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Uvod

V ramci predmetu Timovy projekt sa tim stableFamily zaobera tvorbou webového prehliadaca
pre nevidiacich s nazvom Webable. V tomto dokumente sa nachadza podrobny opis spésobu
riadenia timu v tomto projekte. V nasledujucich ¢astiach sa uvadza, aké zodpovednosti maju
jednotlivi €lenovia timu, popis jednotlivych manazmentov, ktoré su vyuzivané, podrobny zaznam
z prvych troch Sprintov, ktoré zatial boli uskutoénené, globalna retrospektiva, motivaény
dokument a jednotlivé metodiky, ktorymi sa tim riadi.

Webovy prehliadaé pre nevidiacich Webable je projekt, ktory vznikol po¢as minulého
akademického roka, ako aplikacia uréena do sutaze Imagine Cup. Preto je nas tim v odliSnej
situacii oproti inym timom, nakolko pracujeme na softvéri, ktory uz bol vyvijany a preto sa
stretdvame s aj s inymi problémami ako ostatné timy. Tato situacia spolo€ne s nedostatkom
skusenosti s agilnym pristupom spésobila v prvych tyZdhoch, Ze sme pracovali neefektivne a
darilo sa nam plnit iba malé mnoZstvo uloh.



Role Clenov timu a podiel prace

V ramci timu vystupuju vSetci ¢lenovia ako vlastnici produktu (product owner). Tiez sa vSetci
podiefaju na vyvoji a okrem toho ma kazdy este dalSie Specifické ulohy, ktoré sa uvadzaju
niz8ie. Podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na €astiach dokumentacie je uvedeny v tabulke 1.

Meno Casti dokumentacie, na ktorych sa dany élen podieral
Michal Fabi$ Sumarizacia Sprintov

Katarina RafCikova Definition of Done

Daniela Sitarova Uvod, Aplikacie manazmentov, Komunikacia

Andrej Slaninka Definition of Ready

Maro$ Vass Globalna retrospektiva

Andrej Zatko Pravidla pre verzionovanie

Martin Zak Motivaény dokument
Michal Fabis

Michal je zodpovedny za administraciu nastroja JIRA, ktory je pouzivany na podporu spravy
uloh pri agilnom vyvoji. Sprava nastroja JIRA obnasa pociato&nu konfiguraciu, to znamena
vytvorenie kont pre jednotlivych €lenov timu, prispésobenie rozhrania, aby vyhovovalo potrebam
timu a zadanie prvych uloh, a v priebehu prace na projekte vytvaranie jednotlivych uloh a
zapisovanie.

Katarina Rafcéikova

Katarininou ulohou je sprava verzii kddu a vyvoj pre Mac platformu. Je zodpovedna za uloZisko
kédu na Githube, s ¢im bola spojena pociato¢na inicializacia a vytvorenie spdsobu
manazovania jednotlivych verzii - vytvaranie vetiev, nastavenie integracie jednotlivych modulov
a vykonavanie prehliadok kédu.

Daniela Sitarova

Daniela vykonava funkciu zapisovatela na jednotlivych timovych stretnutiach. Je zodpovedna za
celkovu dokumentaciu - za vytvaranie jednotlivych metodik, zaznamenavanie priebehu Sprintov
a retrospektiv, dokumentaciu riadenia v time a dokumentaciu inzinierskeho diela. Je tiez jednou



z Clenov timu, ktori sa venovali vyvoju webového prehliada¢a pre nevidiacich v ramci svojich
bakalarskych prac.

Andrej Slaninka

Andrejovou ulohou v time je sprava webového sidla. Navrhol a vytvoril webovu stranku a stara
sa o to, aby bola vZdy aktualna. Tiez sa vyvoju prehliada¢a venoval uz v predosiom
akademickom roku, preto sa tiez zaobera analyzou rieSeni z pohfadu pristupnosti a je
zodpovedny za navrhovanie novych funkcionalit.

Maros Vass

Maros$ je zodpovedny za ulohy suvisiace s obchodnymi strankami nasho produktu. Zaobera sa
moznostami propagacie, predaja, Sirenia nasho webového prehliada¢a a komunikaciou s
mentormi a potencialnymi partnermi. TieZ sa podiela na analyzach potrebnych na vytvaranie
novej funkcionality v ramci softvéru.

Andrej Zatko

Andrejovou ulohou je dohliadat’ na vytvaranie testov a spdsob testovania. Tato uloha obnasa
nakonfigurovanie testovacieho prostredia, vytvorenie Sablon a zaskolenie ostatnych ¢lenov
timu.

Martin Zak
Martin vystupuje v time v ilohe SCRUM mastera. Vedie jednotlivé stretnutia a uruje ich
priebeh. Pocas Sprintov kontroluje, €i si ostatni ¢lenovia timu plnia svoje povinnosti a ako si ich

plnia. Zaroven tiez pracoval na projekte v ramci svojej bakalarskej prace, preto pozna celkovu
architekturu systému a dokaze poradit ostatnym, menej skusenym ¢lenom timu.



Aplikacie manazmentov

Pri riadeni projektu je kfuCové, akym spésobom prebiehaju jednotlivé procesy. Je dblezité
dodrziavat urCité pravidla, ktoré si tim stanovi. V nasledujucej €asti sa podrobne zameriavame
na tie, ktoré zatial aplikujeme pri riadeni nasho projektu.

Manazment uloh

Riadenie celého procesu vytvarania, hodnotenia a vykonavania uloh je najddlezitejSou a
najobsiahlejSou Castou riadenia. Jednotlivi lenovia timu predstavuju zaroven aj vlastnikov
produktu, preto sa tiez podielaju na vytvarani uloh.

Vytvaranie uloh

Ulohy su vytvarané priebezne, po&as trvania jednotlivych $printov. V8etky novovytvorené ulohy
sa zhromazduju v tzv. backlogu. Do backlogu méZze pridat’ ulohy ktorykolvek ¢len timu a aj
veduci, ktory predstavuje tiez vlastnika produktu a reprezentuje ho na timovych stretnutiach.
Pre potreby nasho projektu sme definovali viaceré typy uloh:

e PouZivatelska tloha (User story) - Ulohy tohto typu su tie, ktoré sa bezne vyuzivaju pri
agilnom pristupe vyvoja softvéru, jedna sa o scenar, ktory by mal po vykonani ulohy
prehliadac splnit.

e Analyticka dloha (Analytic story) - ulohy, v ktorych je potrebné vykonat analyzu nejakého
problému alebo oblasti, vysledkom je vytvorenie novych pouzivatelskych pribehov

e Uloha sliziaca na timovy manazment (Team management story) - Glohy suvisiace s
riadenim procesov v time, napr. vytvaranie metodik a podobne.

e Chybova uloha (Error story) - ulohy sluZiace na opravovanie chyb, ktoré sa v kode
nachadzali pred zaciatkom predmetu Timovy projekt

Jednotlivé ulohy su zaroven zdruZované do vacsich celkov, tzv. epics. Tie su definované
nasledovne:

e UX vylepSenia

Vypoctoveé vylepSenia

e Nova funkcionalita

e Inteligentny webovy prehliadaé

e InfraStruktura a refaktoring

Kazda uloha by mala spinat pravidla, ktoré tim vytvoril vo vlastnej definicii pripravenosti tlohy
(Definition of Ready), vid ¢ast’ Metodiky - Definition of Ready. Pre jednotlivé typy uloh su
vytvorené odlisné definicie.



Prioritizovanie uloh (Backlog grooming)

Pocas jednotlivych timovych stretnuti je potrebné ulohy usporiadavat do vhodného poradia.
Poradie tloh uréuje ich priorita, ktora sa méze v priebehu jednotlivych $printov menit. Ulohy s
najvysSou prioritou by sa mali nachadzat vo vrchnej Casti backlogu.

Vyberanie uloh do Sprintu

Do Sprintu sa vyberaju ulohy s najvy83ou prioritou, to znamena tie, ktoré su navrchu backlogu.
Narocnost jednotlivych uloh je vyjadrovana pomocou tzv. story pointov, ktoré ur€uju ¢lenovia
timu pomocou planovacieho pokeru. Pri tejto metdde sa vSetci musi zhodnut' na Cisle, ktorym
danu ulohu ohodnotia. Pokial sa nezhodnu, diskutuju o svojich nazoroch a potom opat zvolia
nejaké Cislo. Tento proces sa opakuje, kym sa nezhodnu. Na zaklade poctu story pointov vie
tim odhadnut, kolko uloh méZze zaradit do dalSieho Sprintu. PoCet Uspesne splnenych story
pointov za jeden Sprint reprezentuje vykonnost' timu.

Vykonavanie uloh v Sprinte

Po vybere uloh do Sprintu je potrebné rozdelit ich medzi jednotlivych &lenov timu. Ak je to
potrebné, vytvoria sa k uloham podulohy. Kazda uloha je priradena jednému &lenovi timu, ktory
je zodpovedny za jej vykonanie. K ulohe méze byt priradeny aj spolupracovnik, ktory sa na nej
bude podielat a tiez su k nej priradeni ¢lenovia timu, ktori budu zodpovedni za prehliadku kédu.
Pocas Sprintu sa mézZe uloha nachadzat v tychto stavoch:

Urobit (To do)

Prebieha praca (In progress)

Pripravené na prehliadku (Ready to review)

Viykonava sa prehliadka (In review)

Hotovo (Done)

Na to, aby mohla byt tloha presunuta do stavu Hotovo, musi spifiat’ pravidla definicie hotove;
ulohy (Definition of Done), vid ¢ast Metodiky - Definition of Done.

Manazment komunikacie

Komunikacia v time je zabezpecfovana viacerymi spésobmi. Najviac sa vyuziva komunikaény
nastroj Slack, zapisy v nastroji JIRA, Github a osobné stretnutia.
Slack je rozdeleny na viacero kanalov, kde kazdy slUzi na iny ucel. Kanaly su nasledovné:
e general - sluziaci na komunikaciu s veducim a oficidlne spravy, ktoré sa tykaju v8etkych.
e standups - kanal, do ktorého sa piSu on-line reporty raz za tyZden, aby jednotlivi
¢lenovia vedeli, na ¢om robia ostatni, podrobné pravidla sa nachadzaju v Casti Metodiky
- Komunikacia.
privatechat - komunikacia medzi ¢lenmi timu.
jira-notifications - upozornenia z nastroja JIRA.



V nastroji JIRA je mozné vidiet progres jednotlivych €lenov timu a zaroven je mozné k uloham
pridavat komentare, ak je to potrebné. Na Githube komunikuju jednotlivi ¢lenovia timu pri
vykonavani prehliadok kodu.

Manazment verzii a prehliadok kédu

Pri agilnom spésobe vyvoja softvéru je potrebné dékladne spravovat’ jednotlivé verzie softvéru.
Nakolko na projekte pracuje viacero ludi, vSetci musia dodrzZiavat pravidla, aby tim pracoval
efektivne a spravne. V nasom time je pouzivany nastroj Glthub, ktory sluzi tiez na riadenie
prehliadok kédu. Pravidla na vytvaranie verzii a sp6sob vykonavania prehliadok kédu (Code
reviews) su popisané v Casti Metodiky - Pravidla pre verzionovanie.

Manazment dokumentacie

Dobra dokumentacia je zakladom celého projektu. Na kazdom stretnuti je vytvarany podrobny
zapis o priebehu, ktory ma vopred definovanu Struktdru. Obsahuje informacie o tom, kedy a kde
sa stretnutie konalo, kto sa ho zu€astnil a €o bolo jeho obsahom. Ak ide o stretnutie, na ktorom
sa ukoncuje Sprint, su€astou zapisu je retrospektiva skladajuca sa z troch Casti:

e V ¢om pokracovat?

e S ¢im prestat?

e S ¢im zacat?
Pokial sa v priebehu Sprintov objavi novy proces, ktory potrebuje mat’ urcité pravidla, je
vytvorena metodika. Dal$ou formou dokumentécie su zapisy v nastroji JIRA.



Sumarizacie sprintov

V tejto kapitole sa nachadza prehfad uloh, ktoré boli zaradené do jednotlivych Sprintov. Ak sa
nepodarilo ulohu splinit, je pri nej uvedené, pre€o sa to stalo.

Prvy Sprint - Alveola

Prvy Sprint sluzil timu na to, aby sa zoznamil s agilnym spésobom vyvoja softvéru. Pocas tohto
Sprintu boli nastavované rozli¢né pravidla a postupy, ako ma tim fungovat tak, aby bol efektivny.
Zaroven sa Clenovia timu, ktori nemali predo$lu skusenost s vyvijanym softvérom oboznamovali
so Strukturou, architektirou a fungovanim nasho webového prehliadaca. Celkovy pocet story
pointov zaradenych do Sprintu bol 11, av8ak nepodarilo sa splnit ani jeden. Dévodom
nesplnenia bola nedostato¢na vedomost ¢lenov o tom, ako funguje softvér a najma prili§ prisne
stanovena definicia dokonc&enej ulohy. V definicii bolo jednou z podmienok, Ze novy kdd musi
byt otestovany, avSek pocCas tohto Sprintu sa nepodarilo nakonfigurovat fungujuce testovanie.

Ulohy

Nazov ulohy: Skryt tutorial

Popis: V prehliadaci sa zobrazuje tutorial pre pouZzivatela. Je potrebné tento tutorial odstranit.
Pocet story pointov: 1

Splnené: Nie

Dévod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukon&enej ulohy a zlé rozlozenie Casu, lebo nebola
vykonana prehliadka kédu.

Nazov ulohy: Fix chyby: Pri znovu pripojeni pocitata k internetu sa neda nacitat
predtym zadana stranka

Popis: Postup k zreprodukovaniu:

Odpaijit pocitat od internetu

V url bare napisat "sme.sk" a zadat enter
Pripojit pocitat k internetu

Prejst na url bar a zadat' enter

hwnh =

Akceptaéné kritéria:

e Po kroku Cislo 4. sa stranka v url bare nacita.
Pocet story pointov: 2
Splnené: Nie
Dévod nesplnenia: Nedostato¢na orientacia v kéde.



Nazov ulohy: Ako pouzivatel pri vypadku internetového pripojenia, chcem aby namiesto
bielej stranky bola zobrazena primerana chybova hlaska, aby som bol informovany

Popis: Postup k zreprodukovaniu:

1. Odpojit poc€ita€ od internetu

2. V url bare napisat "sme.sk" a zadat enter
Akceptacné kritéria:

e Zobrazi sa error page, ktora informuje pouzivatela o konkrétnom stave. (Bud problém u
klienta alebo na serveri)

e Po zobrazeni error page na urcitej karte chcem, aby som uzivatel mohol navstivit
akukolvek webovu stranku

e Nech je error aktualny po kazdom obnoveni stranky

Pocet story pointov: 3

Splnené: Nie

Dévod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukon&enej ulohy a zlé rozlozenie ¢asu, lebo nebola
vykonana prehliadka kédu.

Nazov ulohy: Ako pouzivatel po zadani kfu€ovych slov, chcem byt presmerovany na
vysledky vyhlfadavania googlom, aby som pohodinejSie nasiel to, o hladam
Popis: Postup k zreprodukovaniu:
1.V url bare napisat "test test" a zadat enter
Obsah error okna: ERROR LANGUAGES
"\ " Message: undefined Error: [object Object|\""
Akceptacné kritéria:
e pokial pouzivatel zada klu¢ové slova do URL baru v prehliadaci, spusti sa vyhlfadavanie
cez search engine, ktory ma pouzivatel vybraty v nastaveniach prehliadaca
e Automaticky vyhladava v predvolenom vyhfadavacom nastroiji.
Pocet story pointov: 1
Splnené: Nie

Do6vod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukonéenej ulohy a zlé rozlozenie ¢asu, lebo nebola
vykonana prehliadka kodu.

Nazov ulohy: Fix chyby: Pri zatvoreni sitemapy ma TAB prehliadaca stale nazov
"SITEMAP"

Popis: Postup k zreprodukovaniu:

1. Otvorit sitemapu(klavesova skratka CTRL + M)



2. Zatvorit sitemapu(klavesova skratka CTRL + M)
Akceptacné kritéria:

e Nazov aktivneho TABU prislichat otvorenej stranke.
Pocet story pointov: 1
Spinené: Nie
Dévod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukonéenej ulohy a zlé rozloZenie €asu, lebo nebola
vykonana prehliadka kédu.

Nazov ulohy: UskutoCnenie pilotného testovania

Popis: Ak by to bolo mozné, je potrebné uskutoCnit pilotné testovanie podla vopred
navrhnutého testovacieho scenara.

Pocet story pointov: 0

Splnené: Nie

Dovod nesplnenia: Neboli spinené zakladné podmienky umozriujuce vykonanie testovania.

Druhy Sprint - Biceps

V tomto Sprinte tim prispésobil svoje spravanie podla toho, aké chyby boli urobené v prvom
Sprinte. Prispdsobili sa podmienky definicie dokoncenej ulohy tak, aby bolo mozné ulohy
oznacit’ ako hotove, aj ked nebolo mozné vykonat’ testovanie. TieZ boli aktualizované pravidla
pre vykonavanie prehliadok kédu.

Naplriou tohto Sprintu bolo dokon&enie uloh z predoslého Sprintu a pokracovanie vo vylepSovani
pouzitelnosti prehliadaca. VSetky ulohy z predoslého Sprintu okrem zobrazovania chybovej
hlasky sa podarilo ukongit. Uloha na vykonanie pilotného testovania nebola zaradena, pretoze
sa tim rozhodol, Ze ju zaradi az vtedy, ked bude realne uskuto¢nitefna. Tato uloha nebola
dokonc&ena, pretoze sa nepodarilo zmeny pridat do aktualnej verzie. Celkovy pocet ptory
pointov zaradenych do tohto Sprintu bol 21. Podarilo sa splnit 15.

Ulohy

Okrem uloh prenesenych z predosiého Sprintu boli pridané aj dalSie ulohy.

Nazov ulohy: Zistit ako funguje webpack a popisat’ jeho jednotlivé Casti

Popis: Analyticka uloha zamerana na lepSie pochopenie fungovania prehliadaca.
Pocet story pointov: 5
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Identifikovat' a vyrieSit problém, ktory nas brzdi vo vyvoji prehliadaca

Popis: Aktualny stav:



e pri zmene vetvy po zadani npm install sa nedotiahnuty dependencies. Musim vymazat
prieCinky dist a node_modules a nanovo spustit npm install, aby mi veci fungovali (ale
nefunguje to vzdy)

Ocakavany stav

e po zmene vetvy po zadani npm install sa nainstaluju vSetky dependencies
Pocet story pointov: 5
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Zistit, ktoré baliCky nepouzivame/pouzivame

Popis: Analyticka uloha zamerana na lepSie pochopenie fungovania prehliadaca.
Pocet story pointov: 3

Splnené: Nie

Do6vod nesplnenia: Nedostato¢na komunikacia medzi ¢lenmi timu.

Treti Sprint - Clavicula

V tomto Sprinte tim zapracoval do procesu riadenia poznatky ziskané v predoSlom Sprinte,
tykajuce sa najma prehliadok kédu. Vdaka upravam méze tim pracovat efektivnejSie.
Pocas Sprintu sa tim zaoberal najma dalSim vylepSovanim pouZzitelnosti prehliadaca,
integraciou modulu na analyzu a upravu kédu a analytickymi ulohami. Celkovy pocet
zaradenych story pointov bol 17, podarilo sa splinit 9.

Ulohy

Do tohto Sprintu boli prenesené aj dve ulohy z predchadzajuceho, ktoré sa podarilo spinit.
Okrem nich boli pridané aj dalSie ulohy, na ktorych tim pracoval.

Nazov ulohy: Zistit, ako nakonfigurovat vybrany framework na testovanie tak, aby sme
mohli vytvarat' unit testy

Popis: Zistit, nakolko treba upravit konfiguraciu vo webpacku tak, aby fungovalo testovanie
Pocet story pointov: 0

Splnené: Nie

Dovod nesplnenia: Zlozity problém, na ktory sa zatial nepodarilo najst rieSenie.

Nazov ulohy: Fix chyby: Pri navstiveni akejkolvek stranky sa dana stranka nacita
dvakrat

Popis: Opis reprodukovania:
e Stranka ktoru chcem naditat, sa reloadne po jej nacitani. Napriklad navstivim stranku

www.sme.sk. Prehliadag nacita stranku http://www.sme.sk a potom nacita
https//www.sme.sk



http://www.sme.sk./
http://www.sme.sk/
http://www.sme.sk/

Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Modul analyza a uprava kodu: Najdi lepsi pristup textovej analyzy aky
zatial pouzivame

Popis: Analyticka uloha, sluziaca na podporu vytvarania novej funkcionality
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Ako pouzivatel, chcem aby prehliada¢ opravoval formulare
Popis: Aktualny stav:

e Existujuci modul zatial funguje mimo nasho prehliadaca
Akceptacné kritéria:

e Vymyslena infradtruktura v prehliadaci, aby sa do buducna lahSie pridavali moduly
Pocet story pointov: 8
Splnené: Nie
Dévod nesplnenia: Nedodrzanie terminu na odovzdanie kédu na prehliadku.



Globalna retrospektiva

Po ukonceni kazdého Sprintu tim v retrospektive zhodnotil, aky bol priebeh Sprintu. V tejto Casti
dokumentu su opisané poznatky, ktoré boli nadobudnuté po&as prvych troch Sprintov.

Uvod projektu sa niesol v duchu nastavovania pravidiel a vylep$ovania jednotlivych procesov v
ramci riadenia. Zakladom su dobre definované kritéria, ktoré by mala spifiat kazda uloha, &i uz
pri vytvarani alebo pri rozhodovani, kedy je hotova. Na zacCiatku boli tieto kritéria stanovené
prili§ prisne, takze nebolo mozné ich splnit. Ukazalo sa, Ze spravne planovanie je mimoriadne
délezité. Pocas prvych Sprintov sme zle odhadli naro€nost jednotlivych uloh, ¢o sa odrazilo na
pocte ziskanych story pointov za jeden Sprint. Zarover sme prisli na to, Ze je potrebné stanovit
naozaj podrobné pravidla na jednotlivé procesy. Najviac sme sa zaoberali spédsobom
vykonavania prehliadok kédu. Po€as druhého 3printu totiZz doslo k problémom spésobenym
prave nedostatone definovanym pravidlami prehliadok kodu.

Po troch Sprintoch sa nam podarilo vylepSit jednotlivé procesy a vykonat ulohy tak, Ze je softvér
v pouzitefnom stave a mézeme zacat pracovat na priprave pouzivatelského testovania, ktoré je
mimoriadne ddlezité pre daldi vyvoj. V nasledujucom obdobi sa chceme tiez dalej venovat
refaktoringu a zlepSovaniu jednotlivych komponentov softvéru. Ciefom je, aby tim pracoval
efektivhe a mohol na konci zimného semestra prezentovat vysledky svojej prace v podobe
prototypu.



Motivacny dokument
Timovy projekt - Webable (ImagineCup projekt)

V dneSnej dobe je internet neoddelitelnou sucastou nasho kazdodenného zivota. Ludia na fiom
povacsine travia €as na socialnych sietach, spravodajskych &i video portaloch, alebo nakupovanim. A to
vSetko z pohodlia domova, priamo cez internet, na zopar klikov. No nie pre v3etkych je to také
jednoduché. Na svete je velké mnozZstvo zrakovo postihnutych fudi (slabozraki alebo uplne nevidiaci),
ktori pri praci s pocitatom pouzivaju rézne asistenéné technolégie. Jednou z nich je napriklad ¢itacka
obrazovky. Vdaka nej tito fudia vedia, ¢o sa nachadza na obrazovke.

Pre lepSie pochopenie, &itatka obrazovky je softvér, ktory prevadza text na obrazovke do redi, tzv.
JLext-to-speech” (TTS) softvér. V praxi to asi funguje tak, ze ked sa takyto zrakovo postihnuty pouzivatel
naviguje k nejakému elementu na webovej stranke, Citacka obrazovky precita jeho textovu reprezentaciu.
Na pohyb po elementoch na webovych strankach, desktopovych aplikdciach alebo pouZivatelskom
rozhrani réznych operaénych systémov tito ludia nepouzivaju mys, na ktord su vidiaci ludia zvyknuti.
Namiesto nej pouzivaju klavesové skratky na klavesnici, pomocou ktorych vedia niektoré ¢innosti vykonat’
velmi rychlo, ale niektoré aj velmi pomaly. Napriklad sekvenéné prechadzanie nezaujimavych alebo nie
délezitych informacii je pre tychto fudi velmi unavujuce ak neexistuje moznost, vdaka ktorej by mohli
takyto obsah preskocit.

Samotné Citanie obrazovky Celi 2 zasadnym problémom:

1. Pouzivatel je pret'azeny informaciami - Zrakovo postihnuty pouzivatel pomerne ¢asto musi
sekvenéne prechadzat cely obsah na webovej stranke. Popri tom musi poduvat c¢itacku
obrazovky a na zaklade nej sa rozhodovat, &o robit dalej. Casto sa stava, obzvlast na
neznamych strankach, ze uzivatel si musi zapamatat presny nazov webového elementu, aj ak je
nespravne pomenovany (napr. tla¢idlo tu, sem), aby pri dalSom navstiveni tej istej stranky hned
vedel povedat, ¢o hladd. Nehovoriac o tom, Ze ak si na neznamej stranke zle popisané odkazy
na iné stranky &i podstranky, zrakovo postihnutému pouzivatelovi vefmi dlho trva, kym najde to
¢o hlada. Odkazy musi navstivit, novo navstivené stranky zbezne prejst a az tak zisti, ¢o sa na
nich nachadza. Jednoducho vyhladavanie Specifickych informacii je pre zrakovo postihnutych
ludi Castokrat tazkopadne a narocné.

2. Pri programovani webovych stranok web developeri ignoruji webové Standardy a ¢itacky

obrazoviek tak nie su schopné interpretovat’ obsah na stranke - V sucasnosti sa webové
stranky programuju tak, aby mali z nich vidiaci pouZivatelia ¢o najlepSi pouZivatelsky a esteticky
zazitok. To znamena, Ze web developeri sa zameriavaju skér na to, ako strdnka vyzera a nie na
korektnost jej kodu.
Citadky obrazoviek st v8ak zavislé od toho, ako dobre je stranka naprogramovana. Teda ak je
kod stranky korektny, C&itatka obrazovky vie umoznit zrakovo postihnutému pouzZivatelovi
efektivhu navigaciu po stranke (pomocou klavesovych skratiek sa ovlada focus €itacky, resp. to,
kde sa prave nachadza) a ziskat z nej vSetky potrebné informacie. V opacnom pripade je
navigacia neefektivna, &itacka nie je schopna niektoré informacie spracovat alebo ma problém
vébec sa k nim dostat.



Nasim ciefom je vytvorit nastroj, ktory by vylepSil navigaciu a orientaciu na webe pre zrakovo
postihnutych pouzivatefov. Tym by sme zaroven zlepsili ich pouzivatelsky zaZitok. Toto chceme docielit
niekolkymi spdsobmi. Niektoré z nich su nizko Uroviiové a zameriavaju sa na automatizovanu analyzu a
korekciu kédu, zlepSenie suCasnej a pridanie dodatoCnej navigacie s apelom na ich pristupnost
(pristupnost = aby zrakovo postihnuti pouzivatelia mali k tomu pristup) a iné, vysoko Uroviiové, zas na to,
aby sa pri navsteve stranky dbalo na pouzZivatel'sky zamer, resp. to, s akym zdmerom priSiel pouZivatel
na webovu stranku.

Mame na mysli pridavanie chybajucich popisov k elementom, bez ktorych su nepristupné, resp. bez
ktorych Citacka nie je schopna precitat textovu reprezentaciu elementu. Nimi su napriklad obrazkové
tlaCidla, obrazky s textom, na ktoré sa da aplikovat OCR, alebo textové polia vo formularoch, kde ich
popisnym elementom (element label) chyba atribut for. Toto chceme docielit analyzov kédu a vykonanim
potrebnych Uprav.

Ide o dodatoénu navigéciu, ktord si bude moct uZivatel zobrazit vyvolanim nejakej klavesovej skratky.
Tento modul sa bude snazit' riesit' ten problém, kedy zrakovo postihnuti pouzivatelia si obzvlast na
neznamych strankach dezorientovany, kedze nepoznaju Struktiru webovej lokality (na aké stranky a
podstranky sa ¢leni webova lokalita) a ¢astokrat nevedia, kde sa nachadzaju. Mapa webove;j lokality s
pristupnou efektivhou navigaciou a vyhlfadavanim im umozni nadobudnut lepSiu predstavu o
hierarchickej Struktire webovej lokality a rychlejSie sa dostat’ na stranku, ktorda potrebuja.

Tymto chceme zlepsit a tak urychlit navigaciu po webe. Pouzivatel sa bude méct pohybovat po blokoch
a ked bude chciet, méze sa do bloku vnorit a v hom sa dalej navigovat. Predstavte si napriklad
prispevok na facebooku. Ten ma az 8 elementov. Vdaka zhlukovaniu sa bude méct pouzivatel navigovat
po jednotlivych prispevkoch a nie po jeho elementoch.

Tuto funkcionalitu by sme v nadom rieSeni chceli zakomponovat' tak, Ze pouZzivatel zada do dialégového
okna to, ¢o chce na danej stranke/webovej lokalite robit a my mu vytvorime zoznam odporucanych
stranok na navstivenej webovej lokalite s pripadnym focusom na dany element, ktory moéze byt tlaCidlom
na vykonanie nejakej akcie, alebo inym elementom, ktory hlfadal. Tento odporu¢any zoznam by mohol
preskocit’ a navigovat sa po hlavhom obsahu stranky.

Najvacsie skupiny ludi, ktorych sa tykaju tieto problémy su:



- nevidiaci: ludia, ktori su odkazani pouzivat na interakciu s pocitatom iné zmysly ako zrak,
najcastejsie sluch. Su to ludia, ktori sa bez zraku narodili alebo ho stratili désledku choroby ¢i
nehody. Ich Zivotny $tyl je jemne odliSny ale potreby maju rovnaké ako bezne vidiaci ¢lovek. Pri
interakcii s pocitacom su pre nich grafické elementy “odpad” / bariéru (napriklad obrazkové
tlacidla, obrazky obsahujuce textové informacie bez alternativneho popisu, atd’.)

- prakticky nevidiaci: ludia, ktori maju zachované zvy8ky zraku, vdaka ¢omu vnimaju svetlo,
obrysy a tvary predmetov, v niektorych pripadoch aj velky text (pokial je s podkladom vo
vysokom kontraste). Grafické elementy na strankach im Casto stazuju extrakciu informacii. Preto
pozivaju rozne nastroje, ktoré dokazu odstranit Styly a zobrazuju Cisté HTML.

- slabozraki: fudia, ktori maju vacsie alebo menSie problémy so zrakom. Vo vSeobecnosti maju
tiez problémy s vykonavanim zrakovej prace, ale disponuju uZito€nymi zvySkami zraku, ktoré
vedia vyuzivat. Grafické elementy na strankach im Casto stazuju extrakciu informacii. Preto
pozivaju rozne nastroje, ktoré dokazu odstranit Styly a zobrazuju Cisté HTML.

- (Zrakové problémy mézu byt u dvoch pouzivatelov z tej istej kategorie Uplne odliSné. Napriklad:
farboslepost’ a astigmatizmus)

- starSi Fudia: ludia, so zhorSujicim sa zrakom, ktori potrebuju ¢o najviac intuitivne prostredie s
jednoduchym ovladanim. Pri tejto cielovej skupine su tiez ¢asté mensie problémy so zrakom.

V su€asnosti mame nadviazanu intenzivnu spolupracu s viacerymi nevidiacimi a slabozrakymi
pouzivatelmi, s Centrom podpory Studentov so Specifickymi potrebami Univerzity Komenského v
Bratislave, so ZS internatna pre slabozrakych a nevidiacich v Bratislave a s Uniou nevidiacich a
slabozrakych Slovenska.

Projektom sme sa zaoberali poCas bakalarskeho ro¢nika v ramci sutaze ImagineCup. Nasim rieSenim je
webovy prehliadag, ktory ma implementované niektoré z modulov, ktoré boli uvedené v kapitole Uvod.
Pre vlastny prehliada¢ sme sa rozhodli preto, lebo sme nechceli byt obmedzovany API uz existujucich
prehliadatov, kedze niektoré Casti rébznych algoritmov si vyZaduju nemalé mnozstvo vypoctovej sily.
Taktiez sme nechceli byt platformovo zavisly od konkrétneho prehliadaca.

Nas prehliada¢ s nazvom Webable je spustitelny a disponuje jednak zakladnou funkcionalitou, ktoru
obsahuju vSetky dnedSné moderné webové prehliadace ale aj nadou vlastnou. Jednymi zo zakladnych
funkcionalit dnednych beZnych webovych prehliadacov, ktorou disponuje aj ten nas, su napriklad tlacidla
potrebné pri navStevovani stranok, URL input, do ktorého méze pouzivatel zadat URL adresu a nasledne
bude presmerovany na prislusny web. Taktiez na$ prehliada¢ ponuka zakladné nastavenia, kde si méze
pouzivatel nastavit domovsku stranku, vyhladavaci engine a iné. Pri navstiveni zaujimavej stranky je
mozné uloZit si ju do zaloZiek. Zobrazenie histérie prehliadanych webovych stranok je tiez
nezanedbatelnou sucastou. Popri tom vSetkom sme v3ak dbali na pristupnost kazdej jednej funkcionality.
Z nasich, vlastnych externych modulov, mame pine funkény modul generovania map webovych lokalit,
ktori si méze pouzivatel zobrazit vyvolanim klavesovej skratky Ctrl+M. Taktiez je umoznena navigacia
po mape pomocou Sipiek hore, dolu, dofava, doprava a vyhladavanie, ktoré vyhladava nad nazvami
stranok v mape nielen podla zadaného slova, ale aj jeho synonym. Korekcia kédu a zhlukovanie
elementov su Ciastoéne implementované, ale esSte nie integrované. Implementacia pouzivatelského
zdmeru je momentalne v teoretickej rovine ale poc€as timového projektu by sme sa chceli nim viac
zaoberat.



Sucastou nasho rieSenia je uz existujuca Citacka obrazovky NVDA, ktora pri inStalacii nasho prehliadaca
ponukame pouZzivatelovi nainStalovat. A to iba v pripade, Ze ju na pocitaci eSte nema.

Samotnému vyvoju nasho prehliadac¢a a identifikovaniu jeho zakladnych ¢&ft, ktoré by vedeli zrakovo
postihnutym ludom poméct samozrejme predchadzala a cely vyvoj aj sprevadzala komunikacia s tymito
ludmi. Primarne sme komunikovali s nevidiacim radio reportérom Ondrejom Rosikom, ku ktorému sme sa
dostali cez naSu fakultu. Pomohol nam jasne definovat problémy, s ktorymi sa zrakovo postihnuti ludia
najCastejSie stretavaju a od ktorych sme sa mohli odrazit. Postupom &Casu ked naSe rieSenie zacalo
nadobudat redlne kontury, predstavili sme ho v organizécii Unia nevidiacich a slabozrakych Slovenska,
kde sme dostali pozitivny feedback. TaktieZ sa nam ho podarilo odprezentovat v jednej Skole pre zrakovo
postihnuté deti, kde nam projekt taktiez odobrili a prejavili on zaujem. Stretli sme sa aj s tym, ze nas
napad sa zacal svojvolne Sirit a niekedy nam zavolali alebo napisali email pre nas neznamy zrakovo
postihnuti ludia, ktori sa nas spytali, kedy bude nase rieSenie k dispozicii, lebo by mali ofi zaujem.

e  pripravit MVP
o revidovat analyzu problému
m zhodnotenie vSetkych problémov, ktoré sme doteraz identifikovali +
identifikacia novych
o automatizovana analyza a korekcia kddu formularov na webovych strankach
m integracia externého modulu, ktory opravuje chyby vo formularoch na
stranke, vdaka ¢omu zrakovo postihnuty pouZivatel bude schopny
samostatne vyplnit’ vietky potrebné Udaje alebo mu to bude trvat’ ovela
kratSie ako dnes
m overenie rieSenia
e Cas - ako dlho trva vyplnenie formularu v inom prehliadaci a
potom v naSom?
e pomoc inej osoby - bola potrebna?
o mapa webovej lokality
m ZlepSenie vykonnosti modulu, vdaka ¢omu bude mensia odozva pri
interagovani s mapou
m ZzlepSenie pristupnosti generovanej Strukturovanej mapy pre webové
lokalitu
m lepSi on-boarding pre pouZivatelov, ktory sa maju naudit’ pracovat’ s
mapou webovej lokality (treba spravit’ nejaky struény navod, interaktivny
tutorial, alebo nieco iné
m overenie rieSenia
e Cas - ako dlho trva navigacia na konkrétnu stranku v ramci
webovej lokality bez pouzitia mapy a s pouzitim
e pomoc inej osoby - bola potrebna?



o vytvaranie zhlukov logicky suvisiacich elementov
m integracia hotového modulu, ktorého ulohou je zrychlit' navigaciu na
stranke a zjednodusit pohyb medzi elementami
m overenie rieSenia

e ¢Cas - ako dlho trva kym sa pouzivatel dostane ku konkrétnej
informacii v inom prehliadadi a v naSom?

e zredukovanie pocétu prechodov - kolko stlaceni klavesovych
skratiek musi vykonat na inom prehliadaci a na naSom aby sa
dostal ku konkrétnej informacii

e pomoc inej osoby - bola potrebna?

o optimalizovanie spravania nevidaceho pouzivatela pri praci s prehliadacom
m UX zalezitost / zjednoduSenie navigacie a prace s prehliadacom
m overenie rieSenia
e ¢as - ako dlho trva zmenit nastavenie prehliadaca?
e pomoc inej osoby - bola potrebna?

e analyza réznych druhov biznis modelov a vyber toho najvhodnejsieho vzhl'adom na
potencial nasho projektu

o Komercna sféra
m analyza + zhodnotenie

o Free
m analyza + zhodnotenie

o Open Source
m analyza + zhodnotenie



Metodiky

V tejto Casti su spisané jednotlivé metodiky v takej podobe, ako su pouzivané v ramci prace na
projekte. Vyuzitie pri konkrétnych spésoboch manazmentov je uvadzané v Casti Aplikacie
manazmentov.

Definition of Ready

User story

e musi byt nezavisla od inych stories

e musi sa dat vytvorit test

e musi mat nejaku pridanu hodnotu pre koncového pouzivatela

e musia byt spisané akceptacné kritéria

e musi byt napisana ako user story (AKO....,CHCEM...,ABY...)

e musi byt zrozumitelna pre vSetkych €lenov timu (aj pre produktového vlastnika)

e je spisany podrobny opis (pouzivatelsky scenar, eventualne nakreslené obrazovky)
e vSetci Clenovia timu sa musia vediet zhodnut na konkrétnom pocte story pointov

e kazda story musi byt mensia/rovna 13 story points

Analyticka story

musi byt nezavisla od inych stories

musi mat’ nejaku pridanu hodnotu

musi byt zrozumitelna pre vSetkych ¢lenov timu (v ¢om budem robit prieskum?)
musia byt jasne sformulované konkrétne otazky, na ktoré ma dat analyza odpoved
vSetci Clenovia timu sa musia vediet zhodnut na konkrétnom pocte story pointov

Error story

chybovost vyjadrena zlomkom (1/z akého poctu skusani sa stalo)
musi byt spisané ako sa da error zreprodukovat’

vzdy, ked sa da, treba mat obrazok

oCakavany stav - ako chcem, aby to fungovalo bez chyby

musi byt nezavisla od inych stories

vSetci Clenovia timu sa musia vediet zhodnut na konkrétnom pocte story pointov



Definition of Done

Tento dokument obsahuje DOD pre:

Definitioin of Done pre user story
Definition of Done pre analyticku story
Definition of Done pre error story
Definition of Done pre Sprint

Definition of Done pre release

Definition of Done pre user story

Musi byt implementovana

Kod musi byt patri¢ne zdokumentovany (podla naSich pravidiel pisania prehladného

kodu)

Dokumentacia je zaktualizovana podla pridanej funkcionality

Implementacia musi byt pokryta testami

Musia zbehnut vSetky testy bez chyby

Lokalny build prejde bez chyb

Implementované rieSenie a testy su zrevidované aspon jednym ¢lenom z timu (pri pull

requeste)

e Vetva, v ktorej sa vyvijala nova funkcionalita, musi byt zmergovana do prislusnej vetvy
Sprintu

e Po zintegrovani vetvy danej user story s vetvou sprint musi build prejst bez chyby
(remote)

e Musia byt splnené akceptacné kritéria

Definition of Done pre analyticku story

e Musi byt vytvoreny vystupny dokument, ktory bude obsahovat Casti

o Meno autora dokumentu
Zadanie témy, ktora sa ma analyzovat
struény opis postupu rieSenia
vysledok analyzy (odpovede na polozené otazky)
V pripade, Ze je vysledkom analyzy odporucenie zaviest novu technolégiu,
potom musi byt tato technoldgia do podrobna charakterizovana
Z dokumentu musi byt jednoznacne jasné, ¢i sa da problém riedit a ak ano, tak ako.
Dokument musi byt ulozeny na zdielanom ulozisku dokumentov vo formate markdown.
Dokument musi byt zrevidovany aspon jednym ¢lenom z timu
Z vystupného dokumentu musi byt jasné, ako sa vysledky daju uplatnit pri
implementovani dalSej funkcionality

o O O O



Definition of Done pre error story

Chyba musi spifiat’ o8akavany stav ktory bol zapisany v Error story.

Chyba musi byt opravena pre kazdy aktualne podporovany systém.

Musia zbehnut vietky testy bez chyby

Musia byt napisané testy ktoré pokryju okrajové pripady

Lokalny build musi zbehnut’ bez chyby

Implementované rieSenie a testy su zrevidované aspon jednym ¢lenom z timu (pri pull
requeste)

Vetva, v ktorej sa opravovala chyba, musi byt zmergovana do prislusnej vetvy Sprintu
Po zintegrovani vetvy danej error story s vetvou sprint musi build prejst’ bez chyby
(remote)

Definition of Done pre Sprint

Ked su vsetky stories zo Sprintu v stave done
Vetva Sprintu bude zmergovana do vetvy dev

Definition of Done pre release

Ked je projekt vybuildovany bez chyby.

Projekt spifa vSetky jednotkové testy a funk&né testy su zelené.
VSetky akceptacné kritéria su spinené.

Product owner a tim odsuhlasili, Zze méze byt produkt vydany.
Pouzivatelska prirucka je doplnena o v8etky zmeny.



Komunikacia

Tento dokument opisuje, ako medzi sebou komunikujeme v time a aké spésoby pouzivame.
Standups

Stadups realizujeme v pondelky, ked spolo€ne pracujeme na projekte. Okrem toho sme zaviedli
aj on-line standups prostrednictvom Slacku. Podstatou je,Ze kazdy ¢len timu napiSe do kanala
uréeného Specialne na standups, ¢o urobil a o planuje robit. Tento zapis by kazdy ¢len timu
mal urobit’ v piatok poobede tak, aby bol cely standup kompletny v sobotu rano.

Sprava na Slack-u by mala mat nasledovnu Strukturu:
UROBIL SOM:
e prvavec
e druha vec
PLANUJEM:
e prvavec
e druha vec
MAM PROBLEM S: (nemusi byt, iba ak ma dany ¢&len timu nejaky problém)
e prvy problém

e druhy problém
[ ]

V prispevkoch je dobré oznacovat ludi, s ktorymi ste pracovali na danych ulohach, pripadne pri
problémoch oznacovat konkrétnych fudi, ktori by mohli pom&ct problém vyrieSit'.



Pravidla pre verzionovanie

Commity

Vetvy

Pisané v jazyku anglictina
Ak je vetva user story - US
o commity sa budu vytvarat na vetvach user stories nasledovne T{Cislo tasku}:
{Popis} (priklad: na vetve US53 bude nasledovny commit -> T35: Fix title on
sitemap open/close...)
o text commitu by mal obsahovat €o najviac klu€ovych slov (dat' do neho nazvy
vSetkych modulov, ktorych sa tyka zmena)
Ak je vetva analytic story - AS
o commity sa budu vytvarat na vetvach analytic stories nasledovne T{Cislo tasku}:
{Popis} (priklad: na vetve AS53 bude nasledovny commit -> T35: Create list of
packages, which are used in Webable and describe them...)
Commit message by mala obsahovat ¢o najviac klu¢ovych slov (nazvy vSetkych
modulov, ktorych sa tyka zmena a pod.)

master

o hlavna vetva, ktora je vzdy funkéna
je mozne ju menit' len cez pull requesty
kod v tejto vetve je nasadeny v produkcii
build prebieha bez chyby
vSetky testy su uspesné

o O O O

dev
o vetva z mastra
sprint
o vetvazdevu
o merguje sa vzdy na konci Sprintu
ID user story z Jiry (priklad nazvu: US30 - UserStory ID 30)
o vetva zo sprintu
o developer, ktory bude pocas Sprintu pracovat’ na konkrétnej user story, si vytvori
vetvu s nazvom {ID user story}. V tejto vetve bude pracovat dovtedy, pokym
nebude spifiat body Definition of Done. Po dosiahnuti DOD méze vytvorit Pull
request na vetvu pre aktualny Sprint.

Pull requesty



Kazdy task v Jire musi mat prideleného ¢loveka zodpovedného za review, ktory merguje pull
request po spineni podmienok. Clovek zodpovedny za review neméze byt ta ista osoba ako ta,
ktora pracovala na tasku.

Kod pred podanim poziadavky na pull request musi byt

e otestovany so sprint vetvou (lokalne u seba sa spravi merge sprint vetvy do vetvy user
story, ktora je dokonCena a tym sa zisti i user story bude fungovat so sprint vetvou)
e primerane komentovany (pre Uc¢ely dokumentacie).

Minimalne pozZiadavky pre metddy:

e kratke popisanie kazdej metddy
e opisanie parametrov
e navratu metod
e dalSie vhodné informacie
Priklad:
/**

* Normalizes the url according to the conventions if the user does not specify all
of its parts and also handles requests for special Webable url

* @param {string} path url we want to normalize and find out if it is not special
webable one

* @returns {{ label: string, url: string }} label is what user sees and url the
real address

* @memberof BrowserComponent

*/

Podmienky pre pull requesty do vetiev, pocet Clenov timu, ktory musi schvalit PR:

e sprint

o minimalne 2 ¢lenovia timu
e dev

o minimalne 3 ¢lenovia timu
e master

o vSetci ¢lenovia timu

Code review



Komentare pri code review budu v angli¢tine so snahou pisat ich ¢o najmenej ofenzivne
s ciefom nie€o sa dozvediet alebo poradit.

Pri code review je povinny reviewer otestovat nové zmeny lokalne, vybuildovanim
prehliadaCa z vetvy, ktora sa bude mergovat. Nestaci len “pozriet kdd”.

Po napisani pripomienok, ktoré treba zapracovat, reviewer v jire presunie ulohu zo stavu
In Review do stavu To Do

Standardné fungovanie prehliadaca

Predtym, ako je vytvoreny pull request musi byt skontrolované, €i nova funkcionalita neovplyvni
Standardné fungovanie prehliadaca. To znamena, Zze musia byt vyskdSané nasledovné scenare:

da sa otvorit viacero tabov bez toho, aby prehliadac zacal sekat

je mozné [ubovolne sa prepinat medzi tabmi a navstevovat na nich stranky
taby sa daju otvarat’ a zatvarat v nahodnom poradi

po zadani fubovolného textu do vyhladavania sa zobrazia korektné vysledky
po zadani URL sa zobrazi pozadovana stranka

po prepisani URL sa zobrazi poZadovana stranka

po stlaceni tlacidla Reload sa dana stranka znova nacita



