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Úvod 

V rámci predmetu Tímový projekt sa tím stableFamily zaoberá vývojom webového 

prehliadača pre zrakovo postihnutých ľudí. V tomto dokumente sa nachádzajú podklady, ktoré 

opisujú nami vyvíjaný softvér, t.j. inžinierske dielo. V nasledujúcich častiach sa uvádzajú ciele, 

ohraničenia, globálne ciele softvéru na zimný a letný semester, celkový pohľad na systém v 

zmysle architektúry softvéru, diagramu komponentov a opis konkrétneho modulu, ktorý sme 

integrovali do nášho prehliadača. 

 

Webový prehliadač pre nevidiacich Webable je projekt, ktorý vznikol počas minulého 

akademického roka ako aplikácia určená do súťaže Imagine Cup. Preto je náš tím v odlišnej 

situácii oproti iným tímom, nakoľko pracujeme na softvéri, ktorý už bol vyvíjaný a preto sa 

stretávame s aj s inými problémami ako ostatné tímy. Vzhľadom na to, že počas minuloročného 

vývoja sme nedbali na testovanie nášho softvéru, narazili sme na niekoľko problémov, ktoré 

nám bránia vytvárať automatizované testy. Ide o problém, ktorý je skôr technického charakteru 

ako toho, že náš kód nie je testovateľný. Počas všetkých šprintov sme sa snažili riešiť tento 

problém, no nepodarilo sa nám ho odstrániť. 
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Ciele a ohraničenia 

Vzhľadom na to, že sme na softvéri pracovali počas súťaže ImagineCup 2018/2019, 

nemuseli sme ho vyvíjať od začiatku. Avšak ani zďaleka nespĺňal to, čo by od neho naši 

potenciálni zákazníci očakávali. V rámci tímového projektu sme si preto stanovili nasledujúce 

ciele: 

1. Zabezpečiť, aby náš prehliadač disponoval základnou funkcionalitou, na ktorú sú 

zrakovo postihnutí ľudí zvyknutí pri používaní súčasných moderných prehliadačov. Toto 

môžeme docieliť tak, že náš prehliadač budeme často testovať s potenciálnymi 

používateľmi a zapracovávať ich pripomienky. 

2. Tiež zabezpečiť, aby celková funkcionalita prehliadača bola prístupná (aby zrakovo 

postihnutý používateľ mohol plnohodnotne využívať náš prehliadač). 

3. Integrovať a zlepšiť algoritmus modulu Automatická analýza a korekcia kódu, ktorý bol 

vyvíjaný samostatne počas súťaže ImagineCup. 

4. Zlepšiť použiteľnosť modulu Mapa webovej lokality a premyslieť, akým spôsobom 

oboznámiť nového používateľa s tým, na čo presne mapa slúži a ako sa používa. 

5. Mať aspoň 1 používateľa. 

6. Implementovať klávesové skratky do prehliadača. 

7. Implementovať záložky do prehliadača. 

Globálne ciele pre ZS/LS 

Ciele a ohraničenia, ktoré sú uvedené vyššie, sme si stanovili na celý rok. Na konci 

zimného semestra by sme chceli mať prehliadač v stave MVP. To znamená, že celý zimný 

semester sa budeme zaoberať bodmi č. 1, 2, 3. Prioritou je však pre nás bod č. 3. A to preto, 

lebo je to niečo inovatívne, vďaka čomu bude mať náš prehliadač pridanú hodnotu, bude iný 

oproti ostatným prehliadačom a budeme môcť povedať, že máme MVP. Totiž takouto 

funkcionalitou nedisponuje žiadny prehliadač a ani žiadne rozšírenie do prehliadača. 

Na základe uskutočnených používateľských testovaní v ZS, sme sa rozhodli v LS 

primárne zamerať na modul Automatická analýza a korekcia kódu. Predovšetkým zrýchlenie 

procesu korekcie. Ďalej sa zameriame na implementáciu klávesových skratiek známych 

z prehliadača Google Chrome a identifikovaných pri používateľskom testovaní s nevidiacimi. 

Aby náš prehliadač ponúkal kompletnú základnú funkcionalitu komerčných prehliadačov, 

zameriame sa aj na implementáciu záložiek. Celkovo sa teda v LS zameriame na body 3, 6 a 7. 
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Celkový pohľad na systém 

Náš prehliadač je riešený ako klientská aplikácia. Teda ide o spustiteľný súbor, ktorý si 

bude môcť používateľ stiahnuť z nášho webového sídla a po nainštalovaní hneď začať 

používať. Súčasťou našej aplikácie je aj čítačka obrazovky, ktorú my neimplementujeme, ale 

využívame existujúci softvér NVDA, ktorý je k našej aplikácii pribalený.  

 

Primárne je prehliadač Webable programovaný v jazyku JavaScript, pretože využívame 

rámec Electron, ktorý používa NodeJS (javascript engine). Je niekoľko dôvodov, prečo sme sa 

rozhodli pre tento rámec. Prvým je ten, že zabezpečuje multiplatformovosť aplikácie a teda je 

jedno, či chce používateľ spustiť aplikáciu na operačnom systéme Windows, macOS alebo 

Linux. Ďalším je ten, že sme sa nechceli pri vývoji prehliadača zaoberať samotným 

spracovávaním HTML kódu, čo by bolo opätovné “vyvíjanie kolesa”. Rámec Electron využíva 

Chromium - open-source webový prehliadač - ktorý za nás rieši elementárne veci, ktoré sú 

súčasťou každého webového prehliadača a preto sa môžeme sústrediť na vývoj našej vlastnej 

funkcionality. 

Dátový model 

V našom webovom prehliadači využívame 2 databázy. Prvou je dokumentovo 

orientovaná databáza PouchDB, v ktorej sú momentálne uložené len nastavenia prehliadača, 

ktoré si môže používateľ meniť. Druhou je relačná databáza SQLite, v ktorej sa ukladá história 

všetkých navštívených webových stránok a zoznam záložiek, ktoré si uložil používateľ. 

V prehliadači je možné zobraziť históriu aj záložky a prejsť na konkrétne webové stránky 

z týchto zoznamov. Dátový model relačnej databázy je zobrazený na Obrázku č. 1. 

 
Obrázok č.1 Dátový model nášho prehliadača 

HistoryEntry 

Do tabuľky sa vloží záznam vtedy, ak používateľ navštívi stránku zadaním url adresy do 

vstupného poľa alebo kliknutím na odkaz, ktorý používateľa presmeruje na inú doménu. 
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SubpageEntry 

Do tabuľky sa vloží záznam vtedy, ak sa používateľ dostane na nejakú podstránku 

domény, ktorú práve navštívil, kliknutím na odkaz na stránke a nie zadaním url adresy do 

vstupného poľa. 

WebviewAction 

Do tabuľky sa vloží záznam vtedy, ak používateľ vykoná akciu na stránke typu CLICK, 

SWIPE, SCROLL, HOVER 

WebviewActionType 

Číselník, ktorý obsahuje 4 záznamy - CLICK, SWIPE, SCROLL, HOVER 

BookmarkEntry 

Tabuľka slúži na uloženie záložiek používateľa. Každý záznam obsahuje informácie o 

názve záložky a adrese stránky, na ktorú záložka smeruje. Obsah tabuľky sa potom zobrazuje v 

zozname záložiek, ktorý si používateľ môže zobraziť a prehliadať. 

Diagram komponentov 

Architektúra prehliadača Webable je vizualizovaná na obrázku č. 2 pomocou diagramu 

komponentov. Hoci sa jedná o klientskú aplikáciu, je rozdelená na klientskú a serverovú časť.  

 

Obrázok č.2 Diagram komponentov prehliadača Webable 
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Klient 

Do klientskej časti patrí všetko, čo vidí používateľ. To znamená okno prehliadača s celou 

jeho funkcionalitou vrátane zobrazovania webových stránok. Z obrázku je možné vyčítať, že 

všetky komponenty využívajú rozhranie komponentu Store. Je to tak preto, lebo stav 

prehliadača je jeden veľký stavový objekt, ktorý je týmto komponentom reprezentovaný. V 

prípade, že chcú ľubovoľné komponenty medzi sebou komunikovať, nekomunikujú priamo 

medzi sebou, ale cez komponent Store (ďalej centrálny objekt). A to tak, že sa vytvorí 

požiadavka nad centrálnym objektom, ktorá zmení jeho stav a tento objekt následne oboznámi 

príslušne komponenty o zmene svojho stavu. Architektúru softvéru máme takto navrhnutú preto, 

aby sme zabezpečili modulárnosť systému.  

Server 

Do serverovej časti patrí časť aplikácie, ktorá zabezpečuje jej spustenie, inicializáciu 

spojenia s databázou SQLite, komunikáciu s rôznymi modulmi a kontrolu toho, či existuje 

čítačka obrazovky na počítači. V prípade, že neexistuje, spýta sa používateľa, či ju chce 

nainštalovať. V opačnom prípade ju naša aplikácia automatický spustí.  
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Modul analýza a úprava neprístupných elementov 

 Hlavným prínosom nášho prehliadača je to, že automaticky analyzuje a upravuje 

neprístupné elementy na navštívených stránkach. Zatiaľ sme sa zameriavali len na elementy 

formulárov, ale časom chceme metódu rozšíriť o ďalšie prvky. Členka v rámci nášho tímu na 

module pracovala už počas svojej bakalárskej práce a preto analýzu danej oblasti v tomto 

dokumente nezapracujeme. Návrh a implementáciu automatickej analýzy a úpravy kódu sme 

odvtedy v priebehu dvoch semestrov samozrejme vylepšili, a preto ich spolu s integráciou do 

nášho prehliadača v nasledujúcich podkapitolách rozoberieme.  

Návrh a implementácia 

Algoritmus pozostáva z dvoch častí. Najprv zanalyzuje stránku, vyberie z nej 

neprístupné vstupné elementy, ktoré sa následne opravia tak, že čítačka obrazovky bude 

schopná prečítať zrakovo postihnutému používateľovi, čo má zadať do vstupného poľa. Na 

implementačnej úrovni sa deje to, že k neprístupným elementom sa hľadá najbližší text, ktorý sa 

priradí neprístupnému elementu do atribútu s názvom aria-label. Ak sa používateľ k danému 

elementu dostane, čítačka prečíta text, ktorý sa nachádza v tomto atribúte. 

Analýza neprístupných elementov 

V tejto metóde sa na webovej stránke prehľadávajú všetky elementy formulárov a na 

základe určitých kritérií sa zistí, či je daný element prístupný. V prípade, že nie, uloží sa do 

zoznamu neprístupných elementov, ktorý sa po skončení analýzy pošle algoritmu, ktorý ma na 

starosti samotnú opravu. 

Oprava neprístupných elementov 

Algoritmus sa skladá z dvoch metód. Každá z nich sa snaží iným spôsobom priradiť 

neprístupnému elementu najbližší text. Po vykonaní oboch metód sa zoberú ich výsledky a na 

základe hodu kockou a určitej pravdepodobnosti sa zoberie text z jednej alebo druhej metódy. 

Text, ktorý vráti Vizuálna korekcia sa berie do úvahy s 90% pravdepodobnosťou a z DOM 

korekcie s 10% pravdepodobnosťou. Je to tak preto, lebo DOM korekcia v súčasnosti 

preukazuje oveľa horšie výsledky.   

DOM korekcia 

Cieľom tejto metódy je nájsť najbližší text k neprístupnému elementu pomocou 

prehľadávania stromovej DOM štruktúry. V prípade, že ide o vstupný element typu INPUT alebo 

TEXTAREA, najbližší text sa hľadá pred daným elementom v stromovej štruktúre. Ak sa však 

jedná o element typu RADIO alebo CHECKBOX, najbližší text sa hľadá za daným elementom. 

Keďže webový vývojári nezvyknú dodržiavať konvencie a mnohokrát sa stáva, že poradie 

elementov v zdrojovom kóde je odlišné od ich zobrazenia kvôli CSS štýlom, táto metóda 

nevykazuje dobré výsledky. Preto texty, ktoré sú nájdené pomocou tejto metódy, priraďujeme 

neprístupnému elementu s menšou pravdepodobnosťou. Hoci metóda nefunguje dobre, 
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chceme, aby bola súčasťou algoritmu korekcie. Ak ju zlepšíme, jej použiteľnosť bude omnoho 

väčšia. 

Vizuálna korekcia 

  Cieľom tejto metódy je nájsť najbližší text k neprístupnému elementu na základe pozície 

textu na stránke. V prvom kroku sa prejde celý DOM a nájdu sa všetky texty na stránke. 

Každému textu sa určia stredové súradnice x,y, ktoré budú ďalej použité pri výpočte 

vzdialenosti medzi textom a neprístupným elementom.  V druhom kroku metódy sa prechádzajú 

všetky neprístupné elementy a pre každý sa na základe vzájomnej vzdialenosti nájde najbližší 

text. Najbližší text sa vždy hľadá len vo vymedzenom okolí. Táto metóda vykazuje lepšie 

výsledky ako DOM korekcia, pretože používateľ by mal vnímať elementy a stránke v takom 

poradí a vzťahoch, ako sú zobrazené na stránke. Preto sú výstupy z tejto metódy lepšie a brané 

do úvahy s väčšou pravdepodobnosťou.  

Integrácia 

Keďže sa tento modul od začiatku vyvíjal nezávisle od nášho prehliadača, na to, aby 

fungoval v našom prehliadači ho bolo potrebné integrovať. Integráciu sme mohli spraviť buď na 

klientskej časti alebo na serverovej časti. My sme sa rozhodli vytvoriť komunikačné rozhranie s 

modulom na serverovej časti preto, lebo chceme, aby fungoval nezávisle od nášho prehliadača 

(klientskej časti aplikácie) a do budúcna by sme chceli z neho spraviť rozšírenie pre súčasné 

webové prehliadače.  

Testovanie metódy 

Na to aby sme mohli vyhodnotiť správnosť algoritmu, t.j. jednotlivých metód korekcie, 

potrebovali sme ich nejakým spôsobom otestovať. Spočiatku sme ich spúšťali na konkrétnych 

stránkach a porovnávali výstupy so správnymi hodnotami manuálne. Časom sme si vytvorili 

dataset neprístupných stránok, v ktorom boli zahrnuté správne výsledky pre všetky neprístupné 

elementy. Metódy sme potom automaticky spúšťali a vyhodnocovali nad stránkami z datasetu. 
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Testovanie 

Počas uplynulého akademického roka sme síce pracovali na vývoji prehliadača, ale 

pretože cieľom bolo vytvoriť softvér určený na súťaž v istom časovom období, príliš sme sa 

nezaoberali testovaním. Na začiatku boli vytvorené testovacie konfiguračné súbory, avšak 

postupom času sa stali neaktuálnymi a už viac nie sú kompatibilné s vytváraným softvérom. V 

súčasnosti nie je jednoduché zakomponovať do vyvíjaného softvéru testovací nastroj, pretože 

táto zmena si vyžaduje rozsiahle zásahy do existujúceho kódu. Venovali sme tomuto problému 

niekoľko šprintov, ale žiaľ ani v jednom sa nám nepodarilo spojazdniť testovanie. Dôkazom 

toho, že nám tento problém nebol ľahostajný je, že sme využili externé konzultácie 

s odborníkmi, ktorý nám radili, čo máme vyskúšať (cvičiaci predmetu Vývoj webových aplikácií 

v prostredí cloudu, technický odborník zo spoločnosti Vaacuum Labs).  
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Inštalačná príručka 

Náš prehliadač je možné využívať ako používateľ, ale aj ako vývojár. 

Inštalačná príručka pre používateľov 

Momentálne je podporovaná inštalácia iba na Windows zariadení, Linux a macOS momentálne 

nie je podporovaný ako spustiteľná verzia, je ho ale možné spustiť vo vývojovom prostredí. 

 

Postup: 

1. Aktuálnu spustiteľnú aplikáciu prehliadača Webable pre Windows platformu, je možné 

stiahnuť prostredníctvom Githubu:  https://github.com/Kattyi/webable/releases 

2. Spustite ikonku s názvom webable.exe 

 
3. Pokiaľ nemáte nainštalovanú čítačku zvuku NVDA, počítač Vás ku tomu vyzve, stlačte 

tlačidlo Áno. 

 
4. Počkajte chvíľu, kým sa inicializuje inštalátor NVDA. 

 

 

https://github.com/Kattyi/webable/releases
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5. Je potrebné odsúhlasiť licenčné pravidlá a spustiť inštaláciu tlačidlom Nainštalovať 

NVDA do počítača a nainštalovať NVDA do počítača. 

 

 
6. Okno s inštaláciou NVDA sa otvorí. Odporúčame odkliknúť oba checkboxy, pokiaľ 

nechcete, aby sa čítačka zapínala ešte pred štartom operačného systému. 

 

  



Inštalačná príručka 

16 
 

7. NVDA sa úspešne nainštalovala. 

 
 

8. Náš prehliadač Vás privíta s otvoreným rozhraním NVDA. 

 

Inštalačná príručka pre vývojárov 

Aktuálny postup rozbiehania vývojového prostredia je popísaný v readme na Githube: 

https://github.com/Kattyi/webable. Jeho skrátená verzia je nasledovná: 

• Otvoriť konzolu (terminál alebo cmd) 

https://github.com/Kattyi/webable
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• Nainštalovať node.js verziu >= 9.5 a viac (pozn. node verzia 10 a viac nie je funkčná).  

(optional: nainštalovať ju pomocou version manažéra nvm a aktivovať ju) 

• Inštalácia typescript - `npm i typescript -g` 

• Inštalácia tslint - `npm i tslint -g` 

• Inštalácia windows build tools - `npm i windows-build-tools -g` 

• Stiahnuť git repo https://github.com/Kattyi/webable a ísť do root adresára 

• Inštalácia angular-cli - `npm install -g @angular/cli` (optional) 

• Inštalácia závislostí projektu - `npm install` 

• Po úspešnom dobehnutí – spustiť `npm start` na spustenie prehliadača 

 

Popri inštalácií sa môžu vyskytnúť chyby: 

• Problém s SAAS – treba spustiť command `npm rebuild node-sass --force` 

• Problém s SQLite: 

o `npm run postinstall` 

o Ak vyššie uvedené nepomôže (! Ale iba v tom prípade), treba spustiť aj 

nasledujúci command 

o `npm install sqlite3 --rebuild-from-source --runtime=electron --target=1.8.2 --dist-

url=https://atom.io/download/electron` 

Build aplikácie 

Vytvorené inštalačné súbory sa budú nachádzať v adresári app-builds. Treba ich spustiť z root 

adresára na príslušnej vetve, z ktorej chcete vytvoriť spustiteľný súbor. 

Príkaz Popis 
npm run start:web Spustenie aplikácie v prehliadači 
npm run electron:linux Vytvorenie inštalačky pre Linux 
npm run electron:windows Vytvorenie inštalačky pre Windows 
npm run electron:mac Vytvorenie inštalačky pre Mac 

 

  

https://github.com/Kattyi/webable
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Používateľská príručka 

  

Po spustení 

  

 
  

Po spustení aplikácie sa používateľovi zobrazí prehliadač s načítanou domovskou stránkou. V 

hornej lište sa nachádzajú ovládacie prvky a vstupné pole pre URL adresu. Pod týmito 

ovládacími prvkami sa nachádza lišta s kartami (tabmi). Zvyšok okna prehliadača tvorí samotný 

prehliadaný obsah. 

  

Hlavné prvky prehliadača: 

1. Tlačidlo späť (predchádzajúca stránka) 

2. Tlačidlo dopredu (nasledujúca stránka) 

3. Domov (domovská stránka) 

4. Znovunačítanie stránky 

5. Vstupné pole pre URL adresu 

6. Prejsť na stránku 

7. Priblížiť 

8. Vyhľadávať na stránke 

9. Menu 

10. Začiernenie obrazovky 

11. Karta (Tab) 

12. Vytvoriť novú kartu 

13. Aktuálny obsah 
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 Skratky 

  

Pre jednoduchšie ovládanie prehliadač Webable poskytuje nasledujúce skratky 

  

Skratka Alternatíva Popis 

Ctrl + T   Vytvoriť novú kartu a zobraziť ju 

Ctrl + Tab Ctrl + PgDn Preskočenie do nasledujúcej karty 

Ctrl + Shift + Tab  Ctrl + PgUp Preskočenie na predchádzajúcu kartu 

Alt + Home   Otvorenie domovskej stránky v aktuálnej karte 

Alt + F4   Zatvoriť aktuálne okno 

Ctrl + H   Otvoriť históriu v ďalšej karte 

Ctrl + F F3 Otvoriť lištu pre vyhľadávanie na aktuálnej karte 

Ctrl + G   Preskočiť na nasledujúcu zhodu pri vyhľadávaní 

Ctrl + Shift + G   Preskočiť na predchádzajúcu zhodu pri vyhľadávaní 

Hľadaný výraz (v 
URL poli) + 
Enter 

  Vyhľadanie zadaného výrazu 

Ctrl + l Alt + D  / F6 Prechod na URL panel 

Ctrl + R F5 Opätovné načítanie stránky 

Ctrl + D   Pridanie záložky 

Ctrl + Shift + S   Otvorenie nastavení na novej karte 

Tab   Prehliadanie položiek, na ktoré sa da kliknúť 

Shift + Tab   Spätné prehliadanie položiek, ktoré sa dá kliknúť 

Home   Prejdenie do hornej časti obrazovky 

End   Prejdenie do spodnej časti obrazovky 

Ctrl + šípka 
doľava 

  Presun kurzora pred predchádzajúce slovo v 
textovom poli 

Ctrl + šípka 
doprava 

  Presun kurzora za ďalšie slovo v textovom poli 

Ctrl + 
Backspace 

  Odstránenie predchádzajúceho slova v textovom 
poli 

  

Pre operačný systém macOS fungujú skratky taktiež s tlačidlom CONTROL rovnako ako vo 

Windowse. Používanie klávesy COMMAND namiesto CONTROL, tak ako je to zvyčajne 

používané v tomto operačnom systéme, zatiaľ nie je implementované.  
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Menu 

 
  

Menu je možné zobraziť ovládacím prvkom číslo 9 (resp. element zvýraznený zelenou farbou). 

Menu obsahuje tri položky, pričom niektoré z týchto položiek sú dostupné aj pomocou 

klávesovej skratky: 

 

1. Settings (nastavenia) [Ctrl + Shift + S] 

2. History (história) [Ctrl + H] 

3. Bookmarks (záložky) [Ctrl + Shift + O] 

Nastavenia 
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V nastaveniach sa nachádzajú 2 sekcie. V prvej sekcii je možné vykonať týchto 5 nastavení: 

• Home page (domovská stránka) 

• Nastavenie ľubovoľnej domovskej stránky prehliadača 

• New tab (nová karta) 

• Umožňuje používateľovi nastaviť, čo sa udeje po vytvorení novej karty.   K 

dispozícii sú tieto možnosti. 

• Home page (domovská stránka) 

• New empty tab (prázdny tab bez načítanej stránky) 

• On startup 

• Umožňuje používateľovi nastaviť, čo prehliadač zobrazí po spustení. K dispozícii 

sú tieto možnosti: 

• Home page (domovská stránka) 

• New empty tab (prázdny tab bez načítanej stránky) 

• Search engine 

•  Nastavenie predvoleného vyhľadávacieho nástroja. K dispozícii sú možnosti: 

• Bing 

• Google 

• Page load sound 

•  Nastavenie zvukového signálu pri načítaní stránky. K dispozícii sú možnosti: 

• On (zapnúte) 

• Off (vypnuté) 

  

Po zmene nastavenia je potrebné každé takéto nastavenie uložiť pomocou tlačidla Save 

(uložiť), ktoré sa nachádza na pravo od každého nastavenia. 

V druhej sekcii sa nachádza zoznam skratiek. 
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História 

  

 
  

História ponúka prehľad navštívených stránok. Položky histórie sú usporiadané chronologicky, 

pričom najvyššie sa nachádza posledná navštívená stránka. Pre detail jednotlivých položiek je 

možné kliknúť na riadok s položkou. Kliknutím na text položky bude používateľ presunutý na 

novú kartu, na ktorej sa otvorí daná stránka. 

Záložky 

Pridanie novej záložky 
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Použitím klávesovej skratky Ctrl + D sa na aktuálnej karte zobrazí okno s rozhraním na 

vytvorenie záložky. Používateľ môže záložku ľubovoľne pomenovať. Vytvorenie položky potvrdí 

stlačením tlačidla Ok. V prípade, že používateľ toto okno vyvolal nechtiac, je možné ho opustiť 

stlačením tlačidla Cancel. 

Zoznam záložiek 

  

 
Zoznam záložiek je možné zobraziť pomocou ponuky menu kliknutím na možnosť Bookmarks 

alebo stlačením klávesovej skratky Ctrl + Shift + O. Jednotlivé záložky sú usporiadané v 

zozname pod sebou. Pri každej položke sa zobrazuje jej meno a adresa, na ktorú odkazuje. 

Napravo od adresy položky sa nachádza tlačidlo Delete, ktoré umožňuje zmazať záložku.  

Odstránenie záložky 

  
  

Po stlačení tlačidla Delete nachádzajúceho sa napravo od záložky, sa používateľovi zobrazí 

toto okno. Tlačidlom Ok potvrdí zrušenie položky a tlačidlom Cancel zruší zmazanie záložky. 
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Vyhľadávanie na stránke 

 
Použitím ovládacieho prvku číslo 8 (resp. element zvýraznený zelenou farbou) alebo skratky 

Ctrl + F sa pod URL vstupným poľom zobrazí vstupné textové pole, do ktorého používateľ zadá 

hľadaný výraz. Zhody na stránke s hľadaným výrazom sa zvýraznia žltou farbou. Medzi 

nájdenými výrazmi je možné sa pohybovať šípkami, ktoré sa nachádzajú napravo od vstupu pre 

hľadaný výraz alebo klávesovými skratkami Ctrl + G resp. Ctrl + Shift + G, pričom aktuálny 

výraz je zvýraznený oranžovou farbou. Aktiváciou možnosti Match Case sa bude hľadať na 

stránke výraz, ktorý je zhodný s hľadaným výrazom aj podľa kapitalizácie znakov, v opačnom 

prípade sa kapitalizácia znakov neberie do úvahy. 

Rozhranie pre vyhľadávanie na stránke je možné skryť opätovným použitím klávesovej skratky 

Ctrl + F resp. ovládacieho prvku číslo 8. 

Nedostupná stránka 
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V prípade, že je stránka nedostupná prehliadač zobrazí správu „This site can’t be reached“. 

Výpadok internetového pripojenia 

  

 
  

V prípade straty internetového pripojenia prehliadač zobrazí správu „No internet connection“. 
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Úvod 
 V rámci predmetu Tímový projekt sa tím stableFamily zaoberá tvorbou webového 

prehliadača pre nevidiacich s názvom Webable. V tomto dokumente sa nachádza podrobný 

opis spôsobu riadenia tímu v tomto projekte. V nasledujúcich častiach sa uvádza, aké 

zodpovednosti majú jednotliví členovia tímu, popis jednotlivých manažmentov, ktoré sú 

využívané, podrobný záznam zo všetkých šprintov, ktoré boli uskutočnené, globálna 

retrospektíva, motivačný dokument a jednotlivé metodiky, ktorými sa tím riadi. 

 

Webový prehliadač pre nevidiacich Webable je projekt, ktorý vznikol počas minulého 

akademického roka, ako aplikácia určená do súťaže Imagine Cup. Preto je náš tím v odlišnej 

situácii oproti iným tímom, nakoľko pracujeme na softvéri, ktorý už bol vyvíjaný a preto sa 

stretávame s aj s inými problémami ako ostatné tímy. Táto situácia spoločne s nedostatkom 

skúseností s agilným prístupom spôsobila v prvých týždňoch, že sme pracovali neefektívne a 

darilo sa nám plniť iba malé množstvo úloh. 
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Role členov tímu a podiel práce 

V rámci tímu vystupujú všetci členovia ako vlastníci produktu (product owner). Tiež sa 

všetci podieľajú na vývoji a okrem toho má každý ešte ďalšie špecifické úlohy, ktoré sa 

uvádzajú nižšie. Podiel práce jednotlivých členov tímu na častiach dokumentácie je uvedený v 

tabuľke 1. 

 

Meno Časti dokumentácie, na ktorých sa daný člen podieľal 

Michal Fabiš Sumarizácie šprintov, Inštalačná príručka 

Katarína Rafčíková Definition of Done, Celkový pohľad na systém 

Daniela Sitárová Aplikácie manažmentov 

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

Maroš Vašš Globálna retrospektíva, Úvod, Používateľská príručka 

Andrej Zaťko Pravidlá pre verziovanie, Ciele a ohraničenia 

Martin Žák Komunikácia, Úvod, Modul analýza a úprava kódu 

 

Tabuľka 1: Podiel práce jednotlivých členov tímu na častiach dokumentácie 

 

Michal Fabiš 

Michal je zodpovedný za administráciu nástroja JIRA, ktorý je používaný na podporu správy 

úloh pri agilnom vývoji. Správa nástroja JIRA obnáša počiatočnú konfiguráciu, to znamená 

vytvorenie kont pre jednotlivých členov tímu, prispôsobenie rozhrania, aby vyhovovalo potrebám 

tímu a zadanie prvých úloh, a v priebehu práce na projekte vytváranie jednotlivých úloh a 

zapisovanie. 

Katarína Rafčíková 

Kataríninou úlohou je správa verzií kódu a vývoj pre Mac platformu. Je zodpovedná za úložisko 

kódu na Githube, s čím bola spojená počiatočná inicializácia a vytvorenie spôsobu 

manažovania jednotlivých verzií - vytváranie vetiev, nastavenie integrácie jednotlivých modulov 

a vykonávanie prehliadok kódu.  

Daniela Sitárová 

Daniela vykonáva funkciu zapisovateľa na jednotlivých tímových stretnutiach. Je zodpovedná za 

celkovú dokumentáciu - za vytváranie jednotlivých metodík, zaznamenávanie priebehu šprintov 

a retrospektív, dokumentáciu riadenia v tíme a dokumentáciu inžinierskeho diela. Je tiež jednou 
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z členov tímu, ktorí sa venovali vývoju webového prehliadača pre nevidiacich v rámci svojich 

bakalárskych prác. 

Andrej Slaninka 

Andrejovou úlohou v tíme je správa webového sídla. Navrhol a vytvoril webovú stránku a stará 

sa o to, aby bola vždy aktuálna. Tiež ma na starosti celý manažment komunikácie, t.j. spravuje 

nástroj na komunikáciu v tíme (Slack) a v prípade potreby vykonáva rôzne zmeny. Vývoju 

prehliadača sa venoval už v predošlom akademickom roku, preto sa tiež zaoberá analýzou 

riešení z pohľadu prístupnosti a je zodpovedný za navrhovanie nových funkcionalít. 

Maroš Vašš 

Maroš je zodpovedný za úlohy súvisiace s obchodnými stránkami nášho produktu. Zaoberá sa 

možnosťami propagácie, predaja, šírenia nášho webového prehliadača a komunikáciou s 

mentormi a potenciálnymi partnermi. Tiež sa podieľa na analýzach potrebných na vytváranie 

novej funkcionality v rámci softvéru. 

Andrej Zaťko 

Andrejovou úlohou je dohliadať na vytváranie testov a spôsob testovania. Táto úloha obnáša 

nakonfigurovanie testovacieho prostredia, vytvorenie šablón a zaškolenie ostatných členov 

tímu.  

Martin Žák 

Martin vystupuje v tíme v úlohe SCRUM mastera a preto má na starosti manažment tímových 

stretnutí. Vedie jednotlivé stretnutia a určuje ich priebeh. Počas šprintov kontroluje, či si ostatní 

členovia tímu plnia svoje povinnosti a ako si ich plnia. Zároveň tiež pracoval na projekte v rámci 

svojej bakalárskej práce, preto pozná celkovú architektúru systému a dokáže poradiť ostatným, 

menej skúseným členom tímu. 
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Aplikácie manažmentov 

Pri riadení projektu je kľúčové, akým spôsobom prebiehajú jednotlivé procesy. Je 

dôležité dodržiavať určité pravidlá, ktoré si tím stanoví. V nasledujúcej časti sa podrobne 

zameriavame na tie, ktoré sme aplikovali pri riadení nášho projektu. V rámci tímu máme roly 

rozdelené tak, aby jedna osoba bola zodpovedná za daný typ manažmentu. V rámci tímu sme 

si pri plnení úloh, ktoré spadali pod konkrétny typ manažmentu, vzájomne pomáhali. 

Manažment úloh 

Riadenie celého procesu vytvárania, hodnotenia a vykonávania úloh je najdôležitejšou a 

najobsiahlejšou časťou riadenia. Jednotliví členovia tímu predstavujú zároveň aj vlastníkov 

produktu, preto sa tiež podieľajú na vytváraní úloh. 

Vytváranie úloh 

Úlohy sú vytvárané priebežne, počas trvania jednotlivých šprintov. Všetky 

novovytvorené úlohy sa zhromažďujú v tzv. backlogu. Do backlogu môže pridať úlohy každý 

člen tímu v akomkoľvek čase a aj vedúci, ktorý predstavuje tiež vlastníka produktu a 

reprezentuje ho na tímových stretnutiach. Pre potreby nášho projektu sme definovali viaceré 

typy úloh: 

● Používateľská úloha (User story) - úlohy tohto typu sú tie, ktoré sa bežne využívajú pri 

agilnom prístupe vývoja softvéru, jedná sa o scenár, ktorý by mal po vykonaní úlohy 

prehliadač splniť. 

● Analytická úloha (Analytic story) - úlohy, v ktorých je potrebné vykonať analýzu 

nejakého problému alebo oblasti, výsledkom je vytvorenie nových používateľských 

príbehov. 

● Úloha slúžiaca na tímový manažment (Team management story) - úlohy súvisiace s 

riadením procesov v tíme, napr. vytváranie metodík a podobne. 

 

Jednotlivé úlohy sú zároveň združované do väčších celkov, tzv. epics. Tie sú 

definované nasledovne: 

● UX vylepšenia 

● Výpočtové vylepšenia 

● Nová funkcionalita 

● Inteligentný webový prehliadač 

● Infraštruktúra a refaktoring 

● Chyby 

 

Každá úloha by mala spĺňať pravidlá, ktoré tím vytvoril vo vlastnej definícii pripravenosti 

úlohy (Definition of Ready), viď časť Metodiky - Definition of Ready. Pre jednotlivé typy úloh sú 

vytvorené odlišné definície. 
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Prioritizovanie úloh (Backlog grooming) 

Počas jednotlivých tímových stretnutí je potrebné úlohy usporiadať do vhodného 

poradia. Poradie úloh určuje ich priorita, ktorá sa môže v priebehu jednotlivých šprintov meniť. 

Úlohy s najvyššou prioritou sa nachádzajú vo vrchnej časti backlogu.  

Vyberanie úloh do šprintu 

Do šprintu sa vyberajú úlohy s najvyššou prioritou, to znamená tie, ktoré sú na vrchu 

backlogu. Náročnosť jednotlivých úloh je vyjadrená pomocou tzv. story pointov. Analytické úlohy 

a úlohy slúžiace na tímový manažment sú hodnotené nulovým počtom story pointov, pretože 

neprinášajú žiadnu pridanú hodnotu pre zákazníka. 

 

Ohodnotenie používateľských úloh určujú členovia tímu pomocou plánovacieho pokra. 

Pri tejto metóde sa všetci členovia tímu musia zhodnúť na počte bodov, ktorým danú úlohu 

ohodnotia. Pokiaľ sa nezhodnú, diskutujú o svojich názoroch a potom opäť zvolia iné bodové 

ohodnotenie. Tento proces sa opakuje, pokiaľ sa nezhodnú. Na základe počtu story pointov vie 

tím odhadnúť, koľko úloh môže zaradiť do ďalšieho šprintu. Počet úspešne splnených story 

pointov za jeden šprint reprezentuje výkonnosť tímu.  

Vykonávanie úloh v šprinte 

Po výbere úloh do šprintu sa rozdeľujú medzi jednotlivých členov tímu. Ak je to 

potrebné, vytvoria sa k úlohám podúlohy. Každá úloha je priradená jednému členovi tímu, ktorý 

je zodpovedný za jej vykonanie. K úlohe môže byť priradený aj spolupracovník, ktorý sa na nej 

bude podieľať a tiež sú k nej priradení členovia tímu, ktorí budú zodpovední za prehliadku kódu.  

 

Počas šprintu sa môže úloha nachádzať v týchto stavoch: 

● Urobiť (To do) 

● Prebieha práca (In progress) 

● Pripravené na prehliadku (Ready to review) 

● Vykonáva sa prehliadka (In review) 

● Pripravené na akceptáciu (Ready to Done) 

● Hotovo (Done) 

Na to, aby mohla byť úloha presunutá do stavu Hotovo, musí spĺňať pravidlá definície hotovej 

úlohy (Definition of Done), viď časť Metodiky - Definition of Done. 

Manažment komunikácie 

Komunikácia v tíme je zabezpečená viacerými spôsobmi. Najviac sa využíva 

komunikačný nástroj Slack, zápisy v nástroji JIRA, Github a osobné stretnutia.  

 

Slack je rozdelený na viacero kanálov, kde každý slúži na iný účel. Kanály sú 

nasledovné: 

● general - slúžiaci na komunikáciu s vedúcim a oficiálne správy, ktoré sa týkajú všetkých, 
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● standups - kanál, do ktorého sa píšu on-line reporty raz za týždeň, aby jednotliví 

členovia vedeli, na čom robia ostatní, podrobné pravidlá sa nachádzajú v časti Metodiky 

- Pravidlá komunikácie, 

● privatechat - komunikácia medzi členmi tímu, 

● jira-notifications - upozornenia z nástroja JIRA, 

● perry-space - komunikácia ohľadom biznisu a mentoringu v akcelerátore Perry Space. 

 

V nástroji JIRA je možné vidieť progres jednotlivých členov tímu a zároveň je možné k 

úlohám pridávať komentáre, ak je to potrebné. Nastroj slúži predovšetkým na sledovanie stavu 

šprintu a komunikáciu výhradne k úlohám.  

 

Na Githube komunikujú jednotliví členovia tímu pri vykonávaní prehliadok kódu, vo 

forme komentovania kódu, predovšetkým za účelom pochopenia, na čo kód slúži. 

 

Stand-upy sú súčasťou spoločných stretnutí. Je to krátke zhrnutie na začiatku alebo na 

konci tímového stretnutia podľa toho, ako sa tím dohodne. Presný postup je zahrnutý v časti 

Metodiky - Pravidlá komunikácie.  

 

E-mailová komunikácia je určená predovšetkým na oficiálnu komunikáciu za tím. 

Najčastejšie sa využíva na komunikáciu s Perry Space, mentormi a garantom predmetu tímový 

projekt. 

Manažment verzií a prehliadok kódu 

Pri agilnom spôsobe vývoja softvéru je potrebné dôkladne spravovať jednotlivé verzie 

softvéru. Nakoľko na projekte pracuje viacero ľudí, všetci musia dodržiavať pravidlá, aby tím 

pracoval efektívne a správne. V našom tíme je používaný nástroj GIthub, ktorý slúži tiež na 

riadenie prehliadok kódu. Pravidlá na vytváranie verzií a spôsob vykonávania prehliadok kódu 

(Code reviews) sú popísané v časti Metodiky - Pravidlá pre verzionovanie. 

Manažment dokumentácie 

Dobrá dokumentácia je základom celého projektu. Na každom stretnutí je vytváraný 

podrobný zápis o priebehu, ktorý má vopred definovanú štruktúru. Obsahuje informácie o tom, 

kedy a kde sa stretnutie konalo, kto sa ho zúčastnil a čo bolo jeho náplňou. Ak ide o stretnutie, 

na ktorom sa ukončuje šprint, súčasťou zápisu je retrospektíva skladajúca sa z troch častí: 

● S čím pokračovať? 

● S čím prestať? 

● S čím začať? 

 

Pokiaľ sa v priebehu šprintov objaví nový proces, ktorý potrebuje mať určité pravidlá, je 

vytvorená metodika. Ďalšou formou dokumentácie sú zápisy v nástroji JIRA. 
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Súčasťou je aj dokumentácia inžinierskeho diela a technická dokumentácia softvéru. V 

minulosti nebola funkcionalita opisovaná, preto je náročnejšie vytvoriť komplexnú technickú 

dokumentáciu. Pri vytváraní funkcionality sú nové moduly popisované podľa navrhnutej 

štruktúry. Moduly vzniknuté pred začiatkom práce na tímovom projekte by mali byť priebežne 

popisované a doplnené do technickej dokumentácie. 

Manažment tímových stretnutí 

Riadenie tímového stretnutia by malo mať svoju štruktúru, aby na stretnutí nevznikali 

zbytočné prestoje a priebeh stretnutia bol efektívny. Riadenie tímových stretnutí má na starosti 

SCRUM master. Jeho priebeh je vždy zaznamenaný v písomnej podobe osobou, ktorá má na 

starosti zapisovanie poznámok zo stretnutí. Počas týždňa SCRUM master vždy vytvorí na 

zdieľanom úložisku (Google Drive) dokument, do ktorého môže ktokoľvek z tímu počas týždňa 

spisovať pripomienky, ktoré by chcel na najbližšom stretnutí prediskutovať. Tieto pripomienky 

potom SCRUM master zahŕňa do agendy najbližšieho tímového stretnutia. 

 

Tímové stretnutia majú 2 typy priebehu: 

1. V prípade, že sa na tímovom stretnutí uzatvára šprint a otvára nový, priebeh stretnutia 

vyzerá nasledovne: 

○ Koniec šprintu - spolu s vedúcim tímového projektu (product owner) sa 

skontroluje, v akom stave sú úlohy v našom nástroji manažmentu úloh (JIRA). Ak 

sa nachádzajú v stave Ready to Done, ich splnenie sa potvrdilo tým, že daná 

funkcionalita spĺňa pravidlá definície hotovej úlohy (Definition of Done), viď časť 

Metodiky - Definition of Done. Potom sa môžu presunúť do stavu Done. 

○ Retrospektíva - Retrospektíva k všeobecnému tímovému fungovaniu. Jednotliví 

členovia sa postupne vyjadrovali k otázkam v čom pokračovať, s čím začať, s 

čím prestať. Ak vznikli otázky mimo týchto tém, zahŕňa sa do sekcie diskusia, 

ktorá nasleduje po retrospektíve 

○ Diskusia - diskutujú sa otázky, ktoré vznikli buď počas týźdňa od jednotlivých 

členov tímu alebo z retrospektívy 

○ Backlog grooming - celý tím prioritizuje a ohodnocuje jednotlivé úlohy, ktoré sa 

nachádzajú v backlogu 

○ Začiatok šprintu - na základe diskusie tímu, kto koľko úloh zvládne a z 

predošlých skúsenosti šprintov, sa vyberá N najprioritnejśích úloh z backlogu a 

zaraďujú sa do aktívneho šprintu 

 

2. V prípade, že sa tímové stretnutie koná uprostred trvania šprintu, priebeh stretnutia 

vyzerá nasledovne: 

○ Standup - ich priebeh má presne takú istú štruktúru, akú majú online standup-y, 

ktoré sú popísané v časti Metodiky - Pravidlá komunikácie. 

○ Diskusia - diskutujú sa otázky, ktoré vznikli počas týźdňa od jednotlivých členov 

tímu 

○ Backlog grooming - celý tím prioritizuje a ohodnocuje jednotlivé úlohy, ktoré by 

mohli byť súčasťou nasledujúceho šprintu 



Aplikácie manažmentov 

34 
 

Biznis manažment 

Zviditeľniť Webable vo svete mimo tímový projekt vyžaduje úsilie navyše. Keďže 

skúsenosti tímu s biznisom sú zatiaľ na nízkej úrovni, rozhodli sme sa zapojiť do podnikateľskej 

akadémie. Účasťou na workshopoch a konzultáciami s mentormi sme identifikovali oblasti, na 

ktoré sa musíme ako tím viac zamerať: 

● Analýza trhu 

● Analýza potrieb potenciálnych zákazníkov 

● Definovanie MVP 

● Hľadanie vhodného biznis modelu 

 

V aktuálnej fáze analyzujeme rôzne zdroje s cieľom rozšíriť si znalosti. Zaujímavé články 

sú zdieľané v spoločných dokumentoch na zdieľanom úložisku (Google drive), do ktorých môže 

pridávať obsah každý člen tímu. Pre pridanie nového článku je dôležité: 

● Stručne popísať o čom je článok/skopírovať jeho najzaujímavejšiu časť 

● URL odkaz na článok 

 

Nové poznatky konzultujeme na konci šprintu v podnikateľskej akadémii, kde dostaneme 

spätnú odozvu a definujeme si biznis ciele na nasledujúci šprint. Na stretnutiach a konzultáciách 

s mentormi sa zúčastňujú vždy najmenej dvaja členovia tímu, aby sa predišlo subjektivite. 

Manažment testovania 

Testovanie je dôležitou súčasťou vývoja softvéru, preto sme sa mu začali venovať už od 

prvého šprintu. Na problémy sme však narazili už pri konfigurovaní a výbere testovacieho 

frameworku. Vzniknuté problémy sa nám nepodarilo vyriešiť, preto sme sa manažmentu 

testovania patrične nevenovali.  
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Sumarizácie šprintov 

V tejto kapitole sa nachádza prehľad úloh, ktoré boli zaradené do jednotlivých šprintov. 

Ak sa nepodarilo úlohu splniť, je pri nej uvedené, prečo sa to stalo. 

Prvý šprint - Alveola 

Prvý šprint slúžil tímu na to, aby sa zoznámil s agilným spôsobom vývoja softvéru. 

Počas tohto šprintu boli nastavované rozličné pravidlá a postupy, ako má tím fungovať tak, aby 

bol efektívny. Zároveň sa členovia tímu, ktorí nemali predošlú skúsenosť s vyvíjaným softvérom 

oboznamovali so štruktúrou, architektúrou a fungovaním nášho webového prehliadača. Celkový 

počet story pointov zaradených do šprintu bol 11, avšak nepodarilo sa splniť ani jeden. 

Dôvodom nesplnenia bola nedostatočná vedomosť členov o tom, ako funguje softvér a najmä 

príliš prísne stanovená definícia dokončenej úlohy. V definícii bolo jednou z podmienok, že nový 

kód musí byť otestovaný, avšak počas tohto šprintu sa nepodarilo nakonfigurovať nástroje na 

testovanie, z ktorého dôvodu sa ani jedna úloha nedostala do stavu Done. 

Úlohy 

Názov úlohy: Skryť tutoriál 

Popis: V prehliadači sa zobrazuje tutoriál pre používateľa. Je potrebné tento tutoriál odstrániť. 

Počet story pointov: 1 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Príliš prísna definícia ukončenej úlohy a zlé rozloženie času, nestihla sa 

vykonať prehliadka kódu 

 

Názov úlohy: Fix chyby: Pri znovu pripojení počítača k internetu sa nedá načítať 

predtým zadaná stránka 

Popis: Postup k zreprodukovaniu: 

1. Odpojiť počítať od internetu  

2. V url bare napísať "sme.sk" a zadať enter 

3. Pripojiť počítať k internetu 

4. Prejsť na url bar a zadať enter 

Akceptačné kritériá: 

● Po kroku číslo 4. sa stránka v url bare načíta. 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Nedostatočná orientácia v kóde. 
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Názov úlohy: Ako používateľ pri výpadku internetového pripojenia, chcem aby namiesto 

bielej stránky bola zobrazená primeraná chybová hláška, aby som bol informovaný 

Popis: Postup k zreprodukovaniu: 

1. Odpojiť počítač od internetu  

2. V url bare napísať "sme.sk" a zadať enter 

Akceptačné kritériá: 

● Zobrazí sa error page, ktorá informuje používateľa o konkrétnom stave. (Buď problém u 

klienta alebo na serveri) 

● Po zobrazení error page na určitej karte chcem, aby som užívateľ mohol navštíviť 

akúkoľvek webovú stránku 

● Nech je error aktuálny po každom obnovení stránky 

 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Príliš prísna definícia ukončenej úlohy a zlé rozloženie času, nestihla sa 

vykonať prehliadka kódu. 

 

Názov úlohy: Ako používateľ po zadaní kľúčových slov, chcem byť presmerovaný na 

výsledky vyhľadávania googlom, aby som pohodlnejšie našiel to, čo hľadám 

Popis: Postup k zreprodukovaniu: 

1.  V url bare napísať "test test" a zadať enter 

 Obsah error okna: ERROR LANGUAGES 

 "\ " Message: undefined Error: [object Object]\"" 

Akceptačné kritériá: 

● pokiaľ používateľ zadá kľúčové slová do URL baru v prehliadači, spustí sa vyhľadávanie 

cez search engine, ktorý má používateľ vybratý v nastaveniach prehliadača 

● Automaticky vyhľadáva v predvolenom vyhľadávacom nástroji. 

Počet story pointov: 1 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Príliš prísna definícia ukončenej úlohy a zlé rozloženie času, nestihla sa 

vykonať prehliadka kódu 

 

Názov úlohy: Fix chyby: Pri zatvorení sitemapy má TAB prehliadača stále názov 

"SITEMAP" 

Popis: Postup k zreprodukovaniu: 

2.  Otvoriť sitemapu(klávesová skratka CTRL + M) 
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3. Zatvoriť sitemapu(klávesová skratka CTRL + M) 

Akceptačné kritériá: 

● Názov aktívneho TABU prislúchať otvorenej stránke. 

Počet story pointov: 1 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Príliš prísna definícia ukončenej úlohy a zlé rozloženie času, lebo nebola 

vykonaná prehliadka kódu. 

 

Názov úlohy: Uskutočnenie pilotného testovania 

Popis: Ak by to bolo možné, je potrebné uskutočniť pilotné testovanie podľa vopred 

navrhnutého testovacieho scenára. 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Neboli splnené základné podmienky umožňujúce vykonanie testovania. 

Druhý šprint - Biceps 

V tomto šprinte tím prispôsobil svoje rozhodnutia podľa toho, aké chyby boli urobené v 

prvom šprinte. Prispôsobili sa podmienky definície dokončenej úlohy tak, aby bolo možné úlohy 

označiť ako hotové, aj keď nebolo možné vykonať testovanie. Tiež boli aktualizované pravidlá 

pre vykonávanie prehliadok kódu. 

 

Náplňou tohto šprintu bolo dokončenie úloh z predošlého šprintu a pokračovanie vo 

vylepšovaní použiteľnosti prehliadača. Všetky úlohy z predošlého šprintu okrem zobrazovania 

chybovej hlášky sa podarilo ukončiť. Úloha na vykonanie pilotného testovania nebola zaradená, 

pretože sa tím rozhodol, že ju zaradí až vtedy, keď bude reálne uskutočniteľná. Táto úloha 

nebola dokončená, pretože sa nepodarilo zmeny pridať do aktuálnej verzie.  Celkový počet 

story pointov zaradených do tohto šprintu bol 21. Podarilo sa splniť 15. 

Úlohy 

Okrem úloh prenesených z predošlého šprintu boli pridané aj ďalšie úlohy. 

Názov úlohy: Zistiť ako funguje webpack a popísať jeho jednotlivé časti 

Popis: Analytická úloha zameraná na lepšie pochopenie fungovania prehliadača. 

Počet story pointov: 5 

Splnené: Áno 

 

Názov úlohy: Identifikovať a vyriešiť problém, ktorý nás brzdí vo vývoji prehliadača 

Popis: Aktuálny stav: 
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● pri zmene vetvy po zadaní npm install sa nedotiahnutý dependencies. Musím vymazať 

priečinky dist a node_modules a nanovo spustiť npm install, aby mi veci fungovali (ale 

nefunguje to vždy) 

Očakávaný stav 

● po zmene vetvy po zadaní npm install sa nainštalujú všetky dependencies 

Počet story pointov: 5 

Splnené: Áno 

 

Názov úlohy: Zistiť, ktoré balíčky nepoužívame/používame 

Popis: Analytická úloha zameraná na lepšie pochopenie fungovania prehliadača. 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Nedostatočná komunikácia medzi členmi tímu. 

Tretí šprint - Clavicula 

V tomto šprinte tím zapracoval do procesu riadenia poznatky získané v predošlom 

šprinte, týkajúce sa najmä prehliadok kódu. Vďaka úpravám môže tím pracovať efektívnejšie. 

 

Počas šprintu sa tím zaoberal najmä ďalším vylepšovaním použiteľnosti prehliadača, 

integráciou modulu na analýzu a úpravu kódu a analytickými úlohami. Celkový počet 

zaradených story pointov bol 17, podarilo sa splniť 9. 

Úlohy 

Do tohto šprintu boli prenesené aj dve úlohy z predchádzajúceho, ktoré sa podarilo splniť. 

Okrem nich boli pridané aj ďalšie úlohy, na ktorých tím pracoval. 

Názov úlohy: Zistiť, ako nakonfigurovať vybraný framework na testovanie tak, aby sme 

 mohli vytvárať unit testy 

Popis: Zistiť, nakoľko treba upraviť konfiguráciu vo webpacku tak, aby fungovalo testovanie 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Zložitý problém, na ktorý sa zatiaľ nepodarilo nájsť riešenie. 

 

Názov úlohy: Fix chyby: Pri navštívení akejkoľvek stránky sa daná stránka načíta 

dvakrát 

Popis: Opis reprodukovania: 
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● Stránka ktorú chcem načítať, sa reloadne po jej načítaní. Napríklad navštívim stránku 

www.sme.sk. Prehliadač načíta stránku http://www.sme.sk a potom načíta 

https//www.sme.sk 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

 

Názov úlohy: Modul analýza a úprava kódu: Nájdi lepší prístup textovej analýzy aký 

zatiaľ používame 

Popis: Analytická úloha, slúžiaca na podporu vytvárania novej funkcionality 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

 

Názov úlohy: Ako používateľ, chcem aby prehliadač opravoval formuláre 

Popis: Aktuálny stav: 

● Existujúci modul zatiaľ funguje mimo nášho prehliadača 

Akceptačné kritériá: 

● Vymyslená infraštruktúra v prehliadači, aby sa do budúcna ľahšie pridávali moduly 

Počet story pointov: 8 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Nedodržanie termínu na odovzdanie kódu na prehliadku. 

 

Štvrtý šprint - Dendrit 

Skúsenosti z predchádzajúcich šprintov sa odzrkadlili vo štvrtom šprinte, kde sa tímu 

(okrem úlohy za 0 bodov, pri ktorej sa s nedokončením počítalo) podarilo splniť všetky 

stanovené úlohy. Pri plánovaní šprintu sa dbalo na dodržanie metodiky Definition of Ready a 

jasne stanovené zodpovednosti prispievali k celkovej efektivite tímu.  Z celkových 17 story 

pointov tím dodal všetky. 

Úlohy 

V šprinte sa tím zameral na úlohy, potrebné na vykonanie interného testovania. Z 

predchádzajúceho šprintu sa preniesli dve úlohy a bolo dodaných ďalších šesť úloh. 

Názov úlohy: Ako používateľ, chcem aby prehliadač opravoval formuláre 

Popis: Aktuálny stav: 

● Existujúci modul zatiaľ funguje mimo nášho prehliadača 

http://www.sme.sk./
http://www.sme.sk/
http://www.sme.sk/
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Akceptačné kritériá: 

● Vymyslená infraštruktúra v prehliadači, aby sa do budúcna ľahšie pridávali moduly 

Možné problémy: 

● Andrej tomu venoval minulý semester dosť času, čiźe to nie je triviálny problém 

● Gro práce bude spočívať v integrácii existujúceho modulu 

● Navrhnúť spôsob integrácie, musí sa to dobre premysliet 

● Nevieme vybrať celý DOM a dať ho späť 

Možnosti riešenia: 

● manipulovať s celým DOM-om (na to sme zatiaľ neprišli, ako to robiť) 

● vypočítať si kde nastali zmeny a len tie zmeny upraviť v prehliadači (vymyslieť interface, 

prostredníctvom ktoré sa bude opravovať existujúce DOM štruktúra) 

Počet story pointov: 8 

Splnené: Áno 

 

Názov úlohy: Zistiť, ako nakonfigurovať vybraný framework na testovanie tak, aby sme 

 mohli vytvárať unit testy 

Popis: Zistiť, nakoľko treba upraviť konfiguráciu vo webpacku tak, aby fungovalo testovanie 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Zložitý problém, na ktorý sa zatiaľ nepodarilo nájsť riešenie. 

 

Názov úlohy: Odkazy s target=_blank otvarat na novej karte 

Popis: Opis reprodukovania: 

● Na facebook.com kliknut na odkaz "terms" 

Aktuálny stav: 

● Momentálne sa takéto odkazy vôbec neotvoria. 

Očakávaný stav: 

● Otvorí sa stranka na novej karte. 

● Pozri dokumentaciu 

 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

 

https://electronjs.org/docs/api/web-contents#event-new-window
https://electronjs.org/docs/api/web-contents#event-new-window
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Názov úlohy: Pridat "s" do homepage http://www.bing.com' 

Popis: Pravdepodobne treba spraviť túto zmenu aby si browser aj pri navštívení stranky bing.com 

doťahoval HTTPS 

export const initialState: State = 

{ homepage:'http://www.bing.com', onStartUp:ONSTARTUP_OPTIONS[0], 

newTab:NEWTAB_OPTIONS[1], searchEngine:SEARCH_ENGINE_OPTIONS[0], } 

Počet story pointov: 1 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: V url bare sa nie je možné pohybovať šípkami doprava doľava medzi 

písmenami 

Popis: Možné dôvody problému: 

● nejaké eventy inputu sú prekonané 

● nechtiac sa zahadzujú eventy vytvorené stlačením šipkami 

 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

 

 

Názov úlohy: Ako používateľ chcem aby som sa po načítaní chybovej stránky automaticky 

dostal na zobrazenú chybu, aby som nemusel prechádzať cez všetky ostatné elementy. 

Popis: Pri chybovej stránke nespraví prehliadač automatický focus na chybovú hlášku. 

Možné riešenia: 

● dať arial-live atribút html tagu 

 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

 

Názov úlohy: Používať prehliadač celý deň 

Popis:  

● Na základe pouźívania nášho prehliadača by mali vzniknúť úlohy v jire, ktoré sa v 

nasledovných šprintoch budú riešiť 

● písať problémy do kolaboratívneho dokumentu 

 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

 

https://electronjs.org/docs/api/web-contents#event-new-window
https://electronjs.org/docs/api/web-contents#event-new-window
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Názov úlohy: Spraviť dokumentáciu a odovzdať ju do AIS-u 

Popis: 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Piaty šprint - Endoplazmatické retikulum 

Cieľom tohto šprintu bolo uskutočniť interné testovanie v rámci tímu a zároveň ďalej 

vylepšovať použiteľnosť prehliadača. Zároveň sa pokračovalo v práci na vytvorení 

automatizovaného testovania. Do šprintu sme zaradili úlohy s hodnotou 13 story pointov, 

podarilo sa splniť všetky. 

Úlohy 

Z predošlého šprintu sa preniesla 1 úloha, ktorá bola príliš zložitá a nepodarilo sa ju vyriešiť v 

priebehu viacerých šprintov. K tejto úlohe sa pridalo 6 nových úloh. 

Názov úlohy: Ako používateľ chcem aby, som bol pri načítaní stránky zvukovo 

upozornený 

Popis: 

Počet story pointov: 5 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Uskutočnenie interného testovania 

Popis: Vyskúšať úlohy z používateľského testovania minimálne dvomi členmi tímu na 

rozličných platformách (Windows, macOS) a zistiť, či je test uskutočniteľný s reálnymi 

nevidiacimi používateľmi. 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Zvýraznenie vybranej položky v autocomplete 

Popis: 

Počet story pointov: 1 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Odstrániť problém sekania prehliadača po zobrazení histórie 

Popis: 

Počet story pointov: 5 

Splnené: Áno 
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Názov úlohy: Ako používateľ chcem, aby sa po zadaní nevalidnej url adresy spustilo 

vyhľadávanie 

Popis: 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Zistiť, ktorý nástroj použiť na generovanie dokumentácie zo zdrojového 

kódu 

Popis: 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Zistiť, ako nakonfigurovať vybraný framework na testovanie tak, aby sme 

mohli vytvárať unit testy 

Popis: Zistiť, nakoľko treba upraviť konfiguráciu vo webpacku tak, aby fungovalo testovanie 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Zložitý problém, na ktorý sa zatiaľ nepodarilo nájsť riešenie. 

Šiesty šprint – Femur 

Hlavným cieľom tohto šprintu bolo uskutočniť používateľské testovanie s reálnymi 

nevidiacimi používateľmi, aby sme získali spätnú väzbu a tiež ďalšie podnety, na čo sa máme 

zamerať v nasledujúcom období.  

Ďalšie úlohy sa zaoberali vylepšovaním použiteľnosti prehliadača a tiež bola zaradená 

úloha na rozšírenie metódy na opravu neprístupných formulárov. Súčet story pointov bol 13 a 

podarilo sa nám splniť všetky úlohy. 

Úlohy 

Názov úlohy: Uskutočniť všeobecný používateľský test s reálnymi používateľmi 

Popis: 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Napísať článok na IIT.SRC 

Popis: 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 
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Názov úlohy: Zlepšiť algoritmus po analýze zdrojového kódu tak, aby sa oprava kódu 

vykonala nad všetkými opravovanými elementami iba raz 

Popis: 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: P.N.Z.3: Vyskúšať načítavanie SPA stránok premenovaním symbolov 

Popis: 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Upraviť komunikáciu medzi prehliadačom a modulom analýza a úprava 

kódu 

Popis: 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Pridať klávesové skratky Chrome 

Popis: 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Ako používateľ chcem, aby k neoznačeným radio tlačidlám boli 

priraďované popisy 

Popis: 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Siedmy šprint – Gonády 

V predchádzajúcich šprintoch sme sa zameriavali na odstraňovanie chýb a vylepšovanie 

toho, čo už bolo implementované. V tomto šprinte sme sa rozhodli preskúmať možnosti iných 

prístupov na úpravu neprístupných formulárov, konkrétne vizuálnu analýzu. Iné úlohy sa 

zaoberali drobnými úpravami, ktoré slúžia na zlepšenie používateľského zážitku. Súčasťou 

šprintu bolo aj vybratie a nastavenie frameworku na kontinuálnu integráciu.  

Podarilo sa splniť všetky úlohy, počet story pointov bol 10. 

Úlohy 

Názov úlohy: Nájsť, vybrať a nastaviť CI 

Popis: 
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Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Pridať klávesové skratky 

Popis: 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Oprava stránok, ktoré obsahujú chybné selektory 

Popis: 

Počet story pointov: 5 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Využitie vizuálnej analýzy pri úprave formulárov 

Popis: 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Chcem, aby sa zobrazila v prehliadači stránka facebook.com 

Popis: 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Ôsmy šprint – Hemoroidy 

V tomto šprinte sme pokračovali v práci na vytváraní metódy opravy formulárov na 

základe vizuálnej analýzy, konkrétne pozícií jednotlivých elementov na stránke. Iná časť tímu sa 

zamerala na implementáciu funkcionality záložiek, nakoľko v rámci používateľského testovania 

sa účastníci zhodli, že táto funkcionalita je potrebná.  

V rámci tímového manažmentu sme vylepšili niektoré postupy, konkrétne sme pri 

vytváraní pull requestu na Githube zaviedli zoznam úloh, ktoré ma vykonať človek, ktorý robí 

prehliadku kódu a tiež sme upravili počiatočnú konfiguráciu pri spustení prehliadača vo 

vývojovej verzii (vypnutie čítačky). 

Do šprintu boli zaradené úlohy za 13 story pointov a všetky boli splnené. 

Úlohy 

Názov úlohy: P.N.Z.: Priraďovanie opisov na základe vizuálnej analýzy 

Popis: 

Počet story pointov: 5 
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Splnené: Áno 

Názov úlohy: Zobrazenie zoznamu záložiek 

Popis: 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Pridanie záložky 

Popis: 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Použitie Webable na facebook-u 

Popis: 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Pripomienky z retrospektívy 

Popis: Zapracovanie požiadaviek slúžiacich na lepšie fungovanie tímu, ktoré vyplynuli z 

predchádzajúceho šprintu. 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Deviaty šprint – Iris 

V tomto šprinte sme nadviazali na úlohy z predošlého šprintu. Rozširovali sme 

funkcionalitu týkajúcu sa záložiek a tiež bola vykonaná integrácia vizuálnej metódy na opravu 

neprístupných formulárov do nášho prehliadača.  

Počas šprintu sa vyskytli technické problémy so systémom JIRA, ktorý sme využívali na 

manažment úloh a preto sme ho museli nahradiť nástrojom Trello, ktoré sme využívali aj 

v nasledujúcich šprintoch. 

Nepodarilo sa splniť všetky úlohy, pretože nevidiaci, ktorému boli poslané otázky v rámci 

jednej úlohy na ne neodpovedal včas. Táto úloha bola však za 0 story pointov, preto sa to 

neodrazilo na celkovom hodnotení tímu. V šprinte boli úlohy spolu za 7 story pointov. 

Úlohy 

Názov úlohy: Vytvoriť menu prehliadača 

Popis: Vytvoriť menu prehliadača, ktoré bude obsahovať odkazy na základné funkcie 

prehliadača ako: bookmarks, history, settings 
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Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Integrácia vizuálnej korekcie formulárov 

Popis: Úlohou je integrovať algoritmus, ktorý na základe vizuálnej analýzy priraďuje najbližšie 

textové elementy k neprístupným vstupným poliam formulárov 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Pridať funkcionalitu mazanie záložky 

Popis: Do zoznamu záložiek pridať za každú možnosť zmazať záložku. Po aktivovaní zmazania 

záložky sa otvorí dialógové okno, v ktorom používateľ potvrdí zmazanie a záložka sa zmaže. 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Video, poster a tričká 

Popis: Pripraviť veci súvisiace s účasťou v súťaži TP Cup a prezentáciou na IIT.SRC 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Prístupnosť stránky facebook.com 

Popis:  

- spísať dokument s otázkami pre nevidiacich ohľadom najčastejších use case-ov na 

facebooku 

- poslať dokument Ondrejovi Rosíkovi a poprosiť ho nech nám zodpovie na otázky 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Nie 

Dôvod nesplnenia: Táto úloha sa vykonávala v spolupráci s nevidiacim, ktorý neposlal 

odpovede na položené otázky do konca šprintu. 

Desiaty šprint – Jugular 

V tomto šprinte sme sa zamerali odstránenie problémov súvisiacich so špecifickými 

požiadavkami nevidiacich, napríklad zlepšenie niektorých popisov v rámci prehliadača alebo 

zachovanie focusu na stránke, aj keď sa používateľ prepne na inú kartu a potom zasa naspäť. 

Pracovali sme tiež na vytvorení datasetu neprístupných stránok, na ktorých by sme mohli naše 

metódy otestovať. 

Podarilo sa nám splniť všetky úlohy, súčet bol 10 story pointov. 

Úlohy 

Do tohto šprintu bola prenesená úloha z predchádzajúceho a tiež sa pridali iné, nové úlohy. 
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Názov úlohy: Vytvorenie datasetu pre porovnanie metód opravujúcich neprístupné 

elementy 

Popis:  

- 10 rôznych portálov s nejakými neprístupnými formulármi 

- pozrieť sa po nejakom datasete stránok s formulármi (nemusia byť len neprístupné) 

kvôli tomu, aby sme vedeli, ako formuláre vyzerajú 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Prístupnosť stránky facebook.com 

Popis:  

- spísať dokument s otázkami pre nevidiacich ohľadom najčastejších use case-ov na 

facebooku 

- poslať dokument Ondrejovi Rosíkovi a poprosiť ho nech nám zodpovie na otázky 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: PNZ: Zrýchliť analýzu zdrojového kódu - pa11y 

Popis: Súčasný stav: 

- knižnica pa11y, ktorú používame na analýzu neprístupných elementov v zdrojovom, 

predstavuje úzke hrdlo. Analýza väčšej stránky trvá veľmi dlho 

 

Možné riešenia: 

- Treba zistiť, či sa nedá urýchliť jej analýza nastavením nejakých parametrov. 

Jednoducho treba pozrieť jej dokumentáciu 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Tlačidlo reload musí fungovať nad všetkými webable stránkami 

Popis: Aktuálny stav (priebeh): 

  1. Používateľ otvoril webable history stlačením klávesovje skratky Ctrl+H 

  2. Používateľ navštívil ľubovolnú stránku 

  3. Používateľ sa nastavil na kartu webable history a stlačil tlačidlo reload 

  4. Zoznam stránok, ktoré sú zaznamenané v histórii, nebol aktualizovaný o novú stránku 

- tlačidlo relaod nefunguje ani pri stránke webable Bookmarks 

 

Očakávaný stav: 

- zobrazený zoznamv navštívených stránok/záložiek bude aktualizovaný po stlačení 

tlačidla reload 

 

Riešenie: 

- na skratku F5 alebo stlačenia buttonu reload sa znovu vytvorí komponent webable 

stránky 
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Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Zlepšenie niektorých popisov 

Popis: Nasledovné podúlohy vyplynuli z testovania: 

- Dať zrozumiteľnejší popis pre tlačidlo zatvorenia karty. (Aktuálne: Close tab URL, 

Očakávaný: Close tab with url URL) 

- Dať zrozumiteľnejší popis pre URL bar (inšpirovať sa CHrome-om, tam čítačka povie 

search bar and address bar) 

Počet story pointov: 1 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Pri prepnutí na iný tab sa prečíta jeho názov 

Popis: 

- prečíta sa s tým, že sa povie Tab a potom zvyšok 

- po prepnutí na iný tab sa nastaví focus na nadpis Tab-u 

 

Riešenia: 

- do metódy ActivateTab sa pridá nastavenie focusu na hlavičku tab-u 

Počet story pointov: 2 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Zapamätať si focus na stránke 

Popis: Keď sa používateľ vráti na tab na ktorom už predtým bol na nejakej pozícií, tak najbližšie 

stlačenie tabu hodí focus na túto pozíciu ktorá sa potom prečíta 

 

Úlohy: 

- zapamätať si posledný focus na tabe (treba popremýšľať aký typ focusu to je) 

- pokiaľ je používateľov focus nastavený na hlavičku karty a stlačí tab, tak ho to hodí 

na zapamätanú pozíciu/začiatku obsahu 

- zistiť, či nastala špecifická situácia, že pouźívateľ už daný tab navštívil predtým a 

focus sa už na nejakej pozicíi nachádzal -> nastaviť ho na danú pozíciu 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Po navštívení neexistujúcej stránky sa používateľ vie vrátiť na predošlú 

stránku 

Popis: Aktuálny stav: 

- Keď používateľ navštívi neexistujúcu stránku, zobrazí sa chybová hláška This site 

can't be reached a po stlačení tlačidla späť sa nič neudeje.  

Očakávaný stav 

- Používateľ sa bude vedieť vrátiť o stránku späť aj v prípade, že sa mu zobrazila 

chybová hláška This site can’t be reached. 
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Počet story pointov: 1 

Splnené: Áno 

Jedenásty šprint – Kapilára 

V poslednom šprinte sme pracovali najmä na skompletizovaní dokumentácie. Tiež sme 

zaradili 3 úlohy zaoberajúce sa prácou s datasetom vytvoreným v predchádzajúcom šprinte 

a implementáciou vlastnej metódy na analýzu webových stránok a vyhľadanie neprístupných 

formulárov. 

Podarilo sa nám splniť všetky úlohy, súčet story pointov bol 13. 

Úlohy 

Názov úlohy: Dokumentácia 

Popis: Patrí sem: 

- aktuálna webová stránka 

- dokumentácia k riadeniu 

- dokumentácia inžinierskeho diela - prejsť si to podrobne, pozrieť sa, čo treba doplniť, 

pridať a podobne 

Počet story pointov: 0 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Vytvoriť vlastnú jednoduchú metódu, ktorá zanalyzuje formuláre na 

stránke a vráti tie, ktoré sú neprístupné 

Popis: Keďže sa nám už raz stránka správne načíta v prehliadači - konkrétne vo webview - do 

neho (webable-bridge.js) môžeme skopírovať javascript metódy, ktoré majú za úlohu opraviť 

neprístupné elementy. Teda korekcia by sa robila vo webview nad správne načítanou stránkou. 

A keďže máme problém aj so samotnou analýzou neprístupných elementov, ktorá je spôsobená 

tým, že analyzátor (pa11y) pracuje s lokálnym HTML súborom a nevie načítať externé 

závislosti, vo webview môžeme vytvoriť metódu, ktorá na základnej úrovni zanalyzuje vstupné 

elementy na načítanej stránke. 

Chceme, aby bola táto metóda rádovo rýchlejšia ako doterajšia analýza. 

Návrhy: 

- preiterovať celú stránku 

- pozrieš sa na každý textový input, či má aria-label alebo či existuje iný element s 

atribútom for pre daný input 

Počet story pointov: 5 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Manuálne správne olabelovať neprístupné formuláre z datasetu 

Popis: Stiahnuť celé stránky a ku chybným formulárom pridať aria-label so správnym popisom. 

Tiež treba označiť elementy nejakou značkou, že boli opravené, aby test vedel, na ktoré 

elementy sa má pozerať. 
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Je potrebné uchovávať stránky aj v pôvodnej verzii aj v opravenej. 

Potenciálne problémy: 

- stiahnuté stránky nemusia vyzerať rovnako (možno nám to nevadí, ale treba si na to 

dať pozor) 

Počet story pointov: 3 

Splnené: Áno 

Názov úlohy: Vytvoriť automatický test správnosti opráv formulárov fungujúci na 

základe olabelovaného datasetu 

Popis: V teste sa nebude spúšťať prehliadač, ale iba metóda na opravu chýb. 

Postup: 

Pre každú stránku: 

        - sa najskôr zavolá metóda na opravu. 

        - Výsledné HTML sa porovná so zlatým štandardom. 

Pri teste sa porovnávajú iba atribúty aria-label konkrétnych elementov. 

Počet story pointov: 13 

Splnené: Áno 
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Globálna retrospektíva 

Po ukončení každého šprintu tím v retrospektíve zhodnotil, aký bol priebeh šprintu. V 

tejto časti dokumentu sú opísané poznatky, ktoré boli nadobudnuté počas celého trvania 

spoločnej práce na projekte.  

Komunikácia 

Vzhľadom na to, aby všetci členovia tímu boli počas šprintu pravidelne informovaný 

o tom, v akom stave sú úlohy kolegov, zavideli sme online standupy na SLACKU, ktoré mali 

taký istý charakter ako fyzické standupy. Online standupy sme robili počas oboch semestrov 

a veľmi sa nám osvedčili. Taktiež dôležitosťou súčasťou komunikácie a informovanosti členov 

tímu o stave jednotlivých úloh bolo zavedenie JIRA a GITHUB notifikácii. Počas šprintov sme 

postupne zistili, čo by malo byť ich obsahom a kedy by mali prichádzať. 

Práca na úlohách 

Zistili sme, že fyzická spolupráca na úlohách bola najefektívnejšia. Spadá do toho 

párové programovanie, rozprávanie sa o úlohách, osobné vysvetľovanie pri prehliadkach kódu. 

Keďže sa častokrát stávalo, že tím nebol dostatočné informovaný o aktuálnom stave úloh 

a standupy na to nestačili, po každej práci na úlohe sa jej aktuálny stav zapísal do komentárov 

do JIRY.  

Taktiež informovanie členov o stave úlohy podporilo včasné presúvanie úloh v JIRE 

v Kanban tabuľke. Niekedy sa však na to zabúdalo. Preto bolo do GITHUBU zavedený zoznam 

povinností, ktoré bolo potrebné pred dokončením úlohy splniť. 

Definovanie zodpovednosti SCRUM mastera 

Počas práce na projekte sme potrebovali pomenovať povinnosti a zodpovednosti 

SCRUM mastera, aby ich bral na vedomie. Do toho spadalo efektívne vedenie tímových 

stretnutí, viac sa zaujímať o stav jednotlivých úloh počas šprintov a v prípade akýchkoľvek 

problémov zabezpečiť, aby na konci šprintu boli všetky úlohy hotové. Po čase si ich osvojil 

a zvládal to veľmi dobre. 

Definovanie zodpovednosti úloh 

Niekedy sa stávali prípady, kedy nebolo jasné, kto zodpovedal za splnenie úlohy. Preto 

sme začali explicitne zapisovať konkrétnych ľudí do popisov úloh. To isté platilo aj pre 

prehliadky kódu.  

Taktiež sa nám počas šprintov stávalo, že práca nebola rovnomerne rozdelená. Príčinou 

bolo nezodpovedné prerozdeľovanie úloh. Zlepšilo sa to zaznamenávaním množstva úloh pri 

procese ich priraďovania. 
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Definovanie úloh a deadlinov 

Nie vždy boli dobré stanovené akceptačné kritéria úloh a popisy k nim. Preto sme si vymedzili 

viac času pri vytváraní úloh a ich hodnotení a viac sme o nich diskutovali. Častokrát sa stávalo, 

že sa úlohy dorábali na poslednú chvíľu a prehliadky kódu sa nerobili kvalitne. Preto bolo 

dôležité určiť si deň, kedy museli byť dokončené a pripravené na prehliadku kódu. 
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Záver 

V rámci tímového projektu sme pracovali na vývoji webového prehliadača pre 

nevidiacich s názvom Webable. Zameriavali sme sa najmä na to, aby sme používateľom reálne 

pomohli zlepšiť kvalitu prehliadania webu. Celý rok sme sa zaoberali prístupnosťou prehliadača 

samotného a tiež vylepšovaním metódy na analýzu a úpravu kódu. Spolupracovali sme 

s nevidiacimi, hlavne prostredníctvom komunikácie cez internet, ale aj na osobných 

stretnutiach. 

Podarilo sa nám splniť takmer všetky ciele, ktoré sme si stanovili na začiatku 

akademického roka. Prehliadač disponuje základnou funkcionalitou bežného prehliadača, je 

prístupný pre nevidiacich, bola integrovaná a vylepšená metóda na analýzu a úpravu kódu, 

implementované záložky a klávesové skratky. Nepodarilo sa nám vylepšiť mapu stránky, 

pretože túto funkcionalitu sme nepovažovali za dôležitú a zatiaľ nemáme ani jedného aktívneho 

používateľa, pretože sme samotný produkt ešte nenasadili. 

Počas roka sme sa naučili pracovať v tíme, spoznali sme zblízka agilný štýl vývoja a 

posilnili sme naše vzájomné vzťahy. Práca na takomto projekte nás veľmi obohatila, boli by sme 

radi, keby sa prehliadač vyvíjal ďalej. 
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Metodiky 

V tejto časti sú spísané jednotlivé metodiky v takej podobe, ako sú používané v rámci 

práce na projekte. Využitie pri konkrétnych spôsoboch manažmentov je uvádzané v časti 

Aplikácie manažmentov. 

Definition of Ready 

User story 

● musí byť nezávislá od iných stories 

● musí sa dať vytvoriť test 

● musí mať nejakú pridanú hodnotu pre koncového používateľa 

● musia byť spísané akceptačné kritériá 

● musí byť napísaná ako user story (AKO….,CHCEM…,ABY…) 

● musí byť zrozumiteľná pre všetkých členov tímu (aj pre produktového vlastníka) 

● je spísaný podrobný opis (používateľský scenár, eventuálne nakreslené obrazovky) 

● všetci členovia tímu sa musia vedieť zhodnúť na konkrétnom počte story pointov 

● každá story musí byť menšia/rovná 13 story points 

Analytická story 

● musí byť nezávislá od iných stories 

● musí mať nejakú pridanú hodnotu 

● musí byť zrozumiteľná pre všetkých členov tímu (v čom budem robiť prieskum?) 

● musia byť jasne sformulované konkrétne otázky, na ktoré má dať analýza odpoveď 

● bude mať 0 story points, keďže analytická úloha nemá žiadnu pridanú hodnotu pre 

zákazníka 

Error story 

● chybovosť vyjadrená zlomkom (1/z akého počtu skúšani sa stalo) 

● musí byť spísané ako sa dá error zreprodukovať 

● vždy, keď sa dá, treba mať obrázok 

● očakávaný stav - ako chcem, aby to fungovalo bez chyby 

● musí byť nezávislá od iných stories 

● každá story musí byť menšia/rovná 13 story points????? 

● všetci členovia tímu sa musia vedieť zhodnúť na konkrétnom počte story pointov 
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Definition of Done 

Tento dokument obsahuje DOD pre: 

● Definitioin of Done pre user story  

● Definition of Done pre analytickú story 

● Definition of Done pre error story 

● Definition of Done pre šprint 

● Definition of Done pre release 

Definition of Done pre user story 

● Musí byť implementovaná 

● Kód musí byť patrične zdokumentovaný (podľa našich pravidiel písania prehľadného 

kódu) 

● Dokumentácia je zaktualizovaná podľa pridanej funkcionality 

● Implementácia musí byť pokrytá testami 

● Musia zbehnúť všetky testy bez chyby 

● Lokálny build prejde bez chýb 

● Implementované riešenie a testy su zrevidované aspoň jedným členom z tímu (pri pull 

requeste) 

● Vetva, v ktorej sa vyvíjala nová funkcionalita, musí byť zmergovaná do príslušnej vetvy 

šprintu 

● Po zintegrovaní vetvy danej user story s vetvou sprint musí build prejsť bez chyby 

(remote) 

● Musia byť splnené akceptačné kritériá 

Definition of Done pre analytickú story 

● Musí byť vytvorený výstupný dokument, ktorý bude obsahovať časti 

○ Meno autora dokumentu 

○ Zadanie témy, ktorá sa má analyzovať 

○ stručný opis postupu riešenia 

○ výsledok analýzy (odpovede na položené otázky) 

○ V prípade, že je výsledkom analýzy odporučenie zaviesť novú technológiu, 

potom musí byť táto technológia do podrobna charakterizovaná 

● Z dokumentu musí byť jednoznačne jasné, či sa dá problém riešiť a ak áno, tak ako. 

● Dokument musí byť uložený na zdielanom úložisku dokumentov vo formáte markdown. 

● Dokument musí byť zrevidovaný aspoň jedným členom z tímu 

● Z výstupného dokumentu musí byť jasné, ako sa výsledky dajú uplatniť pri 

implementovaní ďalšej funkcionality 
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Definition of Done pre error story 

● Chyba musí spĺňať očakávaný stav ktorý bol zapísaný v Error story. 

● Chyba musí byť opravená pre každý aktuálne podporovaný systém. 

● Musia zbehnúť všetky testy bez chyby 

● Musia byť napísané testy ktoré pokryjú okrajové prípady 

● Lokálny build musí zbehnúť bez chyby 

● Implementované riešenie a testy su zrevidované aspoň jedným členom z tímu (pri pull 

requeste) 

● Vetva, v ktorej sa opravovala chyba, musí byť zmergovaná do príslušnej vetvy šprintu 

● Po zintegrovaní vetvy danej error story s vetvou sprint musí build prejsť bez chyby 

(remote) 

Definition of Done pre šprint 

● Ked sú všetky stories zo šprintu v stave done 

● Vetva šprintu bude zmergovaná do vetvy dev 

Definition of Done pre release 

● Keď je projekt vybuildovaný bez chyby. 

● Projekt spĺňa všetky jednotkové testy a funkčné testy sú zelené. 

● Všetky akceptačné kritéria sú splnené. 

● Product owner a tím odsúhlasili, že môže byť produkt vydaný. 

● Používateľská príručka je doplnená o všetky zmeny. 
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Pravidlá komunikácia 

Tento dokument opisuje, ako medzi sebou komunikujeme v tíme. 

Standups 

Stadups realizujeme keď spoločne pracujeme na projekte(predovšetkým v pondelok). 

Standups ako súčasť spoločných stretnutí - Ide o krátke zhrnutie na začiatku alebo na konci 

tímového stretnutia za účelom oboznámiť sa na čom kto pracoval/plánuje pracovať. Z pravidla 

účastní členovia stoja. 

Okrem toho sme zaviedli aj on-line standups prostredníctvom Slacku. Podstatou je, že 

každý člen tímu napíše do kanála určeného špeciálne na standups, čo urobil a čo plánuje robiť. 

Tento zápis by každý člen tímu mal urobiť v piatok poobede tak, aby bol celý standup kompletný 

v sobotu ráno. 

Správa na Slack-u by mala mať nasledovnú štruktúru: 

UROBIL SOM: 

● prvá vec 

● druhá vec 

● ... 

PLÁNUJEM: 

● prvá vec 

● druhá vec 

● ... 

MÁM PROBLÉM S: (nemusí byť, iba ak má daný člen tímu nejaký problém) 

● prvý problém 

● druhý problém 

● … 

V príspevkoch je dobré označovať ľudí, s ktorými ste pracovali na daných úlohách, 

prípadne pri problémoch označovať konkrétnych ľudí, ktorí by mohli pomôcť problém vyriešiť. 
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Pravidlá pre verziovanie 

Commity 

● Písané v jazyku angličtina 

● Ak je vetva user story - US 

○ commity sa budú vytvárať na vetvách user stories nasledovne T{Číslo tasku}: 

{Popis} (príklad: na vetve US53 bude nasledovný commit -> T35: Fix title on 

sitemap open/close...) 

○ text commitu by mal obsahovať čo najviac kľúčových slov (dať do neho názvy 

všetkých modulov, ktorých sa týka zmena) 

● Ak je vetva analytic story - AS 

○ commity sa budú vytvárať na vetvách analytic stories nasledovne T{Číslo tasku}: 

{Popis} (príklad: na vetve AS53 bude nasledovný commit -> T35: Create list of 

packages, which are used in Webable and describe them...) 

● Commit message by mala obsahovať čo najviac kľúčových slov (názvy všetkých 

modulov, ktorých sa týka zmena a pod.) 

Vetvy 

● master 

○ hlavná vetva, ktorá je vždy funkčná 

○ je možne jú meniť len cez pull requesty 

○ kód v tejto vetve je nasadený v produkcii 

○ build prebieha bez chyby 

○ všetky testy sú úspešné 

● dev 

○ vetva z mastra 

● sprint 

○ vetva z devu 

○ merguje sa vždy na konci šprintu 

● ID user story z Jiry (príklad názvu: US30 - UserStory ID 30) 

○ vetva zo sprintu 

○ developer, ktorý bude počas šprintu pracovať na konkrétnej user story, si vytvorí 

vetvu s názvom {ID user story}. V tejto vetve bude pracovať dovtedy, pokým 

nebude spĺňať body Definition of Done. Po dosiahnutí DOD môže vytvoriť Pull 

request na vetvu pre aktuálny šprint. 

○  
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Pull requesty 

Každý task v Jire musí mať prideleného človeka zodpovedného za review, ktorý merguje pull 

request po splnení podmienok. Človek zodpovedný za review nemôže byť tá istá osoba ako tá, 

ktorá pracovala na tasku. 

Kód pred podaním požiadavky na pull request musí byť: 

● otestovaný so sprint vetvou (lokálne u seba sa spraví merge sprint vetvy do vetvy user 

story, ktorá je dokončená a tým sa zistí či user story bude fungovať so sprint vetvou) 

● primerane komentovaný (pre účely dokumentácie). 

Minimálne požiadavky pre metódy: 

● krátke popísanie každej metódy 

● opísanie parametrov 

● návratu metód 

● ďalšie vhodné informácie 

Príklad: 

/** 

  * 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, počet členov tímu, ktorý musí schváliť PR: 

● sprint 

○ minimálne 2 členovia tímu 

● dev 

○ minimálne 3 členovia tímu 

● master 

○ všetci členovia tímu 

Code review 
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● Komentáre pri code review budú v angličtine so snahou písať ich čo najmenej ofenzívne 

s cieľom niečo sa dozvedieť alebo poradiť. 

● Pri code review je povinný reviewer otestovať nové zmeny lokálne, vybuildovaním 

prehliadača z vetvy, ktorá sa bude mergovat. Nestačí len “pozrieť kód”. 

● Po napísaní pripomienok, ktoré treba zapracovať, reviewer v jire presunie úlohu zo stavu 

In Review do stavu To Do 

Štandardné fungovanie prehliadača 

Predtým, ako je vytvorený pull request musí byť skontrolované, či nová funkcionalita 

neovplyvní štandardné fungovanie prehliadača. To znamená, že musia byť vyskúšané 

nasledovné scenáre: 

● dá sa otvoriť viacero tabov bez toho, aby prehliadač začal sekať 

● je možné ľubovoľne sa prepínať medzi tabmi a navštevovať na nich stránky 

● taby sa dajú otvárať a zatvárať v náhodnom poradí 

● po zadaní ľubovoľného textu do vyhľadávania sa zobrazia korektné výsledky 

● po zadaní URL sa zobrazí požadovaná stránka 

● po prepísaní URL sa zobrazí požadovaná stránka 

● po stlačení tlačidla Reload sa daná stránka znova načíta 

 


