Metodika manazmentu uloh (Redmine)

verzia 2018-01-20

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
manazovania uloh a pouzivatelskych pribehov. Metodika taktiez urCuje pravidla pre
zaznamenavanie stavu projektu, pokroku a odpracovanom Case za kazdeho Clena.
Manazment uloh vychadza z metodolégie Scrum. Na manazment uloh sa pouZziva

systém Redmine.

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1

Znenie metodiky
Proces: Zistenie svojich uloh
Proces: Zaznamenanie postupu vo svojich ulohach
Proces: Planovanie Sprintu

Proces: Uzatvaranie Sprintu
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Proces: Export evidencie uloh zo systému Redmine



3. Znenie metodiky

Proces: Zistenie svojich uloh

Tento proces popisuje postup, ako si v systéme Redmine prezriem ulohy, ktoré mi
boli pridelené. Proces prezerania svojich uloh sa da vykonat dvoma spésobmi -
prostrednictvom sekcie Task Board alebo prostrednictvom sekcie Issues. V sekcii
Task Board je mozné ziskat lepSi prehfad o Sprinte a pridelenych ulohach, zatial ¢o

v sekcii Issues sa daju pridelené ulohy vyhladat lahSie.
Sposob 1: Zistenie uloh cez sekciu Task Board

1. Otvorit si Redmine a prejst do sekcie Task Board
1.1.  Poznamka: Ak sekcia Task Board nie je dostupna, je to spésobené
skon¢enim Sprintu, preto treba v takomto pripade pouZit spdsob B
2. Podla farby uloh (alebo podla mena umiestneného pri spodnom okraji kazde;
ulohy) vyhladat v sekcii Assigned svoje ulohy
3. Zamerat sa iba na ulohy, ktorych nazov zacina na (X)
3.1.  (X) oznaduje hlavné ulohy. Ulohy, ktorych nazov nezagina na (X) su
iba podulohami hlavnych uloh
3.2. Kedze Task Board nedokaze prehfadne znazornit rozdiel medzi
hlavnymi ulohami a ich podulohami, je pouZzita (X) notacia

4. Kliknut na ID vybranej ulohy, ktora zacina na (X)

Story New Assigned

() Valentin Paulen (9 hours) 8916
aktivity v

(&) Valentin Paulen (16 hours) 8917

_[Pc]ﬂskmnlepuzmuﬂtxd!w

5. Po kliknuti na ID zvolenej hlavnej ulohy sa zobrazia jej podrobnosti



5.1. V popise [A] je zapisany ciel ulohy - teda ¢o ma rieSitel dosiahnut, aky
ma uloha zmysel
5.2. Estimated Time [B] je sucet zostavajucich ¢asov vSetkych pridelenych
poduloh
5.3.  Subtasks [C] su pridelené podulohy
5.3.1.  Pri kazdej podulohe je uvedeny aj jej rieSitel [D]

Task #8931 p ><te (A Lodpme ¢ Watch [] Copy fii Delete

Feature #8917

E

(X)[1] Implementovat ziskavanie / ukladanie dat z/do databazy

Added by Valentin Paulen 7 days ago. Updated 7 days ago.

Status: Assigned Start date: 01/14/2018
Priority: Normal Due date:
Assignee: Valentin Paulen % Done: 0% B
Category: - Estimated time: 13.00 hours
Target version: [A1] Radovan Spent time:
Remaining (hours) 13.0
A
Description

Do DB access triedy vytvorenej v ulohe 8923 pridat metody odosielajuce data na server API a vyuzivanie server API pre ziskavanie dat. Zabezpecit transformaciu medzi datami

© Quote

zo0 servera a objektami vytvorenymi v ulohe 8928

Subtasks Add
Task #8932: [I] Impimentovat metody na komunikaciu so server API do D... Assigned Valentin Paulen

Task #8933: [T] Vytvorit unit testy zamerane na testovanie ukladania ... Assigned Valentin Paulen D
Task #8934: [D] Zdokumentovat zmeny v DB access triede Assigned Valentin Paulen

Related issues C Add

6.

Detaily hlavnej ulohy

Pri hlavnych ulohach oznacenych (X) nepouzivat’ Update ani Log Time! [E]
6.1. Zaznamenavanie pokroku (% Done a Estimated Time) sa realizuje cez
priradené podulohy

Pri hlavnych ulohach je potrebné si precitat Description [A], aby riesitel vedel,
¢o ma v ulohe spravit
Potom si treba prezriet samotné podulohy
8.1.  Na zaciatku nazvu je uvedeny typ podulohy

8.1.1. A-Analyza

8.1.2. N -Navrh

8.1.3. |- Implementacia

8.1.4. T - Testovanie

8.1.5. D - Dokumentacia



8.1.6. R -Revizia (review)

8.2.

8.1.6.1. Reviziu vZdy vykonava iny €len timu a cielom takejto
ulohy je skontrolovat, &i je rieSenie spravne (napr. code

review, documentation review)
Dalej je uvedeny aktualny stav podulohy (Assigned, In progress, To

review...), rieSitel podulohy a % dokonc&enia

9. Pre zistenie podrobnosti o danej podulohe a DOD je potrebné kliknut na ID
podulohy (Task #XY)

9.1.

[A] ukazuje hierarchické zaradenie podulohy do prislusnej ulohy a user

story (Feature)

9.2. Assignee [B] pomenuva rieSitela podulohy
9.3. % Done, Estimated Time a Spent Time [C] ukazuju postup v rieSeni
podulohy
9.4. Description [D] urCuje DOD - kritérium splnenia podulohy
9.4.1. Hlavna uloha je povazovana za splnenu, ak su DOD vSetkych jej
poduloh splnené
9.5. Postup v podulohe sa zadava cez tlacCidlo Update [E] pri podulohe
(teda pri takej ulohe, ktorej nazov sa NEza€ina na (X) )
Task #8932 % Log time Watch Copy fif Delete
Feature #8917 E
Task #8931: (X v
[1] Implmentovat metody na komunikaciu so server APl do DB access triedy A

Added by Valentin Paulen 7 days ago.
Status: Assigned Start date: 01/14/2018
Priority: Normal Due date:
Assignee: Valentin Paulen ] B % Done: 0%
Category: - Estimated time: 8.00 hours C
Target version: [A1] Radovan Spent time:
Remaining (hours) 8.0
Description D © Quote
DOD: DB access trieda poskytuje metody, ktore umoznuju ziskavat objekty a ukladat objekty do DB

Subtasks

Related issues

Add

Add

Detaily podulohy

Sposob 2: Zistenie uloh cez sekciu Issues



1. Otvorit si Redmine a prejst do sekcie Issues
2. Definovat filter:

2.1. Status: Open

2.2. Tracker: is Task

2.3. Assignee: is <<me>>

2.4. Target version: is “aktualny Sprint”

3. potvrdit filtrovanie kliknutim na Apply

Issues
v Filters
Status open B
Tracker is a Task B 4
Assignee is a <<me >> a a
Target version is B TP1718_Tim4_EduVirtual - [A1] Radovan B *)
» Options

o Apply @ Clear | Save

Issue Filter

4. 'V zozname uloh nizSie je mozné vidiet vSetky ulohy pridelené rieSitelovi
zvolenému vo filtri (Assignee) [A]
4.1. Na pravej strane je mozné vidiet pokrok v jednotlivych ulohach, takze
je fahké sledovat, ktoré ulohy treba dokonCit
5.  Ulohy, ktorych nazov za&ina na (X) st nadradené tlohy
5.1. Ulohy, ktorych nazov nezadina na (X) su podulohy priradené
nadradenym uloham

6. Kliknutim na nazov ulohy (Subject) [B] sa zobrazia podrobnosti danej ulohy



Issues

v Filters
Status open Add filter
Tracker is B Task B a
Assignee is B <<me >> B -
Target version s B TP1718_Timé_EduVirtual - (1] Radovan [ ©
» Options
« Apply P Clear | save B A
v #v Project Tracker Status Priority] i Assi C y Target version Start date Due date) % Done
~18942 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal |[D] Zdokumentoat Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
navrhnutu strukturu Paulen
ukladania dat
8941 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [N] navrhnut strukturu, v Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
akej budu ulozene data v Paulen
LRS
~1 8939 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [A] Analyzovat moznosti Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
ukladania dat v systeme Paulen
LearningLocker
~1 8938 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [A] Analyzovat data, ktore Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
treba ulozit do LRS Paulen
~18935 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal (X)[A] Analyzovat ukladane Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
data a moznosti ich Paulen
ulozenia do LRS
~1 8934 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [D] Zdokumentovat zmeny Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
v DB access triede Paulen
8933 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [T] Vytvorit unit testy Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
zamerane na testovanie Paulen
ukladania a ziskavania
objektov z DB
~18932 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [I] Implmentovat metody Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
na komunikaciu so server Paulen
API do DB access triedy
8931 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal (X)[I] Implementovat Valentin [A1] Radovan 01/14/2018
ziskavanie / ukladanie dat Paulen
z/do databazy
~1 8930 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [D] Zdokumentovat Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
vytvorene objekty Paulen
~18929 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [I] Implementovat triedy Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
reprezentujuce data Paulen
ulozene v databaze
18928 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal (X)[I] Vytvorit triedy, ktore  Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
budu reprezentovat Paulen
pouzivatelske data a levely
~1 8927 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [D] Zdokumentovat Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
implementaciu a testy DB Paulen
access triedy
~18926 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [T] Vytvorit unit testy Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
Paulen
18925 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal [I] Vytvorit implementaciu Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
HTTP access triedy Paulen
~1 8923 TP1718_Tim4_EduVirtual Task Assigned Normal (X)[I] Implementovat Valentin [A1] Radovan 01/13/2018
triedu komunikujucu so Paulen
vzdialenym API cez HTTP
protokol

Issue Board

Proces: Zaznamenanie postupu vo svojich ulohach

Varovanie: Nikdy sa nezaznamenava pokrok do uloh, ktorych nazov zacina na
(X). Tieto ulohy su zlozené z poduloh, takze Estimated Time a Spent Time su

suétom rovnomennych velié¢in zo vSetkych priradenych poduloh. % Done (X)

ulohy je priemerom % Done priradenych poduloh.
Poznamka: K vyhladaniu podulohy, do ktorej treba zapisat zmenu stavu, je mozné
vyuZzit postup definovany v procese Zistenie svojich uloh (uvedeny vys$Sie v tomto

dokumente).



1. Otvorit si Redmine a prejst do sekcie Task Board

2.  N3jst pozadovanu ulohu (taku, ktorej nazov nezacina na (X) ) a kliknut na jej
ID

3.V pravej hornej ¢asti nad Zltym obdiZnikom klikndt na Update

4. Upravit pozadované hodnoty
Update

Change properties

Tracker * | Task B

Subject * (1) vytvorit implementaciu HTTP access triedy

Description .
Status * | Assigned B Parent task || gg23
Priority * ' Normal <] Start date 2018-01-13 | [
Assignee valentin Paulen B Due date =
Target version [A1] Radovan a @ Estimated time 50 Hours
% Done 0% e B
Remaining (hours) so C
Log time
Spent time D Hours Activity E Please select ---
Comment F
Notes
BilZ| UjlS|C| [H|H H == |[E E e (g | ?)
|
Files
Choose Files  no files selected (Maximum size: 24.5 MB)

Submit | Preview

Uprava zvolenej tlohy

4.1. V zozname Status [A] sa v pripade potreby zmeni stav ulohy:
4.1.1. Assigned - uloha ma prideleného rieSitela, ale zatial sa na nej
nezacalo pracovat, pripadne bola vratena na prepracovanie
4.1.1.1. Stav sa pouziva, ak sa na ulohe eSte ni¢ nespravilo alebo
ak bola uloha vratena na prepracovanie, ale rieSitel este
ulohu nezacal prepracovavat

4.1.2. In progress - uloha, na ktorej sa aktivne pracuje



4.1.2.1. Stav sa pouziva, ked prideleny rieSitel zaCal pracovat na
ulohe, ale zatial nepovazuje DOD za splnené, pripadne
eSte planuje na ulohe dalej pracovat
4.1.3. To review - rieSitel dokonCil pracu na ulohe a teraz je potrebné
ulohu skontrolovat uréenym ¢lenom timu
4.1.3.1. Stav sa pouziva, ked rieSitel povazuje DOD za splnené,
ale splnenie DOD eSte nebolo potvrdené inym ¢lenom
timu
4.1.4. Under Review - Clen timu kontroluje rieSenie ulohy a mieru
splnenia DOD
41.4.1. Stav sa pouziva, ked urCeny clen timu vyhodnocuje
rieSenie ulohy
4.1.5. Resolved - tim povazuje ulohu sa dokonenu a DOD za
splnené
4.1.5.1. Stav sa pouziva, ked tim uz povazuje ulohu za hotovu a v
Sprinte na nej neplanuje dalej pracovat
4.1.6. Closed - veduci a Product Owner potvrdili spravnost rieSenia a
splnenie DOD
4.1.6.1. Stav sa pouziva, ked uz sa na ulohe nebude dalej
pracovat
4.2. Riesitef v pripade potreby zmeni polozku % Done [B] tak, aby
zodpovedala jeho odhadu, kolko percent ulohy je dokoncenej
4.3. Riesitel upravi polozku Remaining (hours) [C] tak, aby zodpovedala
jeho odhadu, kolko ¢asu na ulohe eSte bude pracovat
4.4. 'V Casti Log time si rieSitel zaznamena odpracovany Cas
44.1. Do policka Spent time [D] zapiSe pocCet hodin, ktoré stravil
pracou na ulohe od posledného zaznamenania ¢asu
4.4.2. V policku Activity [E] rieSitel zvoli typ aktivity, ktoru vykonaval
4.4.21. Design - ak riesitel analyzoval alebo navrhoval mozné
rieSenia
44.2.2. Development - ak rieSitel implementoval rieSenie,

pripravoval a spustal testy alebo opravoval chybu



4.4.2.3. Documentation - ak rieSitel tvoril alebo upravoval
dokumentaciu v suvislosti s ulohou
4.4.3. Do policka Comment [F] zapiSe, o za odpracovany ¢as riesil

5. Potvrdit upravené vlastnosti ulohy kliknutim na tlacidlo Submit [G]

Proces: Planovanie Sprintu

1. Vybrany c¢len timu zabezpeci zobrazenie systému Redmine na projektore

alebo obrazovke tak, aby ostatni clenovia timu mohli vidiet priebeh

planovania Sprintu a zapisu uloh do systému

. TP1718_Timé4_EduVirtual &
TP1718_Tim4_EduVirtual » Master Backlog
Overview Activity Roadmap :IILUJTH Task board Releases Issues Newissue Gantt Agile Calendar News Documents Wiki Files Settings
View options (2) Z Enable Auto-refresh Refresh Multiline
v | [03] Cézar 2017-11-02 2017-11-16 61 v | Product Backlog Close completed Sprints 1
8857 [WEB] Definovat truktiiru vzdelavacich materidlov New 5.0 | 8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke New
8863) [PC/VR] ing é jového kédu New 40.0| [ 8803 ci i/ gamifikacis New
8864| [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu apliké New 13.0| | 8837) Implementécia Grovni (levelov) New
8862| [VUFORIA] N&jst modely v primeranej cene, ktoré sa pouZiji (do 100 eur) New 3.0 | 8798| Navrhai aci; y ylepseni New
o | 8799 Aplikdcia dostupna cez internet (Unity Player) New

Show Completed Sprints

| 8801| Zabezpetit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie New

| 8802/ Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za Géelom uchovania hernych Gdajov (skére, &a New

| 8831| Navrh vyberania testov uéitefom New
| 8833| Prihlasovanie do aplikacie New
| 8832] Uvodné obrazovka New
[ 8834] Vymazanie nepotrebnych siiborov New
[ 8829) [WEB] Modré farba vo web playeri (Gamma) New 1.0

| 8858| [WEB] Vytvorit rozhranie pre (pravu vzdeldvacich materidlov (CMS a admin rozhranie) New

Sekcia Backlogs

2. Upravi sa Product Backlog na zaklade instrukcii Product Ownera
2.1.  Clen timu pracujlci so systémom Redmine otvori sekciu Backlogs
2.2. Postupne sa do Product Backlogu pridavaju nové pribehy, ktoré
pozaduje Product Owner - pre kazdy pridavany pribeh sa vykona
nasledujuci postup:
2.21. Pod Sipkou nafavo od napisu “Product Backlog” sa zvoli

J

moznost “New Story”

2.2.2. Zvoli sa typ pribehu:



2.2.21.

Pre nové vlastnosti systému sa zvoli “Feature”, pre
rozSirenie existujucej vlastnosti systéemu sa zvoli
“‘Enhancement” a pre opravu existujucej vlastnosti bez jej

rozSirovania sa zvoli “Bug”

2.2.3.  Zvoli sa nazov pribehu vo formate [CAST] Nazov:

2.2.3.1.

2.2.3.2.

2.2.3.3.

2.2.34.

2.2.3.5.

2.2.3.6.
2.23.7.

Cast oznaduje jednu zo 4 &asti projektu - WEB, AR, VR a
PC

Ak sa pribeh tyka viacerych Casti, je mozné ich uviest za
sebou, oddelené znakom /

Ak pribeh zahfha vSetky 4 Casti projektu, pouzije sa
oznacenie ALL

Nazov je uvedeny ako funkcia, ktorit mbze pouzivatel
vykonat' a ma pre neho prinos / vyznam

Nazov zacina podstatnym menom, nie slovesom (napr.
Prihlasenie, nie Prihlasit)

Nepouzivat technické terminy, napr. implementovat
Priklad:

2.2.3.7.1. [PC] Prihlasovanie do aplikacie
2.2.3.7.2. [AR/NVR] Prepinanie AR a VR v ramci jednej

aplikacie

2.2.3.7.3. [ALL] Ukladanie aktivity do databazy

2.2.4. Stav sa nastavi na “New”, odhad zloZitosti zostane nevyplneny

2.2.5. Pridavanie pribehu sa ukonci stlacenim tlaidla “Save”

2.3. (Volitefné) Z Product Backlogu sa odstrania pribehy, ktoré ur€i Product

Owner - pre kazdy odstranovany pribeh sa vykona nasledujuci postup:

2.3.1.  Kliknutim na ID pribehu sa zobrazia podrobnosti

2.3.2. Vpravo nad podrobnostami pribehu sa zvoli moznost “Delete”

2.4. Pribehy v Product Backlogu sa usporiadaju podla priority zostupne -

hore su délezitejSie pribehy ako dole. Poradie pribehov urcuje Product

Owner



24.1. Pribeh, ktorého prioritu je potrebné zmenit sa presunie na

pozadované miesto spdsobom Drag-and-Drop (podrzi sa nazov

pribehu)

2.5. Vykona sa ohodnotenie zlozZitosti jednotlivych pribehov - zvoli sa

moderator ohodnocovania a pre kazdy neohodnoteny pribeh v Product

Backlogu a pre pribehy, ktorych odhad naroCnosti sa zmenil od

posledného ohodnotenia sa vykona nasledujuci postup:

2.5.1. Metdédou ohodnocovacieho pokru sa urci zloZitost' ulohy

2.5.1.1.

2.51.2.

2.51.3.

2.5.1.4.

2.5.1.5.

2.5.1.6.

Moderator ohodnocovania precita nazov pribehu a kazdy
Clen timu mdze povedat, ako si predstavuje realizaciu
pribehu a pripadné komplikacie

V8etci si pripravia kartu, ktora vyjadruje ich odhad
zlozitosti ulohy

Na pokyn moderatora ohodnocovania ukazu vsetci
Clenovia timu svoje odhady

Ak sa vsetci zhodli v odhadnutej zloZitosti, pokraCuje sa
na krok 2.5.2, inak sa pokracuje dalSim krokom

dévody, ktoré ich viedli k takémuto odhadu

PokraCuje sa krokom 2.5.1.2

2.5.2.  Clen timu pracujici so systémom Redmine klikne na nazov

ohodnocovaného pribehu a zo zoznamu napravo vyberie

pozadovanu zlozitost

2.5.3. Ohodnocovanie pribehu sa ukonci kliknutim na tlacidlo “Save”

Vytvori sa novy Sprint a pridelia sa do neho pribehy

3.1.  Pod Sipkou nalavo od napisu “Product Backlog” sa zvoli moznost “New

Sprint”

3.2.  Upravi sa datum zaciatku a konca Sprintu

3.3. Zada sa nazov Sprintu vo formate [XY] Meno

3.3.1. XY predstavuje poradové €islo $printu (01,02,03..10,11...)

3.3.2. Meno je urCené podfla aktualneho mena v kalendari



3.3.2.1. Ak toto meno nevyhovuje, vyberie sa iné meno dohodou
Clenov timu
3.4. Pred pridavanim pribehov do Sprintu je potrebné obnovit stranku
Redmine
3.5. Do Sprintu sa postupne presuvaju pribehy z Product Backlogu podla
priority - najprv sa pridavaju pribehy s vysSou prioritou
3.5.1. Pre kazdy pribeh v Product Backlogu sa vyhodnoti, i pridanim
do Sprintu nebude presiahnutda maximalna narocnost Sprintu
(maximalny pocet Story pointov v jednom Sprinte) a €i pridavany
pribeh nenadvazuje na niektory uz pridany pribeh
3.5.2. Ak je mozné pribeh pridat, prida sa spédsobom Drag-and-Drop

(chyti sa meno pribehu)

Overview Activity Roadmap Backlogs IR Q.LEI. M Releases Issues Newissue Gantt Agile Calendar News Documents Wiki Files Settings

Filter by user s Burndown Column width: 1 En

Story New Assigned To review :"":’::' Resolved Feedback Closed Rejected In progress

© Sprint Impediments

(&) Jan Jakub Spuro (8 hours) 8857 | 8860 | 8859 8861

D
() Dominik Pastierovic 8863 8366 8870 8869
(12 hours) Odstrénenie
[PC/VR] Refaktoring zdedeného povod o Ul
zdrojového kddu
@
8865 8868
Metodika Uprava
vypoétov bodov
na Zemi
Dominik Pastierovi Dominik Pastie@yry
8867
Odstranenie
@

8871

@ Valentin Paulen (20 hours) 8864 8872
.@

@ Adrian Nagy {16 hours) 8862 8873

@

Sekcia Task Board



Pribehy v Sprinte sa rozdelia na ulohy, pridelia sa jednotlivym ¢lenom timu a

ur¢i sa ich DOD (Definition of Done - kritérium splnenia ulohy)

4.1.
4.2.

4.3.

Clen timu pracujuci so systémom Redmine otvori sekciu Task Board
Kazdému pribehu (stipec nafavo) sa prideli zodpovedny &len -
nasledujuci postup sa opakuje pre kazdy pribeh
4.2.1. Klikne sa na ID pribehu
4.2.2. Zvoli sa moznost Update v pravom hornom rohu
4.2.3. Polozke Assignee sa nastavi Clen timu, ktory je zodpovedny za
splnenie pribehu
4.2.4. nastavenie sa potvrdi stlacenim tlacidla Submit
4.2.5. Klikne sa na sekciu Task Board vo vrchnom paneli
Kazdy pribeh sa rozdeli na ulohy - pre kazdy pribeh sa opakuje
nasledujuci postup:
4.3.1. Kliknutim na tlaCidlo + pri pribehu sa vytvori nova uloha
4.3.2.  Tim vytvori nazov pre ulohu vo formate (X)[TYP] Meno
4.3.2.1. (X) oznacuje, ze sa jedna o nadradenu ulohu, ktora sa
sklada z viacerych poduloh
4.3.2.2. Typ urCuje, o aku ulohu ide:
4.3.2.21. A : analyticka uloha
4.3.2.2.2. N:navrhova uloha
4.3.2.2.3. |:implementa¢na uloha
4.3.2.24. T: testovacia uloha
4.3.2.2.5. D :dokumentac¢na uloha
4.3.2.2.6. R :revizia (review)
4.3.2.3. Meno opisuje, o ma uloha za ciel dosiahnut
4.3.2.4. Nazov zacina slovesom, nie podstatnym menom (napr.
Implementovat,  Najst, nie Implementovanie /
Implementacia, Navrh)
4.3.3. Vytvori sa popis ulohy - Co je jej ciel, o ma rieSit, o nema byt
sucastou rieSenia a vetky potrebné informacie o ulohe
4.3.3.1. Popis sa zapiSe do textového pola Description

4.3.4. UrCi sa Clen timu, ktory bude danu ulohu riesit



4.3.4.1. 'V Casti Assignee sa zvoli Clen timu

4.3.5.
4.3.6.

Uloha sa presunie do stipca Assigned

Vytvoria sa podulohy

4.3.6.1. Klikne sa na ID ulohy

4.3.6.2. Prida sa nova poduloha kliknutim na tlacidlo Add v Casti

4.3.7.

Subtasks. Podulohy by mali rozdelovat nadradenu ulohu
na Ccast (alebo viac casti) analyzy / navrhu /
implementacie (v zavislosti od typu nadradenej ulohy),
testovania (ak je to vhodné), dokumentacie a revizie inym
¢lenom timu
4.3.6.2.1. Do pola Subject sa zada nazov ulohy vo formate
[TYP] Meno (pre tvorbu nazvu podulohy platia
pravidla pre tvorbu nazvu uloh - krok 4.3.2)
4.3.6.2.2. Do pola Description zapisat DOD (Definition of
Done)
4.3.6.221. DOD dokumentatnej podulohy musi
uvadzat, ktoré  dokumentacie budu
ovplyvnené  (technicka  dokumentacia,
dokumentacia inzinierskeho diela...)
4.3.6.2.3. Status nastavit na Assigned
4.3.6.24. V poli Assignee nastavit, ktory Clen timu bude
podulohu riesit
4.3.6.2.5. Target Version nastavit na aktualny Sprint (Sprint,
ktorého sucastou je nadradena uloha)
4.3.6.2.6. Do pola Estimated Time zapisat odhadovany cCas,
ktory bude potrebné na vyrieSenie podulohy
4.3.6.2.7. Potvrdit vytvorenie podulohy stlaenim tlacidla
Create (alebo Create and Continue, ak je potrebné
vlozit’ dal$iu podulohu)
4.3.6.2.8. Klikne sa na Task Board v hornom paneli

Ak je potrebné vytvorit’ dalSiu ulohu, pokracuje sa krokom 4.3.1



Proces: Uzatvaranie Sprintu

1.

Vybrany Clen timu zabezpecCi zobrazenie systému Redmine na projektore
alebo obrazovke tak, aby ostatni clenovia timu mohli vidiet priebeh
planovania Sprintu a zapisu uloh do systému.
Na zaklade rozhodnutia veduceho sa jednotlivé ulohy a pribehy bud uzavru,
alebo sa vratia na prepracovanie
2.1.  Clen pracujici so systémom Redmine zvoli sekciu Issues
2.2. 'V tejto sekcii nastavi filter
2.2.1. Status: open
2.2.2. Target version: nazov aktualneho Sprintu
2.2.3. Tracker: task
2.2.4. Potvrdit filtrovanie kliknutim na tlaCidlo Apply
2.3. Pre kazdu ulohu v zozname sa vykona nasledujuci postup:
2.3.1.  Veduci a Product Owner urcia, ¢i je uloha dokonena
2.3.1.1. Ak rozhodli, Ze je mozné ulohu uzatvorit’ (povazovat ju za
dokon&enu), €len pracujuci so systémom klikne pravym
tlacidlom mysi na Tracker danej ulohy, prejde na polozku
Status a zvoli moznost Closed
2.3.1.2. Ak rozhodli, Ze uloha eSte nie je dokon€ena a je potrebné
ju prepracovat, c&len pracujuci so systémom klikne
pravym tlaidlom mySi na Tracker danej ulohy, prejde na
polozku Status a zvoli moznost’ Assigned
2.4. Z filtra sa odstrani pravidlo Tracker a zmena sa potvrdi kliknutim na
Apply
2.4.1. Pribehy, ktoré maju vSetky priradené ulohy uzavreté (ich stav je
nastaveny na Closed) sa tiez nastavia ako uzavreté
2.4.1.1.  Clen pracujuci so systémom klikne pravym tlacidlom mysi
na Tracker daného pribehu, prejde na polozku Status a

zvoli moznost Closed



3.  Uzavrie sa skonceny Sprint

3.1.  Clen pracujlci so systémom Redmine zobrazi sekciu Backlogs

3.2. V8etky pribehy v uzatvaranom Sprinte, ktoré nie su uzatvorené (nie su
preCiarknuté) sa presunu do Product Backlogu spésobom
Drag-and-Drop

3.3. Ak Sprint Backlog obsahuje iba pregiarknuté pribehy, &len pracujtci so
systémom klikne na Sipku nalavo od nazvu S$printu, zvoli poloZku
Version

3.4. Klikne na tlacidlo Edit v pravom hornom rohu

3.5. Polozku Status zmeni na Closed

3.6.  Zmenu potvrdi kliknutim na Save

Proces: Export evidencie uloh zo systému Redmine

1. Clen timu, ktory vykonava export evidencie Uloh otvori systém Redmine
2. Zvolit sekciu Roadmap a urobit screenshot celej stranky
3. Nasledne kliknat na meno Sprintu, zvolit typ diagramu Work burndown a
urobit’ jeho screenshot
4. Kliknut na Task Board a urobit screenshot celej stranky
5. Exportovat zoznam uloh do PDF:
5.1.  Zvolit sekciu Issues
5.2.  Exportovat pribehy v aktualnom Sprinte:
5.2.1. Nastavit filter:
5.2.1.1. Status: open
5.2.1.2. Target version: exportovany Sprint
5.2.1.3. Tracker: is not task
5.2.1.4. Potvrdit filtrovanie kliknutim na Apply
5.2.2. Kliknut na tlaCidlo PDF v pravej spodnej Casti tabulky
5.3. Exportovat’ ulohy v aktualnom Sprinte:
5.3.1.  Nastauvit filter:
5.3.1.1.  Status: open



5.4.

5.5.

5.3.1.2. Target version: exportovany Sprint
5.3.1.3.  Tracker: is task
5.3.1.4. Potvrdit filtrovanie kliknutim na Apply
5.3.2. Kliknut na tla€idlo PDF v pravej spodnej Casti tabulky
Exportovat pribehy a ulohy ako celok v aktualnom Sprinte:
5.4.1. Nastavit filter:
5.4.1.1. Status: open
5.4.1.2. Target version: exportovany Sprint
5.4.1.3. Potvrdit filtrovanie kliknutim na Apply
5.4.2. Kliknut na tlacidlo PDF v pravej spodnej Casti tabulky
Exportovat Product Backlog:
5.5.1.  Kliknat na tlagidlo Product Backlog v pravom stipci

5.5.2. Kliknut na tlaCidlo PDF v pravej spodnej Casti tabulky



Metodika manazmentu organizacie
artefaktov (Google Drive)

verzia 2018-01-21

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
prace so zdrojmi / artefaktmi, spbésob ich pomenovavania, ukladania a
kategorizovania. K ukladaniu a zdielaniu artefaktov sa pouziva prie€inok v sluzbe
Google Drive, ktory je zdiefany so vSetkymi Clenmi timu, s internym aj externym
veducim. Interny veduci, externy veduci a Clenovia timu maju pristupové prava na

upravu tohto prieCinku a vSetkého jeho obsahu.

Suvisiace dokumenty a metodiky:

1. Metodika dokumentovania stretnuti (zapisnice).
2. Metodika manaZmentu uloh (Redmine)

3. Metodika dokumentovania retrospektivy Sprintu

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1
Znenie metodiky

Proces: Definovanie hierarchie adresarov

Proces: Verziovanie dokumentov

Proces: Citanie a Uprava metodik

o o &~ NDDN

Proces: Ukladanie a ziskavanie zdrojovych suborov produktu



Proces: Sprava dokumentov stretnutia (zapisnic) 8

Proces: Ukladanie exportovanej evidencie uloh 9
Proces: Sprava dokumentov retrospektivy Sprintov 10
Proces: Sprava dokumentacie projektu 10

3. Znenie metodiky

Proces: Definovanie hierarchie adresarov

Timové ulozisko artefaktov je vytvorené na Google Drive ucte teamleadera. Cela
hierarchia sa nachadza v prie€inku TP_share. K tomuto prie€inku a k vSetkému jeho
obsahu maju prostrednictvom zdielania piny pristup vSetci ¢lenovia timu, veduci timu
a Product Owner. Hierarchia prie€inku je nasledujuca (zvyraznené nazvy su nazvy

prie€inkov, normalnym textom su pisané popisy jednotlivych prie€inkov:

Poznamka: uvedené su iba klu¢ové nemenné adresare

TP_share/

[ AR Vuforia/ - zdrojové subory pre Vuforia aplikaciu
1 Dokumentacia/ - cela dokumentacia projektu
 Dokumentacia analytickych a navrhovych pribehov/ - jednotlivé
dokumenty analytickych a navrhovych pribehov
1 Export evidencie uloh/ - sem sa ukladaju subory ziskané z exportu
evidencie uloh. Samotny export popisuje Metodika manazZmentu
uloh. Export sa vykonava po kazdom stretnuti a prislusné subory sa
ukladaju do podprieCinkov stretnutie XY, kde XY je poradové Cislo
Sprintu (napr. 01, 02, 10, 11), pripadne oznacenie Specialneho

Sprintu




(1 Backlog-history/ - tu je uloZzeny dokument, ktory
zaznamenava zmeny v Product Backlogu a archivuje vSetky
Sprint Backlogy
[ Retrospektivy sprintov/ - sem sa ukladaju dokumenty retrospektivy
Sprintov
d Technicka dokumentacia/ - v tomto prie€inku je umiestnena cela
technicka dokumentacia produktu
[ AR/ - doplnkové subory technickej dokumentacie AR Casti
produktu
d Globe/ - doplnkové subory technickej dokumentacie Globe
aplikacie
 VR/ - doplnkové subory technickej dokumentacie VR Casti
produktu
d Web/ - doplnkové subory technickej dokumentacie
edukacného webu
(d Zapisnice/ - zapisnice zo stretnuti
d ZS-kontrolne body/ - subory odovzdané v kontrolnych bodoch v
zimnom semestri
 Edukacny web/ - zdrojové subory pre edukacny web
[ Globe aplikacia/ - zdrojové subory pre Globe aplikaciu
1 Globe from Asset/ - subory assetu zemegule, ktoré sa nedali vlozit
na Github kvéli svojej velkosti
d Metodiky/ - vSetky metodiky, ktorymi sa tim musi riadit’
d VR Street View/ - zdrojové subory VR aplikacie
A ZS/ - archivované artefakty zo zimného semestra

(d Dokumentacie/ - dokumentacie vytvorené v zimnom semestri

Kazdy subor alebo skupina suborov musi byt uloZzend do zodpovedajuceho
adresara. Subor musi byt pomenovany tak, aby z jeho nazvu jasne vyplyvalo, ¢o

dany subor obsahuje.



Pokial sa uklada skupina suvisiacich suborov, vytvori sa na uréenom mieste adresar,

ktorého nazov jasne popisuje, Co sa v adresari nachadza. Do tohto adresara sa

potom ulozia predmetné subory. Z ich nazvu musi jasne vyplyvat, ¢o dany subor

obsahuje. Vo vytvorenom adresari je podfa potreby mozné vytvarat dalSie

podadresare.

Priklad:

Potrebujeme ulozit' class diagramov dokumentujucich hierarchiu tried v Globe
aplikacii. Ide teda o doplnkové subory technickej dokumentacie Globe
aplikacie
Miesto pre uloZenie takychto artefaktov je (vychadzajuc z tabulky uvedenej
vySSie) TP_share/Dokumetacia/Technicka dokumentacia/ Globe/
Kedze ide o] viac suborov, vytvorime pre nich Y
TP_share/Dokumetacia/Technicka dokumentacia/Globe/ adresar
Globe Class diagramy/
Do tohoto vytvoreného adresara vlozime subory

o Mébzeme ich rozdelit do dalSich podadresarov, napriklad Model, View,

Controller

Kazdy subor vhodne pomenujeme, napriklad Level_view-class_diagram.png

Proces: Verziovanie dokumentov

Kazdy Google dokument, ktory podlieha postupnym zmenam, musi byt verziovany

pomocou nastroja Histéria verzii v Google Docs.

Postup vytvorenia pomenovanej verzie je nasledovny:

1.
2.

Dokument sa upravi podla potreby

Ked su vSetky upravy vykonané a dokument je kompletny, pomenuje sa jeho
aktualna verzia:

2.1. Predmetny dokument sa otvori v editore Google Docs

2.2.  Zvoli sa moznost Subor -> Historia verzii -> Pomenovat’ aktualnu

verziu



2.3. Zada sa nazov v tvare IDENTIFIKATOR - popis verzie
2.3.1. IDENTIFIKATOR vX.Y, pripadne vX.Y.Z

2.3.1.1. X oznacuje Cislo verzie

2.3.1.2. Y oznaCuje upravu verzie

2313. Z oznaCuje gramaticku alebo Stylisticki opravu
dokumentu bez zmeny jeho obsahu

2.3.1.4. Popis verzie struCne charakterizuje zmeny vykonané v
dokumente od poslednej verzie

2.4. Verzia sa potvrdi kliknutim na Ulozit

Ako pouzivat Cisla verzii, uprav a oprav:

e Metodiky:
o Zasadna zmena metodiky, postupu, pridanie nového procesu,
odstranenie existujuceho, pridanie zasadnej informacie - zvySenie Cisla
verzie (X)
o Pridanie podrobnosti, upresnenie postupu tak, Ze to nezmeni jeho
vykonavanie, ale zabezpeci jednoznaénost, pridanie obrazku, prikladu
- zvySenie Cisla upravy (Y)
o Oprava gramatickych alebo Stylistickych chyb - pridanie alebo zvySenie
Cisla opravy (Z)
e Dokumentéacia
o Pridanie podkapitoly, upravy vacsieho rozsahu - zvySenie Cisla verzie
(X)
o Pridanie podrobnosti a detailov, uprava malého rozsahu (jeden
odstavec, maximalne jedna strana) - zvySenie Cisla upravy (Y)
o Oprava gramatickych alebo $tylistickych chyb - pridanie alebo zvySenie
Cisla opravy (Z)
e Dokument retrospektivy Sprintu

o Akakolvek zmena obsahu dokumentu - zvySenie Cisla verzie (X)



o Oprava gramatickych alebo $tylistickych chyb - pridanie alebo zvySenie

Cisla opravy (Z)
Priklady:

e Metodiky (aktualne verzia v2.0):
o Vv3.0 - Pridanie procesu X
o v3.0 - Uprava postupu exportovania evidencie uloh
o v2.1 - Spresnenie postupu exportovania evidencie uloh
o v2.0.1 - oprava gramatickych chyb v procese X
e Dokumentacia (aktualne verzia v2.0):
o v3.0 - Pridanie opisu implementacie DB access layer
o v2.1 - Spresnenie popisu metdd na webovom API
o v2.0.1 - oprava gramatickych chyb v popise implementacie X
e Dokument retrospektivy Sprintu (aktualne verzia v1.0):
o v2.0 - Pridanie nedostatku X

o v1.0.1 - oprava gramatickych chyb

Proces: Citanie a Uprava metodik

VSetky metodiky, ktorymi sa projekt riadi, su ulozené v adresari Metodiky v
TP_share.

e Pre kazdu oblast je vytvoreny subor Google Docs s nazvom Metodika X.
o X formalne oznacuje oblast, ktorej sa metodika tyka
o Za formalnym oznaenim méze byt v zatvorke uvedeny neformalny
nazov
o Priklad: Metodika dokumentovania stretnuti (zapisnice)
e Subory metodik sa verziuju podla procesu Verziovanie dokumentov
uvedeneého v tejto metodike
e Kazdy dokument metodiky obsahuje nasledujuce Casti:
o Nadpis - zhodny s nazvom suboru metodiky

o verzia YYYY-MM-DD - datum poslednej zmeny metodiky



o Dedikacia - popisuje, komu je metodika ur€ena a aku oblast upravuje
o Obsah metodiky - obsah metodiky pre lahSiu orientaciu
o Znenie metodiky - sklada sa z procesov, ktoré predpisuju postup

danej ¢innosti
Postup pre citanie metodik:

1.  Otvorit adresar Metodiky v TP_share a podla nazvu najst pozadovany
dokument metodiky
2. Otvorit vybrany dokument a podla obsahu najst pozadovany proces
3. Prejst na pozadovany proces
3.1. V procese sa mbézu vyskytovat' referencie na iné procesy v aktualnej
metodike alebo v inych metodikach - tieto procesy si treba tiez

prestudovat, pretoZze priamo suvisia s aktualnym procesom
Postup pre zmenu metodik:

1. Clen, ktory navrhuje zmenu metodik, vykond zmenu do prislusného
dokumentu metodiky
1.1.  Existujuce Casti, ktoré navrhuje zmazat, oznali ¢ervenou farbou

pisma (ale nezmaze ich!)

1.2.  Nové Casti napiSe zelenou farbou fontu

2.  Prostrednictvom nastroja Slack (v kanali general) informuje o tomto navrhu
vSetkych ¢lenov timu
Prebehne diskusia o0 zmene a zapracuju sa pripadné upravy navrhu

4. Ak vSetci Clenovia zmenu schvalia, teamleader, upravi dokument metodiky
tak, Ze bude zodpovedat navrhovanym zmenam a vSetok text bude Cierny

5. Teamleader upravi datum poslednej zmeny a oznaci aktualnu verziu podla

procesu Verziovanie dokumentov definovaného v tejto metodike.

Dolezité upozornenie: o kazdej zmene v metodikach (okrem opravy
gramatickych chyb) musi teamleader informovat vsSetkych ¢lenov

prostrednictvom nastroja Slack (v kanali general).



Proces: Ukladanie a ziskavanie zdrojovych suborov produktu

Zdrojové subory produktu, ktoré sa nenachadzaju na Githube, su ukladané na

TP_share do prislusnych adresarov:

e TP_share/AR Vuforial - ulozisko pre zdrojové subory pouzivané aplikaciou
Vuforia (napr. subory modelov)

e TP_share/Edukacny web/ - Uulozisko pre zdrojové subory pouZivané
edukacnym webom

e TP_share/Globe aplikacia/ - ulozZisko pre zdrojové subory pouzivané Globe
aplikaciou (napr. textury)

e TP_share/VR Street View/ - uloZisko pre zdrojové subory pouzivané VR

aplikaciou (napr. 360-stupnove videa)
Ukladanie zdrojovych suborov:

1.  Na zaklade oblasti pouzitia suboru / suborov urcit adresar, do ktorého budu
subory uloZzené (AR Vuforia, Edukacny web, Globe aplikacia, VR Street View)

2. Pokial sa uklada iba jeden samostatny subor, je mozné ho ulozit' priamo do
adresara vybraného v kroku 1

3. Pokial sa uklada viac suvisiacich suborov, je nutné v adresari vybranom v
kroku 1 vytvorit podadresar a subory umiestnit dofiho

4. Nazov suborov, ako aj adresarov musi jasne charakterizovat obsah suborov

alebo obsah adresarov

Proces: Sprava dokumentov stretnutia (zapisnic)

Dokumenty Z0 stretnuti (zapisnice) su uloZzené Vv adresari
TP_share/Dokumentacia/Zapisnice/ . Ukladanie zapisnic prebieha nasledujucim

spdsobom:

1. Zapisnica sa vytvori v programe MS Word
1.1.  Proces tvorby zapisnice definuje Metodika dokumentovania stretnuti

(zapisnice) [1]



Vysledna zapisnica sa ulozi priamo do adresara
TP_share/Dokumentacia/Zapisnice/

2.1.  Nevytvara sa Ziadny podadresar

Subor sa pomenuje Zapisnica X.docx

3.1. X oznaCuje poradové Cislo stretnutia

Dokument sa exportuje do PDF formatu

Tento PDF subor sa tiez ulozi priamo do adresara
TP_share/Dokumentacia/Zapisnice/

5.1. Nevytvara sa Ziadny podadresar

PDF subor sa pomenuje zapisnica_stretnutie_X.pdf

6.1. X oznacuje poradové Cislo stretnutia

Poznamka: Dokumenty zapisnic (DOCX a PDF) sa neverziuju.

Proces: Ukladanie exportovanej evidencie uloh

Po kazdom stretnuti timu sa exportuje aktudlny stav evidencie uloh (export zo

systému Redmine). Proces exportu evidencie uloh je popisany v metodike [2].

Vysledkom exportu su 3 obrazkové subory (screenshoty) a 4 PDF subory. Tieto

artefakty sa ukladaju nasledujucim spésobom:

1.

V adresari TP_share/Dokumentacia/Export evidencie uloh/ sa vytvori novy

podadresar s nazvom stretnutie_XY

1.1. XY oznacuje poradové Cislo stretnutia (napr. 01, 02, 10, 11) alebo

Specialne oznacenie stretnutia (napr. h1)

Obrazkové subory a PDF subory sa nakopiruju priamo do adresara

stretnutie_ XY

Pomenovanie obrazkovych suborov nie je presne urCené, ale v nazve musi

byt uvedeny datum vytvorenia screenshotu

PDF subory su pomenované nasledujucim spésobom:

4.1. PDF obsahujuce iba export uloh (tasks) sa pomenuje sZ_tasks.pdf
4.1.1. Z reprezentuje poradove Cislo Sprintu, do ktorého su ulohy

zaradené



4.2. PDF obsahujuce iba export pribehov (features) sa pomenuje
sZ_stories.pdf
4.2.1. Z reprezentuje poradové Cislo Sprintu, do ktorého su pribehy
zaradené
4.3. PDF obsahujuce export pribehov aj uloh sa pomenuje
sZ_stories-tasks.pdf
4.3.1. Z reprezentuje poradové Cislo Sprintu, do ktorého su pribehy /
ulohy zaradené
4.4. PDF obsahujuce export Product Backlogu sa pomenuje sZ_pb.pdf

4.4.1. Zreprezentuje poradoveé Cislo Sprintu, ktory je prave otvoreny

Poznamka: Subory exportu evidencie uloh sa neverziuju

Proces: Sprava dokumentov retrospektivy Sprintov

Retrospektivy Sprintov sa vytvaraju v programe Google Docs. Ukladaju sa do

adresara TP_share/Dokumentacia/Retrospektivy sprintov/ .
Postup ukladania dokumentov retrospektivy Sprintov je nasledovny:

1. 'V adresari TP_share/Dokumentacia/Retrospektivy sprintov/ sa vytvori
novy Google Docs dokument, ktory sa pomenuje Sprint_XY_Review
1.1. XY oznacduje poradové Cislo hodnoteného Sprintu (napr. 01, 02, 10..)

2. Dokument sa naplni obsahom podla metodiky [3]

3. Dokument sa oznacCi verziou v1.0 podla procesu Verziovanie dokumentov

definovaného v tejto metodike

Proces: Sprava dokumentacie projektu
VSetka dokumentacia projektu je ulozena v adresari TP_share/Dokumentacia/

Zoznam dokumentov a dokumentovych adresarov:



Poznamka: zvyraznené dokumenty sa musia verziovat podla procesu Verziovanie

dokumentov definovaného v tejto metodike

TP_share/Dokumentacia/Dokumentacia inzinierskeho diela
TP_share/Dokumentacia/Globalne ciele projektu
TP_share/Dokumentacia/lnstalacna prirucka
TP_share/Dokumentacia/Pouzivatelska prirucka
TP_share/Dokumentacia/Riadenie - Big Picture

TP_share/Dokumentacia/Dokumentacia analytickych a navrhovych pribehov/

TP_share/Dokumentacia/Technicka dokumentacia/Technicka dokumentacia

produktu

TP_share/Dokumentacia/Technicka dokumentacia/AR/
TP_share/Dokumentacia/Technicka dokumentacia/Globe/
TP_share/Dokumentacia/Technicka dokumentacia/VR/

TP_share/Dokumentacia/Technicka dokumentacia/\Web/

Dolezité upozornenie: v adresari TP_share/Dokumentacia/ je mozné vytvarat’

nové subory a adresare iba tam, kde to umoznuje vynimka.

Vynimky zakazu tvorby suborov a adresarov:

Poznamka: V niZ8ie uvedenych adresaroch v TP_share/Dokumentacia/ je mozné

vytvarat nové adresare a ukladat nové subory:

Dokumentacia analytickych a navrhovych pribehov/
Technicka dokumentacia/AR/

Technicka dokumentacia/Globe/

Technicka dokumentacia/VR/

Technicka dokumentacia/\Web/

Export evidencie uloh/

Retrospektivy sprintov/



e Zapisnice/

e ZS-kontrolne body/



Metodika manazmentu verzii (Github)

verzia 2018-01-21

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
prace so systémom Github, ktory je urCeny na spravu verzii zdrojovych kodov.
Metodika obsahuje vSeobecné pravidla, ktoré je nutné dodrziavat pri praci s
ktorymkolvek repozitarom v ramci projektu. Dalej metodika uréuje pravidla Specifické
pre kazdy repozitar. Tieto pravidla je nutné dodrziavat iba pri praci s prislusnym

repozitarom.

V pripade, Ze pocCas prace vznikne doCasny repozitar, je mozné metodiku prace s
nim umiestnit do jeho wiki stranky. Ak vSak bude repozitar aktivne pouzivany viac
ako 20 dni, metodika jeho pouzivania musi byt uvedena v tomto dokumente. V
pripade, ze metodika pouzitia repozitara je uvedena v tomto dokumente aj na wiki
stranke daného repozitara, je nutné riadit sa pravidlami uvedenymi v tomto

dokumente (tento dokument je nadriadeny wiki stranke repozitara).

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1
Znenie metodiky

Proces: Definovanie repozitarov pre projekt

Proces: Tvorba a praca s vetvami

Proces: Vykonanie commit-u

o O W NN

Proces: Spajanie vetiev - Pull Request a Code Review



3.

Znenie metodiky

Dolezité upozornenie: Pri praci s Github-om sa pouziva anglicky jazyk. Po

slovensky je mozné uvadzat’ iba vlastné podstatné mena pribehov a uloh.

Pomenovanie vetiev a commit spravy musia byt’ pisané po anglicky.

Proces: Definovanie repozitarov pre projekt

Projekt je rozdeleny do 4 nezavislych Casti:

Edukacny web
AR aplikacia
VR aplikacia

Globe aplikacia

Sucastou manazmentu projektu je aj webova stranka timu.

Toto rozdelenie projektu reflektuju aj vytvorené repozitare. Tych je 5:

eduvirtual-eduweb
o Zdrojové kody edukacnej webovej stranky
eduvirtual-vuforia_standalone
o Zdrojove kody AR aplikacie pre Android
eduvirtual-vr
o Zdrojoveé kdédy VR aplikacie
eduvirtual-globe_pc
o Zdrojové kody Globe aplikacie
o Tento repozitar neobsahuje textury pre Globe asset, pretoze
presahovali maximalnu velkost jedného suboru. Tieto textury su
ulozené na TP_share
eduvirtual-web
o Zdrojove kody timovej webovej stranky

o Tento repozitar nepatri k produktu



Poznamka: nie je mozné vytvarat a pouzivat iné repozitare ako tie, ktoré definuje

tato metodika.

K vSetkym uvedenym repozitarom ma pristup kazdy Clen timu, veduci timu a Product

Owner. Administratorom vSetkych repozitarov je teamleader.

Proces: Tvorba a praca s vetvami

Na kazdy repozitar sa vztahuju rovnaké pravidla prace s vetvami. Repozitar musi

obsahovat minimalne 2 vetvy:

e master
o V tejto vetve je funkéna verzia aplikacie / stranky, schvalena Product
Ownerom, pokryta testami, otestovana a zdokumentovana
o Tato vetva je ma zablokovany priamy commit - je nutné vykonat Pull
Request z devel vetvy a schvalit ho inym ¢lenom timu
o Verzia, na ktorej prebieha pouzivatelské testovanie musi byt oznacena
ako Release
e devel
o Do tejto vetvy sa vkladaju ucelené upravy alebo nové funkcie

o Kobd v tejto vetve musi byt vzdy funkeny a spravny

V pripade, Zze sa zacina praca na vacSej Casti, vyvija sa nova funkcionalita alebo sa

opravuje rozsiahlejSia chyba, vytvori sa z vetvy devel nova vetva:

e Tato vetva sa pomenuje tak, aby uz z nazvu jasne vyplyvalo, €0 ma dana
vetva za ucel rieSit
o Nazov sa piSe po anglicky
o V nazve na nepouzivaju medzery, diakritika ani Specialne znaky
o Nazov za€ina malym pismenom
o Namiesto medzier sa v nazve pouzivaju znaky _
e Pokial je to potrebné alebo vhodné, vytvori sa z nej dalSia vetva

o Z tejto vetvy vSak nie je mozné vykonat Pull Request do devel vetvy

Ked je ciel vetvy dosiahnuty, spoji sa s devel vetvou pomocou Pull Requestu.



Délezité upozornenie: Pull Request do master vetvy sa méze vytvarat’' iba z

devel vetvy

Pouzivanie vetiev znazoriiuje nasledujuci obrazok:

release
feature

branches develop branches

Major
feature for
next release

Feature
for future
release

Incorporate
bugfix in
develop

From this point on,
“next release”
means the release
after 1.0

Bugfixes from
rel. branch
may be
continuously
merged back
into develop

Severe bug
fixed for
production:
hotfix 0.2

hotfixes

Start of
release
branch for

1.0

Only
bugfixes!

master

Tag
0.2

Tag
1.0



Proces: Vykonanie commit-u
Kazdy commit musi obsahovat commit spravu. Ta ma nasledujucu Strukturu:

e Nazov commitu
o Strucny popis pridanej hodnoty commitu - o sa zlepSilo v zdrojovych
kédoch od posledného commitu
o Musi byt stru¢ny (maximalne 50 znakov), unikatny a vystizny
e Popis commitu
o RozsiahlejSi a podrobnejSi opis pridanej hodnoty commitu
o Popisuje podrobne, €¢o bolo v zdrojovych kdédoch zmenené od
posledného commitu

o Nie je rozsahovo obmedzeny
Postup, ako vykonat commit a zapisat commit spravu cez Git Bash:

1. Otvorit Git Bash a prejst do korefiového adresara repozitara
2. git pull
3. VyrieSit konflikty, ak nejaké vznikli
4. git add -A
git commit

6. Otvori sa predvoleny textovy editor:



COMMIT_EDITMSG + (~/foo/.git) - VIM
Brief commit message, highlighted up to 50 characters (now it's too long!)

The rest of my commit message is automatically wrapped to 72 characters,
as you can see herelj

# Please enter the commit message for your changes. Lines starting

# with '#' will be ignored, and an empty message aborts the commit.

# On branch master

1
P
3
4
5
6
7
8

=
#
#
#
=
=

Changes to be committed:
(use "git rm --cached <file>..." to unstage)

new file: foo.c

6.1. Nariadok 1 sa zapiSe Nazov commitu
6.2. Riadok 2 je volny
6.3. Na dalSie riadky sa napiSe popis commitu
6.4. Riadky zacinajuce na # budu ignorované
7. Po uloZeni a zatvoreni editora sa automaticky vykona commit

8. git push

Délezité upozornenie: Commit spravy sa piSu po anglicky.

Proces: Spajanie vetiev - Pull Request a Code Review



Metodika komunikacie
(Slack a timovy mail)

verzia 2018-01-21

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym Clenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
komunikacie medzi ¢lenmi timu navzajom, medzi Clenmi timu a veducimi a medzi
timom a dalSimi osobami. K vnutrotimovej komunikacii (vratane komunikacie s
internym veducim) sa pouziva systém Slack. Ku komunikacii s externym veducim a

dalSimi osobami sa pouziva emailova komunikacia cez timovy e-mail (outlook.com).

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1

Znenie metodiky
Proces: Komunikacia s Product Ownerom a externymi osobami
Proces: Komunikacia medzi ¢lenmi timu a komunikacia s veducim
Proces: Tvorba a spravovanie Slack komunikaénych kanalov
Proces: Realizovanie standup-ov
Proces: Informovanie o nepritomnosti na standup-e

a & ODN - =

3. Znenie metodiky

Proces: Komunikacia s Product Ownerom a externymi osobami

e Pre tento druh komunikacie sa pouziva timovy mail



o fiit tp1718_team04@outlook.com

e Tento mail sluzi na komunikaciu s product ownerom a externymi osobami
e Pristup k u¢tu ma kazdy ¢len timu
e Nové maily piSe hlavne teamleader po dohode s ostatnymi ¢lenmi timu
o V pripade potreby mdze napisat novy mail ktokolfvek s timu, priCom o
tom informuje ostatnych ¢lenov timu o najskor
e Predmet novej spravy ma formu [TP] Téma - kde Téma je vystizZny nazov
obsahu mailu
e Podpis na konci ma formu Meno Priezvisko, tim 4, kde Meno a Priezvisko je
meno a priezvisko autora mailu
e OQutlook automaticky zakoncuje maily patiCkou:
Timc. 4
EduVirtual
Timovy projekt FIIT STU

Proces: Komunikacia medzi ¢lenmi timu a komunikacia s veducim

Na komunikaciu v ramci timu sa pouziva vyhradne Slack.
o Uget: tim4eduvirtual.slack.com
Komunikacia méze prebiehat dvoma réznymi spésobmi:
e Komunikacia medzi dvoma konkrétnymi c¢lenmi timu prebieha formou
priamych sprav
o Takto méze byt vedena iba komunikacia, ktora sa netyka Ziadneho
dalSieho ¢lena timu
e Komunikacia prostrednictvom kanalov
o Takto prebieha komunikacia, ktora sa tyka viac ako dvoch €lenov
o Kazdy Clen, ktorého sa komunikacia tyka, musi mat pristup ku kanalu v
ktorom takato komunikacia prebieha
Spravovanie kanalov popisuje proces Tvorba a spravovanie Slack komunikacnych
kanalov definovany v tejto metodike.
Upozornenie: je potrebné, aby kazdy ¢&len venoval zvysenu pozornost’

nastaveniu upozorneni pri svojom Slack uUéte. Ide hlavne o funkciu Nerusit,


mailto:fiit_tp1718_team04@outlook.com

ktora méze spodsobit, ze v uréitych €asoch nebudl pouzivatelovi chodit’
upozornenia. Kedze predvolene je tato funkcia zapnuta, je vhodné venovat jej

zvysSenu pozornost.

Proces: Tvorba a spravovanie Slack komunikacnych kanalov

Kazdému Clenovi timu a veducemu musia byt dostupné minimalne tieto 3 kanaly:
e general - kanal sluzi na komunikaciu o vSeobecnych veciach, ktoré sa tykaju
alebo moézu zaujimat vSetkych Clenov timu
o V tomto kanali sa m&ze diskutovat o akejkolvek Casti projektu alebo o
akejkolvek vlastnosti produktu
o Je to preferovany kanal pre vSeobecnu komunikaciu
e standup - kanal, v ktorom sa pravidelne konaju timové standup-y
o Priebeh standup-ov a pouzivanie tohto kanala urCuje proces
Realizovanie standup-ov definovany v tejto metodike
o Tento kanal je mozné pouzit iba poCas standup-ov a iba predpisanym
spbsobom
e random - kanal sluziaci na diskusiu o veciach, ktoré sa netykaju timového
projektu

o V tomto kanali nie je mozné diskutovat o projekte

Tvorba dalSich kanalov:
e V pripade potreby je mozné vytvorit dalSie kanaly, ktoré budu sluzit na
komunikaciu tykajucu sa urcitej konkrétne definovanej Casti projektu
o Priklad: databaza, vuforia, globe-backend
o K tymto kanalom musia mat pristup vSetci Clenovia timu

o Tieto kanaly mézu existovat neobmedzene dlho

Doélezité upozornenie: Ku kazdému vytvorenému kanalu musi mat’ pristup
kazdy ¢len timu. Nie je mozné vytvorit komunikaény kanal, do ktorého nebude
pozvany niektory ¢len. Z hladiska viditelnosti je teda kazdy kanal definovany
ako Public.



Nazov kanalu musi vystihovat, k akému ucelu bol kanal vytvoreny. Kazdy kanal musi
mat’ zadefinovany Purpose, v ktorom bude presne a Uplne popisané, o ¢om sa bude
v danom kanali komunikovat. Castou Purpose mézu byt aj pravidla pouzZivania
kanalu.

Ak niektorého Clena nezaujima urCity kanal, mbze si nastavit, aby mu nechodili

upozornenia.

Proces: Realizovanie standup-ov

Kazdy clen timu musi v stanovenych €asoch ostatnych ¢lenov informovat o praci,
ktoru urobil od posledného standup-u, o ulohach, ktoré prave riesi, o ulohach, ktoré
bude riesit do dalSieho standup-u a o problémoch, ktoré objavil poCas prace na
projekte.
Stanovené Casy:
o Kazdy tyzden v
o den o Cas-Cas
Standup prebieha na timovom Slacku, v kanali standup. Kazdy &len musi v
stanovenom Case musi ostatnych (vratane veduceho) informovat o vySSie
uvedenych veciach.
Priebeh standupu:
1.  Teamleader otvori standup v uréenom komunikacnom kanali
2. Kazdy ¢len napiSe jednu spravu alebo viac sprav priamo za sebou
2.1. Informuje ostatnych, ¢o urobil na projekte od posledného standup-u
2.2. Napise, na akych ulohach pracuje (aké ulohy ma rozpracované)
2.3. V skratke napiSe, €o planuje urobit’ do najblizSieho standup-u
2.4. Oznami timu, aké problémy identifikoval

3. Teamleader zhrnie a uzavrie standup

Komunikacia tykajuca sa problémov pomenovanych v standup-e uz neprebieha v
kanali standup, ale v prislusnom kanali (v general, ak problém nie je zaradeny do

iného kanalu). Cielom standup-u je rychlo informovat’ ¢lenov timu o postupe Sprintu,



nie o vyrieSeni jednotlivych problémov. Preto sa o konkrétnom rieSeni nediskutuje v

kanali standup.

Proces: Informovanie o nepritomnosti na standup-e

Vo vynimocnych pripadoch, kedy sa niektory ¢len nebude méct zucastnit’ standup-u
v stanovenom Case, mal by o tom informovat’ ostatnych, aby zbyto¢ne necakali na
jeho prispevok.

Dolezité upozornenie: Tento postup je mozné aplikovat’ iba vo vynimoénych
pripadoch. Pravidelné nezucastriovanie sa standup-ov je povazované za vazny

problém pri spolupraci v time.

Postup pri informovani o nepritomnosti na standup-e:
1. Clen, ktory predpoklada svoju net&ast na standup-e o tom este pred zaéatim
standup-u napisSe spravu do kanalu standup
1.1.  Priklad: “Vo $tvrtok 18.1. sa nezucastnim standupu”
2. Clen informuje ostatnych o svojej praci a identifikovanych problémoch bud'
21. Ak je to mozné: pred zacCatim predmetného standup-u do

komunikac¢ného kanalu standup, o najblizSie k jeho zacliatku

2.2. Inak: do komunikacného kanalu standup ¢o najskdér po skonceni

predmetného standup-u



Metodika manazmentu globalnych
cielov projektu

verzia 2018-01-12

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
pre tvorbu, aktualizovanie a dokumentovanie globalnych cielov projektu. Jasne
definované ciele projektu su zakladny predpoklad pre uspesné dokoncenie projektu,
pre efektivne napredovanie a pre skvalitnenie a zjednodusenie komunikacie v ramci

timu aj mimo neho. Preto si takto dolezita ¢ast projektu vyZaduje vlastnu metodiku.

Suvisiace dokumenty a metodiky:

1. Metodika manazmentu organizacie artefaktov (Google Drive).

2. Metodika komunikacie (Slack a timovy mail).

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1
Znenie metodiky 2
Proces: Vytvorenie dokumentu s globalnymi ciefmi projektu 2
Proces: Nastavenie Struktury dokumentu s globalnymi cielmi projektu 2
Proces: Aktualizacia dokumentu s globalnymi cielmi projektu 3



3.

Znenie metodiky

Proces: Vytvorenie dokumentu s globalnymi ciefmi projektu

e Dokument je ulozeny v timovom Google Drive prie€inku

o Miesto ulozenia dokumentu urCuje metodika [1]
Dokument je pristupny vSetkym c&lenom timu, veducemu a vlastnikovi
produktu po celu dobu trvania projektu
Pri kazdej zmene cielov projektu je nutné dokument ihned' aktualizovat

o Kazdu zmenu globalnych cielov musi schvalit’ vlastnik produktu

Strukturu a obsah dokumentu ur€uje proces Nastavenie Struktury dokumentu

s globalnymi ciefmi projektu v tejto metodike

Proces: Nastavenie Struktury dokumentu s globalnymi ciefmi projektu

Dokument obsahuje tieto Casti:

1.

2
3.
4

Nadpis Globalne ciele projektu EduVirtual

Cislo verzie: verzia YYYY-MM-DD

Vodorovna Ciara oddefujuca hlavicku a obsah

Charakteristika projektu

4.1. Jedna veta, o ¢om je projekt

4.2. Jeden odstavec podrobnejSie opisujuci zmysel projektu, dévod jeho
vzniku, jeho smerovanie a ciele

Kracové body projektu

5.1. V odrazkach napisané hlavné ciele, ktoré sa snazi projekt dosiahnut

5.2. Maximalne 15 bodov

Logické Clenenie projektu

6.1. Rozdelenie projektu na menSie, relativne nezavislé Casti (ak je to
mozné)

6.2.  Struény popis kazdej Casti



7.  Ciele jednotlivych Casti projektu
7.1. Pre kazdu Cast napisat zoznam ciefov, ktoré sa snazi dana Cast
dosiahnut
8. Infografika
8.1. Jednoducha infografika popisujuca projekt - je ur€ena pre komunikaciu
s osobami priamo nezucastnenymi pre tvorbe projektu
9. Zaznam zmien v globalnych cieloch projektu
9.1.  Zoznam vykonanych zmien - kazda zmena cielov tu je struCne opisana
9.1.1. Dbévod zmeny

9.1.2.  Vypis, ktoré ciele sa zmenili

Proces: Aktualizacia dokumentu s globalnymi cielmi projektu

1. Navrh na zmenu cielov méze predlozit kazdy ¢len timu
2.  Navrh na zmenu prebieha nasledovnym spésobom:

2.1.  Clen timu, ktory chce vytvorit navrh na zmenu cielov, vytvori novd
doc€asnu verziu dokumentu s globalnymi ciefmi podfa metodiky [1]

2.2. Navrh na zmenu premietne do dokumentu globalnych cielov - teda
upravi dokument tak, aby zodpovedal jeho predstavam o novych
cieloch

2.3. Informuje cely tim a veduceho o vytvoreni navrhu na zmenu globalnych
ciefov podla metodiky [2]

24. TeamLeader informuje o tomto navrhu vlastnika produktu podfa
metodiky [2]

2.5. Prebehne diskusia medzi vSetkymi C¢lenmi timu, veducim timu a
vlastnikom produktu

2.6. Ak vlastnik produktu zmenu schvali, verzia s navrhom zmeny sa stava
platnou verziou dokumentu s globalnymi cielmi projektu

2.7. Zmena platnej verzie sa vykona podla metodiky [1]



Metodika vyvoja C# kodu

verzia 2017-11-02

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
pisania programového kédu v jazyku C#. Tieto pravidla je nutné dodrziavat vo

vS8etkych Castiach projektu.

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1
Znenie metodiky

Proces: Pisanie C# kodu

Proces: Pomenovavanie premennych, praca s premennymi
Proces: Funkcionalna dekompozicia

W N A -

3. Znenie metodiky

Proces: Pisanie C# koédu

e NajdélezitejSie pravidlo: pokial nerobim grafické vypoclty ktoré sa spustaju
kazdy frame tak Citatelnost kédu a jeho pochopitelnost su déleZitejSie ako
dobry vykon. Ak robim kod naroCny na vykon, mdézem ho napisat horSie
pochopitelne ale treba okomentovat’ ¢o a ako kéd robil!!!

o Nespravne:

GetDista

rt(Math.Sin(ConvertToRadians (point2.Latitude - pointl.Latitude) / 2)

ointl.Latitude)) * Ma

oint2.Longitude - poi nver ians(point2.Longitude - pointl.longitude) / 2)),
ToRadians(point 2 a in( oRadians(point2.Latitude - pointl.Latitude)
tl.Latitude)) * Ma
t2.Llongitude - pointl.longitude) / 2) * rtToRadians(point2.Longitude - pointl.Longitude) / 2)));




o Spravne

Napisat summary funkcie (Visual studio po napisani /// automaticky doplini

snipet s popisom funkcie, existujucimi argumentmi a navratovou hodnotou.

le GetDistance(( oordinates pointl, G ordinates point2) Tk)to
radius = Gl 1stants.EARTH_RADIUS_METERS; Summary
latitudelRad = ConvertToRadians(pointl.Latitude);
le latitude2Rad = ConvertToRadians(point2.Latitude); sa
le deltalatitudeRad = ConvertToRadians(point2.Latitude - pointl.lLatitude); néSledne
le deltalongitudeRad = ConvertToRadians(point2.Llongitude - pointl.Llongitude);
Sin(deltalLatitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalatitudeRad / 2) + ZObraque
h.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(latitude2Rad) * .
n.Sin(deltalongitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalongitudeRad / 2); prl

Math.Atan2(Math.Sqrt(a), Math.Sqrt(1 - a));

n radius * c;

mouseoverovani funkcie/parametrov, vdaka ¢omu je mozné pochopit ¢o

funkcia vyZaduje a €o spravi bez Studovania jej kddu.

name="pointl"
name="point2"

e GetDistance(GpsCoordinates pointl, GpsCoordinates point2)

Proces: Pomenovavanie premennych, praca s premennymi

e POUZIVAT { get; set; } namiesto java getter setter. get a set mdzu obsahovat’
aj implementaciu ale vac¢sinou ju netreba. Ak ju treba (priklad):
o Verejny getter, privatny setter, getter obsahuje upravu udaju
o double debt { public get { return Math.Round(field, 2); }; private set; }
o Ak je logika priliz rozsiahla, je mozné ju napisat ako funkciu na viac
riadkov.
e Nazvy:

o Triedy: €o najkratSie nazvy (public class UpperCamelCase{})



o Privatne premenné, lokalne premené: zacinaju s malym pismenom,
ostatné zaciatky slov s velkym (private int lowerCamelCase;)
o Funkcie: UpperCamelCase
o Interface: I<UpperCamelCase>
e Neinicializovat' fieldy v classach, su automaticky nastavené na O/null/false.
Pokial potrebujeme ind hodnotu, ktora nezavisi od argumentov konstruktorov,
vtedy mézeme pouzit inicializaciu pri deklaracii.
e Operatory: oddelovat medzerou (1 + x) * 3 || y << 2 namiesto (1+2)*3||y<<2
e Blokové zatvorky na samostatny riadok

e Pokial mam prili§ dlhy riadok, rozdelit ho na viac s odsadenim jedného tabu:

le a = Math.Sin(deltalLatitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalatitudeRad / 2) +
Math.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(latitude2Rad) *

Math.Sin(deltalongitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalongitudeRad / 2);

e Pri konvertovani primitivnych typov (int->double, float->string) pouZzit namiesto
double x = (double)y; class Convert -> var x = Convert.ToDouble(y). Convert
je lahSie debugovatelny pri pripadnej strate dat, lahSie sa chape zamer kodu.

e Pouzivat var namiesto explicitného nazvu premennej pokial prava strana
vyrazu jednoznacne urcuje typ vysledku:

o foreach (var leaf in Tree.Leafs) namiesto foreach (Leaf leaf in
Tree.Leafs)
e Garbage collector odstrani objekt len ak na neho neexistuje referencia. Ak

pridate objekt do listu, nezabudnite ho odstranit.

Proces: Funkcionalna dekompozicia

e C# ma JIT compiler (Just in Time), ¢o znamena, ze kompiluje kdéd za behu
programu. Toto umozniuje optimalizaciu strojového kédu podla hardvérovej
Specifikacie systému, na ktorom je program vytvoreny. Ak vytvarame velké
bloky kodu, stracame vyhody JIT compileru a spdésobujeme pomalsSi beh
programu (musi sa dlho ¢akat’ na kompilaciu). JIT kompiluje cely kod funkcie.

Funkcie by mali byt Co najkratSie. Ak je vo funkcii vela if logiky, je lepSie ju



nahradit funkciami alebo objektami. Ak sa funkcionalita opakuje, treba ju
vytiahnut do samostatnej funkcie, pretoZze tato funkcia po skompilovani uz
bude pripravena pri kazdom jej volani, namiesto kompilacie tejto logiky na

r6znych miestach ako podcast inej funkcie.



Metodika vyvoja SQL kodu

verzia 2017-11-09

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla

pre tvorbu SQL kédu a pomenovavanie datovych entit.

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1
Znenie metodiky 1

Proces: Pisanie SQL kédu 1

3. Znenie metodiky

Proces: Pisanie SQL kédu

e Entity sa pomenuvaju po anglicky, nazvom, ktory €o najjasnejSie vystihuje ich
zmysel alebo funkciu
o Vyuziva sa PascalCase - nazov sa zacCina velkym pismenom,
pokraCuje malymi, nové slovo sa napaja bez medzery na to
predchadzajuce, ale prvé pismeno nového slova je velké
o Priklad: User, Course, CourselLevel, CourseUser
e Atributy v entitach sa piSu malymi pismenami, slova sa oddefuju podtrznikom

o Priklad: id, user_id, bounding_box



Metodika vyvoja HTML CSS_JS kodu

verzia 2018-01-16

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
pisanie HTML, CSS a JavaScript kodu. Metodika tiez stanovuje spdsob organizacie

suborov a pravidla pre tvorbu a zmenu obsahu timovej stranky.

Suvisiace dokumenty a metodiky:

1. Metodika manazmentu organizacie artefaktov (Google Drive).

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky

-_—

Znenie metodiky
Proces: Pomenovavanie HTML, CSS a JS suborov
Proces: Tvorba hierarchickej Struktury suborov, organizacia suborov
Proces: Pisanie HTML a CSS kodu
Proces: Pisanie JavaScript kédu
Proces: Publikovanie dokumentu stretnutia (zapisnice) na timovej stranke
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3. Znenie metodiky

Proces: Pomenovavanie HTML, CSS a JS suborov

Nazvy suborov, prie€inkov, tried a identifikatorov uvadzame malym pismom v

“ N

anglictine a medzery nahradzame znakom . Snazime sa vsak

({3

pripadne
udrziavat rovnaku konvenciu v nazvoch suborov.

Priklad: example_main.css alebo example-main.css

Proces: Tvorba hierarchickej Struktury suborov, organizacia suborov

o Pisma v prieCinku fonts

o CSS $tyly v prieCinku css

o JavaScripty v prieCinku js

o Obrazky v prieCinku images

o Videa v prieCinku videos

o v pripade ak sa daju vySSie spominané subory dalej organizovat do
podprieCinkov tak sa je vhodné ich takto organizovat, v pripade inych

suborov postupujeme analogicky

Proces: Pisanie HTML a CSS koédu

e Pri pisani HTML kédu usilujeme o dodrziavanie atributov pre HTML5 a
zachovanie sémantiky kédu - elementy, ktoré Specifikuju svoj obsah ako je
<form>, <table>, <article>, <p>, ... by mali obsahovat' len obsah na, ktory su
urcené

e Kaskadové Styly (CSS) ukladat do externych suborov mimo HTML v
separatnom prie€inku s nazvom css, rovnako sa vyhybat inline Stylom ak je to
mozné, definovanie pozadia (background-image) a podobne sa mdzu
vyskytovat
Priklad inline Stylu: <p style="display: block; font-size: 14px;”>Text</p>



e Nazvy Stylov by mali byt organizované do hierarchie ako .parent .child
.subchild { /* Some stuff... */ } namiesto .parent-child-subchild { /* Some
stuff... */ }, tento spdsob umoziuje jednoduchS$ie vykonanie pripadnych zmien
a Setri miesto v HTML kdéde. Priklad je mozné vidiet na nasledujucom

obrazku:

ubchild®">Lorem ipsum.. .</

e Podla moznosti vyuzivame CSS atributy, ktoré su kompatibilné s viacerymi
prehliadaémi a vhodné je taktiez definovanie fallback atributov - napriklad pre
pisma “font: 12px Roboto-Light, Arial” ak nie je mozné pouzit pismo Roboto
bude namiesto neho pouzité pismo Arial

e Velké mnozstvo atributov je mozné zapisat v skratenom tvare do jedného
riadku, ak je to mozné a nespésobuje to neprehlfadnost vyuzivame skrateny

tvar. Priklad:

DOBRE




e Vramci CSS Stylu oddelujeme suvislé bloky vofnym riadkom pre lepSiu
prehlfadnost

e Pri mapovani Stylu preferujeme triedy
CSS “.parent” -> HTML “<p class="parent”></p>" pred identifikatormi
CSS “#parent”’ -> HTML “<p id="parent”’></p>"

e Ak je to mozné, minimalizujeme pocet definovanych tried tak, Zze uvedieme
nazov tagu namiesto definovania triedy tak ako je mozné vidiet na

nasledujucom obrazku:

DOBRE

Proces: Pisanie JavaScript kodu

e Nazvy suborov, metod, objektov, premennych uvadzame v anglictine.

e Okrem inicializacie objektov / funkcii sa musia vSetky kédy nachadzat v
externych suboroch v separathom prie€inku s nazvom js - podporuje to
jednoduchSie vykonavanie zmien, kde stacCi upravit jeden JS skript namiesto
v8etkych HTML suborov, kde sa nachadza dany interny skript - podla
moznosti by sa v8ak aj inicializacné skripty mali nachadzat' v externom subore

e Pri programovani skriptov vyuzZzivame objekty kde sa da namiesto
proceduralneho pristupu

e Prinazvoch premennych a funkcii sa vyuziva camelCase

e Pri definovani nazvov “tried” vyuzivame PascalCase



e Nazvy globalnych premennych a konstant uvadzame VELKYM_PISMOM a ak
sa jedna o viac slov oddelime ich znakom “_”

e Medzi operatormi nechavame medzeru: a=b;a=b + 3;if (a > b)

Proces: Publikovanie dokumentu stretnutia (zapisnice) na timovej

stranke

Hned po vytvoreni dokumentu stretnutia (zapisnice) je potrebné tento dokument
publikovat na webovej stranke timu. Na webovu stranku sa vklada PDF subor
uloZeny v prie€inku TP_share na Google Drive podla procesu Sprava dokumentov
stretnutia (zapisnic) uvedeného v metodike [1]. Nazov dokumentu je
zapisnica_stretnutie_X.pdf, kde X je poradové €islo Sprintu. Postup publikovania

dokumentu je nasledovny:

1. Na zaciatku je potrebné pripojit sa pomocou SFTP protokolu na virtualny stroj,
na ktorom je umiestneny webovy server
1.1.  Adresa servera je: team04-17.studenti.fiit. stuba.sk
1.2.  Protokol je SFTP (port 22)

1.3. Pouzivatelské meno a heslo poskytne teamleader

2. Ako pracovny adresar sa nastavi /var/www/html/

3. Do adresara documents/zapisnice/ je potrebné nakopirovat PDF subor
dokumentu pomenovany zapisnica_stretnutie_X.pdf, kde X je poradové Cislo
Sprintu

4. Na zaver je potrebné upravit subor index.html v pracovhom adresari
(/var/www/html/index.html)

4.1. Je potrebné ngjst’ element <h2 class="documents-table-title">Zapisnice
zo stretnuti</h2>
4.2. Pod tymto elementom sa nachadza element <div
class="documents-table"> ktory sa bude rozSirovat’
4.2.1. Na koniec tohto elementu je potrebné nakopirovat’ element

uvedeny v tabufke 1



4.2.2. X sa nahradi za poradoveé Cislo Sprintu, Y sa nahradi za
poradove Cislo Sprintu vyjadrené slovom - radovou Cislovkou

4.2.3. Zmeny v subore index.html sa uloZia



Tabulka 1

<div class="documents-table-entry">
<div class="documents-table-entry-cell icon"></div>
<div class="documents-table-entry-cell name">Zapisnica ¢.X</div>
<div class="documents-table-entry-cell date">07.12.2017</div>

<div class="documents-table-entry-cell description">Zapisnica z Y

stretnutia</div>

<div class="documents-table-entry-cell download"><a
class="documents-table-button"
href="documents/zapisnice/zapisnica_stretnutie_X.pdf"

target="_blank">Stiahnut</a></div>

</div>




Metodika dokumentovania
analytickych a navrhovych pribehov

verzia 2018-01-16

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym Clenom timu 4 (EduVirtual). Metodika ur€uje pravidla
pre dokumentovanie analytickych a navrhovych pribehov. Takéto pribehy je
potrebné zdokumentovat minimalne v rozsahu, v akom to predpisuje tato metodika.
V nej su uvedené formalne pozZiadavky na dokument a obsahové poziadavky.
Dokumentécia je pouZzita na archivaciu postupu a vysledkov analytickych a
navrhovych pribehov. Revizia tejto dokumentacie sluzi ako sposob overenia

samotnej analyzy alebo navrhu.

2. Obsah metodiky

Dedikacia
Obsah metodiky

Znenie metodiky
Proces: Dokumentovanie analytickych a navrhovych pribehov



3. Znenie metodiky

Proces: Dokumentovanie analytickych a navrhovych pribehov

Kazdy pribeh v Scrume musi mat vystup, ktory prinesie zakaznikovi pridanu
hodnotu. Na rozdiel od implementacnych pribehov, tie analytické a navrhové
nepridavaju do produktu ziadnu funkcionalitu. Analytické pribehy vSak vytvaraju
poznatky a rozhodnutia, navrhové pribehy vytvaraju realizacné postupy. Tieto
vystupy treba explicitne formulovat v prisluSnych dokumentoch. Dokumentéacia
inZinierskeho diela a technicka dokumentacia sa zameriavaju hlavne na realizaciu,
preto sa analytické a navrhové pribehy dokumentuju predovsetkym do samostatnych
dokumentov, ktoré mozu byt verifikované, validované, prezentované a pouZzité na

komunikaciu s Product Ownerom.

V priebehu alebo na zaver kazdého analytického a navrhového pribehu je potrebné
vytvorit formalny dokument. Postup tvorby takéhoto dokumentu prebieha

nasledovne:

1. Vytvori sa novy Google dokument v adresari
TP_share/Dokumentacia/Dokumentacia analytickych a navrhovych pribehov/
2.  Pomenuje sa ID_TYP_Nazov-pribehu
2.1. ID zodpoveda ID pribehu v systéme Redmine
2.2. TYP mbze byt:
2.2.1. A akide o analyticky pribeh
2.2.2. N akide o navrhovy pribeh
2.2.3. AN ak ide o analyticky a zarover navrhovy pribeh
2.3. Nazov-pribehu zodpoveda nazvu pribehu v systéme Redmine
2.4. Priklad: 8893_AN_[VR] Analyza a navrh Street View
2.5. Priklad: 8879 A [PC/VR] Analyza post-processingu
3. Do dokumentu vioZzime ID a nazov pribehu, meno rieSitela a datum posledne;j
zmeny dokumentu

4. V dokumente sa vytvori kapitola Motivacia a ciel



10.

4.1. 'V nejsa popise, preCo robime tuto analyzu / navrh a ciel, ktory sa
snazime dosiahnut vykonanim danej analyzy / navrhu

V dokumente sa vytvori kapitola Hodnota splnenia pribehu

5.1. V nej v odrazkach uvedieme, €o nam splnenie pribehu prinesie

5.2.  Pri analytickych pribehoch su to najCastejSie poznatky o moznostiach,
pripadne poznatky o aktualnom stave

5.3.  Analyticky pribeh musi priniest rozhodnutie - napriklad ako budeme
realizovat analyzovanu vlastnost’ systému

5.4. Pri navrhovych pribehoch je to vacsinou plan alebo spdsob realizacie
urcitej Casti

V dokumente sa vytvori kapitola Postup

6.1. Tato kapitola popisuje, akym spésobom sme vykonavali analyzu

6.2. PiSe sa v odrazkach

6.3.  Prinavrhovych pribehoch nemusi byt tato kapitola uvedena

Pri analytickych pribehoch sa vlozi kapitola Poznatky

7.1. V Strukturovanej forme (v odrazkach) popisuje vsetky poznatky, ktoré
sme ziskali pri analyze

Pri analytickych pribehoch sa uvedie kapitola Vystup analyzy

8.1. V nej sa uvedie rozhodnutie, akym spésobom sa bude dana Cast
realizovat

Pri navrhovych pribehoch sa uvedie kapitola Navrh

9.1. Tato kapitola podrobne popisuje vytvoreny navrh - vratane diagramov,
obrazkov, nacrtov, prikladov

Priklad organizovania dokumentu analytického alebo navrhového pribehu:

Analyticky pribeh

ID a nazov pribehu
Meno rieSitela, datum poslednej zmeny dokumentu

Motivacia a ciel

Hodnota splnenia pribehu
Postup

Poznatky




Vystup analyzy

Navrhovy pribeh

ID a nazov pribehu
Meno rieSitefa, datum poslednej zmeny dokumentu

Motivacia a ciel

Hodnota splnenia pribehu
(Volitelne) Postup

Navrh

Analyticky a zaroven navrhovy pribeh

ID a nazov pribehu
Meno rieSitela, datum poslednej zmeny dokumentu

Motivacia a ciel
Hodnota splnenia pribehu

Analyza:
Postup
Poznatky
Vystup analyzy

Navrh:
Navrh




Metodika dokumentovania
retrospektivy sprintu

verzia 2018-01-15

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla

dokumentovania retrospektivy Sprintov. Retrospektiva prebieha po kazdom

uzatvoreni Sprintu. Tato metodika predpisuje obsah dokumentu retrospektivy a aj

formalnu stranku dokumentu.

Suvisiace dokumenty a metodiky:

1. Metodika manazmentu organizacie artefaktov (Google Drive).

2. Obsah metodiky

Dedikacia
Obsah metodiky
Znenie metodiky
Proces: Vytvorenie dokumentu retrospektivy kon€iaceho Sprintu

Proces: Priebeh retrospektivy Sprintu a jeho dokumentovanie
Proces: Dodato¢na modifikacia dokumentu retrospektivy Sprintu
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3. Znenie metodiky

Proces: Vytvorenie dokumentu retrospektivy kon€iaceho Sprintu

Retrospektiva Sprintu sa vykonava na stretnutiach timu hned po uzatvoreni Sprintu.
Ma za ciel analyzovat priebeh Sprintu a identifikovat nedostatky a uspechy v
priebehu Sprintu tykajuce sa tvorby produktu a riadenia projektu. Pre kazdy
identifikovany nedostatok sa urc¢i postup, ktory bude popisovat, ako nedostatok
odstranit aby sa nevyskytoval v dalSich Sprintoch. Priebeh vytvorenia dokumentu
retrospektivy kon€iaceho Sprintu je definovany v nasledujucich bodoch:

1. Vybrany ¢len timu zabezpecCi zobrazenie webového prehliadaca na projektore
alebo obrazovke tak, aby ostatni Clenovia timu mohli vidiet priebeh
retrospektivy Sprintu a tvorby dokumentu retrospektivy

2. Vytvori sa dokument retrospektivy Sprintu podfa procesu Sprava dokumentov
retrospektivy Sprintov podla metodiky [1]

3. Vo vytvorenom dokumentu sa vytvori definovana Struktura Casti a podc&asti:
3.1.  Nadpis “Sprint Review”

3.2.  Aktualny datum vo formate DD.MM.YYYY
3.3. Identifikator timu: “Tim 4 (EduVirtual)’
3.4. Identifikator Sprintu: “Sprint X”, kde X je poradové Cislo Sprintu
3.5. Kapitola “Nedostatky”
3.6. Kapitola “Uspechy”
4. Zacne sa retrospektiva Sprintu podla procesu “Priebeh retrospektivy Sprintu a

jeho dokumentovanie” definovaného v tejto metodike

Proces: Priebeh retrospektivy Sprintu a jeho dokumentovanie

Pred zacatim tohto procesu je potrebné vytvorit dokument retrospektivy Sprintu
podfa procesu “Vytvorenie dokumentu retrospektivy kon€iaceho Sprintu”
definovaného v tejto metodike”. Ak je dokument vytvoreny a naplneny definovanou

Strukturou, mdze sa zaCat samotna retrospektiva konciaceho Sprintu.



e Tato retrospektiva ma formu otvorenej diskusie medzi vSetkymi Clenmi timu a
veducimi projektu
o Téma diskusie je, ako prebiehal Sprint, ¢o sa podarilo a €o sa
nepodarilo. Pre kazdy bod v Casti neuspesdnych vlastnosti sa kolektivne
hlada konkrétne a realizovatelné rieSenie
e PocCas priebehu retrospektivy Sprintu vybrany ¢len timu (Standardne
teamleader, ak sa kolektivnhe neurCi niekto iny) zobrazi na projektore alebo
obrazovke upravovany dokument retrospektivy a vypifia ho obsahom, na
ktorom sa kolektivne zhodol cely tim
o Dokument vznika priamo na stretnuti tak, ze ho vsetci vidia a mézu do
neho prispiet’ (poCas pisania je napriklad zobrazeny na projektore)
o Ide o kolektivne dielo vznikajuce na zaklade diskusie, piSe ho jeden
Clen, ale jeho meno sa v dokumente neuvadza (kedZe dokument je
kolektivny)
Nasledujuce body definuju postup retrospektivy Sprintu a jeho dokumentovanie:
1. Kazdy cClen sa postupne vyjadri, aké nedostatky sa podla neho vyskytli v
Sprinte. Pre kazdy identifikovany nedostatok sa vykona nasledujuci postup:
1.1.  Pre nedostatok sa timovo urci jeho rozsah a zavaznost
1.2. Identifikovany nedostatok sa zapiSe do dokumentu k novej odrazke v
kapitole Nedostatky

1.3. Vo forme pododrazok sa uvedie opis nedostatku, jeho zavaznost,
identifikované pri€iny vzniku, désledky a dalSie podrobnosti, ktoré tim k
nedostatku priradi

1.4. Jedna z pododrazok zacCina na slovo “RieSenie:” a v skratke popisuje,
aka akcia bude vykonana, aby sa nedostatok nevyskytol v Ziadnom
dalSom Sprinte

1.5. Do pododrazok k odrazke RieSenie sa napiSe presny postup, ako sa
vykona tato akcia

2. Kazdy Clen sa postupne vyjadri, aké uspechy sa podla neho vyskytli v Sprinte.
Pre kazdy identifikovany uspech sa vykona nasledujuci postup:

2.1. Identifikovany uspech sa zapiSe do dokumentu k novej odrazke v

kapitole Uspechy



2.2. \Volitefne je mozné do pododrazok zapisat akcie, ktoré je potrebné

vykonat, aby sa uspech zopakoval aj v dalSich Sprintoch

Proces: Dodatocna modifikacia dokumentu retrospektivy Sprintu

Za dodatoCné zmeny v dokumentoch retrospektivy Sprintu sa povazuju také zmeny,
ktoré su vykonané po skonCeni stretnutia timu, na ktorom predmetny dokument
vznikol. Takéto zmeny v dokumentoch retrospektivy Sprintu Standardne nie su
povolené, mdézu sa vykonavat iba vo vynimocnych pripadoch, a to so suhlasom
vSetkych Clenov timu aj veduceho. Nasledujuci postup popisuje, ako prebieha
dodato¢na modifikacia dokumentu retrospektivy Sprintu:

1. Clen timu, ktory navrhuje zmenu v konkrétnom dokumente retrospektivy
Sprintu o tejto zmene informuje ostatnych d&lenov timu a veduceho
prostrednictvom timového komunikaéného nastroja.

1.1.  Informuje ich, o aku zmenu ide, aky bude vysledok tejto zmeny a o
dévodoch, ktoré ho viedli k navrhu tejto zmeny
1.2. Prebehne diskusia o navrhovanej zmene
2. Ak vsetci Clenovia timu a veduci jednohlasne schvélia zmenu, navrhovatel
zmeny vykona upravu predmetného dokumentu retrospektivy Sprintu podla
nasledujuceho postupu:
2.1.  Otvori si predmetny dokument
2.2. Vykona pozadovanu a schvalenu upravu
2.3. Na koniec dokumentu prida kapitolu Vykonané dodatocné zmeny (ak
neexistuje)
2.4. Do tejto kapitoly prida ako novu odrazku svoje meno a aktualny datum

2.5. Do pododrazok napise, Co konkrétne zmenil, dovod zmeny



Metodika dokumentovania stretnuti

(zapisnice)

verzia 2018-01-15

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla

pre dokumentovanie oficialnych stretnuti (raz tyzdenne). Metodika stanovuje, aké

Casti treba dokumentovat a aky ma byt obsah kazdej Casti. Metodika tiez urCuje, aku

formu ma mat’

vytvoreny dokument.

Suvisiace dokumenty a metodiky:

1. Metodika manazmentu organizacie artefaktov (Google Drive).

2. Metodika vyvoja HTML_CSS_JS kédu.

2. Obsah metodiky

Dedikacia

Obsah metodiky

Znenie metodiky

Proces:
Proces:
Proces:
Proces:
Proces:
Proces:
Proces:

Vytvorenie dokumentu stretnutia (zapisnice zo stretnutia)
Tvorba obsahu dokumentu stretnutia (zapisnice)
Nastavenie Struktury dokumentu (zapisnice)

Pisanie programu stretnutia

Pisanie vyhodnotenia uloh z predchadzajuceho stretnutia
Pisanie opisu stretnutia

Pisanie aktualneho stavu uloh

oo b B WODNNDN



3. Znenie metodiky

Proces: Vytvorenie dokumentu stretnutia (zapisnice zo stretnutia)

Zapisnica sa vytvori €o najskdér po kazdom stretnuti timu (eSte v den
stretnutia)
V ten isty den sa zapisnica uverejni na webovej stranke timu vo formate PDF
Pocas stretnutia sa ur€i ¢len timu zodpovedny za vytvorenie zapisnice a Clen
zodpovedny za jej reviziu a umiestnenie na webovej stranke timu

o Standardne je za tvorbu zapisnice zodpovedny teamleader, ak sa na

stretnuti timovo neuci iny €len

e Dokument stretnutia sa vytvara v programe MS Word

Vytvorenie dokumentu stretnutia (zapisnice) prebieha podla nasledujuceho postupu:

1.

V den stretnutia po skoncéeni stretnutia ur€eny clen timu vytvori dokument
zapisnice podla procesu Sprava dokumentov stretnutia (zapisnic) v metodike
[1]

Do dokumentu sa zapiSe urCena Struktura (Sabléna) podla procesu
Nastavenie Struktury dokumentu (zapisnice) definovaného v tejto metodike
Pripravena Struktura dokumentu sa naplni obsahom podla procesu Tvorba
obsahu dokumentu stretnutia (zapisnice) definovaného v tejto metodike
Dokument sa vyexportuje do PDF podfa procesu Sprava dokumentov
stretnutia (zapisnic) v metodike [1]

Dokument sa umiestni na webovu stranku timu podla procesu Publikovanie

dokumentu stretnutia (zapisnice) na timovej stranke podfa metodiky [2]



Proces: Tvorba obsahu dokumentu stretnutia (zapisnice)

Na tento proces sa odvolava proces Vytvorenie dokumentu stretnutia (zapisnice zo

stretnutia), preto je nutné pred zacatim vykonavania tohto procesu vykonat kroky 1 a

2 procesu Vytvorenie dokumentu stretnutia (zapisnice zo stretnutia).

Napifianie vytvorenej $truktiry dokumentu obsahom je realizované nasledujucimi

krokmi:

1.
2.

10.

Do kapitoly Téma stretnutia sa uvedie hlavna téma stretnutia

Do kapitoly Datum stretnutia sa uvedie datum konania stretnutia vo formate
DD. MM. YYYY

Do kapitoly sa uvedie miestnost, v ktorej prebiehalo stretnutie (zvyCajne FEI
STU B402)

Do kapitoly Pritomni sa uvedu mena pritomnych ¢lenov timu a veduceho, ak
je pritomny

Do kapitoly Nepritomni sa uvedu mena nepritomnych ¢lenov timu a
veduceho, ak je nepritomny

Do kapitoly Zapisovatel sa uvedie meno €lena timu, ktory vytvara obsah
dokumentu stretnutia (zapisnice)

Do kapitoly Program stretnutia sa napiSe program stretnutia podla procesu
Pisanie programu stretnutia uvedeného v tejto metodike

Do kapitoly Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia sa napise
vyhodnotenie uloh podla procesu Pisanie vyhodnotenia uloh z
predchadzajuceho stretnutia uvedeného v tejto metodike

Do kapitoly Opis stretnutia sa napiSe opis priebehu stretnutia podla procesu
Pisanie opisu stretnutia uvedeného v tejto metodike

Do kapitoly Aktualny stav uloh v systtme manazmentu projektu sa napiSe
aktualny stav uloh podla procesu Pisanie aktualneho stavu uloh uvedeného v

tejto metodike



Proces: Nastavenie Struktury dokumentu (zapisnice)

V dokumente sa vytvoria nasledujuce €asti (nadpis + kapitoly):

Nadpis: Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)
Téma stretnutia

Datum stretnutia

Miesto stretnutia (zvy&ajne FEI STU B402)

Pritomni

Nepritomni

Zapisovatel

Program stretnutia

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Opis stretnutia

Aktualny stav uloh v systéme manazmentu projektu

Proces: Pisanie programu stretnutia

Proces: Pisanie vyhodnotenia uloh z predchadzajuceho stretnutia

V odrazkach napisané témy, okruhy alebo konkrétne otazky, ktoré sa na

stretnuti rieSili

Kazdy bod musi byt pochopitelny

o Ak nie je uCel témy jasny z nazvu, je potrebné ho niekofkymi vetami

upresnit

Volitefne je mozné uviest aj meno Clena, ktory navrhol dany bod zaradit do

programu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia - Backlog ukonceného
Sprintu (ak pocas stretnutia Sprint nekonci, uvedie sa namiesto nizSie

popisanej tabulky informacia “PoCas tohto stretnutia Sprint eSte prebiehal,



ulohy teda neboli uzavreté. Aktualny stav uloh a priebezné vysledky sme

prezentovali veducim a zapisali sme pripomienky.”)

o ide o tabulku obsahujucu stories alebo ulohy daného Sprintu vo forme:

ID - identifikator story alebo ulohy v nastroji na manazZovanie
projektu
Nazov - meno story alebo ulohy
Clenovia - na prvom mieste je uvedené meno &lena, ktory je za
danu story alebo ulohu zodpovedny, za Ciarkou mdzu volitelne
pokraCovat mena Cclenov, ktori sa na rieSeni story / ulohy
podielaju
e Tato bunka tabulky musi obsahovat minimalne jedno
meno: zodpovedného Clena
e V pripade, Ze na rieSeni story / ulohy sa podielaju vsetci,
Clenovia, uvedie sa na prvom mieste meno
zodpovedného Clena a za Ciarkou sa uvedie slovo “vSetci”
Datum zadania - datum, kedy bola story / uloha vytvorena
Ocakavany datum ukoncenia - datum, kedy je naplanované
dokoncenie danej story / ulohy
Stav - zhoduje sa so stavom, ktory je danej ulohe prideleny v
nastroji na manazment projektu
e V zatvorke za nazvom stavu su uvedené percenta
vyjadrujuce Cast’ ulohy, ktora je dokonCena
e V pripade, Ze je uloha uzavreta a Product Owner potvrdil
splnenie Definition of Done, je tato skuto¢nost uvedena v
zatvorke (DOD splnené)
e V pripade, Ze je uloha uzavreta a Product Owner potvrdil
jej zruSenie, je v zatvorke uvedené (Zrusena)
e Za zatvorkou mbze byt uvedena kratka poznamka
e Ak je potrebné upresnit stav, je mozné vyuzit poznamku
pod Ciarou a do nej umiestnit podrobné vysvetlenie
aktualneho stavu vratane faktorov, ktoré tento stav

zapricinili



Proces: Pisanie opisu stretnutia

e Opis stretnutia - kazdy bod z €asti Program stretnutia sa podrobne rozpise
o Uvadza sa sem, Co zapriCinilo potrebu riesit tento bod, aky je
oCakavany ciel diskusie, samotny priebeh diskusie so vSetkymi

podrobnostami a jasne zhrnuty zaver

Proces: Pisanie aktualneho stavu uloh

e Aktualny stav uloh v systéme manazmentu projektu
o Tu sa wuvadza Sprint Backlog prave prebiehajuceho alebo
novovytvoreného Sprintu
o Struktura tabulky sa zhoduje s tabulkou v &asti Vyhodnotenie uloh z
predchadzajiceho stretnutia, ale bol pridany jeden stipec:
m Story Points / Odhad. ¢as - pocCet story pointov predeleny story /
ulohe a odhadovany €as na spinenie ulohy
e v pripade prebiehajuceho Sprintu sa ako odhadovany Cas
uvadza, kolko Casu eSte zostava
o V pripade, Ze sa na stretnuti zmeni Product Backlog, uvedie sa v tejto
kapitole aj tabulka s kompletnym Product Backlogom, jej Struktura je
nasledovna:
m |ID - identifikator story alebo ulohy v nastroji na manazovanie
projektu
m Nazov - meno story alebo ulohy
m Zodpovedny Clen - ¢len, ktorému bola story alebo uloha
priradena
e bunka méze byt prazdna (ulohy v product backlogu
nemusia byt pridelené)
m Typ - typ story alebo ulohy uvedeny v nastroji na manazovanie

projektu



Metodika dokumentovania
sumarizacie sprintov

verzia 2018-01-15

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika urCuje pravidla
dokumentovania sumarizacie Sprintov. Sumarizacia Sprintu je opis tvorby Sprintu,
priebehu Sprintu, uzavretia Sprintu a zhodnotenie vysledkov vytvorenych v priebehu
Sprintu. Tento dokument predpisuje sp6sob dokumentovania tejto sumarizacie po

formalnej a obsahovej stranke.

Suvisiace dokumenty a metodiky:

1. Metodika manaZzmentu organizacie artefaktov (Google Drive).

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1

Znenie metodiky

Proces: Vytvorenie zaznamu v dokumente sumarizacie Sprintu

w N DN

Proces: Nastavenie Struktury prispevku k sumarizacii Sprintu



3. Znenie metodiky

Proces: Vytvorenie zaznamu v dokumente sumarizacie Sprintu

Sumarizacia Sprintov sa nachadza v kapitole Sumarizacia Sprintov v dokumente
Riadenie - Big Picture umiestnenom v timovom Google Drive prie€inku podla
procesu Sprava dokumentacie projektu definovanom v metodike [1]. Prispevok do

sumarizacie Sprintov sa tvori:

e V den vytvorenia Sprintu - dokumentuje sa planovanie Sprintu, vybrané
pribehy do Sprintu, nevybrané pribehy do Sprintu aj s uvedenim ddvodu ich
nevybratia

e V den ukonéenia Sprintu - dokumentuje sa priebeh Sprintu, ukoncenie

Sprintu a zhrnutie vysledkov jednotlivych pribehov

Sumarizacia Sprintu ma za ciel popisat planovanie Sprintu, vybrané pribehy do
Sprintu, nevybrané pribehy do Sprintu aj s uvedenim dévodu ich nevybratia, priebeh
Sprintu, ukonc&enie Sprintu a zhrnutie vysledkov jednotlivych pribehov. Sumarizacia

$printu obsahuje stav Product Backlogu pred naplanovanim $printu a Sprint Backlog.
Vytvorenie sumarizacie Sprintu je definované nasledujucim postupom:

1.  Otvori sa dokument Riadenie - Big Picture z timového prieCinku na Google

Drive podla metodiky [1]

2. Pokial ide o prispevok v den vytvorenia Sprintu, vykonaju sa nasledujuce
aktivity:

2.1. Definuje sa S$truktura sumarizacie daného Sprintu podla procesu
Nastavenie Struktary prispevku k sumarizacii Sprintu definovaného v
tejto metodike

2.2. VloZi sa obsah tabulky zachytavajucej Product Backlog v stave, v
akom sa nachadzal pred naplanovanim predmetného Sprintu

2.3. Vlozi sa datum zaciatku Sprintu

2.4. Vlozi sa tabulka zachytavajuca Sprint Backlog predmetného $printu

2.5. NapisSe sa zoznam a popis pribehov, ktoré boli vybrané do Sprintu



2.6.

Uvedie sa dovod, preCo neboli do Sprintu zaradené ostatné pribehy z

Product Backlogu

3. Pokial ide o prispevok v den ukonéenia Sprintu, vykonaju sa nasledujuce

aktivity:

3.1.

3.2.

3.3.

NapiSe na priebeh Sprintu. Tu sa uvedu vsetky identifikované
problémy, ich rieSenie, strucné zhrnutie aktivit, ktoré boli vykonané pri
plneni jednotlivych pribehov a vsetky dblezité poznatky, ktoré boli
pocas Sprintu identifikované

Zhodnotenie Sprintu, zoznam uspesne zvladnutych pribehov spolu s
popisom, aku pridand hodnotu poskytli zakaznikovi, zoznam
nedokonéenych pribehov s uvedenim dbvodov, ktoré viedli k
nedokonceniu pribehov

Vlozi sa datum konca Sprintu

Proces: Nastavenie Struktury prispevku k sumarizacii Sprintu

e Pri vkladani sumarizacie nového Sprintu sa na zaciatku vytvori prazdna

Struktura (Sabléna) ktora sa neskédr vyplni obsahom. Tato Struktura sa tvori

uvedenym postupom:

O

O

Vlozi sa identifikator $printu “Sprint X:”, kde X je poradové &islo $printu
Vlozi sa prazdna tabulka, ktora bude zachytavat Product Backlog pred
vytvorenim backlogu nového Sprintu

m tabulka ma 2 stipce: ID, Meno pribehu
Vlozi sa miesto pre datum zaciatku Sprintu
Vlozi sa prazdna tabulka, ktord bude zachytavat Sprint Backlog
novovytvoreného Sprintu

m tabulka ma 2 stipce: ID, Meno pribehu
Vlozi sa prazdne miesto pre popis vybranych pribehov do Sprintu a
priebeh Sprintu

Vlozi sa miesto pre datum konca Sprintu



Metodika tvorby instalacnej prirucky

verzia 2018-01-16

1. Dedikacia

Metodika je uréena vSetkym ¢lenom timu 4 (EduVirtual). Metodika uréuje pravidla
pre tvorbu inStalacnej prirucky k vytvorenému produktu. Metodika predpisuje

formalnu stranku inStalacnej prirucky, obsahovu stranku vratane rozsahu

jednotlivych Casti a urovne detailov.

2. Obsah metodiky

Dedikacia
Obsah metodiky
Znenie metodiky

Proces: Stanovenie ciefov inStalacnej prirucky a definovanie Struktury
dokumentu inStalacnej prirucky

Proces: Pisanie inStalacného / konfiguraéného postupu

Proces: Pisanie postupu rieSenia problémov



3. Znenie metodiky

Proces: Stanovenie ciefov inStalacnej priruCky a definovanie Struktury
dokumentu inStalaCnej prirucky

InStala¢na prirucka je dokument popisuje postup instalacie / nasadenia vytvoreného
produktu do produkéného prostredia. Kazda ¢ast dokumentu musi dodrzat

vymedzené ciele tohto dokumentu:

e Uplnost - intaladna prirutka musi obsahovat vetky kroky, ktoré je nutné
vykonat pocas inStalacie produktu. Predpoklada sa, Ze osoba, ktora bude
indtalaciu vykonavat, nema ziadne znalosti o fungovani produktu a nikdy
predtym s produktom nepracovala.

e Jednoznaénost’ - inStalacna priruCka je pisana vo forme Cislovanych krokov,
ktore je treba vykonat pre nainstalovanie systému. Musi byt jednoznacné, v
akom poradi budu kroky vykonavané, aké kroky je potreba vykonat pred
aktualnym krokom a aky ma byt vystup z jednotlivych krokov

e Pochopitelnost’ - kroky musia byt formulované tak, aby nebol problém
pochopit, aka konkrétna akcia sa ma v kazdom kroku vykonat. Je nevyhnutné
pisat’ kroky stru¢ne, jednoducho, bez zbytoénych komentarov. V jednom
kroku sa oCakava vykonanie prave jednej akcie.

e Pouzivanie prikladov a ukazok - jednotlivé kroky je potrebné obohatit o
ukazku, priklad, konkrétny prikaz alebo obrazok vzdy ked to bude mozné.

e Uvedenie vystupu - pri kazdom kroku, ktorého vykonanie generuje vystup,
musi byt uvedeny vzorovy vystup. Okrem Uspesného vystupu je nutné uviest
aj mozné chybové vystupy a ich rieSenie.

InStalacna prirucka je rozdelena do 2 hlavnych Casti:

e Postup instalacie systému EduVirtual - v tejto Casti je uvedeny postup

inStalacie celej vzdelavacej platformy od zaciatku do konca v &islovanych

odrazkach. V tejto Casti je mozné sa odvolavat na inStalaéné postupy

uvedené v druhej €asti dokumentu.



e Postup instalacie jednotlivych ¢asti systému EduVirtual - v tejto kapitole
sa budu nachadzat’ postupy instalacii jednotlivych Casti systému. Kazda Cast
je povazovana za komponent systému a pristup k jeho instalacii sa moze lisit
od pristupu k instalacii inych komponentov. Za Cast’ systému EduVirtual méze
byt povazovana napriklad MySQL (vratane potrebnej schémy), LRS (vratane

uplnej konfiguracie), web server, aplikacia pre Android...
Druha €ast dokumentu je zloZena z podc€asti, kde kazda podc&ast je oznacena ako:

e Instalacia X - zoznam cCislovanych krokov, ktoré vedu k nainstalovaniu Casti
systému, ktora sa nazyva X. Priklad: InStalacia MySQL databazy.

e Konfiguracia X - zoznam Cislovanych krokov, ktoré vedu k uplnému
nakonfigurovaniu Casti systému, ktora sa nazyva X. Priklad: Konfiguracia
MySQL databazy a vytvorenie schémy. Konfiguracia méze byt sucastou
postupu instalacie. Odporucanie:

o Ak je konfiguracia jednoducha alebo priamociara, je vhodné ju zahrnut
do postupu inStalacie (podCast popisana vyssie)

o Ak je konfiguracia zlozita, mbze pozostavat z viacerych ciest alebo sa
pri konfiguracii ¢asto vyskytuju komplikacie, je vhodné ju definovat ako
samostatnu podkapitolu, ktora bude nadvazovat na podkapitolu
inStalacie.

e Riesenie X - zoznam Cislovanych krokov, ktoré vedu k vyrieSeniu problému,

ktory sa nazyva X. Priklad: RieSenie Apache: could not bind to port.

Proces: Pisanie instalaéného / konfiguracného postupu

Tento proces predpisuje, ak sa piSe postup inStalacie (celého systému EduVirtual aj

jednotlivych Casti) a konfiguracie.

1. Zvoli sa nazov pre Cast, ktorej inStalaciu alebo konfiguraciu treba popisat’
1.1.  Postup instalacie systému EduVirtual - prva kapitola dokumentu,

popisuje inStalacie celého systému EduVirtual (vSetkych Casti)



1.2. Instalacia X - zoznam Cislovanych krokov, ktoré vedu k nainstalovaniu
Casti systému, ktora sa nazyva X. Priklad: InStalacia MySQL databazy.

1.3. Konfiguracia X - zoznam cCislovanych krokov, ktoré vedu k uplnému
nakonfigurovaniu Casti systému, ktora sa nazyva X. Priklad:
Konfiguracia MySQL databazy a vytvorenie schémy.

Pouzit Cislovany zoznam typu Cisla oddelené bodkou (1./1.2. /3.6.1.)

2.1.  Pre jednoznacné kroky sa pouZziva iba prva uroven Cislovania

2.2. Pre vetvenie je mozné pouzit druhu uroven Cislovania pre podmienku

vetvenia a tretiu uroven pre jednotlivé kroky v danej vetve

1.  Krok 1
2. Krok 2
3. Krok 3 sa m6ze vykonat 2 sp6sobmi
3.1. Ak plati podmienka P
3.1.1.  Krok A
3.1.2. KrokB
3.2. Ak plati podmienka Q
3.21. KrokC
3.2.2. KrokD
3.2.3. KrokE
4. Krok 4
5. Krok 5

2.3. Za Cislom na prvej urovni nasleduje uplna instrukcia pre vykonanie
daného kroku
2.4. Doplnkoveé informacie, priklad, obrazok, prikaz, SQL sa uvadza pod

hlavnu inStrukciu na rovnakej urovni odsadenia od lavého okraja

1. Krok 1
2. Krok 2

echo “example” > file.txt
3. Krok3

3.1. Podmienka P




3.1.1. Krok A
source .bashrc

3.1.2. KrokB

Prikazy ur€ené pri prikazovy riadok operacného systému sa uvadzaju fontom
Roboto Mono

Nazvy prie€inkov a suborov sa uvadzaju kurzivou

SQL prikazy sa uvadzaju fontom Roboto Mono

Vystupy sa uvadzaju tuénym pismom

6.1.  Vystupy z prikazoveho riadku sa uvadzaju tuénym pismom fontu

Roboto Mono

Proces: Pisanie postupu rieSenia problémov

Tento proces predpisuje, ak sa piSe postup rieSenia problémov a situacii, ktoré

vzniknu pocas instalacie a konfiguracie systému a jeho Casti, ale rieSenie tychto

problémov nie je priamo uvedené v instalachom / konfigurathom navode

1.

Zvoli sa nazov problému / situacie, ktorého / ktorej rieSenie treba popisat’

1.1. RieSenie X - zoznam Cislovanych krokov, ktoré vedu k vyrieSeniu
problému, ktory sa nazyva X. Priklad: RieSenie Apache: could not bind
to port.

1.2.  Xje pisané formatom Y: Z, kde Y je nazov (alebo vhodny identifikator)
Casti, v ktorej problém nastal a Z je prejav (pripadne popis, ak sa
prejav neda vhodne formulovat) chyby

Pouzit’ Cislovany zoznam typu Cisla oddelené bodkou (1./1.2. /3.6.1.)

2.1. Pre jednoznacné kroky sa pouziva iba prva uroven Cislovania

2.2.  Pre vetvenie je mozné pouzit druhu uroven Cislovania pre podmienku

vetvenia a tretiu uroven pre jednotlivé kroky v danej vetve



6. Krok 1
7. Krok 2
8. Krok 3 sa m6ze vykonat 2 sp6sobmi
8.1. Ak plati podmienka P
8.1.1. Krok A
8.1.2. KrokB
8.2. Ak plati podmienka Q
8.21. KrokC
8.2.2. KrokD
8.2.3. KrokE
9. Krok4
10. Krok 5

2.3. Za Cislom na prvej urovni nasleduje uplna inStrukcia pre vykonanie
daného kroku
2.4. Doplnkové informacie, priklad, obrazok, prikaz, SQL sa uvadza pod

hlavnu inStrukciu na rovnakej urovni odsadenia od lavého okraja

Krok 1
4. Krok 2
echo “example” > file.txt
4. Krok 3
4.1. Podmienka P
41.1. Krok A
source .bashrc
41.2. KrokB

Prikazy urCené pri prikazovy riadok operacného systému sa uvadzaju fontom
Roboto Mono

Nazvy prie€inkov a suborov sa uvadzaju kurzivou

SQL prikazy sa uvadzaju fontom Roboto Mono

Vystupy sa uvadzaju tuénym pismom



6.1.  Vystupy z prikazoveho riadku sa uvadzaju tuénym pismom fontu

Roboto Mono



Metodika tvorby pouzivatelske;
prirucky

verzia 2018-01-16

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym Clenom timu 4 (EduVirtual). Metodika ur€uje pravidla
pre tvorbu pouzivatelskej priru¢ky k vytvorenému produktu. Metodika predpisuje
formalnu stranku pouzivatelskej prirucky, obsahovu stranku vratane rozsahu

jednotlivych Casti a urovne detailov.

2. Obsah metodiky

Dedikacia 1
Obsah metodiky 1
Znenie metodiky 1

Proces: Definovanie Struktury pouzivatelskej prirucky 1

Proces: Vytvorenie navodu na pouzitie urCitej vlastnosti systému EduVirual 2

3. Znenie metodiky

Proces: Definovanie Struktury pouzivatelskej prirucky

Pouzivatelska priruCka je rozdelena do 4 kapitol:

e Edukacny web



e RozSirena realita (AR)
e Virtualna realita (VR)
e Hra Globe

Kazda kapitola je rozdelena do podkapitol, pricom kazda podkapitola opisuje

pouzivanie jednej vlastnosti systému. Opis vlastnosti systému pozostava z:

e Nadpisu, ktory jednou vetou objasnuje, o dana podkapitola opisuje

e Informacia o tom, €o je mozné pouzitim danej vlastnosti dosiahnut

e Samotny postup pouzitia opisovanej vlastnosti

Proces: Vytvorenie navodu na pouzitie urcitej vlastnosti systému

EduVirual

Pri tvorbe prispevku do pouzivatelskej priru¢ky sa postupuje podla tychto krokov:

1.

Ohranici sa vlastnost, ktorej pouzitie bude prispevok opisovat

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

VZdy musi ist o ucelenu Cast - teda nie je vhodné opisovat viacero
samostatnych Casti v jednej kapitole ani nie je vhodné opisovat’
pouzitie jednej Casti vo viacerych kapitolach

Priklad dobrej kapitoly: Najdenie a spustenie vytvoreného levelu v
Globe hre

Priklad dobrej kapitoly: Zobrazenie vybraného objektu v rozSirenej
realite

Priklad zlej kapitoly: Pouzivanie aplikacie pre rozSirenu realitu (prilis
velka Cast pre jednu kapitolu, je potrebné ju rozdelit’ na viac Casti
pouzitia),

Priklad zlej kapitoly: Odpovedanie na zobrazenu otazku v Globe hre
(prilis§ mala Cast, skor je vhodné sa zamerat na cely priebeh hry, nie

len na volbu odpovede)

UrCi sa nadradena kapitola, do ktorej bude prispevok zaradeny, zoznam

nadradenych kapitol:

2.1.

Edukacny web



2.2. RozSirena realita (AR)

2.3. Virtualna realita (VR)

2.4. Hra Globe

Vo vybranej nadradenej kapitole sa vytvori nova podkapitola, ktorej nazov

jednou vetou objasnuje, Co dana podkapitola opisuje

NapiSe sa jeden odstavec opisujuci, €o je mozné dosiahnut vyuzitim prave

opisovanej vlastnosti

4.1. Pouzivaju sa suvislé vety, ale kvoli prehfadnosti je vhodné na
vymenovavanie pouzit odrazky

4.2. Tato Cast mbdze byt obohatena obrazkom, schémou alebo prikladom

Samotny navod na pouzitie vybranej vlastnosti

5.1. Tu sa pouziva hlavne Cislovany zoznam, ktory jednoznacne, uplne a
pochopitelne uvadza kroky veduce k ziskaniu oCakavaného vysledku

5.2. Vzdy ked je to mozné sa pri krokoch pouzivaju priklady, obrazky,
screenshoty a schémy

Volitelne je mozné na zaver vo forme suvislého textu a odrazok opisat

vysledok alebo mnozinu vysledkov, ktoré boli ziskané vykonanim postupu

popisaného vyssie



Metodika tvorby technicke;
dokumentacie

verzia 2018-01-16

1. Dedikacia

Metodika je urCena vSetkym Clenom timu 4 (EduVirtual). Metodika ur€uje pravidla
pre tvorbu technickej dokumentacie vytvoreného produktu. Metodika predpisuje
formalnu stranku technickej dokumentacie, obsahovu stranku vratane rozsahu

jednotlivych Casti a urovne detailov.

2. Obsah metodiky

Dedikacia
Obsah metodiky

Znenie metodiky
Proces: Pridanie prispevku do technickej dokumentacie

Proces: Pridanie automaticky generovanej dokumentacie

-—
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3. Znenie metodiky

Proces: Pridanie prispevku do technickej dokumentacie

Technicka dokumentacia musi popisovat vSetky technické aspekty systému tak, aby
dalSi vyvojari mohli porozumiet fungovaniu systému a aby mohli modifikovat a

rozSirovat’ projekt. Pri pisani prispevku je potrebné dodrzat nasledujuce vlastnosti:

e Zameriavat sa na podrobny opis technickych zalezitosti
e Podrobne a uplne opisat implementacné detaily
e Vysvetlit spésob fungovania funkcii

e Vyjadrit prepojenie a vzajomné fungovanie jednotlivych Casti systému

Technicka dokumentacia sa sklada z Google dokumentu Technicka dokumentacia
produktu a z adresarov Web, AR, VR a Globe. Tieto adresare obsahuju automaticky
generovanu dokumentaciu a samostatné dokumenty, napriklad diagramy, SQL, Casti

zdrojového koédu a podobne.

Tento proces sa zameriava iba na pridanie prispevku do dokumentu Technicka

dokumentacia produktu.
Nasledujuce kroky popisuju postup pre pridanie prispevku do dokumentu:

1. Dokument Technicka dokumentacia produktu je rozdeleny na kapitoly a
podkapitoly. Jedna kapitola sa zameriava na jeden komponent a podkapitola
by mala popisovat implementaciu jednej ¢asti komponentu.

2. Ak uz existuje kapitola, do ktorej je vhodné vlozit' novy prispevok, vlozi sa do
tejto kapitoly. Inak sa vytvori nova kapitola s nazvom, z ktorého bude jasne
vyplyvat, aku €ast’ systému (aky komponent) tato kapitola popisuje

3. Vytvori sa podkapitola prispevku, ktory je potrebné pridat - nazov podkapitoly
by mal jasne ukazovat, aku Cast’ systému dana podkapitola popisuje.

4. Radenie kapitol a podkapitol je zobrazené v nasledujucej tabulke:

Kapitola 1: Komponent systému A




Podkapitola 1.1: Opis implementacie €asti X komponentu A

Podkapitola 1.2: Opis implementacie inej Casti komponentu A

Podkapitola 1.3: Opis fungovania ..
Kapitola 2: Komponent systému B

Podkapitola 2.1: Implementacia Casti Y komponentu B

Podkapitola 2.2: Implementacia a fungovanie dal$ej Casti komponentu B
Kapitola 3: ...

Podkapitola 3.1: ...

5. Napisat popis implementacie alebo fungovania
a. Je potrebné pisat Strukturovanie, v odrazkach alebo Cislovanych
zoznamoch
b. Je potrebné pouzivat ukazky, priklady, ¢asti zdrojového kdodu,
diagramy, schémy, prikazy
i.  zdrojovy kod a prikazy je potrebné viozit do tabuflky 1x1 (tak ako
je to vidiet pri ukazke kapitol v tomto dokumente) a je potrebné

nastavit font na Roboto Mono

Proces: Pridanie automaticky generovanej dokumentacie

Automaticky generovana dokumentacia, nezavislé dokumenty technickej
dokumentacie, subory s diagramami, subory so zdrojovym kédom, SQL subory a
vzorové vystupy sa ukladaju do podadresarov Web, AR, VR, Globe. Postup na

pridanie takéhoto typu dokumentacie je nasledovny:

1. Urcenie, do ktorého prie€inku bude prispevok zaradeny
1.1. Ak sa prispevok vztahuje k edukacnej webovej stranke, k serveru,
databaze, LRS, serverovému komponentu na zabezpec€ovanie

komunikacie s databazou a LRS, umiestni sa do adresara Web



1.2. Ak sa prispevok tyka Android aplikacie AR, Vuforie, prace s 3D
objektami, umiestni sa do adresara AR
1.3. Ak sa prispevok tyka Android aplikacie VR, Street View, umiestni sa do
adresara VR
1.4. Ak sa prispevok tyka hry Globe, Unity assetov pre tuto hru, umiestni sa
do adresara Globe
2. Ak sa vklada iba jeden subor, mbzZe sa umiestnit priamo do adresara
vybraného v kroku 1.
2.1.  Subor musi byt pomenovany tak, aby z jeho nazvu priamo vyplyvalo,
na aku Cast systému sa zameriava. Nazov suboru musi byt unikatny a
nezamenitelny
3. Ak sa vklada prispevok pozostavajuci z viacerych suborov alebo sa vklada
jeden subor, ale v buducnosti sa predpoklada pridanie dalSich suborov k tejto
Casti, tak sa v adresari ur€enom v kroku 1 vytvori novy podadresar
3.1.  Adresar musi byt pomenovany tak, aby z jeho nazvu priamo vyplyvalo,
na aku Cast systému sa zameriava. Nazov suboru musi byt unikatny a
nezamenitelny
3.2. Do tohto adresara sa potom vlozia pridavané subory
4. Priklad:

Web/
Schema SQL databazy/
Logicky model.png
Fyzicky Model.png
slg_dump.sql
Mapa_stranky.html
Globe/
Globe asset/
Globe asset dokumentacia.html

Class diagram.png




5. Kazdy prispevok v jednom z adresarov Web, AR, VR, Globe musi byt

spomenuty v dokumente Technicka dokumentacia produktu




