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Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu riadenia projektu, ktory je vytvarany
v rdmci predmetu Timovy projekt v akademickom roku 2017/2018. Doku-
ment zahfna roly ¢lenov timu, podiel ich prace na dokumentacii projektu,
sumarizacie Sprintov, pouzitych metodik a globdlnu retrospektivu pre zimny
semester.

Nas tim sa vold Bystander Effect a téma s ktorou pracujeme je 3D-
UML. Cielom projektu je vytvorenie webového néstroja na vytvaranie 3D
sekvenénych diagramov, ktory dovoli pouzivatelovi vytvarat sekvenény dia-
gram s viacerymi vrstvami. Interakcia s diagramom bude podobné interakcii
v znamych komercnych nastrojoch ako napr.: Enterprise Architect.

Prvé kapitola obsahuje prehlad roli jednotlivych Elenov timu a ich zod-
povednosti na projekte. Takisto tu je tabulka zobrazujica podiel prace na
dokumentacii riadenia projektu.

V druhej kapitole je popisand aplikacia jednotlivych manazmentov v pro-
jekte. V tejto casti je opis ¢innosti potrebnych pre riadenie projektu.

Tretia kapitola dokumentu slizi ako sumarizaciu jednotlivych Sprintov.
V sekcif $printu st vidiet tlohy ktoré boli, resp. neboli ukonéené a burndown
grafy.

Stvrtd kapitola dokumentu obsahuje zoznam a struény opis metodik,
ktorymi sme sa riadili pri praci na projekte.

V piatej kapitole dokumentu je uvedend globalna retrospektiva pre zimny
semester. Této ¢ast zahffia zoznam ¢innosti, ktoré boli vyhodnotené za po-
zitivne, zoznam ¢innost{, ktorym by sme sa mali v budicnosti vyhnit.



1 Role ¢lenov timu a podiel prace

1.1 Role ¢lenov timu

Stefan Motko Projektovy manazér
Ronald Demeter Hlavny vyvojar
Marcel Furucz Scrum a komunikacia
Patrik Scensny Testovanie a kvalita
Peter Psota Graficky odbornik
Martin Gembec | Administracia databaz a dokumentécia
Martin Dieska Vyvoj serverovej strany

Tabulka 1: Role élenov timu

1.2 Pridelené zodpovednosti ¢lenov timu

Stefan Motko

e Prezentacia projektu
e Doménovy expert

e Navrh systémovych komponentov

Ronald Demeter
e Dohliadat na vyvojovy tim
e Rozhodovat o zdrojoch
e Doddvat kdd, ktory je dobre otestovany a bezchybny

e Napisat cisty, struktirovany a dobre zdokumentovany kdd

Marcel Furucz

e Udrziavat Scrum a Sprinty

) ’ ’ . s .
e Spravovat timovi komunikéciu



Patrik S¢ensny

e Sledovat pisanie testov a testovania
e Dohliadat nad kvalitou systému
e Vytvarat, stylizovat a spravovat timovi webstranku

e Spravovat timovy server

Peter Psota

) . . s’ . .
e Spravovat vizualizacie diagramov

e Spravovanie pouzivatelského zazitku

Martin Gembec

e Vytvéranie zapisnic zo stretnuti
e Vytvéranie a spravovanie dokumentacie

e Sprava databazy

Martin Dieska

e Zabezpecit funkéni serverovi stranu aplikdcie.

e Poskytniif front-endu vsetky potrebné sluzby pre ziskanie a zapisovanie
dat.

v . 7 . . s .
e Zabezpecit komunikaciu medzi databazou a serverom a medzi serverom
a klientom.



1.3 Podiel prace

Uvod Patrik S¢ensny
Role ¢lenov timu relevantni ¢lenovia timu
Aplikacie manazmentov | Ronald Demeter, Patrik S¢ensny
Sumarizacie Sprintov Martin Gembec
Pouzivané metodiky relevantni ¢lenovia timu
Globélne retrospektiva Martin Dieska

Tabulka 2: Podiel prace na dokumentécii riadenia projektu

2 Aplikacie manazmentov

2.1 Manazment dokumentacie

Kazdé timové stretnutie vznika zapisnica, ktoru pise kazdy tyzden zodpo-
vedny ¢len timu. Téato zapisnica obsahuje opisany priebeh stretnutia a tak-
tieZ zoznam tloh, ktoré je potrebné spravit. Na ttito zdpisnicu bola v tivode
prace na timovom projekte vytvorena sabléna aby kazda mala jednotny tvar.
Zapisnica sa publikuje kazdy tyzden aj na timovu stranku, aby bola dostupna
kazdému c¢lenovi timu.

2.2 Manazment komunikacie

Komunikécia mimo stretnuti prebieha cez nastroje Slack a Trello. Slack je
rozdeleny na viaceré kandly(anglicky: channels), ktoré sluzia na konkreti-
zovanie diskusie a dva automatizované kanaly ktoré slizia na logovanie in-
formécif a udalost{ z Trella a githubu. Trello umoziiuje komentovat jednotlivé
pouzivatelské pribehy, reprezentované kartami(anglicky: cards), ¢o slizi na
konkretizovanie diskusie.

Pocas stretnuti je komunikédcia volnd. Na konci §printu sa vytvor{ retros-
pektiva kde kazdy clen vyjadri svoje pozitiva a negativa, ktoré zaznamenal
pocas Sprintu.



2.3 Manazment planovania

Na manazovanie planovania sa pouziva Trello. V Trelle mame zadefinovanych
Sest stlpcov:

e Epics - obsahuje pribehy, ktoré sa stahuji na viaceré §printy
e Backlog - obsahuje pouzivatelské pribehy stahujtice na sprint

e Development - obsahuje pouZivatelské tlohy, na ktorych sa momentdlne
pracuje. Vo vnutri tychto pribehov st definované tlohy, ktoré sa musia
splnit aby pribeh bol splneny

e Testing - Pribehy, na ktorych prebiehaju prehliadky kédu a testy

e Pending - Pribehy, ktoré maji vytvoreny pull request a cakaji na
zlicenie do dev konéra

e Done - Dokonéené pouzivatelské pribehy

Tim pracuje v Sprintoch diiky dvoch tyzdnov. Na zaciatku Sprintu zade-
finujeme tlohy, ktoré by na konci $printu mali byt hotové.

2.4 Manazment verziovania

Kazdy clen timu je osobne zodpovedny za dodrziavanie pravidiel verziovania
kédu, ktoré si zdokumentované v Metodike verziovania.

2.5 Manazment testovania

Kazdy clen time je zodpovedny za poziadanie napisania testu. Clen timu
zodpovedny za pisanie testu bude névrh testu konzultovat so Ziadatelom
navrhu testu. Testy st rozdelené na backend a frontend. Testy si pisané v
nastroji Mocha. Pre detaily si prestudujte metodiku testovania.

2.6 Manazment kvality pisania zdrojového kédu

Kazdy clen timu, ktory piSe zdrojovy kdéd je zodpovedny za to, aby bol
¢itatelny, funkény a dodrziaval metodiku pisania zdrojového kédu.

Vsetok napisany kod podlieha prehliadke zdrojového kodu, ktory sa vy-
tvori pocas stretnutia. Na prehliadku zdrojového kodu dohliadaji dvaja alebo
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viaceri ¢lenovia timu. Postup je opisany v metodike prehliadke zdrojového
kédu.

3 Sumarizacie Sprintov

3.1 Predsprintova priprava

Ulohou predsprintovej pripravy bolo definovanie technologii, ktoré by mohli
byt vyuzité v projekte, ako aj obozndmenie sa s technolégiami pouzitymi v
minuloroé¢nom rieseni tohto projektu.

V prvom tyzdni boli rozdelené tlohy jednotlivym ¢lenom timu a vytvo-
reny prvotny navrh plagatu. Kazdy ¢len timu dostal za tlohu prestudovat si
SCRUM a prezrief si dokumentécie starsich projektov, webovych stranok a
zapisnic.

Témou stretnutia v druhom tyzdni bolo blizsie obozndmenie sa s projek-
tom prezenticiou minuloroénych zadani. Prezentéciu viedol Stefan Motko.
Nésledne boli uvedené moznosti, ako by sme zmenou niektorych technologii
mohli zefektivnit prezentované riesenia. Nakoniec sme spojazdnili ndstroj na
vytvaranie a manazovanie user stories a taskov (Trello), vytvorili sme repo-
zitar v GitHube, formalne sme ukoncili prvy Sprint a priradili sme si prvé
tlohy. Do dalsieho stretnutia sme sa rozhodli preskiimat konektivitu medzi
C# a MongoDB a vygenerovat JSONy pre ticely testovania. Kazdy ¢len timu
dostal za tilohu nastudovat si odprezentovany metamodel.

- ukonéené:

e priprava prezentécie - Stefan Motko

prezretie dokumentacii, stranok a zapisnic starsich projektov - vsetci

priprava plagatu - Marcel Furucz

prestudovanie scrumu - vsetci

rozdelenie rol medzi ¢lenov timu - vSetci

3.2 Sprint 1 - Layer

V prvom Sprinte sme zacali s poc¢iatocnou implementaciou sluzieb a prvkov
grafického rozhrania.



Prvy tyzden prvého Sprintu bol venovany prezentacii metamodelu. Pre-
zentéciu viedol Stefan Motko spolu s vedicim timu. Po odprezentovani pre-
behla diskusia o moznom prvotnom modeli JSONu. Nasledne sme zostavili
pociatoént schému JSONu. Délezitou tilohou do d'alsieho tyzdna sa stalo
vytvorenie webovej stranky a jej nasadenie na server. Este pocas stretnutia
bola celym timom vybrand vizualna schéma stranky.

Na zaciatku druhého stretnutia prvého Sprintu boli odprezentované do-
siahnuté vysledky vedicemu timu. Nésledne boli zosumarizované splnené a
nesplnené ulohy a boli pomenované chyby, ako napr zlé pushovanie do Git-
Hubu a pod., spolu s rieSeniami, ako sa takymto chybam vyvarovat. Po hran{
Scrum Poker hry boli vybrané a pridelené tlohy do d'alsieho §printu.

-ukoncéené:

e preskimanie konektivity C# a MongoDB - Martin Dieska, Martin
Gembec

e vygenerovanie testovacich jsonov - Martin Gembec

e vytvorenie statického prototypu WebGL cez ThreelJS - Marcel Furucz,
Peter Psota

e vytvorenie webstranky - Martin Dieska
e nasadenie webstranky na server - Patrik S¢ensny

e vytvorenie prvotnych sluzieb na ziskavanie dat z MongoDB - Martin
Gembec, Martin Dieska

e vizualizacia objektov pomocou THreelS - Peter Psota
-neukoncené:

e definicia modelovych schém - Stefan Motko, Ronald Demeter, Patrik
Scensny

e prestudovanie metamodelu - vSetci

e implementacia ovladania kamery pomocou ThreeJS - Marcel Furucz
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Obr. 1: Burndown chart pre Sprint Layer

3.3 Sprint 2 - Lifeline

Druhy sprint bol zamerany na implementaciu pokrocilejsich grafickych prv-
kov, ako napriklad lifeline, a spojenim backendu s frontendom do jedného
celistvého prototypu.

-ukoncené:

e vytvorenie sluzby pre ukladanie dat v MongoDB - Martin Dieska, Mar-
tin Gembec

e dokoncenie implementacie ovladania kamery pomocou ThreeJS - Mar-
cel Furucz

e vlozenie lifeline na prvu intersect layeru - Peter Psota

e implementécia metamodelu do ddtového modelu - Stefan Motko, Ro-
nald Demeter, Peter Psota, Martin Gembec, Martin Dieska

e prestudovanie metamodelu - vSetci
-neukoncené:

e definicia modelovych schém - Stefan Motko, Ronald Demeter, Patrik
Scensny



Fri 20th
Ideal Burndown: 7.8 Cards
Actual Burndown: 11 Cards

LA

Obr. 2: Burndown chart pre Sprint Lifeline

3.4 Sprint 3 - Message

Ako ciel tretieho §printu sme si uréili priddvanie sprav do diagramu a komu-
nikaciu frontendu s backendom. Pocas implementéacie sme narazili na kom-
plikacie pri orderingu sprav, ktoré sme vyriesili diskusiou v druhom tyzdni
$printu a dohodnutim sa na d'alsom postupe pri rieseni.
-ukoncené:

e jednoduchy ordering - Stefan Motko, Ronald Demeter, Peter Psota

e automatické layoutovanie prvkov - Peter Psota

e rieSenie komplikacii s kamerou z dovodu migracie na typescript - Marcel
Furucz

-neukoncené:

e serializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec

deserializér objektov - Martin Dieska, Martin Gembec

komunikécia pomocou GET/PUT/POST - Martin Dieska, Martin Gem-
bec

definicia modelovych schém - Stefan Motko, Ronald Demeter, Patrik
Scensny
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Tue 31st
Ideal Burndown: 7.2 Cards

& Actual Burndown: 8 Cards

Obr. 3: Burndown chart pre sprint Message

4 Pouzivane metodiky

4.1 Metodika planovania

Tato metodika popisuje metody pouzivané pri planovani, opisuje néastroje a
metodiky na to pouzivané. Obsahuje pravidla pre vytvaranie a narabanie s
pouzivatelskymi pribehmi a tilohami.

4.2 Metodika konvencii pisania zdrojového kédu

Pri backend sa pouziva standardnd c# anotéacia odporicana Microsoftom.
Pri frontende sa pouziva podobna anotacia ako pri backende.

4.3 Metodika testovania

Pri testovani pouzivame JavaScript testovaci framework Mocha beziaci na
Node.js a v prehliadaci. Testy su pisané popri vytvarani pisani zdrojového
kédu a konzultécii s autorom funkcionality a projektovym manazérom.
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4.4 Metodika prehliadky zdrojového kédu - code re-
view

Pri prehliadky zdrojového kédu sa vyuziva funkcionalita poskytovana githu-
bom (Pull request). Ziadatel vytvori pull request. Ten request sa zhodnot{ a
podla zhodnotenia sa vykonaju zmeni.

4.5 Metodika pre mapovanie sluzieb

Metodika urc¢uji architektiru, spdosoby pomenovania a miesto ulozenia sluzby.
Takisto je v nich napisany sposob mapovania volania tychto sluzieb.

4.6 Metodika verziovania zdrojového kédu

Tato metodika opisuje pravidla pre vetvenie, verziovanie a zalohovanie zdro-
jového kodu v ramci Github. PiSe sa v nej na akych vetvach sa vypracuji
pouzivatelské pribehy, ako tie vetvy vytvarat. Zaroven obsahuje sadu pravi-
diel, ktoré sa maji dodrziavat pocas praci s githubom.

4.7 Metodika pisania dokumentacie

Tato metodika popisuje zakladné pravidla a postupy pri pisani dokumentacie
a zapisnic po kazdom stretnuti. V tejto metodike najdeme pravidla, ako napr.:
pouzité textové editory, velkost pisma, format tabuliek a grafov.

5 Globalna retrospektiva

V tejto kapitole je opisand globalna retrospektiva celého zimného semestra.
Nasou snahou bolo cely semester zlepgovat timovii komunikdciu a spolupracu.
Snazili sme sa zabezpecit ¢o najlepsiu efektivitu rieSenia problémov a roz-
delenia préace medzi ¢lenov timu. Vzdy na konci Sprintu, ¢o bolo kazdé dva
tyzdne sme sa venovali retrospektive v ktorej sme sa rozpravali o tom co
sme dosiahli a ¢o by sme chceli zlepsit. Kazdy ¢len timu mal moznost sa
vyjadrif k problémom s ktorymi sa stretol a vysvetlit ¢o sa mu podarilo
spravit. Dolezitou sticastou retrospektivy bolo poukazaf na d’alsie smerova-
nie projektu a upovedomit ostatnych ¢lenov timu a castiach projektu, ktoré
nefunguju spravne.
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Prvé tyzdne semestra sme sa zameriavali na zvolenie spravnych tech-
noldgii. Bolo pre nds velmi dolezité zanalyzovat vietky dostupné technoldgie
a zvolit tie najvhodnejsie, pomocou ktorych sme schopny naplnit vsetky
poziadavky zakaznika. Préave zle zvolend technolégia bola ¢asto dovodom
zdrzania a neuspechu predchddzajicich timov, ktoré sa venovali Web UML
tématike. Vyber technoldgii prebiehal na zaklade dohody ¢lenov timu a o
kazdej technégii sme spolu diskutovali a ukézali si jej vyhody a nevyhody.

Niektori ¢lenovia timu nemali vécsie skusenosti s verziovanim kodu a
preto vedtci timu urobil prednasku zamerani na GIT technolégiu v ktorej
vSetkym ¢lenom timu vysvetlil nevyhnutné zdklady. Oboznamili sme sa s
technolégiou na komunikéaciu, konkrétne sluzba Slack a nastrojom na riadenie
uzivatelskych pribehov s ndzvom Trello.

Vdaka predchidzajicim skdsenostiam niektorych ¢lenov timu v danej
tématike sme sa rychlo prepracovali k prvym navrhom projektu. Na zaklade
retrospektiv sme vzdy dokdzali odhalit aktudlne problémy s ktorymi sme sa
nésledne potykali v d'alsich Sprintoch. Jednalo sa o rozne problémy:

e nedostatoéna komunikacia timu pocas Sprintu, kde ¢lenovia spolu ko-
munikovali len mélo a radsej problém riesili sami

e technické problémy sposobené novymi technolégiami, s ktorymi sa clenovia
timu nikdy predtym nestretli

e odkladanie prace na stretnutie

e nedostatocné vysvetlenie problému sposobujice zly postup pri jeho
rieseni

Podarilo sa ndm vytvorit systém, ktory poskytuje prvotné grafické roz-
hranie, ktoré zobrazuje nickolko vrstvovy diagram, ktory je priamo pomocou
servera nacitany z databazy a zobrazovany na klientovi, konkrétne vo webo-
vom prehliadaci. Pouzivatel moze otacat kamerou a zobrazovat si diagram
z roznych uhlov a vzdialenosti. TaktieZ je mozné priddvat do diagramu la-
yers, lifelines a messages. Kazda zmena sa uklada do databazy a data su
perzistentné.
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1 Predchadzajice skusenosti timu

e vizualizacia a interakcia s vizualizovanymi datami, prezentacia dat

— vizualizacia vo webovom prostredi

% Stefan Motko
Ronald Demeter
Marcel Furucz
Martin Dieska

*

*

*

e manipuldcia s datami(XML, JSON)
e skusenosti vo vyvoji webovych aplikacii

— HTML, CSS, JavaScript, ASP.NET
Stefan Motko

Martin Dieska

Ronald Demeter

Marcel Furucz

* Kk X X X

Patrik Scensny
e skusenosti v praci s grafickymi prostrediami

— Three.js, D3.js, DevExtreme

* Ronald Demeter
* Martin Dieska

Téma prioritného zaujmu:

2 14. 3D-UML

Viaceri ¢lenovia timu sa v ramci svojich bakalarskych projektov venovali vizu-
alizaciam v prehliadaci, pricom niektori aj konkrétne vizualizacidm spravania
softvéru. Viacer{ sa zarover chct v inZinierskom $tudiu d’alej venovat oblas-
tiam modelovania a architekttiry softvéru, d'alsf maji zdujem o ¢innost v
oblasti vizualizacie. Tiez sme absolvovali predmety zamerané na modelova-
nie v UML z ktorych ziskané poznatky vieme vyuzit v danom projekte.



3 Priloha A
Zoradenie tém podla priority od najvyssej po najnizsiu
o 3D-UML(14)
e [Bazar(4)
e reCommers(9)
Nésledne hociktora z nasledujicich tém s rovnakou prioritou.
e Group(2)
e Zmluvy(3)
o Invest(24)
e EduVirtual(8)
o Look-Inside-Me(10)
e Collab-UI(12)
e DeepSearch(15)
o iWeb(19)
e BehaMetrics(20)
e SmartParking(26)
e OntoSEC(18)
e Mob-UX(13)
e FIIT-DU(11)
e PubDatasets(1)

A v poslednom rade hociktord zo zostavajucich tém.



4 Priloha B

Obr. 1: Rozvrh kazdeho clena tymu
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1 Prehliadka kédu

Clovek zodpovedny za pouzivatelsky pribeh vytvorf pull request s ndzvom
Code Review_MenoZiadatela a vyberie jedného alebo viacerych élenov timu,
ktory bude mat rolu posudzovatela.

Posudzovatel po Ziadosti o review vykond prehliadku kédu a komentdrmi
oznaci miesta nespravne napisaného kédu. Popritom berie do ivahy metodiku
pisania kodu.

Po prehliadke posudzovatel posle ziadatelovi informéciu ohladom nedos-
tatkov. Ziadatel potom ide vyriesit nedostatky po ich odstrdneni to oznamy
posudzovatelovi. Ak posudzovatel nendjde d'alsie nedostatky tak schvali pull
request. Predchddzajice kroky sa opakuju pokial sa neodstrénia vsetky ne-
dostatky.
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1 Dokumentacia

Tato sekcia obsahuje pravidld a postupy, ktoré musia byt dodrziavané pri
pisani dokumentacie.

1.1 Pouzité nastroje

Dokumentécia ku timovému projektu je vytvarana v textovom editore Sha-
reLatex.

1.2 Velkost a 5tyl pisma

Font a velkost pisma boli ponechané na vychodiskovy stav article v Latex-u.
Pre vytvorenie nadpisov boli pouzité prikazy ShareLatex-u: hlavné nadpisy
prikazom section, nadpisy druhej irovne prikazom subsection a nadpisy tretej
urovne prikazom subsubsection.

1.3 Tabulky

Pre tabulky v dokumente je $pecifické modré zafarbenie hlavicky tabulky.
Cislo tabulky spolu s jej ndzvom je zadavany pod tabulku, centrovany do
stredu dokumentu.

Stefan Motko Projektovy manazér
Ronald Demeter Hlavny vyvojar
Marcel Furucz Scerum a komunikacia
Patrik Séensny Testovanie a kvalita
Peter Psota Gralicky odbornik
Martin Gembec | Administricia databiz a dokamenticia
Martin Dieska Vyvoj serverovej strany

Tabulka 1: Role élenov timu

Obr. 1: Priklad tabulky zo zapisnice



2 Zapisnica

V tejto casti st uvedené pravidld pri pisani zapisnice.

2.1 Pouzité nastroje

Pre vytvaranie zapinsnic zo stretnuti bol pouzity textovy editor Microsoft
Word.

2.2  Velkost a styl pisma

V zépisniciach zo stretnuti je pouzity font Calibri, velkosti 11. V pripade
nadpisov je pouzity font Calibri Light, velkosti 13 a modrej farby. Jedn4 sa
o prednastavené pismo pre nadpisy, ktoré pontka textovy editor Microsoft
Word.

2.3 Tabulky

Tabulky maji predpisant formu, do ktorej sa po stretnuti dOpiflajfl in-
formécie. Na obrazku nizsie je uvedeny priklad vyplnenej tabulky zo zépisnice.

# Uloha Zodpovedné osoby Datum Status
ukonéenia
1 Vytvorenie webstranky Martin Dieska 16.10.2017 Dokoncena
2 Vytvorenie prvotnych sluzieb | Martin Dieska, Martin | 16.10.2017 Dokoncena
na ziskavanie dat z MongoDB Gembec
3 Implementacia ovladania Marcel Furucz 16.10.2017 Nedokoncena
kamery pomocou ThreelS
4 Vizualizacia objektov Peter Psota 16.10.2017 Dokoncena
pomocou ThreelS
5 Nasadenie webstranky na Stefan Motko, Ronald | 16.10.2017 Dokoncena
server Demeter, Patrik
Séensny
6 Definicia modelovych schém | Stefan Motko, Ronald | 16.10.2017 Nedokonéena
Demeter, Patrik
Séensny
7 PreStudovanie metamodelu V3etci 16.10.2017 Dokoncend

Obr. 2: Priklad tabulky zo zapisnice
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1 Serverovy koéd

Pri pisani serverového kédu (od teraz backend) sme sa rozhodli pouzit standardni
metodiku pisania kodu jazyka C# odporiucanu Microsoftom.

1.1 Konvencia nazyvania

Triedy a metédy sa pisu vo formdte PascalCase kazdé slovo zacéina velkym
pismenom. Premenné a atribity sa pisu camelCase prvé slovo za¢ina malym

%N

pismenom a kazdé d'alsie slovo velkym. Privatne premenné zaéinaji ”_

1.2 Rozmiestnenie

Jedna deklardcia a vyraz na riadok. Pouzivanie tabuldtora velkostou 4 me-
dzery. Jeden prazdny riadok po definicii funkcie, metédy a podmienky.

1.3 Komentare

Komentére sa pisu na samostatny riadok a nie na koniec. Komentéare zac¢inaja
velkym pismenom a sti oddelene od // jednou medzerou a zakonéené bodkou.

1.4 Jazyk

Jazyk pisania kodu je anglictina.

2 Klientsky kod

2.1 Konvencia nazyvania

Triedy a metédy sa pisu vo formdte PascalCase kazdé slovo zacéina velkym
pismenom. Premenné a atribity sa pisu camelCase prvé slovo za¢ina malym

N

pismenom a kazdé d'alsie slovo Velkym. Privdtne premenné zacinaji 7 _

2.2 Rozmiestnenie

Jedna deklardcia a vyraz na riadok. Pouzivanie tabuldtora velkostou 4 me-
dzery. Jeden prazdny riadok po definicii funkcie, metédy a podmienky.



2.3 Komentare

Komentére sa pisu na samostatny riadok a nie na koniec. Komentéare zac¢inaja
velkym pismenom a st oddelene od // jednou medzerou a zakonéené bodkou.

2.4 Jazyk

Jazyk pisania kodu je anglictina.
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Metodika pldnovania hovori o vytvarani, pridelovani a manazmente 1loh
a pouzivatelskych pribehov.

1 Sprint

Cielom $printu je okrem iného aj vytvorit pribehy s dostato¢nou granula-
ritou. Kazdy pouzivatelsky pribeh je vytvoreny, ohodnoteny pribehovymi
bodmi a popripade nasledne rozdeleny na mensie. Pri vytvarani pribehov je
par pravidiel, ktoré sa dorziavaju:

e Pribeh je dobre a jasne popisany

e Pribeh ma urcené aspon priblizné ulohy

2 Vytvaranie uloh

Po vytvoreni pribehov st pridelované ¢lenom timu na vyvoj podla sekcie.
Je mozné, aby na jednom pribehu pracovalo viacej ¢lenov timu, nie vSak na
jednej ulohe.

3 Stavy pouzivatelského pribehu

V priebehu zivota pouzivatelsky pribeh prechddza roznymi stavmi:

e Backlog - vychodiskovy stav. Pribeh sa takto oznac¢i po vytvoreni, pred
zaradenim do Sprintu.

e In development - Pribeh je zaradney do $printu a je aktivne vyvyjany
e Testing - Pribeh je funkény, prebieha kontrola kvality kédu a testovanie
e Pending - Pribeh bol skontrolovany a ma vytvoreny pull request.

e Done - Pribeh bol zliceny do dev vetvy.
Prechody medzi stavmi maji niekolko pravidiel:
e 7 backlogu do in development sa tlohy presivaji len priradenymi

¢lenmi timu, potom ako na fiom za¢nt pracovat

e Pull request musi byt schvéleny vSetkymi ¢lenmi timu, ktory boli na
pribeh priradeny.



4 Spravovanie pouzivatelskych pribehov

Kazdy pouzivatelsky pribeh je zaradeny do sekcie podla jeho zamerania.
Vediici sekcie dohliada na pouzivatelsky pribeh pod jeho sekciou a organizuje
stretnutia ¢lenov k nim priradenym.

5 Nastroj Trello

Na plédnovanie a spravovanie pouZivatelskych pribehov pouzivame volne do-
stupny nastroj Trello. Pouzivatelske pribehy su karticky, ktoré sa presuvaju
medzi stl/pcami7 reprezentujice ich stav. Clenovia tfmu sd registrovany na
Trelle a priraduji sa k pribehom, ktoré su im urcéené. Pribehove karticky
maji zoznamy poloziek, reprezentujuce tilohy. Sekcie pouzivatelskych pribehov
su reprezentovane farbami karticiek.
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1 Architektura

Metodika webovych sluzieb vychadza z REST architektiry. Kazda sluzba
musi obsahovat niektorti z RESTovych metdd, aby sme mohli hovorit o RES-
Tovej architektire webovych sluzieb. Jednd sa o metddy:

e GET - citanie a len ¢itanie zdrojov
e PUT - aktualizacia existujuceho zdroja
e DELETE - odstranenie zdroja

e POST - pridanie nového zdroja

2 Pomenovanie sluzieb

Sluzby pomentivame podla objektu s ktorym pracuji. Pokial sa jednd o pracu
s viacerymi objektami, pomentiva sluzbu podla funkcionality, ktord posky-
tuje nad danymi objektami.

3 Smerovanie

Pre poskytovanie sluzieb sa vyuzivaju objekty Controller, ked Ze serverova ar-
chitektira je typu MVC. Kazdy controller obsahuje niekolko met6d a mozeme
hovorit o sluzbe. Metédy st mapované nasledovne: Na zaciatku controllera
sa nastavi URL cesta na ktorej sa controller nachadza. Nésledne kazda jed-
notlivd metdéda d'alej Specifikuje, ako sa bude volat:

api/|controller] /[action] /parameters

4 Framework

ASP .NET Core 2 nam poskytuje ASP.NET MVC 6 Controller, ktory spédja
funkcionalitu predchddzajiceho MVC modelu a Web API. Obsahuje niekolko
typov smerovani, vie vracat View aj objekt, ktory dokdze serializovat.
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1 Unit testing

V projekte rozdelime testovanie na dve casti:

e testovanie backendu - na tetovanie serverového kédu sa pouzivaju
Standardné anotécie pre testovanie dostupné v jazyku C#

e testovanie frontendu - na testovanie klientskeho kodu prebieha po-
mocou nastroja Mocha

Na zaklade poziadaviek a Specifikacii od ¢lena tymu, osoba zodpovedna za
pisanie testov navrhne a napiSe test, ktory sa bude vyuzivat na zistenie
spravnej funkcionality.
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1 Vetvenie zdrojového kédu

Na verziovanie zdrojového kédu pouzivame verziovaci systém Git. Spolocné
ulozisko zdrojovych kédov udrziavame na stranke GitHub. Vytvorili sme dve
primarne vetvy(angl. branch).

e master - produkcénd vetva - obsahuje posledni prezentovanu a akcep-
tovanu verziu vyvijaného softvéu

e dev - vyvojova vetva - obsahuje najnovsie dokonc¢ené crty

Pre kazdy pouzivatelsky pribeh sa vytvor{ nova vetva s ndzvom feature/” popis” (kde
popis je nazov vyvijanej ¢rty), v ktorej sa pracuje na danom pouzivatelskom
pribehu. V pripade zistenia chyb vo vetvach master alebo dev sa vytvéra

nova vetva s nazvom fix/” popis”.

1.1 Postup vytvarania vetvy pre pouZivatelsky pribeh

Na pouzivatelskom pribehu sa pracuje na samostatnej vetve. Vetvu vytvori
jeden z ¢lenov timu, ktorému bolo priradené riesenie daného pouzivatelského
pribehu. Pre vetvy platia nasledujice pravidla:

e Nézov sa piSe po anglicky.
e Nézov ma tvar feature/”pribeh” napr. ”feature/state-machine”
e Viacslovné pomenovania sa oddeluji pomlckou.

Postup pri vytvoreni novej vetvy:

1. Otvorit konzolu schopnti spustit program git
2. Prepnut sa na vetvu dev pomocou prikazu ”git checkout dev”

3. Vytvorit novi vetvu pomocou prikazu ”git checkout -b <meno novej
vetvy>"

4. Publikovat novi vetvu na vzdialené tilozisko pomocou prikazu ” git push
—set-upstream origin <meno vytvorenej vetvy>"



1.2 Pravidla pracovania vo vetve

1. Do vetvy master a dev sa neprispieva priamo
2. Pracuje sa exkluzivne vo vetvéch feature/* a fix/*

3. Webova prezentécia projektu méa vlastné tlozisko nezavislé od vyvijaného
softvéru

4. Pred vytvorenim novej feature vetvy je potrebné aktualizovat lokdlnu
verziu vetvy dev

5. Revizie zdrojového kdédu sa ukladaju po ¢o najmensich logickych cel-
koch pre udrZiavanie ¢itatelnosti histérie

6. Akykolvek text zaddvany do verziovacieho systému je v anglickom ja-
zyku

7. Pri ukonéeni prace na pouzivatelskom pribehu vytvori spracovatel pull
request do vetvy dev, pricom vSetkych kolaboratorov zaradi do vetvy
ako schvalovatelov

8. Po integracii vyvojovej vetvy do vetvy dev su ¢lenovia timu pracujici
na ostatnych vyvojovych vetvach povinni spitne integrovat zmeny vo
vetve dev do svojich vyvojovych vetiev



