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1 UVOD
Predmet Timovy projekt ma za tlohu pontknut skupine Studentov moznost pracovat na
konkrétnej softvérovej ulohe spolo¢ne a podnietit timové myslenie. Praca podlieha agilnej
metdde vyvoja zndmeho ako Scrum, ktory ma svoje jednozna¢né dané prisne pravidla.
V Scrume sa praca deli do Sprintov. V ramci predmetu Timovy projekt trvali $printy 2
tyzdne. Po kazdom $printe sa konalo vyhodnotenie a tzv. retrospektiva, v ktorej sa hl'adali
nedostatky, ktoré si tim zaumienil do najblizsieho $printu potlacit alebo tplne eliminovat.
Pre vybrané dolezité veci, pri ktorych bolo potrebné sa vramci timu ujednotit
a zadefinovat si pravidld, bol napisany ich sihrn — tzv. metodika. Metodik bolo niekolko,
tykali sa manazmentu niektorej konkrétnej oblasti v time.

Tim sa skladad z viacerych ¢lenov a praca sa deli medzi nich. Kazdy ¢len dostal
v konkrétnom Sprinte priradent ulohu. Na zaklade preferencii a dominujicich dloh boli
¢lenom timu priradené urcité roly. V nasledujicej kapitole sa opisuju ulohy a timové roly
¢lenov timu.

V dalsich kapitolach sa opisuje manazment konkrétnych dolezitych oblasti,
jednotlivé $printy vratane ich vystupu a retrospektivy. Samostatnad kapitola je venovana

sumarizac¢nej globdlnej retrospektive celého semestra.



2 ROLE CLENOV TiMU A PODIEL PRACE

2.1 Predstavenie ¢lenov timu a ich roly

Tim vznikol pred zahdjenim semestra. VacSia cast timu bola vzijomne dohodnutd na
spolupraci v timovom projekte, traja ¢lenovia boli do timu prideleni vedenim predmetu
Timovy projekt. Ziadna rola (okrem scrum mastera) nebola prirodzene pridelena
konkrétnemu c¢lenovi na zaciatku semestra. Roly vyplynuli podla toho, ktory c¢len

primdrne na akych ulohach robil. Nazvy niektorych roli sa zadefinovali az postupom casu.

2.1.1 Bc. Tomas Bako

Je absolventom bakalarskeho studia na FIIT STU v odbore Informatika. Zaujima sa najma
o oblast datovej analytiky (v stvislosti s ktorou mal aj bakalarsku pracu) a databaz. Vdaka
jeho pracovnym sktsenostiam, sa prehibila jeho znalost v oblasti databdz. Z jazykov
preferuje primarne Javu, no ma skusenosti aj s inymi — PL/SQL, Python, C#.

V time zastdva rolu scrum mastera. Tato rola vyplynula najmé zjeho odhodlania
a zaujmu mentorovat (a nepriamo aj viest) tim pri vyvoji softvérového produktu. Okrem
toho sa primarne podielal na pisani dokumentdacii a d’al$ich doélezitych materidlov

k timovému projektu. Vypracoval va¢sinu metodik.

2.1.2 Bc. Martin BaldZ

Martin je takisto absolventom bakalarskeho studia na FIIT STU v odbore Informatika.
Zameriava sa primarne na vyvoj mobilnych aplikacii (primdrne pre Android). Okrem toho
ho zaujima aj oblast pocitacovej grafiky. Z jazykov ovldda najma Javu a C.

Jeho rola je Android developer — Martin teda programoval aplikaciu na OS
Android. Jeho rola vyplynula uz od prvého $printu najmai na zdklade jeho zdujmu o vyvoj

mobilnych aplikacii.

2.1.3 Bc. Matiis Brandys

Matus je dalsim absolventom bakalarskeho $tidia na FIIT STU v odbore Informatika.
Primarne sa zaujima o siete, zabezpecenie sieti a mnoho dalsich veci z tejto oblasti. Z toho
dovodu velmi dobre ovldda konfiguraciu router-ov a switch-ov, stym sudvisia aj jeho
administratorské znalosti s Linuxom. Okrem toho je skuseny vyvojir vjazykoch Java
a Python.

Matusovi podla posobnosti mozno priradit dve roly, ktoré spolu suvisia. Su to dev-
ops afull-stack developer. Rola dev-ops stivisi najmd srozbehdvanim a konfiguraciou
nevyhnutnych serverov, ktoré sa pouzivali. Mozno ktomu okrem iného dodat aj

vytvaranie Docker kontajnerov, vdaka ktorym bolo mozné vytvorit nezavislé skupiny



zdrojového kédu, ku ktorym sa automaticky stiahla databaza aj ,ovladace“!. Uloha full-
stack vyvojara u Mattsa stvisela s vyvojom webovej aplikdcie. Jeho predchadzajice
skusenosti sjazykom Python ajeho frameworkom Django, ktory slizi na tvorbu

webovych stranok, boli pri tvorbe webovej aplikacie vel'mi vitané.

2.1.4 Bc. Patrik Husdr
Patrik podobne, ako vy$sie uvedeni, absolvoval bakaldrsky stupen stidia na FIIT STU

v odbore Pocitacové a komunika¢né systémy a siete. Zaujima sa najmi o hardvér a vyvoj
v tejto oblasti. Zrucnosti, ktoré ma s hardvérom, su Siroko vitané vzhladom na rieSeny
projekt. Z hladiska programovacich jazykov najlepsie ovldda jazyky na nizsej urovni —
najma jazyk C. Patrik bol primarnym iniciatorom zdujmu o tému, ktoru tim riesi.
Patrikova rola je databdzovy Specialista. Vyplyva najmai z jeho zadujmu o zlepsenie sa
v databazovych technolégiach. V ramci timu sa podielal na navrhu datového modelu pre

databazu a tieZ na ziskavani dit z testovania.

2.1.5 Bc. Patrik Krupa

Patrik je dal$im spomedzi absolventov odboru Informatika v bakalarskom stupni $tidia na
FIIT STU. Vyborne sa orientuje najméd v .NET technoldgiach od spolo¢nosti Microsoft.
Z tychto technolégii ovldda na pokrocilej trovni programovanie a pouzitie jazykov
a frameworkov C#, VB.NET, ASP.NET, LINQ, WPF a mnohé iné. Vo vSeobecnosti sa
zaujima o oblast softvérového inzinierstva a novych technologii.

Patrikova primdrna rola suvisi sadministrovanim manazovacieho ndstroja TFS,
z toho vyplyva aj nazov jeho roly — sprdvca TFS. Tato rola vyplynula aj zjeho
predchadzajucich pozitivnych skusenosti s danym ndstrojom. Okrem toho je aj testerom

a vzhladom na tvorbu mobilnej aplikacie aj Android developerom.

2.1.6 Bc. Matiis Matula

Matus je absolventom bakaldrskeho stupna $tidia na FIIT STU v odbore Informatika.
Vyborne sa orientuje v Java technoldgiach. Okrem nich ma skusenosti s REST-ovym
rozhranim, aplika¢nymi servermi avo vSeobecnosti svyvojom kvalitného softvéru.
Zaujima sa o vyvoj softvéru a softvérové inzinierstvo ako také.

MattSova rola vtime je back-end developer. Jeho nipliiou je najmid vyvoj
serverovej Casti aplikdcie a REST-ovych sluzieb pre pracu s databazou. MattSove pracovné

skusenosti s Javou boli pri jeho rozbehani na serveri vel'mi cenné.

! Pod pojmom ,ovlidace“ sa v tomto pripade myslia kniznice konkrétneho jazyka, ako napr. Python, alebo
Java.



2.1.7 Bc. Kristidn Ostatnik

Kristidn je absolventom bakalarskeho programu Informac¢né technoldgie na VUT v Brne.

Vzhladom na jeho $tddium z programovacich jazykov najlepsie ovlada C, celkovo ma

skusenosti s hardvérom. Zaujima sa najma o oblast big data a umeld inteligenciu.
Kristianova rola v time je full-stack developer. Suvisi to najmi s jeho pracou na

webovej stranke timu a taktiez na vyvoji webovej aplikacie, pri ktorej sa chcel naucit

lepsie programovat v jazyku Python.

2.1.8 Bc. Peter Vasek

Peter je absolventom bakalarskeho $tidia v odbore Informatika na FIIT STU. Zaujima sa
najmd o oblasti big data, strojového ucenia, umelej inteligencie. Je skisenym v oblasti
paralelizacie vypoctov a spracovania dat. Aj vdaka tomu je skiseny v tvorbe v jazykoch
Java a C++.

Peter zastdva rolu databdzového analytika. Tato rola suvisi najméd sjeho
skusenosfami so spracovanim dét a tiez jeho zdujmu o skimanie vyznamu dat ziskavanych

z meracich zariadeni.

2.2 Podiel price na dokumenticii

V nasledujicej tabulke je uvedeny podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na tomto
dokumente. Je dolezité podotknut, Ze tento podiel je dany pre tento konkrétny dokument

avziadnom pripade sa nedd dat do korelicie vo vSeobecnosti s pracou na timovom

projekte.
Tab. 1: Podiel ¢lenov timu na vypracovani tohto dokumentu
Meno Percentualny podiel prace Napli prace na dokumente
spisanie manazmentu komunikacie a
Bc. Tomas Bako 70% dokumentiacie, metodik a findlneho
dokumentu
. (s revizia finalneho dokumentu a vybraného
Bc. Martin Balaz 2% N 4
manazmentu
. . revizia finalneho dokumentu a vybraného
Bc. Matus Brandys 2% N 4
manazmentu
revizia finalneho dokumentu a vybraného
Bc. Patrik Krupa 9% manazmentu, praca na metodike prace s Git-
om, konzultacie
Bc. Matus Matula 1% revizia finalneho dokumentu
— , spisanie manazmentu testovania, planovania
Bc. Kristian Ostatnik 15% P ., . . . P .
a rizik, praca na metodike prace s Git-om
Bc. Peter Vasek 1% revizia vybraného manazmentu




3 APLIKACIE MANAZMENTOV

V tejto kapitole su napisané manazmenty vo viacerych oblastiach vramci timového

projektu, ktorymi sme sa riadili.

3.1 ManaZment plinovania

Planovanie sa vykondva spravidla na zaciatku kazdého Sprintu. Pozostava z viacerych
krokov, ktoré budui popisané v tejto podkapitole. Na§ tim si vybral nastroj TFS na
zaznamenanie ariadenie napldnovanych tloh, ktory taktiez dovoluje sledovanie

vykonanej prace, vytvoreného kédu a jeho testovanie.

3.1.1 Product backlog

Plinovanie sa zad¢ina snapitianim tzv. product backlog-u za pritomnosti vlastnika
produktu (tzv. product owner). Product backlog je ¢islovany zoznam (Cisla znamenaja
prioritu, poradie ur¢uje product owner), v ktorom jednotlivé polozky (tzv. user story —
pouzivatelské pribehy) reprezentuju jednu konkrétnu funk¢nt, graficky, ale aj nefunkéna
Cast vytvaraného produktu (nmapr. dokumentdcia), ktora sa dokoncenim pridava
k vytvaranému produktu. Kazdd polozka sa ohodnocuje podla naroc¢nosti, ktora sa tiez
moze vyjadrit ako usilie, ktoré potrebuje vynalozif tim na jej dokoncenie.

Ohodnotenie poloziek sa vykondva pomocou techniky planning poker. Kazdy ¢len
timu si vybera ¢islo (ohodnotenie ulohy) podla vlastného uvadzenia. Ohodnotenie je
uspesné, ak si kazdy c¢len timu vyberie rovnaké ¢islo, v opa¢nom pripade tim diskutuje
o vybratych ¢islach a nastdva nové hodnotenie az pokym sa nezhodnu vsetci ¢lenovia.
Kazda polozka tiez obsahuje popis a ciel, kedy moze byt uloha prehldsena za dokoncen,

¢o ur¢uje product owner.

3.1.2 User story

User story je hodnota pre product owner-a, ktora chce mat zahrnutt vo svojom produkte.
Aby s nim mohol tim pracovat, potrebuje ju rozdelit na mensie cCasti — tzv. task-y (alohy),
ktoré pre tim predstavuju hodnotu. Kazdy task je potom ohodnoteny timom podla poctu
hodin, ktoré treba na dokoncenie danej tlohy. Taktiez sa pridava popis a definicia ciela,
kedy moze byt task prehldseny za dokonceny. Aby sa mohol task prehldsit za dokonceny
musi sa vykonat tzv. review (revizia). V pripade implementa¢nych zdlezitosti sa vykondva
code review av ostatnych pripadoch (najmd pri pisani dokumenticie) sa kontroluju

vytvorené dokumenty.

3.1.3 Priradovanie iloh

Pocet tuloh sa vyberd podla tzv. velocity timu, ktord sa vyjadruje ¢islom, aké mnozstvo

prace je tim schopny vykonat za jeden $print. Dané ¢islo je v zavislosti s ohodnoteniami
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user stories, a to tym sposobom, Ze by sa do jedného $printu malo dat také mnozstvo tloh,
ze ich sucet ndrocnosti z backlog-u bude priblizne rovnaky, ako je velocity. Ak je sucet
podla priorit z backlogu nepripustne vicsi, tak sa so stihlasom product ownera moze
zobrat aj user story smenSou prioritou. Na zaver planovania sa priraduju ulohy
jednotlivym ¢lenom timu. Kazdy ¢len si vybera ulohy podla vlastného zaujmu, skusenosti,
vedomosti a ochoty pracovat s novymi technoldgiami. Taktiez sa priraduji recenzenti
(reviewers) k danym ulohdm, ku ktorym sa hldsia ¢lenovia podla rovnakych kritérii ako

pri vybere tloh.

3.2 ManaZment rizik

Manazment rizik slizi na predchddzanie a riadenie chaosu, ktory by nastal pri krizovych
situdciach. V pociato¢nej faze projektu sa vykonava analyza na identifikovanie rizikovych
situdcii a vytvaraju sa prvotné rizikové scendre opisujuce ich rozsah a nasledky. V nasom
pripade opisujeme taktiez:
o reakciu, t.j. bezprostredné kroky, ktoré sa maju vykonat v pripade, Ze nastane
riziko,
e dopad, ktory je mierou =zdvaznosti negativnych vplyvov na projekt
a pravdepodobnosti vyskytu rizika,
e priznaky, ktoré mozu napovedat, Ze hrozi nastanie rizika,
e prevenciu, t.j. kroky, ktoré tim musi dodrzovat, ¢im by sa mohlo predist danym
rizikdm.
V dalsich fazach projektu sa nadalej skumaju rizikd a vytvaraju nové rizikové scenare.

Doteraz identifikované rizika si popisané v nasledujucich tabulkach.

Tab. 2: Opis rizika pre nespravny odhad casu alebo nespravne stanovenie poziadaviek

Nazov Nespravny odhad ¢éasu/stanovenie poziadaviek

Popis nespravne ohodnotend narocnost ulohy, ktord zodpovedny ¢len nebude méct
dokoncit v planovanom $printe

Reakcia - konzultdcia s timom
- hladanie partnera, s ktorym by sa Gloha dala rozdelit

Dopad 7

Pravdepodobnost | 0,3

Priznaky slaba Specifikacia ulohy, nedostatok vedomosti

Désledok neuspesny Sprint

Prevencia - pri pldanovani Sprintu sa dostatocne Specifikuje kazda uloha (Ciasto¢né kroky,

ciel, tzv. definition of ready)
- ¢len timu si berie Ulohu, len ak ma potrebné vedomosti v danej problematike,
popripade sa dohovori s dalsim ¢lenom, s ktorym bude spolupracovat




Tab. 3: Opis rizika pre stratu ¢lena timu

Nazov Strata ¢lena timu

Popis ¢len timu kon¢i v studiu na fakulte

Reakcia rozdelenie uloh a roli byvalého ¢lena pomedzi ostatnych ¢lenov

Dopad 8

Pravdepodobnost | 0,15

Priznaky -

Désledok neuspesny Sprint, ¢asovy sklz

Prevencia Casta komunikacia v time ak aj nedokaze predist danému riziku, moéze pomdoct
vCas identifikovat nastanie problému.
Tab. 4: Opis rizika pre praceneschopnost ¢lena timu

Nazov Praceneschopnost ¢lena timu

Popis ¢len timu zo zdravotnych alebo osobnych dévodov nembze pracovat na
pridelenych ulohach

Reakcia rozdelenie Uloh medzi ostatnymi ¢lenmi

Dopad 5

Pravdepodobnost | 0,5

Priznaky zly zdravotny stav ¢lena, osobné problémy

Désledok vacsie zatazenie ostatnych ¢lenov timu

Prevencia Komunikacia — moznost predpovedania.

Tab. 5: Opis rizika pre pouzitie novej technologie

Nazov Pouzitie novej technolégie

Popis -

Reakcia diskutovanie s timom, hladanie skusenejsich ludi, ktori by mohli poradit

Dopad 6

Pravdepodobnost | 0,4

Priznaky chybajuce skusenosti, objav novej technoldgie, nedostato¢nd dokumentdcia
danej technoldgie

Désledok ¢asovy sklz, popripade nedokoncenie vSetkych uloh v Sprinte

Prevencia Rozdelenie Ulohy na dva Sprinty. Prvy Sprint sa bude venovat len analyze novej
technolégie.

Tab. 6: Opis rizika pre prestoj

Nazov Prestoj

Popis stratovy Cas, ked je €len timu nuteny stat s danou ulohou, napr. z dévodu
¢akania na dokoncenie nadvazujucej ulohy, vypadok elektriny, servera

Reakcia -

Dopad 4

Pravdepodobnost | 0,3




Priznaky na seba nadvazujuce ulohy

Désledok vacsie zatazenie Cakajuceho ¢lena

Prevencia - predchadzanie pldnovania nadvazujucich uloh; ak to nie je moZné,
zodpovedny ¢len, na ktorého je treba cakat, je povinny dokoncit ulohu ¢o
najskor

- priebeZna kontrola Uspesnosti plnenia uloh

Tab. 7: Opis rizika pre konflikty v time

Nazov Konflikty v time

Popis nespokojnost s rozdelenim uloh, s pracou alebo ¢asovym rozdelenim iného
¢lena timu

Reakcia stretnutie/diskutovanie s timom a veducou timu

Dopad 3

Pravdepodobnost | 0,2

Priznaky -

Désledok Casovy sklz, v extrémnom pripade odchod ¢lena z timu

Prevencia - Casta komunikacia

- udrzovanie dobrych vztahov v time pomocou SCRUM mastera

3.3 ManaZment testovania

Testovanie je jednou znajdolezitejSich uloh pri vyvoji softvérového produktu. Pri
spravnom navrhu metody testovania, ktory postupne odhaluje chyby pocas
implementdcie produktu, sa moze usetrit mnozstvo casu, ktoré sa nasledne moze pouzit na
zvySenie kvality. Testovanie nielen urychluje vyvoj a zarucuje validaciu produktu, ale aj
umoziluje predist réznym logickym a skrytym chybam, na ktoré programator pri vyvoji

nemyslel.

3.3.1 Systém riadenia revizii

Na vytvaranie a ukladanie jednotlivych verzii vytvoreného kédu sme sa rozhodli vyuzivat
systém Git. Sluzi na zalohovanie, distribiciu a kontrolu verzii. Vyhodou zachovéavania
a prace sjednotlivymi verziami je, Ze pri vyskytnuti straty kédu alebo pri vykonani
viacerych zmien, ktoré by pouzivatel nevedel napravit, sa da lahko wvratit
k predchadzajucej verzii. Git a komunika¢ny nastroj (v naSom pripade Slack) su prepojené,
preto nemusime explicitne informovat vSetkych c¢lenov timu o pridani koédu alebo

vytvoreni pull request-u.

3.3.2 Testovanie pomocou bielej skrinky

Testovanie pomocou bielej skrinky prebieha vo fize code review. Je aplikovany na
testovanie webovej aplikacie a serveru. Pocas 2. $printu sme sa rozhodli vyuzit softvér

Docker, ktory umoznuje spustenie aplikdcie na I'ubovolnej platforme. To ndm umoziiuje




testovanie a prechddzanie vytvoreného kdédu na vlastnych pocitacoch bez manudlnej
instaldcie zavislych alebo chybajucich programov. Zodpovedny ¢len timu za code review

v ramci tejto fazy testovania postupuje podla krokov metodiky testovania.

3.3.3 Testovanie mobilnej aplikicie

Na testovanie Android aplikdcie je potrebnd instaldcia nastroja Android studio od
spolo¢nosti JetBrains a idedlne vlastnenie zariadenia s OS Android, na ktorom bude mozné
danu aplikdciu otestovat. Z tychto dévodov boli uréeni dvaja testeri, ktori spliuju tieto
podmienky. Testovanie prebieha podobne ako pri bielej skrinke. Tester si stiahne zdrojové
kédy k dokoncenému task-u, ktory spusta/mahrava do zariadenia. Pri testovani sa
zameriava na funkcionalitu a GUI rozhranie. Pri identifikovani chyby a vykondvani code

review postupuje rovnako ako bolo v predchadzajtcich ¢astiach spomenuté.

3.4 ManaZzment dokumentdcie

K softvérovému procesu bez pochyb patri aj tvorba dokumenticie a dalsich materialov
takéhoto charakteru. Pocas priace na timovom projekte sa preto vytvaralo mnozstvo
rozli¢nych dokumentov. Najva¢simi z nich st Dokumenticia k riadeniu a Dokumentécia
inzinierskeho diela.

V stvislosti s agilnou metédou Scrum, ktord sa uplatfiuje v naSom time, sa po
kazdom stretnuti timu v dany tyzden spisala zdpisnica, ktorej ulohou bolo vytvarat
prehlad o jednotlivych stretnutiach timu. Zapisnicu mal na starosti vzdy vopred urceny
¢len timu, pre jeden Sprint ten isty. Kazdd zdpisnica obsahovala zdkladné informadcie
o stretnuti — kedy a kde sa konalo, kto sa ho ztcastnil a body, ktoré sa prerokovali.

V kazdom $printe bolo mnozstvo rozli¢nych tloh. Pri plneni tloh sa tim zaviazal
dodrziavat urcité pravidld, ktoré boli pre prehladnost alahkt dostupnost spisané do
viacerych metodik. St to nasledovné metodiky:

e metodika prace v time,

e metodika prace s Git-om,

e metodika testovania,

e metodika pisania zdrojového kédu.

Vsetky dokumenty vratane zdpisnic a metodik su pristupné na webovej stranke timu.

3.5 ManaZment komunikicie

Komunikdcia v timovom projekte patri k jednym z kIti¢ovych faktorov. Od nej moze
velmi zavisiet uspech alebo netspech daného projektu. V nasom time sa pouzilo viacero
kandlov na komunikdciu. Si uvedené avysvetlené v jednotlivych podcastiach tejto

kapitoly.



3.5.1 Team Foundation Server (TFS)

TFS je manazovaci nastroj pre spravu uloh v time, ktory podlieha metéde agilného vyvoja
Scrum. V TFS je mozné zadefinovat si projekt, vytvarat $printy, pocas ktorych sa vytvara
produkt iterativno-inkrementélne. Dalej sa v fiom dajd vytvorit pouZivatel'ské pribehy pre
konkrétny $print (angl. user stories), ku ktorym sa daja priradit jednotlivé ulohy (angl.
tasks). K tlohdm ako aj k pribehom je mozné priradit konkrétnu osobu zodpovednu za
uspe$né dokoncenie danej ¢innosti.

Pre vyber TFS sa rozhodlo na zaklade toho, Ze patri medzi pomerne zndme
nastroje, niektori ¢lenovia timu s nim uz mali skdsenosti a tiez na kvéli jeho podpore na

fakulte - pre Studentov fakulty je volne dostupny von-line verzii na

https:/tfs.fiit.stuba.sk/ . Vdaka tomu maji zjednodusSenu pracu pri rozbehdvani a nemusia
si ni¢ instalovat lokdlne na svoj osobny pocita¢. Velkou vyhodou TFS je najméd moznost
integracie s Git-om (ktory sa pouziva ako verziovaci ndstroj). Tato integracia sa da dalej
posunut na posielanie sprav do komunika¢ného nastroja Slack — napr. spravy o pridani
novych suborov pomocou Git-u alebo posielanie tzv. pull-request-ov, ktoré suvisia
s pridanim novej funkcionality do vysledného zdrojového kodu.

Pri praci s TFS trvalo priblizne 3 tyzdne, kym sa tim dostato¢ne oboznamil, ako
s nim pracovat, a zaroven sa naucil vyuzivat vSetky jeho vymozenosti a vyhody. V sumari

je zrejmé, ze aj vd'aka tomu je TFS v time hodnoteny pozitivne.

3.5.2 Slack

Pre timovd komunikdciu sa pouzival zndmy ndstroj Slack. V time sa vSetci ¢lenovia zhodli
na tom, ze bude dobré pouzivat tento nastroj. Poskytoval nam dostato¢nd podporu
vzhladom na moznost vytvérat osobitné ,vlakna“ komunikdcie — napr. podla urcitej témy.
Zaroven poskytoval moznost komunikovat aj osobne — s konkrétnym ¢lenom timu (napr.
ak by dvaja c¢lenovia spolupracovali na konkrétnej tlohe, resp. si dokazali navzajom
vypomoct). Zakladné vlakna v Slack-u boli nasledovné:

o General — v tomto vldkne sa rie$ili najmé organiza¢né zalezitosti a veci, o ktorych
mal byt informovany kazdy ¢len timu,

o TFS Notifications — do tohto vldkna chodili spravy o pridani siborov zdrojového
kédu do Git-u a pull request-ov vzhladom na synchronizaciu s nastrojom TFS,

e Mobilnd aplikicia — v tomto vlidkne sa rie§ili nejasnosti ohladom implementacie
mobilnej aplikacie,

o Web stranka — v tomto vldkne sa spresiiovali nejasnosti ohladom webovej stranky
timu azarovenl iwebovej aplikdcie, ktora primdrne slizila na pokrocilejsiu
vizualizaciu nameranych tudajov,

o dalsie vlakna — pocas price na timovom projekte sa okrem vysSie spomenutych

vldkien vytvarali aj mnohé dalSie, ktoré boli dolezité len doc¢asne — pocas toho, ako
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sa rieSila urcitd problematika (napr. ked sa navrhoval plagit, dohadovali sa

preferencie v rozvrhu a v témach timového projektu u kazdého ¢lena timu, atd.).

3.5.3 Timové stretnutia

Pocas semestra sa kazdy tyzden konali timové stretnutia. Mali dvojaky charakter:
e inicializacny

o za inicializa¢ny sa dalo nazvat také stretnutie, v ktorom sa inicializoval
$print, doplioval sa product backlog, ¢asovo sa ohodnocovali jednotlivé
pouzivatelské pribehy a tlohy priradené tymto pribehom,

o tieto ulohy sa potom pridelovali jednotlivym ¢lenom timu,

o pocas tohto stretnutia sa okrem inicializacie $printu konalo aj ukoncenie
$printu — ¢lenovia timu zhrnuli, ¢o urobili pocas $printu, ako si splnili svoje
ulohy,

o sukoncenim $printu suvisela aj retrospektiva, v nej sa spatne hladali klady
a zapory $printu, na zaklade ktorych si tim vytycil, v ¢om sa chce zlepsit do
najblizsieho $printu,

e konzultacny

o spravidla sa tieto stretnutia konali tyzdem po inicializacii $printu

o (Clenovia timu zhrnuli, ¢o sa im podarilo za uplynulé obdobie, aby si
v pripade problémov mohli navzajom poradit.

Okrem tychto pravidelnych stretnuti sa raz pocas tyzdna uskutocnil aj tzv. stand-up,
niekedy fyzicky, inokedy virtudlny. Pocas stand-up-u kazdy ¢len timu zhrnul 3 veci:

e na Com pracoval,

¢ na ¢om bude pracovat,

e ¢ima s nie¢im problémy, alebo ¢i stoji na niecom.
Stand-up mal primarne za ulohu sprehladnit pracu jednotlivych ¢lenov timu a zaroven
vcas odhalit problémy s konkrétnymi ulohami a poskytnut rieSenie v pripade, Ze sa nejaké

vyskytli.

3.5.4 Gmail

Tim mal okrem iného vytvorené aj konto na Gmail-i. E-mailovd adresa timu bola
tpteam23@gmail.com. Tato adresa sa pouzivala najmd na komunikdciu sexternym

dodavatelom meracich zariadeni a tiez na oficidlnu komunikiciu s vedicou timu.

355 Git

O Git-e sa piSe v tomto dokumente vo viacerych kapitolach. Za kandl komunikacie ho
mozno povazovat ztoho hladiska, Ze ku kddu, ktory sa pomocou Git-u posiela do

spolo¢ného repozitara, pridavaju komentdre. Tieto komentdre urcitym spdsobom

11



poskytuju informaciu ostatnym ¢lenom timu o tom, ¢o sa vykonalo a aky progres sa udial

v danej ulohe.
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4 POUZIVANE METODIKY

Ako uz bolo v predchadzajicej kapitole spomenuté, tim si pre tulohy podobného
charakteru vytvoril metodiky, ktoré mali za dlohu zefektivnit a zjednodusit pracu, aby
vysledky aspoti do ur¢itej miery spitiali nejaky $tandard a celkovo sa dalo s nimi lepsie

pracovat. Vetky metodiky st uvedené v Prilohe A.

4.1 Metodika prace v time

Po prvom $printe aj vzhladom na komplikacie, ktoré sa viiom odohrali, si tim urcil
viaceré vSeobecné pravidld, ktoré sa primdrne tykaji informovanosti o ulohach v danom

$printe a spdsobe odovzdavania vysledkov prace.

4.2 Metodika prace s Git-om

Zdrojové kody vysledného softvérového produktu podliehaji verziovaniu pomocou
nastroja Git. Nakolko viaceri ¢lenovia timu mali s Git-om mensie skusenosti, skuseni
¢lenovia vytvorili metodiku, ako postupovat pri pridavani zdrojového kédu do spolo¢ného

repozitdra vratane postupnosti krokov od zaciatku celého procesu.

4.3 Metodika testovania

Testovanie patri kjednym z najdoleZitej$ich pri tvorbe softvéru. Cim skor sa za¢ne
testovat, tym je vdcsia Sanca skorSieho odhalenia moznych chyb, vdaka ¢omu sa moze
uSetrit urdité mnozstvo Casu. Metodika testovania bola vytvorena, aby sa testovalo
jednotnym spOsobom, t.j. aby sa nestal ten pripad, Ze tester nevykona test dostato¢ne
kvalitne. Vtedy by sa vsuvislosti s neotestovanou alebo nedostato¢ne otestovanou
funkcionalitou mohli objavit chyby. Lep$ie je chybam prejst, dana metodika vytvara

paradigmu, ako sa to d4.

4.4 Metodika pisania zdrojového kédu

Nas softvérovy projekt pozostava z viacerych casti. Jednotlivé programové komponenty su
napisané vo viacerych programovacich jazykoch — webova aplikacia vjazyku Python,
zaroven pouziva framework Django. Serverovy back-end podobne, ako aj mobilna
Android aplikacia je naprogramovanad v jazyku Java. Nakol'ko na zdrojovom kdde pracuju
viaceri ¢lenovia timu, pre zjednodusenie refaktorizacie a zlep$enia ¢itatelnosti sa vytvorila
metodika pisania zdrojového kodu, ktord obsahuje viacero pravidiel. Pravidl4 boli zvlast

napisané pre jazyk Java, Python a C.
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5 SUMARIZACIA SPRINTOV

V tejto kapitole je sumar jednotlivych $printov v priebehu semestra — opis situacie $printu,
aké ulohy boli do $printu priradené, ¢o bolo cielom $printu a aké su jeho vysledky vratane
retrospektivy po $printe. Pre potreby vizualizdcie priebehu prace na jednotlivych ulohach
bol z nastroja TFS vyexportovany tzv. burndown chart (graf, ktory znazoriuje, kolko

prace na Sprinte k urcitému bodu zostéva).
5.1 Sprint &.1

5.1.1 Opis $printu a illoh

Prvy $print sa da povazovat za inicializa¢ny $print celého projektu. V tomto $printe sa tim
spoznaval a prvykrat si vyskusal vzdjomnud spolupracu, ktora eSte nemala svoje jasne
stanové pravidld. Postupom casu, ako sa ¢lenovia spoznavali a zacali spolupracovat, sa
zaroven aj etablovali a zvykli si na pracu v time. Napriek tomu si to vyzadovalo cas, usilie
i trpezlivost ¢lenov timu.

Z hladiska tloh sa rieSili ulohy zroéznych kategérii, najdolezitejSie boli
infrastruktirne dlohy, ktoré suviseli s rozbehdvanim servera a instalovanim dolezitych
komponentov, bez ktorych by sa na projekte nedalo pracovat, nakolko by jednotlivé
komponenty projektu nemohli bezat — webovy server, vdaka ktorému bude moct bezat
webova stranka timu, Java pre back-end aplikdciu a databazu MariaDB, do ktorej sa buda
ukladat data. Dalsie tlohy sa tykali jednoduchého prototypovania, resp. inicializicie, ¢o
malo slizit pre vyskt$anie si vyvoja na platformu Android. Dalej to bolo vytvorenie
datového modelu a konfigurdcia manazovacieho nastroja. Za taky sme si vybrali TFS,
nakolko s nim uz niektory ¢len mal skusenosti a vedel dobre vyuzivat jeho pokrocilé
vlastnosti.

Pocas prvého $printu sa prebrali meracie dosky plosnych spojov od externého
dodédvatela — Juraja Brenkusa. V stvislosti s nimi sa vytvoril vhodny testovaci scenar (aj
podla urditych odporti¢ani od mnohych psycholégov a manazérov zo sveta), ktory dava
predpoklad ziskania $irokej $kaly hodnét dat o testovanom c¢loveku. Do $printu boli
zaradené aj ulohy suvisiace s otestovanim dosiek.

V $printe sa az na jednu ulohu podarilo vSetky tspesne dokoncit. Prvy Sprint aj
napriek tomu, Ze bol inicializa¢ny, sa dd povazovat za relativne uspesny. Predpokladal sa
totiz horsi findlny vysledok, napriek zbrusu novému Stylu projektu sa tim vedel

dostato¢ne prispdsobit podmienkam.

5.1.2 Burndown chart

Priebeh plnenia uloh prehladne zobrazuje tzv. burndown chart, ktory ukazuje, kolko

hodin este nebolo odpracovanych v danom case.
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Obr. 1: Burndown chart prvého $printu
Z burndown chartu je zrejmé, Ze na tlohach sa pracovalo s vykyvmi. Najviac prace sa

vykonalo v poslednych 2 diioch daného $printu.

5.1.3 Retrospektiva

V prvom $printe, ako to byva pravdepodobne pri vic¢sine timov, sa vyskytli viaceré chyby
a nedostatky. Jednotlivi c¢lenovia za mnajvacsie chybu povazovali nedostatoénu
komunikdciu v time. Ako spOsob riesenia sa dohodlo na pravidelnej$ich stand-up-och
(kratkych neformalnych stretnutiach, o ktorych sa piSe v ¢asti Manazment komunikdcie)
a na zlepseni komunikdcie v rdmci timu — aby sa ¢len timu nebdl ozvat sa v pripade chyb.
Dalgie konkrétne podnety od jednotlivych ¢lenov timu na zlep$enie timovej spoluprace
boli nasledovné:

o skorSie pisanie dokumentdcii a popisov k jednotlivym ulohdm v manaZovacom

nastroji MS TFS,

e skorsie planovanie aktivit ako napr. pravidelnych stand-up-ov,

e pravidelnejsie stand-up-y,

o celkovo zlepSenie komunikdcie v ramci timu,

e vytvorenie ur¢itych metodik prace v time,

e vytvaranie akcepta¢nych kritérii pre jednotlivé ulohy.
5.2 Sprint &.2

5.2.1 Opis $printu a iiloh

Charakter druhého S$printu sa dd4 povazovat za analyticko-implementa¢ny. Velmi
dolezitou tlohou v tomto $printe totiz bola analyza meranych tdajov a sposob, akym sa
daju interpretovat. Bez toho, aby sme vedeli, ¢o vlastne meriame nemdzeme vediet, akym

sposobom mozeme pouzivatelovi aplikacie dat nejaku pridant hodnotu. V Sprinte bolo
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viacero implementa¢nych uloh, ako napr. inicializacia webovej aplikacie (prihlasenie do
nej) asifou spojend vizualizdcia nameranych dat. Podobne tomu bolo aj pre mobilna
aplikdciu, pre ktord bolo potrebné implementovat vizualizaciu. Pre server bolo
nevyhnutné vytvorit funk¢ny back-end pre zapisovanie a vyber dat.

V pokrocilej faze Sprintu doslo k zmene pldnov, ked sa v time na odporicanie od
inych kolegov z fakulty dohodlo na pouziti nastroja Docker, ktory umoznuje vytvarat
replikovatelné kontajnery zdrojovych kdédov. Napriek tomu, Ze snou nebola spojena
ziadna uloha, rozhodlo sa, Ze finalne zdrojové kédy sa budu davat do Docker-a, aby si ich
mohol hocikto jednoducho a efektivne stiahnut a spustit. Rozbehavanie Docker-a a s fiou
spojend konfiguracia projektov a hotovych zdrojovych kédov skomplikovala priebeh

$printu. Napriek tomu sa podarilo uspesne vyriesit vSetky ulohy v $printe.

5.2.2 Burndown chart

Z nasledovného burndown chart-u je vidiet, ze priebeh dokoncovania tloh bol dost
nerovnomerny. Burndown chart sa v tomto pripade dd povazovat za velmi zly. Dévodov
moze byt niekol'ko:

o zly odhad potrebného ¢asu prace,

e komplikdcia v priebehu rieSenia tloh,

e vela rozpracovanych uloh naraz a ich uspes$né vyrieSenie az ku koncu $printu.
Napriek tomu je pozitivom, Ze sa vyriesili vSetky ulohy do konca $printu.

— |deal Trend
Remaining Work

Remaining Work
|

Obr. 2: Burndown chart druhého $printu

5.2.3 Retrospektiva

V retrospektive tim za najvdcsie pozitivum vyzdvihlo velké zlepSenie celkovej
komunikdcie. Naopak, za velky problém sa povazovalo nedostatoéné sledovanie diania

v manazovacom nastroji TFS — viaceri ¢lenovia mali dlhsi prestoj, ked museli zbyto¢ne
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¢akat na reviziu napr. zdrojového kédu. Z tohto problému vyplynul aj zavdzok a dohoda
na konkrétnom rieseni revizie jednotlivych veci — ku kazdej tlohe bude priradeny
konkrétny ¢lovek na vykonanie revizie.

Dal§im problémom v stivislosti s TFS bol nemenny stav tloh aj napriek tomu, Ze
boli rozpracované. Preto sa dohodlo na urcitych pravidlach, ktoré sa buda dodrziavat — na
zaciatku riesenia ulohy kazdy ¢lovek nastavi stav ilohy na ,IN PROGRESS®, aby kazdy
¢len vedel, Ze sa na danej ulohy pracuje. Zaroven riesitel ulohy doplni popis pre danu
ulohu v pripade, Ze popis chyba.

Pre prehladnost sa tiez dohodlo na zlepSeni rozdelenia uloh — velké ulohy sa

rozdelili na viacero mensich uloh, vdaka tomu sa bude dat lepsie sledovat priebeh prace.
5.3 Sprint ¢.3

5.3.1 Opis $printu a iiloh

V trefom Sprinte sa rieSilo vela tloh biznis charakteru — najmi pisanie rozli¢nych
dokumentov. Medzi ne patrili rézne manazmenty, metodiky, a napokon aj dokumentacie
k roznym castiam projektu. Do osobitnej kategérie by sa dali zaradit ,velké”
dokumentacie k manazmentu projektu a k inzinierskemu dielu. Manazmenty a metodiky
boli klidcové pre dokoncenie oboch ,velkych® dokumentacii. Tie boli dolezité aj
z hladiska hodnotenia predmetu Timovy projekt, nakolko sa odovzdavali po ukonceni
tohto $printu.

Dalsie tlohy sa tykali viacej vytvaranej aplikicie. Pre moZnost efektivneho a
jednoduchého replikovania a rozbehnutia jednotlivych casti bolo pre ne ziaduce vytvorit
tzv. Docker kontajnery. Dalej bolo kIi¢ové navrhntit spésob spracovania a vyhodnotenia
nameranych dat, bez ktorych v podstate cely projekt nema zmysel — bola pre to vytvorena
aj uloha. Aby sa sdatami dalo efektivnejsie, jednoduch$ie, aaj na dialku pracovat,
vytvorili sa RESTové sluzby pre pracu s nimi. Pre ich otestovanie bolo zaroven dolezité

naplnit databazu datami. Vsetky tlohy boli uspesne vyrieSené do konca $printu.

5.3.2 Burndown chart

Burndown chart pre 3. $print je oproti predos$lému Sprintu podstatne lepsi. Dokoncenie
viacerych uloh sa robilo ku koncu Sprintu, ¢o ale neodrdza skuto¢ny priebeh prace na
nich, nakol'ko boli rozpracované skor. Dany vyvoj, aj vdaka tomu, Ze tim sa postupne
v Case organiza¢ne zlepsuje a dokdze lepSie alepSie spolupracovat, dava pozitivny

predpoklad pre dalsi $print.
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Obr. 3: Burndown chart tretieho $printu

5.3.3 Retrospektiva

V retrospektive tretieho $printu sa opdt vyzdvihla komunikacia a vzajomnd spolupraca
medzi jednotlivymi ¢lenmi timu. Tento aspekt vysoko ocenila aj veddca timu, dr.
Jelemenska. Napriek tomu sa ale objavili aj urcité nedostatky a dohodlo sa na vylepseni
veci, ktoré st snimi spojené. Napr. sa dohodlo na virtudlnom stand-up-e pomocou
aplikdcie Hangouts, nakolko pri poslednom stand-up-e doslo k men$iemu prestoju
vzhladom na nedohodnutie sa na sposobe vykonania. Rie$il sa aj problém so zlymi
komentdrmi pri jednotlivych tlohach, pri ktorych sa pripomenulo pravidlo z metodiky
prace v time. Toto pravidlo hovori o tom, Ze ¢len timu, ktory ide rie$if konkrétnu ulohu,
m4d k nej napisat vystizny komentar. Patrik Krupa navrhol, aby sa dokumenty, na ktorych
pisani alebo revizii sa bude podielat viacero ¢lenov timu, dali na Google Drive za pouzitia

Google Dokumentu. Tento navrh bol zaroven aj odsuhlaseny.

18



PRILOHA A — METODIKY

A.1 Metodika prace v time

Pre zefektivnenie, zjednodusenie a celkovo zlepsenie prace vtime sa vramci timu

pristupilo k dodrziavaniu niekolkych pravidiel. Vdaka tymto pravidlam sa sprehladni

praca timu a jednotlivi ¢lenovia budi mat prehlad o aktualnom diani.

Pravidli st nasledovné:

v pripade, ze ¢len timu za¢ne pracovat na niektorej ulohe, v nastroji TFS preradi
danu ulohu do kategorie ,IN PROGRESS® (t.j. rozpracované) - je to dolezité, aby
ostatni mali prehlad, na ¢om sa prave robi,

kazdy ¢len timu je povinny na zaciatku prace svojej ulohy skontrolovat, ¢i dand
uloha ma nejaky popis, ¢oho sa bude tykat, resp. napli, a ¢o sa pri jej splneni
vlastne dosiahne. V pripade, Ze nem4, je povinny doplnit popis danej ulohy,

po dokonceni ulohy v zavislosti od charakteru ulohy sa modze postupovat
nasledovne:

o ak je uloha implementa¢na — ¢len timu pomocou GITu z novej branch-e (s
nazvom TASK####) posle pull-request do branch-e develop,

o ak ma uloha administrativny charakter (nie programatorsky, teda nie
implementa¢ny) — vypracovanie dokumentu, spisanie metodiky, zdpisnice,
$tudium materialov a ich spisanie do stru¢nych poznamok, ¢len timu prilozi
vypracovany subor k danej ulohe. V pripade, Ze tloha ma priradeného
¢loveka na reviziu, skontaktuje ho a poziada o vykonanie revizie daného
dokumentu,

autor dokumentov, ktoré si vystupom pre konkrétnu tlohu, je povinny po
oznaceni danej ulohy ako splnenej upload-nit dokument:

o a) ksvojej danej ulohe (pokial uz bola upload-nutd, v pripade potreby
nahradit ju aktudlnou verziou),

o b) kzoznamu dokumentov pre projekt (v hornom paneli zvolit kategoériu
Doc, vnej si vybrat kategériu dokumentu anahrat pomocou Upload
document)

kédy zpull-request-ov musi ¢len timu, ktory je kdanej revizii priradeny,
zhodnotit a posudif (bud vrati naspdt na prerobenie, alebo schvali). V pripade, ze
k tlohe nie je nikto priradeny na vykonanie revizie, autor daného kédu
skontaktuje Tubovolného ¢lena timu apoziada o vykonanie revizie kodu a

otestovanie
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o ak st pull-request-y schvilené aspoil jednym ¢lenom timu, kddy sa moézu merge-
nut. Podmienkou je, Ze ten jeden ¢len musi byt zodpovedny za reviziu pre dany
zdrojovy kod. Merge-nutie kddu vykonava Patrik Krupa,

e v pripade nejasnosti a problémov s priradenou ulohou ma ¢len timu povinnost

konzultovat s timom, aby sa uloha do konca $printu stihla.

A.2 Metodika prace s Git-om
Prehlad zdkladnych prikazov, ktoré su potrebné pre pracu s Git-om:

e Nastavenie globdlnych parametrov:
$ git config --global user.name “ais_login”
$ git config --global user.email “lubovolny@email.com*
e Naklonovanie a stiahnutie existujiceho projektu:
$ git clone <adresa projektu>
$ git pull
e Prica s branch-ami (vetvy) — vytvorenie, prepinanie:
$ git branch TASK<c¢islo>
$ git checkout TASK<cislo>
e Pridanie novych siborov, commit a nahranie do repozitara:
$ git add
$ git commit -m “TaskXY fixed overflow‘
$ git push

V time sme sa dohodli na niektorych pravidlach, ktoré budeme dodrziavat:

e novu ulohu ne-commit-ovat do master alebo develop vetvy,

e kazdd tdlohu vytvarat vsamostatnej vetve, snazvom TASKxxxx (xxxx — Cislo
ulohy),

e priddvanie commit-ov primerane casto,

e commit vzdy doplnit stru¢nym, ale vystiznym komentdrom,

e po dokonceni ulohy vytvorit tzv. pull request do develop vetvy,

e vytvarat pull request Co najskor, aby sa mohla dokladne vykonat revizia
a testovanie kddu,

e informovat testera, ktory bol priradeny k tlohe, o vytvoreni pull request-u, aby

vykonal reviziu kddu.

A.3 Metodika testovania
Zodpovedny ¢len timu za code review v ramci tejto fizy testovania vykondva tieto kroky

a dodrziava pravidla:

e stiahnutie prislusného task-u z verziovacieho systému Git, ktory obsahuje tzv.

Docker image,
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zadanie prikazov na vytvorenie a spustenie aplikacie:

o docker-compose build,

o docker-compose up,
vykonanie testovania — code review, kontrola funkcionality, hladanie chyb,
prehliadku kédu vykonava ¢len timu, ktory dany koéd nevytvaral aje dostato¢ne
skuseny na posudenie,
pri priradovani uloh sa automaticky priradi aj ¢len timu na postudenie,
k ndjdenému problému v kéde pridat komentar, ktorého obsahom je vystizny popis
problému alebo spresiiujica otazka.
komunikovat s autorom zdrojového kédu ulohy ohladom najdenych problémov,
pripadne snazit sa o najdenie rieSenia problémov,
po vyrieSeni problému zmenit stav problému z Active na Resolved,
kontrolovat zmeny v zdrojovom kdéde vykonané na zaklade prehliadky kodu, po

schvaleni zmenit stav problému na Closed, inak sa proces opakuje.

A.4 Metodika pisania zdrojového kédu

Vramci timu sa do behu zaviedla metodika pisania zdrojového koédu, v ktorej je

napisanych niekolko pravidiel. Tieto pravidla by sa dali rozdelit do troch casti, podla

jazyka, v ktorom sa programuje — serverova cast a mobilnd aplikacia v Jave, webova

aplikdcia v Pythone a program na mikroprocesore v C. Nasledujtice kéddové konvencie pre

kédy pisané v oboch jazykoch maju dvojaky ciel:

obmedzit potrebny pocet refaktorizacii a uprav findlneho zdrojového kdédu,
zefektivnit vykondvanie revizie kédu,

zjednodusit ¢itanie a Studovanie kédu cudzou osobou.

Pravidl4 pre jazyk Java:

1.

Vietky nazvy premennych, tried aaj vietky komentire pisat VYHRADNE
v anglickom jazyku.
Triedy (classes) a rozhrania (interfaces) pomenovavat vo formate UpperCamelCase.
Metdédy pomenovavat vo formate lowerCamelCase.
Premenné triedy definovat na zacdiatku definicie triedy adodrziavat pri nich
nasledujtce pravidla:

a. Premenné pomenovat vo formate JowerCamelCase.

b. Premenné, ktoré maju modifikator pristupu private a non-static pomenovat

s pismenom m na zaciatku.
c. Premenné s modifikatormi pristupu private a static pomenovat s pismenom

s na zaciatku.
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10.

11.
12.

13.

14.

d. Premenné, ktoré su konstanty (majui modifikator pristupu final a static)
pomenovat velkymi pismenami s podciarkovnikom pre oddelenie slov
(ALL_CAPS_WITH UNDERSCORES).

Vzdy $pecifikovat modifikator pristupu.

Bloky kddu sa odsadzuju na zaciatku tabuldtorom (tabuldtor mda predstavovat 4
medzery)

Dizka riadku by nemala presahovat 100 znakov.

Presahujtce riadky odsadzovat na zac¢iatku nového riadku 6smimi medzerami.
Otvdéracie zatvorky v definicii tried, metéd a blokov kédu pisat na konci daného
riadku.

Casti tried pisat v poradi:

a. Konstanty

Polia

ot

c. Konstruktory

d. ,Override” metddy a ,callbacks®

e. Public metédy

f. Private metddy

g. Vnorené triedy a rozhrania
Pred a po znakoch + - */ = == |= > >= < <= pouZit medzeru.
Ak sa pouzivaju lokalne premenné v cykloch, deklarovat ich vyhradne v tele alebo
hlavi¢ke cyklu (riadiaca premenna pre FOR cyklus).
V parametroch funkcie definovat Context na prvej pozicii a Callback na poslednej
pozicii.

Komentare pisat vo formate Javadoc.

Pravidl4 pre jazyk C:

1.

Vietky nazvy premennych, tried aaj vietky komentire pisat VYHRADNE
v anglickom jazyku.

Procedury (resp. funkcie) a premenné pisat vo formadte this piece of junk
(oddelovacom jednotlivych slov nech je pod¢iarknik).

Pouzivat dostato¢ne vystizné a stru¢né mena pre premenné aj procedury.

Pred a po znakoch + - */ === 1= > >= < <= { vZdy pisaf medzeru.

Pri deklaracii pointra sa znak * piSe spolu s ndzvom premennej a nie spolu s typom,

na ktory ukazuje.

6. Nazvy globdlnych premennych by mali mat prefix g .

Nazvy globalnych kons$tant a makier by sa mali pisat velkym pismenom a slova

oddelovat pod¢iarknikom.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

Pre ¢iselnikové typy (enum) by mali byt ndzvy premennych pisané velkym
pismenom.

Za ukonc¢ujucou mnozinovou zatvorkou } sa mozu dat komentdre vo formate /* .. */.
V riadku by malo byt najviac 78 znakov.

Ak sa da, nepouzivat prikaz goto.

Prikazy vetvenia else aelse if pisat po medzere, ktord je za ukoncovacou
mnozinovou zatvorkou }.

Ak sa vo vetveni pomocou switch v konkrétnej moznosti vyskytne viacero
prikazov, treba tieto prikazy (okrem prikazu break) ohrani¢it mnozinovymi
zatvorkami do bloku {}.

V jednom riadku by mal byt len jeden vyraz.

Ak je zrejmé, Ze sa bude cast-ovat medzi enum a inym typom, je lepSie enum radse;
nepouzit.

Nepouzivat makro, ak to nie je vyslovene nutné (mdzu s nim byt spojené viaceré
problémy). Makro sa odporuca pouzit, ak by bolo telo k nej ekvivalentnej funkcie
kratke.

Vsetky premenné by sa vzdy a za kazdych okolnosti mali inicializovat.

Komentdre by mali byt vo forme ,,pribehu” opisujiceho systém.

Pravidla pre jazyk Python:

1.
2.
3.

N o o

®

10.
11.
12.

13.
14.
15.

Pouzivat vyhradne verziu Python 2.

Subory kédovat vo formate UTF-8.

Pre indentation level (oddelovanie logickych celkov — ekvivalent pre oddelovanie
v Jave st {} ) pouzivat tabuldtor (pozn. tabulator musi koreSpondovat 4 medzeram).
Dizka riadku by nemala presiahnut 80 znakov. Maximum je 120 znakov.
Importovanie modulov pisat v oddelenych riadkoch.

Definicie funkcii oddelovat dvoma prazdnymi riadkami.

Pri definovani retazca znakov prioritne pouzivat uvodzovky, apostrofy iba
v nevyhnutnych pripadoch, kedy si to situacia vyzaduje.

Dokumenta¢né komentdre uzavriet tromi parmi tivodzoviek.

Kazd4 metéda by mala mat dokumenta¢ny komentar.

Moduly pomenovavat malymi pismenami.

Triedy pomenovavat vo formate UpperCamelCase.

Premenné, metddy a funkcie pomenovavat malymi pismenami a slovd oddelovat
podciarkovnikmi.

V definicii argumentov instan¢nych metdd je argument self vzdy na prvej pozicii.
V definicii argumentov statickych metdd je argument cls vzdy na prvej pozicii.

Konstanty pomenovavat velkymi pismenami a slova oddelovat pod¢iarkovnikmi.

23



