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Uvod

Uvod

V ramci predmetu Timovy projekt sa tim stableFamily zaobera vyvojom webového
prehliada¢a pre zrakovo postihnutych fudi. V tomto dokumente sa nachadzaju podklady, ktoré
opisuju nami vyvijany softvér, t.j. inZinierske dielo. V nasledujucich Castiach sa uvadzaju ciele,
ohraniCenia, globalne ciele softvéru na zimny a letny semester, celkovy pohlad na systém v
zmysle architektury softvéru, diagramu komponentov a opis konkrétneho modulu, ktory sme
integrovali do nasho prehliadaca.

Webovy prehliada¢ pre nevidiacich Webable je projekt, ktory vznikol poCas minulého
akademického roka ako aplikacia ur€ena 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. Vzhfadom na to, Ze po¢as minuloro¢ného
vyvoja sme nedbali na testovanie nasho softvéru, narazili sme na niekolko problémov, ktoré
nam brania vytvarat automatizované testy. Ide o problém, ktory je skor technického charakteru
ako toho, Ze nas kod nie je testovatelny. PoCas vSetkych Sprintov sme sa snaZili riesit tento
problém, no nepodarilo sa nam ho odstranit’.
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Ciele a ohranicCenia

Vzhfadom na to, Ze sme na softvéri pracovali po€as sutaze ImagineCup 2018/2019,
nemuseli sme ho vyvijat od zadiatku. AvSak ani zdaleka nespifial to, 8o by od neho nasi
potencialni zakaznici o€akavali. V ramci timového projektu sme si preto stanovili nasledujuce
ciele:

1. Zabezpedit, aby na$ prehliada¢ disponoval zakladnou funkcionalitou, na ktoru su
zrakovo postihnuti fudi zvyknuti pri pouzivani su€¢asnych modernych prehliadaov. Toto
moézeme docielit tak, ze nas prehliada¢ budeme Casto testovat s potencialnymi
pouzivatelmi a zapracovavat ich pripomienky.

2. Tiez zabezpedlit, aby celkova funkcionalita prehliadaca bola pristupna (aby zrakovo
postihnuty pouzivatel mohol plnohodnotne vyuzivat nas prehliadac).

3. Integrovat a zlepsit algoritmus modulu Automaticka analyza a korekcia kédu, ktory bol
vyvijany samostatne pocas sutaze ImagineCup.

4. Zlepsit pouzitelnost modulu Mapa webovej lokality a premysliet, akym spdsobom
oboznamit noveého pouZzivatela s tym, na o presne mapa sluzi a ako sa pouziva.

5. Mat aspon 1 pouZivatela.

Implementovat’ klavesové skratky do prehliadaca.
7. Implementovat zaloZky do prehliadaca.

o

Globalne ciele pre ZS/LS

Ciele a ohrani€enia, ktoré su uvedené vysSie, sme si stanovili na cely rok. Na konci
zimného semestra by sme chceli mat prehliada¢ v stave MVP. To znamena, Ze cely zimny
semester sa budeme zaoberat’ bodmi €. 1, 2, 3. Prioritou je v8ak pre nas bod €. 3. A to preto,
lebo je to nieCo inovativne, vdaka ¢omu bude mat nas prehliada¢ pridanu hodnotu, bude iny
oproti ostatnym prehliadaCom a budeme méct povedat, Ze mame MVP. Totiz takouto
funkcionalitou nedisponuje Ziadny prehliada¢ a ani Ziadne rozSirenie do prehliadaca.

Na zaklade uskutoCnenych pouzivatefskych testovani v ZS, sme sa rozhodli vLS
primarne zamerat na modul Automaticka analyza a korekcia kédu. PredovSetkym zrychlenie
procesu korekcie. Dalej sa zameriame na implementaciu klavesovych skratiek znamych
z prehliadata Google Chrome a identifikovanych pri pouzivatelskom testovani s nevidiacimi.
Aby nas prehliadal ponukal kompletni zakladnu funkcionalitu komerénych prehliadacov,
zameriame sa aj ha implementaciu zaloziek. Celkovo sa teda v LS zameriame na body 3,6 a 7.
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Celkovy pohfad na systéem

Nas prehliadac je rieSeny ako klientska aplikacia. Teda ide o spustitelny subor, ktory si
bude méct pouzivatel stiahnut z nasho webového sidla a po nainstalovani hned zacat
pouzivat. Su€astou nasej aplikacie je aj Citacka obrazovky, ktord my neimplementujeme, ale
vyuzivame existujuci softvér NVDA, ktory je k naSej aplikacii pribaleny.

Primarne je prehliadaé Webable programovany v jazyku JavaScript, pretoZe vyuzivame
ramec Electron, ktory pouziva NodedS (javascript engine). Je niekolko dévodov, preCo sme sa
rozhodli pre tento ramec. Prvym je ten, ze zabezpecuje multiplatformovost’ aplikacie a teda je
jedno, &i chce pouZzivatel spustit’ aplikaciu na operaénom systéme Windows, macOS alebo
Linux. Dalsim je ten, ¢ sme sa nechceli pri vyvoji prehliadada zaoberat samotnym
spracovavanim HTML koédu, ¢o by bolo opatovné “vyvijanie kolesa”. Ramec Electron vyuziva
Chromium - open-source webovy prehliada¢ - ktory za nas rieSi elementarne veci, ktoré su
sucastou kazdého weboveho prehliadaa a preto sa mézeme sustredit na vyvoj nasej vlastnej
funkcionality.

Datovy model

V naSom webovom prehliadaéi vyuZivame 2 databazy. Prvou je dokumentovo
orientovana databaza PouchDB, v ktorej su momentalne ulozené len nastavenia prehliadaca,
ktoré si mOze pouzivatel menit. Druhou je relaéna databaza SQLite, v ktorej sa uklada histéria
vSetkych navstivenych webovych stranok azoznam zaloZiek, ktoré si ulozil pouzivatel.
V prehliadaCi je mozné zobrazit histériu aj zaloZky a prejst na konkrétne webové stranky
z tychto zoznamov. Datovy model relacnej databazy je zobrazeny na Obrazku €. 1.

HistaryEntry WebviewActionType BookmarkEntry
id: varchar «PK» id: int «PK» id: varchar «PK»
url: varchar name: varchar title: varchar
datetime: datetime url: varchar

subpageEntries: SubpageEntry[]

SubpageEntry WebviewAction
id: varchar « PK» id: varchar «PK»
historyEntry: int « FK> type: int «FK»
url: varchar 1 * subpageEntry: int «FK>
datetime: datetime datetime: datetime
actions: WebviewAction[] target: varchar
duration: int

Obrazok ¢&.1 Datovy model nasho prehliadaca

HistoryEntry

Do tabulky sa vlozi zdznam vtedy, ak pouzivatel navstivi stranku zadanim url adresy do
vstupného pofa alebo kliknutim na odkaz, ktory pouzivatela presmeruje na inu doménu.
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SubpageEntry

Do tabulky sa vlozi zaznam vtedy, ak sa pouzivatel dostane na nejaku podstranku
domény, ktoru prave navstivil, kliknutim na odkaz na stranke a nie zadanim url adresy do
vstupného pola.

WebviewAction

Do tabulky sa vloZi zaznam vtedy, ak pouzivatel vykona akciu na stranke typu CLICK,
SWIPE, SCROLL, HOVER

WebviewActionType
Ciselnik, ktory obsahuje 4 zaznamy - CLICK, SWIPE, SCROLL, HOVER

BookmarkEntry

Tabulka sluzi na uloZzenie zaloZiek pouzivatela. Kazdy zaznam obsahuje informacie o
nazve zalozky a adrese stranky, na ktoru zalozka smeruje. Obsah tabulky sa potom zobrazuje v
zozname zaloZiek, ktory si pouZivatel méze zobrazit' a prehliadat.

Diagram komponentov

Architektura prehliada¢a Webable je vizualizovana na obrazku &. 2 pomocou diagramu
komponentov. Hoci sa jedna o klientsku aplikaciu, je rozdelena na klientsku a serverovu Cast.
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Klient

Do klientskej Easti patri vdetko, ¢o vidi pouzivatel. To znamena okno prehliada¢a s celou
jeho funkcionalitou vratane zobrazovania webovych stranok. Z obrazku je mozné vycitat, ze
vSetky komponenty vyuzivaju rozhranie komponentu Store. Je to tak preto, lebo stav
prehliadaca je jeden velky stavovy objekt, ktory je tymto komponentom reprezentovany. V
pripade, Zze chcu lubovolné komponenty medzi sebou komunikovat, nekomunikuju priamo
medzi sebou, ale cez komponent Store (dalej centralny objekt). A to tak, Ze sa vytvori
poziadavka nad centralnym objektom, ktora zmeni jeho stav a tento objekt nasledne oboznami
prislusne komponenty o zmene svojho stavu. Architekturu softvéru mame takto navrhnutu preto,
aby sme zabezpecili modularnost’ systému.

Server

Do serverovej Casti patri Cast aplikacie, ktora zabezpecuje jej spustenie, inicializaciu
spojenia s databazou SQLite, komunikaciu s réznymi modulmi a kontrolu toho, &i existuje
CitaCka obrazovky na pocitadi. V pripade, Ze neexistuje, spyta sa pouzivatela, &i ju chce
nainstalovat. V opa¢nom pripade ju nasa aplikacia automaticky spusti.

10
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Modul analyza a uprava nepristupnych elementov

Hlavnym prinosom nasho prehliadata je to, Ze automaticky analyzuje a upravuje
nepristupné elementy na navstivenych strankach. Zatial sme sa zameriavali len na elementy
formularov, ale ¢asom chceme metddu rozsirit o dalsie prvky. Clenka v rdmci nasho timu na
module pracovala uz pocas svojej bakalarskej prace a preto analyzu danej oblasti v tomto
dokumente nezapracujeme. Navrh a implementaciu automatickej analyzy a upravy kédu sme
odvtedy v priebehu dvoch semestrov samozrejme vylepSili, a preto ich spolu s integraciou do
nasho prehliadaca v nasledujucich podkapitolach rozoberieme.

Navrh a implementacia

Algoritmus pozostava z dvoch c&asti. Najprv zanalyzuje stranku, vyberie 2z nej
nepristupné vstupné elementy, ktoré sa nasledne opravia tak, ze ¢itaka obrazovky bude
schopna precitat zrakovo postihnutému pouzivatelovi, o ma zadat do vstupného pola. Na
implementacnej Urovni sa deje to, ze k nepristupnym elementom sa hlada najblizsi text, ktory sa
priradi nepristupnému elementu do atributu s nazvom aria-label. Ak sa pouzivatel k danému
elementu dostane, Citacka precita text, ktory sa nachadza v tomto atribute.

Analyza nepristupnych elementov

V tejto metdde sa na webovej stranke prehladavaju vetky elementy formularov a na
zaklade urcitych kritérii sa zisti, & je dany element pristupny. V pripade, Ze nie, ulozi sa do
zoznamu nepristupnych elementov, ktory sa po skon€eni analyzy posle algoritmu, ktory ma na
starosti samotnu opravu.

Oprava nepristupnych elementov

Algoritmus sa sklada z dvoch metdd. Kazda z nich sa snazi inym spésobom priradit
nepristupnému elementu najblizsi text. Po vykonani oboch metdd sa zoberu ich vysledky a na
zaklade hodu kockou a urcitej pravdepodobnosti sa zoberie text z jednej alebo druhej metddy.
Text, ktory vrati Vizualna korekcia sa berie do uvahy s 90% pravdepodobnostou a z DOM
korekcie s 10% pravdepodobnostou. Je to tak preto, lebo DOM korekcia v sucasnosti
preukazuje ovela horsie vysledky.

DOM korekcia

Cielom tejto metddy je najst najblizSi text k nepristupnému elementu pomocou
prehladavania stromovej DOM Struktury. V pripade, Ze ide o vstupny element typu INPUT alebo
jedna o element typu RADIO alebo CHECKBOX, najblizSi text sa hlada za danym elementom.
KedZe webovy vyvojari nezvyknu dodrZiavat konvencie a mnohokrat sa stava, Ze poradie
elementov v zdrojovom koéde je odliSné od ich zobrazenia kvéli CSS Stylom, tato metdda
nevykazuje dobré vysledky. Preto texty, ktoré su najdené pomocou tejto metédy, priradujeme
nepristupnému elementu s menSou pravdepodobnostou. Hoci metéda nefunguje dobre,

11
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chceme, aby bola suc€astou algoritmu korekcie. Ak ju zlepSime, jej pouzitefnost bude omnoho
vacsia.

Vizualna korekcia

Cielom tejto metddy je najst najbliz§i text k nepristupnému elementu na zaklade pozicie
textu na stranke. V prvom kroku sa prejde cely DOM a ngjdu sa vSetky texty na stranke.
Kazdému textu sa ur€ia stredové suradnice x,y, ktoré budu dalej pouzité pri vypocte
vzdialenosti medzi textom a nepristupnym elementom. V druhom kroku metédy sa prechadzaju
vSetky nepristupné elementy a pre kazdy sa na zaklade vzajomnej vzdialenosti najde najblizsi
text. NajblizSi text sa vzdy hlada len vo vymedzenom okoli. Tato metéda vykazuje lepSie
vysledky ako DOM korekcia, pretoze pouzivatel by mal vnimat elementy a stranke v takom
poradi a vztahoch, ako su zobrazené na stranke. Preto su vystupy z tejto metddy lepSie a brané
do uvahy s vagSou pravdepodobnostou.

Integracia

KedZe sa tento modul od zacliatku vyvijal nezavisle od nasho prehliadac¢a, na to, aby
fungoval v naSom prehliadaci ho bolo potrebné integrovat. Integraciu sme mohli spravit bud na
klientskej Casti alebo na serverovej €asti. My sme sa rozhodli vytvorit komunikaéné rozhranie s
modulom na serverovej Casti preto, lebo chceme, aby fungoval nezavisle od nasho prehliadaca
(klientskej Casti aplikacie) a do buducna by sme chceli z neho spravit rozSirenie pre sucasné
webové prehliadace.

Testovanie metody

Na to aby sme mohli vyhodnotit spravnost algoritmu, t. jednotlivych metdéd korekcie,
potrebovali sme ich nejakym spésobom otestovat. Spociatku sme ich spustali na konkrétnych
strankach a porovnavali vystupy so spravnymi hodnotami manuélne. Casom sme si vytvorili
dataset nepristupnych stranok, v ktorom boli zahrnuté spravne vysledky pre vSetky nepristupné
elementy. Metddy sme potom automaticky spustali a vyhodnocovali nad strankami z datasetu.

12
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Testovanie

PocCas uplynulého akademického roka sme sice pracovali na vyvoji prehliadaca, ale
pretoZze cielom bolo vytvorit softvér urCeny na sutaz v istom ¢asovom obdobi, prili§ sme sa
nezaoberali testovanim. Na zaciatku boli vytvorené testovacie konfiguracné subory, avsak
postupom Casu sa stali neaktualnymi a uz viac nie su kompatibilné s vytvaranym softvérom. V
suCasnosti nie je jednoduché zakomponovat do vyvijaného softvéru testovaci nastroj, pretoze
tato zmena si vyZaduje rozsiahle zasahy do existujuceho kédu. Venovali sme tomuto problému
niekolko Sprintov, ale Zial ani v jednom sa nam nepodarilo spojazdnit’ testovanie. DOkazom
toho, ze nam tento problém nebol lahostajny je, ze sme vyuzili externé konzultacie
s odbornikmi, ktory nam radili, o mame vyskusat (cviciaci predmetu Vyvoj webovych aplikacii
v prostredi cloudu, technicky odbornik zo spolo¢nosti Vaacuum Labs).

13
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Instalacna priruCka

Nas prehliadac je mozné vyuzivat ako pouzivatel, ale aj ako vyvojar.

InStalacna priruCka pre pouzivatelov

Momentalne je podporovana instalacia iba na Windows zariadeni, Linux a macOS momentalne
nie je podporovany ako spustitelna verzia, je ho ale mozné spustit vo vyvojovom prostredi.

Postup:

1. Aktualnu spustitelnd aplikaciu prehliadaca Webable pre Windows platformu, je mozné
stiahnut prostrednictvom Githubu: https://github.com/Kattyi/webable/releases
2. Spustite ikonku s nazvom webable.exe

3. Pokial nemate nainstalovanu dit
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nstall NVDA X

o NVDA was not found on the computer, do you want to install it now?

4. Pockaijte chvilu, kym sa inicializuje inStalator NVDA.
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Vas ku tomu vyzve, stladte
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Instalacna prirucka

5. Je potrebné odsuhlasit licenéné pravidla a spustit instalaciu tlacidlom Nainstalovat
NVDA do pocitac¢a a nainstalovat NVDA do pocitaca.

NVDA X

Licentna dohoda

NVDA License ~

NVDA is available under the GNU General Public License version 2, with
two special exceptions.

The exceptions are outlined in the sections "Non-GPL Components in
Plugins and Drivers” and "Microsoft Distributable Code™.

NVDA also includes and uses components which are made available
under different free and open source licenses.

Information about how to obtain and build the code for yourself is
available at http://community.nvda-
project.org/wiki/AccessingAndRunningSourceCode

All applicable licenses are included below.

= GNU General Public License version 2 =
Most of the source code for NVDA itself is available under this license.

Version 2, June 1991

Coopvriaht (C) 1989. 1991 Free Software Foundation. Inc. v

Sthlasim

Mainitalovat NVDA do pocitaca Vytvorit’ prenosni verziu ‘

Ponechat spustenu docasni kdpiu ‘ Ukonéit ‘

6. Okno s instalaciou NVDA sa otvori. Odporu¢ame odkliknut oba checkboxy, pokial
nechcete, aby sa CitaCka zapinala eSte pred Startom operaéného systému.

¥ Webable - Loading

File Edit View Window Help

ali NVD

To install NVDA to your hard drive, please press the Continue button.

[_] Use NVDA on the Windows logon screen|

[ Create desktop icon and shortcut key (control+alt+n)

Copy portable configuration to current user account

Continue Cancel
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Instalacna prirucka

Q

7. NVDA sa uspeSne nainstalovala.

- g
File Edit View Window Help

Successfully installed NVDA, Please press OK to start the
installed cop)

8. Nas prehliada¢ Vas privita s otvorenym rozhranim NVDA.

& Webable
Edit Development

f o

x [+

Velcome to NVD,

Welcome to NVDA!

Mast commands for controling NVDA require you to hold down the NVDA key while pressing other keys.
By default, the numpad Insert and main Insert keys may both be used as the NVDA key.

You can also configure NVDA to use the CapsLock as the NVDA key.

Press NVDA+n at any time to activate the NVDA menu,

From this menu, you can configure NYDA, get help and access ather NVDA functions.

Options

Keyboard lsyout: | deskiop

[CJuse CapsLock as an NVDA modifier key

O awtomatically start NVDA after | log on to Windows

] Show this dislog when NVDA starts

InStalaCna priruCka pre vyvojarov

Aktualny postup rozbiehania vyvojového prostredia je popisany v readme na Githube:
https://github.com/Kattyi/webable. Jeho skratena verzia je nasledovna:

e Otvorit konzolu (terminal alebo cmd)
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Instalacna prirucka

¢ NainStalovat node.js verziu >= 9.5 a viac (pozn. node verzia 10 a viac nie je funkéna).
(optional: nainstalovat' ju pomocou version manazéra nvm a aktivovat ju)

¢ InStalacia typescript - "npm i typescript -g°

¢ Instalacia tslint - 'npm i tslint -g°

¢ InStalacia windows build tools - "npm i windows-build-tools -g°

e Stiahnut git repo https://github.com/Kattyi/webable a ist do root adresara

e Instalacia angular-cli - 'npm install -g @angular/cli” (optional)

¢ InStalacia zavislosti projektu - "npm install’

o Po uspeSnom dobehnuti — spustit 'npm start™ na spustenie prehliadaca

Popri inStalacii sa mézu vyskytnut’ chyby:
e Problém s SAAS - treba spustit command “npm rebuild node-sass --force’
e Problém s SQLite:
o npm run postinstall’
o Ak vysSie uvedené nepoméze (! Ale iba v tom pripade), treba spustit' aj
nasledujuci command
o npm install sglite3 --rebuild-from-source --runtime=electron --target=1.8.2 --dist-
url=https://atom.io/download/electron’

Build aplikacie

Vytvorené instalacné subory sa budu nachadzat v adresari app-builds. Treba ich spustit’ z root
adresara na prislusnej vetve, z ktorej chcete vytvorit’ spustitefny subor.

Prikaz Popis

npm run start:web Spustenie aplikacie v prehliadaci
npm run electron:linux Vytvorenie inStala¢ky pre Linux
npm run electron:windows Vytvorenie inStalacky pre Windows
npm run electron:mac Vytvorenie instalacky pre Mac
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Pouzivatelska priru¢ka

Pouzivatelska prirucka

Po spusteni

'1 2 g g)hllps://wwwbing,com/?loWww=1&redig=7DC60848C2F04420A3081ECFDAEDQ168

[TAB: Bing 11X« 12

~ P

ov

Po spusteni aplikacie sa pouzivatelovi zobrazi prehliada¢ s nacitanou domovskou strankou. V
hornej liste sa nachadzaju ovladacie prvky a vstupné pole pre URL adresu. Pod tymito
ovladacimi prvkami sa nachadza lista s kartami (tabmi). ZvySok okna prehliadaca tvori samotny
prehliadany obsah.

Hlavné prvky prehliadaca:

1. Tlacidlo spat (predchadzajuca stranka)
Tlacidlo dopredu (nasledujuca stranka)
Domov (domovska stranka)
Znovunacitanie stranky
Vstupné pole pre URL adresu
Prejst na stranku
Priblizit
Vyhladavat na stranke
Menu

. Zaciernenie obrazovky
. Karta (Tab)

12. Vytvorit novu kartu

13. Aktualny obsah

©OoNOGOA®WDN

el
N}
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Skratky

Pouzivatelska priru¢ka

Pre jednoduchsSie ovladanie prehliada¢ Webable poskytuje nasledujuce skratky

Skratka Alternativa
Ctrl+T
Ctrl + Tab Ctrl + PgDn

Ctrl + Shift + Tab = Ctrl + PgUp
Alt + Home

Alt + F4

Ctrl + H

Ctrl + F F3

Ctrl + G

Ctrl + Shift + G

Hfadany vyraz (v

URL poli) +

Enter

Ctrl + 1 Alt+D /F6

Ctrl + R F5
Ctrl + D

Ctrl + Shift + S
Tab

Shift + Tab
Home

End

Ctrl + Sipka
dolava

Ctrl + Sipka
doprava

Ctrl +
Backspace

Popis

Vytvorit novu kartu a zobrazit’ ju

PreskocCenie do nasledujucej karty

PreskoCenie na predchadzajucu kartu
Otvorenie domovskej stranky v aktualnej karte
Zatvorit’ aktualne okno

Otvorit’ historiu v dalSej karte

Otvorit' liStu pre vyhladavanie na aktualnej karte
Preskocit' na nasledujucu zhodu pri vyhladavani
Preskocit na predchadzajucu zhodu pri vyhfadavani
Vyhladanie zadaného vyrazu

Prechod na URL panel

Opatovné nacitanie stranky

Pridanie zalozky

Otvorenie nastaveni na novej karte

Prehliadanie poloziek, na ktoré sa da kliknut
Spatné prehliadanie poloziek, ktoré sa da kliknut
Prejdenie do hornej ¢asti obrazovky

Prejdenie do spodnej Casti obrazovky

Presun kurzora pred predchadzajuce slovo v
textovom poli

Presun kurzora za dalSie slovo v textovom poli

Odstranenie predchadzajuceho slova v textovom
poli

Pre operacny systém macOS funguju skratky taktiez s tlatidlom CONTROL rovnako ako vo
Windowse. Pouzivanie klavesy COMMAND namiesto CONTROL, tak ako je to zvy€ajne
pouzivané v tomto operaénom systéme, zatial nie je implementované.
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Pouzivatelska priru¢ka

Menu

> A& © https://www.bing.com/?toWww=1&redig=7DC6D848C2FD4420A3081ECFDAED9168 > °

[TAB:Bing X |+ £ Setings

Vastky

£ History

W Bookmarks

Menu je mozné zobrazit ovladacim prvkom ¢islo 9 (resp. element zvyrazneny zelenou farbou).
Menu obsahuje tri polozky, priCom niektoré z tychto poloZiek su dostupné aj pomocou
klavesovej skratky:

1. Settings (nastavenia) [Ctrl + Shift + S]
2. History (histéria) [Ctrl + H]
3. Bookmarks (zalozky) [Ctrl + Shift + O]

Nastavenia
© = A © webable//settings > A : -
[ETAB:Bing X TAB:SETTIN X+
Settings
General settings O D, & SLAFIUD, SARTER SAgG, 67 Dag Iad pliy) -
Home page
I‘:;S.:.-.,,\-A'r\v bing.com/ Save
HNow tab
Home page - Have
On startup
bioeme page - fave
Search engine
Bing o Save
Page load saund
o - Save
Shortcuts =
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Pouzivatelska priru¢ka

V nastaveniach sa nachadzaju 2 sekcie. V prvej sekcii je mozné vykonat tychto 5 nastaveni:
o Home page (domovska stranka)
¢ Nastavenie lubovolnej domovskej stranky prehliadaca

¢ New tab (nova karta)
e Umoznuje pouzivatelovi nastavit, ¢o sa udeje po vytvoreni novej karty. K
dispozicii su tieto moznosti.
¢ Home page (domovska stranka)
o New empty tab (prazdny tab bez nacitanej stranky)
e On startup
¢ Umoznuje pouzivatelovi nastavit, ¢o prehliadac zobrazi po spusteni. K dispozicii
su tieto moznosti:
o Home page (domovska stranka)
o New empty tab (prazdny tab bez nacitanej stranky)
e Search engine
¢ Nastavenie predvoleného vyhladavacieho nastroja. K dispozicii su mozZnosti:
e Bing
e Google
e Page load sound

o Nastavenie zvukoveho signalu pri nacitani stranky. K dispozicii su moznosti:
e On (zapnute)
o Off (vypnuté)

Po zmene nastavenia je potrebné kazdé takéto nastavenie ulozit pomocou tlacidla Save
(ulozit), ktoré sa nachadza na pravo od kazdého nastavenia.
V druhej sekcii sa nachadza zoznam skratiek.

# © webable://settings Q@ Q

BETAB:Bing X TAB:SETTIN X +

Shortcuts

Ctrl + T - Create new Tab with defined page within settings.
Ctrl + W - Close currently used tab.

Ctrl + L or Alt + D - Go to the URL field of current tab.

Alt + Home - Go to homepage on current tab.

Ctrl + R - Reload current page.

Ctrl + F - Toggle find box.

Ctrl + G - Toggle find box.

Ctrl + Shit + G - Toggle find box.

Ctrl + M - Show sitemap of current website.

Gtrl + H - Show history.

Ctrl + Tab or Alt + PageDown - Go to next opened tab.
Gtrl + D - Add current page to the bookmarks.

Ctrl + Shift + Tab or Alt + PageUp - Go to previous opened tab.

Ctrl + Shift + S - Open settings.
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Historia

M ) webable:f/history

[TAB:Bing X  TAB:HISTOR X |+

Pouzivatelska priru¢ka

> o e ;N

www.bing.com

s://www.bing.com/’

htt ? y
to\ﬁww:ﬂ &redig=7DCBD848C2FD4420A3081ECFDAEDS168

www.magister.sk
www.bing.com
is.stuba.sk
www.bing.com
www.sme.sk
www.bing.com
www.bing.com
www.bing.com
tech.sme.sk
www.sme.sk
www.bing.com

www.sme.sk

Opened on: May 8, 2019, 8:42:43 PM

Opened on: May 9, 2019, 8:31:11 PM

Opened on: May 9, 2019, 8:31:07 PM

Opened on: May 9, 2019, 7:16:01 PM

Opened on: May 9, 2019, 7:15:50 PM

Opened on: May 9, 2019, 5:05:22 PM

Opened on: May 9, 2019, 4:43:07 PM

Qpened on: Apr 24, 2018, 5:28:19 PM

Openad on: Apr 24, 2019, 5:26:24 PM

Opened on: Apr 18, 2019, 8:30:00 AM

Openec on: Apr 18, 2018, B:28:44 Al

Openad on: Apr 18, 2019, 8:28:36 Al

Opened on: Apr 18, 2019, 8:28:22 Al

Historia ponuka prehlad navstivenych stranok
pricom najvy$Sie sa nachadza posledna navstivena stranka. Pre detail jednotlivych poloziek je
mozné kliknut na riadok s polozkou. Kliknutim na text poloZky bude pouZivatel presunuty na
novu kartu, na ktorej sa otvori dana stranka.

Zalozky

Pridanie novej zalozky

ved on: May B, 2018, 9:42:43 PM

. PoloZky historie su usporiadané chronologicky,

Add bookmark

Title
Bing|

Cancel
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Pouzivatelska priru¢ka

Pouzitim klavesovej skratky Ctrl + D sa na aktualnej karte zobrazi okno s rozhranim na
vytvorenie zalozky. Pouzivatel moze zalozku lubovolne pomenovat. Vytvorenie polozky potvrdi
stlac¢enim tlacidla Ok. V pripade, Ze pouzivatel toto okno vyvolal nechtiac, je mozné ho opustit
stlac¢enim tlagidla Cancel.

Zoznam zaloziek

# ) webable://bookmarks » o B Q
[ETAB:Bing X TAB:BOOKN X | +

Aktuality.sk https://www.aktuality.sk Delete

SME.sk | Naj¢itanejsie spravy na Slovensku https://www.sme.sk Delete
Zoznam zaloZiek je mozné zobrazit pomocou ponuky menu kliknutim na mozZnost Bookmarks
alebo stlatenim klavesovej skratky Ctrl + Shift + O. Jednotlivé zalozky su usporiadané v

zozname pod sebou. Pri kaZzdej poloZzke sa zobrazuje jej meno a adresa, na ktoru odkazuje.
Napravo od adresy poloZky sa hachadza tlacidlo Delete, ktoré umoZziuje zmazat' zalozku.

Odstranenie zalozky

Delete bookmark

Do you want to delete
Aktuality.sk from

bookmarks?

Ok Cancel

Po stlaeni tlaidla Delete nachadzajuceho sa napravo od zalozky, sa pouzivatelovi zobrazi
toto okno. Tlacidlom Ok potvrdi zruSenie polozZky a tlacidlom Cancel zruSi zmazanie zalozky.
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Pouzivatelska priru¢ka

Vyhladavanie na stranke

© A © https://www.bing.com/?toWww=18&redig=7DCEDBABC2FDA420A3081ECFDAEDI168 » 2 ®: 0

IE I < > B Match Case

[@TAB:Bing X -«

Pouzitim ovladacieho prvku Cislo 8 (resp. element zvyrazneny zelenou farbou) alebo skratky
Ctrl + F sa pod URL vstupnym polom zobrazi vstupné textové pole, do ktorého pouzivatel zada
hladany vyraz. Zhody na stranke s hladanym vyrazom sa zvyraznia Zltou farbou. Medzi
najdenymi vyrazmi je mozné sa pohybovat Sipkami, ktoré sa nachadzaju napravo od vstupu pre
hladany vyraz alebo klavesovymi skratkami Ctrl + G resp. Ctrl + Shift + G, priCom aktualny
vyraz je zvyrazneny oranzovou farbou. Aktivaciou moznosti Match Case sa bude hfadat’ na
stranke vyraz, ktory je zhodny s hlfadanym vyrazom aj podfa kapitalizacie znakov, v opacnom
pripade sa kapitalizacia znakov neberie do Gvahy.

Rozhranie pre vyhlfadavanie na stranke je mozné skryt opatovnym pouzitim kldvesovej skratky
Ctrl + F resp. ovladacieho prvku &islo 8.

Nedostupna stranka

‘e0e Webable - http://neexxi
< > M O http://neexxistujucastranka.sk
[MTAB: http://i X | +

This site can't be reached.
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Pouzivatelska priru¢ka

V pripade, zZe je stranka nedostupna prehliadac zobrazi spravu , This site can’t be reached”.
Vypadok internetového pripojenia

i [ ] [ ] Webable - http://neexxi:
< A  http://neexxistujucastranka.sk

BTAB: http:// X | +

No internet connection.

V pripade straty internetového pripojenia prehliada¢ zobrazi spravu ,No internet connection®.
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Dokumentacia k riadeniu

Slovenska technicka univerzita v Bratislave

Fakulta informatiky a informacnych technologii
llkoviCova 2, 842 16 Bratislava 4

Timovy projekt
Webable

Dokumentacia k riadeniu

Tim: stableFamily (tim €. 10)
Veduci timu: Ing. Jakub Simko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Michal Fabis§, Bc. Katarina Raféikova, Bc. Davniela Sitarova, Bc.
Maro$ Vas$, Bc. Andrej Zatko, Bc. Andrej Slaninka, Bc. Martin Zak

Ak. rok: 2018/2019
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Uvod

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 spbsobu riadenia timu v tomto projekte. V nasledujucich Castiach sa uvadza, aké
zodpovednosti maju jednotlivi Clenovia timu, popis jednotlivych manazmentov, ktoré su

vyuzivané, podrobny zaznam zo vSetkych S$printov, ktoré boli uskutoCnené, globalna
retrospektiva, motivacny dokument a jednotlivé metodiky, ktorymi sa tim riadi.

Webovy prehliada¢ pre nevidiacich Webable je projekt, ktory vznikol poas 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
stretavame s aj s inymi problémami ako ostatné timy. Tato situacia spolone s nedostatkom
skusenosti s agilnym pristupom spdsobila v prvych tyzdhoch, Ze sme pracovali neefektivne a
darilo sa nam plnit iba malé mnozstvo uloh.
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Role ¢lenov timu a podiel prace

Role Clenov timu a podiel prace

V rdmci timu vystupuju vSetci Clenovia ako vlastnici produktu (product owner). Tiez sa
vSetci podiefaju na vyvoji a okrem toho ma kazdy eSte dalSie Specifické ulohy, ktoré sa
uvadzaju nizSie. Podiel prace jednotlivych Elenov timu na &astiach dokumentacie je uvedeny v
tabulke 1.

Meno Casti dokumentacie, na ktorych sa dany élen podielal
Michal Fabi$ Sumarizacie Sprintov, Instalaéna prirucka

Katarina Raf¢ikova Definition of Done, Celkovy pohlad na systém

Daniela Sitarova Aplikacie manazmentov

Andrej Slaninka Definition of Ready, Globalne ciele pre ZS/LS

Maros Vas$ Globalna retrospektiva, Uvod, Pouzivatelska prirucka
Andrej Zatko Pravidla pre verziovanie, Ciele a ohranienia

Martin Zak Komunikacia, Uvod, Modul analyza a Uprava kédu

Tabulka 1: Podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na Castiach dokumentacie

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 Raféikova

Katarininou ulohou je sprava verzii kédu a vyvoj pre Mac platformu. Je zodpovedna za ulozisko
kédu na Githube, s ¢&im bola spojena pociatona inicializacia a vytvorenie spbsobu
manazovania jednotlivych verzii - vytvaranie vetiev, nastavenie integracie jednotlivych modulov
a vykonavanie prehliadok kodu.

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
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z Clenov timu, ktori sa venovali vyvoju webového prehliadaca 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 vZzdy aktualna. Tiez ma na starosti cely manazment komunikacie, t.j. spravuje
nastroj na komunikaciu v time (Slack) a v pripade potreby vykonava rézne zmeny. Vyvoju
prehliadaa sa venoval uz v predoSlom akademickom roku, preto sa tieZ zaobera analyzou
riedeni z pohladu pristupnosti a je zodpovedny za navrhovanie novych funkcionalit.

Maros Vass

Maro$ je zodpovedny za ulohy suvisiace s obchodnymi strankami nasho produktu. Zaobera sa
moznostami propagacie, predaja, Sirenia nasho webového prehliadata a komunikaciou s
mentormi a potencialnymi partnermi. Tiez sa podiefa na analyzach potrebnych na vytvaranie
novej funkcionality v ramci softvéru.

Andrej Zatko

Andrejovou ulohou je dohliadat’ na vytvaranie testov a spOsob testovania. Tato uloha obnasa
nakonfigurovanie testovacieho prostredia, vytvorenie Sablén a zaSkolenie ostatnych ¢lenov
timu.

Martin Zak

Martin vystupuje v time v ulohe SCRUM mastera a preto ma na starosti manazment timovych
stretnuti. Vedie jednotlivé stretnutia a uréuje ich priebeh. Po¢as Sprintov kontroluje, &i si ostatni
Clenovia timu plnia svoje povinnosti a ako si ich plnia. Zaroven tiez pracoval na projekte v ramci

svojej bakalarskej prace, preto pozna celkovu architektiru systému a dokaze poradit’ ostatnym,
menej skusenym ¢lenom timu.
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Aplikacie manazmentov

Aplikacie manazmentov

Pri riadeni projektu je klucové, akym spdsobom prebiehaju jednotlivé procesy. Je
dolezité dodrziavat urcité pravidla, ktoré si tim stanovi. V nasledujucej Casti sa podrobne
zameriavame na tie, ktoré sme aplikovali pri riadeni nasho projektu. V ramci timu mame roly
rozdelené tak, aby jedna osoba bola zodpovedna za dany typ manazmentu. V ramci timu sme
si pri plneni uloh, ktoré spadali pod konkrétny typ manazmentu, vzajomne pomahali.

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, podas trvania jednotlivych $printov. VSetky
novovytvorené ulohy sa zhromazduju v tzv. backlogu. Do backlogu méze pridat ulohy kazdy
Clen timu v akomkolvek &ase a aj veduci, ktory predstavuje tiez vlastnika produktu a
reprezentuje ho na timovych stretnutiach. Pre potreby nasho projektu sme definovali viaceré
typy uloh:

e Pouzivatel'ska uloha (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 uloha (Analytic story) - ulohy, v ktorych je potrebné vykonat analyzu
nejakého problému alebo oblasti, vysledkom je vytvorenie novych pouzivatelskych
pribehov.

e Uloha sluziaca na timovy manaZment (Team management story) - tlohy sUvisiace s
riadenim procesov v time, napr. vytvaranie metodik a podobne.

Jednotlivé ulohy su zaroven zdruZované do vacésSich celkov, tzv. epics. Tie su
definované nasledovne:
UX vylepSenia
Viypoctové vylepSenia
Nova funkcionalita
Inteligentny webovy prehliadac
Infradtruktara a refaktoring
Chyby

Kazda uloha by mala spifiat’ pravidla, ktoré tim vytvoril vo vlastnej definicii pripravenosti
ulohy (Definition of Ready), vid €ast Metodiky - Definition of Ready. Pre jednotlivé typy uloh su
vytvorené odliSné definicie.
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Prioritizovanie uloh (Backlog grooming)

Polas jednotlivych timovych stretnuti je potrebné ulohy usporiadat do vhodného
poradia. Poradie uloh ur€uje ich priorita, ktora sa méze v priebehu jednotlivych Sprintov menit.
Ulohy s najvy$$ou prioritou sa nachadzaju vo vrchnej éasti backlogu.

Vyberanie uloh do Sprintu

Do Sprintu sa vyberaju ulohy s najvySSou prioritou, to znamena tie, ktoré su na vrchu
backlogu. Naro¢nost jednotlivych uloh je vyjadrena pomocou tzv. story pointov. Analytické ulohy
a ulohy sluziace na timovy manazment su hodnotené nulovym pocétom story pointov, pretoze
neprinasaju Ziadnu pridanu hodnotu pre zakaznika.

Ohodnotenie pouzivatel'skych uloh ur€uju ¢lenovia timu pomocou planovacieho pokra.
Pri tejto metdde sa vSetci Clenovia timu musia zhodnut' na poc¢te bodov, ktorym danu ulohu
ohodnotia. Pokial sa nezhodnu, diskutuju o svojich nazoroch a potom opat zvolia iné bodové
ohodnotenie. Tento proces sa opakuje, pokial sa nezhodnu. Na zaklade poctu story pointov vie
tim odhadnut, kolko uloh méze zaradit do dalSieho Sprintu. PoCet Uspedne splnenych story
pointov za jeden Sprint reprezentuje vykonnost timu.

Vykonavanie uloh v Sprinte

Po vybere uloh do Sprintu sa rozdeluju 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 mdze byt priradeny aj spolupracovnik, ktory sa na nej
bude podielat a tiez su k nej priradeni ¢lenovia timu, ktori budu zodpovedni za prehliadku kodu.

Pocas Sprintu sa méze uloha nachadzat' v tychto stavoch:
e Urobit (To do)
Prebieha praca (In progress)
Pripravené na prehliadku (Ready to review)
Viykonava sa prehliadka (In review)
Pripravené na akceptaciu (Ready to Done)
e Hotovo (Done)
Na to, aby mohla byt tloha presunuté do stavu Hotovo, musi spifiat’ pravidla definicie hotove;
ulohy (Definition of Done), vid' ¢ast Metodiky - Definition of Done.

Manazment komunikacie

Komunikacia v time je zabezpelena viacerymi spdsobmi. Najviac sa vyuziva
komunikacny nastroj Slack, zapisy v nastroji JIRA, Github a osobné stretnutia.

Slack je rozdeleny na viacero kanalov, kde kazdy sluzi na iny ucel. Kandly su
nasledovné:
e general - sluziaci na komunikaciu s veducim a oficidlne spravy, ktoré sa tykaju v8etkych,
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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 ¢asti Metodiky
- Pravidla komunikacie,
privatechat - komunikacia medzi ¢lenmi timu,
jira-notifications - upozornenia z nastroja JIRA,
perry-space - komunikacia ohfadom biznisu a mentoringu v akceleratore Perry Space.

V nastroji JIRA je mozné vidiet progres jednotlivych €lenov timu a zaroven je mozné k
uloham pridavat komentare, ak je to potrebné. Nastroj sluzi predovdetkym na sledovanie stavu
Sprintu a komunikaciu vyhradne k uloham.

Na Githube komunikuju jednotlivi €lenovia timu pri vykonavani prehliadok kédu, vo
forme komentovania kédu, predovSetkym za ucelom pochopenia, na ¢o kéd sluzi.

Stand-upy su sucastou spolocnych stretnuti. Je to kratke zhrnutie na zaciatku alebo na
konci timového stretnutia podla toho, ako sa tim dohodne. Presny postup je zahrnuty v Casti
Metodiky - Pravidla komunikacie.

E-mailova komunikacia je urCena predovSetkym na oficidlnu komunikaciu za tim.
NajCastejSie sa vyuziva na komunikaciu s Perry Space, mentormi a garantom predmetu timovy
projekt.

Manazment verzii a prehliadok kodu

Pri agilnom spdsobe vyvoja softvéru je potrebné dbékladne spravovat' jednotlivé verzie
softvéru. Nakolko na projekte pracuje viacero ludi, vSetci musia dodrziavat’ 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 spdsob vykonavania prehliadok kédu
(Code reviews) su popisané v ¢asti 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 Struktaru. Obsahuje informacie o tom,
kedy a kde sa stretnutie konalo, kto sa ho zu&astnil a ¢o bolo jeho naplfiou. Ak ide o stretnutie,
na ktorom sa ukoné&uje Sprint, suCastou zapisu je retrospektiva skladajuca sa z troch Casti:

e S ¢im 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.
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Sucastou je aj dokumentacia inzinierskeho diela a technicka dokumentéacia softvéru. V
minulosti nebola funkcionalita opisovana, preto je naro€nejsSie vytvorit komplexnu technicku
dokumentaciu. Pri vytvarani funkcionality su nové moduly popisované podlfa navrhnutej
Struktury. Moduly vzniknuté pred zaciatkom prace na timovom projekte by mali byt priebezne
popisované a doplnené do technickej dokumentacie.

Manazment timovych stretnuti

Riadenie timového stretnutia by malo mat svoju Strukturu, aby na stretnuti nevznikali
zbyto€né prestoje a priebeh stretnutia bol efektivny. Riadenie timovych stretnuti ma na starosti
SCRUM master. Jeho priebeh je vzdy zaznamenany v pisomnej podobe osobou, ktora ma na
starosti zapisovanie poznamok zo stretnuti. PoCas tyzdha SCRUM master vzdy vytvori na
zdielanom ulozisku (Google Drive) dokument, do ktorého méze ktokolvek z timu pocas tyzdna
spisovat pripomienky, ktoré by chcel na najblizSom stretnuti prediskutovat. Tieto pripomienky
potom SCRUM master zahffia do agendy najblizSieho timového stretnutia.

Timove stretnutia maju 2 typy priebehu:
1. V pripade, Ze sa na timovom stretnuti uzatvara Sprint a otvara novy, priebeh stretnutia
vyzera nasledovne:

o Koniec 8printu - spolu s veducim timového projektu (product owner) sa
skontroluje, v akom stave su ulohy v naSom nastroji manazmentu uloh (JIRA). Ak
sa nachadzaju v stave Ready to Done, ich splnenie sa potvrdilo tym, Ze dana
funkcionalita spifia pravidla definicie hotovej Ulohy (Definition of Done), vid ast
Metodiky - Definition of Done. Potom sa mézu presunut do stavu Done.

o Retrospektiva - Retrospektiva k vSeobecnému timovému fungovaniu. Jednotlivi
Clenovia sa postupne vyjadrovali k otazkam v dom pokralovat, s ¢im zacat, s
¢im prestat. Ak vznikli otdzky mimo tychto tém, zahffia sa do sekcie diskusia,
ktora nasleduje po retrospektive

o Diskusia - diskutuju sa otazky, ktoré vznikli bud poc€as tyzdna od jednotlivych
¢lenov timu alebo z retrospektivy

o Backlog grooming - cely tim prioritizuje a ohodnocuje jednotlivé ulohy, ktoré sa
nachadzaju v backlogu

o Zaciatok Sprintu - na zaklade diskusie timu, kto kolko uloh zvladne a z
predoslych skusenosti Sprintov, sa vybera N najprioritnejsich uloh z backlogu a
zarad'uju sa do aktivneho Sprintu

2. V pripade, Ze sa timové stretnutie kona uprostred trvania Sprintu, priebeh stretnutia
vyzera nasledovne:

o Standup - ich priebeh ma presne taku istu Strukturu, aki maju online standup-y,
ktoré su popisané v Casti Metodiky - Pravidla komunikacie.

o Diskusia - diskutuju sa otazky, ktoré vznikli poCas tyzdna od jednotlivych Clenov
timu

o Backlog grooming - cely tim prioritizuje a ohodnocuje jednotlivé ulohy, ktoré by
mohli byt su€ast'ou nasledujuceho Sprintu
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Biznis manazment

Zviditefnit Webable vo svete mimo timovy projekt vyZzaduje Usilie navySe. KedZe
skusenosti timu s biznisom su zatial na nizkej urovni, rozhodli sme sa zapojit do podnikatelskej
akadémie. Ucastou na workshopoch a konzultaciami s mentormi sme identifikovali oblasti, na
ktoré sa musime ako tim viac zamerat"

e Analyza trhu

e Analyza potrieb potencialnych zakaznikov
e Definovanie MVP

e Hladanie vhodného biznis modelu

V aktualnej faze analyzujeme rézne zdroje s cielom rozSirit’ si znalosti. Zaujimavé ¢lanky
su zdielané v spolo¢nych dokumentoch na zdiefanom ulozisku (Google drive), do ktorych méze
pridavat’ obsah kazdy ¢len timu. Pre pridanie nového ¢lanku je dblezité:

e Strucne popisat o ¢om je &lanok/skopirovat jeho najzaujimavejSiu ¢ast
e URL odkaz na ¢lanok

Nové poznatky konzultujeme na konci Sprintu v podnikatelskej akadémii, kde dostaneme
spatnu odozvu a definujeme si biznis ciele na nasledujuci Sprint. Na stretnutiach a konzultaciach
s mentormi sa zucastfiuju vzdy najmenej dvaja ¢lenovia timu, aby sa prediSlo subjektivite.

Manazment testovania

Testovanie je dolezitou sucastou vyvoja softvéru, preto sme sa mu zacali venovat uz od
prvého Sprintu. Na problémy sme vSak narazili uz pri konfigurovani a vybere testovacieho
frameworku. Vzniknuté problémy sa nam nepodarilo vyrieSit, preto sme sa manazmentu
testovania patricne nevenovali.
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Sumarizacie Sprintov

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

Prvy Sprint - Alveola

Prvy Sprint sluzil timu na to, aby sa zoznamil s agilnym spdsobom vyvoja softvéru.
Pocas tohto Sprintu boli nastavované rozliéné pravidla a postupy, ako ma tim fungovat tak, aby
bol efektivny. Zaroven sa €lenovia timu, ktori nemali predoslu skusenost' s vyvijanym softvérom
oboznamovali so Strukturou, architekturou a fungovanim nasho webového prehliadaca. Celkovy
polet story pointov zaradenych do Sprintu bol 11, avS8ak nepodarilo sa splnit ani jeden.
Dévodom nesplnenia bola nedostato¢na vedomost' ¢lenov o tom, ako funguje softvér a najma
prili§ prisne stanovena definicia dokon€enej ulohy. V definicii bolo jednou z podmienok, Ze novy
kéd musi byt otestovany, avSak poc€as tohto Sprintu sa nepodarilo nakonfigurovat nastroje na
testovanie, z ktorého dévodu sa ani jedna uloha nedostala do stavu Done.

Ulohy

Nazov ulohy: Skryt tutorial

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

Splnené: Nie

Dévod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukongenej ulohy a zlé rozloZenie €asu, nestihla sa
vykonat prehliadka kodu

Nazov ulohy: Fix chyby: Pri znovu pripojeni pocCita€a k internetu sa neda nacitat
predtym zadana stranka
Popis: Postup k zreprodukovaniu:

Odpajit’ poéitat od internetu

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

Prejst' na url bar a zadat' enter

PwnPE

Akceptaéné kritéria:

e Po kroku Cislo 4. sa stranka v url bare nacita.
Pocet story pointov: 2
Spinené: Nie
Do6vod nesplnenia: Nedostato¢na orientacia v kdde.
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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 pocitac€ od internetu
2. V url bare napisat "sme.sk" a zadat enter

Akceptaéné 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 urcCitej 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 ukonenej ulohy a zlé rozloZenie €asu, nestihla sa
vykonat prehliadka kodu.

Nazov ulohy: Ako pouzivatel po zadani klfu€ovych slov, chcem byt presmerovany na
vysledky vyhlfadavania googlom, aby som pohodinejSie nasiel to, ¢o hladam

Popis: Postup k zreprodukovaniu:
1. Vurl 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 prehliadadi, spusti sa vyhladavanie
cez search engine, ktory ma pouzivatel vybraty v nastaveniach prehliadaca
e Automaticky vyhladava v predvolenom vyhladavacom nastroji.
Pocet story pointov: 1
Spinené: Nie
Dévod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukonenej ulohy a zlé rozloZenie Casu, nestihla sa
vykonat prehliadka kodu

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

Popis: Postup k zreprodukovaniu:

2. Otvorit sitemapu(klavesova skratka CTRL + M)
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3. Zatvorit sitemapu(klavesova skratka CTRL + M)
Akceptaéné kritéria:

e Nazov aktivneho TABU prisluchat otvorenej stranke.
Pocet story pointov: 1
Splnené: Nie
Dévod nesplnenia: Prili§ prisna definicia ukoncenej ulohy a zlé rozlozenie ¢asu, lebo nebola
vykonana prehliadka kodu.

Nazov ulohy: Uskutoénenie pilotného testovania

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

Pocet story pointov: 0

Spinené: Nie

Dévod nesplnenia: Neboli splnené zakladné podmienky umoZziujice vykonanie testovania.

Druhy Sprint - Biceps

V tomto Sprinte tim prispdsobil svoje rozhodnutia podla toho, aké chyby boli urobené v
prvom Sprinte. Prispdsobili sa podmienky definicie dokon&enej ulohy tak, aby bolo mozné ulohy
oznacit ako hotové, aj ked nebolo mozné vykonat testovanie. Tiez boli aktualizované pravidla

pre vykonavanie prehliadok kodu.

Naplfiou tohto Sprintu bolo dokonéenie uloh z predoSlého Sprintu a pokraCovanie vo
vylepSovani pouzitefnosti prehliadaca. VSetky ulohy z predosiého Sprintu okrem zobrazovania

chybovej hlasky sa podarilo ukongit. Uloha na vykonanie pilotného testovania nebola zaradena,

pretoZze sa tim rozhodol, Ze ju zaradi az vtedy, ked bude redlne uskutoCnitelna. Tato uloha
nebola dokon¢end, pretoZze sa nepodarilo zmeny pridat do aktualnej verzie. Celkovy pocet

story 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:
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e pri zmene vetvy po zadani npm install sa nedotiahnuty dependencies. Musim vymazat’
priecCinky dist a node_modules a nanovo spustit hpm 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

D6vod nesplnenia: Nedostatoéna 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 moZze tim pracovat efektivnejsie.

Polas 3printu sa tim zaoberal najma daldim vylepSovanim pouzitefnosti prehliadaca,
integraciou modulu na analyzu a uUpravu kodu a analytickymi udlohami. Celkovy pocet
zaradenych story pointov bol 17, podarilo sa splnit’ 9.

Ulohy

Do tohto Sprintu boli prenesené aj dve ulohy z predchadzajuceho, ktoré sa podarilo splinit.
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:
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e Stranka ktoru chcem nacitat, sa reloadne po jej nacitani. Napriklad navstivim stranku
www.sme.sk. Prehliada¢ nacita stranku http://www.sme.sk a potom nacita
https//www.sme.sk

Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Modul analyza a uprava kédu: 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 infrastruktura v prehliadaci, aby sa do buducna lahSie pridavali moduly
Pocet story pointov: 8
Spinené: Nie
Dévod nesplnenia: Nedodrzanie terminu na odovzdanie kédu na prehliadku.

Stvrty Sprint - Dendrit

Skusenosti z predchadzajucich Sprintov sa odzrkadlili vo Stvrtom $printe, kde sa timu
(okrem ulohy za 0 bodov, pri ktorej sa s nedokoncenim pocitalo) podarilo splnit vSetky
stanovené ulohy. Pri planovani Sprintu sa dbalo na dodrzanie metodiky Definition of Ready a
jasne stanovené zodpovednosti prispievali k celkovej efektivite timu. Z celkovych 17 story

pointov tim dodal vSetky.

Ulohy

V Sprinte sa tim zameral na ulohy, potrebné na vykonanie interného testovania. Z
predchadzajuceho Sprintu sa preniesli dve ulohy a bolo dodanych dalSich Sest uloh.

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

e Existujuci modul zatial funguje mimo nasho prehliadaca
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Akceptacné kritéria:

e Vymyslena infrastruktura v prehliadaci, aby sa do buducna lahSie pridavali moduly

Mozné problémy:

Andrej tomu venoval minuly semester dost’ Casu, Cize to nie je trivialny problém
Gro prace bude spocivat v integracii existujuceho modulu

Navrhnut spdsob integracie, musi sa to dobre premysliet

Nevieme vybrat cely DOM a dat’ ho spat

Moznosti rieSenia:

e manipulovat s celym DOM-om (na to sme zatial neprisli, ako to robit)
e vypocitat si kde nastali zmeny a len tie zmeny upravit v prehliadadi (vymysliet interface,
prostrednictvom ktoré sa bude opravovat existujuce DOM Struktura)
Pocet story pointov: 8
Splnené: Ano

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

Spinené: Nie

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

Nazov ulohy: Odkazy s target=_blank otvarat na novej karte

Popis: Opis reprodukovania:

e Na facebook.com kliknut na odkaz "terms"

Aktualny stav:

e Momentalne sa takéto odkazy vébec neotvoria.

Ocakavany stav:

e Otvori sa stranka na novej karte.
e Pozri dokumentaciu

Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano
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Nazov ulohy: Pridat "s" do homepage http://www.bing.com'

Popis: Pravdepodobne treba spravit tito zmenu aby si browser aj pri navstiveni stranky bing.com
dotahoval HTTPS

export const initialState: State =

{ homepage: http://www.bing.com’, onStartUp:ONSTARTUP_OPTIONS|0],
newTab:NEWTAB_OPTIONSJ1], searchEngine:SEARCH_ENGINE_OPTIONSJO0], }
Pocet story pointov: 1

Splnené: Ano

Nazov ulohy: V url bare sa nie je mozné pohybovat Sipkami doprava dofava medzi
pismenami

Popis: Mozné dovody problému:

e nejaké eventy inputu su prekonané
e nechtiac sa zahadzuju eventy vytvorené stlacenim Sipkami

Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Ako pouzivatel chcem aby som sa po naditani chybovej stranky automaticky
dostal na zobrazenu chybu, aby som nemusel prechadzat’ cez vSetky ostatné elementy.
Popis: Pri chybovej stranke nespravi prehliada¢ automaticky focus na chybovu hlasku.

Mozné rieSenia:
e dat arial-live atribut html tagu

Pocet story pointov: 2
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pouzivat prehliadac cely den

Popis:
e Na zaklade pouzivania nasho prehliadaca by mali vzniknut ulohy v jire, ktoré sa v
nasledovnych Sprintoch budu rieSit
e pisat problémy do kolaborativneho dokumentu

Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano
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Nazov ulohy: Spravit dokumentaciu a odovzdat ju do AlS-u
Popis:

Pocet story pointov: 0

Splnené: Ano

Piaty Sprint - Endoplazmatické retikulum

Ciefom tohto Sprintu bolo uskutoCnit' interné testovanie v ramci timu a zaroven dalej
vylepSovat pouzitelnost prehliadata. Zarovenn sa pokraCovalo v praci na vytvoreni
automatizovaného testovania. Do Sprintu sme zaradili ulohy s hodnotou 13 story pointov,
podarilo sa splnit vSetky.

Ulohy

Z predoslého Sprintu sa preniesla 1 uloha, ktora bola prilis zlozita a nepodarilo sa ju vyrieSit v
priebehu viacerych Sprintov. K tejto ulohe sa pridalo 6 novych uloh.

Nazov ulohy: Ako pouzivatel chcem aby, som bol pri nacitani stranky zvukovo
upozorneny

Popis:

Pocet story pointov: 5

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Uskuto€nenie interného testovania

Popis: Vyskusat ulohy z pouzivatelského testovania minimalne dvomi ¢lenmi timu na
rozli¢nych platformach (Windows, macOS) a zistit, &i je test uskuto&nitefny s realnymi
nevidiacimi pouzivatelmi.

Pocet story pointov: 0

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Zvyraznenie vybranej polozky v autocomplete

Popis:
Pocet story pointov: 1
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Odstranit problém sekania prehliadaca po zobrazeni histérie

Popis:
Pocet story pointov: 5
Splnené: Ano
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Nazov ulohy: Ako pouzivatel chcem, aby sa po zadani nevalidnej url adresy spustilo
vyhladavanie

Popis:

Pocet story pointov: 2

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Zistit, ktory nastroj pouzit na generovanie dokumentacie zo zdrojového
kodu

Popis:

Pocet story pointov: 0

Splnené: Ano

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

Spinené: Nie

Dévod nesplnenia: ZloZity problém, na ktory sa zatial nepodarilo najst rieSenie.

Siesty Sprint — Femur

Hlavnhym cielom tohto Sprintu bolo uskutolnit pouzivatelské testovanie s realnymi
nevidiacimi pouzivatelmi, aby sme ziskali spatnu vazbu a tiez dalSie podnety, na ¢o sa mame
zamerat’ v nasledujucom obdobi.

DalSie Glohy sa zaoberali vylepSovanim pouZzitelnosti prehliadada a tiez bola zaradena
uloha na rozSirenie metddy na opravu nepristupnych formularov. Sucet story pointov bol 13 a
podarilo sa nam splnit vSetky ulohy.

Ulohy

Nazov ulohy: Uskuto¢nit vSeobecny pouzivatelsky test s realnymi pouzivatelmi
Popis:

Pocet story pointov: 0

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Napisat' ¢lanok na IIT.SRC
Popis:

Pocet story pointov: 0

Splnené: Ano
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Nazov ulohy: ZlepSit algoritmus po analyze zdrojového kodu tak, aby sa oprava kodu
vykonala nad vSetkymi opravovanymi elementami iba raz

Popis:

Pocet story pointov: 2

Splnené: Ano

Nazov ulohy: P.N.Z.3: VyskuSat naCitavanie SPA stranok premenovanim symbolov
Popis:

Pocet story pointov: 3

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Upravit komunikaciu medzi prehliadacom a modulom analyza a uprava
kodu

Popis:

Pocet story pointov: 2

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pridat klavesové skratky Chrome

Popis:
Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Ako pouzivatel chcem, aby k neoznaCenym radio tlaidlam boli
priradované popisy

Popis:

Pocet story pointov: 3

Splnené: Ano

Siedmy Sprint — Gonady

V predchadzajucich Sprintoch sme sa zameriavali na odstrafiovanie chyb a vylepSovanie
toho, €o uz bolo implementované. V tomto Sprinte sme sa rozhodli preskumat’ moznosti inych
pristupov na upravu nepristupnych formularov, konkrétne vizualnu analyzu. Iné ulohy sa
zaoberali drobnymi upravami, ktoré sluZia na zlepSenie pouzivatelského zazitku. Sucastou

Sprintu bolo aj vybratie a nastavenie frameworku na kontinualnu integraciu.

Podarilo sa splnit vSetky ulohy, pocet story pointov bol 10.
Ulohy

Nazov ulohy: Najst, vybrat a nastavit' Cl
Popis:
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Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pridat klavesoveé skratky

Popis:
Pocet story pointov: 2
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Oprava stranok, ktoré obsahuju chybné selektory

Popis:
Pocet story pointov: 5
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Vyuzitie vizualnej analyzy pri uprave formularov

Popis:
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Chcem, aby sa zobrazila v prehliadaci stranka facebook.com

Popis:
Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Osmy $print — Hemoroidy

V tomto Sprinte sme pokraCovali v praci na vytvarani metoédy opravy formularov na
zaklade vizualnej analyzy, konkrétne pozicii jednotlivych elementov na stranke. Ina ¢ast timu sa
zamerala na implementaciu funkcionality zaloziek, nakolko v ramci pouzivatelského testovania
sa ucastnici zhodli, Ze tato funkcionalita je potrebna.

V ramci timového manazmentu sme vylepSili niektoré postupy, konkrétne sme pri
vytvarani pull requestu na Githube zaviedli zoznam uloh, ktoré ma vykonat’ Clovek, ktory robi
prehliadku kédu atiez sme upravili pociatoénu konfiguraciu pri spusteni prehliadaca vo
vyvojovej verzii (vypnutie Citacky).

Do 3printu boli zaradené ulohy za 13 story pointov a vSetky boli splnené.
Ulohy

Nazov ulohy: P.N.Z.: Priradovanie opisov na zaklade vizualnej analyzy

Popis:
Pocet story pointov: 5
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Splnené: Ano

Nazov ulohy: Zobrazenie zoznamu zaloZiek

Popis:
Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pridanie zalozky

Popis:
Pocet story pointov: 2
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pouzitie Webable na facebook-u

Popis:
Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pripomienky z retrospektivy

Popis: Zapracovanie poziadaviek sluziacich na lepsie fungovanie timu, ktoré vyplynuli z
predchadzajuceho Sprintu.

Pocet story pointov: 0

Splnené: Ano

Deviaty Sprint — Iris

Vtomto Sprinte sme nadviazali na ulohy z predo$lého Sprintu. RozSirovali sme
funkcionalitu tykajucu sa zaloZiek a tiez bola vykonana integracia vizualnej metédy na opravu
nepristupnych formularov do nasho prehliadaca.

Pocas Sprintu sa vyskytli technické problémy so systémom JIRA, ktory sme vyuzZivali na
manazment uloh a preto sme ho museli nahradit nastrojom Trello, ktoré sme vyuzivali aj
v nasledujucich Sprintoch.

Nepodarilo sa spinit vSetky ulohy, pretoze nevidiaci, ktorému boli poslané otazky v ramci
jednej ulohy na ne neodpovedal v€as. Tato uloha bola v8ak za 0 story pointov, preto sa to
neodrazilo na celkovom hodnoteni timu. V Sprinte boli ulohy spolu za 7 story pointov.

Ulohy

Nazov ulohy: Vytvorit menu prehliadaca

Popis: Vytvorit menu prehliadaca, ktoré bude obsahovat odkazy na zakladné funkcie
prehliadaCa ako: bookmarks, history, settings

46



Sumarizacie Sprintov

Pocet story pointov: 2
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Integracia vizualnej korekcie formularov

Popis: Ulohou je integrovat algoritmus, ktory na zaklade vizualnej analyzy priraduje najblizsie
textové elementy k nepristupnym vstupnym poliam formularov

Pocet story pointov: 3

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pridat funkcionalitu mazanie zalozky

Popis: Do zoznamu zaloZiek pridat za kazdu mozZnost zmazat' zaloZku. Po aktivovani zmazania
zalozky sa otvori dialégové okno, v ktorom pouzivatel potvrdi zmazanie a zalozka sa zmaze.
Pocet story pointov: 2

Splnené: Ano

Nazov ulohy: Video, poster a tricka

Popis: Pripravit veci suvisiace s u€astou v sutazi TP Cup a prezentaciou na lIT.SRC
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pristupnost stranky facebook.com

Popis:

- spisat’ dokument s otazkami pre nevidiacich ohfadom naj¢astejSich use case-ov na

facebooku

- poslat dokument Ondrejovi Rosikovi a poprosit ho nech nam zodpovie na otazky
Pocet story pointov: 0
Spinené: Nie
Dévod nesplnenia: Tato uloha sa vykonavala v spolupraci s nevidiacim, ktory neposlal
odpovede na polozené otazky do konca Sprintu.

Desiaty Sprint — Jugular

V tomto Sprinte sme sa zamerali odstranenie problémov suvisiacich so Specifickymi
poziadavkami nevidiacich, napriklad zlepSenie niektorych popisov v ramci prehliada¢a alebo
zachovanie focusu na stranke, aj ked sa pouzivatel prepne na inu kartu a potom zasa naspat.
Pracovali sme tiez na vytvoreni datasetu nepristupnych stranok, na ktorych by sme mohli nase
metody otestovat.

Podarilo sa nam splnit vSetky ulohy, sucet bol 10 story pointov.

Ulohy

Do tohto Sprintu bola prenesena uloha z predchadzajuceho a tiez sa pridali in€, nové ulohy.
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Nazov ulohy: Vytvorenie datasetu pre porovnanie metdd opravujucich nepristupné
elementy

Popis:
- 10 réznych portalov s nejakymi nepristupnymi formularmi
- pozriet sa po nejakom datasete stranok s formularmi (hemusia byt len nepristupné)
kvéli tomu, aby sme vedeli, ako formulare vyzeraju
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pristupnost stranky facebook.com

Popis:
- spisat dokument s otazkami pre nevidiacich ohfadom naj¢astejSich use case-ov na
facebooku
- poslat dokument Ondrejovi Rosikovi a poprosit ho nech nam zodpovie na otazky
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: PNZ: Zrychlit analyzu zdrojového kodu - pally

Popis: Sucasny stav:
- kniznica pa11y, ktoru pouzivame na analyzu nepristupnych elementov v zdrojovom,
predstavuje uzke hrdlo. Analyza vacsej stranky trva vefmi dlho

Mozné rieSenia:
- Treba zistit, ¢i sa neda urychlit' jej analyza nastavenim nejakych parametrov.
Jednoducho treba pozriet jej dokumentaciu
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Tlacidlo reload musi fungovat nad vSetkymi webable strankami

Popis: Aktualny stav (priebeh):
1. Pouzivatel otvoril webable history stlaCenim klavesovje skratky Ctrl+H
2. Pouzivatel navstivil lubovolnu stranku
3. Pouzivatel sa nastavil na kartu webable history a stlacil tlacidlo reload
4. Zoznam stranok, ktoré su zaznamenané v historii, nebol aktualizovany o novu stranku
- tlacidlo relaod nefunguje ani pri stranke webable Bookmarks

Ocakavany stav:
- zobrazeny zoznamv navstivenych stranok/zaloziek bude aktualizovany po stlaéeni
tlaCidla reload

RieSenie:
- na skratku F5 alebo stlaCenia buttonu reload sa znovu vytvori komponent webable
stranky
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Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: ZlepSenie niektorych popisov

Popis: Nasledovné podulohy vyplynuli z testovania:
- Dat zrozumitelnej3i popis pre tlacidlo zatvorenia karty. (Aktualne: Close tab URL,
Ocakavany: Close tab with url URL)
- Dat zrozumitelnejsi popis pre URL bar (indpirovat sa CHrome-om, tam &itaCka povie
search bar and address bar)
Pocet story pointov: 1
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Pri prepnuti na iny tab sa precita jeho nazov

Popis:
- precita sa s tym, Zze sa povie Tab a potom zvySok
- po prepnuti na iny tab sa nastavi focus na nadpis Tab-u

Riesenia:

- do metddy ActivateTab sa prida nastavenie focusu na hlavi¢ku tab-u
Pocet story pointov: 2
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Zapamatat si focus na stranke

Popis: Ked sa pouzivatel vrati na tab na ktorom uz predtym bol na nejakej pozicii, tak najblizSie
stlacenie tabu hodi focus na tuto poziciu ktora sa potom precita

Ulohy:
- zapamatat si posledny focus na tabe (treba popremysfat’ aky typ focusu to je)
- pokial je pouzivatelov focus nastaveny na hlaviCku karty a stlaci tab, tak ho to hodi
na zapamatanu poziciu/zaciatku obsahu
- zistit, ¢i nastala Specificka situacia, ze pouzivatel uz dany tab navstivil predtym a
focus sa uz na nejakej pozicii nachadzal -> nastavit ho na danu poziciu
Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Po navstiveni neexistujucej stranky sa pouzivatel vie vratit na predosiu
stranku

Popis: Aktualny stav:
- Ked pouzivatel navstivi neexistujucu stranku, zobrazi sa chybova hlaska This site
can't be reached a po stlageni tlacidla spat’ sa ni¢ neudeje.
Ocakavany stav
- Pouzivatel sa bude vediet vratit’ o stranku spat’ aj v pripade, Ze sa mu zobrazila
chybova hlaska This site can’t be reached.
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Pocet story pointov: 1
Splnené: Ano

Jedenasty Sprint — Kapilara

V poslednom Sprinte sme pracovali najma na skompletizovani dokumentacie. Tiez sme
zaradili 3 ulohy zaoberajuce sa pracou s datasetom vytvorenym v predchadzajucom Sprinte
a implementaciou vlastnej metédy na analyzu webovych stranok a vyhladanie nepristupnych
formularov.
Podarilo sa ndam splnit’ vSetky ulohy, suéet story pointov bol 13.

Ulohy

Nazov ulohy: Dokumentacia

Popis: Patri sem:
- aktualna webova stranka
- dokumentacia k riadeniu
- dokumentacia inZinierskeho diela - prejst si to podrobne, pozriet’ sa, ¢o treba doplnit,
pridat a podobne
Pocet story pointov: 0
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Vytvorit vlastnu jednoduchu metddu, ktora zanalyzuje formulare na
stranke a vrati tie, ktoré su nepristupné

Popis: KedZe sa nam uZ raz stranka spravne nacita v prehliadaci - konkrétne vo webview - do
neho (webable-bridge.js) mézeme skopirovat’ javascript metddy, ktoré maju za ulohu opravit
nepristupné elementy. Teda korekcia by sa robila vo webview nad spravne nacitanou strankou.
A kedZe mame problém aj so samotnou analyzou nepristupnych elementov, ktora je spésobena
tym, Ze analyzator (pa11y) pracuje s lokalnym HTML suborom a nevie nacitat externé
zavislosti, vo webview mézeme vytvorit metddu, ktora na zakladnej urovni zanalyzuje vstupné
elementy na nacitanej stranke.
Chceme, aby bola tato metdéda radovo rychlejSia ako doterajSia analyza.
Navrhy:

- preiterovat celu stranku

- pozrie$ sa na kazdy textovy input, ¢i ma aria-label alebo €i existuje iny element s

atribatom for pre dany input

Pocet story pointov: 5
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Manualne spravne olabelovat nepristupné formulare z datasetu

Popis: Stiahnut’ celé stranky a ku chybnym formularom pridat aria-label so spravnym popisom.
Tiez treba oznacit’ elementy nejakou znackou, Ze boli opravené, aby test vedel, na ktoré
elementy sa ma pozerat.
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Je potrebné uchovavat’ stranky aj v povodnej verzii aj v opravene;.
Potencialne problémy:
- stiahnuté stranky nemusia vyzerat rovnako (mozno nam to nevadi, ale treba si na to
dat’ pozor)
Pocet story pointov: 3
Splnené: Ano

Nazov ulohy: Vytvorit automaticky test spravnosti oprav formularov fungujuci na
zaklade olabelovaného datasetu

Popis: V teste sa nebude spustat prehliadac, ale iba metéda na opravu chyb.
Postup:
Pre kazdu stranku:
- sa najskér zavola metdéda na opravu.
- Vysledné HTML sa porovna so zlatym Standardom.
Pri teste sa porovnavaju iba atribaty aria-label konkrétnych elementov.
Pocet story pointov: 13
Splnené: Ano
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Globalna retrospektiva

Po ukoné&eni kazdého Sprintu tim v retrospektive zhodnotil, aky bol priebeh Sprintu. V
tejto Casti dokumentu su opisané poznatky, ktoré boli nadobudnuté pocas celého trvania
spolocnej prace na projekte.

Komunikacia

Vzhlfadom nato, aby vSetci Clenovia timu boli poCas Sprintu pravidelne informovany
o tom, v akom stave su ulohy kolegov, zavideli sme online standupy na SLACKU, ktoré mali
taky isty charakter ako fyzické standupy. Online standupy sme robili po€as oboch semestrov
a velmi sa nam osvedcili. Taktiez dolezitostou sucastou komunikacie a informovanosti ¢lenov
timu o stave jednotlivych uloh bolo zavedenie JIRA a GITHUB notifikacii. Po¢as Sprintov sme
postupne zistili, €o by malo byt ich obsahom a kedy by mali prichadzat.

Praca na ulohach

Zistili sme, ze fyzicka spolupraca na ulohach bola najefektivnejSia. Spada do toho
parové programovanie, rozpravanie sa o ulohach, osobné vysvetlovanie pri prehliadkach kodu.
KedZe sa Castokrat stavalo, Ze tim nebol dostatocné informovany o aktualnom stave uloh
a standupy na to nestacili, po kazdej praci na ulohe sa jej aktualny stav zapisal do komentarov
do JIRY.

Taktiez informovanie ¢lenov o stave ulohy podporilo v€asné presuvanie uloh v JIRE
v Kanban tabulke. Niekedy sa vSak na to zabudalo. Preto bolo do GITHUBU zavedeny zoznam
povinnosti, ktoré bolo potrebné pred dokonéenim ulohy splnit.

Definovanie zodpovednosti SCRUM mastera

Poclas prace na projekte sme potrebovali pomenovat povinnosti a zodpovednosti
SCRUM mastera, aby ich bral na vedomie. Do toho spadalo efektivnhe vedenie timovych
stretnuti, viac sa zaujimat o stav jednotlivych tloh poc¢as Sprintov a v pripade akychkolvek
problémov zabezpedit, aby na konci Sprintu boli vSetky ulohy hotové. Po &ase si ich osvajil
a zvladal to velmi dobre.

Definovanie zodpovednosti uloh

Niekedy sa stavali pripady, kedy nebolo jasné, kto zodpovedal za spinenie ulohy. Preto
sme zacali explicitne zapisovat konkrétnych ludi do popisov uloh. To isté platilo aj pre
prehliadky kédu.

TaktieZ sa nam pocas Sprintov stavalo, Ze praca nebola rovnomerne rozdelend. Pricinou
bolo nezodpovedné prerozdelovanie uloh. ZlepSilo sa to zaznamenavanim mnozstva uloh pri
procese ich priradovania.
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Definovanie uloh a deadlinov

Nie vzdy boli dobré stanovené akceptacné kritéria uloh a popisy k nim. Preto sme si vymedzili
viac &asu pri vytvarani tloh a ich hodnoteni a viac sme o nich diskutovali. Castokrat sa stavalo,
Ze sa ulohy dorabali na poslednu chvilu a prehliadky kédu sa nerobili kvalitne. Preto bolo
dolezité urcit’ si den, kedy museli byt dokon€ené a pripravené na prehliadku kodu.
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Zaver

Zaver

Vramci timového projektu sme pracovali na vyvoji webového prehliadada pre
nevidiacich s nazvom Webable. Zameriavali sme sa najma na to, aby sme pouzivatefom realne
pomohli zlepsit’ kvalitu prehliadania webu. Cely rok sme sa zaoberali pristupnostou prehliadaca
samotného atiez vylepSovanim metdédy na analyzu a upravu kédu. Spolupracovali sme
s nevidiacimi, hlavne prostrednictvom komunikacie cez internet, ale aj na osobnych
stretnutiach.

Podarilo sa nam splnit takmer vSetky ciele, ktoré sme si stanovili na zaciatku
akademického roka. Prehliada¢ disponuje zakladnou funkcionalitou bezného prehliadaca, je
pristupny pre nevidiacich, bola integrovana a vylepSena metéda na analyzu a Upravu kodu,
implementované zalozky a klavesové skratky. Nepodarilo sa nam vylepSit mapu stranky,
pretoze tuto funkcionalitu sme nepovazovali za délezitu a zatial nemame ani jedného aktivneho
pouzivatela, pretoZze sme samotny produkt este nenasadili.

Pocas roka sme sa naudili pracovat v time, spoznali sme zblizka agilny Styl vyvoja a
posilnili sme nase vzajomné vztahy. Praca na takomto projekte nas velmi obohatila, boli by sme
radi, keby sa prehliadac¢ vyvijal dalej.
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Metodiky

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)

® 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
bude mat 0 story points, kedZe analyticka uloha nema ziadnu pridanu hodnotu pre
zakaznika

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 zhodnat na konkrétnom pocte story pointov
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Metodiky

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 patricne zdokumentovany (podla nasich pravidiel pisania prehlfadného

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’ ¢asti

o Meno autora dokumentu
Zadanie témy, ktora sa ma analyzovat
stru€ny opis postupu riedenia
vysledok analyzy (odpovede na polozené otazky)
V pripade, Ze je vysledkom analyzy odporucenie zaviest novu technoldgiu,
potom musi byt tato technol6gia do podrobna charakterizovana
Z dokumentu musi byt jednoznaéne jasné, ¢i sa da problém rieSit' a ak ano, tak ako.
Dokument musi byt uloZzeny 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 dal$ej funkcionality

o O O
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Metodiky

Definition of Done pre error story

Chyba musi spinat ogakavany stav ktory bol zapisany v Error story.

Chyba musi byt opravena pre kazdy aktualne podporovany systém.

Musia zbehnut vSetky 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

e Ked su vSetky stories zo Sprintu v stave done
e 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 splnené.

Product owner a tim odsuhlasili, ze méze byt produkt vydany.
Pouzivatel'ska prirucka je doplnena o vSetky zmeny.
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Metodiky

Pravidla komunikacia

Tento dokument opisuje, ako medzi sebou komunikujeme v time.

Standups

Stadups realizujeme ked spoloCne pracujeme na projekte(predovSetkym v pondelok).
Standups ako sucast’ spoloénych stretnuti - Ide o kratke zhrnutie na zaciatku alebo na konci
timového stretnutia za ucelom oboznamit’ sa na ¢om kto pracoval/planuje pracovat. Z pravidla
ucastni ¢lenovia stoja.

Okrem toho sme zaviedli aj on-line standups prostrednictvom Slacku. Podstatou je, Ze
kazdy Clen timu napiSe do kanala ur¢eného 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
Vv sobotu rano.

Sprava na Slack-u by mala mat nasledovnu Struktaru:

UROBIL SOM:

® prvavec
e druha vec
[ )

PLANUJEM:

® 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 oznacCovat [udi, s ktorymi ste pracovali na danych ulohach,
pripadne pri problémoch oznacdovat konkrétnych fudi, ktori by mohli pomoct’ problém vyriesit'.
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Metodiky

Pravidla pre verziovanie
Commity

Pisané v jazyku angli¢tina
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 kfuCovych slov (dat do neho nazvy
vSetkych modulov, ktorych sa tyka zmena)
e Ak je vetva analytic story - AS
o commity sa budd 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...)
e Commit message by mala obsahovat ¢o najviac kfuCovych slov (nazvy vSetkych
modulov, ktorych sa tyka zmena a pod.)

Vetvy

® master

o hlavna vetva, ktora je vzdy funk&na
je mozne ju menit len cez pull requesty

o kod v tejto vetve je nasadeny v produkcii
o build prebieha bez chyby
o vsetky testy su Uspesné

e dev
O vetva z mastra

e sprint

o vetva z devu
o merguje sa vzdy na konci Sprintu
e |D user story z Jiry (priklad nazvu: US30 - UserStory ID 30)

O vetva zo sprintu

o developer, ktory bude pocCas Sprintu pracovat na konkrétnej user story, si vytvori
vetvu s nazvom {ID user story}. V tejto vetve bude pracovat dovtedy, pokym
nebude spinat body Definition of Done. Po dosiahnuti DOD mézZe vytvorit Pull
request na vetvu pre aktualny Sprint.
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Metodiky

Pull requesty

Kazdy task v Jire musi mat' prideleného Cloveka zodpovedného za review, ktory merguje pull
request po splneni podmienok. Clovek zodpovedny za review nemdze 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 ucely dokumentacie).

Minimalne poziadavky pre metddy:

kratke popisanie kazdej metody
opisanie parametrov

navratu metod

dalSie vhodné informacie

Priklad:

Jx*

* 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 ¢lenov 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
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Metodiky

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
prehliada¢a z vetvy, ktora sa bude mergovat. Nestaci len “pozriet kod”.

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 §tandardné fungovanie prehliadaca. To znamena, ze musia byt vyskusané
nasledovné scenare:

da sa otvorit' viacero tabov bez toho, aby prehliada¢ 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 poZzadovana stranka

po prepisani URL sa zobrazi poZzadovana stranka

po stlaceni tlacidla Reload sa dana stranka znova nacita
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