22.
23.

Citim sa ako keby som pracoval s fudmi v Amerike, lebo pracujeme v inych ¢asovych
intervaloch (niekto cez den, niekto neskoro v noci alebo skoro rano).

Niektori za€inaju robit' na svojich ulohach az na konci Sprintu.

Mame problém odkomunikovat prekazky v ramci naSich uloh.

Pred implementaciou uloh nerobime navrh.

Nahaname SP.

Treba komunikovat pri praci na ulohach, ktoré na seba nadvazuju.

Tomuto projektu venujeme vela ¢asu.

Nevieme dobre naplanovat pracu na ulohach.

Neuvedomujeme si to, o obnasaju niektoré ulohy.

. Mame problémy so spolupracou.

. Hned sme sa vrhli do implementacie.

. Nenastavili sme si procesy.

. Definition of done je dost implicitny.

. Chyba nam dokumentovanie uloh.

. Potrebujeme sa lepSie pripravovat na stretnutia.

. Pdli8né vnimanie zodpovednosti JIRA administratora.

. Odlisné vnimanie toho, €o ma obsahovat metodika pre agilné riadenie softvérového

vyvoja.

. Nevydaril sa ndm pokus s pouzitim papierikov pocas planovania Sprintu.
. vysoka technické poziadavky pre pracu s Angluarom spdsobuju neefektivitu pri vyvoiji

na Windows platforme.

Na zaciatku Sprintu bol problém s reakciou na merge requesty.
Predmet TP nevnimame vSetci rovnhocenné.

Uprava cudzieho kédu podliehajicemu aktivnemu vyvoju autora.
Nemame dobré premysleny model pouzitia vetiev.

Mozné rieSenia:

Mohli by sme skusit zaviest novy typ timového stretnutia, aby sme mali viac ¢asu
osobne rozobrat' rieSenie uloh [k bodom 3, 6, 10].

Nemali by sme riesit TP po polnoci [k bodu 1].

Mohli by vyskuSat parové programovanie [k bodom 6, 22].

Mali by sme dohodnut si deadline na ¢asti tasku [k bodu 2].

Vsetci si mame vyskusat ulohu scrum mastera [vSeobecne].

Ludia zodpovedni za ulohy v ramci jedného pouZzivatel'ského pribehu budu priebezne
spolupracovat na dokumentovani postupu rieSenia [k bodom 6, 10, 22].

Prioritizacia backlogu [v8eobecne].

Rozlozenie prace na ulohach podla definition of ready a defintion of done [k bodom
2,8,12].

Scrum master by mal viac komunikovat' s ¢lenmi timu, kontrolovat pokrok pri rieSeni
uloh a pomahat s odstrafiovanim prekazok pri praci na nich, s tym, Ze by dostaval
menej implementacnych uloh [k bodom 2, 3].

ZlepSit komunikaciu medzi ludmi (frontend, backend) [k bodom 6, 22].

Je potrebné zjednotit’ sa a nastavit rovnaké priority [vSeobecne].

Je potrebné zaviest development vetvu [k bodu 23].

Je potrebné nahlasovat issues a nebat sa o to, Ze to nie je issue [vSeobecne].
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Zmenit’ charakter uloh pre dalSi Sprint — viac riesit funkcionalitu, menej integraciu
[vSeobecne].
Treba vyrieSit frontend testy - najprv treba spustit v Docker na serveri [vSeobecne].

4.4 Retrospektiva k Sprintu 4 (28.11.2017)

Plusy:

ZlepSuje sa komunikacia, a zlepSuje sa prehfad o tom, ¢o robia ostatni.
Nasli sme hranicu kolko zvladneme.

Nenechame problém vyhnit'.

PiSkoty su dobré, noste ich aj nadale;.

ZlepSuje sa spolupraca.

Vieme si navolit spravne mnozZstvo prace.

Dodrziavame statusy a ostatné vlastne zadefinované ritualy.

Negativa:

NN

©

Malo implementujeme.

Sme malo kriticki. Kvdli nedostatku kritiky ide bokom implementacia.
Nevieme si zadefinovat smer ktorym mame dale;j ist.

Prili§ sa bojime MTS, prili§ vela sa babreme s dokumentaciou.
Generujeme prili§ vela dokumentacie.

Mame roztrieStenu funkcionalitu z user stories cez rézne Sprinty.

ZbytoCne sa diskutujeme na stretnutiach a potom nestihame na prednasku.
Nemali by sme cez prednasku timovy projekt.

Chyba dokumentacia k Jenkinsu.

10. Vela €asu sa mifa na dokumentaciu, testy a integraciu.
11. Chybaju popisy uloh.

RieSenia:

Navrhli by sme si funkcionalitu viac ¢asu dopredu a potom budeme implementovat.
Zaviedlo by sa pravidlo o tom, kofko ¢asu zo $printu budeme implementovat. Napr.
Budeme neimplementovat max. 40% Sprintu [k bodom 1, 2].

Budeme si davat viacej spatnej vazby. Na Lukasa treba byt horsi. Chyba mu kritika
na jeho osobu [k bodu 2].

Na buducom stretnuti bude namiesto planovania retrospektiva [k bodu 2].

Pouzivat gesto, ked bude niekto otravovat ohfadom timového projektu [k bodu 8].
Treba vypracovat dokumentaciu k niektorym nastrojom ako napr. Jenkins [k bodu 9].

18.11.2017 budeme mat stretnutie k planovaniu Sprintom v lethom semestri.

4.5 Retrospektiva k Sprintu 5 (7.12.2017)

Plusy :

Podarilo sa nam dokoncit’ vSetky tasky.
Ul testy
Prijemna komunikacia.
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e Pohli sme sa v UX dale;.

e Dobré planovanie.

e Prestali sme opravovat problémy v noci.

e KratSi Sprint.

e Dobré pridelovanie story pointov.

e Ludia sa obetovali a riesili veci, ktoré nie su pre nich zaujimavé.
Negativa:

1. Vznikaju konflikty v time.

2. Malo implementovania.

3. Problémy z normalnou diskusiou a ustupenim.

4. Malo sa hadame.

5. Zac¢iname rieSit nové veci, kym staré nie su rozobraté.

6. Nepresuvanie veci v JIRE.

7. Mali by sme si viac riadit’ diskusiu.

8. Praca na veciach, s ktorymi nebol stotozneni.

9. Vela taskov, ktoré bolo potrebné vyrieSit na zaCiatku stretnutia na jednej osobe.

10. Neriesili sme veci priamou komunikaciou.

11. Strach experimentovat a testovat’ napady.

12. NerieSime veci verejne.

13. Byt k sebe viac kriticky.

14. Novy druh tasku, ktory sme neodhadli.

Mozné rieSenia:
iny spdsob zapracovania a robenia komentarov - napr. komentar si méze zrusit len

autor [k bodu 1, 3, 7, 8, 10, 12].
slusna komunikacia [k bodu 1, 3, 7, 8, 10, 12].
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Zaver

Po uplynuti dalSich dvoch Sprintov sa situacia so Scrumom vyrazne zlepSila. Do riadenia
sme zapracovali navrhy na zlepSenia z poslednych retrospektiv. Hlavnou zmenou bol scrum
poker, kde sme story pointy pridelovali na arovni pouZivatel'skych pribehov, ulohy sme si
potom rozdelili. V tychto Sprintoch sme zlepsili naSe logovanie ¢asu ¢o pomohlo pri
monitorovani vytazenia &lenov timu.

ZlepSenia sa prejavili aj pri praci s Jirou, kde sme zjednotili den zapisovania
pouzivatelskych pribehov. TaktieZ sme obmedzili mnozZstvo prace na Sprint, aby sa to dalo
stihat. Toto viedlo k UspeSnému zvladnutiu Sprintu 4 a 5 bez znacéného presuvanie taskov do
dalSich Sprintov. VSetky retrospektivy sa uskutoénili na extra stretnuti, kde mal kazdy
dostatok priestoru vyjadrit svoje navrhy a dotazy.

V dalSich Sprintoch sa planujeme viac sustredit na implementaciu funkcionality,
kedZze doposial sme sa orientovali hlavne na architektiru systému a riadenie. V Jire
presunieme zacCiatok Sprintu na den ked uz budu pribehy v Sprinte, aby sme tak upravili
burndown chart. Taktiez chceme popracovat na vyberani uloh, kedZze vaésinou tento proces
prebieha na stretnutiach a zabera podstatne vela ¢asu.
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Priloha A Export evidencie uloh

Sprint 1 - Ananas

Nasadenie
JIRA
Pofiadat o
navyienie
RAM na
timovom
serveri

Metodika -
jpraca s GitLak

grafickych
rozhrani

Frontend -
vytworenie
hlasovacieho
formulara
Wytvorenie
maockupoy pre
aspofi §
dalgich
stratégii
Prieskum
ohladom
siratégii
hlasovania
Intaldcia a
konfigurdcia
Jankins
Definicia
POSTIGET
Frontend -
infrastmuktira

Frontend -
zautenie,
zrdokumentova
nie

Metodika -
dokumentovan
ie frontend
kddu
Implementécia
backend v
Django REST

Prihlésenie sa
do TP Cup
Névrh DB
schémy

Docker setup

Frontend -
hlasovacia
tabulka a
zobrazenie
wysledkov
Migrovanie
iloh z Asana
do JIRA

Wytworenie
timového
wiebu

Vytvorenie
webu

 Issue key ssue Typi  Status nzmum i Description | Epicname | &P
Andrej
GD-15 Task Done Vitek Masadenie kolaboractného systému JIRA na pridelemny server. 3
Andrej
GD-16 Task Done Witek Pofiadat P. Lacka o zvySenie parametrov servera. 0.5
Wyrvorit metodiku ku praci = GitLabom
= wetvy aich nézvy
Andrej = komentare ku commit-u
G0-32 Task Done Vitek * merge request & komentire 2
2TR
Elena
GD-3 Task Dong stefancova  Wytvord prnatné mockupy pre rozhrania + vygenarovat css. 2
Prevedenss formuldra na vytvorenie nového hlasovania. Jeho
parametre:
* Mazov
= MoZnosti hasovania v textovom bioku pod sebaou Wytvorene
Elena * AP vaolanie po potvrdend jednoducheho
GO Task In progress. | Stefancova | * Wygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania hlasovania 3
isp
Elena Wytvorenie mockupov abrazoviek ku hlasovane pomaocou rianych
GD-14 Task In progress | Stefancova | stratégii. 3
Lukas Anahyza stratégii hlasovania a vytworenie dokumentu = opisom
GD-13 Task In progress | Babula zeujimavych stratégii. 3
Mamnstalovane Jenkins na server. Mastavenie a zebezpatenie
Jenkins. Nastavenie Gitlab notifikécie pre Jenkins. Wivorenie
Lukas Jenkins projekty. Nastavenie SCM v projekte. Roziirenie Slacku o
GD-35 Task Done Babula Jenkins agenta. Inegricia Slack kandla do Jenkins. ]
Michal Definovanie razhrania a procesu tvorby rozhrania medzi frontandom
GD-4 Task Dione Dioinak a hackendam. 2
Michal Wytvorenia nowého projekty a nastavenie technoldgie. Pridanie
GD-8 Task Dane Dolnak prekladov, wolania backendu. Mastevenie ciest v aplikdca. 3
v . z v ;
Export pre Sprint 1 - Ananas (Cast’ 1).
Michal Podpora ostatmych Elenov timu pri svajich dlohach. Predanie svojich
GD-11 Task Done Diolnak wedomosti o technoldgs. 2
Michal
GD-31 Task Done Dininak 25P 2
implementécia zakladného vytvarania udalosti spolu s funkcionaliton  Wytvorenie
Michal hiasovania. Bude sa dat wytvorit hlasovanie spolu s mnoZinou jednoduchého
GD-6 Task Done Hucko minEnosti. Masledne je moZné anonymne hlasoval za jednu z rech. | hlasovania 13
wytvarenie prihldSky na Tp cup, kiord bude zahifiat’ vietky body zo
Michal stranky predmetu. Tate (koha zahfa &) zapracovanie pripomianok
GD-24 Task Done Hucka |pa terdcidch jednativymi Elenmi B
Miroslaw Navrhnutie ditoveho modelu pre funkcipnalite & jeho vizualizicia
GD-5 Task Done walbcicak pamocou UML disgramu. 1
Miroslay  Wyivorenie konfiguragmych stiborow pre docker-compose a jednotieé
GD-T Task Done walbcicak minduhy. B
Implementécia frontend pre zobrazenie hlasovace] tabully a
mioEnost zahlazoval za pednu z moEnostl
Pruiy grafickeéha rozhrania:
* tabulka
* staticky text pre moZnost
* textove pale pre meno Vytvarenis
Pavel * hlasowvacie tladidla pre mognost jednoducheho
GD-10 Task Inprogress | Balashov  *+ dacidlo pre potvrdenie hlasovanie hlasovania 8
Pavel Migravanie Oloh z Asana. Zahffia prepisanie doh do JRA a kontroky
GD-17 Task Dione Balashov  dafSim &lenom timu. 1!
Wytvorenie timaovej stranky
* rozioZenie elemantay
* méormécie o time a projekte
* Sprinty
Lukas * dokumenty
GD-67 Task Dong Babula * kontakt 1
v . - v y
Export pre Sprint 1 - Ananas (Cast’ 2).
Wytvorenie timave] stranky
* rozloZenie elemantov
* mformicie o time a projekte
. * Sprinty
Andrej * dokumenty
GD-56 Task Done Witek * kontakt 1

Export pre Sprint 1 - Ananas (Cast’ 3).



Sprint 2 - Banan

Backend -
Uprava volby
hlasovania GD-53

Backend -
Ukonienie
hlasovania GO-69

Frontend -

hlasovacieho
formuléra GO-TD

Néwrh grafickych
rozhrani GD-3

Vytvorenis

mockupov pre

aspodi 5 dalgich
stratégii c0-14

Masadzovanie

projekiu cez

Jenkins GD-43
Prieskum

ohladem

siratégii

hlasovania GO-13

Metodika -
testovanis
frontendu GD-28

Frontend -
Vytvorenie
prihlasovania GO-58

Metodika -
testovanie
backendu GD-26

Metodika -
dokumentovanie
backend kédu  GD-30

Apache na

server GD-43
Vyjednat’

navysenia RAM

+ certifikat GD-50

Dokonfigurovat
Docker GD-51

Merge do master G0-47

Task

Dang

Task  Dane
Task | In progress
Task | Dane

Task Inprogress

Task  Inprogress

Task | Inprogress

Andrej Vitek

Elena

Elena
Stefancova

Elena
Stefancova

Lukas
Babula

Lukas
Babuia

Uprava volby
Backend pre zmenu hlasovania akehakalvek
poudivate(a cez HTTP PUT metddu. | poudivatela
UmaoZnit ukonZenie hlasovania cez
backend

* uprava modelu hlasovania

= vytvorenie url pre adminstréciuo

* zabazpeds, fe saneda hasoval  Ukongenis
na uzavratom hlasovani hiasowania

* APl volania pre prefugsnie

hiasovania

* Novd admin obrazovka (ndzov Wytvorenie
hlasovania, jeho prendenie) jednoduchého
* Testy hiasovania
2TP

Wytvori{ prvomé mackupy pre
rozhrania + wygenerowvat css.
3 5P

Wytvorenie mockupoy obrazoviek ku
hiasovanie pomocou rézmych
stratégii.

Imegracia Jenkins a Dacker -
konfiguracia Dacker sockaty,
nastEvenss pray pre Jenkins,
nastavenis komunikdcie z hladiska
Jenkins rozhrania. Mastavenie
Jenkins potlvania na konkretnu
vetir Mastavenie krokow
buildovania a testovania. Vytvarenie
& nastavenie vetvy pre nasadzovand
verziu. Masadenie a spustenie verzie
na ServerL

rAnalyjza sratégii hlasovana a
wytvorenie dokumentu s opisom
zawgimavych stratégil.

Export pre Sprint 2 - Banan (Cast' 1).

Task | In progress

Task | In progress

Task | Dane
Task | Dane
Task | Dane

Michial
Dodnak

Michiad

Michiad
Hucko

Michad
Hucko

Michal
Hucko

Michal
Hucko

Michal
Hucko

Michal
Hucko

Wytvorenia metodiky pre testovanis
fromtendu.

wytvorenie prihlasovania cez Google
Dath:

- wybeorenie prihlasovania pomocou
kliknutia v hormom pravom rohu

- odhlisenie poufivatela

- udrZiavanie stavu prihldsenia na
strane poufivabela

- wytvorenie sekcie pristupnej ken Wytvorenie
pre prihlaseného poufivatela prhlasovana
W tajto metodike pokrjeme viatoy
detaly spojené s testovanim
backendu. Tato Oloha zahifia &)
ZEpracovanie pripomienck po
ierdcidch jednotiivimi Elenmi.

W tejto metodike poknyjems vEetoy
detaily spojens )

s dokumentaciou backendu. Této
ioha zahffia & zapracovanie
pripomienak po iteraciach
fednotivimi Elenmi.

Mastavenie Apache na server aby
bol schopny pracoved so statickou
strankou & zarowen aby fungoval aka
raverse proxy pre docker s
aplikaciou.

Mapisaf Patovi Lackowi o zwfEeni
RAMEy na servery a zistit £i je
moné ziskat SSL cartfikat pre
prajekt.

Zodpovedna csoba dokonfigurugs
docker na server. Tenbo krok
predchadza samamamu spusteniu
docken na SEMVETL

Ulpha zahfiia zodpovednost nad ym
sy =a stihli spojit kddy frontendu a
backendu. v pripade akychkolvek
problémov zodpovedna o=oba
poskytne pomoc.

Export pre Sprint 2 - Banan (Cast 2).
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Metodika - vivoj

a integracia GD-34 Task  Inprogress

Backend -
Wytworenie
prihlasovania
Frontend -
hlasowacia
tabulka a
zobrazenie
wvysledkov

GD-57 Task  Inprogress

G0-54 Task  Inprogress

Miraslay

Mircslay
Walcicak

Pavel
Balashov

Cpis postupu p vyvijani
samostatmaj funkcionality od néwrhu
af po jej nasadenie do produlce. 3
wytvorenie prihlasovania cez Google
* yytvorenie poutivatela cer Google
GEet (DwRutha)
* prdanie nasha hostname do
overenych hostanemay (Google)
* yytvorenie tajnych Kddov (Google)
* yygeneravanie SSL centifikat

* nakonfigurovanse Apache s
cenifilkitom
* nakoniigurovanse nging
* yytworenie autentificatného WyIvOrenie
medulu na backende prihlasovania 13
Implementécia frontend pre Gpravu
volby akehokalvek poufivatela v
hiasovace| tabulke. Zahifia moinost | Wytvorenie
preprutie valby do stavu jednoducheho
uprEvovania a uloZenie zmien hiazovania 3

Export pre Sprint 2 - Banan (Cast’ 3).
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Sprint 3 - Citron

Enckend - Ekript testovace]

databazy

Wytvarit Sablonu pre
metodiky

Fanmh UK

Frontend - vytwarenis
hlasowackeho formulars

Masadzovanie projeldu cez

Jenkins

Froniend - Wolba hlasovace]

strategle

Frontend - Wytvorenie
prinlasovania

Backend - Volbs hlasovacs]

strategle

Mastawenie Apache na
serveri

Metodika - vivo] a
Imtegracia

Backend - Vyteorenie
priflasovania

Metodika - agiing vivaf

Wytworit metodiku pre

Frongend - hlasovacia
tabulkn & zobrasenie
wyslediow

Froniend - iiprasva wolly

hlazowania

=O-ET Task DCrone
Eh-T8 Taumk Daone
=O-E8 Task Dane
GO-TO Tousmic Drone
Eh-48 Tausk

GO-52 T Drane
=0-38 Tausk DCaone
=0-51 Tamk Drone
Gh-43 T DCeone
GO-34 Tousi Drone
GO-3T7 Tasik Crone

Export pre

G323 Tk Dane

GO-TT Tousic Deane

GO-34 Toisk Dane

GO Teusic Deane

In progress

Elena
Stefancava

Elena

Stelancovn

Elena

Lukas
Banhula

Miroslay
Walckak

Balashoy

Pariel
Bafashow

Pl
Baiashon

Pariel
Bafsshow

Wytuorenke prikazow na vyibvoeenie leshovace| dalanazy pre fontend =
maznym zakahovanim a abnavenim dalabazy.

Witunrenie latex Sanhiony pre meiodiky

* TRuina sirama

* Jarykoee nasiavenia

* Roziodenia & formatovarse

* MawTh Taretine) schémy

* Pazadie pre apiksciu

* Baz raziabenia slemeniay

* Branding

* AFI volara pre prenssenis hiasovania

® Mowd admin chraraovka (nazov hlasoeania, jeho premssnie)

Inf=gracia Jenkins & Dockes - koofiguracia Dockes sockeiu, nastacenie

prav pre Jenkins. nastavenie omunicsce= @ hiadiska Jenkins rarhranis.

Nastavenie Jenkins potvania na konkreing veiviz. Nastavenis krakou
bulldavania a W, Wy
verzil. Nasadenie a spustenie verzie na senes.

Prouzivatel sl po vybrati nazv hiasovans o zadans mommost vyberie,
Kiori 2 dostupngch hiasowackch stratégil si choe vybear.

* Fridanie kraku rvoienia stratégie do procesu vytamnia hiasovania
* AUIDMANCKA ZMENA POMISY NASTVACE] Stratsgle.

Wytvorenie priblasovania cez Google Dathe

- wheorenie prhiasovanis pormocou kilrutia » hornom peasom roku
- nonlsseris poutvateia

- uckZinvanie stavu privisenia na stane poudivalea

- wyteorenie s=kcie pr i len pre | W P

Capind sa funclonalita pri wybvarani hiasovanis, kior pouthatefovl umaoznd
vyber konkrétne hlasovace] stratégie. ' lomio pripade ide o nastavenie

backendave] tasll.

Masiavenis Apache na serven sty bol Schopry pracovar S0 sinSckou
sirankou & zamven aby ungaoval ako reverse proxy pre docker 5
apilkaciou.

Opis postupu prl wyvijani samosiaine| funkconality od nastho a2 po jej
nasadeniis oo produkcie.

Wyteorenie prihilasovaris cez Google

® wybvorerie poulivabels cex Google GBet (DAWRT)

* pridanie n4sho hostname do overemych hasianemay (Google]

* wytvoreniie Iy kKIstoy [Googie)

* yygenescvanie SEL certiikat

* nakonfigurovanis Apache s certfikatom

* nakonfigurovanis nginy

* wyhrorenie auierifksinena moduiu na backende

Sprint 3 - Citron (Cast’ 1).

VyIVOTEnSE MEtDOKY [IE iCeniE VWO SOMET Zaloersho na
mestodalogll Scrum.

* rall & zodpovednasti
® priebs=h siretnutl

* peaca 5 JIRA

Wytsorenie metodiky pee zjednosenie vzhlady a obsshu astabmych metodi.

Casii:

® Dafinicis a 02l

*Ee

* Obrsah

Imglemeniaca frantend pre zobracenie hiasovace] iabulky a moZnastl
ZANIESOVAL T8 [Ednu T MaInos

Prvicy grafickeho mzhania:

* tanufics

* siaticky bewl pre moznast

* texiove pole pre meno

* hizzavacie dafidla pre mozncess

* tiadidio pre potvrdenie hiasovanis

Implemeniscs frantend pre Gpran velby siehokofvek poudivatels v
hiascreace] abulfos. Tahdfa moinost prepnugis volly do stans
UprETvania 8 wokenie zmken

Export pre Sprint 3 - Citrén (Cast’ 2).

e A nast le ety pre nasafzovan

a
.
13
Wytvarenie
ednodischihio
hlazcwania 3
13
Momnost vybrar

hiasovaciu stralégiu pri
wtvarani hiasovania.

Wytvarenie

Monost vybrar
hiasovaciu straifgiu pri
wytvarani hlasovania.

“ytvarenie
priblasovania

Wytvarenie
jednoduscheno
hiasocwamnia
Uprerva voltny
akehnkoleek
pousivabera
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Sprint 4 - Datle

Done Michal Hucko
Done Michal Hucko
Done Michal Hucko
Dione Andre] viek
Mirosiay
Dione Valeicak
Done  Michal Hucko
Elena
Dione Stefancova
Done  Lukas Babula
Done Lukas Bahula
Done Lukas Bsbula
Pavel
Done  Balashar

Description
Priprawvenie dokumenticie riadenia na odovedanie.

Priprawvenie dokumenticie indnierskeha diela na odovzdanie.

Priprewvenie metodik na odovzdanie & viaienie do dokumentacie
riadania.

Pridanie novich dioh do JIRY.

Zapracovanie pripomienck k logu zo stretrutia.

Nastavenie Apache na serveri aby bol schopny pracoval so
statickou strankou a zérnaved aby fungoval ako reverse prony pre
docker 5 aplikdcou.

“Wytvorenie wireframow

* wireframe 1

** pred farmularam pra strategu bude jaj popis

== carouss|

* obrazak + popis # kedy sa hodi

*wireframe 2

** sirsie tably = wysvetiujuom obrazkam

Imtegracia Jenkins a Docker - konfigurdcia Docker sackelu,
nastavenie préw pre Jenkins, nasizvenie komunikacie z Wadiska
Jenkins razhrania. Mastavenie Jenkins poéivania na kankretnu
webvl. Mastavenie krokov buikdovania a tesiovans. Vybworenie a
nastavenie vetvy pre nasadzovand verziu. Masadenie a spustenie
VEFZIE Na SErveri.

Konfiguroved Jenkins pre testovanie na Nowo-nastavenom
testovacom prostredi.

Uprava frontend testov pre pouitie sésiove za sebou na tesiovace]
datehdze.

Export pre Sprint 4 - Datle (Cast' 1).

| Issue
Summary Issue il Parentid

Odovzdarss | '
riadenia - ostameé 10104 Stary
Odovzdarss
infmierskeha digla 10110 Stary
Odovzdarse
riadenia - metodiky 10100 Story
Doplrenie dich do
JIRY 10123 Task
Uprava loga 10117 10115 Subdask
Nasadif Apache 10ME Task
Wytvorenie
wireframay 10202 10116 Sub-task
Masadzovanie
prajekiu cez
Jenkins 10047 Task
Kanfiguraéné
stibory pre Jerdins 10119 Story
Roziirenie Jenkins
konfiguracie pre
testovanie 10122 10119 Sub-ask
Prisposabenie
Prolracior iesioy 10200 10119 Sub-task
Protrakior v Docka 10201 10119 Sub-task
Konfiguracia
Apache a
Dockerfiles
[develap, tast,
deploy) 101200 10119 Sub-ask
Korfiguracia
Dijanpa nastaveni
& testovace]
databdzy 10121 10119 Sub-task
Modul
autentifikicia 10113 10110 Sub-lask
nasadenie - Vyivor.
prhlasovania 10084 10048 Sub-fask
Wytvorenie
dokumentu k
mEntaringu 10124 Task
Modul hlasowvania 1011z 10110 Sulb-task
Cellovy pohlad -
frontend 10114 10110 Sub-task
Rozdelenie
aplikécie
manaimermtow 10105 10004 | Sulb-task
Expor evidence
Lilah 10109 10104 Sub-task
Spojenie metodik 10101 10900 Sub-task

Dione

Done

Dione

Dione

Done

Dione
Dione

Done

Diong

Dione

Dione

Michal Dainak

Michal Hucko

Mirpslay
Valcicak
Mircelay
walcicak
Mircelay
Valcicak

Elena
Stefancova

Michal Dalnak
Michal Daolnak

Pavel
Balashav

Pavel
Balashav

Elena
Siefancova

Nasadenis nasiroja Profractor na Docker. Presunute @stov T
kontajnera Fronterd do kontajnera Protractor. Konfiguracia
nastaveni pre Develop testovanie na localhosie a iestovanie na
senarn, kioré sa dopyiuje na sorankuy Aestl

Usrava Apache kenfigurécie pre presmergvavanie stranok ftest! pre
test a fappl pre produkcin

Dackerfile pre Develop (mapovanes portov pre whvoi na localhosta).

Dackerfile pre Test (mapowarse portav pre testovares, rozdelne od
produkcie, pougitie tesiovace] databdry).

Decokerfile pre Deploy (mapovanie portov produkcie, adsirénenie
wietkych zbyinénosti z konfiguratného sibomn).

Konfiguracia D@ngo nastaveni pre vyoj Angulan na lecakhoste.
Konfiquracia Dfango nastavend pre poufitie estovace] databhdzy v
testovacom prostredi.

Mastavenie testovece] datebary na serven.

Pridaf anatyzu, navrh, implemeniaciu a testowvanss pre modul.

Po implemeaniac funkoionalty sa zebezpati spedné nazadenie na
SEMVENL

“Wytowrenie dokumenty, kiory nas prezentuje, k mentoringu TP Cup.

Pridaf anatyzu, navrh, implsmentaci a testovanas pre modul.
Rozpisaf Zast’ celkowéhe pohfadu na frotend. Popripade pridat”
disgram

Rozdelit' aplikacie manaimentow podla zépisnice zo 6. strefnuta.
Pripadné roziirenie dokumeniu o dalSie manaimenty.

Bumdawn chart pre jednotivg Sprinty @ export dloh po pednotieych
tyEdfioch.

‘WlcZenie melodik do vytvorene] Eabldny a pridane do priloh v
dokmeniacs radenia.

Export pre Sprint 4 - Datle (Cast 2).
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Papis ok
Doplrit usar shary
k taskam

ﬂ_'rpdmherle B

Mol
hlasovacych
strategii
Dooplnit
retrespekiivu 3
MNesadenie -
ukoncen.
hlasovania
Nasadenie -
uprava wolby
Spojenie metndilk
dokumentacie
Spojenie metndik
testovenia

Uprava dzajnu
frontend

Vytworit’ £ablidru
pre metndiky
Uprava dizajnu
pouZivatelzkéha
rozhrania

Sprint 4 - Datle ~

12

ISSUE COUNT

MNov 17

10107

10106

10115

10111

10108

10065

10063

inioz

10103

10118

10365

10075

10116

Issue Count ~

Nov 18

10104 Sub-task
10104 Sub-task

10110 Sub-task

10110 Sub-task

10004 Sub-task

10048 Sub-task
10048 Sub-task
1000 Sub-task

10100 Sub-task

10116 Sub-task

Task

Task

Story

Done

Done

Done

To Do

Done

Done

To Do

Michal Hucko
Michal Hucko
Andrej Vitek

Lukas Babula

Faval
Ealashav

Michal Hucko
Michal Hucko
Michal Hucko

Michal Dolnak

Andrej Vitek

Elena
Stefancova

Elena
Stefancova

Andrej Vitek

Pre kaZdy task(kafdy zodpoveda za svoje) dopisal popes{ak chyba)
a zdivodnenie v pripade, ked lloha nebaola spinena.

Pre jednotive tesky(kaddy ma zodpovednost’ za swoje) doplnit k
akému story patri.

Pridanie zhodnaotensa a vize do dokementace,

Pridat’ analjzu, navrh, implementaciu a testovanie pre modul.
Skontrolovat’ a prdat retrospektive 3 do dokumentacie nadenia.

Po implementac funkeionality sa zabezpaii (spesné nasadanie na
SEMVEr

Po implememaci funkcionality sa zsbezpeii (=pedné nasadenie na
SEMVENL

Spojenie metodik dokumentacie frontendu & backendu do jednej
matodiky.

Spojenie metodik testovansa frontendu & backendu da jedne]
matodicy.

Zapracovanie pripomienoh:

= zwyraznenie tliaidiel

* preloZenie do anghéting

* powinné texty s hviezdickou

* ndsiranenie okrag

* Zednotenie font loga & pisma

*wyzor chybovej hiagky
* API volania pre prensanie hlasovania

*Mova admin obrazovka [nézov hiasovania, pho prenenie)

* Testy
wybvorenie latex Sablony pre metodiy

* Titulna strana

* Jazykové nastavenia

* Rozlodenia a formatovanie

Zapracovanie pripomienck zo stretnutia.

Export pre Sprint 4 - Datle (¢ast’ 3).

Nov 19 Nov 20

Nov 21

]

| Guideline

13

Reopen sprint

| Remaining Values

Non-Working Days

¥ Show Non-Working Days

Nov 22

Nov 23

\

Nov 24 Nov 25 Nov 26 Nov 27 Nov 28 Nov 29

Burndown chart pre Sprint 4 - Datle (pocet dokoncenych uloh).

Nov 30
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Sprint 4 - Datle =

120

STORY POINTS

Mov 17

Story Points -

Nov 18

Nov 19

g -

Mov 20

Mow

21

Mow

22

RE‘CI\JE‘ﬂ sprint

B Guideline
Il Remaining Values
Mon-Working Days

# Show Non-Working Days

Nov 23 Nov 24 Maov 25 Mov 26 Nov 27 Nov 28 Nov 29 Maov 30

Burndown chart pre Sprint 4 - Datle (pocet story points pre dokoncené tlohy)

Nasa velocity pre 4. Sprint (2 tyzdne) bola:

e pocet dokoncéenych uloh: 10
e pocet SP pre dokonCené ulohy: 115

48



Sprint 5 - Egres

|Imiuf:l¥armid

-'I'esbuviil-'uie -E.Iena
rozmiestnenia 10216 Story Dione Stefancova
Otestovanie rozlofenia prikov aplikécie pomocou
wireframov & vytvorenie zhodnotenia
Natafanie a Lukas
testovanie 10220 10216 Sub-task Done Babula Otestovanie na 2 ludoch.
Otestovanie rozlofenia prikov aplikacie pomocou
wireframov & vytvorenie zhodnotenia.
Natafanie a
testovanie 10221 10216 Sub-task Done Andrej Vitek Otestovanie na 2 ludoch.
Uprava metodiky podla vykonanych zmien:
* pridat” profractor
Uprava mescdiky Lukas * pridat’ Jenkins link
testovania 10207 10203 Sub-task Dione Babula * pridat’ opis Specifickych operacii
Uprava metodiky Lukas
werzii 10226 10203 Sub-task Done Babula Pridanie & Spracovanie pripomienok.
Dokumenticia stichal
rizdenia 10203 Story Dione Hucko
Pridat popisy k Pavel Pridat’ popisy k Gloham, popripade napisat, preéo
uloham 10209 10203 Sub-task Dione Balashow dloha nebola spinena.
Preditanie a Pawe] Preditanie a Oprava dokumentu podla zmisn v
aktualizdcia 10225 10203 Sub-task Dione Balashow nowych Eprintoch.
Dokument Michal
inZinierskeho diela 10210 Story Done Hucko
Preditanie a Pavel Preditanie a dprava dokumentu podla zmien v
aktualizdcia 10213 10210 Sub-task Done Balashow nowych Sprintoch.
Testovanie fareb a
opisoy 10215 Story Done
Matafanie a Miroslav Otestovanie farieb a opisu aplikdcie pomocou 30
testovanie 10218 10215 Sub-task Dione walcicak sekundového testu a rhodnotenie.
Natafanie a Pavel Otestovanie farieb a opisu aplikdcie pomocou 30
testovanie 10217 10215 Sub-task Done Balashow sekundového testu a zhodnotenie.
Uprava metcdiku Miroslav
vyvioja a integracii 10208 10203 Sub-task Done walcicak Uprava podia novych zmien

Export pre Sprint 5 - Datle (Cast’ 1).

Export evidencie dloh Pavel

z JIRY 10205 10203 Sub-task Done Balashov Export tloh z JIRY z novych Sprintov.

Export bumdoam Pavel wytworenie obrazrku burndown chartu a vlofenie do

chartu z JIRY 10204 10203 Sub-task Done Balashov dokumentu riadenia.
Otestovanie rozloZenia prvkov aplikacie pomocou
wireframov & vytvorenie zhodnotenia.

Natadanie a Elena

testovanie 10219 10216 Sub-task Dione Stefancova | Priprava podkladov, scenara, konegna revizia

Uprava diagramow a Zmena a pridanie diagramov a obrazkov podla zmien
obrazkov 10211 102100 Sub-task Done Andre] vitek | w nowych Sprintoch.
Pridanie dloh do JRY 10214 Task Done Andrej Witek Pridanie nowvych Gloh do JIRY.
Dokumentacia zo Michal Analyza & opravit CSS na sfranke alebo spravit
Swaggera 10212 10210 Sub-task Done Hucka export PDF
Zabezpetenie
sarverovych aplikdcii 102232 Story Done

Michal
Zabezpetenie JIRY 10223 10222 sub-task Done Dolnak Uprava apache soborov a restart JIRY.
Zabezpeienie wichal
Jenkins 10224 10222 Sub-task Dione Hucko Uprava apache siborov a restart Jenkins,

Elena
Revizia metodik 10227 10203 Sub-task Done sStefancova | Findlna revizia metodik ako celku.
Prepis Uloh do Elena wWinZenie dloh z nowych Sprintov do dokumentu
dokumentu 10206 10203 Sub-task Done Stefancova | riadenia.

Export pre Sprint 5 - Datle (Cast’ 2).



Sprint’5 - Egres + Story Points - Reopen sprint

40

W Guideline
—_— B Remaining Values
e ~ Non-Working Days
35 ~
@ Show Non-Working Days
30
o 25
4]
H
o
&
& 20
&
o
t
15
10
Dec 1 Dec 2 Dec3 Dec 4 Decs Decé Dec 7 Dec 8 Dec 9

TIME

Burndown chart pre Sprint 5 - Datle (pocet story points pre dokoncené tlohy)

Nasa velocity pre 5. Sprint (1 tyzden) bola 37 SP.
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Zoznam pojmov a skratiek

backend serverova cast webovej aplikécie

backlog usporiadany zoznam tloh, ktoré eSte nie su vyrieSené

camel case spo6sob pisania nazvov bez medzier, kde prvy vyraz za¢ina malym pismenom kazdé nové slovo
velkym (napr. camelCaseWriting)

code review prehliadka kodu, staticka analyza kodu - proces, kedy zodpovedna osoba skontroluje kod, tento
proces je sucastou definition of done

commit vytvorenie novej verzie s vybranymi zmenami

cors celym nazvom ang. cross-origin resource sharing, mechanizmus umoziujici zdielanie zdrojov webovej
stranky pre aplikdciu na inej doméne

definition of done zoznam bodov, ktoré je potrebné splnit na dokondcenie tlohy

docker néastroj, ktory sa pouZiva pri nasadzovani riegenia do produkcie!
e2e (end to end) test, ktory pokryva vietky Casti aplikicie
frontend vizualna ¢ast webovej aplikacie

kontinualna integracia sposob vyvoja, pri ktorom vSetci vyvojari zdielaja svoj kod vo vzdialenom repo-
zitari, kod sa automaticky zostavi a otestuje

kontinualne nasadzovanie rozsirenie kontinualnej integracie o automatické nasadenie do produkéného pro-
stredia po dspeSnom otestovani

merge request Ziadost o spojenie vetiev

mockup pouzivatelské rozhranie sliZiace len na demonstraciu bez implementovania funkénej logiky

ng angular klient

npm celym nazvom ang. node package manager, spravca balickov uzla
osx operacny systém pre pocitace spoloc¢nosti Apple

pouzivatel'sky pribeh (angl. user story) opis Casti funkcionality aplikicie z pohladu interakcie medzi po-
uzivatelom a aplikiciou

REST celym nazvom ang. representational state tranfer, sposob ako jednoducho vytvorit, ¢itat, editovat
alebo zmagzat informécie zo serveru pomocou jednoduchych volani

Thttps://www.docker.com/



Scrum metodologia agilného vyvoja softvéru
Selenium ramec na testovanie frontendu

snake case spdsob pisania nazvov bez medzier, kde prvy vyraz zac¢ina malym pismenom kazdé nové slovo
malym, slova st rozdelené podtrZznikmi (napr. snake case writing)

Swagger nastroj na dokumentovanie REST rozhrani?

tag tzv. znacka, pomocné oznadenie, ktoré zlepsuje ¢itatelnost

URL celym nazvom ang. uniform resource locator, jednotny vyhladavaé prostriedku
view Cast backendu, ktora posiela data na frontend v uréenom forméte

wireframe bezfarebny nacrt struktiry, obsahu a rozmiestnenia prvkov grafického pouZzivatel'ského rozhrania

2https://swagger.io/



Kapitola 1

PISANIE METODIK

Zodpovednd osoba: Bc. Pavel Balashov
Poslednd vprava: 02.12.2017, verzia 1.1

Tato metodika je urcena pre ¢lenov timu sElectors, ktory pracuje na projekte Group de’Cider v ramci
predmetu Timovy projekt.

Tato metodika bola vytvorend pre upresnenie toho, ¢o je metodika a na ¢o sa pouziva. Taktiez v tejto
metodike sa opisuje $tyl pisania a Struktira, ktoré musia dodrziavat metodiky vytvorené a pouzivané ¢lenmi
timu sElectors v ramci projektu Group de’Cider.

1.1 Role

Autor metodiky - ¢len timu, ktory napisal dant metodiku. Iba autor metodiky méa moznost menit a dopliat
metodiku.

1.2 Definicia, ucel a platnost

Metodika je dokument ktory zachytava skisenosti a znalosti jedného alebo viacerych ¢lenov timu v ramci
konkrétnej oblasti vyvoja, riadenia vyvoja alebo technologii. Je potrebné pre interné Standardizovanie proce-
sov, ktoré mozu alebo musia byt vykonané v ramci projektu. Metodika sluzi pre zaistenie kvality vykonania
procesov, bez ohladu na to, kto ho vykonava, a je ndpomocna najméi v pripade, Ze existuju alternativne
moznosti a postupy!.

V ramci timu sElectors, ktory pracuje na projekte Group de’Cider, metodika nadobuda uéinnost po
ukonéeni $printu, v rdmci ktorého bola schvalena. Po nadobudnuti t¢innosti je metodika zavézné pre vSetkych
¢lenov timu.

Vsetky néavrhy pre zmenu alebo doplnenie metodiky sa pisu do komentarov. Ak sa nejedna o opravu
gramatickej chyby, tieto zmeny a doplnenia musia byt nasledne schvéilené timom. Po schvéleni ich autor
metodiky doplni do metodiky a zvyrazni Zltou farbou, ¢o znamené, Ze eSte nie si platné. Tieto zmeny a
doplnenia sa stavaju platnymi po ukonéeni Sprintu, v ramci ktorého boli schvalené. Po nadobudnuti platnosti
autor odstrani zvyraznenie.

1.3 Styl
Metodika je formalny technicky dokument, ktory mé obsahovat:
e jednotny strohy technicky presny jazyk

e jednoznacné, zrozumitelné a explicitné formulacie

Thttp://www?2.fiit.stuba.sk/ bielik/courses/msi-slov/metodika/metodika2012-13.pdf



Metodika by mala mat odporacaci alebo normativny charakter. Pri pisani metodiky by sa mal autor uplne
odosobnit, ¢o znamené:

e nepouzivat vlastné hodnotenia

e nepouzivat osobné zamena (ja, my, vy atd.)

e pouzivat neurc¢itky a neosobné zamena

Metodika musi byt zrozumitelna aj ¢itatelom s niZSou uroviiou znalosti nez akou disponuje jej autor.
Podl'a moZnosti, autor by mal uviest priklad spravneho a nespravneho vykonavania konkrétneho procesu a
pridat aj snimky obrazoviek.

Nakoniec, metodika nemé obsahovat analyzy problémov, nazory a hodnotenia, aviak moze sa odkazovat
na dokumenty, ktoré¢ ich obsahuja?.

1.4 Struktara dokumentu

1.

- W

8.

titulna strana

obsah

zoznam pojmov a skratiek
nadvéznost na iné metodiky
avod

(a) cielova skupina - stanovuje pre koho je metodika urc¢ena

(b) ciele - vymedzenie cielov metodiky

. role a ich zodpovednosti

opis procesov
(a) opis postupu — opis vSetkych podstatnych povinnych a podmienenych krokov, ktoré je alebo moze
byt potrebné vykonat
(b) vyhodnotenie kvality — ako zistit, Ze opisany postup bol spravne dodrzany

(c) dopliujice zdroje informacii — napr. odkazy na detailnejsi opis rieSenia problému na internete
alebo dokumentaciu konkrétnej asti technologie

(d) hladanie a odstranenie zavad (ang. troubleshooting) — detaily toho, kedy moZe nastat konkrétna
zavada a ako sa da vyriesit

zdroje

2http://www2.fiit.stuba.sk/ bielik /courses/msi-slov/metodika/metodika2012-13.pdf



Kapitola 2

AGILNE RIADENIE SOFTVEROVEHO
VYVOJA

Zodpovednd osoba: Bc. Pavel Balashov
Poslednd vprava: 02.12.2017, verzia 2.0

Tato metodika je urcena pre ¢lenov timu sElectors, ktory pracuje na projekte Group de’Cider.

V ramci timu bolo potrebné sa zhodnut na pristupe k riadeniu projektu zaloZzenom na metodologii agilného
vyvoja softvéru Scrum. Najmé vznikla potreba jednoznacne definovat role, udalosti, artefakty a pravidla podla
uvedenej metodologie, ako aj rozsirit ich o d'alsie detaily, ktoré su Specifické pre tim sElectors a projekt Group
de’Cider.

2.1 Role

Produktovy vlastnik -
e vizia a definicia produktu!
e manazment poloziek produktového backlogu
e prioritizacia poloziek produktového backlogu
e akceptéicia implementacie

Scrum master - rola scrum master je pridelend jednému z ¢lenov timu. Pred zaciatkom nového $printu sa
tato rola prideluje inému ¢lenovi.

e dodrziavanie Scrum a agilnych principov

identifikicia a odstranenie problémov, ktoré ovplyviuju vykon timu

sledovanie progresu vyvoja
e organizacia a vedenie stretnuti
Tim -

e spdsob vyvoja produktu

tvorba planu Sprintu
e odhad narocCnosti prace
e predvedie vysledkov §printu

e zlepSenia procesu

Thttp://scrum.sk/o-agile-a-scrum /2-scrum-a-roly /



2.2 Udalosti

Vsetky udalosti st ¢asovo ohranicené.

2.2.1 Sprint

gprint (angl. sprint) je udalost, pocas ktorej sa vyvija dalsi plne funkény a pouZitelny inkrement funkcionality
produktu. V rameci Sprintu sa uskutoc¢nuju dalsie udalosti ako timové stretnutia a hlasenia statusu.

Sprint ma fixna dlzku 2 tyzdne. Pred Sprintom prebehne planovanie Sprintu, po ukonceni ktorého zacne
Sprint. Pocas Sprintu:

e nemdze sa menit ciel $printu
e nemdzu byt vykonané zmeny, ktoré ohrozia ciel Sprintu
e backlog pre $print moze byt upraveny po prediskutovani s produktovym vlastnikom

Sprint konéi vyhodnotenim Sprintu.

2.2.2 Hlasenie statusu

Hl4asenie statusu je casovy usek, kedy kazdy Clen timu musi ozndmit pokrok na svojich tlohéch a problémy,
ktoré ho aktualne brzdia. Je alternativou pre denné scrumy (angl. daily scrums).

Hlasenie statusu sa kon& minimélne 2 krat do tyzdina - v utorok a sobotu. V stanovenych dioch je kazdy
¢len timu povinny do 23:00 napisat do Slack kanalu #£status:

e nazvy uloh na ktorych pracuje
e vyjadrenie pokroku (0 % - 99 %, ready for review, done)

— ak je pokrok uvedeny v percentich a nie je 0 %, je potrebné do zatvorky kratko opisat ¢o eSte
ostalo dorobit

— ak niektora uloha nadvézuje na ind, je vhodné jej status doplnit o informéciu, na ukondéenie ktorej
tlohy pod koho vedenim sa caka

2.2.3 Timové stretnutia

Timové stretnutia vyzaduja pritomnost vSetkych ¢lenov timu a produktového vlastnika. Neucast je povolena
iba vo vynimoc¢nych situacidch a musi byt vopred oznamena vSetkym ¢lenom timu.

Trestom za nedochvilnost je povinnost priniest chutni odmenu pre ostatnych ¢lenov timu na dalSom
stretnuti.

Scrum master vytvori sipis tém, ktoré sa budiu preberat na timovom stretnuti a zverejni ho ostatnym
¢lenom timu najneskor den pred stretnutim. Toto neplati pre retrospektivu Sprintu.

Pocas stretnutia jeden ¢len timu ma na starosti vedenie zapisnice, ktoré obsahuje kratky opis priebehu
stretnutia. Dalsf ¢len timu ma na starosti zapisovanie d'alsich informacii, ktoré nepatria do zapisnice (napr.
zapisovanie detailov jednotlivych uloh). Pre zvy$nych ¢lenov timu plati prisny zédkaz pouZivania elektroniky
bez sthlasu ostatnych ¢lenov timu.

2.2.4 Planovanie nového Sprintu

Poc¢as planovania nového $printu (angl. sprint planning) tim spolo¢nymi silami rozvrhne pracu pre dalsi
Sprint. Toto stretnutie zahffia 3 podstatné ¢innosti:

e stanovenie ciela $printu
e vyber tloh z produktového backlogu, ktoré budi vykonané pocas nového $printu

e ako bude prebiehat praca na vybranych tlohach



Pri vybere uloh do backlogu nového $printu berie tim ohlad na: prioritu tloh, rychlost timu a predcha-
dzajtacu skusenost ¢lenov timu. O poéte tloh, ktoré buda vybrané do nového Sprintu, rozhoduje tim.

Po vybere tloh do backlogu nového Sprintu vytvori tim plan prace. Tento plan bude obsahovat nadvéiznost
uloh a priblizny odhad kedy sa bude pracovat na ktorej tlohe. Pre v8etky tlohy bude vytvoreny detailny
opis, ktory musi obsahovat kroky vyvoja a akceptacné kritéria.

Po vytvoreni opisov tim vyhodnoti naro¢nost kazdej polozky backlogu pre novy $print. Pre tento ucel
prebehne planovaci poker (angl. planning pocker). Nakoniec kazdej tlohe bude prideleny ¢len timu, ktory
bude za fiu zodpovedny.

Planovanie nového $printu prebieha kazdy druhy stvrtok o 12:00, spolu s vyhodnotenim predchédzajiceho
$printu. Spolu tieto ¢innosti mézu trvat maximélne 3 hodiny.

2.2.5 Stretnutie v polovici Sprintu

Stretnutie v polovici $printu sa vyuZziva pre:
e rieSenie prekazok, ktorym Celia ¢lenovia timu pocas prace na polozkich backlogu pre aktualny Sprint
e prediskutovanie upravy backlogu pre aktualny Sprint s produktovym vlastnikom

e dalsie ¢innosti, ktoré vyzaduja vstup od vSetkych ¢lenov timu a ktoré nie je mozne alebo sa nedaju
efektivne vykonat mimo stretnutia

Toto timové stretnutie prebieha kazdy druhy $tvrtok o 12:00 a moze trvat maximélne 3 hodiny.

2.2.6 Vyhodnotenie Sprintu

Na zac¢iatku vyhodnotenia Sprintu (angl. sprint review) sa posudi praca, ktora bola vykonana pocas $printu
a prezentovanie funk¢éného inkrementu, ktory mal vzniknut na konci $printu. Ak na konci $printu ostali
nesplnené niektoré tulohy, pocas tohto stretnutia sa posudi ich stav a potrebnost ich upravy.

Potom tim spolu s produktovym vlastnikom vyhodnoti stav produktového backlogu a dohodne sa na
d'algej praci a smerovani projektu. Vysledkom tohto stretnutia by mal byt revidovany produktovy backlog,
ktory je pripraveny pre planovanie d’alsieho $printu.

Vyhodnotenie $printu prebieha kazdy druhy stvrtok o 12:00, spolu s planovanim nového Sprintu. Spolu
tieto ¢innosti mozu trvat maximalne 3 hodiny.

2.2.7 Retrospektiva Sprintu

Retrospektiva Sprintu (angl. sprint retrospective) slizi pre vyhodnotenie pozitivnych a negativnych momentov
$printu, ktory bol prave ukonceny, s ohladom na I'udi, vztahy, ¢innosti a nastroje. Na zaklade nich tim spolo¢ne
sformuluje mozne Gpravy procesu riadenia a vyvoja projektu, ktoré sa bude snazit vykonat v dalsich §printoch.
Ako osnova sluzia tri otazky, na ktoré odpovie kazdy z ¢lenov timu:

e Co sa mi v tomto Sprinte pacilo?
e Co sa mi v tomto Sprinte nepacilo?
e Aké zmeny by som navrhol pre vylepSenie buducich Sprintov?

Retrospektiva Sprintu prebieha kazdy druhy Stvrtok o 18:40, v rovnaky den ako prebehlo vyhodnotenie
Sprintu. Toto stretnutie trvd maximalne 2 hodiny.

2.3 Artefakty
2.3.1 Produktovy backlog

Produktovy backlog (angl. product backlog) je usporiadany zoznam vsetkych tloh, ktoré musia byt vykonané.
Je to zdroj vSetkych poziadaviek a zmien, ktoré musia byt zahrnuté do produktu. Kedze poziadavky na
produkt sa stale menia, produktovy backlog sa moze menit. Podla potreby, tlohy v produktovom backlogu
mozu byt rozbité na mensie ulohy.



2.3.2 Backlog pre Sprint

Backlog pre $print (angl. sprint backlog) pozostava z poloziek produktového backlogu, ktoré boli vybrané
timom pre aktuélny Sprint, a planu prace pre dodanie dalgieho inkrementu a dosiahnutie cielu Sprintu.
Informécie pre polozky tohto backlogu sa postupne dopliaji pocas Sprintu.

2.3.3 Polozka backlogu

Kazda polozka backlogu definuje tlohu, ktora musi byt vykonané.
Pre vSetky tulohy st definovane podmienky, ktoré musia byt splnené pred tym ako tloha méZe byt pova-
zovana za hotovu (tzv. definition of done). Tieto podmienky st vymenované vo forme krokov v Casti 4.2.
Taktiez kazda tloha moze mat Specifické akceptacné kritéria, ktoré musia byt splnené pred tym, ako sa
iloha bude povaZovat sa hotovu.

2.3.4 Ciel $printu

Ciel $printu (angl. sprint goal) je stanoveny na to, aby ¢lenovia timu nepracovali na vlastnych tlohach
izolovane, ale spolupracovali pre splnenie spolo¢ného ciela. Pocas $printu je tento ciel realizovany tlohami,
ktoré boli vybrané do backlogu pre aktuédlny Sprint a dal$imi savislostami, ktoré motivuja tim pracovat
spolu.
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Kapitola 3

PRACA S VERZIAMI

Zodpovednd osoba: Bc. Andrej Vitek
Poslednd dprava: 02.12.2017, verzia 2.0

Cielom tejto metodiky je definovat sposob prace s git repozitarom v ramci timového projektu a tym
dosiahnut prehl'adné verziovanie kodu nezavisle od ¢lena timu, ktory zmeny vykonava. Metodika sa zaobera
sposobom prace s vetvami, tvarom commit sprav a spésobom ako spajat uz dokon¢enu funkcionalitu vo vetve
s hlavnou vetvou.

3.1 Role

Zodpovedny ¢len timu - osoba ktora je zodpovedné za vykonané zmeny.
Reviewer - osoba zodpovedna za code review.

3.2 Vetvy

Pre zjednodusenie vyvoja sa budu pre nové funkcionality a rieSenia v projekte vytvarat vetvy. Ulohy, pre
ktoré sa budi vytvarat nové vetvy, by mali byt na trovni ,story” alebo naroc¢nejsich tloh. Nazvy vetiev sa
budu skladat z 3 casti:

e typ funkcionality - podla rieSenej tlohy obsahuje bud ,feature alebo ,bug fix*
e Cast projektu - ktora ¢ast projektu je riesenéd (backend, frontend, development, ...),

e nazov - napisane malym pismenom v angli¢tine a v pripade viacerych slov, budi slova oddelené pod-
Garkovnikom (znak " ).

Nézov vetvy sa bude skladat spojenim tychto 3 ¢asti pricom ¢asti buda oddelené lomitkom (znak "/"). Vzor
nazvu vetvy: typ funkcionality /Cast _projektu/nézov

Vetvy sa prehadzuji pomocou prikazu ,git checkout nazov vetvy“ a vytvaraji pomocou prikazu "git
checkout -b nazov_vetvy", pricom vytvarana vetva sa vytvori na zéklade aktualne vybranej vetvy. Nové
vetvy je potrebné vytvéarat na zaklade hlavnej vetvy.

V pripade, Ze sa pokracuje v praci s vetvou, ktora uz bola spojena s hlavnou vetvou, tak je potrebné
pracovat podla nasledujicich krokov.

1. Prejst do vetvy, ktora sa ide menit pomocou prikazu "git checkout nazov _vetvy"
2. Natiahnut si najnovsiu verziu aktuélnej vetvy prikazom "git pull origin nazov_vetvy"
3. Natiahnut si najnovsiu verziu hlavnej vetvy prikazom "git pull origin master"

4. Vykonat zmeny pomocou commit-ov
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5. Znovu natiahnut najnovsiu verziu hlavnej vetvy prikazom "git pull origin master"
Spravne nazvy:

e bug fix/backend/<bug xy>

o feature/frontend/<feature xy>

Nespravne nazvy:

o feature-BackEnd-Feature-xy (zly formét)

e frontend/bug fix/#9 (vymenené ¢asti v nazve)

e feature/frontend/tests-rework (_ namiesto -)

e l-odlisne-nazvy-poli-v-api-dokumentaciach (zly forméat a slovensky jazyk)

Po ukonéeni prace sa pre vetvu vytvori merge request.

3.3 Commit-y

Po ukonceni prace na Casti funkcionality sa vytvori commit obsahujici kratku spravu popisujicu, ¢o bolo
zmenené. Sprava bude obsahovat do 10 slov v anglickom jazyku v imperative (veta bude mat formu prikazu a
zac¢ina slovesom) v jednoduchom pritomnom ¢ase. Prvé slovo vo vete bude za¢inat velkym pismenom a veta
bude kon¢it bodkou.

Commity sa vytvaraja pomocou prikazu "git commit -m <sprava>".

Spravne nazvy:

e Add table xy.

e Fix runtime error while testing with empty DB.
Nespravne nazvy:

e Added (chyba predmet a bodka)

e table for database (chyba podmet, malé zaciatoéné pismeno, zly format a bodka)

basic layout and look for team page (chyba podmet a bodka)

Updated README.md. (minuly ¢as slovesa)

e Anonymous user login fix. (zly slovosled -> nie je prikaz)

CorsMiddleware fix for development and auth navigation fix (zly slovosled a bodka)

3.4 Merge request-y

Pred spojenim vetvy s dokon¢enou funkcionalitou s hlavnou vetvou je potrebné postupovat podla nasleduju-
cich krokov. V pripade, ked ide o funkcionalitu, ktora sa vytvara na arovni viacerych vetvi (napr. obsahuje
backend aj frontend), tak mus{ prebehnut este integracia medzi jednotlivymi ¢astami v novej vetve. Integracia
sa bude konat vo vetve s nadzvom typ funkcionality /development/nazov podla pravidiel v casti 3.2. Tuato
vetvu je potrebné vytvorit na zaklade vetvy, ktora sa bude integrovat, alebo s fiou spojit ak uz existuje. Ak je
dana funkcionalita len na drovni jednej vetvy, tak sa integraéna vetva nevytvara. Na koniec je eSte potrebné
si natiahnut poslednii verziu hlavnej vetvy a vyriesit konflikty.
Sposob, ako toto spravit, je pouZit prikazy:

e "git checkout nazov_vetvy"
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e "git pull origin master"

Po vyrieseni konfliktov je potrebné vytvorit merge request, ktory musi prejst prehliadkou. Clovek vykona-
vajuci prehliadku (reviewer) doplni svoje pripomienky pomocou komentarov do merge requestu. V pripade,
ak po dokonceni prehliadky st v kéde nejaké pripomienky, tak sa posli zodpovednému ¢lenovi timu na
prepracovanie. Ak po prehliadke nie su Ziadne pripomienky, tak sa merge request akceptuje.
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Kapitola 4

VYVOJ A INTEGRACIA

Zodpovednd osoba: Bc. Miroslav Valcicak
Poslednd vprava: 02.12.2017, verzia 1.1

Metodika je uréena vsetkym, ktori sa akymkol vek spdsobom podiel'ajii na tvorbe produktu a jeho nasadeni
do produkéného prostredia. Pritom nadvézuje na:

e Kapitola 3. Prace s verziami
e Kapitola 5. Dokumentécia
e Kapitola 6. Testovanie

Snahou nasho timu je, aby proces vyvoja a integracie bol ¢o najjednoduchsi, najefektivnejsi, nadmieru ne-
zataZzoval tim a zaroven zarucoval zachovanie vysokej kvality vytvaraného produktu. TaktieZ sa proces pokusa
presunit ¢o najviac rutinnej prace na nastroje a systémy podporujuce ich automatizované vykonavanie.

4.1 Role

Databdzovy ndvrhdr - ¢lovek, ktory navrhuje datovy model a definuje obmedzenia.

Ndavrhdr grafického pouZivatelského rozhrania - jeho tllohou je navrhnit rozhranie pre pouZzivatela z vizualneho
hladiska. Zaober4 sa farbami, ale aj rozmiestnenim jednotlivych prvkov.

API ndvrhdr - je zodpovedny za dobre definované rozhranie pre komunikaciu medzi klientom a serverom.
Vyvojdr - implementuje navrhy a odstraiuje implementacné chyby.

Recenzent zdrojového kodu - vykonava statickt analyzu kédu, za tcéelom odhalenia chyb, odstraiiovania ne-
konzistencie a nedodrziavania dohodnutych zasad pri programovani.

Sprdvca prostredi - osoba zodpovedna za rieSenie akychkolvek problémov spojenych s integraciou a funkénos-
tou prostredi

4.2 Opis procesov

Névrh procesu vyvoja a integracie bol vyrazne ovplyvneny praktikami kontinuélnej integracie (ang. continuous
integration, Obrazok 4.1)! a kontinualneho nasadzovania (ang continuous deployment)?. Ich aplikovanie v
procese poméhaji dosiahnut nasledovné néstroje a sluzby:

e Git/GitLab (manazment verzii zdrojového kodu)
e Docker (integracia)

e Jenkins (testovanie, nasadzovanie)
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Kontinudlne nasadzovanie
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Obr. 4.1: Proces kontinualneho nasadzovania.
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V stucastnosti sa pri vyvoji produktu vyuzivaja tri prostredia a to:

® vyvojové

e staging

e produkcia

kazdé prostredie ma vlastnii sadu konfigurac¢nych siborov. Vyvojové prostredie sluzi taktiez ako testovacie
prostredie. Staging prostredie sliZi timu v prvom rade na overenie bezproblémového integrovania novej fun-
kcionality do existujiceho systému aj pomocou automatickych integraénych testov. Rovnako, slazi product
ownerovi na sledovanie stavu vyvoja funkcionalit, ich validovanie a testovanie.

Pri vyvoji kazdej samostatnej funkcionality je potrebné dodrZiavat nasledujicu postupnost krokov:

1.
2.

6.
7.

vyberie sa pripad pouzitia

databézovy navrhar vytvori navrh datového modelu a jeho vizualizacia UML diagramom na zaklade
definovanych poziadaviek (ak to charakter tlohy umoziuje)

. navrhar grafického pouzivatel'ského rozhrania vytvori wireframe-y a mockup-y pre pouzivatela systému

(ak to charakter dlohy umoziiuje)

. API néavrhar definuje rozhrania komunikicie medzi klientskou ¢astou systému a serverovou castou -

potrebné konzulticia s vyvojarom klientskej aj serverovej ¢asti systému

. vyvojari vytvoria osobitné vetvy v systéme na manazment verzii zdrojového kédu

vyvojari implementuju Casti funkcionality

vyvojari vytvoria testy pre prislusné casti zdrojového kédu

Thttps://codeship.com/continuous-integration-essentials
2https://codeship.com/continuous-integration-essentials
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8. vyvojari vytvoria dokumentaciu k prislusnej ¢asti zdrojového kédu
9. vyvojari okomentuju a odoglu zmeny do vzdialeného repozitara vetvy
10. v pripade, Ze funkcia nie je uplne implementovana, pokra¢ovat bodom 6
11. vyvojari si k sebe prevezmi zmeny z hlavnej vyvojovej vetvy
12. vyvojari vyrieSia pripadné konflikty
13. vyvojari pridaju komentare a odoslu riesenia konfliktov do vzdialeného repozitara vetvy

14. vyvojari vytvoria poziadavky na zlucenie s hlavnou vyvojovou vetvou (ang. merge request) v prostredi
GitLab-u (iba ak eSte neexistuje)

15. vyvojari poziadaju recenzentov zdrojového kodu (su prideleni pre kazda ulohu) o vykonanie code review

16. recenzenti zdrojového koédu si prezri novovytvoreny kéd a v pripade potreby pridaju k nemu pripo-
mienky

17. vyvojari zapracuju pripomienky vo vlastnej vetve a pokrac¢uju bodom 11 (iba v pripade, Ze nejaké
pripomienky existuju)

18. vyvojari zlucia vyvojové vetvy

Po kazdej zmene v hlavnej vyvojovej vetve Jenkins spusti automatizované testy a v pripade ich tispesného
ukoncenia nasadi nova verziu produktu do stagging prostredia. Vyvojari st povinny sledovat stav testovania
a v pripade ich netspesného dokonéenia musia chyby odstranit vo vlastnych vyvojovych vetvach. Bod é&islo
2 a 3 st od seba navzajom nezavislé a mozu sa vykonavat paralelne.

V pripade tspesného ukoncenia procesu vyvoja, testovania a nasadenia na stagging prostredie sa vyzve
product owner, aby zvalidoval implementovana funkcionalitu a po jej akceptovani spravca prostredi da pokyn
Jenkinsu na jej automatické nasadenie do produkéného prostredia.

Kazdy ¢len timu je povinny v pripade objavenia akejkol'vek chyby pocas svojho vyvoja, testovania alebo
akejkol'vek préci s aplikdciou v staging prostredi ttito chybu zdokumentovat a nahlasit. Proces manazmentu
chyb je opisany v osobitnej metodike.

4.3 Zaver

Aby mala metodika procesu vyvoja a integracie redlny pozitivny prinos, je nevyhnutné, aby ju kazdy ¢len vy-
vojového timu respektoval a dodrziaval. Jednotlivé kroky vyvoja mézu presnejsie upravovat dalsie metodiky,
s ktorymi sa je kazdy ¢len timu povinny oboznamit eSte pred zacatim prace na vyvoji produktu.
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Kapitola 5

DOKUMENTACIA

Zodpovednd osoba: Bc. Michal Dolndk, Bc. Michal Hucko
Poslednd vprava: 19.11.2017, verzia 2.0

Cielom dokumentu je objasnit postup pri dokumentovani. Metodika je zavizna a plati pre vSetkych
¢lenov timu 1, ktori sa podielaji na tvorbe kdédu. Vsetky postupy opisané v tomto dokumente st platné.
Téato metodika nadvéizuje na metodiku:

e Kapitola 3. Praca s verziami

5.1 Role

Programdtor - osoba ktora je zodpovedn4 za napisany kod (¢ na frontende, alebo backende).
Reviewer - osoba zodpovedna za code review.

5.2 Predpoklady

5.2.1 Spustenie frontendu

KTuacové zavislosti Angularu su (nazov -> odporacana verzia):
e npm -> 5.3.0
e nodelJs! -> 8.6.0
o ng-> 144

Odporica sa pracovat na opera¢nych systémoch zaloZenych na UNIX technolégii, ako napr. Linux ¢ OSX.
Pre pouZzivatelov Windows doporuc¢ujeme pouZit VirtualBox na vytvorenie UNIX virtuilneho stroja.

e npm a nodejs stiahnete pomocou prikazu "$ apt-get install npm"(Linux) alebo prikazom "$ brew install
npm"(0SX).

e ng nainstalujete pomocou prikazu (Linux, OSX): "$ npm install -g @angular/cli"

Lokalne spustenie
Postup:
e Lokalne spustime aplikdciu pomocou prikazu: "$ ng serve"

e V environment.local.ts si je potrebné nastavit premenni prostredia apiBase, aby smerovala na backend.

Ihttps://nodejs.org/en/
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e Backend musi mat povolené CORS pre pristup z portu, kde je lokdlne spusteny frontend. V opa¢nom
pripade odmietne pristup a nie je mozné lokalne vyvijat?.

Lokalne spustenie (docker)

V subore dockerfile v priefinku frontendu je nutné spustat aplikiciu pomocou prikazu: "CMD ["npm", "run",

n deVel H] n

5.2.2 Spustenie backendu

Na to, aby bolo moZné pisat dokumentéaciu je potrebné aby mal programéator nasledujtce kniZnice:
e django ("$ pip install django")
e django-rest-framework ("$ pip install djangorestframework")
e django swagger ("$ pip install django-rest-swagger")

Swagger je nastroj na dokumentovanie. V naSom projekte ho pouzivame na dokumentovanie REST roz-
hrania. Aby spravne bezal, musi byt okrem instalacie pridany k naingtalovanym aplikaciam?:
INSTALLED APPS = |

‘rest framework swagger’,

Ukazka zdrojového kodu 5.1: Vyhotovenie dokumentéacie Python

A taktiez musi byt pridany medzi URL v projekte:

from django.conf.urls import url
from rest framework swagger.views import get swagger view

schema_view = get swagger_ view(title=’Some cool name’)

urlpatterns = |
url(r’~$’, schema view)
J

Ukazka zdrojového kédu 5.2: Vyhotovenie dokumentacie Python

Lokalne spustenie

Pre lokélne spustenie projektu prejdite do adresara /backend/group/ v korefiovom adreséri projektu a spustite
prikaz: "$ python manage.py runserver"
Nasledne bezi na localhost:8000/.

Lokalne spustenie (docker)

Pre lokélne spustenie pomocou dockeru je potrebné z korefiového adresara projektu spustit prikaz: "$ docker-
compose up"
Nasledne bezi na localhost:8000/.

2https://en.wikipedia.org/wiki/Cross-origin _resource_sharing
Shttps://django-rest-swagger.readthedocs.io/en /latest /

18



N =

N OOtk W

[

5.3 Opis procesu
5.3.1 Frontend

Pravidla:
e Dokumentéaciu sa piSe k triedam, k funkcidm a k zloZitejSim premennym.

e Pri dokumentacii funkcii, ktoré maju parametre a navratové hodnoty pouzivajte tagy @param a @return
s opisom a pouzitymi datovymi typmi.

Dokumentaciu piste po anglicky a vo vetach.

e Ak maju premenné deklarované typy, tak ich piSeme v zatvorkach.

/x%

* Function creates http request to the server in a proper format, which is decided by it’s
type.
* @param options object with type(string), query(boolean) and body(object) fields
* @param callback to call after response is received
*
* Qreturn callback(err(object)), data(object))
*/
Ukazka zdrojového kodu 5.3: Priklad dokumentécie frontend

5.3.2 Backend

Pre tento ucel sa pouZiva nastroj swagger. Aby swagger vedel, ¢o ma dat do dokumentécie, Specifikii sa detaily
uZ podas vytvarania modelu®. Je potrebné uviest, ktoré polia st povinné, aky maji typ, spravne napisat ich
nazov, pripadne uviest zakladné hodnoty. Priklad:

class Vote(models.Model) :

created = models.DateTimeField (auto_now add=True)
username = models. CharField (max length=100, default="User")

Uk4azka zdrojového kodu 5.4: Priklad dokumentéacie backend

Dalej je potrebné okomentovat kazdi metodu vo view, ktora bude pouzitd v URL. Swagger pouziva tieto
komentare ako pole Implementation notes. Je nutné, aby bolo v komentari spomenuté, na ¢o bude metoéda
slazit. Priklad:
class EventCreate(generics.GenericAPIView):

Create new Event with given Options.
mnimnn

def get serializer class(slef):
return NewEventSerializer

def post(self, request, format=None):
nnn

Create new Event with given Options.
mnimnn

Ukazka zdrojového kédu 5.5: Priklad dokumentacie backend

Komentare
V projekte je nutné dodrzat struktiru komentérov. Komentare dodrzuja nasledujtuce pravidla:
o Komentar je pisany po anglicky.

e Komentar zacina velkym pismenom.

4http://www.django-rest-framework.org/topics/documenting-your-api/
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e Komentar konéi bodkou.
e Komentéar je pisany rozkazovacim spésobom.

Vhodné priklady:

"Create new action."
"Update action depending on the date."

Ukézka zdrojového kédu 5.6: Priklad komentarov backend

Nevhodné priklady:

"It will create a record"
"Some method"

Ukazka zdrojového kodu 5.7: Priklad komentarov backend

5.4 Zaver

Dokumentécia je jedna z ¢asti definition of done. Programétor je teda zodpovedny za jej obsah. Reviewer je
povinny okrem funkcionality kontrolovat aj dokumentéciu, ¢i je v silade s tymto dokumentom. Ak sa pocas
vyvoja produktu vyskytna nedostatky tohto dokumentu, je moZzné ho rozsirit.
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Kapitola 6

TESTOVANIE

Zodpovednd osoba: Bc. Michal Dolndk, Bc.Michal Hucko
Poslednd dprava: 02.12.2017, verzia 3.0

Cielom dokumentu je objasnit postup pri testovani. Metodika je zavizna a plati pre vSetkych ¢lenov timu
1, ktori sa podielaju na tvorbe kodu. Vsetky postupy opisané v tomto dokumente st platné. Tato metodika
priamo nadvézuje na metodiku:

6.1

Kapitola 5. Dokumentéacia

Role

Programdtor - osoba, ktora je zodpovedna za napisany koéd (¢ na frontende, alebo backende).

6.2

Definition of done z pohl'adu testovania

Kazdy pripad pouzitia musi byt napisany test, ktory zachytéva korektné spravanie aplikacie pri vykonavani
pripadu pouZitia. Test nepiSeme len v pripade, Ze ho z objektivnych pri¢in nie je moZné vykonat alebo by
jeho vysledok nebol deterministicky. Aplikicia sa odovzdava na postdenie (ang. review), ak st funkéné vetky
existujice automatické testy.

6.3

Predpoklady

6.3.1 Frontend

Predpoklad je fungujica frontendova aplikacia. Navod na spustenie aplikicie nadjdete v Kapitole 5, v
Casti dokumentovanie frontendu, v sekcii Navod na lokalne spustenie projektu.

Testovaci framework sa nachadza v prie¢inku protractor a obsahuje dva docker subory - docker-
compose.yml a docker-compose.test.yml. Druhy sibor slizi pre automatické testovanie aplikacie po-
mocou nastroja Jenkins.

Pre testovanie aplikicie spustenej lokalne v dockeri spustime v prie¢inku protractor prikaz ,docker-
compose up“. Docker stiahne a spust{ selenium a chrome a spusti testy aplikacie na url ,localhost:4200%.

Na pisanie samotnych testov je lepSie nainstalovat si protractor a selenium lokilne. Navod najdete tu
http://www.protractortest.org/#/.

Po spusteni lokdlneho selenium servera mozete lokalne pustit testy pomocou prikazu ,protractor prot-
ractor.local.js* s tym, Ze je potrebné nastavit parameter baseUrl na adresu, kde ste si lokdlne spustili
aplikéaciu.
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6.3.2 Nacitanie testovacich tidajov cez docker

Na nacitanie testovacich idajov do databazy, zalohu aktualnej databazy a jej obnovenie slazia 3 prikazy:

e _docker-compose run backend python manage.py setupdbfrontend” - resetuje databazu a vlozi testovacie
udaje.

e _docker-compose run backend python manage.py setupdbfrontendwithbackup® - zdlohuje aktualne udaje
v databaze, resetuje ju a vlozi testovacie udaje.

e docker-compose run backend python manage.py restorebackup® - resetuje databézu a nacita zalohované
adaje.

Tieto prikazy sa spustajia z hlavného adresara projektu, tj. adresar v ktorom je stubor docker-compose.yml.

6.3.3 Backend

Zdrojovy kod na backende je napisany nad frameworkom django-rest. Verzia frameworku django je aspon
1.11.5 a frameworku django-rest je 3.6.4. Pri implementacii testovania pouZivame Standardné testovanie nad
frameworkom Django, ktoré sa da spustit z korefiového adresara backendu cez prikaz: "$ python manage.py
test"

6.4 Opis procesu

6.4.1 Frontend

Struktiara testov

Priklad testu:

describe (’Home page is correct.’, () = {
let page: HomePage;

beforeEach (() = {
page = new HomePage () ;

b

it (’should display project name in header’, () => {
page .navigateTo () ;
expect (page.getProjectName ()).toEqual (’Group de Cider’);

1)
})s
Ukazka zdrojového kodu 6.1: Priklad testu frontend

Testy sa skladaja z 3 ¢asti. Prvou je ¢ast describe, kde je nutné uviest aka ¢ast systému sa testuje. Druhou
st deklarované komponenty alebo stranky, ktoré sa buda testovat. Tretou sa jednotlivé ¢asti testu zoskupené
v podmienkach®.

Formalne zasady:

e Popisy testu sa pisu po anglicky.
e Vsetky stubory s testami musia byt nazvané *.e2e.ts a musia byt umiestnené v priefinku protractor/e2e.

e Na testovanie sa pouZiva framework protractor?.

Lhttp: //www.protractortest.org/# /style-guide
2http://www.protractortest.org
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Struktira stranok

export class HomePage {
navigateTo () {
return browser.get(’/’);

}

getProjectName () {
return element (by.id (’project —name’)).getText () ;
}

getAboutUsButton () {
return element (by.id (’about—us’));
}

getLoginButton () {
return element (by.id (’login—button’));

}
Ukézka zdrojového kodu 6.2: Priklad testu frontend

Stranky opisuji komponenty aplikicie a vyberaja z nich jednotlivé elementy, ktoré sa nasledne pouzivaju v
testoch. Elementy sa vyberaja na zaklade atributov unikatnych identifikirov (id) a ak to nie je mozné, tak
na zaklade atributov tried.

6.4.2 Backend
Strukttra testov

Testy organizujeme do logickych celkov, ktorymi su triedy. Kazda trieda moze dedit z jednej z moznosti:

° Standardnej triedy djanga TestCase v pripade, Ze sa jedna o funkcionalitu mimo frameworku django-
rest: "from django.test import TestCase"

e Triedy APITestCase v pripade testovania funkcionality django-rest frameworku. Viac v kapitole 6.4.2.
"from rest framework.test import APITestCase"

Testovacie scenare si dalej organizované do metod.

Stabna kultara

Konvencie struktury pisania nazvov V pripade ,test case-ov* pouZijeme camel-case format nazvu (prvé
pismeno vel'ké a kaZzdé nové slovo s velkym, vietky slova spolu). V pripade Specifickych nazvov metod vyuzi-
jeme snake-case (kazdé slovo s malym oddelené podtrznikom). Priklad:

class MyNewTestCase (APITestCase) :
def new test 1 test(self):

Ukazka zdrojového kodu 6.3: Priklad testu backend

Konvencie Struktary obsahu nazvov Cely ,test case* je potrebné robit v kontexte view, na ktory sa
viaze. To znamené, Ze ak testujem funkcionalitu view, kde vytvarame Auto, ndzov bude vytvoreny presne
podla toho. Nazvy test-casov koncia retazcom “TestCase”. Konkrétne metody v test case (testy) si potom
pomenivané podla §pecifickej udalosti, ktora je testovana. Nazvy testov konéia retazcom “ _test”. Nasledujuci
priklad ukazuje ako pomenovat test case a testy na vytvaranie triedy auta:

class CreateCarTestCase (APITestCase):
def test create car test(self):

def test create car without wheels test(self):

Ukazka zdrojového kodu 6.4: Priklad testu backend
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class New testcase(APITestCase):
def testcreatecartest (self):

def' .testCreateCarWithoutWheelsTest (self):
Ukézka zdrojového kodu 6.5: Nevhodny priklad testu backend

Django-rest APITestCase

Vyhodou pouzitia tejto triedy je fakt, Ze ndm poskytuje parameter “client”, cez ktory vieme jednoducho
posielat dopyty na REST API. Priklad®:

class CreateCarTestCase (APITestCase):
def test create car test(self):
response = self.client.post(url, data, format='json’)

Ukazka zdrojového kodu 6.6: Priklad testu backend

6.5 Automatizované testovanie

Automatizované testovanie je vykonavané na zaklade zmeny vo vetve master nasho git repozitara. Cely proces
zastreluje nastroj pre kontinualnu integraciu — Jenkins, ktory sa nachadza na adrese http://team01-17.
studenti.fiit.stuba.sk:8081/. Po prihlaseni je mozné vidiet vSetky Casti projektu s ich aktualnym sta-
vom. Modré farba pri €asti znézoriuje uspech pri poslednom vykonani, ¢ervena netuspech. Poslednych 5
vykonani je zhrnutych vo forme podcasia, ktoré znazoriuje percentuélnu tspesnost poslednych 5 vykonani.
Pre podrobnejsie informécie staci prejst na ikonku s pocéasim danej ¢asti. Z dovodu niZSej konfiguracnej
narocnosti je cely proces rozdeleny na 4 Casti:

e timak,
e tester,
e pusher,
e deployer.

Lepsi nahl'ad na obsah a tvorbu jednotlivych ¢asti vysvetli kratky tutorial pre vytvorenie Gasti.

timak Cast s ndzvom ,timak* ma na starosti po¢ivanie a reagovanie na git repozitar nasho projektu. Pri
zmene vo vetve master stiahne nova verziu tejto vetvy na nas server.

tester Cast tester* je ustredna v celom automatickom testovani. V jednotlivych krokov, v sulade s predos-
lymi ¢astami a prikazmi tejto metodiky, vola

e zastavenie starého testovacieho prostredia,
e build novej verzie,

e spustenie testov backend-u,

e nasadenie nového testovacieho prostredia,

e zalohovanie a pripravu testovacej databazy pre integracné testovanie,

Shttp://www.django-rest-framework.org/api-guide/testing/
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e spustenie frontend integra¢nych testov,
e obnovenie zélohy testovacej databézy.

Vsetky tieto kroky st zhrnuté do 3 celkov: Building, Backend Testing a Frontend Testing. Tieto celky
mozno vidiet aj po rozkliknuti ¢asti ,tester”.

pusher Cast ,pusher” je volana z Casti ,tester po tspesnom vykonani vSetkych testov. Zabezpeci, aby sa
nové funkcionalita dostala do vetvy release.

deployer Cast deployer* je nastavena tak, aby stiahla obsah vetvy release a spustila novi produkénu verziu
nasho projektu. Jej konfiguracia predpokladé odstihlasenie nasadenia novej verzie produktovym vlastnikom,
a preto je spustenie jej vykonavania mozné len manualne pomocou ,,Build Now*.

6.6 Zaver

Testovanie je jedna z ¢asti definition of done. Programéator je teda zodpovedny za jej obsah. Posudzovatel je
povinny okrem funkcionality kontrolovat aj testy, ¢i st v silade s tymto dokumentom. Okrem toho spusta
testy. Ak pocas sa pocas vyvoja produktu vyskytnu nedostatky tohto dokumentu, je moZzné ho rozsirit.
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Uvod
Dokument obsahuje informacie o projekte Group de’Cider po prvych 5 Sprintoch v
ramci predmetu Timovy projekt. Cielom dokumentu je opisat technicku ¢ast nasho projektu.
Dokument sa sklada z globalnych cielov nasho projektu, ciefov v ramci zimného
semestra a celkového pohladu na vytvarany systém. Taktiez obsahuje informacie o
moduloch systému a ich navrhu, implementacie a spdsobe testovania. V pripade, ked modul
vyZadoval aj detailnejsiu analyzu nejakého problému, tak obsahuje aj tuto Cast.



1 Globalne ciele

Hlasovacich aplikacii existuje vefa. VacSinou vSak zvladnu len jednoduché
jednorazové ulohy. Rovnako spésob hlasovania v nich je obmedzeny na spocitanie hlasov,
ktoré sa nehodi vzdy.

V ramci timového projektu sa snazime vytvorit univerzalne rieSenie umoznujuce
efektivne rozhodovanie v skupinach. Group de'Cider je webova aplikacia poskytujuca:

e tvorbu hlasovani pre skupiny pouzivatelfov

e intuitivne pouzivatelské rozhranie

e vyber rozli€nych hlasovacich stratégii (average without misery, most pleasure,
cumulative voting, dictatorship)

opakované hlasovania (napriklad pre kazdodenny vyber miesta na obed)

komplexné hlasovania (sucasny vyber napriklad ¢asu A miesta alebo miesta A

aktivity)

moznost skrytého hlasovania

chat pre rychle vyjasnenie situacii

Vytvarana aplikacia je urCena pre aktivnych fudi komunikujucich s priatelmi,
kolegami Ci spoluziakmi, ktori sa chcu vediet dohodnut dobre a rychlo. Pouzivat ju zvladne
kazdy, kto vie ovladat pocita€. Vytvorit hlasovanie a pozvat dorn priatefov je Uplne
jednoduché.

Biznis potencial nasho rieSenia bude méct spocivat v platenej funkcionalite,
napriklad v obmedzeni maximalnej velkosti skupiny pre free verziu, zamknuti zaujimavych
hlasovacich stratégii, ¢i obomedzeni maximalneho pocétu opakovani hlasovania.

1.1 Zimny semester

Polas zimného semestra sa nas tim sustredi na navrhnutie a implementaciu
zakladnej funkcionality vytvaraného systému, jeho nasadenie a pouzitefnost.

V ramci zakladnej funkcionality je nasSim cielom poskytnut mozZnost vytvorenia
hlasovania a opakovaného hlasovania, umoznit pouzivatelovi zahlasovat' a taktiez vytvorit
jednoduchd administraciu, pomocou ktorej bude mozZné upravit vytvorené hlasovanie.
Chceme taktiez umoznit pouzivatelom sa prihlasit a mat prehlad o vSetkych hlasovaniach,
ktoré bud' vytvorili, alebo do nich patria.

Nasadenim je myslené vytvorenie kontinualnej integracie pomocou nastroju Jenkins.
Taktiez sem patri vytvorenie Docker obrazu pre nas projekt a samotné nasadenie na server
so zabezpe€enim mozného pristupu cez internet.

Na zabezpecenie pouzitelnosti sa zameriavame na navrhnutie vhodného rozhrania
pomocou mockupov.



2 Celkovy pohlad na systém

Cela aplikacia pozostava z docker rieSenia, ktoré zdruzuje tri kontainery. Prvym z
nich je backend kontainer, ktory v sebe uchovava django REST API a postgresql databazu.
Druhym je frontend s angularom. Aby tieto 2 kontainery vedeli medzi sebou komunikovat
pouzivame treti s NGINXom, ktory slizi ako proxi HTTP server. Vyuzitie technolégie dockeru
znacne podporuje integraciu a znovu-nasadenie aplikacie .

Compose spolu s hlavnou web strankou sme nasadili na prideleny server. Ich
komunikaciu s okolim zabezpeCujeme pomocou apache HTTP serveru, ktory funguje ako
reverse proxi pre NGINX kontainer.Celkovy pohlad na architekturu nasho systému v ramci
servera je vidiet na obrazku 1.

Kod projektu ako aj jednotlivé verzie vyvijame pomocou systému na kontrolu verzii
Git uchovavame vo vytvorenom ulozisku od spolo¢nosti GitLab.

G-mail $:|

Autentifikicia

Server
Docker
Jenkins E_ Production ikl
{l Protractor {l
2] Backend {Angular testing)
NGINX (Django Rest) 8 5
app, auth
Apache {I =
Frontend E Database E
test (Angular) (PostgresQL)
\ Test
Team web {I NGINX E iy {l
{Django Rest)
Frontend 3 ] Database &
(Angular) (Postgresal)

Obr. 1: Ukazka architektury systému v ramci servera. Apache je pouZity na zabezpecenie
pristupu do vytvoreného Docker kontajnera s produkénou a testovaciou verziou projektu a
na timovu stranku. Jenkins zabezpecluje automatizované nasadzovanie a testovanie.



2.1 Backend systemu

Do cCasti backend patri databaza PostgreSQL a ramec (framework) Django REST,
ktory sluzi na vyvoj webovych aplikacii. Testovanie, spravu databazy a vytvaranie modelu
ma tiez na starosti ramec Django REST a jeho kniznice. Dokumentacia je v ramci tejto Casti
zabezpeCena pomocou nastroja Swagger. Navrh schémy databazy je vidiet na obrazku 2.
Hlavnou ulohou tejto Easti je komunikacia pomocou API volani s frontend-om a poskytovanie
aplikacnej logiky.

option

+ PK id: integer —

+ name: varchar

;—'" + FK voting_id: varchar
o vote

+ PK id: integer
+ yoted_at: timestamp

+ USer_name: varchar

voting — 1. FK option_id: integer
1 .
“—1— + PK id: varchar + FK voting_id: varchar
+ title: varchar + FK user_id: integer

+ stopped: boolean

voting_type + created_at: timestamp
+ PK id: string 1 + creator_name: varchar user
+ name: varchar 1 + FK type_id: integer 2 + PK id: integer 01
+ FK creator_id: integer j + name: varchar

+ joined_at: timestamp

Obr. 2: Navrh schémy pre databazu.

Aby sme umoznili aj vytvorenie anonymnych hlasovani, tak v pripade vytvorenia
nového hlasovania (voting) alebo zahlasovania za moznost (vote), nie je nutné prepojenie s
tabulkou pouzivatela (user) a v tom pripade sa zaznamena len meno pouZzivatefla.

2.2 Frontend systému

Frontend je v ramci nasho projektu oddeleny od backend-u a je vytvoreny pomocou
aplikaéného ramca Angular v programovacom jazyku typescript. Na automatické testovanie
celej aplikacie sa vyuziva aplikaény ramec Protractor, ktoré je postaveny na nastroji
Selenium. Automatické testy sa spustaju prostrednictvom nastroja Headless Chromium.
Dokumentacia zdrojového kodu sa riadi odporu€aniami projektu TypeDoc.

Do aplikacie sa postupne pridavaju grafické navrhy pozivatelskych rozhrani
prostrednictvom jazyka SASS, ktory sa kompiluje na Standardné CSS.



3 Moduly systemu

3.1 Modul hlasovacich strategii

3.1.1 Analyza

Jednym z cielov nasho systému je moznost pouzit rbzne zaujimavé hlasovacie stratégie pri
vytvarani hlasovania. Kvoéli tomu sme v tejto Casti robili prieskum v oblasti moznosti
hlasovania a systémov volieb. Mnohé tieto systémy a hlasovania su v su€asnosti pouzivané
v politickej scéne, kde sa pomocou nich vyberaju politicki hodnostari. Su vSak aj hlasovacie
systémy a stratégie, ktoré maju svoj pdvod pri manazovani kolaborativneho vyberu a
rozhodovania sa. Medzi typické priklady takychto stratégii patri napriklad hlasovacia
stratégia Dot voting.

Pocas hladania a zhromazdovania jednotlivych stratégii bol kladeny doraz aj na vedecké
zdroje a publikacie z oblasti modelovania skupin pouzivatelov, rozhodovania sa jednotlivcov
v ramci takychto skupin a moznostiam rozhodovania sa skupiny ako celku. Na zaklade toho
je vysledkom tejto analyzy vyber trinastich r6znorodych, pre nas problém pouzitelnych,
hlasovacich stratégii a ich modifikacii, z ktorych sa po spolo¢nej konzultacii v kruhu ¢lenov
nasho timu a produktového vilastnika niektoré vyberu a nasledne pouZiju v nasom systéme.

VSetky hlasovacie stratégie uvazuju asynchronny model rozhodovania sa, kedy pouzivaterl
hlasuje nezavisle na Case hlasovania ostatnych pouzivatefov. Do Uvahy vSak pripada aj
moznost, kedy by hlasovanie prebiehalo synchronne. V takom pripade by bolo mozné
dosiahnut vysledné rozhodnutie hlasovanim v redlnom €ase, na €o by bola napriklad vhodna
stratégia viackolovych volieb. Tento model hlasovania sme v3ak bliZzSie nerozvijali a v
pripade potreby a zaujmu sa mu budeme venovat v neskorSich fazach projektu.

3.1.2 Navrh

Navrh tohto modulu je v su€asnosti vo velmi ranom §tadiu. Uvazujeme robustné rieSenie na
backend-e, ktoré by generalizovalo vSetky hlasovacie stratégie pod spolo€né rozhranie, kde
by pre kazdu stratégiu existovali iné ohrani¢enia na zaklade moznosti volby.

KedZe tento modul sa zatial nachadza vo faze navrhu, tak implementacia ani testovanie nie
su realizované.

3.2 Modul hlasovania

Tento modul sa zaobera vytvorenim hlasovania na zaklade vybranych mozZnosti, hlasovacej
stratégie a titulu. Tiez sem patri aj schopnost pouzivatela zahlasovat v uz vytvorenom
hlasovani a sprava hlasovania cez administraciu, v ktorej je mozné upravovat jeho
vlastnosti. Po zahlasovani ma pouzivatel umoznené zmenit moznosti, za ktoré hlasoval.



3.2.1 Analyza

UskutocCnili sme prieskum inych webovych stranok, ktoré poskytuju hlasovania a zhodli sme
sa, ze by mal byt proces vytvorenia hlasovania z pohladu pouzivatefa o mozno
najjednoduchsi. Vytvorenie hlasovania a pridanie hlasu do hlasovania by malo byt
umoznené prihlasenym aj neprihldsenym pouZzivatelom. Po vytvoreni hlasovania dostane
pouzivatel dve unikatne URL adresy. Pomocou prvej z nich méze administrovat hlasovanie.
Druha sluzi na pridavanie hlasov do hlasovania inymi pouzivatefmi.

3.2.2 Navrh

Frontend a backend €asti si v naSom systéme oddelené a vyzaduju definovat’ ziadosti
(request) a odpovede (response) v API volaniach, ktoré sa pouzivaju na komunikaciu medzi
nimi. Pre uc¢el komunikacie medzi backend-om a frontend-om sme zadefinovali API, ktoré
umoziiuje prenos dat vo formate JSON.

Vytvoril sa navrh datového modelu databazy, ktory je siéastou backend-u. Dalej sa navrhli
grafické rozhrania vytvorenia hlasovania a pridania nového hlasu do hlasovania, ktoré je
mozne vidiet v prilohe B.

3.2.3 Implementacia

Na strane backend-u boli implementované volania, ktoré poskytovali funkcionalitu vytvorenia
hlasovania, pridania nového hlasu do hlasovania a ziskania aktualneho stavu hlasovania.
Dokumentaciu jednotlivych volani z nastroja Swagger mozno vidiet v prilohe A.

Na zaklade grafického navrhu boli implementované obrazovky vytvorenia hlasovania a
pridania nového hlasu do hlasovania. Vzhlfadom na to, Ze i8lo o implementaciu prvych
rozhrani medzi cCastami systému, tak sa vyrieSila integracia vSetkych pouZivanych
technoldgii.

3.2.4 Testovanie

Pre tento modul su vytvorené automatizované testy. Na strane backend-u testy overuju
konzistentnost' ukladanych dat. Na strane frontend-u sa testuje Uspedné vykonanie vSetkych
pouZzivatelskych scenarov automatickou simulaciou prostrednictvom webového prehliadaca.

3.3 Modul autentifikacie

Primarnou ulohou modulu je overovat opravnenost pouZivatelov vykonavat urcité akcie.
Sluzi na prvotnu registraciu pouzivatela do nasho systému a overovanie jeho totoznosti pri
prihlasovani sa. TaktieZz poskytuje ostatnym modulom informaciu o identite aktualne
(ne)prihlaseného pouzivatela.

3.3.1 Analyza

Je v naSom zaujme, aby sa pouzivatel citil pri pouzivani naSej webovej aplikacie €o
najprijemnejSie a nebol zbytocne zatazovany nepotrebnymi tkonmi. Preto sme sa rozhodli
proces registracie - vkladanie osobnych a prihlasovacich udajov a overovanie hesla -
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nahradit’ autentifikacnou sluzbou tretej strany. Takéto rieSenie by malo vyrazne skratit dobu
prvého prihlasenia sa a odbremenit pouzivatela od pamatania si dalSich prihlasovacich
udajov.

Na zaklade prieskumu popularity socialnych sieti sme ako sprostredkovatela autentifikacie
zvolili Google+ API autentifikaéné sluzby. Vybrany sprostredkovatel je v su¢asnosti jediny, s
ktorym na$a aplikacia spolupracuje. Je teda nevyhnutné, aby pouzivatel, ktory sa rozhodne
registrovat’ do nasej sluzby, vlastnil nejaky ucet (staci e-mailovy) od spolo¢nosti Google.

3.3.2 Navrh

Registracia a prihlasenie zo strany pouzivatefa pozostava len z kliknutia na tladidlo
prihlasenia sa a potvrdenia povolenia poskytnut osobné udaje pouzivatela nasej sluzbe zo
stranky spolo¢nosti Google. Nasa aplikacia nasledne prevezme potrebné informacie o
pouzivatelovi a v pripade, Ze sa jedna o nového pouzivatela, vytvori nové zaznamy v
databaze.

3.3.3 Implementacia

Registracia a autentifikacia prebieha v backend ¢asti systému, ktora komunikuje so sluzbami
Google cez poskytnuté rozhranie. Aby bolo mozné vyzivat autentifikacné sluzby Google,
bolo potrebné vytvorit’ credentials. Takisto bol ziskany SSL certifikat od certifikacnej autority
Lets’s Encrypt pre nas hostname, pretoze daldou podmienkou vyzivania Google sluzieb bolo
zabezpec€ené Sifrované spojenie, ktoré implementaciu mierne skomplikovalo a oddialilo jej
dokonc¢enie.

Proces komunikacie s Google sluzbami, vytvaranie novych pouzivatelov na zaklade
ziskanych informécii a obnovovanie platnosti autorizanych tokenov prebral na seba modul
od externych poskytovatelov python-social-auth. Informacie o prihlaseni a opravnenosti
pouzivatelov je typu “session-based” a ich kontrola prebieha vyluéne na backend-e, s &im
boli spojené prvotné komunikacné problémy s frontend-om, ktoré zapriCinili znacné
oneskorenie dokoncéenia a nasadenia modulu.

3.3.4 Testovanie

Testovanie registracie a prihlasovania je vykonavané manualne kvéli narocnej tvorbe
testovacieho skriptu, ktorého vysledok je zavisly od tretej strany. Av3ak, testovanie kontroly
opravnenosti vykonavat akcie vyZadujuce prihlasenie, ako aj pristupnost’ verejnych funkcii
pre anonymnych pouzivatelov, sa uz vykonava automaticky pomocou testovacieho skriptu.



Zaver

Pocas prvych troch Sprintov sme sa sustredili na vytvorenie zakladného hlasovania, navrh
pouzivatelskych rozhrani a na pripravu prostredia. Aby sme zjednodusili dal$i vyvoj na
projekte, tak sme vytvorili Docker obraz pre jednotlivé Casti projektu a zabezpedili
automatické nasadzovanie pomocou aplikacie Jenkins. Navrh pouZzivatelskych rozhrani
preSiel cez viacero iteracii, ako je mozné vidiet' v prilohe B.

Pocas dalSich dvoch Sprintov sme sa zamerali na upravu architektury spojenu s
konfiguraciou Jenkinsu ako nastroja na kontinualnu integraciu. Tento ciel sa nam podarilo
dosiahnut. Momentalne mame uspesne nasadené dve prostedia. Jedno z nich je produkcia,
ktori ma na starosti samotny Jenkins (po UspeSnom vykonani testov sa v nej prejavia
zmeny) a druhou je test prostredie, kde sa testy vykonavaju.

V tychto Sprintoch sme sa tiez venovali vyvoju UX stranky produktu. Absolvovali sme
testovanie s wireframami, farbami a obsahom so skupinou testerov, ktorych navrhy sme
zdokumentovali a spolone presli. VSetky nadobudnuté poznatky aplikujeme pri
implementacii frontendovej Casti produktu.

Nasim cielom na dalSie Sprinty je implementacia funkcionality produktu. Chceme sa
sustredit najma@ na rézne stratégie hlasovania spojené s ich vyhodnocovanim. Taktiez
chceme pouzivatefom umoznit opakované hlasovanie. Okrem toho planujeme
implementovat funkcionalitu miestnosti pre hlasovanie.



Prilohy

Priloha A: Dokumentacia volani z nastroja swagger

Volania patriace do modulu hlasovania

e /event_create/

Implementation Notes

Create new Event with given Options.

Parameters
Parameter Value

Description

Create new Event with given Options.

Parameter Type Data Type

data

=

title

|Hlasova nie

strategy

|D01 voting

options [:]

item 1

WMoZnost 1

Delete item | Move down |

item 2

MozZnost 2

Delete item | Move up

Add item | Delete Last item ‘

Delete All

Parameter content type: | application/json +

Response Messages
HTTP Status Code Reason

body Example Value

"title™: "string",

"strategy": "string",

"options": [
"string"

I

Headers

201

Obr. 3: Dokumentacia pre volanie POST nad strankou event_create, ktorého tlohou je
vytvorenie noveho hlasovania.
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fevent/{id}/ Retrieve details about certain voting, create new vote.

Implementation Notes
Retrieve details about certain voting, create new vote.

Parameters
Parameter Value Description Parameter Type Data Type
id I path string

Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

2688

Try it outl

Obr. 4: Dokumentéacia pre volanie GET nad strankou event/<id>, ktorého tlohou je ziskanie
informacii o hlasovani.

il /event/{id}/ For certain Event create new Vote and asign its Option.

Implementation Notes
For certain Event create new Vote and asign its Option

Parameters

Parameter Value Description _I??;r)gmeter Data Type

id 1 path string

data EI body Jodel Example Value
name V name”: "string“,
|Jozef | "voted_item id": @
voted_item_id ¥
2 |

Parameter content type: | application/json
Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

201

Obr. 5: Dokumentacia pre volanie POST nad strankou event/<id>, ktorého cielom je umoznit
zahlasovat’ za mozZnost.
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fevent/{id}/ For certain Event change selected Option of given Vote

Implementation Notes
For certain Event change selected Option of given Vote

Parameters

Parameter Value Description _I?arameter Data Type
ype
id I path string
data EI body lodel Example Value
uhls "name": "string",
|Jozef ‘ *voted_item_id": B
voted item id 7
1 |
Parameter content type: | application/json ~
Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

2ea

Try it outl

Obr. 6: Dokumentacia pre volanie PUT nad strankou event/<id>, ktoré umoZzriuje zmenu
zahlasovanych moznosti pouZivatela.

fevent/admin/{id}/ Administration of given Event, changing Event attributes.

Implementation Notes
Administration of given Event, changing Event attributes.

Parameters
Parameter Value Description Parameter Type Data Type
id 1 | path string

Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

288

Obr. 7: Dokumentéacia pre volanie GET nad strankou event/admin/<id>, ktory vracia
informacie o hlasovani.
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Ll fevent/admin/id}/

Implementation Notes
Change attributes of given Event

Change attributes of given Event

Parameters
Parameter Value Description _lP_;:F;gmeter Data Type
id 11 path string
data E body | Example Value
stopped "stopped”: true
3

Parameter content type: | application/json ~

Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model

Headers

281

Obr. 8: Dokumentacia pre volanie POST nad strankou event/admin/<id>, ktory umozriuje
zmenu viastnosti hlasovania.

Volania patriace do modulu autentifikacie

Jauth/logout/

Implementation Notes
Log out currently logged in user

Log out currently logged in user.

Parameters

Parameter Value Description Parameter Type: Data Type

page [1 A page number within the query integer
paginated result set.

Response Messages

HTTP Status Code Reason Response Model Headers

208

Obr. 9: Dokumentacia pre volanie GET nad strankou auth/logout, ktoré sluzi na odhlasenie

pouZivatela.

13



Priloha B: Navrhy grafickych rozhrani

Prvotny navrh grafickych rozhrani

Group de Cider Registracia

Vytvor hlasovanie

Group de Cider

Vyber spésob hlasovania

N — h Moznost &.1
evaha|
Moznost &.3

Len par klikov k najlep§i;w#dmdnuﬂu,..
> & Vytver hiasovanie

0

@sElectors

Obr. 11: Vytvorenie hlasovania - 2. obrazovka.

Prihlasenie
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Group de Cider Registracia Prihlasenie

‘ Nazov hlasovania

- URL pre administraciu hlasovania

N eva h a www.g-decider.com/fhfoethewfweo
Len par klikov k najlepéwzhodnuuu URL pre ostatnych acastnikov

www.g-decider.com/Maidndivd
' i

@skElectors

Group de Cider Registracia Prihlasenie

Nazov hlasovania

N evé h a Moznost' 1 Moznost' 2
X
] : .
Len par Kiikov k najlepsiemulgazhodnLii... e —

@sElectors

Obr. 13: Pridanie hlasu do hlasovania.

Druha iteracia navrhu grafickych rozhrani

GI‘O”{? de‘ Cfaef‘ Onds  Vytvorit hlasovanie  SK

Vytvor hlasovanie

Nazov

Nézov podujatia

MozZnosti

Moznost 1; MoZnost 2

Dalej >>

Obr. 14: Mockup pre hlavnu obrazovku - verzia 1.
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Gl'()(l/i d‘)‘ C?a(’f‘ Onads  Vytvorit hlasovanie  SK

Vytvor hlasovanie
Nazov
Nazov podujatia
Moznosti

Moznost 1; Moznost' 2

Len par Klikov k najlepsiemu rozhodnutil =

i**% - ?
o

Obr. 15: Mockup pre hlavnu obrazovku - verzia 2.

G,«oa/) ae’ Cfaé’f‘ Onas  \Vytvorit hlasovanie  SK

Vytvor hlasovanie

f. /. Nazov
\‘ . . Nazov podujatia
MoZnosti

174 | o
J\ @R&f @ Br—ﬂ@ ”{t@ MozZnost 1; Moznost 2
=

\..&m e e me— E@@h@@]@&ﬁ“ ]

Dalej >>

Obr. 16: Mockup pre hlavnu obrazovku - verzia 3.
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Tretia iteracia navrhu grafickych rozhrani

,” ’d e C I d e r Onés  Vytvorit hlasovanie  SK

Nevahajte

Len par klikov k najlepsiemu rozhodnutiu

Strategia 1 Strategia 2 Strategia 3 Strategia 4

Vytvor hlasovanie

Nazov
¥
Nazov podujatia O
MozZnosti .
MozZnost 1; MoZnost' 2

Popis stratégie: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

= adipiscing elit. Duis blandit nibh non turpis dignissim convallis.
Dalej == Mauris nec maximus metus. Etiam id tortor vel nibh faucibus
cursus. Curabitur tristique commode libero laoreet ultricies.

Vestibulum a diam vel nisl maximus vestibulum vel nec purus.

Obr. 17: Mockup pre hlavnu obrazovku s vyberatelnou stratégiou.



Testovanie rozhrani

& DeCider About us G| Log-in

MAKE BEST GROUP DECISIONS

Select your preffered voting style

Select Ranking Points Party
Create a poll Select strategy
Name
d D
Options
€000
Strategy name: basic information about
strategy and how it evaluates votes.
Strategy uses: examples of how it is useful

Obr. 18: Wireframe pre hlavnu obrazovku - verzia 1a.

& DeCider About us G| Log-in

MAKE BEST GROUP DECISIONS

Select your preffered voting style

Select Ranking Points Party
Create a poll Select strategy
Name
d D

Options

Strategy name: basic information about

strategy and how it evaluates votes.

Strategy uses: examples of how it is useful

®000

Create

Obr. 19: Wireframe pre hlavnu obrazovku - verzia 1b.



@ DeCider About us G| Log-in
MAKE BEST GROUP DECISIONS
Select your preffered voting style
Select Ranking Points Party
Create a poll Select strategy
Name
d D
Options
®000
Strategy name: basic information about
strategy and how it evaluates votes.
Strategy uses: examples of how it is useful
Obr. 20: Wireframe pre hlavnu obrazovku - verzia 1c.
DeCider About us G| Log-in

MAKE BEST GROUP DECISIONS

Select your preffered voting style

Select Ranking Points Party

Select strategy

Single choice: .... Multi choice: .... Megative: ....

Obr. 21: Wireframe pre hlavnu obrazovku - verzia 2.




DeCider About us G| Log-in

MAKE BEST GROUP DECISIONS

Select your preffered voting style

Select Ranking Points Party
Info about select Info about ranking | Info about points Info about party
strategies ... strategies ... strategies ... strategies ...

Obr. 22: Wireframe pre hlavnu obrazovku - verzia 3.

m — - ===

/ deCider

Obr. 23: Mockup pre testovanie vzhladu a opisov hlavnej obrazovky.
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