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1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k riadeniu projektu v ramci predmetu Timovy

projekt. Nasou tlohou v akademickom roku 2017/2018 je vytvorenie naramku Breyslet.

V druhej kapitole tohto dokumentu su predstaveni ¢lenovia timu Watchmen. Su opisané ich

ulohy v time a zodpovednosti.

Tretia kapitola je venovana prevazne manazmentu v time. Opisujeme jednotlivé manazmenty,
ktoré pomahaju efektivnejSiemu riadeniu a organizacii v time. Tato kapitola zahfna aj vyznam

identifikovanych manazérskych tloh.

V Stvrtej kapitole opisujeme Sprinty, ktoré uz prebehli. Stanovené ciele v Sprintoch, dosiahnuté

vysledky s kratkym opisom a ku kazdému Sprintu aj retrospektivu.

Kapitola pat’ obsahuje celkovu retrospektivu za Sprinty, ktoré prebehli do kontrolného bodu.
Sumarizujeme vsetky klady a zapory prace timu a taktiez to ako planujeme nas tim organizovat’

do buducnosti aby sme dokézali uspeSne sfinalizovat’ projekt.



2 Tim Watchmen

2.1 Clenova timu

Veduci timu Watchmen je Ing. Vladimir Kuns$tar. ¢lenovia timu su menovite: Bc. Martin
Skodagek, Bc. Michal Olah, Be. Joachim Svitek, Bc. Dominik Kaémar, Bc. Lam Tuan Anh.

Avsak posledny zmieneny cClen na$S tim opustil v piatom tyzdni semestra z dovodu
pretrvavajuceho nezaujmu o projekt. Neplnil svoje ulohy, nebol aktivny na stretnutiach, pripadne
sa ich nezucastnil. Viackrat bol poziadany o to, aby si splnil svoju Cast’ prace, no neuspesne.
Preto sme sa ako tim zhodli na jeho vyliceni. Jeho povinnosti sme rozdelili medzi zvySnych

¢lenov timu.

2.2 Zodpovednosti ¢lenov timu

Michal Olah
e Scrum master
o Implementacia Back-endu
e Udrziavanie webového sidla a servera

Martin Skodéagek
e Riadenie dokumentécie
e Implementécia Front-endu a Firmware
e Navrh a imlementacia web stranky timu

Joachim Svitek
e Dizajnové navrhy
o Kyvalita kodu a Manazment verzii
e Implementacia Android aplikacie

Dominik Kaémar
o Implementécia dizajnovych navrhov
o Implementacia 10S aplikacie
e ManaZment testovania

Anh Lam Tuan
o Hardvér
o Firmvér
e Manazment rizik



3 Aplikacie manazmentov

3.1 Manazment vyvoja a planovania

Na manazment vyvoja sa v time pouziva metoda SCRUM. Po prvom timovom stretnuti bolo za

ulohu zvolit’ Scrum Master-a.
Zodpovedna osoba (Scrum Master) pomaha celému timu dosiahnut’ stanovenych ciel'ov tym, Ze:

e Drzi si dobry prehl'ad o stave uloh jednotlivych ¢lenov .

e Pozna procesy v time.

e Snazi sa odstraiiovat’ vzniknuté problémy a vyvarovat’ sa novym.

e Motivuje ¢lenov timu k lepsim vysledkom a efektivnejsej praci.

e Pravidelne komunikuje s jednotlivymi ¢lenmi timu a aj vedicim (aj mimo timovych

stretnuti).

Pri manazovani v time je ddlezité udrziavat' timovu pohodu, priatel'skil a uvolnenti atmosféru
tak, aby sa nikto necitil nekomfortne alebo pod neustdlym tlakom. Nesmierne ddlezité je
komunikovat’, spolo¢ne diskutovat’ nad problémami a snazit sa o to, aby boli ¢o najskor
odstranené. VSetky nejasnosti st poviacsine ihned” predmetom otvorenych diskusii medzi ¢lenmi
timu, ¢o pomaha si veci rychlejsie ujasnit’ a nebrzdit’ tak zbyto¢ne priebeh vyvoja.

Pri planovani je potrebné upozoriiovat na pripadné rizika, ktoré moézu ovplyvnit dodanie
planovanych ¢asti v Sprinte. Kazdy Sprint ma trvanie dvoch tyzdilov a preto stretnutia v ramci
Sprintu sliZia na diskutovanie aktudlneho stavu pridelenych tloh. V pripade potreby sa ¢lenovia
timu stretavaju aj viackrat v tyzdni a to aj za neucasti vediiceho. Na konci kazdého Sprintu
prebieha retrospektiva, ktord sa spiSe a nad ktorou sa nasledne diskutuje. Zhodnoti sa taktiez

celkova praca timu a zaroven aj jej jednotlivych ¢lenov.

Na planovanie uloh vyuZivame nastroj ScrumDesk. Rozsiahlost’ projektu si vyZadovala rozdelit’
product backlog na mensSie, jednotlivé Casti projektu - témy. Témy su: Hardvér, Firmvér, Back-
end, Android aplikacia, IOS aplikacia, Front-end a Dizajn. Pre kazdu Cast’ (tému) su rozpisané
potrebné epicy (napr. Analyza, Navrh, Implementacia). Nasledne vSetku pracu, na ktorej
planujeme pocas Sprintu pracovat, si rozdel'ujeme do jednotlivych user stories, ktoré patria pod
konkrétnu vacsiu Cast’ (epic).

Rozsiahlost’ projektu vyzadovala aby sme si vopred zadelili okruhy, ktorym sa budeme v
projekte venovat. Preto po vytvoreni vSetkych user stories vieme, kto sa danej user story bude
venovat’ a kto bude za jej dokoncenie zodpovedny. Zodpovedny ¢len si néasledne user stories
d’alej rozdel'uje na tasky na ktorych v Sprinte pracuje. Tasky mozu mat stav TODO, IN



PROGRESS alebo DONE. Stav taskov je dany podl'a toho v akom §taddiu rozpracovania sa dana
uloha nachadza.

3.2 Manazment komunikacie

Oficidlnu timova komunikaciu medzi jednotlivymi ¢lenmi timu, ako aj s vedicim projektu,
vedieme prostrednictvom platformy Slack. Samotnti komunikaciu na Slacku mame rozdelenu na
rozne komunikac¢né kanaly (tzv. angl. channels). V jednotlivych kanaloch, ak je potrebné, mame
pripnuté dolezité oznamy.

Avsak nie sme vyhradeny priamo len na komunikdciu na internete. Pri rieSeni zlozitejSich
problémov preferujeme predovsetkym osobni komunikaciu. Preto sa snazime, ¢o najcastejSie
stretavat’ a osobne nad problémami a projektom diskutovat’. Na externii komunikaciu mimo timu

vyuzivame timovy email.

3.3 Manazment verzii

Po diskusiu s vedicim timu sme sa dohodli na pouzivani kontrolného verziovacieho systému Git,
konkrétne nastroj GitHub. Tento nastroj je Siroko pouzivany a kazdy ¢len timu s nim uz ma
skusenosti. Poskytuje nam grafické rozhranie, ktoré poskytuje roézne prehlady a poskytuje
jednoduchu spravu verzii jednotlivych ¢asti projektov.

Pri praci s tymto néstrojom dodrziavame urCité konvencie verziovania. Kazdy clen pri
vypracovavani jednotlivych uloh si vytvori tzv. “Feature branch”, ktora predstavuje celkova
ulohu. Pre takuto vetvu sa po jej dokonceni vytvori “pull request” pre ktory iny ¢len timu vykona
code review. Ak tento review dopadne pozitivne vetva sa “mergne” s development vetvou. Po
dokonceni ur€itého celku (napriklad ak softvér dosiahne stav ktory sa da povazovat za
pouziteI'ny, napriklad funguje prihlasovanie, registrovanie a zobrazovanie udajov pre konkrétny
ucet) sa tento celok mergne do master vetvy.

3.4 Manazment prehliadok kodu

Pri rieSeni projektu nas tim produkuje mnozstvo kodu, ktory je potreba udrziavat tak, aby bol
stale dobre zrozumitel'ny, cCitatelny a pochopitelny aj pre tych, ktori sa na jeho tvorbe
nepodiel’ali. Preto je nutné dodrziavat’ konvencie pisania nazvov tried, metdod, premennych.
Taktiez je nutné spravne kod komentovat’. Na to, aby toto vSetko bolo dodrzané sluzi prehliadka

koédu (angl. code review). Principy prehliadok kodu st podrobnejSie popisané v metodike
prehliadok kodu.



3.5 Manazment dokumentacie

Dokumentacia sa vytvara priebezne, priCom kazdy ¢len timu dokumentuje svoje tlohy, ktoré mal
alebo ma priradené. Pri vytvarani celkového dokumentu kazdy zapracuje svoju Cast’ do tohto
dokumentu, pricom osoba zodpovedna za dokumentovanie kontroluje, ¢i je zapracovanie

korektné, pripadne upozorni daného autora na upravenie jeho Casti.

3.6 Manazment testovania

Este predtym ako sa vytvori merge development vetvy do master vetvy, sa vykona alfa
testovanie samotnymi vyvojarmi. Testuju sa dopredu navrhnuté testovacie scenare, pricom na to
aby bolo testovanie povazované za uspe$né musia vSetky testovacie scenare skoncit’ uspesne. V
pripade, Ze niektory zo scenarov skonc¢i netspesne vytvori sa nova uloha, na zéklade ktorej si
jeden z ¢lenov, ktory bude mat’ tato ulohu priradenu, vytvori feature branch kde vytvori zmeny v
softvéri tak, aby testovaci scenar skoncil v d’alSom testovani uspeSne. Po vytvoreni pull requestu
a nasledom code review sa vetva mergne s development vetvou a zopakuje sa testovaci scenar. V

pripade opakovaného netispesného vysledku sa cely proces zopakuje.

3.7 Manazment rizik

Za riziko pokladdme cinnost, ktorej vysledok moéze byt neisty a v pripade nelspechu tejto

¢innosti hrozia nasledky, ktoré mézu mat’ negativny vplyv na chod projektu ¢i samotny projekt.

Pri analyzovani rizik je vZdy potrebné vopred urcit’ mozné spustace rizika, pravdepodobnost’ s
akou moze potencionalne riziko nastat’, moznosti akymi sa da predist’ potencionalnemu riziku (
teda opatrenia), rozsah dopadu v pripade, Ze by dana udalost’ nastala a moznosti zmiernenia
negativnych vplyvov dopadu ak uzZ udalost’ nastane.

Odstiipenie ¢lena timu od projektu (predmet TP)

Pravdepodobnost’ - nizka, 10 %

Priznaky - c¢len timu nema zdujem rieSit a podielat’ sa na projekte. Vyhyba sa tlohdm,
opakovane nedodé potrebné dohodnuté rieSenia na ktorych mal pracovat’.

Dopady - strata timového ¢lena, viac uloh rozvrhnutych medzi mensi pocet ¢lenov timu, vicsia
casova narocnost’ pri rieSeni projektu

Preventivne opatrenia - motivovat clenov timu a navzajom si pomdhat, dostatocne
komunikovat’ v time a rieSit’ problémy operativne

Zmiernenie nasledkov - prerozdelenie tloh medzi ¢lenov, eSte vdcSia sudrznost’ a ochota si
pomoct’



Nespravne rozvrhnutie ¢asu pre riesenie konkrétnej ilohy

Pravdepodobnost’ - podla skusenosti, stredna pravdepodobnost’ - Casom nizsia

Priznaky - z1¢ odhadnutie ¢asu, méalo vedomosti v danej problematike

Dopady - oneskorené dokonc¢enie ulohy

Preventivne opatrenia - diskusia ohl'adom ulohy s ostatnymi, usmernenie, v€asné zacatie
rieSenia ulohy

Zmiernenie nasledkov - pomoc ostatnych ¢lenov pri rieseni (ak je to mozné)

Nesplnenie ulohy/uloh zadanych v danom Sprinte

Pravdepodobnost’ - zo zaciatku vyssia, kazdym dokoncenym S$printom niz§ia

Priznaky - ¢len timu nedoda kompletny vysledok konkrétnej tlohy ktoru mal splnit’

Dopady - dana tloha sa bude musiet’ presunut’ do d’alSieho $printu, ¢im sa spomal’uje celkovy
vyvoj produktu

Preventivne opatrenia - poker planning, kazdy ¢len timu odhaduje zloZzitost’ ulohy az kym sa
cely tim nezhodne (diskusiou) na rovnakej obtaznosti konkrétnej tilohy. Takymto spdsobom
znizime pravdepodobnost’ nedokoncenia tlohy pretoze dopredu odhadneme zloZitejSie ulohy,
ktoré budeme moct’ rozbit’ na mensie ¢asti. Dal§im preventivnym opatrenim je nabadanie ¢lenov
timu ku komunikacii poc¢as celého Sprintu medzi sebou a v pripade akéhokol'vek problému si
navzajom pomoct’ a poradit’.

Zmiernenie nasledkov - Ak sa uZ pocas Sprintu zisti, Ze niektory ¢len timu ulohu nestihne do
konca $printu splnit, najlepSie rieSenie ak je to Casovo mozné, bude pomoc poskytnuta ostatnymi
¢lenmi timu.. V pripade nesplnenia ulohy po dokonceni Sprintu je potrebné vykonat’ dokladnt
retrospektivu aby sa v budiicnosti prediSlo podobnym situdcidm.

Zlyhanie servera (vypadok)

Pravdepodobnost’ - mierne zvySend, 25 %

Priznaky - server nestiha obsluhovat’ poziadavky, mala dostupnd pamit’, slaba priepustnost’,
nestabilita serveru

Dopady - vel’ky, nemozno obsluhovat’ poziadavky aplikacii/stranky/naramku.

Preventivne opatrenia - pravidelnd kontrola serveru, dostatocnd priepustnost’ servera,
skusenosti pri praci so serverom

Zmiernenie nasledkov - snaha o okamziti ndpravu a spojazdnenie servera v ¢o mozno
najkratSom case

Zlyhanie aplikacii
Pravdepodobnost’ - nizka, 5 %



Priznaky - Aplikacia sa pri vykonavani niektorého z pripadov pouzitia samovolne zavrie a
operacny systém (zavisi od toho aky) zobrazi chybovi hlasku o tom Ze aplikdcia prestala
reagovat’.

Dopady - V lepsom pripade pouzivatel’ sktisi zopakovat’ pripad pouzitia a podl'a typu chyby sa
aplikacia moZze ale nemusi znovu zlyhat’ na rovnakom mieste. V horSom pripade pouzivatel strati
zaujem dokoncit’ pripad pouzitia a aplikaciu ohodnoti neuspokojivo.

Preventivne opatrenia - Code reviews, kontrola kazdej “feature vetvy”, vykonanie dokladného
alfa testovania a napravenie akejkol'vek chyby v kéde, ktora by zabranovala niektorému z
testovacich scenarov tspesné dokoncenie.

Zmiernenie nasledkov - Ak by aplikacia zlyhala uz v produkc¢nej verzii je nutné urychlene
chybu napravit’ a vydat’ novu verziu aplikacie s uz opravenou chybou. Je nutné konat’ rychlo
(zavisi to od rozsahu chyby ale idedlne 1-2 dni) aby sa zminimalizoval dopad a teda aby rovnaky

chybovy scendr spustilo ¢o najmensie mnozstvo pouzivatel'ov.

Zlyhanie hardvéru

Pravdepodobnost’ - nizka, <1 %

Priznaky - Niektory hardvérovy prvok naramku prestal fungovat’ resp. dava nezmyselné
vysledky. V extrémnom pripade doslo k poskodeniu celého naramku.

Dopady - Nie je mozné spol'ahlivo sledovat’ nositel'ove zdravotné funkcie.

Preventivne opatrenia - Doraz na vyber kvalitnych modulov a zabezpecenie Co najvicsej
odolnosti naramku.

Zmiernenie nasledkov - Poskytnutie ndhradného naramku. PreSetrenie dovodu zlyhania. V
pripade, Ze by sa preukédzalo, ze niektory modul Casto zlyhdva, ho nahradime vo vyrobe

kvalitnejS$im.

Strata internetového pripojenia

Pravdepodobnost’ - vysoka, 75 %

Priznaky - Aplikacia pouzivatel'ovi oznami, Ze spojenie so serverom sa nepodarilo nadviazat
Dopady - Pouzivatel’ nebude mdct’ monitorovat’ osobu nosiacu naramok, rovnako ako prezerat’
histoériu monitorovania. (nejedna sa o krizovu situaciu kedy by bol pouZivatel’ notifikovany aj
formou SMS)

Preventivne opatrenia - Oboznamit' pouZzivatelov s tym, ze bez internetového pripojenia
nebudi moct’ na dial’ku aktudlne monitorovat’ osobu nosiacu naramok.

Zmiernenie nasledkov - mobilny internet ako zaloha



4 Podiel prace na jednotlivych ¢astiach dokumentacie v ZS

Podiel prace na jednotlivych Castiach dokumentécie je zobrazeny v tabul'kach. V tabulke 1 sa
nachadza prehl'ad prace ¢lenov timu na dokumentacii k inzinierskemu dielu a v tabul'ke. 2 sa

nachadza prehl’ad prace na dokumentécii k riadeniu.

Tab. 1 - Prehl’ad prace na dokumentacii k inZinierskemu dielu v ZS

Michal | Martin | Joachim | Dominik | Jakub | Li

Uvod 20% - 80% - - -
Globalne ciele pre ZS 15% 25% 15% 15% 15% | 15%
Celkovy pohl'ad na systém 10% 50% 10% 10% 10% | 10%

o architektura

e datovy model 80% - 20% - - -

e pripady pouzitia 10% 40% 25% 25% - -

e poziadavky 10% | 50% 10% 10% 10% | 10%
Moduly - - - - 90% | 10%

e hardvér

o firmvér - 60% - 25% - 15%

o back-end 80% | 10% 10% - - -

« front-end - 85% 15% - - -

e android aplikacia - - 60% 40% - -

e iOS aplikacia 40% 60%

o dizajn naramku - - - - - 90%




Tab. 2 - Prehlad prace na dokumentdcii k riadeniu v ZS

Michal | Martin | Joachim | Dominik | Jakub | Li

Uvod 30% | 10% - 60% - -
Zodpovednosti ¢lenov timu 30% | 30% 20% 20% - -
Aplikacie manazmentov 90% 5% 5% - - -

e manazment vyvoja a planovania

e manazment komunikacie 40% | 30% 10% 10% 5% | 5%

e manazment verzii 10% - 80% 10% - -

o manazment prehliadok kodu 5% - 5% 50% - 40%

e manazment testovania 10% 5% 10% 60% 5% [ 10%

e manazment rizik 50% 5% 25% 15% 5% -
Pouzivané metodiky 70% - 20% 10% - -

e pisania komentarov v kode

o komunikécie pre néstroj Slack 30% 60% 10% - - -

e pisania dokumentécie - 100% - - - -

e verziovania 5% - 80% 5% 5% | 5%

« testovania - - - 70% 15% | 15%

e prehliadok kodu - - 5% 80% 5% | 10%
Opis 1. Sprintu 30% - 40% 30% - -
Opis 2. Sprintu 30% - 40% 30% - -
Opis 3. Sprintu 30% - 40% 30% - -
Opis 4. Sprintu 35% 35% - - 20% | 10%
Opis 5. Sprintu 35% | 35% - - 20% | 10%
Retrospektiva ZS 50% | 20% 10% 10% 5% | 5%




5 Sumarizacia Sprintov

Prvych 5 Sprintov v ZS sme sa rozhodli pomenovat podl'a piatich Stadii smutku (angl. Five
stages of grief):

1. DENIAL

2. ANGER

3. BARGAINING

4. DEPRESSION

5. ACCEPTANCE

Zvysnych 5 Sprintov v LS sme sa rozhodli pomenovat’ podl'a piatich $tadii stresu (angl. Five
stages of stress):

1. FIGHT OR FIGHT

2. DAMAGE CONTROL

3. RECOVERY

4. ADAPTION

5. BURNOUT

5.1 Sumarizacia jednotlivych Sprintov v ZS

5.1.1 DENIAL

Cielom Sprintu bolo zanalyzovat' oblasti, ako firmware, hardware, softvér a dizajn a ich

CiastoCny navrh. Naplanovali sme si ulohy, ktoré st vypisané v tabul’ke 3.

Tab. 3 - Plan prvého $printu

Autor Nazov

Michal Oléh Analyza rieSenia serverovej Casti projektu

Martin Skodacéek | Analyza webovych aplikacii.

Joachim Svitek | Navrh mobilnych aplikacii.

Dominik Ka¢mar | Analyza mobilnych aplikacii.

Jakub Jasan Analyza potrebnych modulov

Anh Lam Tuan | Analyza hardvéru

Milan Morav¢ik | Analyza a ¢iastoény névrh dizajnu naramku.
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V réamci prvého Sprintu iSlo o pripravu prostredi potrebnych na vyvoj. Taktiez prebichala

hromadna analyza, ktord sme si rozdelili. Michal Oldh a Martin Skoda¢ek mali za Glohu

zanalyzovat’ rieSenia tykajuce sa Backendu a Frontendu a Ciasto¢ny navrh. Joachim Svitek a

Dominik Ka¢mar mali na starosti analyzu a Cciastocny navrh mobilnych aplikacii co

predstavovalo spisanie pripadov pouzitia a vytvorenie ndvrhov jednotlivych obrazoviek v

grafickom editore. Jakub Jasan a Anh Lam Tuan analyzovali hardvér a firmvér. Milan Moravcik

mal za tlohu analyzovat’ materialy vhodné pre naramok, aby spiiiali poZiadavky ako napriklad

vode odolnost” alebo odolnost’ vo¢i narazom.

Retrospektiva k §printu

Tab. 4 - Tabul’ka start-keep-stop

Start

Lepsi opis tloh v ScrumDesk aplikacii
Aktivnej$ia komunikacia pocas Sprintu
Kvalitnejsie verziovanie kodu
o Jeden commit musi byt logicky ucelend ¢ast’
o Po kazdom commite by mala byt aplikacia spustitel'na
o Jedna feature vetva nesmie obsahovat’ Gpravy v roznych Castiach ktoré
spolu nesuvisia (napriklad viacero spolu nesuvisiacich iloh)
Priebezne aktualizovat’ zoznam taskov v ScrumDesku
V<¢as si urobit’ reviziu postupu prace

Keep

Komunikécia timu prostrednictvom Slacku
Pisanie komentarov k jednotlivym castiam kédu
Priebezna tvorba dokumentacie

Pracovat’ priebezne

Stop

Pisanie komentarov v slovenskom jazyku
Pisanie “commit” sprav v slovenskom jazyku
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5.1.2 ANGER

V druhom Sprinte sme pokracovali v navrhu jednotlivych casti a taktiez sme zacali s

implementaciou niektorych ¢asti. Ulohy, ktoré sme si naplanovali s vypisané v tabulke. 5.

Tab. 5 - Plan druhého sprintu

Autor Nazov
Michal Oldh | Navrh databdzového modelu, inStalacia aplikacného servera a implementacia
databazového modelu

Martin Imlementacia responzivneho dashboardu webovej aplikdcie, implemendcia
Skodacek prihlasovacej a registraénej stranky, oboznamenie sa GSM modulom

Joachim Implementécia obrazoviek pre Android aplikaciu. (Registracia, Login, PIN
Svitek prihlasenie, domovska obrazovka)

Dominik Implementacia obrazoviek pre iOS aplikaciu. (Registracia, Login, PIN
Kaémar prihlasenie, domovska obrazovka)

Jakub Jasan | Vytvorenie schém chybajiicich modulov v nastroji Eaegle, pociatocna tvorba

celkovej schémy

Anh Lam Priprava schémy procesora na EAGLE
Tuan

Milan Analyza a ¢iastocny navrh dizajnu naramku.
Moravcik

V druhom Sprinte bol navrhnuty fyzicky model databdzy, boli vykonané prace spojené s
inicializaciu servera a zacala sa tvorit’ schéma hardvéru pre naramok. Po instalacii potrebnych
aplikacii na server bola implementovand aj navrhnutd databaza. Spustenie, navrh a
implementéaciu databazového modelu vykonal certifikovany scrummaster Michal Oldh s menSou
pomocou v navrhu (Joachim Svitek). Martin Skodagek, Dominik Kaémar a Joachim Svitek mali
na starosti implementaciu prezentatnej Casti celkového projektu teda aplikacie a web. Jakub
Jasan a Anh Lam Tuan zacali vytvarat navrh schémy pre ndramok. Nakolko tieto Casti st
rozsiahlejSiecho formatu su rozdelené do viacerych Sprintoch. V druhom Sprinte sa podarilo
implementovat’ registraciu a prihlasenie pouzivatel’a rovnako ako aj domovsku stranku aplikécie,
zatial' vSak bez komunikacie so serverom. Z pohl'adu hardvéru sa v druhom Sprinte podarilo

vytvorit' schémy modulov, ktoré neboli vol'ne dostupné.

Na konci druhého Sprintu sa jeden c¢len timu - Milan Moravéik - ukazal ako neochotny
spolupracovat’ (nedodal ziadne vysledky po dvoch Sprintoch), ¢o viedlo k jeho néslednému

vyliceniu z timu.
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Retrospektiva k Sprintu

Tab. 6 - Tabulka start-keep-stop

Start o Stretavat’ sa aj mimo oficidlnych stretnuti ak je to nutné

o Intenzivnejsia komunikacia s vedicim

e Priebezne aktualizovat’ zoznam taskov v ScrumDesku

o Prisnejsie prehodnotit’ pracu a progres jednotlivych ¢lenov timu
Keep e Opisovanie taskov ScrumDesku

o Stéle aktivne komunikovat pocas Sprintu

o Pisanie komentarov k jednotlivym ¢astiam kodu v angliCtine

e Priebezna tvorba dokumentacie
Stop e Nemiesat’ komunikéciu na Slacku (je to vel'mi zméitocné)

e Nespoliehat’ sa na pracu jedného ¢lena (uz len 6 ¢lenov)

5.1.3 BARGAINING

V trefom $printe sme pokracovali v implementacii jednotlivych Gasti. Ulohy, ktoré sme si

naplanovali st uvedené v tabulke 7.

Tab. 7 - Plan tretieho $printu

Autor Nazov
Michal Olédh Implementécia aplikacnej logiky na serveri.
Iylartin Implementécia responzivnych grafov v dashboarde, praca s vyvojovou doskou
Skodacek pre ATXMEGA128A1
Joachim Prepojenie Android aplikacie so serverom.
Svitek
Dominik Prepojenie i10S aplikécie so serverom.
Kaémar

Jakub Jasan

Finalizacia vyberania potrebnych modulov a asistencia pri praci s vyvojovou
doskou pre ATXMEGA128A1

Anh Lam
Tuan

Priprava schémy modulov na EAGLE

V tretom Sprinte sa podarilo nadviazat’ komunikaciu so serverom kde na aplikacenj, serverovej

logike pracoval Michal Oldh. Martin Skoda¢ek pokradoval v implementacii prezentatnej -
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webovej - Casti projektu, kde mal za ulohu dokoncit’ responzivny dizajn grafov. Po dokonéeni
tejto ulohy pracoval s vyvojovou doskou pre ATXMEGA128A1. Dominik Kac¢mar a Joachim
Svitek pracovali na komunikdcii so serverom na obrazovkidch implementovanych v
predchadzajicom Sprinte. Spolu s prihldsenim a registraciou pracovali aj na zobrazeni prvych
testovacich dat v aplikacii. Jakub Jasan finalizoval vyber potrebnych modulov a zaradil ich do
schémy.

Retrospektiva k §printu

Tab. 8 - Tabul’ka start-keep-stop

Start e Prerozdelit’ pracu na projekte medzi 6 ¢lenov
e Priebezne aktualizovat’ zoznam taskov v ScrumDesk

Keep o Stretavanie sa aj mimo oficidlnych stretnuti
e Komunikovat’ viac v time a s vedicim
e PokraCovat’ v nastolenom tempe pri rieSeni taskov

Stop e Robit’ Pull Requesty na poslednu chvil'u

5.1.4 DEPRESSION

Vo §tvrtom $printe sme pokracovali v implementacii jednotlivych &asti. Ulohy, ktoré sme si
naplanovali st uvedené v tabulke 8.

Tab. 8 - Plan stvrtého $printu

Autor Nazov

Michal Olah Implementécia aplika¢nej logiky na serveri — sumarizacné karty

Martin Skodagek | Implementacia 12C komunikécie

Joachim Svitek [ Ukladanie udajov o pouzivatel'ovi do preferencies

Dominik Ka¢mar | Ukladanie tidajov o pouZzivatel'ovi do NSUserDefaults.

Jakub Jasan Implementécia 12C komunikécie

Anh Lam Tuan | Implementacia 12C komunikacie

Vo Stvrtom Sprinte Michal Olah pokracoval v implementécii serverovej Casti a konkrétne na
implementécii logiky sluziacej na zobrazovanie ivodnych, sumarizacnych kariet pre aplikacie.
Nakol’ko sme potrebovali rozbehnat’ komunikaciu pre moduly, tak Jakub Jasait a Anh Lam Tuan

14



vypoméhali Martinovi Skodackovi pri implementacii firmvéru, konkrétnejsie 12C komunikacie
medzi mikroprocesorom a senzorom na meranie tepu. Joachim Svitek a Dominik Kaémar
implementovali ukladanie tidajov o pouzivatel'ovi breysletu v aplikéciach pre platformy Android
a 108, kde takto ukladané udaje sluzia na identifikaciu pouzivatel’a pri ziadani dajov.

Retrospektiva k Sprintu

Tab. 9 - Tabul’ka start-keep-stop

Start o Commity v anglickom jazyku
o PresnejSie definované code review
o C(CastejSie pisat’ testy

Keep e Priebezne aktualizovat’ zoznam taskov v ScrumDesk

Stop . -

5.1.5 ACCEPTANCE

V piatom, poslednom Sprinte, ktory vSak bol o par dni kratsi, sme pokracovali v implementécii

jednotlivych &asti. Ulohy, ktoré sme si naplanovali st uvedené v tabul’ke 10.

Tab. 10 - Plan piateho $printu

Autor Nazov

Michal Olah Implementécia aplika¢nej logiky na serveri — generovanie dat

Martin Skodaéek | Implementacia komunikacie medzi GSM a procesorom

Joachim Svitek | Vyziadanie tidajov o konkrétnom Breyslet id v Android aplikacii.

Dominik Ka¢mar | VyZiadanie udajov o konkrétnom Breyslet id v 10S aplikacii.

Jakub Jasan Tvorba schémy a asistencia pri implementacii USART komunikécie

Anh Lam Tuan [ Navrh dizajnu

Vo Stvrtom Sprinte Michal Olah pokracoval v implementécii serverovej Casti a konkrétne na
implementacii logiky sluziacej na generovanie testovacich dat, ktoré predstavuju merané data a
budii sa zobrazovat’ ako sumarizacia. Martin Skodagek implementoval komunikéciu medzi GSM
modulom a procesorom. Jakub Jasan zacal tvorit schému hardvéru a vypomahal pri
implementacii USART komunikécie. Anh Lam Tuan dokoncil uz predtym ciasto¢né navrhnuty
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dizajn. Odklad navrh dizajnu spdsobila potreba pomdct’ pri implementacii firmvéru. Joachim a
Dominik implementovali, na zaklade novo implementovali logiky na server, vyZziadavanie

udajov pre konkrétneho pouzivatel’a a breyslet.

Retrospektiva k Sprintu

Tab. 11 - Tabul'ka start-keep-stop

Start e Priebezne upravovat’ dokumentaciu

Keep e Pisat’ testy

Stop e Milo si verit svojim schopnostiam (¢as/pocet uloh, ktoré stihnem
implementovat’ za urcity cas)

5.1.6 Globalna retrospektiva v ZS

Celkovo, za obdobie zimného semestra, mozeme zhodnotit, ze sa nam podarilo plnit' takmer
vSetky stanovené ulohy. Timova komunikécia nebola zo zaciatku na dobrej Grovni avSak po po
Case sa to zlepSilo. Nakol'ko je projekt pre kazdého z nas vyzvou neustile sme sa snazili
navzajom si pomahat’, radit’ si a spolo¢ne sa motivovat. Pocas tohto obdobia to nebolo vzdy
dokonalé, v polke semestra nas tim opustil jeden ¢len a museli sme prerozdelovat’ tlohy, ¢o malo
za nasledok, Ze v tom obdobi nebola niekedy praca dodana nacas, nestihali sme alebo vznikli
nejaké nejasnosti. Avsak vSetci sme si vedomi nedostatkov, ktoré sa vyskytli hlavne v prvych
tyzdioch prace na projekte a systematicky sme pracovali na ich odstraneni. Takto zvoleny

pristup nam dovolil pracovat’ systematickejSie a efektivnejsie.

Ak to zhrnieme, do budtcna potrebujeme zlepsit’ evidenciu iloh a snim spojené zaznamenavanie
progresu o jednotlivych lohach. Pri implementacii viac dbat’ na pokrytie testami a evaluéciu.
Tiez mame za ciel’ achceli by sme viac pracovat’ na vyvazenosti rozdelenia uloh medzi
jednotlivych ¢lenov timu tak, aby sme minimalizovali pripady, kedy musia niektori ¢lenovia
dokoncovat’ alebo opravovat’” pracu niekoho iného. Verime, ze ZS bol pre nds dobrym
odrazovym mostikom, z chyb sme sa poucili av LS bude celkovy obraz prace, na zaklade

zapracovania nedostatkov, vyrazne lepsi.
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5.2 Sumarizacia jednotlivych Sprintov v LS

V letnom semestri sme mali, podobne ako v zimnom semestri, 5 Sprintov. Prisli sme o d’alSieho

&lena, ktory mal na starosti hardvér a tak sa tato ¢ast’ presunula na Martina Skodacka.

5.2.1 FIGHT OR FIGHT

Ciel'om Sprintu bolo navrhnut’ a implementovat’ formu sprav pre jednotlivé API, implementovat’
komunikaciu medzi doskou a Sigfox modulom a spracovat’ prijaté data v aplikaciach. Ulohy pre
jednotlivych ¢lenov timu st uvedené v tabul’ke €. 12.

Tab. 12 - Plan prvého Sprintu

Autor Nazov

Michal Olah Navrh a implementacia formatu sprav pre jednotlivé API (komunikacia so
zariadeniami)

Martin Skodagéek | Implementacia komunikacie medzi doskou a Sigfox modulom.

Joachim Svitek | Implementécia sluzby FCM na odosielanie a prijimanie sprav medzi
serverom a konkrétnym Android (resp. i0S) zariadenim.

Dominik Ka¢mar | Spracovanie prijatych dat vo webovej aplikacii a uprava obrazoviek v
aplikacii pre 10S

Anh Lam Tuan -

Martin Skodaéek implementoval komunikaciu medzi doskou a Sigfox modulom, ktory sme
obdrzali od vedlceho tento Sprint. Zoznamoval sa so siborom prikazov a spolu s Michalom
Olédhom pracovali na formate spravy, parsovani a odosielani spravy cez modul na server. Michal
Olah implementoval sluzbu na odosielanie sprav zo serveru na mobilné zariadenia s operacnym
syst¢tmom Android a i0S. Joachim Svitek pripravil metédy v Android aplikécii na prijimanie
tychto sprav. Jednalo sa o vytvorenie sluzieb v aplikéacii ktoré po prijati Specifickej spravy
Android zariadenie zobudia zo spanku (ak je to nutné). Dominik Ka¢mar spracoval prijaté data z
HTTP postu vo webovej aplikacii. TaktieZ robil na Gpravach obrazoviek v 108 aplikacii.

Retrospektiva k Sprintu

Tab. 13 - Tabul'ka start-keep-stop

Start o  Prerozdelit Glohy
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Keep e Stretavat’ sa a stale komunikovat’

Stop e Prichidzat’ o ¢lenov

5.2.2 DAMAGE CONTROL

Cielom Sprintu bola implementdcia I2C komunikacie na doske, doplnenie registracie a
prihlasenia vo webovej aplikacii a refaktoring aplikéacie na serveri. V tabulke ¢. 14 mozeme

vidiet’ rozdelenie uloh pre jednotllivych ¢lenov.

Tab. 14 - Plan prvého Sprintu

Autor Nazov

Michal Olah Implementécia logiky a refaktoring aplikacie na serveri

Martin Skodacek | Imlementacia I2C komunikacie na doske s modulom MAX30100 a
gyroskopom.

Joachim Svitek | Korektnd reakcia na prijatt FCM spravu na Android zariadeni vo
forme notifikacie.

Dominik Kaémar | Prihlasovanie a registracia vo webovej aplikacii.

Anh Lam Tuan -

Martin Skodadek sa pokusal dokonéit nelispesni implementaciu z prvého semestra 12C
komunikacie. Ukazalo sa, ze senzor MAX30100 bol nefunkény, preto skiiSal komunikovat’ s
gyoskopom. Napriek pomoci od vediceho timového projektu sa komunikdciu nepodarilo
implementovat’, preto sme sa rozhodli miesto dosky ATXMEGA Al pouzit' dosku Arduino
UNO. Joachim Svitek implementoval notifikatné oznamenie ktoré sa zobrazi a zobudi Android
zariadenie po prijati Specificky formulovanej spravy na Android zariadeni. Michal Olah
implementoval posielanie a prijimanie dat vo dohodnutom formate sprav na aplikacie a taktiez
robil refaktoring aplikdcie na serveri. Dominik Ka¢mar implementoval prihlasovanie a

registraciu pouzivatela cez webovu aplikéciu.
Retrospektiva k §printu

Tab. 15 - Tabul’ka start-keep-stop

Start e Poriadne pracovat’ na tlohéach a zabrat’
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ked’ze nas je opat’ menej

Keep e Komunikovat

Stop e Stazovat sa, Ze nas je ovel'a menej ako
v inych timoch

5.2.3 RECOVERY

Cielom Sprintu bola implementacia komunikacie na doske Arduino UNO, dizajn obrazovky
historie na aplikaciach a implementacia vyhodnocovania a kontroly zariadeni na pozadi. Ulohy

pre jednotlivyh ¢lenov timu st rozdelené v tabul’ke €. 16.

Tab. 16 - Plan prvého $printu

Autor Nazov

Michal Oldh Implementécia vyhodnocovania a kontroly zariadeni na
pozadi

Martin Skodagek | Implementacia UART a I2C komunikicie na doske
Arduino UNO.

Joachim Svitek | Dizajn obrazovky na zobrazenie historie

Dominik Kaémar | Dizajn obrazovky na zobrazenie historie

Anh Lam Tuan | Breyslet simulator

Martin Skodacek tispeine implementoval UART a I2C komunikéciu s modulmi prostrednictvom
dosky Arduino UNO. Joachim Svitek pracoval na vytvoreni dizajnového prototypu pre
obrazovku na zobrazenie historie (na zariadeni Android) jednotlivych merani ktoré naramok
vykondva. Dominik Ka¢mar vyberal vhodnu kniZznicu na reprezentaciu grafu, ktory bude
zobrazovat’ historiu. Michal Olah pracoval na implementovani logiky, ktora na pozadi pravidelne
vo zvolenom intervale vyhodnocuje prijatie sprav zo zariadeni breyslet. Anh Lam Tuan
implementoval zdklad pre simuladtor breyslet zariadenia sliZiaci na simuldciu posielania

nameranych dat na server.
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Retrospektiva k Sprintu

Tab. 17 - Tabul'ka start-keep-stop

Start e Upravovat dokumentéciu
e Zohnat' tretiu stranu na testovanie nasho
produktu
Keep e Vydrzat a d’alej pracovat’ na ulohach
Stop e Upravend dokumenticia a tretia strana
pripravena na testovanie.

5.2.4 ADAPTION

Cielom Sprintu bola implementicia odosielania histérie nameranych hodnét, meranie tepu
pomocou senzora AMPED a zobrazenie historie v aplikaciach. V tabulke ¢. 18 mozeme vidiet
rozdelenie uloh medzi jednotlivych clenov.

Tab. 18 - Plan prvého Sprintu

Autor Nazov

Michal Olah Implementacia odosielania historie nameranych dat

Martin Skodagek | Meranie tepu pomocou senzoru AMPED.

Joachim Svitek | Implementécia obrazovky historie na Android

Dominik Ka¢mar | Zobrazenie nameranych dat vo webovej aplikacii.

Anh Lam Tuan -

Martin Skodagek implementoval meranie tepu cez senzor AMPED, parsovanie spravy a
odosielanie prostrednictvom GSM a Sigfoxu na server. Joachim Svitek pracoval na
implementécii obrazovky na zobrazenie histérie jednotlivych merani. Michal Olah pracoval na
logike, ktora zabezpeceny odoslanie dat pre zvolené casové obdobie v danom intervale pre
pozadované merané data. Dominik Ka¢mar implementoval zobrazenie nameranych hodnot vo

webovej aplikécii. Pred zobrazenim bolo potrebné tieto data rozparsovat'.

Retrospektiva k Sprintu
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Tab. 19 - Tabul’ka start-keep-stop

Start e Viac si pomahat’ ak druhy nestiha

e Byt viac otvoreny zmendm v projekte
Keep e Upravovat’ dokumentéciu
Stop e Byt ndpomocny ostatnym ¢lenom timu.

5.2.5 BURNOUT

Ciel'om $printu bolo revidovanie celkovej vykonanej prace na projekte breyslet. Dokoncovanie
potrebnych hardvérovych a softvérovych tprav, finalizdcia dokumentacie k riadeniu a

inzinierskemu dielu a testovanie, ako tretia strana, produktu timu BAREKO.

Tab. 20 - Plan prvého Sprintu

Autor Nazov

Michal Olah Implementécia, upravy a testovanie logiky na serveri pred
odovzdanim na testovanie tretej strane

Martin Skodaéek | Implementacia automatického odoslania nameranych veli¢in
prostrednictvom Sigfoxu alebo GSM.

Joachim Svitek | Rozsiahla grafickd uprava aplikdcie Android na Zelanie
vediceho timového projektu. Vytvorenie poziadavky na
odoslanie a prijatie historickych dat jednotlivych merani

Dominik Kaémar | Implementacia obrazovky historie na 10S

Anh Lam Tuan -

Celkovou tulohou Sprintu bolo spolo¢né usilie na dosiahnuti plynulého chodu aplikacii a
zariadeni. Michal Oldh v tomto Sprinte revidoval celkovu logiku na serveri implementovanu
pocas vSetkych Sprintov a robil pripadné implementacné Upravy tak, aby bol server schopny
bezchybne prijimat’ spravy zo zariadenia breyslet a okamzite odosielat’ tieto tidaje do aplikacii.
Joachim Svitek pracoval na rozsiahlej uprave grafického dizajnu Android aplikacie na Zelanie
veduceho timu ktorému sa aplikacii nepozdavalo niekolko klucovych veci a Zzelal si ich
prerobenie. Dalej implementoval odoslanie, prijatie a nasledne zobrazenie historickych dat

jednotlivych merani naramku. Dominik Kacmar pracoval na implementacii obrazovky historie v
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iOS aplikacii. Martin Skoda¢ek implementoval automatické odoslanie nameranych veli¢in na
server a dokoncoval funkcionalitu tlacidla zachrany.

Retrospektiva k Sprintu

Tab. 21 - Tabul'ka start-keep-stop

Start e Pripravit projekt na testovanie
Keep o Pisat’ dokumentéciu

e Testovat’ produkt timu BAREKO
Stop e Otestovany produkt

5.2.6 Globalna retrospektiva v LS

Za obdobie letného semestra, mozeme zhodnotit’, Ze sa ndm podarilo plnit’ jednotlivé stanovené ulohy.
Timova komunikacia sa zlepsila, a bola na uplne inej Grovni ako v zimnom semestri. Na projekte sme si
dostatocne pomahali a snazili sme sa motivovat. Ani v tomto semestri to vSak nebolo dokonalé a na
zagiatku sme prisli o jedného ¢lena timu. Ulohy, ktoré mal tento ¢len na starosti sme museli prerozdelit’
medzi ostatnych ¢lenov a to malo za nasledok, Ze nejaka praca nebola dodana na Cas. Vsetci sme si

vedomi nedostatkov, ktoré sme sa neustale snazili odstranovat’.

Taktiez sme sa zlep$ili v evidencii tloh a snim spojené zaznamenavanie progresu o jednotlivych ulohach.
V porovnani s predchadzajicim semestrom sa zlepSila vyvazenost’ rozdelenia iloh medzi jednotlivych
¢lenov timu. Celkovy obraz prace v LS bol vyrazne lepsi.

5.3 Globalna retrospektiva za oba semestre

Celkovo za oba semestre, mdzeme zhodnotit,, Ze sme sa vyrazne zlep$ili najmé v praci v time. Vsetci Sme
si vedomi nedostatkov, avSak snazili sme sa systematicky a timovo pracovat’ na jednotlivych tlohach v
$printoch. Tento projekt nas vyraznym krokom posunul vpred a dal nam cenné skusenosti, ktoré
vyuzijeme v budicnosti aj v praxi.
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6 Podiel prace na jednotlivych ¢astiach dokumentacie v LS

Podiel prace na jednotlivych Castiach dokumentacie je zobrazeny v tabul'kéach. V tabul'ke 22 sa
nachadza prehlad prace ¢lenov timu na dokumentacii k inzinierskemu dielu v letnom semestri a
v tabul’ke 23 sa nachadza prehl'ad prace na dokumentacii k riadeniu v letnom semestri.

Tab. 22 - Prehl'ad prace na dokumentacii k inZinierskemu dielu v LS

Michal | Martin | Joachim | Dominik | Lee

Globalne ciele pre LS 25% 25% 25% 25% -
Celkovy pohl'ad na systém 20% 30% 25% 25% -

e architektura

e datovy model 60% - 40% - -
Moduly - 100% - - -

e hardvér

e firmvér - 80% - 20% -

o back-end 85% - 15% - -

« front-end - 50% 10% 40% -

e android aplikacia - - 80% 20% -

e i0S aplikacia - - 20% 80% -

e  Simulator - 20% - - 80%

23



Tab. 23 - Prehlad prace na dokumentacii k riadeniu v LS

Michal | Martin | Joachim | Dominik | Lee
Opis 1. Sprintu v LS 80% 20% - - -
Opis 2. Sprintu v LS - 80% 20% - -
Opis 3. Sprintu v LS - - 80% 20% -
Opis 4. sprintu v LS 20% - - 80% -
Opis 5. Sprintu v LS 20% 40% 25% 15% -
Retrospektiva LS 30% 10% 25% 35% -
Globalna retrospektiva 25% 25% 25% 25% -
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7 PouZzivané metodiky

7.1 Metodika pisania komentarov v kode

Komentare v zdrojovom kode k hotovym implementovanym castiam piSeme v anglickom
jazyku. Kazda metdda, ktora je ziadica aby bola okomentovana, je okomentovana vo forme
multikomentara. Nakol'ko je projekt rozsiahli a programuje sa v réznych jazykoch, tak forma
akou sa piSe komentar uz zavisi od konkrétneho implementa¢ného jazyka. Rovnaké konvencie

platia aj pre premenné v kode a vSetky Casti, ktoré je potrebné presnejSie opisat’.

Priklad okomentovania metody v Java kode:

TestMethod
If breyslet will be successful #ill pass the TP

)
): true - if yes false otherwise

Returns (boolean):

® OB ¥ #®

public boolean testMethod(){
boolean passTp = false;

if(breyslet.isSuccessful() == true){
passTp = true;

¥

return passTp;

Obr. 1 - Priklad okomentovanej metody

7.2 Metodika komunikacie pre nastroj Slack

Tento dokument pribliZzuje pravidla komunikécie pri rieSeni projekt. V projekte na formalnu a
neforméalnu komunikéaciu pouZivame Slack. Prostrednictvom tohto néstroja vedieme mnoZstvo
konverzacii tykajucich sa nielen vyvoja systému, ale aj fungovania celého timu. Metodika je
zaviazna pre vsetkych ¢lenov timu a produktového vlastnika, s ktorym taktiez komunikujeme
prostrednictvom tohto néstroja mimo oficidlnych stretnuti.

Slack umoznuje dva spdsoby komunikécie:

e Komunikacia clen-Clen - komunikicia, ktord nie je zaujimava pre cely tim alebo je
smerovand len konkrétnemu ¢lenovi za ur€itym ciel'om.
o Kandly - komunikécia prebiehajuca medzi vSetkymi ¢lenmi alebo len ¢lenmi pracujicimi

na istom probléme. Vytvaraju sa hlavne z dovodu udrziavania prehl’'adnosti.

25



7.2.1 Kanaly

Doposial’ sme vytvorili nasledujtice kanaly:

#organizacne - Kanal pre rieSenie organiza¢nych zalezitosti ako napr. datumy odovzdani.
#scrum - Kanal pre planovanie Sprintov.

#general - Kanal pre rieSenie v§eobecnych otazok tykajucich sa projektu.

#stretnutia - Kanal pre planovanie oficidlnych a neoficidlnych stretnuti, zdielanie
poznamok, napadov a navrhov zo stretnuti.

#random - Kanal pre neformalnu komunikaciu.

7.2.2 Pravidla

Slusné spravanie.

Pouzivat kanaly na to, na ¢o su urcené.

V pripade potreby kontaktovania konkrétneho ¢loveka, nepouzivajte skupinové kanaly
(vynimka iba v pripade, ak to mozZe priniest’ poznatok celému kandlu).

V pripade potreby vytvorenia nového kandlu (napr. zaciatok rieSenia véacSieho problému,

na ktorom pracuje viac ¢lenov) kontaktujte osobu zodpovednu za spravu nastroja Slack.

7.3 Metodika pisania dokumentacie

Tento dokument slizi ako navod na pisanie dokumentéacie. Metodika je zavdzna pre vSetkych

¢lenov timu.

7.3.1 Poziadavky

Dokumentacia sa vytvara v editore Microsoft Word ako sucast’ baliku Microsoft Office, ktory
musi byt’ licencovany. Dokumenticia je pisana v slovenskom jazyku. V pripade vyskytu fraz v

cudzich jazykoch musia byt’ ihned’, v zatvorke za frazou, prelozené do slovenciny (ak tak nebolo
urobené skor v texte). Dokumentacia musi obsahovat’ aj diakritiku. Je odporuc¢ané pouZzivat

nastroj na kontrolu gramatiky integrovany priamo Vv editore Microsoft Word.

7.3.2 Pravidla

Normalny text - font: Times New Roman; velkost: 12px; farba: Cierna; riadkovanie:
1,25; zarovnanie: do bloku.

Nadpis trovne 1 - font: Times New Roman; vel'kost: 20px; farba: Cierna.

Nadpis urovne 2 - font: Times New Roman; velkost: 16px; farba: Cierna.

Nadpis trovne 2 - font: Times New Roman; vel'kost: 13px; farba: Cierna.
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e Zoznam - v pripade zvolenia zoznamu vyuzivajte odrazky.

e Obrazky - musia byt spravne ocislované, s popisom pod obrazkom, referencované v
texte.

o Tabulka - musia byt’ spravne ocislované, s popisom nad tabulkou, referencované v texte.

o Kapitola - kazda nova kapitola za¢inajica nadpisom tGrovne 1 musi zacinat’ na novej
strane.

e Odkazy - odkazy na nejaky externy zdroj musia mat’ pridané hyperlinky.

7.3.3 Sprava dokumentacie

Kazdy vytvoreny dokument musi byt’ nahrany na GitHub, aby bol pristupny aj ostatnym ¢lenom
timu. Na tomto ulozisku sa nachddza aj finalny dokument. Pri jeho tvorbe autor kazdého
dokumentu zapracuje svoju Gast’ tak, aby to spifialo logickil a formalnu formu. Nasledne poziada
0 kontrolu Pull-Requestom (pozri Metodika verziovania). Osoba zodpovedna za finalny
dokument kontroluje poziadavky Pull-Request. Ak je vSetko v poriadku, poziadavku potvrdi.
Inak oznami autorovi pridanim komentéaru alebo prostrednictvom komunika¢ného nastroja, aké

nasiel chyby. Ten je nasledne povinny tieto pripomienky opravit'.

7.4 Metodika verziovania

Na manazment verzii vyuzivame systém verzii git a pre zdlohu jednotlivych repozitirov ku
projektu pouzivame GitHub od spolo¢nosti GitHub, Inc.

7.4.1 Slovnik

e Branch — Vetva s projektovym kodom, pripadne jeho ¢astou.

o Commit — Obsahuje vsetky nové zmeny ktoré nastali v repozitari.

e Merge — Zlucenie dvoch vetiev.

o Konflikt — V pripade ze v rovnakom subore na rovnakom mieste st v réznych vetvach
rozne kody nastane pri akcii “merge” konflikt, ktory musi programator ru¢ne vyriesit’.

e Pull-Request - Pull-request umoziuje vyvojarovi oboznamit’ kolegov o zmenach ktoré
planuje zIucit' do jednej z vetiev. Pokial’ je pull-request otvoreny je mozné vykonat’ code-
review a pripadné zmeny vo forme d’alSich commitov pred tym ako sa vetva zIG¢i s inou
vetvou.

e Rebase - V pripade, Ze sa po vytvoreni pomocnej vetvy B, z hlavnej vetvy A, v hlavnej
vetve A pridali nové zmeny musi sa na pomocnej vetve B vytvorit’ rebase. Pri tejto akcii
sa vSetky nové commity z hlavnej vetvy A najskor aplikuju do pomocnej vetvy B (z
ktorej boli eSte predtym docasne odstranené povodné commity) a nasledne sa jeden po
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druhom aplikuji pévodné commity z vetvy B. Na to aby sa rebase ukoncil uspesne musi

vyvojar uspesne vyriesit’ vSetky konflikty ktoré pocas akcie rebase nastanu.

7.4.2 Branches

V projekte su vytvorené dve hlavné vetvy pricom akakol'vek tloha predstavuje d’alSiu vetvu

ktora po uspe$nom dokon¢eni musi byt’ zlu¢ena do jednej z hlavnych vetiev - develop.

° master — Jednd sa o hlavni projektovi vetvu, ktora obsahuje len overeni a
skontrolovanti funkcionalitu. Len jeden ¢len timu moze do tejto vetvy pripajatt nové
funkcionality a ma na starost’ to aby tato vetva obsahovala len funk¢éné spustiteI'né a otestované
celky. V tejto vetve sa nachadzaju produkéné verzie aplikacie.

° develop — Jedna sa o druht z dvoch hlavnych vetiev projektu. Je to vetva z ktorej sa
vytvaraju pomocné vetvy pre jednotlivych programatorov a do ktorej sa tieto pomocné vetvy
zlucuju. Do tejto vetvy sa rovnako ako do vetvy master nesmu priamo vytvarat commity. Kazda
dal$ia funkcionalita musi byt najskér implementovand v pomocnej vetve, ktord moze byt do
develop vetvy zlucena az po uspe$nom code review. Po kazdom zli¢eni pomocnej vetvy musi
byt posledna verzia aplikécie v tejto vetve spustitel'na.

° Pomocné vetvy — Kazdy z vyvojarov si pred implementovanim novej funkcionality
vytvori pomocnu vetvu do ktorej bude vytvarat commity a ktord bude ako celok predstavovat
novu funkcionalitu. Pod pojmom “nova funkcionalita” sa mysli jedna tloha - backlog item.
Takato pomocna vetva sa vytvara z hlavnej vetvy develop pricom sa méze vytvorit’ aj z vetvy
master avSak vzdy musi byt zlacena do vetvy develop, preto sa vytvaranie z vetvy master
neodporuca. Ak chece vyvojar zIa¢it' pomocna vetvu, musi dodrzat’ isté zasady spisané nizsie Vv

dokumente. V jednej pomocnej vetve pracuje vzdy len jeden vyvojar.

Pred tym ako sa pomocna vetva zIuci do nadradenej vetvy musi prejst’ kontrola kédu. Kod musi
byt dostato¢ne okomentovany, skontrolovany formou code review a otestovany. Ak vsetko
prebehne v poriadku pomocna vetva moze byt zlu¢ena do nadradenej vetvy.

7.4.3 Pull-Request

Pull-Request vetvy podlieha nasledujucim pravidlam:

e Vo vetve sa nenachddzajui ziadne chyby a funkcionalita vetvy je otestovana.
e Vetva je kompilovatelna a pri kompilacii nehlési Ziadne chyby ani upozornenia.

e Pravidl4 vetvy do ktorej sa priddva podradend vetva s nadradené.

Kazdy pull-request musi byt’ schvaleny formou code review.
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Ziaden vyvojar si nesmie pull-request schvalit’ sam.

Pull-request je poziadavka na kontrolu vyvojarom inym ako tym, ktory sa podiel’al na praci na
vetve ktora o pull-request ziada. Vyvojar si z boardu vezme ulohu ktord reprezentuje
skontrolovania a schvalenie vetvy ziadajicej o pull-request, vykona kontrolu a v pripade ze je
kontrola uspesnd povoli zlicenie vetvy. Ak kontrola uspesnd nebola najdené chyby a nedostatky
oznami vyvojarovi ktory na vetve pracoval a ten musi chyby odstranit’.

7.4.4 Commit

Commit obsahuje vSetky nové zmeny ktoré v repozitari nastali. VSetky commity ktoré vyvojar
vytvori st ulozené lokdlne do momentu kedy sa vyvojar nerozhodne commity nahrat na
vzdialené ulozisko, v nasom pripade GitHub. Kazdy commit obsahuje spravu vo forme zoznamu
zmien vo funkcionalite a ich kratkym opisom. Sprava musi byt kratka, jednozna¢na a musi byt
jasné ¢o je v kode nové.

7.4.5 Stihrn pravidiel odosielaného kodu

Kod, ktory chee developer pridat’ do nadradenej vetvy podlieha nesledujicim pravidlam.
Odosiela sa vylucne:

e fungujuci kod

e otestovany kod

e okomentovany kod
e stabilny kod

7.5 Metodika testovania

Tato metodika urcuje, ako testovat’ jednotlivé Casti kodu a je zavdzna pre vSetkych Clenov timu,
pretoze kazdy ¢len timu je zodpovedny za spravnost’ svojho kodu. Pomocou testovania vieme
zabezpecit', v pripade upravy kodu, zachovanie povodna funkcionalita kodu. V ramci Timového
projektu implementujeme velké mnozstvo funkcionality, ktord je navzdjom prepojend. Na
implementéacii jednej funkcionality moZzu pracovat’ viaceri ¢lenovia timu. Potrebujeme
zabezpecit', aby svojou implementaciou programator neporusil korektnu funkcionalitu, ktora bola
uz v minulosti implementovani. Preto sme zaviedli v time povinnost’ unit testovania a

integracného testovania.
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7.5.1 Pojmy

Unit testovanie je testovanie, ktoré sa zameriava na Specificku Cast’ koédu, resp. konkrétnu

funkcionalitu. M6ze byt vykonavané automaticky alebo manualne.

Integracnym testovanim sa testuje spravnost’ implementacie metody, funkcie, modulu a ich
spravnej spoluprace s inymi Castami kédu po ich integracii do celého systému. Testuje sa
zachovanie spravnej funkcionality uz predtym integrovanych casti systému, ktoré ovplyviuje

dany modul.

Pouzivatel'ské testovanie sa tyka hlavne pouzivatel'ského rozhrania prostrednictvom

pouzivatel'skych scendrov.

7.5.2 Pravidla

e Testovanie sa musi vykonat’ pred pull-requestom.

o Kazdy je zodpovedny za testovanie svojho kodu.

e Pre kazdu funkcionalitu sa vykonava unit test.

e Po unit testoch sa vykona integra¢né testovanie.

e Po ispesnom otestovani sa pokracuje v pull-requeste.

7.5.3 Priebeh testovania

Testovanie prebieha v podobe unit testov, ktoré vykonavaju samotni programatori. Pre kazdy
task z backlogu si zodpovedny programator vytvori branch. V rdmci vytvorenej branche pracuje
na tasku a po dokonceni programovania a okomentovani kodu otestuje svoju pracu. Testovanie
prevedie hlavne na svoju cast’ kodu, ale taktiez otestuje celu integritu kodu po vytvorenej zmene.
Pokial’ vSetky testy uspeSne prebehli, testovanie kon¢i. Pokial’ aspon jeden z testov neprebehol
spravne, implementaciou odstranime chybu v kode a opét’ testujeme celd integritu kodu.

7.6 Metodika prehliadok kédu (code review)

Predmetom tejto metodiky je definovanie sposobu kontrolovania kodu inym programatorom.
Tym je zabezpefené zbyto¢né opakovanie kodu, Citate'nost’ a pochopitel'nost’ kodu pre osoby,
ktoré sa neztcastnili na implementécii daného programu. Tato metodika je zavdzna pre vSetkych

programatorov timu.
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7.6.1 Postup code review

Utastnici code review su: programétor a posudzovatel’. Programator je ten, ktory vytvoril dany

kod a posudzovatel je ten, ktory kontroluje kod a dava posudky.

Aby code review prebiehalo efektivne, treba dodrzat’ nasledujuci postup:

1.

Programator sa pokusi spravit’ si code review vlastného kodu, t.j. skontroluje ¢i
dodrzal zakladné konvencie pisania kodu.

Programator po dokonceni svojho kodu a jeho otestovani vytvori pull-request.
Programator poziada prostrednictvom komunika¢ného kanala iného programatora
0 code review.

Posudzovatel' vykona posudzovanie koédu. Pozrie kod, hodnoti kvalitu kodu,
skontroluje splnenie zdkladnych funkcii.

Ak kod je hodnoteny ako korektny, zmena v kode modze byt mergnuta do hlavne;j
vetvy a proces code review skonci. Ak nie, programator podla spétnej vizby

urobi zmenu v koéde a proces opakuje v kroku 2.

7.6.2 Ustanovenia code review

Pri code review treba dodrzat’ tieto pravidla:

e Dodrziavat’ zakladné konvencie pisania kdédu ako napr.:

@)

@)

@)

o

o

o

Nazov triedy ma format ThislsClass().

Nazov metédy ma format thisisMethod().

Nazov premennej ma format thislsVariable().

Dodrzat’ principy DRY (Don’t Repeat Yourself).
Dodrziavat’ formatovanie (odsadenie, odriadkovanie a pod.).
Komentovanie tried, metod, parametrov.

e Jedna osoba nevykonava code review pre kod dlhsi ako 300 riadkov, prip. pre kod

ktorého kontrola mdze zabrat viac ako hodinu (komplikované metody, previazané
moduly).
o Code review sa vykonava az po testovani.

e Spitnad vizba musi byt I'ahko pochopitelna pomocou komentarov na miestach v kode

alebo v komunika¢nom kanali.

Pozn.: Doporucujeme aj metodu programovania Side-by-side, kedy programatori programuju

fyzicky vedl'a seba a priebezne si vzdjomne konzultuju svoje programy. V tomto pripade nie je

nutné vykonavat prili§ podrobné code review.
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