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Uvod

Tento dokument obsahuje dokumentaciu k riadeniu projektu na predmete Timovy projekt v
zimnom semestri ak. roka 2018/19. Dokument obsahuje popis roli €lenov timu, aplikacia
pouzitych manazmentov pri riadeni, sumarizaciu Sprintov a retrospektivu na doterajSiu pracu na
projekte a dosiahnuté vysledky.

Prva kapitola poskytuje sumarizaciu uvedeného obsahu.

V druhej kapitole popisujeme role jednotlivych ¢lenov timu, ich zodpovednosti a oblasti
expertizy poc€as prace na projekte.

Tretia kapitola poskytuje prehfad aplikovanych manazmentov - dokumentacie, planovania,
komunikacie, verziovania, kontroly kvality a testovania.

Stvrtd kapitola obsahuje zoznam ukonéenych $printov v priebehu semestra, spoloéne s
popisom realizovanych pouzivatelskych pribehov.

Nasleduje piata kapitola spolu s globalnou retrospektivou a Siesta kapitola s motivaénym
dokumentom.

V siedmej kapitole je zoznam pouzitych metodik definovanych timom v priebehu Sprintov.

Ako prilohy su prilozené este k dokumentacii export evidencie uloh a stav weboveého sidla ku
driu odovzdania dokumentacie.

1. Roly Clenov timu

Charakter nasho timu je predovSetkym zalozeny na agilite, preto sa snazime aby ani jeden z
Clenov timu nebol 3pecializovany vyluéne na jednu oblast expertizy. V priebehu trvania
timového projektu chceme nadalej pokracovat v snahe distibuovat vedomosti (idealne) medzi
vSetkych &lenov timu. Sucastou toho je aj rotovanie funkcie scrum mastera po uritom pocte
Sprintov.

Bc. Ladislav Bari
- backend developer
- zlozenie formatu RDF, export nacitanych dat do RDF
Bc. Jaroslav Schvantner
- tvorba webového sidla, v priebehu druhého Sprintu zanechané Studium
Bc. Adam Sevéik
- frontend developer
- graficky dizajnér
Bc. Adam Talian
- fullstack developer
- sprava webového sidla timu, staging a production serverov, deploy, code reviews
- pisanie zapisnic z timovych stretnuti
Bc. Filip Varga
- backend developer



- byvaly scrum master, RDF format, seléniové testy
Bc. Milan Vasko

- fullstack developer

- sprava repozitara (Gitlab), code reviews

- pisanie zapisnic z timovych stretnuti
Bc. Jana Vrablova

- fullstack developer

- aktualne scrum master

- sprava timovej wiki

2. Aplikacia manazmentov

V naSom time sme k viacerym oblastiam riadenia vytvorili metodiky prace, ktoré su podrobnejsie
opisané v kapitole Metodiky.

2.1 Manazment dokumentacie

Pri kazdom timovom stretnuti jeden pripadne dvaja €lenovia timu robia zapisnicu, v ktorej je
zaznamenany priebeh stretnutia. Jednotlivé zapisnice su dostupné na webovom sidle nasho
timu. Dokumentované su aj metodiky, ktoré poc€as procesu riadenia timoveho projektu vznikaju.

2.2 Manazment uloh

Na manazment uloh pouzZivame nastroj JIRA, kde su uloZené user stories a na ich zaklade
vytvarame sub-tasky, ktoré na zaliatku Sprintu rozdelime medzi ¢&lenov timu. Viac o
manazmente uloh a o pouzivanej metodike, je mozné najst v prislusnej Casti nizSie.

2.3 Manazment komunikacie

Komunikacia timu prebieha pocas stretnuti a na stand-upoch, priCom ak nie je mozné osobné
stretnutie, tak su organizované prostrednictvom Slacku. Stand-upy mavame kazdy druhy deri.
Komunikaciu na Slacku mame rozdelenu na viaceré kanaly, ktoré su zamerané na konkrétne
diskusie alebo na integraciu s Jirou.

2.4 Manazment verziovania

Na verziovanie kédu pouzivame Gitlab, ku ktorému mame napisanu metodiku (kapitola
Metodiky).

2.5 Manazment nasadzovania

NaSe rieSenie je nasadené na dvoch serveroch, z ktorych je jeden vyvojovy a druhy produkcny.
Prislusnu metodiku je mozZné najst’ v kapitole Metodiky.



2.6 Manazment vyvoja a prehliadania zdrojového kodu

Pre vyvoj a prehliadanie zdrojového kédu mame jasne napisanu metodiku, ktoru je mozné najst
v prislusnej sekcii kapitoly Metodiky.

3. Sumarizacie Sprintov

V tejto Casti struéne sumarizujeme uskutoCnené Sprinty.

3.1 Sprint 1 - “Dr. No”

V tomto Sprinte sme mali zahrnuté rozbehanie rieSenia minuloroéného timu (lokalne aj na
serveri). Okrem toho sme spracovali tri user stories. Zistili sme, ze by sme sa mali riadit’ dizajn
manualom pre Statne weby (minuloro¢né rieSenie tomu vébec nezodpoveda, nakolko bol tento
manual vydany relativne nedavno). Identifikovali sme potrebu vacésieho refaktoru kédu.

RieSené user stories

IM-1 Ako uradnik chcem po spracovani suboru stiahnut’ vysledok ako subor s RDF (ale
s fake datami)

- pridanie nového odkazu na frontend na stiahnutie RDF
- backend po pouziti odkazu vrati RDF s napevno danymi udajmi
Stav na konci Sprintu:

- pozadovana funkcionalita bola implementovana, otestovana a nasadena

IM-13 Rozbehat’ si rieSenie lokalne (u vSetkych)
- infradtrukturna uloha, kazdy c¢len timu musel rozchodit' technoldgie, v ktorych bol
existujuci projekt vytvoreny (Java, Angular, Docker)
Stav na konci Sprintu:

- kazdy ¢len timu bol schopny vyvijat na svojom pocitaci

IM-14 Rozbehat si rieSenie v cloude

- infrastrukturna uloha, bolo potrebné vytvorit server, na ktorom bude bezat inStancia
nasej webovej aplikacie



Stav na konci Sprintu:

- web bol dostupny a pouzitelny po zadani IP adresy servera s vyuzitim SSH tunelu

IM-17 Ako uradnik chcem pri prechode kurzorom nad alternativou zobrazit' tooltip, Co je
to za alternativu, aby som lep$ie vedel, &o je to za atribut a &i je pre dany stipec vhodny

- v na8ej webovej stranke sa pracuje s tabulkami udajov, pri€om je potrebné pri kazdom
stipci uréit jeho typ
- o tomto type je mozné zobrazit' viac informacii, ktoré mali byt dostupné prave cez tooltip

Stav na konci Sprintu:

- pri prechode mySou nad ikonou lupy sa zobrazil tooltip s dodato&nymi informaciami

IM-9 Ako uradnik chcem po nahrati suboru rozhodnut, ktora karta v Excel subore sa ma
spracovat, aby sa nespracovali tie, ktoré netreba

- vzhladom Kk tomu, Ze Excel podporuje viacharkové subory, je potrebné vyzvat
pouzivatela, aby si vybral harok, ktory ho zaujima

Stav na konci Sprintu:

- user story sa nepodarilo dokongit celé
- stihla sa dokoncit backendova funkcionalita vytahovania nazvov harkov z Excel suboru
- nestihol sa v8ak dorobit frontend - hlavnymi problémami bolo pravdepodobne
podcenenie zlozitosti frontendového kédu a neskory zaciatok prac na tasku
- taktiez sme prisli k zaveru, Ze sme si zle rozdelili tasky - prili§ medzi sebou suviseli a
nedalo sa tak na nich robit’ efektivne
- v désledku tejto ulohy sme pocas retrospektivy zaviedli nové pravidla:
- kazdy task musi byt v prvom tyzdni Sprintu asporn zacaty
- treba si tasky lepSie rozdelit’ - tak, aby medzi sebou €o najmenej suviseli
- pri velkom tasku je vhodné vyuzit parové programovanie

3.2 Sprint 2 - “You only live twice”

V tomto Sprinte sme sa venovali refaktoru backendu, oboznamovaniu sa s formatom RDF,
zacali sme s pripravou funkcionality pre generovanie vysledného RDF suboru a na testovacie
ucely sme si vytvorili staging server. V tomto Sprinte sme prisli o jedného &loveka z timu, ktory
zanechal studium.

RieSené user stories

IM-25 Rozbehat v cloude bez tunelov

Vtedajsi stav:



rieSenie bezi v cloude, kde je povolena HTTP prevadzka

je mozné sa po zadani IP servera pripojit na web

pre funkénost (volanie backendu) je potrebné mat nastavené lokalne tunely - t,j.
presmerovanie prevadzky z localhost na server

v ramci FE je environment.ts a environment.prod.ts - zrejme sa to nepouziva...

Stav na konci Sprintu:

- napasovanie prostredia (environment) na frontende
- Uprava build skriptu, aby vyuZival toto prostredie

IM-28 Refaktor handler-ov na backend-e
Vtedajsi stav

- pbdvodné handler-y nevyuzivali vlastnosti pouzitého SpringBoot-u
- neprehladny zdrojovy kéd (vela try-catch blokov, zlé formatovanie)

Stav na konci Sprintu:

- prepracovanie handlerov na SpringBoot sluzby

- vytvorenie centralneho ErrorHandler-a, désledkom bude prehladnejsi kod
- naformatovanie zdrojovych kodov podla jednotného formatu

- pridana debug uroven logovania chyb

IM-32 Analyza - vyrobit ruéne priklady suborov RDF k definovanym prikladom
PozZiadavky:
- 5 dvojic suborov (rdf + xIsx) pre rozdielne entity

- oCakava sa, Ze vystupom budu nové story v backlog-u, ktoré budu smerovat k
transformacii, ale aj k zistovaniu dalSich informacii od pouzivatela.

Stav na konci Sprintu::

- v tejto story boli vytvorené tabulky vo formate xlsx a k nim prislu§né subory vo formate
rdf
- v8etky rdf subory boli Uspesne validované pomocou validatora

IM-33 Ako uradnik chcem zadat aku entitu reprezentuje jeden riadok tabulky aby bolo
mozné exportovat vysledné RDF

PozZiadavky:

- pridanie dropdown-u, ktory bude obsahovat zoznam vSetkych moznosti (¢o za entitu to
mdze byt), s tym, ze pouzivatel bude musiet vybrat jednu z moznosti pre pokracovanie.

- Moznosti budu nacitané z CM.

- Vybrana moznost sa musi poslat na backend.



Stav na konci Sprintu::

- podla poziadaviek pridany dropdown
- Udaje nacitavané z centralneho modelu ulozenom v ElasticSearch
- vybrana moznost sa posiela na backend

IM-42 Vytvorit a nastavit development (staging) server (aj Cl)

PozZiadavky:
- moznost testovat zmeny pred nasadenim ostrej verzie
- nutnost vytvorit prostredie, ktoré je Co najblizSie produkcii a zaroven je prijatelné, aby
obsahovalo nedokon&enu funkcionalitu

Stav na konci Sprintu::
- vytvorenie nového serveru
- nastavenie Cl na Gitlabe na automaticky build a deploy zmien pushovanych do Git
repozitaru

IM-09 Ako uradnik chcem po nahrati suboru rozhodnut, ktora karta v excel subore sa
ma spracovat, aby sa nespracovali tie, ktoré netreba

PoZiadavky:
- potreba dokoncit user story, ktora nebola dokon¢ena v minulom Sprinte
- chybalo prepojenie backendovej Casti s frontendom
Stav na konci Sprintu::
- parové programovanie
- vhodna uprava posielanych dat
- refaktor urcitych ¢asti backendu kvoli potrebam frontendu

3.3 Sprint 3 - “Live and let die”

Sprint za 12 story points z toho ziskanych 12 story points.

Hlavnou naplfiou tohto Sprintu je analyza frontendu. Su€asny zdrojovy kdéd nam spbsobuje
problémy, chceli by ho nejako zmenit - analyzujeme moznosti (refaktor su¢asného rieSenia vs.
napisanie nanovo). Nové refaktorované rieSenie bude v sulade s dizajn manualom pre Statne
weby. Okrem toho pracujeme na spoznavani formatu RDF a oprave niektorych chyb, ktoré sme
doteraz identifikovali (pouzivanie diakritiky, vytvorenie nazvu nového stipca).

RieSené user stories

IM-9 Ako uradnik chcem po nahrati suboru rozhodnut, ktora karta v excel subore sa ma
spracovat, aby sa nespracovali tie, ktoré netreba

- v tomto Sprinte sa nam podarilo dokoncit' tuto ulohu, ktord sme riesili od prvého Sprintu



IM-27 Opravit chybu pri vytvoreni nového nazvu stipca

- chyba sa vyskytovala, ak pouzivatel zadal moznost vyhladavania v CM alebo pri
moznosti Vytvorit novy nézov stipca
- v Ul sa prejavila hlaskou “Chyba p.Undefined error”

Stav na konci Sprintu:

- Chyba spocivala v pustani agregacného dopytu do Elasticsearchu nad field-om typu
text. Podla dokumentacie mbézeme pustat agregacné dopyty len nad field-om typu
‘keyword’. VyrieSené pridanim field-u typu keyword s duplikovanymi datami.

IM-30 Aktualizovat dokumentaciu na wiki

- na timovej wiki nebola aktualizovana dokumentéacia, rozbehavanie technologii boli
naposledy aktualizované minuloro¢nym timom
- tiez bolo potrebné zdokumentovat r6zne metodiky, ktoré sme si ako tim zaviedli

Stav na konci Sprintu:

- boli spisané metodiky, ktorymi sa riadime, a tiez boli aktualizované subory, tykajuce sa
technoldgii, ktoré v projekte pouzivame
IM-45 Vo vyhladavani v celom modeli musi fungovat aj dopyt s diakritikou/velkost
pismen / medzery

- vyhladavanie alternativneho nazvu stipca v. CM nefungovalo spravne, pri pouziti
medzery, slov s diakritikou alebo pri velkych pismenach neboli najdené alternativy k
nazvu stipca v tabulke

Stav na konci Sprintu:

- problém sa odstranil tak, ze pri vyhfadavani sa vyraz rozdeli na samostatné slova,
odstrani sa diakritika, a velkost pismen sa zjednoti na lowercase

- pri rieSeni tohto problému sa vytvoril novy task, ktory vyplynul z toho, Ze vyhladavanie
podla zadanych kfu€ovych slov neposkytuje dostatoéne relevantné vysledky, preto bol
vytvoreny task IM-67 Lematizovanie query pri vyhladavani stipcov

IM-53 Vytvorenie prikladov suborov RDF

- tato user story nadvazuje na analyzy z predoSlych Sprintov, kde sme analyzovali
Strukturu RDF suborov

- na zaklade analyzy bolo potrebné pripravit vzorové subory RDF, na oboznamenie sa s
tymto formatom



Stav na konci Sprintu:

- boli vytvorené RDF subory, ktoré budu v dalSej praci na projekte sluzit ako vzor pre
generovanie RDF suborov, ktoré budu nahraté na stranku v inom formate

IM-54 Analyzovat moznosti refaktoringu frontendu

- na zaklade stavu frontendu z minulého roka bolo potrebné analyzovat moznosti
refaktoringu, ktory suvisi aj s implementéaciou oficialneho dizajn manualu

- v ramci tejto user story bolo potrebné analyzovat su¢asnu Strukturu frontendu v Angulari
a tiez analyzovat pripadné pouzitie alternativnej technologie, kde sme zvazovali najma
Elm.

Stav na konci Sprintu:

- na zaklade analyz a diskusie po¢as timového stretnutia sme dospeli k zaveru, ze bude
vhodnejSie vytvorit novu verziu webovej stranky v aktualizovanej verzii Angularu, kde
bude mozné pouzit Cast funkcionality existujuceho rieSenia

IM-55 Vytvorenie metodiky pre kod
- pre zjednotenie Stylu pisania zdrojového kodu bolo potrebné vytvorit dokument, ktory to
opisuje
Stav na konci Sprintu:

- bola vytvorena metodika “Styl programovania”, ktora je dostupna na timovej wiki

3.4 Sprint 4 - “For your eyes only”

Sprint za 16 story points, z toho ziskanych 0 story points.

Tento Sprint bol venovany dvom délezitym Castiam. Prva predstavovala kompletny refaktoring
front-endu a jeho Upravu podla zverejneného jednotného dizajn manualu elektronickych sluzieb
Slovenskej republiky. Druhym zameranim tohto Sprintu bola implementacia RDF generatora,
vdaka ktorému je mozné spracovany subor konvertovat na RDF subor a nasledne ho stiahnut.

RieSené user stories

IM-26 Implementacia novej Struktury front-endu

- bolo nutné urobit rozsiahly refaktor vtedajsieho frontendového kédu, ktory nespinal nase
Standardy kvalitného kédu a tiez na viacerych miestach uplne vynechaval spracovanie
chyb a tieZ nevyuzival viaceré funkcie jazyka TypeScript zvySujuce robustnost kédu



Stav na konci Sprintu:

- user story zostala v pokro&ilom Stadiu rozpracovania
- zistili sme, ze danu user story sme velmi podhodnotili a vibec nemala ist do Sprintu cela
- velka Cast refaktoru bola hotova, ale stale ostavalo vela prace

IM-63 Ako uradnik chcem po spracovani harku vygenerovat subor formatu RDF

- cielom bolo vytvorit generator suborov RDF, ktory by bol schopny vygenerovat RDF vo
forme prikladov vytvorenych v predchadzajucom Sprinte, ale s realnymi datami
- malo ist o prvu zakladnu verziu, na ktorej sa malo neskoér iterovat

Stav na konci Sprintu:

- backend &ast funkéna
- chyba prepojenie s frontendom

IM-65 Implementacia front-endu podfa dizajn manualu

- v ramci refaktoru frontendu sme sa rozhodli zaroven implementovat do projektu
dizajnové principy stanovené dizajn manualom Statnych webov
(https://idsk-elements.herokuapp.com/)

Stav na konci printu:

- podobny stav ako pri refaktore - velka ¢ast hotova, ale trochu prace este zostalo

IM-68 Dokumentacia

- bolo nutné dokonc¢it dokumentaciu v zmysle poZiadaviek na stranke predmetu

Stav na konci Sprintu:

- odovzdana bola najlepSia verzia, aku sme boli schopni vyprodukovat, ale do finalneho
odovzdania sme dokumentaciu chceli eSte upravit a zrevidovat, preto sme tuto ulohu
nepovazovali za hotovu

3.4 Sprint 5 - “Never Say Never Again”

Sprint za 16 story points, z toho ziskanych 16 story points.

KedZe v predoslom 3printe sme neukondili uspedne ani jednu user story, tak v tomto Sprinte
sme sa rozhodli rieSit opatovne vsetky a dokongit ich. Jednalo sa o refaktoring frontendu,
dokoncenie RDF generatora a dokumentacie. V tomto Sprinte boli vSetky user stories dotiahnuté
do uspesného konca a vytvorené nove user stories do backlogu.


https://idsk-elements.herokuapp.com/

RieSené user stories

IM-26 Implementacia novej Struktury front-endu

- bolo nutné urobit rozsiahly refaktor vtedajsieho frontendového kédu, ktory nespinal nase
Standardy kvalitného kodu a tiez na viacerych miestach uplne vynechaval spracovanie
chyb a tiez nevyuzival viaceré funkcie jazyka TypeScript zvySujuce robustnost kédu

Stav na konci Sprintu:

- frontend bol uspesne refaktorovany
- boli pren vytvorené nové testy

IM-63 Ako uradnik chcem po spracovani harku vygenerovat subor formatu RDF

- cielom bolo vytvorit’ generator suborov RDF, ktory by bol schopny vygenerovat RDF vo
forme prikladov vytvorenych v predchadzajucom Sprinte, ale s realnymi datami
- malo ist o prvu zakladnu verziu, na ktorej sa malo neskoér iterovat’

Stav na konci Sprintu:

- generator funguje korektne, komunikuje s frontendom a generuje subor
- boli identifikované nové problémy, ktoré je nutné zapracovat

IM-65 Implementacia front-endu podfa dizajn manualu

- v ramci refaktoru frontendu sme sa rozhodli zaroven implementovat do projektu
dizajnové principy stanovené dizajn manualom Statnych webov
(https://idsk-elements.herokuapp.com/)

Stav na konci Sprintu:

- az na drobné kozmetické upravy je front-end uspesne aktualizovany a zodpoveda
Standardom stanovenym dizajn manualom

IM-68 Dokumentacia

- bolo nutné dokonéit dokumentaciu v zmysle poZiadaviek na stranke predmetu

Stav na konci Sprintu:

- dokumentacia bola finalizovana, vygenerovana a odoslané do AlS-u

4. Globalna retrospektiva

Za prvé Styri Sprinty sa nam podarilo naimplementovat’ €ast’ funkcionality, ktora je hodnotna pre
zakaznika (veduci timu). No najmad v prvom Sprinte sme sa viac venovali rozbehavaniu
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technoldgii. Prvé dva Sprinty sme nemali ukonCené vSetky ulohy. ISlo najma o zlé rozdelenie
user story na podulohy, ktoré boli prili§ zavislé, o nas vyrazne spomalilo. Tiez sme
nedostatoCne odhadli naro€nost’ niektorych uloh. Treti Sprint bol ovela Uspesnejsi a podarilo sa
nam v fiom splnit v8etky ulohy. Stvrty $print nebol napriek velkej snahe Uspesny, o bolo
spdsobené najma casovou tieshiou, spdsobenou Studijnymi povinnostami. Tiez je mozné
povedat, Ze nebolo spravnym rozhodnutim, vziat' do Sprintu dve stories, z ktorych obe boli
ohodnotené na 8 story pointov.

Po kazdom Sprinte sme si na zaklade retrospektivy vytvorili, upravili alebo pripadne odstranili
pravidla, ktorymi sa riadil tim. Snazili sme sa, aby sme v time spolupracovali s ¢o najvacsou
efektivitou. Aktualne pravidla, ktorymi sa riadime su podrobnejSie popisané v Casti Metodika
prace.

Poc&as trvania Styroch Sprintov, sme sa stretli s mnohymi problémami, ktoré sme sa snazili v ¢o
najvacsej miere vyriesit. Medzi tieto problémy mézeme zaradit napriklad vznik zavislosti, medzi
jednotlivymi sub-taskami, ktoré sme vyriesili parovym programovanim. Dal$im velkym problém,
kvoli ktorému zlyhal nas prvy Sprint bola nizka miera komunikacie a s tym spojeny maly prehlad
0 praci ostatnych kolegov. RieSenim tohto problému bolo zriadenie pravidelnejSich standupov,
konkrétne kazdy druhy deri. Dal$imi problémami boli neskoré zagéatie s pracou na ulohach, ¢o
sme vyriedili pravidlom, Ze v8etky ulohy musia byt rozpracované pocCas prvého tyzdna a
nejednotné pisanie zdrojového kédu, ¢oho rieSenim bolo vytvorenie metodiky, na jeho pisanie.
KedZze sme preberali rozbehnuty projekt, problémom bola aj neznalost problematiky a
technoldgii. RieSenim tohto problému bolo vytvorenie analytickych uloh, ktorych ulohou bolo
zoznamenie sa s danou oblastou, problematikou a pouzivanymi technolégiami. Ako nedavny
problém sa ukazali neoCakavané chyby pri nasadzovani rieSenia na server. RieSenim je teda
pravidelné priebezné nasadzovanie rieSenia na server.

5. Motivacny dokument

Uvedeny motivaény dokument bol predloZeny pri vyberoch timov na témy.

Predstavenie timu

E-mailovy kontakt na tim: tp.tim16@gmail.com

e Nas tim je tvoreny energickym a taktiez flexibilnym kolektivom so zameranim na rézne
oblasti informatiky, vratane ludi s ur€itymi skisenostami z praxe. Piati ¢lenovia Studuju
odbor I1SS2, dvaja IT2, ¢im vytvarame vyvazeny pomer zamerani na vacsinu projektov.

e VSetci Clenovia timu ovladaju na pokrocilej urovni:

o C, C++, Java, Python (vedomosti z nich boli ziskané najma pocas bakalarskeho
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Studia na FIIT, ale u viacerych aj praxou),

praca s SQL databazami - PostgreSQL (opatovne studium na FIIT),

zruénosti v tvorbe webstranok vyuzitim HTML, CSS, JS (prevazne vlastna prax),

XML a JSON (prevazne Studium na FIIT),

Git.

Cast timu dokaze ponuknut aj nasledovné schopnosti:

C#, .NET (vlastné skusenosti a prax),

JavaEE (skusenosti z predmetu VAsVA),

Javascript, AngularJS (vlastné skusenosti),

Assemblery (skusenosti z predmetu SPAASM),

Funkcionalne a logické programovanie - Lisp, Prolog (skusenosti z predmetu FLP) .

VyraznejSie Specializacie ¢lenov:

o Milan Vasko: najvSestrannejSi programator, ma skusenosti s Go, Rust, Elm,
skriptovanim v Bashi, Unity, €i Lua a Docker, s ktorymi pracoval na svojej BP.

o Adam Talian: skusenosti najma s vyvojom v C#. Ma skusenosti s eye-trackingom s
ktorym sa stretol v ramci svojej BP, ktorej sa nasledne nasledne venoval dalej polas leta
pod vedenim veduceho.

o Adam Sevéik: Pracoval s technolégiami ako WebGL, ThreedS, NodedJS alebo noSQL
databazou MongoDB a mimo iného ovlada PHP, Laravel alebo Bootstrap

o Ladislav Bari a Jaroslav Schvantner: obaja sa zaujimaju o pocitaCovu grafiku a
poCitatové videnie, poCas najblizS§ieho semestra sa budu venovat predmetu
Spracovanie obrazu, grafika a multimédia, Ladislav uz pracoval s Tensorflow

o Jana Vrablova: na svojej bakalarskej praci sa zoznamila s jazykom SystemVerilog a
bude navstevovat predmet Zaklady kryptografie

o Filip Varga: zaobera sa automatizaCnymi procesmi v praxi v biznise pomocou jazykov
VBA, Autolt a vyuziva Selenium v Pythone, bude navstevovat predmet Spracovanie
informacii v podnikani a verejnej sprave

Pocas bakalarskeho Studia sme sa venovali strojovému ucCeniu na predmete Inteligentna
analyza udajov, jazyku XML na predmete Webové publikovanie, alebo tvorbe softvéru na

Aplikagnom programovani v C++ a Vyvoji aplikacii s viacvrstvovou architekturou

Pocas nasledujucich dvoch semestrov budu €lenovia nasho timu Studovat spolo¢ne najma
predmety: Objektovo-orientovana analyza softvéru, Poditacové videnie, Statistické metddy
vyhodnocovania experimentov a Vizualizacia dat

Niektori Clenovia obohatia znalosti timu o vedomosti v oblasti umelej inteligencie z
predmetu Neurénové siete, testovania z predmetov Kvalita programovych a informacnych

systémov ,Ci Testovanie softvéru alebo predmety z odboru IT2 ako: Komunikaéné sluzby a

siete, Vnorené systémy a Bezpecnost v internete.

Jeden z ¢lenov nasho timu ma pracovné skusenosti s kratkodobym vedenim menSieho

timu v roli team leadera, avSak nepracovali na vyvoji spoloéného softvéru, jednalo sa

predovSetkym o analyzu dat, i mensie individualne projekty

Okrem uz dosiahnutych vedomosti a zru¢nosti je tim pripraveny &elit vyzvam v oblastiach

timovej spoluprace a komunikacie, a taktiez ueniu sa praci s novymi technolégiami.

o O O O

o O O O O



R&zne zamerania Clenov timu prinasaju zaujimavu mozZnost poskytnutia réznych uhlov
pohladov na dany problém

Motivacia k téme 2 - Inteligentny importér verejnych
dat [Importer]

Co nas zaujalo na tejto téme:

previazanost' s praxou

prilezitost zlepSenia su¢asného stavu IT vo verejnej sprave

podiefanie sa na vyvoji ‘praktického’ softvéru, ktory ma potencial najst si vacésie
uplatnenie

ziskanie skusenosti s pracou s velkym mnozstvom informacii

nadviazanie na doterajSie ziskané znalosti z oblasti strojového ucenia a zaroven aj
tvorby softvéru

Aké mame vedomosti/schopnosti uzito€né pri tejto téme:

ovladame Javu, pracu s Git-om, niektori z nas uz maju aj skusenosti s pracou s
Dockerom aj AngulardS

viaceri z nas absolvovali predmet Inteligentna analyza udajov, na ktory nadvazuje
Objavovanie znalosti

v rozvrhoch mame zvolené predmety suvisiace s danou témou ako Objavovanie
znalosti, Neurénové siete, Statistické metédy vyhodnocovanie experimentov a
Spracovanie informacii v podnikani a verejnej sprave, ¢o mbze taktiez prispiet k
zefektivneniu vypracovania tejto témy

niektori Clenovia timu pracovali s jazykom XML na predmete Webové publikovanie
pocas bakalarskeho Studia, ¢o je vhodny (a mal by byt aj Casto pouzivany) format pre
Strukturované data pre uchovavanie réznych typov informacii a dokumentov poskytujuci
rozsiahle moznosti validacie a transformacie

Priloha A - Poradie tém

2. Inteligentny importér verejnych dat

10.

loT systém monitorovania oséb

3. Vyhladavanie pomocou obrazkov
17. Analyza spravania sa vozidiel v meste
18. Skola hrou vo virtualnej realite



Vnimanie neviditelného
Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov ¢loveka
Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozSirenej realite (Remake)

Podpora vyskumu behavioralnej biometrie
In-memory databaza s vyuzitim GPU
Monitoring antisocialneho spravania

Prostredie pre inteligentnu analyzu textov
Prostredie na vizualizaciu mikrogridu

Generator 3D priestoru
Identifikacia entit - spracovanie textu

3D UML, improved version
Automatické testovanie v prostredi Internetu veci
Databanka otazok a uloh
3D simulovany roboticky futbal

WiFi Funtoro

Priloha B - Rozvrh timu

8:00- 8:50 9:00 - 9:50 10:00 - 10:50 11:00- 11:50 12:00-12:50 13:00 - 13:50 14:00 - 14:50 15:00 - 15:50 16:00- 16:50 17:00 - 17:50 18:00- 18:50 19:00 - 19:50 20:00- 20:50 21:00-21:50
Kvalita programovych a i oo BT s
P = = Architektira informacnych Sl - - i i Pl = Architektura informacnych = :
mfonnaﬂwd.\rsr&ﬂnw Varga, O Softvérove jazyky - Talian, Vasko Timové stretnutie s vediicim - preferované - Timové stretnutie
Pondelok -
Softvérove jazyky - Talian, Vadko
Spracovanie informdcii v . Architektura softvérovych
o T Spracovanie obrazu, grafika a ) :
Rodhbce ’\:"‘m‘ s multimédia - Bari, Schvantner Architektiira softvérovch i “::'r' Timovy projekt 1 - Bari, = ”v a;:'; ;:nam"
g2 systémov - Bari, Schvantner, Vg Tal‘nu; Schvantner, Vrablovd, Sevéik, =
Varga, Talian, Vadko 2 ’ Varga, Talian, Vasko Architektiira potitatovych
k -
Utoro Zaklady kryptografie - Vrablovd Vasko b ous
Vyskum systémov potitatového
inZinierstva - Vrablovd, Seviik
: W vh - WVMM» Manaiment v tvorbe softvéru - wmhhnnécfv
Neurdnové siete - Vasko Z3klady kryptografie - Vrablovd Vrablous, SevEk Bari, Schvantner, Varga, Talian, | Bari, Schvantner, Varga, Talian, | podnikani a verejnej sprave -
2 Vasko Vasko Varga
Streda
Architektira potitatovych Distribicia obsahu v intemete -
systémov - Vrablovd, Sevéik Vrablova, Sevik
Kvalita programowych a B = A
A : 2 Architektira obrazu, grafika a :
ik - h -Varga, % Ve - Tir
Komunikaéné sluiby a siete - Vrablova infarmaénycl T:\;sal:mw arga, % ~Bari, Vnorené systémy - Sevéik imové stretnutie
Architektura softvérowych .
Sturtok o Vi Vnorené systémy - Seviik
Neurdnové siete - Vasko
Piatok Komunikaéné sluzby a siete - Vrablovd Timové stretnutie s vediicim - druhd moznost




6. Metodiky

6.1 Metodika manazmentu uloh

Manazment uloh predstavuje jednu z najddlezitejSich €asti pri riadeni timového projektu. Cielom
tejto metodiky je sumarizacia pravidiel, ktoré su vyuzivané pri tomto manazmente. Tato
metodika je urCena pre vSetkych ¢lenov timu.

6.1.1 Zauzivané pojmy

Epic
Epic predstavuje velku Cast funkcionality, ktora sa sklada z viacerych stories. Epic je vo
vSeobecnosti vacsi ako jeden Sprint.

Story

Story, taktieZ volana aj User Story, je mensia poZziadavka na funkcionalitu. U&elom story je
vyjadrenie toho, ako urcita funkcionalita prinesie zakaznikovi biznis hodnotu. Story, by nemala
byt vacsia ako jeden Sprint. V pripade, Ze tato podmienka nie je splnena, je potrebné danu story
rozdelit na niekolko mensich stories. V 3printe sa story deli na sub-tasky. Story je ohodnotena
tzv. story pointami. O ohodnoteni rozhoduju ¢lenovia timu pomocou planning pokru.

Sub-Task

Sub-task predstavuje ulohu, ktora je Castou jednej User Story. Tato uloha musi byt pocas
Sprintu splnena.

Backlog

Backlog predstavuje zoznam uloh (stories), ktoré je potrebné v projekte vykonat. Jednotlivé
polozky su prioritizované (€im vyS8Sie v zozname, tym maju vySSiu prioritu). Prioritizovanie
jednotlivych uloh prebieha poc€as tzv. backlog groomingu.

6.1.2 Vytvorenie uloh

Jednotlivé ulohy su vytvarané priebezne poCas Sprintov. Dané ulohy su nasledne uloZzené v
backlogu. Kazda vytvorena uloha (story) je zaradena do prislusného epicu, ktory tematicky
zastreSuje danu story. Aby mohla byt story pripravena na vyber do Sprintu, je potrebné, aby
spina tzv. Definition of ready. V naom pripade, je tento stbor pravidiel, definovany takto:



Story musi byt zaradena do epicu.

Story musi mat dostato¢ne jasny opis. V nom ma byt jasne definované kto, ¢o a preco.
Story musi mat popisany aspon jeden pouZzivatelsky scenar.

Tim musi byt oboznameny s problematikou danej story.

Tim musi mat prehfad o danych technolégiach, ktorych pouzitie, si story bude
vyZadovat.

Story ma velkost maximalne jedného Sprintu.

Story musi mat svoj odhad pomocou story pointov.

Story musi mat’ jasne stanovené akceptacné kritéria.

Ak su v&etky tieto pravidla splnené, je mozné ulohu vybrat’ do Sprintu.

6.1.3 Vyber uloh do Sprintu

Jednotlivé ulohy, ktoré budu vykonavané v Sprinte sa vyberaju z backlogu. KedZe je backlog
prioritizovany, ulohy, ktoré su najvyssie, budu vybraté najskor. Vyber uloh je v8ak ovplyvneny aj
poctom story pointov, ktorymi su dané stories ohodnotené. Kedze toto ohodnotenie reflektuje
naro¢nost’ danej story, tim si vyberie jednotlivé stories, ktorych sucet story pointov, je schopny
tim zvladnut.

6.1.4 Vykonanie uloh v Sprinte

Po uspeSnom vybrati uloh do Sprintu, je Sprint odStartovany. Jednotlivé vybrané stories sa
nasledne delia na mensie sub-tasky. Toto delenie ma na starosti tim, priCom sa berie ohlad na
to aby sa dané sub-tasky neprekryvali. Ak takéto rozdelenie nie je mozné, preferujeme parové
programovanie. Vytvorené sub-tasky su nasledne pridelené jednotlivym ¢lenom timu, ktori su
teda zodpovedni za ich vykonanie. Po¢as Sprintu ma sub-task niekolko stavov, ktoré sme si
zadefinovali. Nimi su:

To Do - uloha je pripravena na rieSenie

In Progress - pridelena osoba zacala pracovat na ulohe

Ready to Review - pridelena osoba dokoncila pracu a rieSenieje pripravené na kontrolu
In Review - prebieha kontrola rieSenia

Ready To Deploy - rieSenie bolo skontrolované a je pripravené na nasadenie

Ready To Accept - rieSenie je pripravené na akceptaciu vlastnikom projektu

Done - rieSenie spifia definition of done, tloha je splnena

Ako je spominané, pred tym, ako je uloha presunuta do stavu Done, je potrebné, aby splnila tzv.
Definition of done. V nadom pripade je stanovené takto:

e Uloha musi byt implementovana



Implementacia je overana testami (JUnit testy)
Implementacia Uspesne presla code review

Su splnené akceptacné kritéria

Implementacia je nasadena na “staging” servery
RieSenie schvalené vilastnikom projektu

Kazda uloha ma svoj ¢asovy odhad stanoveny pridelenym ¢lenom timu. Ten, si svoju praci
zaznamenava priamo v nastroji JIRA. Priebeh Sprintu je mozné zobrazit pomocou burndown
chartu, vygenerovaného priamo nastrojom JIRA.

6.1.5 UkoncCenie Sprintu

Po ukon¢eni Sprintu sa vypocita sucet story pointov, za uspesne spinené ulohy. V pripade, Ze
niektora z uloh nebola pocas Sprintu dokoncena, je vratena do backlogu na prvé miesto. Tato
uloha je nasledne vybrata na vykonanie v dalSom Sprinte.

6.2 Metodika pre verziovanie

Cielom metodiky je sumarizacia pravidiel a odporuc¢ani pri verziovani zdrojového kodu.
Metodika je uréena pre vSetkych ¢lenov timu.

6.2.1 Zauzivaneé pojmy

Verzovaci systém (Git)

- systém umoziujlci verzovat stbory a z nich vytvarat vetvy. V projekte ide o systém Git'.

Repozitar
- online uloZisko zdrojového kddu kam maju vsetci ¢lenovia timu pristup
- vyuzitie - synchronizacia / zaloha / vytvorenie spustitelnych suborov (build) /
nasadzovanie
- Clenovia timu sem nahravaju svoje Upravy zdrojovych kédov
- nas repozitar - https://code.xit.camp/upvii

- obsahuje mnozinu commit-ov - teda mnozinu zmien zdrojového kodu
- typy vetiev (podla Gitflow):
- master - Specialna vetva - obsahuje kéd, ktory je vzdy plne funkény a nasaditelny

! https://git-scm.com/
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- development - Specialna vetva - obsahuje kod, ktory je nasadzovany na vyvojovy
server, sp
- feature vetvy - obsahuje zmeny su sucastou tej istej funkcionality
- hotfix vetvy - obsahuje zmeny opravujuce chybu
- spajanie vetiev sa nazyva mergovanie

Commit

- zachytava zmeny v zdrojovom kode
- pomenovany podla konvencie (uvedena nizSie v metodike - sekcia 6.2.4 Vytvaranie
kontrolnych bodov (commit-y))

6.2.2 Gitflow branching model

Gitflow predstavuje branching model zamerany na agilny spdsob vyvoja. Tento model definuje
rézne typy vetiev, ktoré maju Specifické ucely.

Hlavné vetvy:
- master vetva
- obsahuje kdd, ktory je vzdy plne funkény, spifia definition of done a je okamzite
nasaditelny
- development vetva
- kopia master vetvy
- oproti master vetve obsahuje implementaciu, ktora edte nespifia definition of
done, ale je potrebné ju otestovat’ na serveri
- robi sa z nej deploy na vyvojovy server (staging server)
- merge do master vetvy prebieha v ¢ase vydania (release) - na konci Sprintu

VedlajsSie vetvy:

- feature vetva
- odvodzuje sa z development vetvy
- pouziva sa pri vyvoji novej funkcionality => vyvija sa v nej nova funkcionalita

(feature)

- spoji sa development pomocou merge request-u

- hotfix vetva
- odvodzuje sa z master vetvy
- pouziva sa ak sa v produkénej vetve (master) vyskytne chyba, ktoru treba opravit
- ked je chyba opravena, prebehne merge do master aj development vetvy



6.2.3 Vytvaranie vetiev

Feature vetvy:
- sl odvodzované z development vetvy a pomenovavané nasledovne
“feature/[Jira-CisloTasku][kratky-popis-v-anglictine]’
Hotfix vetvy:
- sU odvodzované z master vetvy a pomenovavané nasledovne
“hotfix/[Jira-Cislo Tasku][kratky-popis-v-anglictine]’

Priklad pre task - “IM-34 Vytvorenie ErrorHandlera a tprava suc¢asného chytania chyb” by bol
nazov vetvy “feature/IM-34-error-handling-refactor’

Vytvorenie novej vetvy

“git checkout -b [NAZOV_NOVEJ_VETVY] [development / master]”.
Priklad

“git checkout -b feature/IM-34-error-handling-refactor development”.

6.2.4 Vytvaranie kontrolnych bodov (commit-y)

Commit:
- sa vytvara vzdy ked je implementovana ucelena Cast funkcionality, pricom kéd musi
skompilovatelny
- je potrebné nahrat’ na repozitar (pushnut)
- obsahuje deskriptivhu spravu v anglic¢tine - je nutné aby podla nej bolo mozné
identifikovat zmeny, ktoré dany commit obsahuje (priklady commitov -
https://chris.beams.io/posts/git-commit/#seven-rules)

Vytvorenie commitu:

- na vytvorenie mdzeme pouzit terminal alebo moznosti IDE. Uvadzam priklad pre

terminal.

- “git status” - zobrazi zmenené subory

- “gitadd [FILE]” - prida subor do vytvareného commitu

- “git commit -m \"message\”” - vytvori commit

- “git push origin [NAZOV VETVY]“ - nahra zmeny na repozitar
V pripade potreby je mozné na vytvorenie commitu pouZit bez prepinata -m, kde mdézeme
zadat dlhSiu spravu.
Po nahrati je na repozitari pustena kompilacia. VZzdy treba skontrolovat, €i prebehla korektne. Z
vetiev development a master sa vytvara aj docker kontajner pre nasadenie na server.


https://chris.beams.io/posts/git-commit/#seven-rules

6.2.5 Merge

Po implementovani funkcionality vo feature (resp. hotfix) vetve su tieto zmeny merge-nuté do
development vetvy. Z development vetvy prebehne nasadenie na vyvojovy (staging) server. Po
schvaleni produktovym vlastnikom (product owner, veduci TP) su zmeny mergnuté do master
vetvy, odkial sU nasadené na produkény kod.

Poradie merge-ov:
- podla gitflow - merge z feature vetiev prebieha vzdy cez development!

Merge do developmentu
Merge mbézem spravit’ vzdy pokial verzia, ktord chcem mergnut’
- skompilovatelna
- funkéna stara funkcionalita
- nova funkcionalita nesmie vyhadzovat chyby
- Vv novej verzii nebolo zmenené API - pokial bolo zmenené mdézem mergnut len ak bude
upravena aj development vetva opacnej strany (frontend - backend)

Merge do master
- len z developmentu (pripadne hotfix)
- ak bol development nasadeny a otestovany na vyvojovom serveri
- ak bola verzia na vyvojovom serveri akceptovana product ownerom (veducim)

Postup pri merge:
- vytvorenie merge request-u - najjednoduchS$ie cez webové rozhranie
- prebehne prehliadka zdrojového kédu (code review), ktora sa riadi metodikou pre
prehliadky zdrojového kédu

- po zapracovani zmien vyvojarom je mozné spravit merge
- vadsSinou mozné cez weboveé rozhranie - neodporucané
- lokalne, postup je uvedeny vo webovom rozhrani gitlab-u. Odporuéa sa po mergi

minimalne skompilovat program.

6.2.6 Nasadenie

Zo zdrojovych kodov vo vetvach development a master sa po kompilacii vytvoria docker
kontajnery, ktoré sa nasadzuju na vyvojovy, resp. produkény server. Postup nasadzovania je
uvedeny v metodike pre nasadzovanie.

vetva development -> staging server

vetva master -> production server



6.3 Metodika pre nasadzovanie

6.3.1 Zauzivané pojmy

Docker

- sU nastroje na virtualizaciu, pri€¢om viaceré virtualne stroje zdielaju jedno jadro OS
- umoziuje jednoduchSie nasadzovanie
- jednotlivé programy pracuju v tzv. kontajneroch, ktoré medzi sebou dokazu komunikovat

Docker-compose

- nastroj na manazovanie docker kontajnerov
- umoziuje spustenie viacerych kontajnerov spolu s ich inicializaciou

Elasticsearch

- distribuovatelny, Skalovatelny vyhladavaci engine
- pouziva sa napriklad na autocomplete

PostgreSql

- databazovy server

6.3.2 Kedy sa nasadzuje

Produkény server (Production):
- ked sa vydava nova verzia - t.j. na konci Sprintu z vetvy master
Vyvojovy server (Staging):
- priebezne pocas Sprintu - najskor ako je to mozné (po merge do developmentu)

6.3.3 Inicializacia servera

Server
- pouzivany server je od Google - gcloud
- navod na inicializaciu je dostupny na wiki

Technologie
- pouzivany operacny systém - CentOS
- nainstalovat docker, docker-compose - podrobny navod dostupny na wiki
- docker-compose sluzi na spustenie vSetkych potrebnych sluzieb:


https://code.xit.camp/upvii/dataset-importer/docs/wikis/vytvorenie-google-servera
https://code.xit.camp/upvii/dataset-importer/docs/wikis/rozbehanie%20docker%20na%20cloude

- Elasticsearch
- PostgreSql
- PgAdmin
- service (backend)
- web (frontend)
- docker-compose.yml - konfigurané subory pre docker-compose sa nachadzaju v
repozitari docs na Gitlabe.
- pre prislusny server (staging / production) je potrebné skopirovat
docker-compose.yml na server

Inicializacia Elasticsearch (podrobny navod na wiki)
- Lemmagen plugin + slovencina (potom restart elasticsearchu)
- vytvorenie indexov (subor createlndex.sh v repozitari docs)
- nahodenie centralneho modelu do indexov (Elasticlndex.java)

Inicializacia PostgreSQL
- je potrebné vytvorit databazu “document’ s pouzivatelom “postgres” a heslom “postgres’
- o vytvorenie tabuliek sa postara framework

6.3.4 Nasadenie

Samotné nasadenie prebieha po zostaveni riedenia v deploy &asti automatického build-u na
repozitari Gitlab za predpokladu, ze frontend a backend su navzajom kompatibilné (API).
- po zostaveni rieSenia sa vytvori kontajner pre docker a ulozi sa na ulozisko
- stiahnutia a spustenie nového rieSenia (“docker-compose up -d service” (pripadne web
namiesto services)
- podrobny postup dostupny na wiki

6.4 Metodika pre vyvoj a prehliadku zdrojového kodu

6.4.1 Postup

V&etok napisany kod suvisi s Glohami, ktoré su vytvorené v nastroji JIRA. Zivotny cyklus tychto
uloh je popisany v metodike manazmentu uloh. Tento dokument bliZSie rozobera stavy Ready
to Review, In Review a Ready to Deploy.

1. Ked je programator, ktory pracoval na ulohe, spokojny s vykonanou pracou a
skontroloval jej funk&nost, presunie svoju Ulohu do stavu Ready to Review. Zaroven s
tymto presunom musi programator v nastroji Gitlab otvorit Merge Request - poziadavku
na merge do vetvy development.


https://code.xit.camp/upvii/dataset-importer/docs/wikis/rozbehanie-elasticu-a-vytvorenie-indexov
https://code.xit.camp/upvii/dataset-importer/docs/wikis/nasadenie-docker-images-na-cloud

2. Kontrolovac si stiahne zdrojovy kéd z vetvy, ktoru programator pouzil na vyvoj dane;j
funkcionality.

3. Kontrolova¢ kratko skontroluje, ¢i dodany kéd funguje, ako ma.

4. Nasledne robi prehliadku kédu na zaklade pravidiel pisania zdrojového kodu, ktoré su
uvedené nizsie.

5. V pripade, Ze kontrolova¢ najde nieo, o nevyhovuje popisanej kvalite, pomocou
nastroja Gitlab necha autorovi Merge Requestu komentar, na ktory musi programator
reagovat. Vysledkom je diskusia, ktora konci jednou z dvoch moznosti:

a. V pripade, ze programator ma padne argumenty vysvetlujuce a zdévodnujuce
diskutovany kéd, kontroloval uzavrie diskusiu bez dalSich zmien.

b. Ak je kod programatora naozaj chybny, musi programator pripravit novy commit,
ktory adresuje pripomienky kontrolova¢a. Ten nasledne tento commit zhodnoti
opat - vysledkom je bud dalSie pokraCovanie diskusie, alebo jej uzavretie.

6. Ak su vSetky diskusie uzavreté, kontrolovaC urobi jednu z nasledujucich akcii:

a. Ak kdéd vyhovuje standardom kvality, vetva s kddom sa mergne do vetvy
development podla metodiky pre verziovanie.

b. Ak kdéd nevyhovuje standardom kvality, Merge Request je zamietnuty bez
vykonania mergu.

6.4.2 Pravidla pisania zdrojoveho kodu

Vyvijany projekt je aktualne rozdeleny na 2 Casti:
- Frontend pisany v jazyku TypeScript s vyuZitim ramca Angular
- Backend pisany v jazyku Java s vyuzitim ramca Spring Boot

Tato sekcia je v désledku tejto skutonosti tiez rozdelena na 2 Casti - kazda rozobera jednu Cast
projektu.

Prvé pravidlo, ktoré je délezitejSie nez vSetky ostatné, je: Pouzivat' common sense. Ak nie¢o
dava zmysel, funguje to a je to elegantné, ma to prioritu pred tymto dokumentom.

TypeScript - Angular

Pouzivat pravidla definované suborom tslint.json - mnozstvo najstrojov poskytuje zvyrazfiovanie
chyb na zaklade pravidiel definovanych v tomto subore.

Typy

Treba vyuzivat' typy €o najviac, ako sa len da. Slabinou jazyka TypeScript je, Ze predstavuje
nadstavbu nad JavaScriptom, takze je jednoduché zabudnut uviest typ - treba si na to davat
pozor. Kod bez typov je sice kratsi, ale nezachyti takmer ziadne chyby.



Zle (posielanie HTTP poziadaviek):

public saveAttribute(model, token) {
const result = {

uri: ",

label: model.label,

owlCategory: model.owlCategory,

group: ",

description: model.description,

similarPhrase: Array.isArray(model.similarPhrase) ? model.similarPhrase :
[model.similarPhrase],

flag: true,

|

return this.http.post('${AppConfig. SERVER}/addAttribute’, result, {
headers: this.getHeaders(),
params: { token },
b;
}

Dobre (posielanie HTTP poziadaviek):

public saveAttribute(model: OWLDataObject, token: string): Observable<OWLDataObject> {
const result: OWLDataObject = {

uri: ",

label: model.label,

owlCategory: model.owlCategory,

group: ",

description: model.description,

similarPhrase: Array.isArray(model.similarPhrase) ? model.similarPhrase :
[model.similarPhrase],

flag: true,

|3

return this.http.post<OWLDataObject>("${AppConfig. SERVER}/addAttribute’, result, {
headers: this.getHeaders(),
params: { token },
b;
}

Zle (prijimanie HTTP poziadaviek):

this.findAttributeService.find(this.searchQuery).subscribe(
(values) => {



this.possibilities = values;
this.paginator.pages = Math.ceil(values.length / this.paginator.perPage);
2
(error) =>{
this.notification.showErrorTranslatedHttp(
‘attributeSearch.error.search.title’,
'attributeSearch.error.search.message’,
error

Dobre (prijimanie HTTP poZiadaviek):

this.findAttributeService.find(this.searchQuery).subscribe(
(values: OWLDataObiject[]) => {
this.possibilities = values;
this.paginator.pages = Math.ceil(values.length / this.paginator.perPage);
12
(error: HttpErrorResponse) => {
this.notification.showErrorTranslatedHttp(
'attributeSearch.error.search.title',
'attributeSearch.error.search.message’,
error

Organizacia suborov

VSetky subory suvisiace s komponentom by mali ist spolu do jednej zlozky (sluzby (service),
testy, pomocné triedy...).

Oddelene (v zdielanej zloZke) by sa mali nachadzat' len:
- naozaj zdielané komponenty (autocomplete, dropdown, spinner...)
- model pre sietovli komunikaciu s backendom

HTTP komunikacia (a chybové stavy vSeobecne)

VZdy je potrebné oSetrit chybovy stav a zobrazit pouZzivatelovi informaciu o tom, Ze sa nie€o
pokazilo (s ¢o najpresnejSim popisom).



Zle:

this.findAttributeService.find(this.searchQuery).subscribe(
(values: OWLDataObiject[]) => {
this.possibilities = values;
this.paginator.pages = Math.ceil(values.length / this.paginator.perPage);
3
);

Dobre:

this.findAttributeService.find(this.searchQuery).subscribe(
(values: OWLDataObiject[]) => {
this.possibilities = values;
this.paginator.pages = Math.ceil(values.length / this.paginator.perPage);
12
(error: HttpErrorResponse) => {
this.notification.showErrorTranslatedHttp(
'attributeSearch.error.search.title’,
'attributeSearch.error.search.message’,
error

Nemanipulovat' s DOM priamo (jQuery a podobne)

V starom frontende (pred refaktorom) bolo na vela miestach pouzivané jQuery na ruénu
manipulaciu s DOM. Angular bol stvoreny prave kvoli tomu, aby toto uz nebolo potrebné. Na
strane TypeScriptu sa musi rieSit logika, nie dizajn!

Zle (zo starého frontendu):

/I Vyskytuje sa tu vela logiky suvisiacej s rozlozenim stranky.

/I Ni€ z toho nie je potrebné!

/' Vzdy je potrebné rieSit dizajn pomocou HTML a SCSS, do TypeScriptu
I/l treba zasahovat len v pripade krajnej nudze (tento priklad v krajnej

// nudzi nebol, po vymazani dizajnovej logiky z TypeScriptu sa stranka

/I dokonca zobrazovala lepSie).

public moveTable(value: number): void {
this.maxOffset = $("#tableHead").width() - $(".pane-hScroll").width();
this.actualOffset += value * EditComponent.SPEED;
this.actualOffset = Math.max(0, this.actualOffset);



$(".pane-hScroll").scrollLeft(this.actualOffset);
}

public ngAfterViewlInit(): void {
this.actualOffset = 0;
this.maxOffset = $("#tableHead").width() - $(".pane-hScroll").width();
$("th").each(function(index) {
const th = $(this);
const width = th.find(".d-inline-block").width();
$("td:nth-child(" + (index + 1) + ")").width(width);
th.width(width);

b;
this.cdr.detectChanges();

}

public ngOnlnit(): void {
this.entityService.getEntities().subscribe(
(response: Entity[]) => this.entities = response,
(error) => this.notificationService.showErrorMessage(error));

/I this.entities = this.entityService.fake getEntities();

this.maxOffset = $("#tableHead").width() - $(".pane-hScroll").width();
this.cdr.detectChanges();

}

Dobre (Co zo starého kodu zostalo):

public ngOnlnit(): void {
this.entityService.getEntities().subscribe(
(response: ResponseObject<EntitiesContent>) => this.entities =
response.content.entities,
(error: HttpErrorResponse) => {
this.notification.showErrorTranslatedHttp('edit.error.init.title’, 'edit.error.init. message’,



Vyuzivat niektoré principy funkcionalneho programovania (map, filter...)

Mozno trochu kontroverznejsi bod metodiky, ale najma v situaciach, kedy sa zoznam jedného
typu transformuje na iny zoznam obsahujlci iny typ hodnét sa kéd vacésinou zjednodusi pri
pouziti metédy map (v kombinacii s inymi funkciami, napriklad filter - ¢lanok pre inSpiraciu:
https://medium.com/poka-techblog/simplify-your-javascript-use-map-reduce-and-filter-bd02c593
cc2d)

Zle:

this.columnData =[]
for (const row of this.fileData.uniqueData) {
const el = row[this.columnindex];

if (el '==null) {
this.columnData.push(el);
}
}
Dobre:

this.columnData = this.fileData.uniqueData
.map((row) => row[this.columnindex])
filter((el) => el I== null);

Java - Spring Boot

Format

VSetok kéd je formatovany defaultnym formatterom v Intellid. Toto formatovanie sa da spustit
klavesovou skratkou Ctrl + Shift + L.

Try catch

Vo vacésine pripadov treba pri oSetreni vynimky preferovat deklaraciu throws
pred try - catch blokom.

Zle:

public String doStuff(String path) {
try {
return readFile(path);
} catch (IOException e) {
logger.error(e);


https://medium.com/poka-techblog/simplify-your-javascript-use-map-reduce-and-filter-bd02c593cc2d
https://medium.com/poka-techblog/simplify-your-javascript-use-map-reduce-and-filter-bd02c593cc2d

}
}

Dobre:

public String doStuff(String path) throws IOException {
return readFile(path);

}

Ak sa jedna o chybu, ktora je oCakavana a program po nej mbéze pokracovat, mbéze byt
vhodnejsie pouzit aj try - catch:

public int getWithDefault(String key, int defaultValue) {
try {
return storage.getValue(key);
} catch (KeyNotFoundException €) {
return defaultValue;
}
}

Uzatvaranie zdrojov (resource) a try-catch with resources

Ak zatvarame nejaky zdroj dat (napr. File), treba pouzit
try-catch with resources:

Zle:

public void saveFile(long id) throws IOException {
File file = openFile(id);
processFile(file);
file.close();

}

Dobre:
public void saveFile(long id) throws IOException {
try (File file = openFile(id)) {
processFile(file);
}
}

Zivotnost premennych

VSetky premenné by mali mat najkratSiu moznu Zivotnost a mali by byt deklarované co

s v



Zle:

public ResponseObject getResponseObiject() {
ResponseObject responseObject = new ResponseObject();

FileContent fileContent = new FileContent();
fileContent.setData(fileService.getData());

responseObject.setContent(fileContent);
return responseObject;

}

Dobre:

public ResponseObject getResponseObiject() {
FileContent fileContent = new FileContent();
fileContent.setData(fileService.getData());

ResponseObject responseObject = new ResponseObject();
responseObject.setContent(fileContent);
return responseObject;

ZbytoCny stav
Tiez je preferované nezneuzivat ¢lenské premenné na ucel posuvania argumentov.

Clenské premenné su potrebné na uchovavanie stavu objektu - ak nie je
uchovavanie stavu potrebné, je lepSie sa mu vyhnut.

Zle:

public class FileReader {
private String path;

public FileReader(String path) {
this.path = path;
}

public byte[] read() {
File file = new File(path);
return |OUtil.readBytes(file);
}
}

public class Main {



public static void main(String[] args) {
FileReader reader = new FileReader("/path/to/file.txt");
byte[] data = reader.read();

Lepsie:
public class FileReader {
public static byte[] read(String path) {
File file = new File(path);
return 10Util.readBytes(file);

}
}

public class Main {
public static void main(String[] args) {
byte[] data = FileReader.read("/path/toffile.txt");

}
}

Spring Boot spbsob:

Tento spbsob je preferovany.

@Service
public class FileReader {
public byte[] read(String path) {
File file = new File(path);
return 10Util.readBytes(file);
}

}
@Controller

public class SomeController {
@Autowired
private FileReader fileReader;

public void someFunction() {
byte[] data = fileReader.read("/path/toffile.txt");



6.5 Metodika pre komunikaciu

Ciefom metodiky je sumarizacia pravidiel a odporucani pri oficialnej komunikacii vramci timu pre
zalezitosti tykajuce sa timového projektu. Metodika je uréena pre vSetkych ¢lenov timu.

Slack

6.5.1 Zauzivané pojmy

systém na sustredenie vacésiny pisanej timovej komunikacie

funguje na principe kanalov, do ktorych moZzu €lenovia timu napisat’ svoje prispevky, na
zaklade povahy samotného kanalu a spravy

timovy Slack sa nachadza na https://team16-fiit-tp-18-19.slack.com/

Standup

na zaklade principov agilného vyvoja, tim organizuje v pravidelnych intervaloch standupy
standup sa kona po celej dohode timu 4x do tyzdna (v nedelu vecer, utorok vecer,
Stvrtok veCer a piatok na uvode stretnutia s product ownerom okolo poludnia)

standupy v nedelu a utorok sa mézu konat online, na Slacku, po dohode timu

ich ciefom je vzajomné informovanie o progrese, identifikovanych problémoch a praci na
vybranych ulohach

Zapisnica a zaznamy stretnuti

z kazdého oficidlneho stretnutia s product ownerom / veducim timu sa vedie zapisnica,
pricom by mala byt zhotovena aj z timovych stretnuti v Stvrtky vecer

stretnutia s veducim timu budd nahravané, aby sme nasledne vedeli doplnit’ zapisnicu o
pripadné vynechané postrehy

zapisnica sluZi ako prehlad prediskutovanych tém, pozndmok a sumar kfu€ovych
informacii odovzdanych pocas stretnutia a je brana ako forma komunikacie timu
“samého so sebou”, kedy tim méze vyhfadat informaciu z “minulosti” na ktora uz
diskutoval a potrebuje sa dozvediet detaily

6.5.2 Organizacia kanalov Slacku

Na Slacku maju vSetci ¢lenovia timu pristup do vybranych kanalov. Okrem ¢lenov timu ma don
pristup veduci timu / product owner, dalej Marek Surek a Mat($ Brandajsky, aby sme mohli
komunikovat’ aj s nimi, najma na zaciatku projektu v prvych tyzdnoch.

Organizacia kanalov na Slacku je nasledovna:


https://team16-fiit-tp-18-19.slack.com/threads/

Cloud

Kanal slizi na informovanie o stave serverov a su v nom ulozené aj klu¢ové informacie o nich,
napr. IP adresy.

General

VSeobecny kanal, ktory sluZi na komunikaciu so vSetkymi ¢lenmi timu, ale nie je odporucany.
Pouziva sa, iba ak sprava nevyhovuje umiestneniu na ostatnych kanaloch, no je délezité, aby o
nej vedel cely tim.

Jira
Kanal cez ktory bola integrovana timova Jira so Slackom, posielaju sa dorfiho informacie o

zmenach v produktovom backlogu &i aktualnom Sprinte, no mézu don prispievat’ aj élenovia timu
ohladom veci tykajucich sa scrum boardu ¢&i backlogu.

Mts

Kanal pre 4 c¢lenov absolvujucich predmet MTS, vramci ktorého boli rieSené finalne uUpravy
metodik a dokumentacie a priprava prezentacie.

Random

VSeobecny kanal pre menej délezité informacie tykajuce sa timového projektu.

Standupy

Kanal na realizaciu online standupov, patria sem ¢lenovia timu.

Stretnutia

Kanal na dohadovanie terminov stretnuti a ich organizacie.

Team_private_channel

Kanal pouzivany vyluéne ¢lenmi timu na vacsinu vSeobecnej komunikacie, ktorou tim nechce
zatazovat veduceho timu / product ownera a ostatnych.

Na-pivo

d

Kanal na organizacie networkingu. Patria sem ¢lenovia timu a veduci timu. Vyuzivany zatial Zial
minimalne.

Priame pouzivatelské kanaly

Slazia na komunikaciu s konkrétnym ¢lenom timu, ak sa povaha komunikacie tyka len doty¢nej
osoby.



6.5.3 Prispievanie do Slacku

Pri prispievani na Slack sa vSetci pouzivatelia riadia tym, ze volia spravny kanal na
odkomunikovanie informacie. Spravidla je kanal Random a kanal General pouzity len v pripade,
Ze iné kanaly nevyhovuju, teda je informacia bud prili§ vSeobecna alebo prili§ konkrétna.

V ramci oficialnych kanalov sluziacich na timové zalezitosti, teda Jira, General, Standupy,
Stretnutia, je ¢lenovia timu berd na vedomie, Zze informacie na nich mézu byt viditelné pre
veducich timu alebo mézu sluzit aj na podklad pre zapisnice (napr. Standupy) ¢i dokumentaciu,
preto sa na nich vyjadruju vecne a vhodne.

6.5.4 Realizacia standupov

Standupy sa organizuju po dohode celého timu (osobne alebo na Slacku -> Standupy) v
stanovené dni (Nedela vecer, Utorok vecer, Stvrtok veder, Piatok stretnutie s vedtcim okolo
poludnia).

Standupy by mali byt kratke, vecné, stru¢né, odporuc¢ana doba hovorenia na kazdého ¢lena je
30 sekund az 1 minuta. Scrum master riadi standupy, takZze pri zhromazdeni timu udeli
kazdému slovo, pripadne urychluje &i zastavuje ludi hovoriacich pridlho, prili§ podrobne alebo
od veci, dalej mbdze uviest kratku sumarizaciu na zaver a nasledne rozpusti standup.

Kazdy ¢len timu vystiZzne a stru€ne zhrnie pocas svojej Casti, ¢o od posledného standupu urobil
na timovy projekt, s ¢im pokrocil, na aké problémy narazil a o ma este na plane. V désledku
inych Skolskych povinnosti je v poriadku, ak niekto na standupe vyhlasi, Ze nemal €as sa
momentalne venovat timovému projektu, hoci by sa to nemalo opakovat’ dvakrat po sebe, Co by
predznacovalo potencialny problém pri plneni timovych uloh.

Ak sa tim stretava na Slacku na kanali Standupy, tak v zvolenom Case uvedie kazdy svoj
prispevok zahffiajuci to, ¢o by povedal na fyzickom standupe. Takéto standupy nie su riadené
scrum masterom.

V zaujme urychlenia fyzickych standupov méze tim vyuzit Specialnu verziu standupu, tzv.
plankup. Clenova timu sa poloZia na zem do horizontalnej polohy tvarou nadol a zdvihnt vahu
svojho tela opierajuc sa o predlaktia, vystra chrbat a boky (poloha zvana plank) a vedu standup
“plankup” v tejto polohe. Priemerny fyzicky zdatny ¢lovek by mal udrzat tato polohu 2 minuty, ¢o
by v§ak malo vzdy byt postacujuce na odkomunikovanie klu€¢ovych informacii medzi 6 fudmi.

6.5.5 Realizacia stretnuti

Vramci kazdého stretnutia je Scrum master (aktualny) zodpovedny za agendu a vedenie
stretnutia. Pri stretnutiach s vedudcim timu / product ownerom, mdzZze samozrejme prebrat
iniciativu on, no spravidla, Scrum master by mal byt pripraveny na rolu vedenia stretnuti.



Riadi aj toky komunikacie pocas nich, teda udeluje slovo, pripadne méze prerusit’ ludi, ktori
neprispievaju vecne do komunikacie napriklad poas standupov. Riadi prezentaciu produktu na
konci Sprintu, alebo poveruje riadenim iného ¢lena timu, vedie retrospektivu a je zodpovedny za
poverenie Clena timu pisanim zapisnice. Je zodpovedny aj za organizaciu priebeh standupov.

6.5.6 Vedenie zapisnic a zaznamov zo stretnuti

Na kazdom stretnuti aspon jeden €len timu nahrava zdznam stretnutia na mobil alebo pocitac a
aspon jeden ¢len timu (pokojne ten isty) vykonava zapis.

Zapisuje sa priebezne vSetko kfuCové, €o sa prebera, pric¢om po ukon&eni stretnutia sa moze
zapisnica prejst, upravit na prehladnejsi tvar. Jej Struktira nie je strikine definovana, jedna sa
predovsetkym len o typ zdznamu, ktory ma poméct timu pri spatnom vyhladani informacii. Ma
byt stru€na, jasna, heslovita, méze byt pisana v odrazkach.

Zaznamy sa mdzu uchovat, no ich obsah by sa mal finalne pretransformovat do dodato&nych
informacii v zapisnici, aby si ich ¢lenovia timu nemuseli prehravat.

Zapisnice sa zverejiuju po stretnutiach na timovom webe a wiki.

6.6 Metodika prace

Okrem vySSie uvedeného z doterajSich retrospektiv vyplynulo:
- v polovici 8printu mat’ zacaté tasky
- organizovat standupy kazdy druhy den. Ak sa neda osobne, tak cez Slack.
- v Jire logovat pracu na taskoch (hodiny)
- dodrziavat metodiky - Gitlab, Styl programovania
- pokial to dava zmysel pisat automatické testy
- zapajat viac ludi do code review
- obmienat pracovné oblasti (Sirenie vedomosti)
- ak to dava zmysel, vyuzivat techniku parového programovania
- ak je Cas, pridat do Sprintu tasky za 0 story points (epic Infrastruktura)
- v priebehu prace na implementacénom tasku pridat maly refaktor (pokial sa stiha)
- pokracovat v promptnych code review



7. Weboveé sidlo projektu

Webové sidlo projektu je dostupné na adrese:

http://labss2. fiit.stuba.sk/TeamProject/2018/team16iss-it/.

Obsahuje zoznam ¢lenov timu, zakladné informacie o projekte a v €asti ‘Dokumentacia’ zoznam
Sprintov s ich kratkych opisom. Jednotlivé Sprinty obsahuju odkazy na zapisnice zo stretnuti
timu. Okrem toho je na webovom sidle projektu odkaz na wiki projektu. Pre pristup na fiu je
potrebné heslo.



http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2018/team16iss-it/

