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1  Uvod

Cielom predmetu Timovy projekt je oboznamenie Studentov s vytvorenim nového
systému v ramci mensieho timu. Studenti pracuju podla agilnej metody vyvoja tzv. Scrum.
Scrum ma presne definované pravidla, ktoré je potrebné dodrziavat. Vyhodou tejto agilnej
metody je planovanie len nasledujuceho Sprintu. Z toho vyplyva ze ked sa nieco pokazi,
¢lenovia timu zistia rychlo problém a rieSia hned’ napravu. Jeden Sprint trval dva tyzdne. Na
zaCiatku Sprintu sa vytvorili pribehy, kde kazdy pribeh mal viacero tloh. Jednotlivé tlohy
boli pridelené ¢lenom timu, na ktorych pracovali pocas trvania Sprintu. Po ukonceni Sprintu
sa vyhodnocovali vysledky a konala sa retrospektiva, pomocou ktorej sa tim snazil
eliminovat’ nedostatky v najbliZzSom Sprinte.

Pri vykonavani uloh bolo potrebné, aby sa vsetci ¢lenovia riadili podl'a vytvorenych
pravidiel. Stihrn pravidiel sa nazyva metodika. Vytvorené boli viaceré metodiky tykajuce sa
manazmentu konkrétnej oblasti.

Tim sa sklada zo siedmich ¢lenov. Kazdy ¢len mal pocas kazdého Sprintu pridelenu
tlohu. Ulohy boli pridelované &lenom podl'a preferencii a skusenosti v danej oblasti.

Dokument je rozdeleny do viacerych kategérii ako kratke predstavenie ¢lenov s ich
zaujmami v oblasti IT, manaZzment, jednotlivé Sprinty. Sicastou dokumentu su aj prilohy.



2 Role ¢lenov timu

Clenovia timu sa na spolupraci dohodli uZ pred zaGatim zimného semestra, v ktorom
bola zahdjena praca na tomto projekte. Vacsina z ¢lenov timu sa vzédjomne poznala uz pred
zaCatim préce, ¢o bolo velkym prinosom, pretoze bariéry v komunikécii medzi ¢lenmi timu
boli minimalne. V uvode semestra boli identifikované a definované roly, potrebné pri praci
na projekte. Tieto roly boli po vzdjomnej dohode pridelené medzi ¢lenov timu. Pridelenie roli
bolo ovplyvnené najmé predoslymi skusenostami v oblastiach, ktoré sa vybranej roly tykali.
Nézvy roli sa v uvodnych fazach prace upravili a ustalili. Na manazmente timu sa podielali
stCasne vSetci ¢lenovia, pretoZe si uvedomovali vzajomnt zodpovednost’ za cely projekt.

2.1 Clenovia timu

V tejto kapitole si predstavime jednotlivych ¢lenov timu. Identifikujeme ich role a
taktiez popiSeme ako sa zapéajali v tvorbe samotného softvéru pre timovy projekt.

2.1.1 Bc. Tomas Bujna

Rola: Webovy inzinier, REST API dizajner a druha aroveinn Robot Framework testing

Absolvent bakalarskeho stupna Studia na FIIT STU v odbore Informatika. K jeho
zaujmom patri vyvoj a navrh informacnych systémov, pricom sa rdd zameriava na nové
technologie a vyzvy pre neho predstavuju neoddelitelni stcast’ projektov. Aktudlne sa
sustred'uje hlavne na oblast’ bezpecnosti IS. Pri svojej doterajSej praci sa obozndmil s
programovacimi jazykmi C, C++, Java a Python.

V ramci timu bola jeho uloha s pociatku vyvoj a implementacia timového webového
sidla. Aktudlne ide uz len o spravu a rozsirovanie webového sidla. Po GispeSnom vytvoreni
webového sidla sa do jeho spravy zverilo aj dizajnovanie REST API rozhrania, ktoré je
nevyhnutne potrebné pre komunikaciu v nami navrhovanom IoT systéme. Taktiez vypomaha
s dalSimi Ulohami, ktoré sa ukazuji ako problémové napr. vypomoc pri vytvarani
akceptacnych testov vo vyvojovom prostredi Robot Framework.

2.1.2 Bc. Marian Jan Franko

Rola: Tvorba testov pomocou Robot Framework

Maridn Jan je absolventom bakalarskeho stupnia Stadia na FIIT STU v odbore
Informatika. Jeho hlavnym zdujmom je vyvoj mobilnych aplikacii, ktoré bolo aj zadanim
jeho bakalarskej prace. Vyzna sa v automatizaénom testovani a to je aj jeho rola v timovom
projekte. Programovacie jazyky ovlada: Java, C, SQL a taktieZ technologie ako Robot
Framework, Selenium, REST API.



Jeho hlavna uloha je vyvoj automatizaénych testov nad webovou aplikaciou
zariadenia ComoNeo. TaktieZ pomaha pri vyvoju REST APIL.

2.1.3 Bc. Rastislav Kovac

Rola: Requirements inzinier

Rastislav Kova¢ absolvoval bakalarsky stupenn Stadia na FIIT STU v odbore
Internetové technoldgie. Medzi jeho zaujmy v oblasti IT patri najmid vyvoj webovych a
mobilnych aplikécii.

Jeho ulohou v time je nastudovanie si problematiky danej Glohy a nésledne konzultuje
zistené poznatky s hardvérovymi a softvérovymi inZiniermi. V zimnom semestri sa podiel’al
na vybere vhodného webového servera a na zabezpeceni komunikécie RTU s ARM, ktoré st
sucastou vyvojovej dosky BeagleBone Black.

2.1.4 Bc. Igor Labat

Rola: Softvérovy inzinier

Igor Labat je absolventom bakalarskeho Studia na fakulte Informatiky a informacénych
technoldgii STU v odbore Internetové technoldgie. Medzi jeho oblasti zaujmu patria sietové
technologie, primarne SDN. Ovlada programovacie jazyky Python, C a zdklady x86 jazyku
symbolickych instrukcii.

Rola ktora spifia v time je softvérovy inZinier. Jeho hlavnou tlohou v zimnom
semestri bolo naStudovat’ na akom principe funguje Real Time Unit na vyvojovom kite
BeagleBone Black a napisat’ program ktory otestuje funkénost RTU. Nasledne vytvaral
program na ovladanie digitalnych vystupov pomocou RTU.

2.1.5 Bc. Miroslav Sabo

Rola: Hardvérovy inZinier

Miroslav Sabo absolvoval bakalarske stidium na fakulte informatiky a informac¢nych
technologii STU v odbore Internetové technoldgie. V oblasti informatiky sa venuje hlavne
praci s [oT zariadeniami ako aj vyvoju softvéru spojeného s integraciou systémov. Ovlada
najmi programovacie jazyky Java, C++a C.

Miroslav Sabo zastupuje v time rolu hardvérového inziniera, ktorého hlavnou ulohou
v zimnom semestri bola analyza existujiceho zariadenia a jeho nésledny refaktoring, ked’ze
toto zariadenie obsahovalo chyby, ktoré bolo nutné opravit’. Taktiez je jeho tlohou poskytnat



ostatnym ¢lenom timu informdcie o hardvérovej Casti projektu akymi st napriklad cisla
portov vyuzivané na jednotlivé tkony.

2.1.6 Bc. Filip Stary

Rola: Softvérovy inZinier

Filip Stary je absolventom bakalarskeho $tudia na FIIT STU v odbore Internetové
technologie. Medzi jeho oblasti zdujmu patri najmé vyvoj softvéru a aplikacii. TaktieZ ma
sktisenosti s vyvojom sietovych aplikacii, ktoré nadobudol pri tvorbe bakaldrskej prace. Z
programovacich jazykov najlepSie ovlada C#, Java a z jazykov nizSej urovne C.

Filipova rola v time nesie ndzov softvérovy inZinier a stard sa najmé o architektiru
systétmu. V zimnom semestri Filip vytvéaral program, ktory funguje na vyvojovej doske
BeagleBone Black a ma za tlohu v redlnom ¢ase pomocou RTU(Real Time Unit), ktord je
sucastou tejto dosky, ovladat’ digitalne vystupy tejto dosky. Taktiez pracoval na komunikécii
medzi RTU a procesorom ARM, na ktorom bezi opera¢ny systém Linux.

2.1.7 Be. Stanislav Sirka

Rola: Scrum Master

Stanislav Sirka absolvoval bakalarske §tidium na fakulte informatiky a informaénych
technologii STU v odbore Informatika. Jeho hlavnym zaujmom st modelovanie, architektary
informacnych systémov a agilny pristup vyvoja softvéru. Z programovacych jazykoch ovlada
C, C++, Java, Python a rad si zamodeluje v UML, ArchiMate a BPMN.

Stanislav Sirka v time zastupuje ulohu Scrum Master, ktor( sa snazi maximalne
dodrzat’. NajcastejsSie sa pozera do néstroja Jira za pomoci ktorého spolu s Product Ownerom
a timom vytvaraju backlog uloh. V zimnom semestri aplikoval Scrum v time a rozbiehal
nastroj Jiru. Bol sucast'ou uloh pre RESTI API a BeagleBone Black, kde usmernioval tim v
spravnom smere. Okrem toho sa snazi uchopit’ projekt ako jeden celok a porozumiet
jednotlivym castiam systému a ich zavislostiam.



Podiel prace

Bc. Tomas Bujna 15 15
Bc. Marian Jan Franko 15 15
Bc. Rastislav Kovaé 10 20
Bc. Igor Labat 15 10
Bc. Miroslav Sabo 15 15
Bec. Filip Stary 10 20

Bc. Stanislav Sirka 20 5




3 Aplikacia manazmentov

Kvalitne navrhnuty manazment je neodmyslitelnou sucastou kazdého dobre
fungujtiiceho timu. Manazment v naSom time bol dohodnuty na prvych stretnutiach spolu s
veducim timu a product ownerom (zamestatnec z firmy Kistler s.r.o.). Na tvorbe manazmentu
sa podiel’ali taktiez vSetci ¢lenovia timu. Cely tim sa néasledne tymto manazmentom riadi pri
tvorbe nasho timového projektu.

3.1 Planovanie

Kazdy $print zac¢ina pldnovanim uloh. Dobre rozpldnovanie uloh do daného Sprintu si
vyzadovalo ziskanie prehl'adu o tom, ako tim pracuje a kol'’ko tloh zvlddne odovzdat’ za dany
Sprint. Ako nastroj na spravu uloh sme si zvolili webovy nastroj Jira, ktory nam poskytla
priamo firma Kistler. Vytvorili pre nas novy projekt ktory sme si sami manazovali. Pre
pristup k tomuto nastroju je potrebné pripojenie cez VPN na firmu Kistler. Néstroj Jira nam
poskytuje skvely prehl'ad o planovanych tlohach, jednotlivé tlohy sa daji ohodnotit’ a taktiez
sa daju sledovat jednotlivé Sprinty.

3.1.1 User story

User story je zékladna Cast’ (jednotka) v planovani projektu. Je to konkrétna tloha,
ktora moze byt funkciondlneho charakteru (implementacia databazy) ale taktiez nie
funkcionalneho charakteru (spisanie dokumentécie). Jednotlivé user story, ktoré tim spolu s
product ownerom vytvoril, st ndsledne ohodnotené cislom, ktoré udava, ako je tloha
naro¢nd. Toto Cislo nepredstavuje jednotku redlneho Casu. Vel'mi dobre to slizi na to, aby
sme vedeli porovnat’ naro¢nost’ danej user story voci ostatnym user story.

Na ohodnotenie kazdej user story nas$ tim vyuziva techniku planning poker. Je to
technika, pri ktorej vSetci Clenovia timu drzi Ciselne ohodnotené karty (1, 2, 3, 5, 8 atd).
Kazdy ¢len timu si nasledne zvoli jednu kartu, ktoré predstavuje naro¢nost’ lohy podrla jeho
uvahy. Ak sa Cisla vSetkych ¢lenov timu nezhoduju, zac¢ina diskusia, pri ktorej kazdy povie
preco dal také Cislo. Vyjadri sa ¢o oCakava a ¢o modze predstavovat’ problém/vyhodu pri
vypracovani danej user story. Nasledne sa hlasuje znova, az pokym sa nezhodne cely tim na
jednom konkrétnom Ccisle.

3.1.2 Task

Jednotlivé user story predstavuji vidcSiu, celkova funkcionalitu (implementécia
databazy) vytvaraného projektu a preto je potrebné ich rozdelit’ na mensie Casti - tasky (zvolit’
technoldgiu, implementovat’ zvolent technologiu, navrhnut’ tabulky atd’). Samotné tasky su
taktiez ohodnotené ¢islom, ktoré predstavuje pocet hodin na ich dokoncenie.



3.1.3 Product backlog

Product backlog sluzi na uchovévanie jednotlivych user story. Pri otvoreni Sprintu,
ktoré sa kona kazdy druhy tyzden sa z backlogu vyberaju user story, ktoré sa v danom Sprinte
vykonavaju a na konci Sprintu odovzdavaji. Jednotlivé user story sa do Sprintu vyberaju za
pomoci product ownera a vSetkych ¢lenov timu.

Pocet user story, ktoré sa vyberaju zavisi od velocity dané¢ho timu. Velocity
predstavuje konkrétne Cislo, kol'ko tim dokaze odovzdat’ user story bodov za jeden Sprint.
Toto cislo sa vypocita ako sucet user story bodov, ktoré tim splnil a odovzdal ako dokoncené
na konci Sprintu. Velocity v naSom time sme si vedeli ur¢it’ po prvych dvoch $printoch, v
ktorych sme mali vybrané ur€ité user story a na zaklade ich splnenia sme zistili, kol'ko uloh
dokazeme zvladnut’.

Ked’ st user story pridané do Sprintu, nasleduje pridelenie ¢lenov timu. User story sa
pridel'uju ¢lenom timu na zaklade toho, aka je jeho rola v time a aké maju sktsenosti s
technologiami vystupujicimi v danej user story. Ku kazdej user story sa taktiez pridel’uje
review-er, ktory ma na starosti pozerat’ a kontrolovat’ zmeny vykonané na user stroy. Aby sa
user story dala akceptovat’ ako hotovd musi mat taktieZ napisané akceptacné kritéria
(definition of done), ktoré urcuju, kedy je tlloha splnena a za akych podmienok.

3.2 Zdrojovy kod

Pre splnenie a dokoncenie nasho timového projektu musime taktiez implementovat’
urcité softvérové Casti. Ked'Ze tieto Casti implementuje a programuje viacej I'udi, je nesmierne
dolezité dohodnut’ sa na spolo¢nom ulozisku zrojového kodu a taktiez urcitych pravidlach
formatovania a komentovania vytvoreného kodu.

3.2.1 Verziovanie

Ako tulozisko a nastroj na verziovanie sme si zvolili Git. Je to v dnesnej dobe najlepsi
nastroj na verziovanie, ked’ze sa vel'mi jednoducho ovlada a je intuitivny. Na ovladanie nasho
repozitara na Gite vyuzivame nastroj GitLab, ktory nam poskytla firma Kistler. Na pristup k
tomuto nastroju je potrebné pripojenie pomocou VPN priamo na firmu Kistler. Nastroj
GitLab ulahc¢uje ovladanie Git-u a taktiez poskytuje skvely prehl'ad o repozitari. Umoziuje
vytvarat’ pull request novo vytvorenych Casti, kde jednoducho vieme pridat’ review-era. Ten
nam nasledne povoli pridat (merge) novo implementované casti, alebo nam vie
okomentovat’, ¢o je nutné zmenit’.

Dohodli sme sa na urcitych pravidlach, ako verziovat’ kod a taktiez ako vytvarat nové
branch. Na toto sa odkazuje metodika verziovania zdrojového kodu.
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3.2.2 Komentovanie

Zdrojovy kod softvérovych Casti vytvara v naSom time viacej I'udi a preto sme si
dohodli pravidlda pre komentovanie a formatovanie. Aby zdrojovy kod nebol vytvoreny
roznymi Stylmi, kedze kazdy c¢len moze implementovat rozne, je potrebné sa tymito
pravidlami riadit’. Vd’aka tymto pravidlam je nas$ zdrojovy kod jednotny a uceleny.

3.3 Komunikacia

Jednym z klucovych faktorov pri praci na timovom projekte je komunikécia.
Komunikacia mé& velky dopad na samotny uspech celého projektu. Pri zanedbani
komunikacie vznikd vel’ké mnoZstvo problémov, ktoré mézu viest' k neuspechu. V pripade
tohto projektu bolo potrebné zabezpecit' komunikaciu medzi jednotlivymi ¢lenmi timu, ako aj
komunikaciu medzi timom a product ownerom. Z tohto dévodu boli pri praci vyuzité viaceré
komunikacné kandly. Tieto komunikac¢né kanaly s popisané niZSie.

3.3.1 Slack

Pri komunikécii timu bol primarne vyuzity komunika¢ny néstroj Slack. Pre tento
nastroj sa tim rozhodol po vzdjomnej konzulticii. Tento néstroj umoziuje komunikaciu v
ramci viacerych vlakien. Vd’aka tomu je mozné komunikaciu rozdelit’ do konkrétnych celkov
podla obsahu komunikacie. VSetci ¢lenovia timu mali pristup ku vSetkym vldknam a podla
toho na ¢om prave pracovali komunikovali vo vlakne, ur¢enom pre danu tému. Taktiez je
vd’aka tomuto nastroju mozné aj zabezpecit’ komunikaciu medzi dvomi ¢lenmi timu. Takejto
komunikacii sa vSak tim vyhybal, pretoze sa snazil udrziavat’ vSetkych ¢lenov timu v obraze a
teda vyuzivat pre komunikéciu verejné vlakna. V rdmci néstroja Slack tim vytvoril tieto
vlakna:

e General - v tomto vlakne prebiechala naymd komunikacia tykajica sa organizacie
timu. Dalej tu boli preberané zaleZitosti, ktoré sa tykali kazdého &lena timu.

e Random - v tomto vldkne boli rozoberané témy, ktoré priamo nezapadali do
ostatnych vlakien.

e RTU - v tomto vlakne prebiehala komunikécia tykajlica sa RTU(Real Time Unit).
Ked’Ze praca na RTU bola problematicka, bolo potrebné riesit mnozstvo problémov,
ktoré postupne vznikali. Diskusia ako aj rieSenie tychto problémov prebiehali v tomto
vlakne.

e Robot Framework - toto vldkno bolo uréené pre komunikéciu tykajicu sa vytvarania
testov pomocou rozhrania Robot Framework.

e Webpage - ulohou tohto vlakna bolo zabezpecenie komunikacie tykajucej sa webovej
stranky. Sucastou tohto vldkna boli pripomienky na dizajn stranky, ako aj
pripomienky na obsah a funkcionalitu stranky.
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3.3.2. Jira

Na udrziavanie prehl'adu tloh na timovom projekte bol vyuzity néstroj Jira. Jira je
nastroj na manazovanie a spravu uloh v time, ktory je vhodny pri agilnom vyvoji Scrum. V
tomto nastroje bol definovany projekt, na ktorom sa pracovalo iterativno-inkrementéalne v
krat$ich asovych usekoch zvanych Sprinty. Sprinty pri tomto projekte trvali dva tyzdne. V
ramci projektu boli definované user stories, ktoré tvorili vacsie celky. Sucastou user story
boli jednotlivé menSie tlohy (task), ktoré bolo moZzné vypracovat’ samostatne. Kazdej user
story je mozné priradit’ zodpovednl osobu.

Pre tento nastroj sa tim rozhodol po vzajomnej dohode. Vyber nastroja ovplyvnil
najma fakt, Ze tento ndstroj patri medzi najpouzivanejsie a najzndmejsie nastroje pri agilnom
vyvoji Scrum. Dal§im faktorom, ktory ovplyvnil vyber tohto nastroja bol fakt, Ze tento nastroj
pouzivaju vo firme Kistler, s ktorou tim spolupracuje na tomto projekte. Pri praci s néstrojom
Jira nie je potrebnd ziadna inStalacia a je mozné s tymto nastrojom pracovat pomocou
webového prehliadaca. Nastroj poskytuje moznost’ ohlasovat’ vykonané zmeny ¢lenom timu
prostrednictvom emailu.

S tymto nastrojom pracoval kazdy ¢len timu, no v najvdcSej miere s nim pracoval
scrum master, ktory poskytoval taktiez rady ostatnym clenom.

3.3.3. Timovy email

Na komunikaciu z vonkajSej strany s timom sluzi emailové konto Gmail. Emailova
adresa timu je fiit.tp.tim15@gmail.com.

3.4 Timové stretnutia

Pre timové stretnutia sme dostali k dispozicii miestnost’ na fakulte, ktord je dostupna
pre vsetkych ¢lenov timu v priebehu celého tyzdna. Timové stretnutia spolu s product
ownerom sa kondji kazdy pondelok v case 14:00-20:00, pricom sa vsetci Clenovia timu
zicCastnovali na vSetkych stretnutiach. Stretnutie je rozdelené do dvoch zékladnych casti:

1. Praca v pritomnosti product ownera. (14:00-17:30)
2. Samostatna praca timu. (17:30-20:00)

Standardne ale vy&leneny &as nestadi, a preto je tim niteny komunikovat’ priebezne pocas
celého tyzdna a to aj vratane dodato¢nej komunkacie s product ownerom. Pocas priebehu
timovych stretnuti sa tim spolu s product owenerom dohodol na rozdeleni jednotlivych tloh
na “tasky”, priCom jednotlivé tasky boli na cely priebeh Sprintu pridelené zodpovednym
osobam.
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3.4.1 Otvorenie Sprintu

Otvorenie Sprintu sa konalo vZzdy kazdé dva tyzdne. Na zacCiatku $printu sa ako prvé
zadefinovali user stories za pomoci product ownera. Pre kazdu user story product owner
stanovil akceptacné kritéria, podla ktorych je jasne dané, aké kritéria musi story spiiiat, aby
sa mohlo prehlésit, Ze je story splnena. Tiez sa vytvorili akceptacné kritérid timu, ktoré musia
Clenovia timu spravit’ aby bola user story prezentovand product ownerovi. Ako je vyssie
spomenuté user story sa potom rozc¢lenila na menSie ulohy, ktoré boli pridelené jednotlivym
¢lenom timu.

3.4.2 Retrospektiva

Medzi najdolezitejSie agilné praktiky patri retrospektiva. Ciel'om je vypocut’ si ndzory
vietkych ¢lenov na danu vec, nie kazdy ma rovnaky pohl'ad na vec. Clenovia timu hodnotia
pracu pocas Sprinty, vymenuju klady a zipory a navrhni pripadne zmeny. Vdaka tomu
vieme, ktoré veci treba zlepS$it’ v rdmci timu. Retrospektiva sa vykonava po kazdom Sprinte,
aby sa problémy odstranili pripadne zlepSenia aplikovali vcas.

V time sme si vytvorili 3 stipce do ktorych sme vkladali poznamky. Stipec dobre je
uréeny na veci, ktoré tim pocas $printu spravil dobre, v éom by mali pokradovat’ . V stipci zle
st veci, ktoré treba zlepsit' v nasledujiicom $printe. Posledny stipec sa nazyva myslienky.
Sem moZe kazdy ¢len pridat’ nejaky ndvrh pripadne poznamku na zlepSenie.
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4 Sumarizacia Sprintov

Samotny vyvoj vysledného produktu, podlicha agilnému vyvoju, priCom pribeh je
rozdeleny na takzvané $printy. Sprint predstavuje ¢asovy tisek konkrétne 2 tyzdne, pri¢om je
kazdy $print vieme rozdelit’ na 3 zakladné Casti:

1. Inicializacia(Start) - vyber jednotlivych tloh z backlogu.

2. Priebeh - praca na jednotlivych ulohach

3. Uzatvorenie Sprintu a retrospektiva - zhodnotenie vysledkov jednotlivych uloh,
overovanie vysledkov zo strany product ownera a vysledna bilancia.

4.1 Sprint &.1

Predstavuje tvodny Sprint, pri ktorom bolo nevyhnutné identifikovanie zoznamu tloh
potrebnych pre korektné splnenie poziadaviek zadania, ktoré sme obdrzali od product
ownera. Na zaciatku prvého Sprintu boli obodované identifikované zakladné Casti systému,
ktoré bude potrebné implementovat. Néasledne boli jednotlivé tlohy dekomponované na
mensie ¢asti, aby ich bolo mozné vyriesit' v priebehu jedného $printu. Dalej sme uskutoénili
vyber uloh do prvého $printu. Ulohy boli vyberané na zaklade nadviznosti a priorit, ktoré je
mozné a nutné realizovat’ v priebehu prvého Sprintu a to s prihliadnutim na to, ze ide o prvy
Sprint, t.j. tlohy s menSou naro¢nost'ou.

4.1.1 Ulohy

V prvom Sprinte boli zvolené tlohy, aby sa tim zoznamil so technologiami, ktoré sa
budu pouzivat’ v projekte. Boli tam tlohy na:

Vytvorenie Webovej stranky timu - webova stranka timu vytvorend (tloha splnend)
Vytvorenie metodik - vytvorena iba Cast’ metodik (tloha rozpracovana)
Nastavenie nastrojov a procesov - nastroje a procesy v time pridané (loha splnend)

Zvolenie technologie pre Web Server na BeagleBone Black - technologia zvolena

(tloha splnend)

e Nacitanie programu do RTU na BeagleBone Black - v tomto $printe sa zistilo Ze tato
uloha je omnoho narocnejSia a skryvaju sa za tym dalSie naro¢né ulohy (uloha
rozpracovanad)

e Komunikdcia medzi CPU a RTU - kvoli ulohe “Nacitanie programu do RTU na
BeagleBone Black™ sa tato tiloha nezacala (uloha zostala v backlogu)

e Analyzovanie dosky - analyza dosky nebola dokoncend (iloha rozpracovana)

e Vytvorenie testov - nepochopend poziadavka Product Ownera (loha rozpracovana)

14



4.1.2 Retrospektiva

V tomto Sprinte sa retrospektiva vynechala, ale sa navrhol sposob akym bude v
nasledovnych sprintoch prebiehat’.

4.2 Sprint &.2

Sprint sa niesol v duchu dokon¢ovania aloh z predoslého prvého $printu, nakol’ko sa v
priebehu 1. Sprintu vyskytlo mnozstvo komplikacii a zdrzani napr. s pristupom do systému
Jira, ktory bol poskytnuty od product ownera(Kistler) alebo odhalenim komplikdciami s
hardvérom od product ownera, ktory bolo nutné refaktorovat’. Vzhl'adom k tomu bolo viacero
uloh prenesenych z urcitej ¢asti aj do druhého Sprintu.

4.2.1 Ulohy

V druhom Sprinte sa pokrac¢ovalo na ulohach z prvého Sprintu:

Vytvorenie metodik - nebola spisana jedna metodika (1loha rozpracovand)
Nacitanie programu do RTU na BeagleBone Black - v tomto sprinte sa zistilo Ze
okrem problémov z prvého sprintu sa vyskytli aj mnohé d’alSie (tloha rozpracovana)

e Komunikacia medzi CPU a RTU - analyzovala sa iba akym spdsobom bude prebiehat’
komunikacia (tloha rozpracovand)

e Analyzovanie dosky - analyza dosky bola spisana (iloha splnena)

e Vytvorenie testov - upresnili sa poziadavky Product Ownera pre tato ulohu, ale
akceptacné kritéria neboli splnené (aloha rozpracovana)

4.2.2 Retrospektiva

V tomto Sprinte sa zistili problémy s chybajucimi ulohami Product Ownera v Jire a
limitacie nastroja Jira, nakol’ko sa pouZiva pod licenciami spolo¢nosti Kistler. Tieto limitacie
spocivaji v tom, ze tato spolo¢nost’ ma vlastné nastavenia nastroja a museli sa prisposobit’
potrebam timu v projekte. Product Owner po upozorneny uz zacal pridavat’ ulohy do Jire.

4.3  Sprint &.3

V 3. Sprinte sa zameriava na implementaciu jednotlivych casti IoT systému: 1.
BeagleBone, 2. Robot Framework, 3. REST API. Pre jednotlivé Casti sme definovali
zodpovedné osoby a rozdelili sa do 3 timov, podl'a definovanej obtiaznosti uloh. Hlavnym
cielom tuloh v 3. sprinte je zabezpecit' vzdialeni komunikaciu so zariadenim Como Neo,
ktoré slizi na samotné testovanie. Testy budu iniciované systémom Robot framework,
pricom dany systém bude testy aj automaticky vyhodnocovat, ¢ize bude vykonavat
akceptacné testy, ¢o je hlavnym dévodom jeho pouzitia. Ide o jednoduchy model, pricom sa
bude na Como Neo odosielat’ digitalny signal v hodnote 0/1.
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4.3.1 Ulohy

V tretom sprinte sa dokoncili lohy z druhého sprintu a pridali aj nové, ¢im sa zvysila
produktivita timu:

e Vytvorenie metodik - metodiky vytvorené (uloha splnena)

Nacitanie programu do RTU na BeagleBone Black - akceptané kritéria splnené
(tloha splnend)

Komunikacia medzi CPU a RTU - akceptacné kritéria splnené (uloha splnena)
Vytvorenie testov - akceptacné kritéria splnené (uloha splnend)

Vytvorenie kniznice v Robot Framework - akceptacné kritéria splnené (illoha splnend)
REST API prototyp - akceptacné kritéria splnené (uloha splnend)

Pripravenie dokumentov pre navrh dosky - neboli pripravené vSetky dokumenty
(tloha rozpracovana)

4.3.2 Retrospektiva

V tomto sprinte dostal tim pripomienky od Product Ownera stvisiace s pracou na projekte, s
cielom aby sa zvysila produktivita timu. Tieto pripomienky boli akceptované a zapracované,
¢o ako za nésledok malo zvySenie produktivity timu.

4.4 Sprint .4

Ulohou 4. $printu je integracia jednotlivych Gasti systému, ktoré boli vytvorené v
predoslych Sprintoch. Po uspesSnej integracii by malo byt moZzné cez zadefinované testy v
Robot Frameworku odoslat’ konfiguraciu digitalnych signalov na IoTester, ktoré ich ma
vygenerovat. Tieto vygenerované digitdlne signaly sa zobrazia v grafickom rozhrani
ComoNeo zariadenia, kde sa za pomoci Robot Frameworku zisti, ¢i boli signaly
vygenerované spravne. Do Sprintu pribudol aj novy “epic” pod ndzvom “ComoNeo Analog
Inputs”, kde cielom je nie len testovat’ digitalne signaly, ale aj analégové. Pre tento ucel, boli
vytvorené prvé ulohy na navrh rozhrani medzi PRU a ARM, taktiez aj rozhranie medzi Web
Serverom na IoTester a Serverom (Robot Framework). Tieto rozhrania maju zabezpecit
odosielanie konfiguracii analdgovych a digitdlnych signdlov. Druhd uloha bola pre
vygenerovanie jednoduchich analégovych signédlov zo zariadenia [oTester cez PRU.

4.4.1 Ulohy

Vo Stvrtom Sprinte najddlezitejSia uloha bola integracia modulov systému a pribudol aj novy
“epic” pre testovanie analégovych signalov:
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e Vytvorenie dokumentécie pre priebezné odovzdanie - dokumentacia vytvorend a
odovzdana (tloha splnend)

e Program pre PRU - program na vygenerovanie signalov bol vytvoreny a funkény
(tloha splnend)

e Integracia modulov pre digitalny signal - kvoli nového Linuxu na IoTester nebolo
mozné instalovat’ kniznice pre Web Server. Nepredvidany problém integracie Web
Servera spdsobilo nesplnenie tlohy pre tento Sprint (1loha rozpracovana)

e Navrh rozhrani pre analdgové signdly - navrhla sa iba Cast’ rozhrani a kvoli prioritdm
sa nepokracovalo v tejto ulohe (illoha rozpracovana)

e Analogovy vystup z PRU - analyzoval sa sposob vygenerovania analégovych
signalov z PRU a implementacia sa nerealizovala (aloha rozpracovana)

4.4.2 Retrospektiva

Retrospektivna po Stvrtom Sprinte bola vynechand, aby sa usSetril ¢as na globalnu
retrospektivu pre zimny semester na poslednom stretnuti po piatom Sprinte.

4.5 Sprint &.5

Tento Sprint sa odliSoval od druhych Sprintov, tym ze bol ¢asovo o polovicu kratsi ako ostatné (trval
jeden tyzdeni). Cielom bolo dokoncit’ integraciu modulov systému a odprezentovat’ vlastnikovi
produktu prvy funkény prototyp systému pre digitalne signaly. Zaroven pribudla tloha pre
dokumentaciu na zimny semester a boli aj pridané rozpracované tlohy zo $printu 4.

4.5.1 Ulohy

Najvicsiu prioritu maju medzi ulohami maju integracia modulov systému pre digitalny signal a
dokumentdacia pre zimny semester.
e Integracia modulov pre digitalny signal - integracia uspesna, vlastnik produktu potvrdil
funk¢énost’ pocas prezentacii (tloha splnend)
e Dokumentacia pre zimny semester - dokumentacia vytvorena (lloha splnena)
e Navrh rozhrani pre analogové signaly - kvoli prioritdm v tejto tlohe sa nepokracovalo
tento Sprint (loha rozpracovana)
e Analdgovy vystup z PRU - kvdli prioritdm v tejto ulohe sa nepokracovalo tento Sprint
(Gloha rozpracovand)

4.5.2 Retrospektiva

Na konci tohto Sprintu bola globélna retrospektiva timového projektu pre zimny semester,
ktora je popisana v kapitole “Globdlna retrospektiva”.
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5

Globalna retrospektiva

Na poslednom stretnuti v zimnom semestri bola spravena globélna retrospektiva.

Ciel'om bolo, aby kazdy ¢len timu vyjadril svoje pozitivne a negativne myslienky o timovom

projekte v tomto semestri. Prebiehalo to tak, ze Clenovia timu napisali pozitivne a negativne

postrehy, ktoré boli zoskupene do roznych kategorii.

Pozitivne:

Komunikécia s product ownerom bola na vysokej trovni. Product owner bol vel'mi
ustretovy a vzdy sme sa mohli spolahntt’ na jeho pomoc, ked’ sme ju potrebovali.
Praca na timovych stretnutiach sa postupne zlepsovala. Ked’ sa tim zacal sustredit’ na
rieSenie problémov na stretnuti tak boli aj vysledky.

3. Tim ma velky potencial, ku koncu semestra sa timu podarilo splnit’ vSetky tlohy.
Negativne:
1. Tim vyuZival nastroj Jira zriedkavo. Chybalo pridavanie komentéarov a pisanie

progresu ku kazdej ulohe.

Najvacsim problémom v time je komunikdcia. Slack, ktory je ureny na
komunikaciu sa vel'mi malo pouzival. Castokrat sa stavalo, Ze ked’ sme sa dohodli na
timovom stretnuti alebo hovore, niektori ¢lenovia timu toto ignorovali alebo sa
vyhovérali, Ze nestihaju. DdleZité je dopredu dat’ vediet’ takéto veci timu.

Timové stretnutia st uréené na pracu na timovom projekte. Na zaCiatku semestra sa
Casto krat stalo, Ze sa na stretnuti riesili veci, ktoré nestvisia s timovym projektom.
Toto sa ku koncu semestra zlepsilo, ked’ sa zacalo svedomitejSie pracovat’.

Praca na dokumentacii bola slaba. Jedna osoba musi byt’ zodpovedna za hl'adanie
potrebnych informacii a materidlov, aby ostatni mohli 'ahSie pisat’ svoje Casti
dokumentu.

Névrhy na zlepSenie:

I.

Od nasledovného semestra kazdy ¢len bude pisat’ progres aj do systému Jira.

2. Slack bude primarny komunikacny kandl. Dolezité je, aby product owner videl Ze sa

realne pracuje na projekte, aby ndm mohol pomdct’, ked’ budeme mat’ problém
vyriesit’ nejakl ulohu.

Tim sa bude musiet’ stretdvat’ aj mimo vyhradeného ¢asu na timov¢ stretnutia. Takto
sa zvysi produktivita timu a lepSia bude aj komunikacia medzi ¢lenmi.

Dodrziavat’ dohodnuté terminy. Ak sa ¢len timu nemdZze zucastnit’ stretnutia alebo
hovoru, dblezité je aby napisal na Com pracoval a aké vysledky dosiahol.
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6 Zaver

V doterajsom priebehu projektu moézeme sledovat’ rastiicu tendenciu vykonnosti timu,
k ¢omu prispieva hlavne lepSia kooperacia jednotlivych zloziek timu a v neposlednom rade
otvorenejSia a intenzivnejSia komunikdcia v rdmei timu. Vo vSeobecnosti moZzeme povedat’,
ze adaptovanie sa na dany typ vyvoju spolu s neocakavanymi komplikaciami, spomalilo
predbezne ocakéavany Start vyvoja projektu.

V zimnom semestri sme sa stretli s problémami spojenymi so zhorSenou
komunikaciou v time ako aj s problémami spojenymi s vyvojovou doskou BeagleBone Black.
Prvé dva Sprinty tohto semestra neprebehli podla naSich predstdv avSak predposledny a
posledny Sprint dokézali, ze vysledky timu sa zlepSuju a verime, ze vystupom projektu bude
funkéné zariadenie, ktoré bude spiiat’ potrebné kritéria a bude akceptované ako timom tak aj
veducim projektu a firmou Kistler.
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Priloha A - Metodiky

Metodika je popis postupu, ktory obsahuje zakladné prvky metodiky kto, o, komu,
preco a ako. Inak povedané je to postup krokov pomocou ktorych vieme dosiahnut’ stanovené
vysledok. Tim si vytvoril niekol'ko metodik, aby sa praca ulahcila a zefektivnila. VSetky
metodiky su uvedené v Casti Priloha A.

Metodika tvorby webovej stranky

Webové sidlo timového projektu bude spravované vyhradne jednou zodpovednou
osobou. Spravou webového sidla rozumieme:
e Dostupnost’
e Aktualnost’
e Kyvalita

Pre webové sidlo bude uchovéavana historia vyvoju a bude zalohované cloudovou
kopiou. Pre splnenie tejto poziadavky bude vyuzité timové sidlo Gitu, ku ktorému maja
pristup vsetci ¢lenovia timu.

Predpokladom tvorby kvalitného webového sidla je, Ze vSetci €lenovia timu budu
prispievat k tvorbe jeho obsahu a to v podobe dokumentov vo formate (.pdf). Tieto
dokumenty budu vSetci Clenovia pridavat’ samostatne na spolocny server Gitu, priCom po
pridani nového dokumentu upozornenia spravcu webu na novy dokument, ktory je potreba
umiestnit’ na webové sidlo! Spravca webového sidla umiestni tento dokument na webstranke
a zverejni ho.

Spravca webového sidla priebezne/po vacsich upravach zverejituje notifikaciu (sprava
do spolocnej skupiny) o uprave/rozsireni webového sidla. Kazdy ¢len timu ma moznost’
vyjadrit’ sa k Uprave a navrhnat pripadné zmeny. Ak pripadné zmeny budi schvalené
vdcSinou timu, spravca webu zapracuje tieto zmeny a opdtovne zverejni notifikaciu o
zapracovani pripomienok.

Samotny dokument k tvorbe webového sidla je zhrnuty v ucelenom dokumente, ktory je
zverejneny a dostupny na timovej stranke:

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2018/team1 Siss-it/documents/web.pdf

Metodika manazmentu uloh

Projekt je riadeny agilnou metdédou Scrum a kvoéli toho pre podporu manazmentu tloh
bol zvoleny néstroj Jira. Do tohto nastroja mé pristup cely tim, v ktorom su dolezité
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informécie ako ulohy jednotlivych ¢lenov timu. Aby sa medzi timom zvysila komunikécia,
rovnaka Struktara uloh a aplikoval Scrum, bola navrhnutd metodika manazmentu uloh.

Pocas navrhu tejto metodiky sme sa v prvej verzii dokumentu zamerali na niektoré
zéakladné principy, ktoré predpisuje Scrum a prispdsobili poZiadavkdm nasho timu. Z pohl'adu
manazmentu uloh bol zadefinovany “Definition of Done”za pomoci ktorého sa zadefinoval
“Definition of Ready” uloh. “Definition of Ready” bol zadefinovany tak, aby vsetky ulohy
mali rovnakl Struktiru a rovnako sa manazovali. V dokumente je popisané aké informacie
treba vyplnit’ pre tlohy a ako ich manazovat’, aby tim fungoval ako jeden celok.

Samotny manazment tloh je zhrnuty v ucelenom dokumente, ktory je zverejneny a
dostupny na timovej stranke:

http://1abss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2018/team1 Siss-it/documents/man.pdf

Metodika verziovania kodu

Sucastou projektu je velké mnozstvo zdrojovych suborov. Projekt sa bude postupne
upravovat’ a je potrebné udrziavat’ prehl'ad nad verziami projektu. Pre tento ucel je pouzity
systém GIT. Vsetky zdrojové subory budu v aktualnej forme uchovavané v tomto systéme.
Pri praci so systémom GIT je potrebné dodrziavat’ nasledujice pravidla:

e Kazda uloha musi byt rieSend v novej vetve.

e Nazov vetvy pozostdva z Cisla a nazvu konkrétnej ulohy (,,JOT-[cislo Glohy] [nazov
ulohy]*). Pozor nie ndzov User story ale konkrétnej ulohy.

e Je potrebné ,,commitovat™ malé zmeny v zdrojovom kode.

e Pri kazdom ,,commite* musi byt vyplnend ,commit message®. Obsah ,,commit
message*:

% Nazov vetvy.
% Zmeny vykonané v ,,commite.

e Pred kazdym ,,Merge* vetvy A do vetvy B je potrebné vykonat’ ,,Pull na vetve A.
Nie je potrebny ,,Pull” na vetve A, ak vetva A je osobna vetva, na ktorej pracujem len
ja.

e Do vetiev BBB, RF, Develop a Master je dovolené ,,merge-ovat™ len spustiteI'ny kod.

e Do vetvy Develop sa zmeny z vetiev BBB a RF ,,merg-uja* po tom ¢o Product Owner
schvali User story.

Samotné verziovanie kodu je zhrnuté v ucelenom dokumente, ktory je zverejneny a dostupny
na timovej stranke:

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2018/team 1 5iss-it/documents/git.pdf

21



