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1 BIG PICTURE 1
1 Big picture

1.1 Uvod

V kaZzdom jednom projekte, na ktorom robi viac ako jeden Clovek, je doleZité mat’
definované urcité pravidl4. S narastajicim poctom l'udi tato potreba iba d’alej na-
rasta a rozSiruje sa mnozstvo poziadaviek na riadenie, ktoré musia byt’ uspokojené.
Ci uZ sa jednd o sposobe komunikécie medzi jednotlivymi ¢lenmi ako aj mieste,
kde takato komunikdcia prebieha alebo o spdsobe robenia prehliadok kédu ¢i jeho
verziovania, pravidld musia byt stanovené.

N4S tim sa skladé z piatich ¢lenov a na aplikdcii Kill-Bills pracujeme uz druhy rok.
V nasledujucich Castiach dokumentu sa budeme hlavne venovat’ roznym pravidlam
a metodikam, ktorymi sa pri praci riadime.

1.2 Role ¢lenov timu a podiel prace na dokumentacii

Je dolezité hned’ na zaciatku deklarovat’, Ze tim sa riadi agilne. Konkrétne pouZzi-
vame SCRUM. Ako napovedd samotné slovo agile, treba byt schopny sa prispo-
sobit’ rdznym situdcidm alebo problémom, ktoré sa pocas vyvoja softvéru modzu
vyskytnut'. Kazdy ¢len timu ma svoju silnu stranku, a hlavny modul aplikécie, kto-
rému sa venuje, ale v ramci prejdenia na SCRUM padlo rozhodnutie neskatul’kovat’
jednotlivych ¢lenov timu podl’'a ich silnych strdnok ale zacat’ sa riadit’ agilnejSie. V
praxi to napriklad méze znamenat’ to, Ze ak bude treba viacerych vyvojarov na jed-
nom module aplikécie, tak ten skuisenejsi ich zau¢i a budd na danom module robit’
viacerdi.

Vsetci Clenovia timu sa podiel’ali na tvorbe dokumentécie rovnakym dielom.

1.3 Aplikacie manazmentov

N4&S tim pracuje na aplikécii Kill-Bills uz druhy rok a pocas tohto obdobia preSiel
viacerymi zmenami. NajhlavnejSou bol prechod na agilny spdsob vyvoja, ¢o malo
dopad na niektoré oblasti manaZzmentu. V nasledujucich sekcidch si neprejdeme len
to, ako sa tim riadi a aké pravidla uplatiuje pri riadeni teraz, ale aj ako sa riadil v
minulosti.

1.3.1 Manazment komunikacie

Komunikécia je pri timovych projektoch nesmierne doleZzitd. Preto sa pravidld na
komunikovanie v time dobre zadefinovali uZ pri jeho vzniku v rdmci medzinérod-
nej sut’aze Imagine Cup.

Ako hlavny sp6sob komunikdacie sa vzdy pouZzival Slack. Daji sa v iom vytvorit’
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viaceré kandly komunikécie a integrovat’ ich s d’al§imi aplikdciami, ktoré tim po-
uziva. Projekt mdme uloZeny na Gitlabe. VZdy ked’ je potreba vykonat’ prehliadku
kédu, alebo sa len pridd poziadavka o spojenie Ciastkovej funkcionality do cel-
kovej, Slack nds o tom informuje. Poskytuje taktieZ moZnost' oznaCovat’ jednot-
livé komentare, ktoré mdzu byt’ pre nds v budicnosti doleZité a vieme ich neskor
I'ahko vyhl'adat’. V pripade potreby riesit komplexnejsi problém sa moZe pouzit
aj Skype. Vyhodou tejto aplikicie vel akrat byva moznost zdiel ania obrazovky.
Od prechodu na SCRUM sme zacali pouzivat’ aplikdciu Scrumdesk. Jej primarny
ucel nie je pomdhat’ s komunikdciou ako takou, ale vieme si tam pri jednotlivych
ulohach nechavat’ kratke a vystizné komentéare/odkazy.

1.3.2 Manazment zarucenia kvality

Pri projekte, na ktorom pracuje viacero I'udi, treba mat’ jasne zadefinované kritéria
akceptécie jednotlivych inkrementov, aby sa dodrzala urcitd kvalita inZinierskeho
diela.

Clenovia timu musia pisat’ kéd citatel'ne, dodrziavat’ stanovené metodiky a kon-
vencie daného jazyka. Kéd piseme tak, aby sa dal I'ahko Skdlovat’ a testovat’. V
minulosti nebolo zvykom pisat’ testy, ani si navzajom robit’ prehliadky kodu. Av-
Sak to sa zmenilo a testy uz za¢iname pisat’ a prehliadky kédu sa robia vzdy, ked’
sa napisSe novd Cast’ programu, ktord chceme pridat’ do existujticej aplikacie.

1.3.3 Manazment planovania

Pred prejdenim na SCRUM nebolo jasne urcené, ako planovat’ ulohy a d’alSie sme-
rovanie projektu. Dvaja ¢lenovia pouZzivali Trello, ostatni si planovali tiplne sami.
Kazdému bola pridelend samostatnd praca. Jediné, o sa robilo spolu, boli rozhra-
nia.

SCRUM nacrtéva urcity spdsob, ako manazovat’ planovanie uloh. Ako tim sa s na-
Sim veducim pravidelne stretivame a debatujeme o vytvarani novych dloh. Tymto
tlohdm uréujeme prioritu a pomocou metédy Planning Poker aj obtiaznost’. Ulohy
s najvacsou prioritou sa dostand do tzv. Sprintov - periodickych casovych dsekov,
kde sa dané ulohy pokidsame splnit’. Po kazdom Sprinte sa spravi retrospektiva, kde
sa debatuje o tom, o sa robilo dobre, €o zle a s ¢im treba zacat’. Na vSetky tieto
ukony, okrem retrospektivy, vyuzivame aplikaciu Scrumdesk.

V minulosti sa ndm nepodarilo dodat’ viacero uloh. Prave pomocou retrospektivy
sme boli schopni identifikovat’ rézne dovody zlyhani, napriklad sme nezobrali do
uvahy odovzdania na inych predmetoch alebo to, Ze niektoré ulohy vie efektivne pl-
nit’ iba jeden ¢len timu. SCRUM ndm pomaha zohl’adnit’ tieto ale aj iné skuto¢nosti
pri vybere tloh do novych Sprintov.
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1.3.4 Manazment dokumentacie

Pocas minulého akademického roku si kazdy pisal dokumentaciu sdm, formou na-
vodu na pouZzivanie. Do technickej Specifikdcie bakalarskej prace sa potom dostala
iba vysoko uroviiové abstrakcia toho, ako to celé funguje.

Dokumenticia je ddlezitd preto, lebo 'ud’om mimo timu, ¢o na projekte pracuju,
poskytuje jasny a uceleny pohl’ad na vytvarany softvér. Zaroven poméha aj samot-
nym ¢lenom jasne definovat’, ¢o sa kde deje a aké pravidla sa uplatiiuji napriklad
aj pri riadeni. Preto sa kazdy ¢len timu podiel’a na vzniku tohto dokumentu zaroven
pocas prace na aplikdcii. Jedna dezignovana osoba potom jednotlivé vytvoréne Casti
spaja do jedného celku a zodpoveda za kvalitu informécii.

1.3.5 Manazment prehliadok kédu

S prejdenim na agilny vyvoj sa zaviedli aj povinné prehliadky kédu, ktoré dovtedy
neboli vykondvané Ziadnym Clenom timu - vSetci sa starali iba o svoj kéd. Avsak
v rdmci zaruCenia kvality si nevyhnutné. Ziadna Cast’ kédu sa nemdZe pridat’ do
celku, pokial’ nie je schvdlend inym ¢lenom timu. Takto sa efektivne predchadza
bugom, ktoré by sa tak mohli nepozorovane dostat’ na produkciu a zdroven jednot-
livi ¢lenovia timu ziskavaju presnejSiu predstavu o fungovani kédu ostatnych. To je
vel'mi dblezité hlavne pri agile, kde chceme byt schopni v rdmci potreby pracovat’
aj na inych Castiach vyvijaného softvéru.

Ak bola urcitd Cast’ kédu vytvdrand za pomoci parového programovania, tak ta-
kato explicitna prehliadka kddu sa stdva redundantnou, lebo je implicitne zahrnutd
v procese parového programovania.

1.3.6 ManazZzment verziovania

Pocas minulého akademického roku mal kazdy ¢len timu vytvoreny vlastny projekt
na Gitlabe, v ktorom verzioval kéd. Kazdy commitoval vlastnym spdsobom, nie-
ktori robili monster commity, ini robili zase casté commity.

Po prejdeni s projektom na timovy projekt, sme si zaloZili spoloény monorepozitar
so vSekymi Cast’ami ako submodulmi. Ked’Ze vSak kazdy robil v minulosti svoje
verziovanie kédu inak a teda mal iné zvyky, bolo potrebné urcit’ pravidld verziova-
nia kédu aby sme boli jednotni a teda sa dalo dobre vyhl’addvat’. Preto sme si urcili
pravidla toho, ako nazyvat’ jednotlivé vetvy, ako pisat’ commit spravy, ako pisat’
ndzvy merge requestov a ako spradvne commitovat’ a pushovat’ do néstroja. BlizSie
informdcie sa nachddzaju v metodike pre verziovanie. TaktieZ sme presli na typicky
pouzivané hlavné 3 vetvy, ktoré su chrdnené pred priamymi zmenami - je moZné do
nich priddvat’ zmeny iba cez merge requesty. Ide o vetvy:

* Master - predstavuje vetvu s verziou, ktord aktudlne beZzi na produkcii
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 Staging - predstavuje vetvu s verziou, ktord aktudlne beZzi na staging-u

* Development - vetva s novymi zmenami v Sprinte

1.3.7 Manazment testovania

Ked'Ze ide o projekt, ktory uz bezi druhy rok, tak sme ZdediliuZ nejaky napisany
kod. AvSak hlavnym problémom je, Ze tento kdd nie je vobec pokryty testami.
Preto ked’ sme presli s projektom na timovy projekt, rozhodli sme sa tento prob-
1ém riesit’, ked’Zze ndm spdsobuje mnozstvo d’alSich problémov. Zadefinovali sa
pravidla, Ze ak sa priddva, meni alebo upravuje nejakd funkcionalita, hned” musi
byt’ pre niu napisany aj test, ktory v dostatocnom rozsahu testuje tato funkcionalitu.
TaktieZ sme sa rozhodli napisat’ spétne testy na tie Casti kddu, ktoré uzZ nepldnujeme
menit’. Na dosiahnutie toho aby kazdy ¢len dodrZoval pisanie testov, sa explicitne
v ndstroji na manazment tloh vytvdra tloha napisat’ testy a taktieZ pri prehliadke
kédu si musi reviewer v§imat’ do akej miery je funkcionalita pokryta testami. Bliz-
Sie informdcie sa dajui ndjst’ v metodike pre testovanie.
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1.4 Sumarizacie Sprintov

V nasledujicej Casti sa nachddzajui dokumenty z jednotlivych stretnuti pocas Sprin-
tov spolu s retrospektivami pre jednotlivé Sprinty.
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Zapisnica z prvého stretnutia

Datum konania: 21.9.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

¢ aké nastroje budeme pouzivat na manazovanie timu
e diskusia a priblizenie Scrumu

Nastroje na manazovanie timu

e Jira - konfiguracia nie je jednoducha, nastroje od Atlassianu
o kamardti sa s Bitbucketom aj Slackom

e Wiki - na zhromaZzdovanie know how (na technické zalezitosti,
navody)

e CID - continuous integration delivery, automatické testovanie pre
nové verzie

e Slack - bude sa pouzivat na komunikaciu v rdémci timového
projektu

1/3
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SCRUM

od buduceho tyzdna Sprinty
treba zostavit Backlog Gloh do buduiceho tyzdna
o pri opisoch nesetrit slovami
o popisat funkcionalitu, ale aj ¢o treba vo vnutry spravit
= ako pouzivatel chcem upgradnut svoj tcet, aby som
mal pristup k rozSirenej funkcionalite
postupne sa budu stories vyberat z backlogu, nasledne sa
ohodnoti ich zlozitost
o stories sa budd dekomponovat na ulohy, ktoré sa
popridelujd a budl sa postupne plnit
Sprint sa potom pomenuje
postupne plynie burnout chart, ktory treba splnit do konca
Sprintu
dopredu sa treba dohodnut, kto ¢o bude robit, pripadne aj kedy,
aby sme sa neblokovali
na konci Sprintu sa robi vyhodnotenie, kde sa rozhodne, i je
naplnené Definition of Done
o treba napisat DoD
o deklarativne vyhldsenie, nie viac ako pol strany
kvalitativnych kritérii
= musi bezat
= musi byt zaintegrovana
= musi mat napisané testy
= musi byt predvedend zdkaznikovi
o moze ich byt viac, kazda na iny typ takejto story
kazda Uloha pozostava z Casti:
o naimplementovanie
o napisanie testov
o code review (niekym inym) pri PR
po skonceni Sprintu sa robi retrospektiva

2/3
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o reflektuje sa na skidsenosti predchadzajlceho Sprintu
o analyzuju sa dovody zlyhania (hladanie systémovych chyb)
= prvy kandidat je zla komunikacia
e architektlira sa zvykne urcit este pred spustenim SCRUMU

3/3
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Zapisnica z druhého stretnutia

Datum konania: 28.9.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.

e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovéacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher (prostrednictvom Skype)

Agenda

¢ Revizia product backlogu a tvorba novych user stories
e Scrumdesk namiesto Jiry

Naucit sa pouzivat Scrumdesk

Vytvorit monorepozitadr na gitlabe

Presli sa vSetky body agendy. Do budulceho tyzdna sa Daniel nauci
pouzivat Scrumdesk. Jozef vytvori monorepozitar. Michal za¢ne
pracovat na nastavovani stagingu. Tim je o tyZden pripraveny zacat
Sprintovat.

1/1
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Zapisnica z tretieho stretnutia

Datum konania: 5.10.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

o Napisat generické Definition of Done pre vybrané typy stories
Dobre opisat stories, ktoré su prvé v poradi
V prvom rade dokoncit MVP2.0
o spending report
= zoznam blockov
= jtemy
= ceny
Vybrat stories, ktoré p6jdu do Sprintu a ohodnotit ich zloZitost
Spustit prvy sSprint Beatrix Kiddo

Diskusia

e Robit ndhodné code reviews

1/3
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¢ Nasadenie novej verzie nie je story!

e Ked'sa opisuju chyby, treba zapisat ako sa chyby prejavuju (v
¢om spociva), idedlne z pohladu pouzivatela (zaddm si vzor a on
sa nevyparsuje)

e Chyby moézu byt:

o critical
o major
o ...

¢ Veci treba rozoberat na drobné, nie opravit chybu & pridat
funkcionalitu, ale potom z toho treba urobit 2 stories

o Nepouzivat slovesné podstatné mena, opat idedlne z pohiadu
pouzivatela

e MVP musi zdkaznikovi prindsat Uzitok, nejde o to aby bol
perfektny

sV v/

e ked sa story dostane do Sprintu, tak sa rozbije na Ulohy (nakédit,
spravit testy, demo, Cl, nasadit)
e potrebujeme zIUcit repozitare do jedného, aby sme sa vedeli
zlUcit do konzistentného stavu
o suUcasny stav je nevyhovujlci, lebo sa nevieme
synchronizovat a povedat, Zze ¢o bola posledné stabilna
verzia

Definition of done

o funkcionalita (demo)
e napisanie automatickych testov je standardné sucast story
¢ rails aplikdciu stadi nasadit

2/3
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TODO

e nastavit staging prostredie
e v TP musime napisat metodiky pre vSetko o je uzito¢né mat
spisané (ako ¢o rozbehat, ako ¢o robit)

3/3
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Zapisnica zo 4 stretnutia

Datum konania: 12.10.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Priebeh stretnutia

¢ prediskutovanie priebehu Sprintu, kto ma s ¢im problémy, kto na
¢om robil

e pridanie novych user storis

e preusporiadat backlog, Palo si mysli Zze nie je dobre usporiadany

 prediskutovanie nového API - aby sa predilo veikej user story

e nadbehnut si s odhadmi stories

1/1



1 BIG PICTURE 14

Zapisnica z 5 stretnutia

Datum konania: 19.10.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Priebeh stretnutia

¢ prediskutovanie priebehu Sprintu, kto ma s ¢im problémy, kto na
e Com robil

e pridanie novych user storis

e preusporiadat backlog, Palo si mysli Zze nie je dobre usporiadany
 prediskutovanie nového API - aby sa predilo veikej user story

e nadbehnut si s odhadmi stories

1/1
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Zaznam zo 6 stretnutia

Datum konania: 26.10.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

e optimalizacia CI

¢ ujasnit ako pouzivat waiting znak v scrumdesku

e navrh prezriet dokument, upravit - Kill Bills pre média

e metodika na git

e nadbehnutie s backlogom, preusporiadat, ohodnotit niektoré
stories

e pichnut Kubovi s jeho Darth Vader prekvapkom na MIP (hudba,
rézia, 31.10. o 08:00 rano, aula)

Priebeh stretnutia

e zhrnulo sa ¢o sa spravilo pocas uplnynulého tyzdna ("daily"
scrum)

1/3
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rozhodlo sa, Zze blo¢ky sa nebudl mazat ked' sa uzivatel
rozhodne terminovat svoj Gcet

o nemazat uzivatela, len archivovat (zmenit nejaky priznak)
vzdy zobrazit dve desatinné miesta pri cenach na portali
diskusia o waiting znaku, ako a ¢i ho vyuzivat

o rozhodlo sa vytvorit novy stav - In review

o waiting znak bude od teraz znamenat, Ze sa ¢aka na

ukoncenie iného tasku

diskusia o CI

o pouzijeme cache, treba to este zanalyzovat
git pomenovanie vetiev, nedavat iba Cislo, treba aj doplnujldcu
informéciu

o fix-Cislo_story-popisl popis2_popis3

o commit message

= zatial vSetko v pohode, budeme riesit az ked budu
problémy

diskusia o dizke code reviews

o worst case: pauza
diskusia o Kill Bills pre média

o napisat autorke spatnu vazbu na ¢lanok, posunut vydanie

o pridavaju sa do textu komentare, ¢o treba zmenit

o urobit landing page, informacie o produkte, kde bude napr.

link na beta verziu, moznost registrovat
o kupit doménu
o vytvorili sme story na vytvorenie landing page-u
= vytvorit zbera¢ emailov, zistit kolko l'udi tam prislo,
nechalo mail, zbierat dalSie sStatistiky o navstevnikoch

e diskusia o backlogu, user stories, ohodnocovanie,

preusporiadanie
o Miso sa musi ekologicky zbavit pokazenej stolicky
o pridali sme novy epic - Administracia
= admin Ucet story
= chceme vidiet chronologicky pridavanie vsetkych
blo¢kov, zoznam pouzivatelov (v nejakej tabulke),

2/3
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vediet sa preklikndt na ich ¢innosti
e prediskutovalo sa star wars vystUpenie, napldnované na
prednasku MIP

3/3

17
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Zaznam zo 7 stretnutia

Datum konania: 2.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.

e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik (prostrednictvom skype)
e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

e "daily scrum"

¢ akceptovanie Uloh product ownerom
e zhrnutie Sprintu

e retrospektiva

e uzavretie Sprintu Bills

e zacatie Sprintu

Priebeh stretnutia

 code review nie je iba zhodnotenie kédu, ¢&i spifa ur¢ité
nalezitosti ako metodiky, ale treba aj otestovat, ¢i to naozau;j
funguje

e preusporiadanie backlogu

1/2
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e treba urobit dokumentéciu, dat na web, aktualizovat
e vybrat také user stories, ¢o sU nutné na release aplikacie
o tie ¢o sa nestihli tento Sprint, padanie aplikacie a vyber
vzoru
o odkladanie dat, ¢o dostdvame
o landing page a ¢ldnok
o vyriesenie produkcie, aby bola stabilnd, ze ndm nevyprsi
subscription
= dd sa kreditka, budeme si platit
e ohodnocovanie backlogu
e upravenie Uctu aby neridirectovalo na landing page, ale nech
obrazovka ostane niekde zmysluplnejSie, napriklad na profile
o zrusSit update? aspon na MVP
e spojenie taskov zlepsit vyber vzoru a android api
e Ukladanie vSetkych dat
o pair programming Palo a MiSo
o zatial iba posielanie tokenu, id usera a timestamp
e v novom Sprinte je jedna story ohodnotend 8, s ktorou Jozko
zac¢ne €o najskor, je to rizikova uloha

2/2
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Zaznam z 8 stretnutia

Datum konania: 9.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

e daily scrum

¢ ohodnotenie dalsich user stories v backlogu

e diskusia o android app frontend inkremente, konkrétne o liste vo
vyklikdvani blocku

e ukazeme si kde je ¢o poukladané na serveri

e prejdenie Struktlry dokumentacie

o prediskutovat ¢o so stagingom a produkciou

e (i sa stiha android ¢ast aplikacie

Priebeh stretnutia

¢ vykonali sme "daily scrum"
e je potrebné mat staging server na testovanie funkcionality

1/3
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v android Casti aplikacie treba este pracovat na Ul, mozno sa
stihne skoro
o potom sa moze ist robit pripojenie na API, zélezi od
mnozstva zadani
e presla sa Struktlra dokumentécie a pridali sa dva nové
manazmenty riadenia:
o zarucenia kvality
o planovania
e dohodlo sa ze kto musi dodat aku technickd dokumentaciu
e android lista - uzivatel si vObec nemusi vSimnut, ze sa liSta méze
vysunut
e rieSenia
o pridat hamburger
o nejaku Sipku, ze sa dé lista rozsirit
e otestovali sme nové Ul na mobilnej Casti aplikacie
e treba vytvorit manudl ako pouzivat aplikaciu

Foldre na serveri
e var/public/xml

o ked OCR vyparsuje image, ide to tam
o VSetky data su v tvare: timestamp_userld

e var/public/uploads

o VSetky tiff od JoZa suU tu ulozené. Fotka sa vola rovnako ako
xml.tiff

e var/public/unchecked_xmls
o Ked sa prvykrat oznackuje blocek, ide sem

e var/public/marked_xmls

2/3
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Zaznam z 9 stretnutia

Datum konania: 16.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

e "daily scrum"

e akceptdacia uloh product ownerom
¢ diskusia o padnutej produkcii

e retrospektiva

e uzavretie Sprintu O-Ren Ishii

e zacatie Sprintu Vernita Green

Priebeh stretnutia

e treba rozbehat produkciu, zistit preco padla

¢ redis nahodeny na zéloznej databaze

e padlo rozhodnutie na zdklade odporucenia biznis mentora
vykonat kvalitativny vyskum, za Uc¢elom validacie uzito¢nosti

1/2
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vyvijanej aplikacie

2/2
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Zaznam z 10 stretnutia

Datum konania: 23.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

e "daily scrum"

e akceptdacia uloh product ownerom

¢ ohodnocovanie Uloh v product backlogu
e manualy pre aplikaciu

e obnovenie hesla a mailer

Priebeh stretnutia

e manudly pre aplikaciu
o nebolo by lepsie mat samovysetlujicu aplikéciu?
= prili$ tazké na implementaciu
o mat iba obrazky je velmi user unfriendly
o podla Kuba je najjednoduchsie urobit iba video

1/3
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= odkial bude video pristupné?
je potrebné ziskat priamo skisenost s uzivatelmi
= avsak tvorba takého videa uz teraz ndm vie pomoct
zadefinovat nejaké problémy
je dolezité aby sa niekto naucil robit "aplikacie pre ludi"
= vychytat neintuitivne detaily, "citit UX"
ked robim video tutoridl, je esencidlne aby to bolo
nahovorené, nie text!
meta komentar: nesmieme odsUvat predajnost a appeal
nasej aplikdcie na vedlajsiu kolaj, zakaznici su vo svojej
podstate voci aplikdciam kruti

e obnovenie hesla a mailer

(o]

objasnenie, ¢o mé bot robit, resp. predstavovat
» ked bude release, poSle mail, ze sa aplikacia da
stiahnut
= poSle mail ked zdkaznik si vyziada obnovu hesla
= poSle potrvrdzovaci mail, ked sa zakaznik prihlasi na
zber mailov
= vytvorit Specifickych botov pre jednotlivé tasky

e treba overit aplikaciu u ludi

(o]

o

(o]

mozno to spojit s prieskumom trhu

ale aj nechat si l'udi stiahnut aplikaciu aby ju sami testovali
dlhsie obdobie a dali drahocenny feedback

nechat potencidlnych early adopters aby si mohli rovno
stiahnut aplikaciu zo store

treba zalozit developersky Ucet, 25e

e Aky velky pokrok sme zatial spravili po¢as semestra?

o

o

(o]

(o]

velka feature nie je metrika

proces menezmentu a prejdenie na agile ako taky zabral
urcité mnozstvo ¢asu

skracoval sa technicky dlh, rozbehavali sa veci
vyhodnotenie: spravilo sa celkom dost

e meradlo ako sa postupuje je spokojnost pouzivatelov

o

dalsi velky mil'nik by mohlo byt 20 stalych pouzivatelov, s

2/3
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(o]

ktorymi bude prebiehat konstantna komunikécia
nabrat udi do bety je najkl'i¢ovejsie

e ohodnocovanie a preusporadavanie backlogu

o

o

admin Ucet nie je zatial az tak dolezity
prioritu mé pouzivatel'sky prieskum spojeny s validaciou
aplikacie
manualne uréovanie prahu je velmi komplexnd android
user story

= rozdelili sme ju na dve

3/3
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Zaznam z 11 stretnutia

Datum konania: 30.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Agenda

e "daily scrum"

e akceptdacia uloh product ownerom

e testovanie aplikdcie product ownerom
e retrospektiva

Priebeh stretnutia

e prieskum trhu
o nahravat
o mat vytlacenu tabulku, do ktorej sa bude zapisovat
o treba ziskat feedback od réznych skupin potencidlnych
zékaznikov
e cez zimu zvazit skisenie muta¢nych testov

1/2
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o pokryt testy testami

2/2
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Zaznam z 12 stretnutia

Datum konania: 7.12.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.

e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher (prosrtednictvom Skype)

Agenda

e "daily scrum"

e preberanie vysledkov product ownerom, hlavne vysledok
prieskumu

e dohodnut sa, ¢o budeme robit v zime

Priebeh stretnutia

e podrobné vyhodnotenie terajSieho prieskumu trhu
o zhrnutie ziskanych poznatkov

e problém so setupom maileru, problém s azure

e mame dost informéacii zacat vytvarat mock-ups

¢ diskusia o before scripte v CI
o treba pozriet best practices

1/2
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e (o treba robit v zime
o pracovat na usability
= vytvorit grafickd identitu portalu
= intuitivne pouzivanie android aplikacie
o znizenie technického dlhu
= tvorba testov
o dodat aplikaciu early adopters, alebo aspon friends and
family
= ak aplikacia este nie je v dobre funkénom stave, dat
ju iba friends and family
e vizia na koniec leta
o dalsi release aplikacie, uz zohladnené UX testovanie
o vyklikdvanie vzoru bude dobre fungovat

2/2
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¢ Vykonali sme daily scrum
e Vyhodnotili sme splnenost Gloh
o zistili sme, Ze preklady datatables prestali fungovat
preklady tabulky (vyhadzujeme z DONE)
o nedodali sme viac ako 2/3 uloh

Retrospektiva

S ¢im pokracovat

¢ Danovi sa paci programovanie vo dvojici

e Branovi sa paci udrziavanie up-to-date stavu Scrumdesku

e Danovi sa paci, ze Scrum master sa dopytuje pocas tyzdna l'udi,
Ci s nie¢im nemaju problém

S ¢im treba prestat

Palo navrhuje prestat drobit pozornost a skor sa pocas Sprintu
focusovat na jeden task.
o dostdva sa to konfliktu so scrum metodikou, kde sa
vyberaju stories z vrchu.
e Brano navrhuje prestat s praktikou robit viacero taskov.
o dospeli sme k zaveru, Ze nie s tym Uplne prestat, ale skor
obmedzit také praktiky
e Michal navrhuje prestat podcefovat rizikd pri ohodnocovanf
stories
¢ Venovat velké mnozstvo ¢asu (20 hodin do tyzdna)
e Brano navrhuje presetat postvat do Sprintu obrovské stories

## S ¢im zacat

¢ Jozef navrhuje explicitne vymenovat vsSetky rizika pre story a
viacej ich brat do Gvahy
o uvadzat ich do popisu Uloh

1/2
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o s rizikami je problém, ze nie vzdy ich mézeme vidiet
e Obrovské stories rozbit do prototypov, pricom samotnu Glohu
treba posunut do dalSieho Sprintu, alebo to aspon zvazit.
e Zacat tymi najrizikovejsimi stories, nie tymi bez rizika.
e Dano navrhuje zacat pisat komentare, resp. dokumentéaciu ku
kédu.
o ako novacik Castokrat nerozumiem v SirSej perspektive
tomu, ¢o sa v kdde deje.
o bud pisat TODO, pisat ich sdm do legacy kdédu a
komentovat novy kéd
o spisat nejaké navody ako pridavat features/prezentery,
kedZe na androide je najviac prace
o spravit kélni¢ku s nahratim komentovaného screencastu +
pozriet si videa
e LepSie nazyvat veci v gite

2/2
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Retrospektiva Sprintu Bill

Datum konania: 2.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.

e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik (prostrednictvom skype)
e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Retrospektiva
S ¢im pokracovat

e dobre a rychlo robené code reviews (¢len timu)
¢ lepsSie pomenovavanie vetiev a commitov
e ku kazdej ulohe Brano vytvoril novu Ulohu - test pre danu Ulohu

S ¢im treba prestat

e davat vela user stories jedného typu do Sprintu (napr. vela
Androidu)
o fetisizovat progres

S ¢im treba zacat

e vyberat aj lahsie android tasky, aby sa mohlo viacero ¢lenov
dostat do androidu

1/2
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¢ robit aj na moduloch inych ¢lenov timu, ked tam bude
nevyvazeny pocet Uloh

e pair programming na tom istom tasku, v ramci dohodnutej
oblasti, kde sa treba vzdelavat, podla neskorsej dohody

e pri code review sa snazit pochopit, ¢o kéd robi, nie len dodrzanie
konvencii

2/2
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Retrospektiva sprintu O-Ren Ishii

Datum konania: 16.11.2017

Zucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Retrospektiva
S ¢im pokracovat

e pokracovanie s parovym programovanim
e dobrd spolupraca (napriklad pri tvorbe dokumnetacie)

S &im treba prestat
¢ prestat robit full android Sprinty
S ¢im treba zacat

e poctivé aktualizovanie scrumdesku

e ked sa revizituju staré triedy, treba ich aj rovno aktualizovat
(tlmit technicky dlh)

e davat si vac¢si pozor na commitované subory, obcas sa
commitujd zbytoc¢nosti

1/2
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Retrospektiva Sprintu Vernita
Green

Datum konania: 30.11.2017

ZUucastnent:

e Ing. Jakub Simko, PhD.
e Bc. Jozef Mldka

e Bc. Michal Kovacik

e Bc. Pavol Ondrejka

e Bc. Daniel Novak

e Bc. Branislav Pecher

Retrospektiva
S ¢im pokracovat

e s parovym programovanim a robenim uloh v dvojiciach
e dobra préca so scrumdeskom

S ¢im treba prestat
¢ so zlym odhadom, kolko sa cez Sprint stihne
S ¢im treba zacat

e pri pldnovani Sprintu zobrat do Gvahy, kolko toho vieme stihnut

1/1



1 BIG PICTURE 37

1.5
1.5.1

1.5.2

1.5.3

Globalna retrospektiva ZS/LS
S ¢im pokracovat’
Péarové programovanie
UdrZziavanie aplikécie scrumdesk v up-to-date stave

Scrum master sa pocas tyzdina dopytuje na postup ¢lenov timu a ¢i nepotre-
bujud s nie¢im pomdct’

Dobre a rychlo robené prehliadky kédu

Ku kaZzdej user story vytvorit’ hned’ aj dlohu - test pre danu user story

S ¢im treba prestat’

Prestat’ davat’ do Sprintu user stories ohodnotené zloZitost ou 20 alebo viac
Stustredit’ sa radsej na jednu tlohu ako viacero naraz
Prestat’ podcenovat’ rozne rizika pri ohodnocovani stories

Dévat’ vel’a user stories jedného typu/zamerania do Sprintu

S ¢im treba zacat’

Explicitne vymenovat’ a zamysl'at’ sa nad rizikami spitymi s user stories
V kaZzdom Sprinte zaCat’ s najrizikovejSimi stories

Zacat’ pisat’ dokumentéciu ku koédu postupne

Zlepsit’ pomenovavanie veci v gite

Vyberat' do Sprintov aj I'ahSie android user stories, aby sa mohlo viacero
Clenov timu zaucit’ vyvoju v androide

Pri prehliadkach kédu sa snaZit” pochopit’ ¢o aj kéd robi a potom ho aj otes-
tovat’, ak sa to da
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2 Motiva¢ny dokument

V tejto Casti sa nachddza motivacny dokument, ktory bol odovzdany na zaciatku
timového projektu.
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Spoloény email: kill-bills@googlegroups.com

1.Tim

Nas tim tvoria piati Studenti, z ktorych Styria po€as predchadzajuceho roku studia pod
vedenim Ing. Jakuba Simka, PhD. spolupracovali na projekte Kill-Bills a teda radi by
sme v nasom Uusili pokraCovali aj dalej na predmete Timovy projekt. KedZe vsak
existuju dalSie oblasti v ktorych by sa vedeli uplatnit aj dalsi fudia, rozhodli sme sa
doplnit nas tim o dalSich €lenov, ktori maju predpoklady na to nam vyrazne poméct
posunut sa s nasim projektom.

Vsetci Clenovia nasho timu maju skusenosti s pracou na vacsich projektoch, ktoré
nadobudli v ramci predchadzajucich zamestnani a tieZ poCas doterajSej prace na tomto
projekte. KedZe jadro timu spolu na projekte pracuje uz viac ako jeden rok, tak nam
nechybaju zakladné zru€nosti s manazmentom prace v ramci timu a mame uz aj
skusenosti s prezentovanim nasho projektu, vdaka ucasti na akciach rézneho druhu
(Imagine Cup, Slovak University Startup Cup, Emerging Young Entrepreneurs).

Skusenosti s fullstack vyvojom webovych aplikacii a ich kvalithym testovani ma nas tim
hlavhe v osobach Branislava Pecher a Michala Kovacika, ktoré nadobudli v ramci
predchadzajucich zamestnani a predchadzajicej prace na tomto projekte. AvSak s
tvorbou jednoduchych webovych rozhrani maju skusenosti vSetci ¢lenovia timu.

Dalsimi skisenostami, ktoré by mohli byt prinosné pri nasledujucej praci na timovom
projekte, su skusenosti s vyvojom mobilnych aplikacii. V tejto doméne je najviac zbehly
Jozef Mlaka, ale do urCitej miery aj Daniel Novak. Svoju prax nadobudli najma v
predchadzajucich zamestnaniach a projektoch.

V8etci Clenovia timu maju aj skusenosti s databazami, pri€om najvacsie skusenosti v
tejto oblasti ma Pavol Ondrejka, najma s jazykom PL/SQL a relaénymi databazami,
konkrétne Oracle.

Kazdy ¢len timu nabral bohaté skusenosti v oblasti, ktorej sa venoval po¢as prace na
tomto projekte v ramci bakalarskeho projektu. K predmetom Ing. Studia, ktoré maju
Clenovia timu aktualne navolené a mali by byt prinosom k praci na projekte, patria
hlavne PocitaCové videnie, Vizualizacia dat a Pokrocilé databazové technologie.
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2.Motivacia

Ndpad na skenovanie blokovych dokladov a nasledné ziskavanie
Strukturovanych dat vznikol v ramci medzinarodnej sutaze Imagine Cup. Pévodnym
napadom bolo snimanie zdravotnej dokumentacie a jej prevodu do elektronickej
podoby. Od tohoto zameru sme vSak upustili, pretoze zdravotna dokumentéacia je
kompilat z dokumentov pisanych rukou povestnym “doktorskym krasopisom”,
pauzovacich papierov z pisacieho stroja a réznych inych nestrukturovanych dat. Vtedy
sme prisli s napadom, Ze namiesto zdravotnej karty by sme mohli snimat’ blocky a
nasledne z nich vytiahnut Struktdrované data a nakoniec nad nimi vykonavat rézne
operacie. Uvedomili sme si, ze pokladni¢né blocky obsahuju pre ludi zaujimavé data,
pricom v8ak ich manualna extrakcia z blo¢kov je Casovo narocna. Vdaka tymto datam
by sme vedeli pomdct fTudom viacerymi spésobmi.

Prva z moznosti, ktora nas napadla, ako vyuzitie takejto platformy, bola aplikacia
na rozpocitavanie vydavkov pre spolo¢né ucéty (napr. v baroch &i reStauraciach).
Pouzivatelia by odfotili bloCek a zaslali ho do cloudu, a nazad by dostali zoznam
poloziek s ich cenovym ohodnotenim. Nasledne by kazdy ucastnik v tejto aplikacii
jednoducho oznadil ¢o patri jemu, a aplikacia by mu presne vypocitala, kolko ma
zaplatit. Keby takouto sumou nedisponoval, méze to za neho zaplatit' iny ucastnik, a
aplikacia si takyto dih do buducna zapamata.

Dalie a hlavné vyuzitie sme nasli v sledovani vydavkov. Pouzivatel namiesto
ruéného zapisovania vsetkych vydavkov (jediny spdsob ako dosiahnut evidenciu
vSetkych vydajov a po polozkach, pretoze nie vSetky transakcie sa robia
prostrednictvom platobnej karty, a u tych ostatnych vidiet len celkovu sumu a nie
parcialne vydavky), mdze proste odfotit’ blokovy doklad svojim smartfénom a odoslat ho
do cloudu. Potom si bude méct cez webové rozhranie, alebo mobilnu aplikaciu pozerat
spravy o vydavkoch za [ubovolné obdobie, vykyvy a pod. Popri overovani a
prezentovani naseho napadu medzi fudmi, sme sa dostali k nazoru, ze takéto zdielanie
vydavkov by bolo pouzitefné aj v ramci biznisov.

3.Sucasny stav projektu

V sucasnej dobe je nas projekt vo faze otvoreného beta testu. Pozostava z troch Casti:
e Mobilnej aplikacie
e Cloudovej platformy Kill-Bills
e Webovej aplikacie Kill-Bills dostupnej tu.
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Platforma Kill-Bills, ktord sme v projekte pre sutaz ImagineCup vytvorili, umozniuje
pouzivatelom jednoduchym spdsobom, prostrednictvom aplikacie v mobilnom telefone,
digitalizovat’ blokové doklady z registracnych pokladnic, a ukladat ich ako Strukturované
data. Takto Strukturované data su potom dostupné, prostrednictom HTTP API, aj v
nadej webovej aplikacii na sledovanie vydavkov.

Aplikdacia na sledovanie vydavkov sa, okrem jednoduchej prezentacie
digitalizovanych bloCkov pouzivatelovi, venuje aj kategorizacii jednotlivych poloziek a
snazi sa ich priradit do rozpoctovych kapitol ako su potraviny, obleenie a iné. Vdaka
tomu umoznuje pouZivatefovi podrobny nahlfad do jeho vydavkov, vizualizuje pomery
vydavkov na jednotlivé kapitoly, a zobrazuje trendy v tychto kapitolach. V konec¢nom
doésledku mu teda umoznuje optimalizovat’ vydavky.

4.Plan na nasledujuce obdobie

1. Aplikacia na zdielanie vydavkov

Kedze platforma umoznuje ziskavat udaje o jednotlivych polozkach, chceme
implementovat aplikaciu, ktora umozni pouzivatefom roztriedit’ polozky z blo¢ka medzi
viacerych pouzivatelov. Taky typicky pripad pouzitia je rozpocCitanie vydavkov za ucet v
reStauracii, alebo bare, medzi konzumentov.

2. Nasadenie mobilnej aplikacie do produkcie

Po dokonceni otvoreného beta testu planujeme nasadit mobilnu aplikaciu na
Google Store pre platformu Android. Sluzba by bola dostupna pre beznych pouzivatelov
na sledovanie vydavkov a pripadné zdielanie vydavkov, to znamena, Ze zatial by
aplikacia nebola dostupna pre small-business. Tymto pocdinom by sme ziskali prvych
realnych pouzivatelov, od ktorych by sme boli schopni ziskat prvé data a podnety, na
zaklade ktorych by sme boli schopni aplikaciu dalej vyvijat a zdokonalovat.

3. Zadefinovat’ ceny na zaklade trhu

S realnymi pouzivatelmi by sme boli schopni zistit zataz na nas systém a zaujem
zakaznikov o nasu sluzbu Kill-Bills. Taktiez by sme vedeli, ktoré s nasich sluzieb su
najpouzivanejSie ako aj odhalit tie, ktoré nemaju velku perspektivu. S tymito datami
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predpokladame, Ze by sme boli schopni odhadnut nacenenie naSich produktov
vzhlfadom na spomenuté faktory pre beznych pouzivatelov ako aj pre small-businesses.

4. Funkcionalita pre business

KillBills v su€asnosti umozfiuje pouzivatelovi nahravat svoje bloCky, sledovat
vydavky a ftriedit ich do preddefinovanych kategorii. To ale nestacli. Aplikacia musi
umoznit viacerym pouzivatefom nahravat blo¢ky do jedného kontajnera (firma,
domacnost) a umoznit rozhodovat o odpisoch do nakladov, pripadne o opravnenosti
nakladu zamestnanca, napriklad pri sluZobnej ceste.

5. Implementovat’ API pre business

Firmy pouzivaju rézne uctovné systémy, ktoré im ufahCuju podnikanie. Takéto
systémy Castokrat umoznuju import dat z externych zdrojov, ako je excel, alebo XML.
Moznost vytvorit takéto dokumenty z naSich dat v naSej aplikacii v klientom
pozadovanom, a na mieru mu nastavenom formate, by preto mala byt samozrejmost.
Chceli by sme, aby sme nemuseli pre kazdého klienta takéto API vytvarat manualne,
ale aby si ho bol schopny vyklikat sam v pouzivatel'skom rozhrani.

6. Kompletny redizajn webovej aplikacie

UX testovanie nam odhalilo zavazné chyby v dizajne nasej webovej aplikacie na
sledovanie vydavkov. NajvacSie problémy boli v neintuitivnom ovladani tabulky
zobrazujucej vydavky. Aplikacia takisto nebudi velku dbveryhodnost svojim
neuhladenym vzhladom a neresponzivnostou.

7. Mobile friendly aplikacia na sledovanie vydavkov

Nasa prva verzia aplikacie na sledovanie vydavkov, sa plnohodnotne a pohodine
da pouzivat iba z pocitaCa. Na to, aby sme expandovali najma medzi beznych ludi, to
v8ak nepostacCuje. Preto je potrebné nadizajnovat a implementovat aj mobilnu verziu,
ktora umozni plnohodnotny zazitok.

8. BloCkova lotéria

KedZe aplikacia dokaze vyextrahovat vietky data, potrebné pre registraciu blo¢ka do
Narodnej Blo¢kovej Lotérie (NBL), mézeme tento potencial vyuzit na prilakanie sutaziacich.
Tymto pouzivatefom, by sme umoznili jednoducho a bez prepisovania registrovat’ blo¢ky do
NBL.
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9. Uprava algoritmu na kategorizaciu polozZiek

Analyzovat, navrhnut a implementovat rieSenie, ktoré bude odolnejsie voci chybam
Citania OCR, resp. odliSnostiam medzi jednotlivymi obchodmi. V su€asnosti totiz pouzivame
naivné matchovanie, ktoré vyzaduje 100% zhodu retazcov. V prvej iteracii, by sme chceli
vyskusat istu percentualnu toleranciu vyuZitim Levenshteinovej vzdialenosti.

10. Prepracovanie a zlepSenie jednotlivych komponentov

Je potrebné vylepsit jednotlivé komponenty platformy. Parser astokrat nerozpozna uz
nauceny vzor, OCR stale robi vysoku chybovost, Androidova aplikacia stale nie je stabilna,
Castokrat mrzne, alebo pada, a webova aplikacia ma jednak malu uspesnost’ kategorizacie a
druhak, velmi neprehlfadné Ul.

11. Migrovanie platformy z Azure na inu platformu

Kedze subscription na BizSpark pre Microsoft Azure platformu, je len doCasny, a Azure
je relativne nakladny, budeme musiet platformu migrovat na intd platformu. Momentalne mame
na to edte Cas, ale je treba to mat’ na pamati a analyzovat existujuce moznosti migracie (google
cloud, aws, vps).
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3 Metodiky

V tejto Casti sa nachddzaju jednotlivé metodiky zadefinované pocas timového pro-
jektu, ktorymi sme sa riadili.
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Metodika pre vyvoj RubyOnRails

Uvod

Cielom tohto dokumentu je zadefinovanie zdkladnych postupov pre
jednotnu tvorbu a komentovanie zdrojovych kédov. Metodika zahffa
konvencie pisania zdrojového kédu, ktoré su jeho tvorcovania povinni
dodrziavat. Uvedend metodika je zamerand na programovaci jazyk
ruby a rdmec (angl. framework) Ruby on Rails.

Zadefinovanie pojmov

V Tab. 1 sa nachadza zoznam pouzitych pojmov aj s ich vysvetlenim.

Pojem Vysvetlenie
meno Meno autora (znacky, kédu).
) Vyjadruje blizsi opis znacky

sprava A _
(od6vodnenie).
Kovencia, alebo tiez Styl pisania
viacslovnych ndzvov, kde kazdé slovo

snake_case zacina malym pismenom a slova su
navzajom oddelené znakom ' '
(podtrznikom).
Konvencia, alebo tiez Styl pisania
viacslovnych ndzvov, kde kazdé slovo

CamelCase

zacina velkym pismenom a jednotlivé
slovd nie st navzjom oddelené.

1/10
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Konvencia, alebo tiez Styl pisania
viacslovnych nédzvov, kde kazdé
pismeno je pisané velkym pismom a
jednotlivé slové s navzadjom oddelené
znakom ' ' (podtrznikom).

SCREAMING_SNAKE_CASE

Postupy

Pouzivanym jazykom pri pisani kédu ako aj komentdrov je vyhradne
angli¢tina. Ziadne iné jazyky nie st povolené.

Komentovanie a znackovanie zdrojového kédu
Komentare

e V zdrojovom kdde nie s povolené Ziadne komentare okrem
dokumentacnych komentarov. Z tohto dévodu je potrebné pisat
kdd tak, aby bol jasny na prvy pohlad.

e Kazda zakomentovana cast zdrojového kédu musi mat pri sebe
znacku (vid nizSie) s odévodnenim.

e Za znackou komentédra nechavat jednu medzeru. Priklad:

o #zle
o # dobre

Znacky

e Znacka sa do kédu pise rovnako ako komentar v tomto tvare:
{znacka} ({meno}) {spréva}.

e Znacka ma byt stru¢nd, ale jasna.

e V sprave k znacke sa nahradzuje:

e zmazat kéd (angl. remove code) skratkou rm,

e presunut kéd (angl. move code) skratkou mv.

e Povolené znacky v kéde sU uvedené v Tab. 2.

2/10
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Znacka Vyznam

TODO Potrebné vyriesit

FIX Potrebné opravit

Priklad:

Zdrojové kody

Zdrojovy kéd v jazyku HTML

Vzdy musia byt pouzité " namiesto '.

Odsadzuje sa dvoma medzerami.
HTML musi byt validné.
Pravidla pre rdmec Twitter Bootstrap:
o Element triedy row mo6ze obsahovat len elementy triedy
col.

Zdrojovy kéd v jazyku JavaScript

e pouziva sa jazyk CoffeeScript
¢ Odsadzuje sa dvoma medzerami.

Zdrojovy kéd v jazyku Ruby
Formatovanie zdrojového kodu
e SUbory musia byt kédované v UTF-8.

3/10
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e Na konci riadkov vzdy vlozit \n znak.

e Na zaciatku riadka pouzit odsadenie 2 medzery.

¢ Na odsadenie pouzit 2 medzery. Tabulator sa nesmie pouzivat.

e Nikdy nepouzivat bodkociarku.

e Vkladat medzeru okolo operandov a znaku rovna sa.

o Priklad: x =1+ 2

¢ Nepouzivat vniatorné medzery pri () a [].

¢ Nepouzivat vnitorné medzery okolo vyrazov v retazcoch "hello
#{expression}".

e Vnutorné medzery pouzivat okolo hash literalov alebo blokov {
a: 13}, svynimkou v pripade ako { ... { ... } }, ktory sa upravuje
na{..{..}}

e Vlozit vol'ny riadok medzi definiciami def, class, module a pod..

e Neddvat biely znak medzi funkciu a zoznam argumentov.

e Nenechat biele znaky na konci riadkov.

e Nenechavat dva a viac vol'nych riadkov po sebe.

e When vnorit tak hlboko ako case, nie o Uroven hlbsie.

¢ Nepouzivat priame priradenie z jazykovej konstrukcie, t.j.
nepouzivat result = if ... .

e Po priradeni by mal ist prézdny riadok.

e Pred return by mal ist prazdny riadok.

e Pouzivat volné riadky okolo next.

Syntax zdrojového kédu

e Preferovat each oproti for

o Preferovat && a || oproti and a or kvoli prioritdm operatorov.

e Pri definicii metdd pouzivat ( ), iba ak ma metdéda nejaké
argumenty.

e Zatvorky () pouzit iba ak sprehladnia kéd alebo si to vyzaduje
syntax jazyka.

e Preferovat ternarny operator oproti if/then/else/end

o Priklad:

4/10



3 METODIKY

# zle
if a <b
then

else
b

# dobre
a<b&?27a:b

e Vhodne pouzivat if/unless.
o Priklad:

# zle

if l!vyraz

# dobre
unless vyraz

¢ Nepouzivat unless spolu s else, pozitivny pripad bude vzdy ako
prvy.
e Pouzivat radsej loop s break ako begin/end/until, resp.
begin/end/while.
e Vzdy pouzivat {} pre:
o jednoriadkové bloky,
o bloky, na ktoré nadvazuje volanie.
= Priklad:

{ “jednoriadkovy blok” }
# blok, na ktory nadvazuje volanie
{ «. }.Jjoin

¢ Nepouzivat return pokial to nie je nutné.

5/10
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#

MooHE X

Pouzivat self pri volani vlastnych metéd.
Nepouzivat operator ===
Nepouzivat $ (globdlne) premenné.
Pouzivat _pre nepotrebné premenné

o Priklad:

= hash.map { v o+ }

Pouzivat Array.join a nie *.
Pouzit radSej (1000..2000).include?(x) alebo x.between?
(1000,2000) namiesto x >= 1000 && x <= 2000
Pouzivat predikaty namiesto ==

o Priklad:

Vyhybat sa pouzivaniu vnorenych podmienok pri riadeni toku

programu.
Nepouzivat

zle

if cond return x

else return y

#

dobre

return x if cond

return y

Nepouzivat

6/10
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return if cond

return x unless cond

Pomenovanie v zdrojovom kéde

e Pomenovat veci presne, idedlne jednoslovne.
o Priklad:

trumpova_politika_prospieva_americkej_ekonomike =

beneficial =

e Nepouzivat skratky dlhsie ako jedno pismeno (jednopismenové
skratky ale pouzivat opatrne, odporuca sa pouzit ich iba v
blokoch). Napriklad Ziadne fld, ale celym slovom field alebo
skratka f.

e Povolené viacpismenové skratky su:

o args
o params

Prehlad Stylov pomenovania jednotlivych konstrukcii jazyka je
uvedeny v Tab. 3

Znacka Vyznam
shake case Symboly
snake_case Metody

7/10
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snake_case Premenné
CamelCase Triedy
CamelCase Moduly

SCREAMING_SNAKE_CASE KonStanty

e Predikdty nemaju prefix is, ale sufix ?.
o Priklad:

user.is_single

user.single?

o Databéazove boolean stipce maju prefix is_, has_, can_ alebo
check_
o Priklad:

is_active
has_group_owner
check invoices_sum
can_auto_assign

e Vlastné valida¢né metddy zacinaju prefixom validate
o Priklad:

validates :validate_ stuff

¢ Validacie namiesto do blokov, pisat do metdd

8/10
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validates do

end

validates :validate_ stuff

Narabanie s vynimkami v zdrojovom kéde

e Pouzivat fail alebo raise, pre vyhodenie vynimky

e Pouzivat fail 'sprava' namiesto fail RuntimeError, 'sprava’

e Pouzivat fail NejakaVynimka, 'sprava' namiesto fail
NejakaVynimka.new('sprava')

e Nepouzivat return v ensure bloku.

e Nikdy nepotlacat vynimky.

e Zakaz pouzivat vynimky pre riadenie toku programu.

Praca s mnozinami v zdrojovom kéde

e Pouzivat [] a {} na vytvorenie pola, resp. hash pola namiesto
Array.new a Hash.new.

e Pouzivat first, second, ..., last namiesto [0], [1], .., [-1].

e Pouzivat Set namiesto Array, ak je to vhodné.

e Pouzivat ako kl'i¢e symboly namiesto retazcov.

e Vzdy pokial je to mozné pouzit { one: 1 } namiesto { :one =>1

}.
Praca s retazcami v zdrojovom kéde

e Pouzivat " pre retazce namiesto "".
e Pre spdjanie retazcov preferujte:

9/10
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# dobre

"#{varl} nieco #{var2}"
# zle

varl + " nieco " + var2

10/10
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Definition of DONE

Typicka User Story:

Vytvorené testy na otestovanie pridavanej funkcionality (ak je to mozné)
Vsetky testy zbehnu bez problémov - zelené testy

Urobena prehliadka kédu - asponi 1 Elovek

Kod nasadeny na produkénej vetve - staging

Otestovanie fungovania v produkénom prostredi - na staging-u
Funkcionalita predvedena a akceptovana Product Owner-om

Analyticka (Research) User Story:

e Spisany dokument s vysledkami analyzy, umiestneny na dostupnom mieste
e Prehliadka dokumentu - asporfi jednym ¢lovekom

Technicka User Story:

e Spisany dokument s jasnym opisom vykonanych zmien

o Ak je zakladom zmena kodu, povazuje sa kod za dokumentaciu
e Prehliadka dokumentu - asporfi jednym ¢lovekom
e Nasadenie zmien do vyvojovej vetvy - development

Opravna (Bug) User Story:

e Vytvoreny test na otestovanie pripadu ked to pada
o Ak nie je mozné napisat test tak treba spisat dokumentaciu ohladom opravy

testu (napriklad ak menime User interface tak ich otestujeme s ludmi av§ak
to sa neda automatizovat - treba dokumentaciu)

VSetky testy zbehnu bez problémov - zelené testy

Urobena prehliadka kédu/dokumentécie - aspon 1 ¢lovek

Kod nasadeny na produkénej vetve - staging

Otestovanie fungovania v produkénom prostredi - na staging-u

Oprava predvedena a akceptovana Product Owner-om
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1 Dedikacia

Metodika uréuje pravidla a popis verziovania kodu v time Kill Bills. KedZe pre vSetky moduly
patriace do projektu st ulozené v jednom repozitéri, je potrebné nastavit pravidla vytvarania
novych verzii kodu. Je urcend pre vyvojarov, ktori pracuji na projekte.

2 Struktira a pravidla repozitara

Repozitar je privatny, teda si vyzaduje explicitné pridanie novych developerov do projektu.
Pouziva systém GitLab a je umiestneny priamo na oficialnej GitLab stranke https://gitlab.
com.

2.1 Branch

Vetva (branch) reprezentuje jednu nezavisla liniu vyvoja, ktora predstavuje bud cely softvér
alebo prirastok softvéru.

Repozitar je rozdeleny do troch hlavnych vetiev:

e master - vetva obsahujuca kod, ktory prave bezi na produkénom serveri

e staging - kod, ktory bezi na staging serveri

e development - kod, ktory sa prave vyvija, zvycajne je spustany a testovany lokalne
developermi a CI

Vsetky vetvy st chranené pred priamym zapisom cez commit, jediny sposob, ako do tychto
vetiev vlozit kod je tzv. Merge requestom, inym nazvom Pull requestom. V projekte je
viacero typov requestov, popisané su v sekcii Merge request nizsie v tomto dokumente.

Pre pridanie nového kédu do repozitara je potrebné si vytvorit nova vetvu, ktord musi byt
nazvana nasledovne:

(meno_subprojektu)/(feature|fix|hotfix|update)/(nazov) [-cislo_story] Okruhle zat-

vorky znamenaji povinné argumenty.
e meno_subprojektu - musi byt jednoznaéne identifikovatelny retazec oznacujici subprojekt,
priklad spréavneho oznacenia: android, parser, ocr
o (feature|fix|hotfix|update) - oznacenie dévodu otvorenia branche,
— feature - pridanie novej funkcionality
— fix - oprava bugu
— hotfix - oprava bugu, ktory sa vyskytol na branchi staging alebo master
— update - aktualizécia zavislosti
e nazov - jednozna¢ny nézov, ktory urcuje ucel vetvy, slova oddelené maximalne troma pod-
trhovnikmi; priklady spravne napisaného nazvu: modify_pattern_logic, deploy_images,
password_recovery
e [-cislo_story] - ¢islo user story zo systému na riadenie loh, tento argument je povinny
vzdy, ked sa pracuje na user story, moze tiez nastat pripad, kedy je potrebné pridat kod,
ktoréa nie sucastou user story, v tomto pripade sa ¢islo vynecha

Priklady spravneho oznacenia vetvy:

e portal/feature/password_recovery-241225

1
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e parser/fix/create_pattern_fail-241322
e android/update/version_number

e parser/hotfix/fix_dockerfile_and_ignores

2.2 Merge request

Merge requesty slizia na integraciu zmien do projektu z inych vetiev. Hlavnym tcelom merge
requestu je ale ucelena prehliadka nového prirastku kodu. Pravidla a postup pri prehliadkach
kodu st spisané v Metodike pre prehliadky kodu.
V projekte existuje viacero typov merge requestov:
e merge 7z feature vetvy do development
— v tomto pripade je potrebné dat vetve adekvatny nadpis, ktory popisuje, ¢o sa v merge
poziadavke meni, priklad spravneho nazvu: Fix Android application handling

success message incorrectly
— na kod v tomto type merge requestu je potrebné vykonat prehliadku kodu dalsim
¢lenom timu

e merge z development vetvy do staging vetvy
e merge z staging vetvy do master vetvy

— v obidvoch pripadoch vyssie sa poziadavka na merge nazyva v nasledovnom tvare:
Merge to (stagingl|production) yyyy-mm-dd, kde yyyy-mm-dd je datum vytvo-
renia merge requestu. Tieto typy moze vélenit zakladatel merge requestu bez pre-

hliadky.

2.3 Commit

Commit spravy sluzia na zrychlenie procesu prehliadky kédu, pomoc pri tvorbe popise nového
vydania aplikdcia a popis pre ostatnych vyvojarov kodu uréit, preco bola pridana zmena, preto
spravy musia dodrZovat nasledujice pravidla:

e do 50 znakov; ak je commit moc velky a jeho opis sa nezmesti do 50 znakov, je potrebné
ho rozdelit

e opis vSetkého, ¢o sa v kdde zmenilo

e je napisany v angli¢tine a pouZiva imperativ v pritomnom case, priklad dobrej com-
mit spravy: Add data id token to check items API; priklad zlej commit spravy: Fixed
some errors

e ak je to potrebné, je moZzné pridat detailnejsi popis od tretieho riadku commit spravy,
zalomeny na menej nez 80 znakov

3 Zoznam verzii
e 1.1.1 (11. 12. 2017)
— oprava nepresnych vyrazov
e 1.1 (11.12.2017)
— pridana sekcia o merge requestoch
e 1.0 (10. 12. 2017)

— pridané zakladné popisy k commitom a branchiam

2
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1 Zahajenie prehliadky kédu

Poziadavka na prehliadku kédu vzniké tym, Ze sa vytvori v pouzivanom nastroji na verziovanie
kodu poziadavka na zapojenie zmien z vetvy so zmenami do development vetvy - vytvori sa merge
request. Tento merge request slizi na oboznamenie toho aké zmeny nastali a na komunikéciu
medzi autorom a prehliada¢om jednotlivych kodov, preto by mal mat primerany nézov a popis
(podla metodiky pre git). Prehliadka kédu moze zacat iba vtedy ak je tloha pre ktort ma byt
vykonana v nastroji na manazment tloh v stIpci Ready for review.

2 Urcenie osoby, ktora prehliadku vykona

Clovek, ktory m4 prehliadku vykonat sa prideluje aZ po vytvoreni poziadavky na takato pre-
hliadku. Spravidla ide o ¢loveka, ktory sa do danej problémovej oblasti vyzna. Avsak kazdy ¢len
timu je schopny vykonat prehliadku kodu. Na zaciatku prehliadky kodu treba presunut rele-
vantnia lohu do stlpca In review aby boli ¢lenovia timu informovany, Ze dand @lohu uZ niekto
prezera - tym sa urcuje kto prehliadku vykonava.

3 Prehliadka kédu

Pri prehliadke ide o overenie, ¢i dané zmeny st relevantné pre dantu tlohu a teda prehliadac
kédu si v8ima nasledujtce veci:

e Dodrzanie konvencii daného programovacieho jazyka

e Dodrzanie predpisanych pravidiel z metodik pre konkrétne jazyky

e Cikod neobsahuje nejaké logické chyby, alebo vedlajsie efekty, ktoré by boli nechcené
e Dostato¢né a relevantné pokrytie testami

e Efektivnost kddu - ¢i sa zbyto¢ne neopakuju veci, ¢ je jednoducho pochopitelné ¢o sa deje,
¢i st vhodne nazvané premenné, ¢i st komentare na horsie pochopitelnych miestach

e Korektnost kddu - ¢i dana funkcionalita je naozaj funkéna a ¢i zbehnu vsetky testy

Pri prehliadke kodu je Gasto potreba komentovat ur¢ité zmeny, ktoré boli vykonané a tieto
komentéare musia tieZ spliiat niektoré podmienky:

e Komentare musia byt vyhradne v nastroji na verziovanie kodu

e Komentare musia byt k veci - aby kazdy pochopil ¢o sa riesi

e Komentare by mali obsahovat aj ndpad na zmenu - obmedzit sa na komentéare typu *“to je

216"

e Komentare musia byt dostatocne vystizné a opisné aby kazdy pochopil o ¢o sa jednéa
Komentare maju iba dva stavy - rieSeny a uzatvoreny. Do stavu uzatvoreny moZe previest

komentéar iba prehliadkar zmien. Ak pride k nezhode medzi autorom zmien a ich prehliadkarom
tak sa inicializuje konverzacia aj so zvy$nymi ¢lenmi timu prostrednictvom néastroja Slack.
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4 Zapracovanie pripomienok

Navrhy na d'alsie zmeny, ktoré st relevantné a schvalia sa, musi autor zmien zapracovat pridanim

dalsieho commitu. Nasledne musia zmeny prejst celym procesom prehliadaky kodov od zaciatku,

av8ak bez nutnosti vytvarat novy merge request kedze najnovsie zmeny sa do toho poévodného

automaticky pridavaju. Ak st vytvorené pripomienky na ktoré sa méa autor pozriet tak sa to

indikuje presunutim relevantnej alohy do stlpca In progress v nastroji na manaZment tloh.

5 Ukoncenie prehliadky

Ukoncenie prehliadky prebieha spojenim vetvy so zmenami do development branche. Toto ukon-

Cenie m4 nasledujuce pravidla:

Ukonéit prehliadku kédu moéze iba ten ¢o prehliadku vykonava - alebo autor s tym, Ze sa
vetvy nespoja

Ukonéit je mozné iba vtedy ak su vSetky diskusie pri zmenéch uzatvorené
Vsetky testy zbehli
Po ukonéeni prehliadky treba povodni vetvu zmazat

Relevantna alohu treba presunat do stipca Ready for deploy v néstroji na manaZment
iloh

Vynimky ohl'adom prehliadok

Nasleduju pripady kedy prehliadka kodu prebieha inym sposobom:

1.

2.

Prehliadka dokumentu - postupuje sa rovnako ako pri prehliadke kodu, avSsak diskusia
prebieha v prislusnom nastroji na dokumentovanie (Google Docs, Sharelatex). Zaroveh pri
inicializovani prehliadky je potrebné zadat odkaz na prislusny dokument do nastroja na
manazment tloh. Samozrejme pri dokumentoch neexistuju testy, ktoré by mohli zbehnut.
Taktiez dokumenty musia byt gramaticky aj sémanticky korektné

Parové programovanie - netreba prehliadku vobec vykonévat.
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1 Dedikacia

Metodika tvorby dokumentéacie popisuje pravidla, podla ktorych vznikaju vSetky artefakty spo-
jené s dokumentovanim préce na projekte. Za dodrziavanie a aktualizovanie metodiky zodpoveda
manazér dokumentacie. Taktiez zodpoveda za korektné vypracovanie vSetkych dokumentov. V
nasledujucich sekciach si povieme, ako pisat jednotlivé artefakty, ktoré pocas prace na projekte
vznikaja.

2 Pisanie artefaktov zo stretnuti

Pri tvorbe dokumentov v markdowne pridavame nové riadky pomocou <br> medzi sekciami
druhej trovne. Po dopisani kazdého markdown siboru sa urobi export do pdf, ktoré bude po-
menované nasledovne:

e Zapisnica: stretnutie xx.pdf, kde xx je ¢islo stretnutia.

e Retrospektivu: retro_xx.pdf, kde xx je ¢islo printu, ktorého sa retrospektiva tyka.
Exporty zo scrumdesku st v tvare nazovsprintu tasks xx.png, kde nazovsprintu je nazov

Sprintu a xx je 01 alebo 02 podla toho, ¢i sa jednd o export z priebezného stretnutia (01)
alebo na konci $printu (02).

2.1 Zapisnica

Pocas kazdého stretnutia sa vytvara zapisnica, obsahujica informécie o priebehu stretnutia ako
aj o vSetkych skutoc¢nostiach, na ktorych sa tim zhodol alebo st predmetom diskusie.
Zapisnica sa pise v markdowne a sklada sa z nasledujtcich ¢asti:
e Nadpis ma tvar: Zdznam z x stretnutia, kde x je ¢islo zapisané numericky, nie slovom a
predstavuje kolkeé je to stretnutie. Je to nadpis prvej urovne.

e Nasleduje datum: Ddtum konania: xx.yy.zzzz, kde xx je den v mesiaci, yy je poradové Cislo
mesiaca a zzzz je kalendarny rok. Je to nadpis druhej drovne.

e Po datume nasleduje agenda stretnutia: Agenda, kde sa odréazkami prvej irovne zapisu pod
seba jednotlivé body stretnutia, ktorym sa ideme venovat. Je to nadpis druhej arovne.

e Na zaver je sekcia priebeh stretnutia: Priebeh stretnutia, kde sa odrazkami zapisuju jed-
notlivé poznatky a vsetky povedané/dohodnuté skuto¢nosti, ktoré manazér stretnutia po-
vazuje za dodlezité. Je to nadpis druhej trovne.

2.2 Retrospektiva

Na konci kazdého Sprintu sa kond retrospektiva, ktora treba zdokumentovat.
Retrospektiva sa pise v markdowne a pozostava z nasledujtcich Casti:
e Nadpis mé tvar: Zdznam z z stretnutia, kde x je ¢islo zapisané numericky, nie slovom a
predstavuje kol'ké je to stretnutie. Je to nadpis prvej trovne.
o Nasleduje datum: Ddtum konania: zz.yy.zzzz, kde xx je de v mesiaci, yy je poradové ¢islo
mesiaca a zzzz je kalendarny rok. Je to nadpis druhej drovne.
e Nasleduje podnadpis: Retrospektiva. Je to nadpis druhej Grovne.
e Nasleduju tri ¢asti, z ktorych retrospektiva pozostava: S ¢im pokracovat, S ¢im treba prestat
a S d&m treba zacat. Do kazdej tejto Casti sa formou odrazok zapiSu prislusné poznatky,
ktoré sa pocas retrospektivy povedia. Su to nadpisy tretej turovne.
1
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2.3 Scrumdesk exporty

Po skonceni kazdého stretnutia sa urobi export momentalneho stavu tiloh z aplikicie Scrumdesk.
V aplikicii klikneme v menu na Reports, hore na liste dame Documents a vyberieme aktuédlny
$print, kde uvidime prehl'ad tloh, ktory si stiahneme.

3 Pisanie dokumentacie

ManaZér dokumentéacie vytvori vo webovej aplikicii sharelatex projekt, ktory bude predstavovat
dlozisko pre dokumentaciu. Nazov dokumentu zodpovedd miestu odovzdania v AlS-e. Zadefi-
nuje Strukttru (obsah) dokumentu podla pokynov danych garantom predmetu a konzultacie s
vedticim timu. Nasledne dokument zdiel'a medzi ostatnych ¢lenov timu a kazdému nastavi prava
na editovanie dokumentu.

3.1 Praca na dokumente

Kazdy ¢len timu si v dokumente vytvori vlastny .tex stibor, do ktorého bude spracovavat cast
aplikécie, na ktorej pracuje. Manazér dokumentacie robi prehliadku kazdej ¢asti, ktora je takto
vytvorend, spaja jednotlivé ¢asti do jedného celku. Sam pridéd do dokumentu vsetky artefakty,
ktoré vznikli pri praci na projekte, ako st napriklad zéapisnice, metodiky alebo retrospektivy
jednotlivych Sprintov.

Dalsic pokyny:

e Najvidsia aroveil ¢lenenia textu je \section{}

e Kazda sekcia za¢ina na novej strane

Spajanie jednotlivych .tex stuborov sa robi prikazom \subfile{meno.tex}

Pri nahravani artefaktov zo stretnuti sa nahravaju do tloziska do prie¢inkov, napriklad
zépisnice do priecinku zapisnica.

65



3 METODIKY

Metodika planovania

Motivacia
Z dbvodu, Ze samotni ¢lenovia timu zastavaju do istej miery aj tlohu vlastnika produktu, nie
je mozné, aby sa riadili vSeobecnou metodikou planovania agilného vyvoja v scrume. Z tohto

dbévodu je potrebné zadefinovat pravidla a pristupy, ako by ¢lenovia timu mali planovat
zapracovanie softvérovych inkrementov a aj vytvaranie user stories.

Slovnik pojmov

Scrumdesk - nastroj pouzivany na manazovanie scrum projektu

User story - zdznam obsahujuci informacie popisujuce celistvy inkrement softvéru
Planning poker - pomenovanie metédy na uréovanie naro€nosti user story

Backlog - prioritny rad zostaveny z user stories

Velocity - vykonnost tymu odhadovana podla priemernej sumarnej hodnoty

user stories vykonanych pocas jedného Sprintu

Hodnotenie naro¢nosti user stories

Na uréenie narocnosti user stories sa pouziva planning poker. Hodnotenie prebieha vzdy
pocas timoveého stretnutia a zi€astiuju sa na nom vsetci ¢lenovia timu. Hodnoteniu
predchadza pridanie novych stories a preusporiadanie backlogu.

Na hodnotenie sa vyberaju user stories z vrchu backlogu, pricom jeden ¢len timu zakazdym
nahlas precita popis, pripadne ¢lovek s najva¢sim prehfadom v problematickej oblasti story
ju priblizi zvySku timu. Pokial user story nie je Uplne navrchu backlogu a je potrebné ju
hibSie analyzovat, je mozné ju preskocit. User stories su ohodnocované po dobu jednej
hodiny vyhradenej na tuto ¢innost poc€as timového stretnutia.

Postup ohodnocovania je nasledovny:
1. Elaboréacia problematiky v ramci user story a zapisovanie nastolenych otazok a uloh
2. Kazdy €len timu zvoli kartu s ¢islom, ktorym by hodnotil naro¢nost’ user story, a

polozi ju na stél licom nadol

Po tom, €o vSetci Clenovia zvolia kartu, sa naraz karty otocCia.

V pripade, Ze sa Cisla zhoduju, pokracuje sa bodom 7

5. Clenovia timu odévodnia svoje rozhodnutia pre zvolené hodnotenie, pricom sa
zacina od najviac vychylenych navrhov

6. Pokracuje sa znova bodom 1

7. Zapisanie hodnotenia user story do Scrumdesku na zaklade konsenzu timu

> w
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Referenény Sprint

Pre kazdy novy projekt je potrebné po zahajeni vykonat referenény Sprint, na zaklade
ktorého sa planuju nasledovné 3printy. Pred tymto Sprintom sa vyberie skupina user stories,
ktoré by chcel tim pridat, a nasledne su ohodnocované len na zéklade odhadu kazdého
¢lena timu. Pri hodnoteni sa ako prva story vyberie ta, ktort vacsina timu poklada za stredne
zlozZitu.

Vyber user stories do Sprintu

postupne po poradi, kym ich spolo¢na naro¢nost nedosiahne priblizni hodnotu priemernej
velocity timu, a to s toleranciou +20%.

Pridavanie a zatriedovanie user stories

Pred zacatim ohodnocovania user stories méze prebehnut na zaklade informacii z
retrospektivy alebo na zaklade podnetu niektorého z €lenov pridavanie alebo zatriedovanie
user stories (zmena priority). To sa méze uskuto¢nit, pretoze ¢lenovia timu su zaroven aj
vlastnikmi. Clen timu obsluhujici Scrumdesk podas stretnutia méze nasledne vytvorit,
nazaklade suhlasu timu pozadovanu story.

Nedokoncenie user story v Sprinte

Ak sa v Sprinte po uzatvoreni nachadza nedokoncéena story je potrebné presunut tuto story v
backlogu a koniec, pretoZe ju v nastroji Scrumdesk nie je mozné z backlogu odstranit.
Taktiez je potrebné tuto story naklonovat a presunut zaciatok backlogu, kde klon bude
pouzity ako story v buducich Sprintoch. Naklonovana user story neskér musi znovu
prebehnut procesom ohodnocovania, pretoZe uz niektoré ulohy budu pravdepodobne
hotové. Klonu je mozné tiez prehodnotit prioritu.
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1 Dedikacia

Metodika sa zaobera dynamickym testovanim kodu. Pre statické testovanie
viz. Metodika pre code review.

2 Motivacia

Metodika vznikla kvoli neudrzatelnej situécii, kedy projekt obsahoval 0%
pokrytie automatizovanymi testami. Tym vznikali situacie ako dlhotrvajice
a repetitivne manualne testovanie, a takisto zanesenie chyb do pévodného
codebasu v pridanim novej funkcionality, na ktoré sa prislo ovel'a neskor.
Cielom metodiky je tento stav napravit a odstranit potrebu manualneho
testovania, ako aj odhalovat chyby, v idealnom pripade, hned pri jej vzniku.

3 Slovnik pojmov

testovatel'na uloha: uloha, ktora pridava, upravuje, alebo opravuje exis-
tujuci kod v projekte.

nutna podmienka: pokial nie je naplnena nutné podmienka, nemozno tlohu
povaZovat za splnent. Vo vynimoc¢nom pripade, po zhode ¢lenov timu
a produkt ownera, sa moZze polavit, avSak nie je to odportucané.

odporucanie: nevyzaduje sa naplnenie, je na zvazeni ¢lena timu, ¢i sa tym
bude riadit

dostato¢ni miera: vo vSeobecnosti je urcenie tejto miery na zvazeni po-
sudzujiceho. V pripade sporu sa na uréeni dohodne cely tim na Slacku.

4 Pokryvanie projektu testami

e Je nutné aby testovatelné ulohy sa odovzdavali spolo¢ne s napisanymi
testami pre dani tlohu. Pokial by napisanie testu bolo naroc¢nejsie
ako testovatelna tloha, je treba nutnost napisania testu prediskutovat
na timovom stretnuti.

e Je nutné pokryvat jednotkovymi testami funkcionalitu, ktort sme sami
implementovali, nie taka, ktora poskytuje framework (napr. netes-
tujem ¢ funguje update zaznamov v ruby on rails cez activerecord,
ale testujem, ¢i update o¢akavane failuje na vlastnej implementovane;j
validacii po nesplneni podmienok)
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e Je nutné, aby code reviewer vratil na dopracovanie testovatelna tlohu,
ktora nie je v dostato¢nej miere pokryta testami.

e Je odportcané pridavat nova funkcionalitu metodolégiou Test Driven
Developmentu, avsak nie je to pozadované.

e Je odporucané, aby kazda testovatelna tuloha, ktord je definovana v
néstroji na manazment tloh mala explicitne, v rdmci user story, vytvoreni
samostatni tlohu pre napisanie testu pre tato ilohu. Minimalizuje sa
tak riziko “zabudnutia” na napisanie testu.
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4 Export evidencie aloh

Nasleduju exporty evidencie tloh pocas jednotlivych tyZzdnov Sprintov.

ID Type Title Status
238201 Bug Opravit kédovanie vzorov DONE
238107 User story | Manualne oznacenie blocka IN PROGRESS
238089 User story | ZlepSit vyber vzoru pre blocek IN PROGRESS
239605 Technical | Rozbehat Cl pre projekt DONE
239626 Technical | Nakonfigurovat Staging DONE
238199 Bug Opravit preklady DONE
238682 User story | Pridat link na stranku do aplikacie DONE
239074 Bug Opravit odrezavanie znaku eura DONE
238100 User story | Prezentacné stranky timu DONE
238103 User stary | Timovy plagat DONE

Obr. 1: Stav tloh po ukonceni Sprintu Beatrix Kiddo

ID Type Title Status
242923 Research | Android workshop IN PROGRESS
242924 User story | Pridat pripojenie na API do android aplikacie IN PROGRESS
243058 Bug SPLIT Opravit kddovanie vzorov IN PROGRESS
243059 User story | CLONE Manuélne oznalenie blocka IN PROGRESS
243062 User story | CLONE Zlep3it wyber vzoru pre blodek IN PROGRESS
241209 Bug Pad mobilnej app po minimalizacii DOME
238692 Bug Aplikacia padne ak sa neodfoti ni¢ alebo textova €ast je moc mala TODO
240085 Bug Nefunguje mazanie pouZivatela a jeho aktualizacia DONE
241227 Bug Nastavenie default pofetnosti poloZiek na portali DONE
239060 Bug Zaokruhlenie gisiel zobrazovanych na portali DOME

Obr. 2: Stav tloh pocas priebezného stretnutia Sprintu Bil
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ID Type Title Status
242923 Research | Android workshop DOME
242924 | User story | Pridat pripojenie na APl do android aplikacie IN PROGRESS
243058 Bug SPLIT Opravit kédovanie vzorov DONE
243059 | User story | CLONE Manualne oznacenie blocka DONE
243062 | User story | CLONE Zlepsit vyber vzoru pre blocek IN PROGRESS
241209 Bug Pad mobilnej app po minimalizacii DOME
238692 Bug Aplikacia padne ak sa neodfoti ni€ alebo textov... TODO
240085 Bug Nefunguje mazanie pouzivatela a jeho aktualiza... DONE
241227 Bug Nastavenie default pocetnosti poloziek na portali DONE
239060 Bug Zaokruahlenie ¢isiel zobrazovanych na portali DOME
Obr. 3: Stav tloh po skonceni Sprintu Bil
ID Type Title Status
245624 Bug CLOME Aplikdcia padne ak sa neodfoti nic ale... TODO
e . IM
245620 | User story | CLONE Pridat pripojenie na APl do andreid a... | poocnree
244271 | Research |Review clanku od Andrei DONE
s . I . IN
244270 | User story | Upresnit landing page a kdpit doménu PROGAESS
. . . IN
245403 | User story | Dokumentacia na prvé TP odovzdanie PROGAESS
245630 | Research |Treba zaistit, Ze produkény server nam neza... DONE
. . . . IM
244280 | User story | Ukladanie vsetkych dat PROGRESS
245633 | User story | Nastavit dofasny support mail DONE

Obr. 4: Stav tloh pocas priebezného stretnutia Sprintu O-Ren Ishii
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ID Type Title Status
245624 Bug CLONE Aplikacia padne ak sa neodfoti ni¢ alebo textova ¢ast je moc mala DONE
245620 User story | CLONE Pridat pripojenie na APl do android aplikacie DOME
244271 Research | Review ¢lanku od Andrei DONE
244270 User story | Upresnit landing page a kiipit doménu DONE
245403 User story | Dokumentacia na prvé TP odovzdanie DONE
245630 Research | Treba zaistit, Ze produkény server nam nezablokujd kvéli peniazom DOME
244280 User story | Ukladanie vietkych dat DOME
245633 User story | Nastavit dodasny support mail DONE
Obr. 5: Stav uloh po skonceni Sprintu O-Ren Ishii
1D Type Title Status
248591 Technical | Setup produkéného a staging serveru (azure failed) DONE
- . IN
] ]
248362 Bug IKritické! Pohlad na cudzie poloZky RIS
” . IN
248602 Research | Spravit navrh scendara prieskurmu GRS
245632 Feature | Presmerovat pouZivatela na Gcet po tom, £o si zmeni informacie TODO
241225 User story | Obnovenie hesla a mailer TODO
247010 User story | Vypracovat manualy na aplikacie TODO
A . . ) . IN
241617 Technical | Automatické buildovanie docker image-ov pomocou Cl CEEREES
238679 User story | Pridat slovenské preklady do aplikacie TODO

Obr. 6: Stav dloh pocas priebezného stretnutia Sprintu Vernita Green
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1D Type Title Status
248591 Technical | Setup produkéného a staging serveru (azure failed) DONE
248362 Bug IKritické! Pohlad na cudzie poloZky DOMNE
248602 Research | Spravit navrh scendra prieskumu DOMNE
245632 Feature Presmerovat pouZivatela na Gdet po tom, o si zmeni informacie DOMNE
. . IN
241225 User story | Obnovenie hesla a mailer B irae
, e IN
247010 User story | Vypracovat manualy na aplikacie CEEErES
. . . . . IN
241617 Technical | Automatické buildovanie docker image-ov pomocou Cl CEEErES
238679 User story | Pridat slovenské preklady do aplikacie DOMNE
Obr. 7: Stav dloh po skonceni Sprintu Vernita Green
ID Type Title Status
248604 Research | Wykonat prieskum podla navrhnutého scenara PROlgRESS
251397 User story | CLONE Obnovenie hesla a mailer PRolc;JRESS
251398 Technical | CLONE Automatické buildovanie docker image-ov pomocou Cl DOMNE
251399 User story | CLONE Vypracovat manualy na aplikacie PROlgRESS
251402 User story | Finalizacia dokumentacie na odovzdanie TODO
250037 User story | Zlepsit logovanie TODO
251408 User story | Navrh vylepSenia UX pre Android appku PRolglREss
242724 User story | Pridat vertikalnu toleranciu pre vzory DOMNE

Obr. 8: Stav uloh pocas Sprintu Elle Driver
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5 BIG PICTURE 1
S Big picture

51 Uvod

Platforma Kill-Bills, ktord sme v projekte pre stut’az ImagineCup vytvorili, umoz-
fluje pouzivatelom jednoduchym spdsobom, prostrednictvom aplikdcie v mobil-
nom teleféne, digitalizovat’ blokové doklady z registratnych pokladnic, a ukladat’
ich ako Strukturované data. Takto Struktdrované déta su potom dostupné, prostred-
nictom HTTP API, aj v nasej webovej aplikacii na sledovanie vydavkov.

Aplikdcia na sledovanie vydavkov sa, okrem jednoduchej prezenticie digitalizova-
nych blockov pouzivatel' ovi, venuje aj kategorizacii jednotlivych poloziek a snazi
sa ich priradit’ do rozpoctovych kapitol ako si potraviny, oblecenie a iné. Vd’aka
tomu umoziuje pouZzivatel’ ovi podrobny nahl’ad do jeho vydavkov, vizualizuje po-
mery vydavkov na jednotlivé kapitoly, a zobrazuje trendy v tychto kapitolach. V
kone¢nom ddsledku mu teda umoziuje optimalizovat’ vydavky.

5.2 Globalne ciele pre ZS/LS

N4&s najdolezitejsi ciel’ je poskytnutie beta verzie aplikdcie uzivatel om a zacat’ so
zbieranim ddlezitej spitnej vidzby od tzv. early adopters, teda skorych zaujemcov a
uzivatel' ov. Ak sa podari dobre podchytit’ tychto nadSencov pre nasu technoldgiu,
modzZeme ocCakdvat’ jej ndsledné rychle Sirenie medzi d’al§imi potencidlnymi pou-
ZivateI'mi. Na dosiahnutie tohto ciel’a sme si na zaciatku semestra vytycili splnit’
nasledovné kroky:

* Aplikdcia na zdiel’anie vydavkov

» Nasadenie mobilnej aplikicie do produkcie

» Zadefinovat’ ceny na zdklade trhu

* Funkcionalita pre business

* Implementovat’ API pre business

* Kompletny redizajn webovej aplikacie

* Mobile friendly aplikdcia na sledovanie vydavkov
* Blockovd lotéria

« Uprava algoritmu na kategorizaciu poloZiek

* Prepracovanie a zlepSenie jednotlivych komponentov
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5.3

Princip spracovania nasnimaného blo¢ku

predspracovanie snimky - snimka sa najskor orezZe. Orezanie sa sa vyko-
ndva pomocou detekcie linii pocitatovym videnim, z ktorych sa algoritmus
pokusa zostrojit’ Stvoruholnik. Najvacsi takyto identifikovany Stvoruholnik je
potom povazovany za blokovy doklad a zo snimky sa vyreze. Nasledne sa vy-
kona transformdcia z orezaného Stvoruholnika na regularny obdi7nik (strany
si navzdjom na seba kolmé). Nakoniec sa pomocou grafickych filtrov zvysi
kontrast medzi pozadim a samotnym textom dokladu. Predspracovanie mé za
ciel’ zvysit’ Citate'nost’ snimky pre OCR a orezanie ma za ciel’ zniZit' pocet
artefaktov. Takto pripravend snimka sa nahra na cloudové ulozisko a nasledne
sa posle do d’alSej Casti datovodu.

optické rozpoznanie znakov - predpripravend snimka sa nasledne posle na
OCR. Vystupom z OCR je surovy ret’azec znakov obsahujuci precitané znaky,
vritane artefaktov a chyb. Takyto ret’azec sa posiela do d’alSej Casti datovodu.

parsovanie - ret azec z OCR sa najskor skontroluje na dizku (&i je zmysluplne
dlhy, lebo vystupom z OCR moZe byt aj jeden znak, o samozrejme nema
zmysel d’alej parsovat’), potom sa v iom vyhl’ adaja kI'i¢ové slovd (MF, DKP,
ICO, a iné) a nakoniec sa doklad prevedie na $truktirovany JSON dokument.

uloZenie do databazy - Struktirovany dokument z parsera sa uloZi do data-
bazy, ktord potom bude moct’ vracat’ vyziadané data do sprav o spotrebe ako
pre pouZivatel’a, tak aj pre predajcov.

klasifikacia poloziek - po uloZeni do databazy je eSte treba jednotlivé po-
lozky klasifikovat’(potraviny, drogéria, elektronika a iné).
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Poutivatel Systém

W - 5 If Predspracovanie h
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Obr. 9: Proces spracovania blokového dokladu v platforme KillBills

Do6vod prec¢o sme sa rozhodli pre didtovod s oddelenymi Cast'ami je ten, aby
sme mohli fungovat’ podobne ako pasové vyroba v tovarni. Datovod ndm umoziuje
jednotlivé poziadavky vykondvat’ pridovo obsluhované naraz. Dal$im argumentom
pre takuto architektdru je, Ze ndm umoziuje nezdvisle od seba vyvijat' jednotlivé

Casti ddtovodu s tym, Ze mame vopred dohodnuté komunika¢né rozhrania medzi
susednymi blokmi.
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6 Moduly systému

6.1 Aplikacia na sledovanie vydavkov

Aplikicia je postavend na Standardnej MVC architektire vo frameworku Ruby on
Rails. VSetky pristupy do produkénych databaz, ako aj produkéné secret tokeny sa
nacitavaju z globadlnych premennych shellu. Tieto si umiestnené v Openshift kon-
figurécii v clusteri, takZe po vybuildovani novej verzie docker image-u sa netreba
bat’, Ze by bolo treba este nieCo nastavovat’.

6.1.1 Kontrolery

Kontrolery su rozdelené do 3 namespaceov.
¢ default namespace:

— SiteController: skontroluje ¢i je pouzivatel' prihlaseny a nacita Reac-
tovsky frontend.

— 118nController: riesi jazykové muticie obsahu stranky, ale momentélne
nie je plne implementovany.

* user namespace: nachadzaju sa to kontrolery vygenerované gemom devise,
ktory aplikdcia pouZiva na rieSenie spravy pouZivatel ov.

* api namespace: nachddza sa v iom vnoreny d’al$i menny priestor oznacu-
juci verziu api. Av§ak momentalne je len jeden ,,v1*

— ApiController: Sluzi ako baza pre ostatné kontrolery v priestore api.
Oproti defaultnému ApplicationControlleru neodpovedd na html, ale na
json requesty.

— BillltemsController: Podporuje klasické cread, update a destroy akcie
nad polozkami blocka. Index ani show sa momentdlne nejavi potreba
implementovat’, ked'Ze aplikdcia nema taky view, ktory by tieto déta
potreboval.

— BillsController: Implementuje vSetky opericie railsovskej resource. Pred
vSetkymi operdciami kontroluje, ¢i md prihldseny pouZivat’ opravnenie
vyziadat’ blocky, ktoré si vyziadava. Pre operaciu index je mozné nasta-
vit’, prostrednictvom parametrov, filtre. Momentélne je len podporovany
filter date_filter. Pokial’ tento nie je nastaveny, defaultné nastavenie je
30 poslednych dni.

— CategoriesController: Obsahuje 4 verejné metddy. Prvé 3 menované
metddy maji podporu pre date_filter:
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* INDEX: vrati root kategérie s informdciami pre tabul'ku kategorii.

* SHOW_CHILDREN: vrati kategorie, ktoré st priamymi potomkami
kategorie, ktord je zadana ako parameter poZiadavky.

* SHOW_ITEMS: vrati polozky patriace do kategérie a do vSetkych
jej podkategorii.

% ALL_SELECT: vrati zoznam vSetkych kategérii. PouZiva sa pre se-
lecty, ktoré dot’ahuju data just in time.

— UserController: Slizi pre autentifikdciu pouzivatel’a v mobilnej aplika-
cii.
— OcrController: Poskytuje rozhranie, ktoré vyuZziva platforma KillBills

na ukladanie a kategorizaciu blockov. M4 len jednu metddu, post_json,
ktord oCakdva parameter user_id a json v takomto tvare:

{

"shop": "Terno real estate s.r.o",
"date": "07.10.2016",
"time": "9:04",
"DKP": "1002120151011178",
"items": [
{
"name": "Rozok grahamovy 60g PBP",
"quantity": "4",
"price": "0.09",
"amount": "0.36"
}
I

"sum": "0.36"

6.1.2 Modely

Aplikdcia obsahuje 5 tried modelu. Atribity modelov st popisané v /db/schema.rb.

 Bill: Model ma implementované 2 scopy pre date_filter. Su to from_date a
to_date. Default ordering je nastaveny podl’a ditumu pridania, aby sa naj-
novsie naskenované bloc¢ky zobrazovali na vrchu tabul'ky.

Takisto ma doleZité volanie na before_save metddu, v ktorej sa vypocita atri-
bit suma, sumovanim cez sumy poloZiek.

¢ Billltem: Model mé implementované 4 scopy. Podobne ako Bill st to from_date
a to_date. Dalej je to scope user, ktord ndjde blocky patriace pouZivatel ovi
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zadanému ako parameter. Posledny scope je belongs_to_children_of ktory
vytiahne poloZky ktoré patria kategdrii a vSetkym jej det’ om.

Billltem vykondva 3 validacie. Kontroluje Ci atribtity suma, jednotkova cena
a kvantita su ¢iselné hodnoty.

Obsahuje privatnu metddu categorize, ktora sa vola before_save, pokial’ nie
je polozka uz zakategorizovana.

» Category: Model ma implementované 2 scopy pre date_filter a metddu, ktora
vytvdra z entiry hashmapu, ktoré je vhodna pre zobrazenie v tabul'ke.

* Shop: Nie je ni¢im zaujimavy.

* User: Model vygenerovany devise gemom.

6.1.3 Obrazovky

Frontend je implementovany vo frameworku React. Skladé sa zo 4 modulov, ktoré
su v prieCinku /assets/javascript/components.

* bills_table: obsluhuje zobrazovanie blockov v tabul'’ke a CRUD operécie nad
nimi. Modul sa skladd z 3 komponentov:
— bill_form: formuldr na manuélne pridanie nového blocka.
— bills_table: obsluhuje tabul’ku, v ktorej su zobrazované blocky.
— bills_table_row: predstavuje jeden blocek. Obsluhuje in-line editovanie

Zaznamov.

* categories_table: obsluhuje zobrazovanie kateg6rii v tabul’ke a generuje pri-
sluSné vizualizacie prostrednictvom diagramov. Sklada sa zo 4 komponentov.

— categories_table: obsahuje tabul'ku, v ktorej sa zobrazuju kategdrie a
podl'a médu, v ktorom sa nachddza (detail kategdrie, alebo prehl’ad ka-
tegérii) rozhoduje, ktory diagram vygenerovat’.

— categories_table_row: predstavuje jednu kategoriu.
— line_chart: slizi na generovanie ¢iarového diagramu v detaile kategorie.
— pie_chart: slizi na generovanie kolacového diagramu v prehl’ ade kate-
g0rii.
* filter: sliZzi na filtrovanie zdznamov, ktoré sa maju zobrazit’. Skladd sa len z

jedného komponentu filter, ktory zobrazuje formular.

* items_table: sliZi pre zobrazovanie detailu blocku a kategdrie. Zobrazuje
polozky z blockov. Sklad4 sa z 3 komponentov.
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— item_form: formuldr na priddvanie novych polozZiek do blocka. Je pri-
stupny len zobrazeni detailu blocka.

— items_table: obsluhuje tabul'’ku, v ktorej st zobrazované polozky.

— item_table_row: predstavuje jednu polozku. Obsluhuje in-line editova-
nie.

Pohl'ady obsluhujice prihldsenie a registraciu pouZivatel'a si vygenerované
prostrednictvom gemu devise a niesd implementované v Reacte, ale v .erb subo-
roch v prieCinku /views.

6.2 Modul websocket-service

Modul je implementovany vo frameworku Sinatra a pouZiva websocket server z
ruby gemu Faye. Faye sa stara o prihlasovanie novych klientov a rozosielanie sprav.
Sinatra sa stard o webserver, ktory prijima spravy, ktoré treba preposlat’ prostred-
nictvom Faye. Spravy sa posielaji HTTP POST requestom na metddu /socket s
parametrami ,.channel®, ¢o je kandl, na ktory sprdvu poslat’ a ,message®, ktory
predstavuje spravu.

6.3 Modul work-dispatcher

Modul je implementovany vo frameworku Sinatra. Obsahuje dve implementacie
Sidekiq Workera (ImageUploader a PatternCreator), kde kazdy obsluhuje jednu z
dvoch HTTP met6éd modulu. HTTP rozhranie modulu je nasledovné:

* POST /image_upload s parametrami file - predstavujicim snimku blocku
a user_id. Metéda uploadne obrdzok, naplanuje jeho d’alSie spracovanie cez
Sidekiq workera ImageUploader a odoSle odpoved’ o dspeSnom uloZeni ob-
rdzka, spolu s ndzvom kandlu na websocket-service module, na ktory sa ma
klient prihlasit’.

* POST /send_marked s parametrami file - predstavujicim oznackované xml
a user_id. Metdda serializuje prijaté xml do stboru pre archivéciu a napldnuje
d’alSie spracovanie prostrednictvom Sidekiq workera PatternCreator.

6.4 Modul na optické rozpoznavanie znakov

Modul je implementovany v jazyku C++ a slizi na prevod obrdzku na digitalny text.
Ide o HTTP server komunikujici cez REST API. Tento modul poskytuje nasledu-
juce HTTP rozhranie:
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* POST /file so vstupnym JSON parametrom, ktory v premennej “filename*
obsahuje celi cestu k vstupnému obrazku. Tato metéda prevedie vstupny ob-
razok pomocou optického rozpozndvania znakov na digitidlny text, pricom
prevedie na tomto texte zdkladnu korekciu slov. Takto prevedeny text na-
sledne odosle naspit’ ako odpoved’ vo formate XML spravy (formdt XML
spravy je definovany v Casti [6.4.2). Ak poCas spracovavania obrazku nastal
error, napriklad ak bola zadand chybna cesta k vstupnému obrazku, vrati me-
téda chybovy kéd 400 spolu s popisom chyby, ktord nastala.

6.4.1 Sposob fungovania

Na prevod obrazku na digitdlny text sa vyuziva Tesseract, ktory sme upravili na
nase potreby rozpozndvania textu na blockoch. Obrazok je najprv rozdeleny na jed-
notlivé riadky a slové, ktoré su ndsledne prevedené na digitalny text. Ked'Ze sa vSak
na obrdzkoch blo¢kov mdzu vyskytovat’ rozne artefakty, musia byt niektoré slovd
opravené, popripade tplne vymazané ak sa v skutocnosti na blocku nevyskytuju.
Na tento ucel definuje aplikdcia 3 zdkladné triedy:

» Text - tito trieda sliZi na organizdciu vSetkych tried typu “Line* v programe.
Zaroven sliZi na vygenerovanie vysledného XML siboru. Aby mohla byt’
trieda typu “Line‘ pridand do zoznamu vSetkych takychto tried, musi obsa-
hovat’ minimélne jednu triedu typu “Word*.

* Line - tito trieda reprezentuje vSetky rozpoznané riadky textu na obrazku.
Obsahuje zoznam vSetkych tried typu “Word*, ktoré sa vyskytuji na danom
riadku. DalSi zdznam do tohto zoznamu je moZzné pridat’ iba vtedy, ak dany

zaznam obsahuje text dfiky vicSej ako 0. Tato trieda si zdroven drzi udaj o
poradi svojho vyskytu a informdciu o pozicii na pdvodnom obrazku.

* Word - tato trieda reprezentuje vSetky rozpoznané slovad na obrdzku. Drz{ si
informdciu o poradi svojho vyskytu a informéciu o pozicii na pdvodnom ob-
razku. Této trieda taktieZ implementuje zdkladni korekciu textu, ktord kon-
troluje, Ci sa jednd o skutocné slové, alebo slovd vzniknuté z necistot na ob-
razku. Korekcia je vykonand hned’ pri vytvérani tejto triedy, aby bolo mozné
odstranovat’ nekorektné slova za behu.

6.4.2 Format XML sprav

Vysledny XML subor mdze obsahovat’ iba 3 typy elementov, ktoré viac menej ko-
piruju triedy v aplikécii. Ide o nasledujice elementy:

* Text - jednd sa o korenovi element v XML subore. MdZe obsahovat’ iba ele-
menty “Line*.
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* Line - predstavuje riadok textu. Obsahuje 5 atribtitov - id reprezentujice pora-
die riadku v texte a x-ové a y-ové koordinaty I’avého horného rohu a pravého
dolného rohu riadku na obrazku - spolu vytvéraji ohranicujici Stvoruholnik
pre dany riadok. TaktiezZ obsahuje vnorené elementy typu "Word", priCom
vzdy obsahuje minimdlne jeden.

* Word - predstavuje slovo v texte. Obsahuje 5 atributov, rovnakych ako pri ele-
mente “Line* - id a koordinaty ohranicujiceho Stvoruholnika. TaktieZ tento
element obsahuje text slova, ktory musi mat’ dlzku minimalne jedného znaku.

6.5 Modul na extrakciu dat

Modul slizi na extrakciu textovych informacii z XML siborov vygenerovanych
pomocou OCR modulu. Pre I'ahké prototypovanie a jednoduché nardbanie s textom
je modul implementovany v jazyku Python.

6.5.1 REST rozhranie

Modul je navrhnuty ako HTTP server komunikujuci cez RESTful rozhranie. Ser-
vis bol vytvoreny pomocou Python frameworku Falcon, priCom beZi na unixovom
serveri Gunicorn. Rozhranie modulu vyzerd nasledovne:

* GET / bez tela spravy slizi ako jednoduchy hello-request na zistenie, Ci
server bezi. Metdda zdroven vrati informdcie o systéme a Python distribtcii.

* POST / - hello-request na zistenie ¢i server bezi. Telo poziadavky ocakdva
text, ktory nasledne vrati ako odpoved’. Metéda zaroven vrati informécie o
systéme a Python distribucii.

* POST /parse s XML dokumentom ako telom poZziadavky, ktory bol vra-
teny OCR modulom. Metéda vydoluje z XML déta na zdklade doposial’ vy-
tvorenych vzorov (6.5.3), pomocou metédy /create_pattern a vratiich
vo formate JSON dokumentu. V pripade, Ze nebol ndjdeny vhodny vzor, apli-
kacia vrati HTTP kod 206 a Ciastocne vyparsované data v JSON dokumente.
Ak nebol doposial’ vytvoreny Ziadny vzor, aplikécia vrati HTTP kod 204.

* POST /check_items s XML dokumentom ako telom poZiadavky, ktory
obsahuje informdcie o prislusnosti riadkov a slov k jednotlivym entitdim po-
mocou atribitu tag. XML by malo obsahovat’ riadky ozna¢ené hodnotou
atribitu ako items a tie by mali mat’ oznacené slova reprezentujice prave
jednu polozku. Odpoved’ou je XML s riadkami povodne oznacenymi ako
items, oznaCenymi ako item_main_* alebo item_ignored_x*, kde
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predstavuje unikétne ¢islo pre kazdy ignorovany riadok alebo riadky, ¢o obsa-
huji polozku. Metdda vrati HTTP kéd 206 v pripade, Ze boli pridané oznace-
nia s hodnotou item_ignored_*. HTTP kéd 417 je vrateny, ked’ v XML
dokumente nebolo ndjdené oznacenie riadku items s oznaCenymi slovami.

* POST /create_pattern s formuldrom obsahujicim parametre file a
data_identification_token. Metdda na zaklade informacii v ozna-
¢enom XML dokumente, ktory obsahuje parameter £i1e, vytvori vzor blocku,
ulozi ho s ndzvom koreSpondujicim s parametrom data_identification_token
a vréti oznacené data v JSON dokumente. Ak XML neobsahuje Ziadny riadok
oznaceny ako item_main_ *, vrati HTTP kéd 417.

6.5.2 Vlastné kniZnice/baliky

* parser_1lib - balik obsahujici API na parsovanie XML stiborov z OCR
modulu a vytvdranie vzorov reprezentujucich Struktiru pokladni¢nych bloc-
kov. Model vzorov je bliZzsie popisany v sekcii Model vzorov [6.5.3]

* util - balik obsahujici vSeobecné pomocné funkcie na serializaciu a infor-
madcie o systéme.
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6.5.3 Model vzorov

<<Class=>
State

+ lines: list

+ line_num: int
+ pffzet int

+ failed: int

+ matches: int

+ distance: int

+ result: Object

<<[nferface=>
PatternClass

l

+ dump(): dict
+ parse(Siate) State

<<Class=>
o] Sparse

<<Class=>
Table

X

<<Class=> |
- TableRow

B e

<<Class=>

e Line ,5 J

e

Obr. 10: Diagram tried zobrazujtci zavislosti medzi triedami reprezentujucimi vzor
Struktdry pokladni¢ného blocku.

Triedy reprezentujice vzor Struktiry blocku ho rekurzivne popisuju, a preto je dia-
gram tried [I0] in§pirovany vzorom Composite. Rozhranie PatternClass je po-
myselné rozhranie, podl’a ktorého je mozné volat’ vSetky triedy popisujice vzor.
Trieda State sliZzi ako médium na uchovdvanie informécii pri parsovani. Trieda
Line predstavuje list a vSetky ostatné triedy st kompozitné.

* Sparse - trieda zaznamendva, na ktorych riadkoch (relativna pozicia) sa
nachddzaju ciel’ovy text alebo d’alsi objekt
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* Table - trieda popisujica tabul'ku, ¢iZe viacero rovnako vyzerajuicich riadkov-
objektov, ktorych moZe byt viac typov, €o zastreSuje trieda TableRow

* TableRow - trieda definujica jeden riadok v tabul’ke

* Line - trieda extrahujica informécie priamo z textového riadku

6.5.4 Zavislosti modulu

¢ libxml2-dev & libxslt-dev
e Ixml

* falcon

e falcon-multipart

* gunicorn

6.6 Android klient

Architektirou aplikdcie je upravend ”Clean Architecture”, ktord rozdel' uje aplika-
ciu na Styri vrstvy: frameworky a ovlddace, biznis logiku, pripady pouZitia a entity.
Architektdra bola zvolend z viacerych dovodov, hlavnym z nich je nezavislost’ jed-
notlivych modulov a vysokd testovatel'nost’. Na obrazku [[ 1] je zobrazend schéma
zévislosti medzi vyS§imi vrstvami.

Aplikicia je rozdelend do troch vrstiev: prezentacnd, doménova a datova. Na ob-
razku [TT] st prezentacnd a ddtovd vrstva umiestnené na vonkajsich dvoch vrstvich
(UI a Presenters) a doménova na vnitornych (Use cases a entities). Schéma [12]
zobrazuje komunikdciu medzi tymito vrstvami. Boundaries st implementované na-
vrhovym vzorom repository a “’Interactors” sui v implementacii oznacené ako "Use
case”. Idedlne by mali vSetky vrstvy komunikovat’ iba cez doménovi vrstvu.

6.6.1 Prezentacna vrstva

Této vrstva je android vrstva, ktord obsahuje hlavne pouzivatel’ ské rozhrania a in-
terakcie s doménovou vrstvou. V projekte je tdto vrstva umiestnend v najvySom
module “presentation”. PouZiva sa tu Styl MVP, ktory d’alej rozdel'uje tdto vrstvu
na d’alSie tri vrstvy:

* model - obsahuje modely vyhradne pre rozhranie, teda iba urCené na prezen-
taciu, umiestnené v baliku ’model”
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U' O Frameworks and Drivers

O Interface adapters

Dependency
Rule

-— -

. Business rules (interactors)

. Domain logic

Obr. 11: Schéma zavislosti medzi vrstvami. Vnutorné vrstvy by nemali vediet' o
existencii vysSich vrstiev.

Presentation : Domain : Data
Layer : Layer : Layer

. i g: .

-z e -
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Model View e Regular Java all Repository
Presenter . Objects . Pattern

Obr. 12: Zakladnd schéma architektiry. "Boundaries” a “Interactors” su jedinym
spdsobom komunikicie medzi jednotlivymi vrstvami. Idedlne by vSetky ostatné mo-
duly mali komunikovat’ vyhradne cez doménovu vrstvu
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* view - obsahuje vSetku funkcionalitu, ktord obsahuje vykresl’ovanie pouZzi-
vatel’ského rozhrania, v aplikdcii sa za view povazuju android aktivity, frag-
menty, vlastne definované view komponenty, xml definicie rozhrania a tiez
rozhrania pre préacu s rozhranim, ktoré pouZiva presenter. Su umiestné v ba-
liku “view”.

* presenter - obsahuje vSetku logiku, pri ktorej sa interaguje s viewom. Vrstva
komunikuje vyhradne cez vysSie spomenuté rozhrania, pricom udalosti z po-
uzivatel'ského rozhrania sa posielaju priamo vyvolanim metdd presentera,
ked’ze view obsahuje inStancie presentera. V presenteroch sa tieZ vyvoldva
biznis logika z vyssej doménovej vrstvy.

V tejto vrstve je na vytvaranie a vkladanie zavislosti pouZiva dependency injec-
tion prostrednictvom kniZnice Dagger. Moduly a komponenty sd vSetky umiestnené
v baliku ”di”.

6.6.2 Doménova vrstva

Vrstva je umiestnend v moduli "domain”. Je nezdvisld na androide, teda je znovu-
pouzitel'nd aj pre iné platformy. Obsahuje biznis logiku, ktord je implementovana
pripadmi pouZitia (use cases). Prezentana vrstva mdze vytvorit’ inStanciu a zavolat’
metddu “execute”, ktord asynchréonne vrati vysledok operacie.

Vrstva pouZiva vzor repository na perzistenciu entit. Repozitdre st definované
ako rozhrania a sldZia ako vystup pre pripady pouZitia, ktoré potrebuji CRUD ope-
rdcie nad entitami. Repozitare si implementované v datovej vrstve.

Vrstva je rozdelend do 4 balikov:

* executor - obsahuje definicie rozhrani pre asynchrénne vykondvanie pripa-
dov pouZzitia

* interactor - obsahuje pripady pouZzitia
* model - modely Specifické pre doménu

* repository - definuje repository rozhrania

6.6.3 Datova vrstva

Tato vrstva slizi na ziskavanie, transformaciu a ukladanie dat. Je to android modul,
ktory implementuje rozhrania definované v doménovej vrstve. Pracuje s Cistymi
datami a pouZiva nastroje Specifické pre platformu, ktorymi mézu byt databaza,
pripojenie na vzdialené API alebo pristup k lokdlnym siborom. Je umiestnend v
module “data”.
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