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Tento dokument predstavuje dokumentaciu riadenia k timovému projektu ,Hierarchicka wiki s pravami“ realizovaného
timom ¢islo 10. Projekt je vyvijany pomocou agilnej metodiky SCRUM, pricom vyvoj je rozdeleny do dvojtyzdriovych

Sprintov. Obsah predkladaného dokumentu tvori ponuka k realizovanému projektu, informacie o ¢lenoch timu a ich
Ulohdach v ramci timu a Stabna kultdru. Prilohu dokumentu tvoria zapisnice zo stretnuti timu.
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CLENOVIA TiMU

|BC. MIROSLAV KACERA

Absolvoval som bakaldrske stidium na FIIT, STU v Bratislave v odbore Informatika. Moja bakaldrska téma bola
zamerana na rozhranie ¢lovek-stroj, kde som pracoval s vnorenymi systémami. Momentalne pracujem uz vyse dvoch
rokov vo firme Orange, kde som vyvijal podpornu aplikaciu na testovanie datovych sluzieb mobilnych zariadeni. Znalosti
a technoldgie: C/C++, MFC, Java, Assembler, HTML, CSS, SQL, Grafické nastroje a nastroje na spracovanie videa,
Windows Mobile SDK

BC. PETRA MAJZUNOVA

Bakalarske $tddium som absolvovala na FIIT, STU v Bratislave v odbore Informatika. Mam ro¢nu skisenost s vyvojom
webovych aplikacii pod platformou .NET (ASP .NET, C#, MSSQL, AJAX). Druhym rokom sa venujem databazovym
technolégiam, konkrétne vyvoju aplikécii v jazyku PL SQL, v rdmci projektov pre Orange. Dalej mam skisenosti s
databazou Mysql a Postgree SQL. Zaoberam sa tvorbou webovych aplikacii. Napr. Vyvoj stranky tt.elsa.sk a mnoho inych
projektov, kde uplatfiujem svoje znalosti s technolégiami PHP, HTML, CSS, Javascript, AJAX a XML.

BC. MARTIN REPTA

Bakalarske $tddium som absolvoval na FIT VUT v Brne, kde som mal mozZnost, za tri roky studia, sa stretnut a
programovat v jazykoch Assembler, C, C++, Lisp, Prolog, Java, OpenGL, VHDL, paralelné programovanie v jazyku pm2 a
vyskusat si pracu s databazovymi systémami MySql, MSSQL a vo vacsej miere Oracle. Vo volnom ¢ase sa zaoberam
webovymi technolégiami, s ktorymi som zacal uz na strednej Skole, od HTML, CSS, XTHML, PHP, Javascript a ASP.NET v
ktorom som vytvoril taktieZ svoju bakaldrsku pracu - Genealogicky informacény systém pre generovanie a spravu
rodokmenov. Pocas studia v Brne som externe pracoval pre firmu CZ Online Webdesign.

BC. MIROSLAV SOHA

Som absolventom bakalarskeho programu Informatika na FIIT, STU v Bratislave. Svoju bakalarsku tému som vypracoval
na tému ,Rozdelovanie prace pomocou multiagentovych systémov”. Mam skdsenosti s organizovanim vacsich skupin
ludi nakolko som sa podielal na priprave viacerych stretnuti, programov a vyroci v spolupraci s LKS (Liptovské kultirne
stredisko). Momentalne pracujem pre firmu Alcatel-Lucent Bratislava. Znalosti a technoldgie: C, C++, Java, HTML, CSS,
PHP, MySQL, Dizajn (Photoshop, Corel)

Vil



BC. PETER STUDENT

Bakalarske studium som Uspesne absolvoval na FIIT, STU v Bratislave. V minulosti som svojimi ¢lankami z oblasti IT
pravidelne prispieval do viacerych médii ako su napriklad dennik SME, ITnews.sk alebo disk.sk. Uz viac ako rok pésobim
popri Skole ako veduci vyvojového timu v radiu Impuls, kde spolo¢ne so svojim timom a s vyuZitim agilnej metodiky
SCRUM vyvijam moderné webové aplikacie (osobné financie, CMS, socialna siet a iné). Z oblasti technoldgii sa

v sucasnosti zameriavam predovsetkym na jazyk Ruby v spojitosti s frameworkom Ruby on Rails a databazou MySQL.
Mam prax s vyvojom aplikacii v jazykoch Java, C#, PHP, Prolog a LISP. Momentalne sa vo svojom volnom c¢ase zamyslam
nad problematikou crowdsourcingu a lokalneho vyhladavania.

BC. JAN TOTH

Absolvent bakalarskeho Studia v odbore Informatika na FIIT, STU v Bratislave. Poc¢as svojho Studia ziskal dobré znalosti
programovacich jazykov Java, C/C++a prehfbil svoje vedomosti o XML, XPath, XSLT, HTML, CSS a SQL. Dobre ovlada
pracu s vyvojovymi prostrediami MS Visual Studio a Eclipse. Vo svojej bakalarskej praci - Aplikacia pre vytvaranie
elektronického podpisu vo formate XAdES sa venoval tejto problematike. V zamestnani, kde pracuje od leta 2009, sa
zozndmil s platformou .NET a programovacim jazykom C#.
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MOTIVACIA

Publikagné systémy Wiki sa velmi rychlo stali fenoménom sucasnej doby najma kvéli ich jednoduchosti pri publikovani a
slobode autorského prejavu. Tato technoldgia je eSte mlada, a preto je priestor pre jej vylepSenie takmer
nevycerpatelny. Akademické vyuzitie je obmedzené prave koncepciou volného pristupu k editovaniu ¢lankov, nakolko
takéto prispevky nemézu byt povazované za akademicky relevantné. Preto je nutné evidovat tvorbu ¢lankov

a zaznamenavat ich zmeny.

Zadanie tohto projektu nas prinutilo sa zamysliet nad spravou a obmedzenim pristupovych prav uZivatelov tvoriacich
obsah. Inspirdciou pri koncipovani tohto rieSenia je redlna organizacia vysokoskolskej vyucby, na ktorej sa okrem
pedagdgov a ich znalosti podielaju aj Studenti svojimi pracami. Spravne nastavenie a koncipovanie takychto pravidiel v
kone¢nom dosledku povedie k rapidnemu skvalitneniu vyucby nielen na nasej fakulte.

Vysporiadat sa s meniacimi sa poZiadavkami na realizaciu tohto projektu nebude jednoduché, avsak jednoduché
rieSenie nemusi mat Zelany efekt pre nas rozvoj a benefit pre fakultu. Nebojime sa prijat naro¢né vyzvy, ktoré nas
dovedu ku kvalitnejSiemu rieSeniu. Zvolena kombinacia technolégii SCRUM a RUBY je pre nas velkym lakadlom a taktiez
moznostou ako uplatnit a rozsirit naSe vedomosti.

Nadviazanie na predchadzajucu pracu na tomto projekte je dobrym odrazovym mostikom pre vytvorenie riesenia, ktoré
ma potencial stat sa celo-fakultnym systémom vyuzivanym ako $tudentmi, tak aj pedagégmi. Ucast na tvorbe tohto
systému moze byt velmi cennou skidsenostou prispievajicou k naSmu odbornému rozvoju.

KONCEPCIA RIESENIA

Funkcionalitu a koncepciu jej rozdelenia na mensie celky méZzeme zhrnut do nasledujtcich bodov:

umoznit autorovi spravovat pristupové prava k svojho prispevku a to nielen na
najvrchnejsej urovni

umoznit administratorovi modifikovat pristupové prava

vytvorenie notifikacného systému novo pridanych prispevkov pre pouzivatelom

1

2

3

4

5. definované skupiny
6. rozsirené fulltextové vyhladdvanie vo vietkych ¢lankoch

7. emailovy konferenény systém s prepojenim na notifikacny systém

8. moznost jednoduchého zalohovania systému pre administratora portalu

9. vytvorenie sekcie ,,Moje ¢lanky”

10. moznost sledovania histdrie zmien v élankoch

11. automatické ukladanie ¢lankov s moZnostou obnovenia predchadzajucich verzii
12. moznost exportu ¢lankov do zvoleného formatu

13. zobrazovanie novovytvorenych alebo upravenych ¢lankov na hlavnej stranke




ZORADENIE VSETKYCH TEM PODLA PRIORITY

Poradové cislo

Nazov témy

O oONOGOUEA, WNR

NNNRRRRRRRRRBHR
NROWOKONOOOUDNMWNIERO

Portal pre ¢asopis (Casopis)

Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)
Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

Digitalne mapy (Digmapy)

Informacny systém strednych skol (SS IS)

Web 2.0 v kniZniciach alebo od OPACu k portélu (DLPortal)

Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

Webovy portal pre zdravotne postihnutych ob&anov (ZTP Portal)
Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)

Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

Evidencia publikacnej ¢innosti (EPCA) (EPCA)

Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

RoboCup treti rozmer (RoboCup 3D)

VyuZitie socialnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Socidlne siete)
Elastické komunikac¢né centrum (EKCentrum)

KniZnica (KniZnica)

Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
Virtudlna FIIT (VFIIT)

Graficka podpora vyhladdvania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)




AKTUALNY ROZVRH VSETKYCH CLENOV TiMU

7:00-7:50 8:00-8:50 9:00- 10:00-

11:00-

12:00-

13:00-

14:00-

15:00-

Pondel

Peter Student
Kacera Miroslay
Majzinova Petra
Repta Martin
Soha Miroslav
Tdth Jan
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Utorok

Peter Student
Kacera Miroslay
Majzinova Petra
Repta Martin
Soha Miroslav
Tdth Jan
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Rehabilitacia

Streda

Peter Student
Kacera Miroslay
Majzinova Petra
Repta Martin
Soha Miroslav
Tdth Jan
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Stvrtok

Peter Student
Kacera Miroslay
Majzinova Petra
Repta Martin
Soha Miroslav
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Piatok

Peter Student
Kacera Miroslay
Majzinova Petra
Repta Martin
Soha Miroslav
Tdth Jan

Tanec

DOANS

Tanec

Legend [Prednaska

Cvicenie

Mimoskolska aktivita
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ULOHY CLENOV TiMU

MANAZERSKE ULOHY

e Bc. Miroslav Kacera
e Bc. Petra Majzunova
e  Bc. Martin Repta

e Bc. Miroslav Soha

e Bc. Peter Student

e Bc.Jan Téth

manazér monitorovania
manazér dokumentacie
manazér testovania a kvality
manazér planovania
projektovy manazér
manazér rizik a bezpelnosti

ROLE V PROCESE SCRUM

e Bc. Miroslav Kacera
e Bc. Petra Majzunova
e Bc. Martin Repta

e Bc. Miroslav Soha

e  Bc. Peter Student

e Bc.Jan Toth

e Ing.Jan Suchal

¢len timu
¢len timu
¢len timu
¢len timu
veduci SCRUM
¢len timu

zaddvatel projektu

DLHODOBE ULOHY

e Bc. Miroslav Kacera
e Bc. Petra Majzunova
e Bc. Martin Repta

e Bc. Miroslav Soha

e  Bc. Peter Student

e Bc.Jan Toth

programator, tester, navrhar

programator, spravca webového sidla

programator, navrhar, tester

programator, dokumentarista

programator, zabezpecenie podpornych prostriedov

programator, navrhar, tester
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STABNA KULTURA

ADRESAROVA STUKTURA

Projekt vyuZivaju Standardnu adresdrovu Struktiru definovanu frameworkom Ruby on Rails.

KONVENCIE PRE NAZVOSLOVIE

Nazvy tried, metdd, stipcov v DB a premennych musia byt uvedené vyhradne v anglickom jazyku

Vsetky nazvy by mali byt kratke ale hlavne zmysluplné. Ndzvy musia byt zvolené tak, aby bol zrejmi obsah pri
premennych, resp. ¢innost pri metddach. Zmysluplné nazvy musia byt bezpodmieneéne uvedené

Lokalne premenné — prvé pismeno malé, viacslovné nazvy oddelené podtrzitkom, tzv. snake case

zapis (server_item)

Konstanty — vSetky pismena velké, viacslovné nazvy oddelené podtzitkom (CONSTANT)

Nazov tabulky v databaze — podstatné meno v mnoznom cisle, malymi pismenami (orders)

Nazvy stipcov v tabulke— podstatné meno, jednotné &islo, malymi pismenami (id)

STRUKTURA ZDROJOVEHO KODU

Odsadenie jednotlivych riadkov musi zodpovedat vnoreniu blokov kédu v réamci logickej $truktdry
aplikacie. Jednej Urovni vnorenia zodpovedaju vidy a len 2 medzery.

Na kazdom riadku by sa mal nachadzat len jeden prikaz, pricom riadok by nemal presahovat obvykld Sirku
obrazovky (max. 80 znakov).

Za Ciarkou v kode nasleduje medzera.

TaktieZ za zacCiatkom a pred koncom kuceravych zatvoriek patri medzera

Jednotlivé logické celky kddu je potrebné oddelovat minimélne jednym prazdnym riadkom.

Prikaz, ktory obsahuje navratovi hodnotu metédy musi byt oddeleny od predoslého kédu prazdnym riadkom
Zlozitejsie ¢asti kddu ako su pokrodilé algoritmy alebo datové struktiry musia obsahovat komentar priamo v
zdrojovom kdde - komentar by pritom nemal priamo duplikovat ¢innost kodu, ale objastiovat pouzity postup.
Je vhodné komentovat celé logické celky kddu a to pred ich zaciatkom

PRACA S DATABAZOU

Vytvaranie ako aj zmeny databazovej struktiry musia byt realizované prostrednictvom migrécii. Priame Upravy
v databaze nie su pripustné.

Preferuje sa vyuzivanie Standardnych metdd obsiahnutych v Acitive Record pred pisanim vlastnych SQL
dotazov.

ARCHITEKTURA MVC

MODEL

Model sliZi na reprezentaciu aplikaénych dat (typicky umiestnenych v databaze) a definuje pravidla na manipulaciu s

nimi. Z toho vyplyva, Ze zakladna aplika¢na logika by mala byt umiestnena iba v modeloch. Operécie s datami by mali

byt definované vyhradne v modeloch a nie v controlleroch a uz vébec nie vo views/helperoch. Z prostredia controllera

sa vold len Cisto metdda s parametrami z prislusného modelu, ktory vykona potrebni manipulaciu s datami.
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VIEW

Views by nemali obsahovat Ziadnu zloZitd logiku. Ich naplfiou je vyhradne formatovat vystupné data a vytvarat vstupné
formulare.

CONTROLLER

Ulohou controllera je prepojenie medzi modelom a views. Controller by mal byt napisany tak, aby naplfal
architektonicky princip REST. V pripade pouzivania scaffoldu je nevyhnutné controller ocistit od nabyto¢nych metdd.

HELPER

Helper by mal obsahovat len kratke casti kddu, ktoré typicky pomahaju pri formatovani vo views.
RDOC

V ramci zdrojového kédu sa komentére uvadzaju v takej podobe, aby z nich bolo mozné nasledne vygenerovat
dokumentaciu. Na generovanie dokumentdcie sa pouZiva RDoc.

LOKALIZACIA

Na lokalizaciu aplikacii sa vyuZiva integrovana podpora lokalizacie priamo v Rails. Lokalizacia spociva vo volani
metddy t vo views s parametrom, ktory definuje, ktora retazec sa ma pouzit. Samotné lokalizacie sa nachadzaju v
adresari config/locales v sibore formatu YML, ktory nesie ako nazov skratku jazyka.

Priamo v zdrojovom kdde aplikacii sa nesmu pocas celého vyvoja vyskytovat Ziadne texty zadané na pevno -
vietky texty musia byt vloZzené cez lokalizaéni metédu.

Lokaliza¢ny subor by mal mat nasledujucu Struktaru:

® na najvyssej Urovni je Specifikovany jazyk lokalizacie. Jazyk je definovany kédom podla normy I1SO 639-1(sk -
slovencina, cs - Cestina, ...)

e nadalSej urovni su Specifikované vseobecné slovné spojenia pouzivané napriec aplikaciou bez ohladu na
modul (napr. dalej, spat, datum, ...)

e narovnakej Urovni su zadefinované jednotlivé moduly aplikacie

e pod jednotlivymi modulmi st najprv uvedené preklady textovych retazcov spolo¢né a $pecifické pre cely model
(napr. header: Spravy)

e nadaldej urovni pod modulmi sa nachadzaju nazvy controllerov

e ak modul obsahuje len jeden controller, mbzZe sa tato Uroven v preklade vynechat a prejst priamo o Uroven
nizsie

e pod controllerami sa nachadzaju jednotlivé akcie a k nim prislusné preklady

e na konci stiboru sa nachadza definicia a Specifikacia lokalizacie ¢iselnych, datumovych a ¢asovych dat.

e pre konstanty pod ktorymi sa dany textovy retazec vyskytuje je potrebné volit nazvy v angliétine, pricom musia
byt dostato¢ne vystizné .
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METODIKA — PREHLIADKY KODU

‘ROLY ZODPOVEDNOSTI

Rola Zodpovednost
Programator - implementovat zadané ulohy
- opravit kod z prehliadok
Dokumentarista - dokumentovat priebeh jednotlivych etap vyvoja
- spisovat zapisnice zo stretnuti
Projektovy veduci - riadit cely proces tvorby softvérového systému

- planovanie terminov pre jednotlivé etapy
- vykonavat prehliadky

Tabulka 1: Roly zodpovednosti v procesoch prehliadky kédu

PROCESY
Proces Nazov
1. Implementdcia ulohy
2. Vykondvanie prehliadky
3. Zmeny v kode
4, Odovzdanie opraveného kédu

Tabulka 2: Procesy prehliadok kédu

IMPLEMENTACIA ULOHY

Vstupy: ulohy
Vystupy: zdrojovy kod
Zodpovednost: programator
Pozadovany vystup od programator musi spifiat nasledovné kritéria:

1. Programator by mal vidy do najbliZSieho stretnutia timu implementovat aspoti minimalnu ¢ast ulohy,

2. Ak je stretnutie na konci $printu, mala by byt implementovana cela uloha,

3. V pripade, Ze je Uloha dokonéend, programator by mal vytvorit testy, na overenie spravnej funkénosti
vytvoreného kédu, v opac¢nom pripade nemdze byt uloha akceptovana.
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VYKONAVANIE PREHLIADKY

Vstupy: kdd

Vystupy: kéd, pripomienky ku kédu, zapisnica zo stretnutia
Zodpovednost: projektovy veduci

Proces vykonavania prehliadky prebieha na kazdom stretnuti timu pocas priebehu Sprintu. Mimo tychto
stretnuti moZu taktiez prebiehat prehliadky kédu napriklad pomocou emailovej komunikacie (zalezi na dohode
s projektovym veducim). V druhom pripade, je potrebné, aby programator nahral vytvoreny kod do spolo¢ného
repozitara (git@github.com:hidden/bonsai.git), aby si ho mohol projektovy veduci vykondvajuci prehliadku kédu
prezriet a spisat pripomienky.

Postup pri kontrole kédu:

1. Programator oboznami projektového veduceho o tom, ¢o naprogramoval, ukaze a vysvetli kod,
2. Veduci projektu skontroluje kdd, v rdmci ktorého:
a. Vhodnost zvoleného sp6sobu riesenia danej Ulohy (pritom hodnoti napr. efektivnost)
Kontroluje zdkladné programatorské konvencie
Principy dodrZania OOP, MCV,...
Funkénost testov,
Mbze navrhnit zmeny v kdde, ktoré sa mozu tykat zmien metdd, celkovej filozofie rieSenia daného
problému.
3. Programator mdze vykonat potrebné zmeny este pocas stretnutia,
Zo stretnuti, kde sa vykonavaju prehliadky kédu dokumentarista spise zapisnicu,
5. Okrem vytvorenej zapisnice zo stretnutia by si mal programator zapisat vsetky pripomienky, navrhy ku kddu,
aby mohol spravne opravit nedostatky.

®poo o

b

VYKONANIE ZMIEN V KODE
Vstupy: kdd

Vystupy: zmeneny kdd
Zodpovednost: programator

Programator musi vykonat vSetky zmeny a néavrhy, ktoré prekonzultoval s projektovym vedicim. Projektovy
veduci akceptuje ulohu len v pripade, Ze programator vykona vsetky zmeny, ktoré boli pocas stretnuti a prehliadok kodu
prediskutované a ich vypracovanie bolo vyzadované.

ODOVZDANIE OPRAVENEHO KODU
Vstupy: opraveny kod

Vystupy: uloZeny kdd v repozitari
Zodpovednost: programator

Zmeneny a opraveny kéd musi programator nahrat do repozitara (git@github.com:hidden/bonsai.git) do
ukonéenia $printu, aby mohla byt Gloha povaZovana za Uspe$ne vyrie$end.
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METODIKA - MANAZMENT VERZIi ZDROJOVEHO KODU

UvoD

U¢elom tejto metodiky je definovat postupy prace s repozitirom zdrojovych kdédov. Citatelovi poskytuje informacie
o najcastejSich procesoch suvisiacich so spravou verzii. Podrobnejsie je opisany spdsob prace s jednotlivymi vetvami
a tvorba commitov.

NAJCASTEJSIE POUZITE POJMY

e  repozitdr — centralne uUlozisko verzii zdrojovych kédov

e  branch —vetva UloZiska

e  klon —lokalna képia synchronizovana s adresarom umiestnenym v repozitari
e  merge — proces spdjania funkcionality dvoch vetiev

e commit - potvrdenie zmien do repozitara

DEDIKACIA METODIKY

Tato metodika je primarne urcend pre programatorov pracujlcich s repozitdirom pripadne ich spravcov. Popisuje
postupnost zakladnych operacii pri préci s repozitirom ako i spésoby vytvarania novych vetiev a pomenovania novych
verzii zdrojovych kddov.

VYMEDZENIE ROLi A ZODPOVEDNOSTI PRI PRACI S REPOZITAROM

Rola Zodpovednost

programator pracuje na pridelenom projekte a zaznamenava zmeny do repozitara
spravca repozitara vytvara nové a spravuje existujlce repozitare

manazér kvality zodpoveda za kontrolu kvality prace a funkénosti testov

NAJCASTEJSIE OPERACIE PRI PRACI S VERZOVACIM SYSTEMOM GIT

e init —vytvorenie nového repozitdra

e  branch — vytvorenie novej vetvy

e clone — vytvorenie lokalnej kopie z existujlicej vetvy
e commit — potvrdenie lokdlnych zmien do GloZiska

e merge — spojenie funkcionality rozlicnych vetiev

e push —nahratie zmien do repozitara

e  pull - stiahnutie zmien z repozitara

TOPOLOGIA ULOZISKA

Topoldgia uloZiska zdrojovych kdédov je hierarchicky organizovana do stromovej adresarovej Struktury. Vzdialeny
repozitar je uloZeny na serveri github.com, ku ktorému maju vsetci programatori a ¢lenovia vyvojového timu pristup.
Repozitdr obsahuje viacero adresarov, ktoré prisluchaju jednotlivym projektom, pripadne modulom daného projektu,
kde adresar modulu je v takomto pripade podradenym adresdrom daného projektu.
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ORGANIZACIA VETIEV PROJEKTU

Kazdy projekt obsahuje jednu hlavnu vetvu Master, ktora obsahuje aktudlnu a stabilnu verziu zdrojovych kédov. Vsetci
programatori si vytvaraju svoj vlastny klon, z ktorého pri vyvoji vychadzaju.

Pre kazdu ulohu (issue) je vytvorenda nova pracovna vetva pomenovana typicky nazvom riesenej ulohy. Pre jej
vytvorenie je potrebné poZiadat spravcu repozitdra, ktorym je Bc. Peter Student. Do tejto vetvy programétor
zaznamenava vsetky zmeny viaZuce sa k jemu pridelenej tlohe.

ZAZNAMENANIE ZMIEN DO REPOZITARA

Vsetci vyvojari si pred zacatim novej ¢asti Ulohy vidy spravia klon aktudlnej verzie Master vetvy daného projektu. Vsetky
zmeny zaznamenavaju najskér do svojich lokalnych klonov. Je dolezité casté lokdlne commitovanie kvoli ucelenosti
zdrojového kédu. Pre zverejnenie je potrebné zmeny odoslat do repozitara.

SPOSOB POMENOVANIA COMMITOV

Pomenovanie novych verzii sa riadi internymi pravidlami.

 NOVE VERZIE

Kazdd nova verzia je pomenovana v anglickom jazyku, kde prvou €astou je €islo issue a dalSou popis vykonanych zmien
vzhladom k predchddzajucej verzii. Nové verzie obsahuju opravy chyb predchadzajucich verzii, alebo vylepsSenia
v akejkolvek oblasti, vratane funkénosti, vykonu a pouzitelnosti, bez moznosti navratu spat.

POMENOVANIE OPRAVNYCH VERZIi

Opravné verzie si oznaCované podobne ako nové verzie, odliSuju sa tym, Ze obsahuju popis stavu fixed. Za nim
nasleduje popis opravy v anglickom jazyku vztahujicej sa k predoslej verzii.

ZARADENIE ZAZNAMENAVANYCH ZMIEN DO JEDNOTLIVYCH VETIEV

Pri publikovani lokdlnych zmien sa zaradenie do vetiev daného projektu riadi internymi pravidlami. Pre zlGcenie
lokalnych zmien s konkrétnou vetvou je potrebné vykonat operaciu merge.

 MASTER

Master vetva sa pouZiva vyhradne k uchovavaniu otestovanej a plne funkénej verzie zdrojovych stborov projektu. Pred
vykonanim merge pracovnej vetvy s vetvou Master je potrebné aby vysledky vSetkych testov boli zelené. Overenie
funkénosti testov je mozno vykonat na serveri runcoderun.com, na ktory maju vsetci programatori pristup.

 PRACOVNE VETVY

Kazda pracovnd vetva obsahuje aktudlnu verziu viaZzucu sa k danej issue, ku ktorej bola vytvorend. Je dolezité casté
odosielanie lokalnych zmien i kvoli informovanosti ostatnych ¢lenov timu. Pracovna vetva sa pouziva na publikovanie
zmien novej funkcionality ako aj opravnej, v pripade Ze:

e je vdobrom stave a neobsahuje zndme chyby
e je vhodna na poutitie pri dalSom vyvoji
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Kazda nova funkcionalita alebo zmena funkcionality sa testuje v tejto vetve. Primdrne slizi na odhalenie a odladenie
vsetkych chyb este predtym, ako sa vykona merge s vetvou Master.

VYUZITIE NASTROJA GITGUI PRI SPRAVE REPOZITAROV ZDROJOVYCH KODOV

Vtejto kapitole su popisané postupy vyuZitia ndastroja GitGui pri sprave repozitarov verzii zdrojovych kddov
verzovacieho systému Git z pohladu programatora alebo spravcu repozitara.

PRIDANIE PROJEKTU DO REPOZITARA

Vstup vytvoreny repozitar
Vystup projekt spristupneny v repozitari
Zodpovedny spravca repozitdra

Pred spristupnenim projektu ostatnym pouZivatelom je potrebné nakopirovat zdrojové sibory do priecinka repozitara.

ESte pred vykonanim operacie Commit je potrebné nastavit konfigura¢né nastavenia repozitara v hornom menu, volbou
Edit - Options.

V lavej Casti dialégového okna je mozné zvolit nastavenia o mene a emailovej adrese zakladatela repozitara. Tieto
nastavenia budu pouzité iba pre konkrétne vytvarany repozitar.

V prave] Casti sa nachadzaju globdlne konfiguraéné nastavenia, ktoré budu platit na vsetky repozitire vytvorené
v buducnosti.

1=

rexample Reposit Global (All Repositories )

User Hams: |Hathan Jones User Name: |Hathan Jones

Email Address: |nathﬁnj@insightbb.ccm Email Address: |nathanj@inaightbb.ccm

I~ Summarize Merge Commits I~ Summarize Merge Commitz

Merge Verbosity: 2 = Merge Verbosity: 2=

[¥ Show Diffstat After Merge ¥ Show Diffstat After Merge

[~ Trust File Modification Timestamps [~ Trust File Modification Timestamps

I~ Prune Tracking Branches During Fetch I~ Prune Tracking Branches During Fetch

I~ Match Tracking Branches I~ Match Tracking Branches

[~ Blame Copy Only On Changed Files [~ Blame Copy Only On Changed Files

Iinimum Letters To Blame Copy On: 4 = Winimum Letters To Blame Copy On: lﬂ

Number of Diff Context Lines: [ 2| |number of Diff Context Lines: e

Commit Meszage Text Width: H Commit Mes=age Text Width: Iﬂ

New Branch Name Template: New Branch Name Template:

Speling Dictionary; nong —i | Speling Dictionary: nonge —i |
Main Font: Arial & pt. Change Font
DiffiConscle Font: Consolaz 10 pt. Change Font

Restore Defﬁultsl Cancell

Obr. 1 Konfiguracné nastavenia repozitara
Potvrdenim volby Save su nastavenia uloZzené a je mozné pokracovat v dokonéeni pridania projektu do repozitara.

Po oznaceni vsetkych suborov a zvolenim moznosti v hornom menu pod volbou Commit -> Stage to Commit sa vykona
commit novo pridanych suborov.
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Tuto operaciu mozno realizovat konzolovym prikazom
git add .
ktory automaticky zahrnie vetky subory v danom adresdri, alebo

git add <nazov>, ktory prida iba sibor s konkrétnym nazvom.

VYTVORENIE NOVEJ VETVY

Vstup vytvoreny repozitar
Vystup nova vetva
Zodpovedny spravca repozitara

Nova vetva sa vytvori kliknutim na volbu Branch -> Create v hornom menu. Je potrebné zadat nazov novej vetvy (napr.
Master, ak bude hlavnou vetvou).

JRT=IE

Create New Branch

rBranch Name

= Name: | master

" Match Tracking Branch Name

rStarting Revizion

# Revision Expression: |

i~ LocalBranch " Tracking Branch (" Tag &

rOptions:

Update Existing Branch: ~ Mo {* FastForward Only (= Reset
[V Fetch Tracking Branch
[V Checkout After Creation

o] ]

Obr. 2 Vytvorenie novej vetvy

Vetva sa vytvori po kliknuti na tlacidlo Create.

Alternativou postupnosti tychto krokov je prikaz git branch <nazov>, ktorym je moiné zaloZit novu vetvu
s pozadovanym ndzvom.
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SYNCHRONIZACIA PRACOVNEJ VETVY S MASTER VETVOU

Vstup pracovna vetva a vetva master umiestnend na vzdialenom serveri
Vystup pracovna vetva zosynchronizovana s vetvou master
Zodpovedny programator

Pred vykonanim zlGéenia (merge) pracovnej vetvy s master vetvou je potrebné vykonat synchronizaciu (rebase)
vSetkych commitov. Tto operaciu je mozné vykonat v pracovnej vetve priamo z prikazovej riadky pouZitim prikazu:

git rebase master

ZMENY A ZLUCOVANIE COMMITOV

Vstup pracovna vetva obsahujtca niekolko commitov
Vystup odstranené alebo zli¢ené commity
Zodpovedny programator

V pripade potreby zliéenia niekolkych commitov pripadne zmazania je nutné tak vykonat este pred vykonanim merge.
Tato operaciu je mozné vykonat v danej vetve pouzitim prikazu:

git rebase -i HEAD”<pocet poslednych commitov, ktoré zluCujeme>

Po zadani tohoto prikazu sa otvori editor s vypisom commitov, kde je u kazdého mozno $pecifikovat ¢i sa ma:
e ponechat - pick (nie je potrebné vykonat Ziadne zmeny)
e zmazat - (vtomto pripade je potrebné zmazat dany riadok)
e z|Ucit - squash (v tomto pripade sa dany commit zIG¢i s commitom uvedenym o riadok vyssie)

Po vykonani potrebnych zmien a uloZeni, je moZné vykonat operaciu merge.
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ZLUCENIE DVOCH VETIEV

Vstup dve vetvy
Vystup spojenie funkcionality dvoch vetiev do jednej
Zodpovedny spravca repozitara

Spojenie funkcionality dvoch vetiev do jednej sa vykona kliknutim na volbu Merge -> Local Merge v hornom panely
menu. V dialégovom okne je potrebné zo zoznamu vetiev vybrat td, z ktorej sa budd zmeny aplikovat a klikndt na
tlacidlo Merge.

Frese RI=E

Merge Into master

rRewizion To Merg

{~ Revizion Expression: |

{* LocalBranch " Tracking Branch " Tag &I

lastname
Updated Sun Dec 14 17:25:58 2008

Commit fc078e=af96511c29185beals8326701951765b
Bob (Sun Dec 14 17:25:58 2008)
Prompt user for last name as well.

\.-‘isualizel Cancell r.|erge|

Obr. 3 Zlucenie vetvy lastname s vetvou master
Tuto operaciu mozno alternativne realizovat zadanim prikazov:

git checkout <cielova vetva> a git merge <zdrojova vetva>.

NAHRANIE (PUSH) VETVY REPOZITARA NA VZDIALENY SERVER

Vstup repozitar umiestneny na lokalnom pc
Vystup kopia vetvy daného repozitara na vzdialenom serveri zmien
Zodpovedny programator

Pred vykonanim operacie push je potrebné mat na niektorom serveri typu github.com zalozeny Ucet. Autentifikacia
prebieha pomocou ssh kltica. Pri problémoch s autentifikiciou, alebo zaloZenim uGcta sa obratte na veduceho
vyvojového timu, ktorym je Ing. Jdn Suchal.

Operdcia push sa vyvola kliknutim na volbu Remote -> Push z ponuky horného panela nastroja GitGui. Po zvoleni vetvy
z ponuky Source Branches a vyplneni adresy cielového umiestnenia v Casti Arbitrary URL bude po kliknuti na tladidlo
Push operacia dokoncena.

Pre usetrenie ¢asu a zrychlenie procesu odosielania na vzdialeny server, je mozné jeho adresu pridat do konfiguratného
suboru. Tato adresa bude potom automaticky predvyplnena v Casti Arbitrary URL.

Tato konfiguracia sa nastavuje priamo z prikazovej riadky spustenim prikazu:

git remote add github <adresa vzdialeneho repozitara>
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STIAHNUTIE ZMIEN (PULL) ZO VZDIALENEHO REPOZITARA

Vstup repozitar umiestneny na vzdialenom serveri
Vystup kopia repozitara na lokdlnom pc serveri zmien
Zodpovedny programator

Podmienkou pre vykonanie operacie pull je pridanie spravnej cesty do konfiguraéného stboru. To je mozné vykonat
priamo z prikazovej riadky:

git remote add github <adresa vzdialeneho repozitara>

Vytvorenie lokalnej képie zdrojovych suborov umiestnenych v repozitari na vzdialenom servery sa vykona z menu v ¢asti
Remote - Fetch.

METODIKA — SPRAVA ULOH V PROJEKTE

UvoD

Tento dokument sa zaoberd problematikou riadenia a evidencie uloh. V nasledujucich kapitoldch su Specifikované
procesy riadenia uloh ako aj s nimi suvisiace roly oséb zicastnenych na tvorbe softvérového projektu za pouZzitia agilnej
metddy Scrum. Ciefom tejto metodiky je navrhnit mnoZinu podmienok, postupov a obmedzeni, ktoré maju za ulohu
zvysit efektivnost a transparentnost prace. Tento dokument je uréeny programatorom, veddcim a spolupracovnikom
pracujucim v ramci timového projektu v akademiskom roku 2009/2010.

DEFINICIA POJMOV

BACKLOG

Jeden zo zakladnym prvkov pouZivanych pri metdde Scrum. Sluzi ako zasobnik pre Ulohy, ktoré su zahrnuté do projektu
ale eSte neboli priradené do spracovania (Product backlog) alebo ulohy spracovavané a aktudlnom Sprinte (Sprint
backlog).

SPRINT

Pevne stanovené ¢asové obdobie, pocas ktorého by mal vyvojovy tim dokondit vietky Ulohy definované v aktualnom
sprint backlog-u.

ZADAVATEL

Zadavatel (eng. Product owner) je ¢lenom timu zodpovednym za tlmocenie poZiadaviek samotného zdkaznika. Jeho
ulohy v projektu su popisané nizsie (vid Roly procesu ndvrhu)
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ROLY PROCESU SPRAVY ULOH

Rola

Popis

Zadavatel PozZiadavky

Ulohy

Scrum master PozZiadavky

Ulohy

Programator PoZiadavky

Ulohy

Znalost metédy Scrum

Znalost dekompozi¢nych principov

Pochopenie a formulacia poZiadaviek zakaznika
Pisanie uzivatelskych pripadov pouZitia (user story)
Prioritizacia existujucich pripadov pouZzitia
Priebezna kontrola smerovania vyvojového timu
Znalost metdédy Scrum

Vyborna znalost pouZzitého programovacieho jazyka
a realizovanej problematiky

Odstraniovanie konceptudlnych alebo implementaénych prekazok
pri realizacii jednotlivych uloh v Sprinte
Sprostredkovanie informacii medzi timom a okolim
Dohlad nad dodrziavanim pripraveného planu
Znalost metddy Scrum

Znalost pouzivaného programovacieho jazyka.
Realizacia uloh pridelenych v rdmci Sprintu
Prezentovanie priebeznych vysledkov prace

PROCES SPRAVY ULOH

DEFINOVANIE UZIVATELSKYCH PRiIPADOV POUZITIA

Zadavatel na zaklade konzultacie s pouzivatelmi aplikacie Specifikuje jednotlivé pripady pouZitia. Takto Specifikované
pripady pouZitia musia vytvarat ucelenu koncepciu funkcionality, ktord ma vyvijana aplikacia realizovat. Kazdy pripad
pouzitia musi byt koncipovany vo forme uceleného pripadu, ktory vychadza z realizovanych ¢asti systému a preto s nimi
nemdze byt v rozpore. Takto navrhnuté pripady pouZitia su nasledne pripojené do product backlog-u, odkial sa neskér

Vstup: POZIADAVKY UZ{VATELA NA APLIKACIU
Vystup: STRUKTUROVANE PRIPADY POUZITIA APLIKACIE

Zodpovednd osoba: ZADAVATEL

vyberaju na implementdciu do jednotlivych Sprintov.
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VYBER UZIVATELSKYCH PRIPADOV POUZITIA PRE REALIZACIU V SPRINTE

Vstup: STRUKTUROVANE PRIPADY POUZITIA APLIKACIE (PRODUCT BACKLOG)

Vystup: VYBRANE PRiIPADY POUZITIA PRE REALIZACIU

Zodpovednd osoba: ZADAVATEL , SCRUM MASTER

Z product backlog-u sa vyberaju tie pripady pouZitia, ktoré maju najvyssiu prioritu od zadavatela. Pocet uzivatelskych
pripadov pouZitia je limitovany velkostou a skisenostami vyvojového timu. Faktorom pre vyber pripadov pouZitia je
okrem priority aj ich navédznost na realizovanu funkcionalitu tak, aby sa v obmedzenom c¢ase realizovala ¢o najvacsia

Cast pozadovanej funkcionality.

PLANOVACIE STRETNUTIE SPRINTU

Vstup: VYBRANE PRIPADY POUZITIA PRE REALIZACIU

Vystup: MNOZINY PRIDELENYCH ULOH PRE JEDNOTLIVYCH CLENOV TiMU

Zodpovednd osoba: SCRUM MASTER, TiM

Napliou planovacieho stretnutia pred zacatim Sprintu je rozdelenie a ohodnotenie jednotlivych vybranych pripadov
pouzitia uréenych pre dany Sprint. Kazdy pripad pouZitia sa rozdeli na ulohy a nasledne clenovia vyvojového timu
ohodnotia kazdu ulohu samostatne ¢asom a Usilim potrebnym na jej realizaciu. Toto hodnotenie sa premietne do poctu
scrum bodov, ktoré su formalnym zobrazenim naro¢nosti tlohy. Ohodnotené tlohy sa burzovym principom prerozdelia
medzi ¢lenov vyvojového timu a nasledne sa tieto mnoZiny zaznacia do systému spravy uloh.

DENNY SCRUM MEETING

Vstup: MNOZINY AKTUALNE PRIDELENYCH ULOH PRE JEDNOTLIVYCH CLENOV TiMU
Vystup: UPRAVENY STAV PRIDELENYCH ULOH

Zodpovednd osoba: SCRUM MASTER, TiM

Toto stretnutie sluzi na priebezné informovanie ¢lenov vyvojového timu o postupe pri realizacii zadanych uloh. Naplriou
tohto stretnutia je aby ¢lenovia timu podali zakladné informacie o svojom postupe, problémoch a planoch na najblizsie
obdobie. Postup v realizacii ako aj vzniknuté problémy je nutné zaznacit do systému spravy uloh. Toto stretnutie
nezahtna kontrolu kddu ani iné prvky softvérového procesu, ma Cisto informacny vyznam. Po skoceni tohto stretnutia
v pripade potreby su realizované konzultacie medzi ¢lenmi timu avsak uz bez formalneho vedenia( Scrum of scrums).
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HODNOTIACE STRETNUTIE SPRINTU

Vstup: ULOHY PRIDELENE NA REALIZACIU V AKTUALNOM SPRINTE

Vystup: HODNOTIACA SPRAVA

Zodpovednd osoba: SCRUM MASTER, TiM, ZADAVATEL

Ulohou tohto stretnutia je zhodnotit vysledky dosiahnuté v aktualnom 3Zprinte. Podkladom st ulohy pridelené
k aktualnemu 3printu. O ich splnenf alebo nesplneni rozhoduje zadavatel. Ulohy, ktoré splnili definované podmienky st
prezentované uZivatelom a po ich akceptacii su priradené do systému spravy uloh ako uzavreté. Nesplnené ulohy
automaticky prechadzaju do nasledujuceho Sprintu. Po ukonceni hodnotiaceho stretnutia je realizované scrum

retrospective stretnutie.

EVIDENCIA ULOH V SYSTEME REDMINE

V tejto Casti su zadefinované zdvazné postupy pre evidenciu uloh v systéme Redmine. V pripade nejasnosti alebo
problémov pri spracovani, kontaktuje administratora systému (Jdn Suchal, jan.suchal@stuba.sk)

DEFINOVANIE UZIVATELSKYCH PRiIPADOV POUZITIA

UzZivatelsky pripad pouZitia definovany podla pravidiel popisanych vyssie je nutné zaznacit do systému, aby bolo mozné
spravovat tento scenar v dalSich etapach. Pre jeho pridanie so systému sa pouzije formular new isue nasledovne:

New issue
Tracker * -
(- |
Subject * |
Description [y | [ 11 [u][w|[c] [m][r][=] [=][=] [=][=]|re] (][ Text formatting: Help
Status * [New 3 Start [3009-11-13 | =
Priorty * [iomal || uedate[ |
Assigned to & Estimated time [ | Hours
F:Iesl [choose. | ‘ |apnona¢ description
Add another file {Maximum size: 5 MB}
watchers [ 3an s [ 3an Toth [ Martin Repta (0 michal garla
[ Miroslav Kacera [ Miroslav Soha [] Peter Student [ Petra Majzunova
([Create | Create and continue | Praview

Tracker sa vyplni hodnotou user story (resp. bug pre popis chyby systému)

2. Subject a Description sa vyplni ndzvom a popisom vtak ako bolo Specifikované pri analyze problémov
a moznosti systému (intuiitivny popis pre programatorov)

3. Status sa nastavi na New kedZe definovany pripad pouZitia eSte nebol priradeny k Sprintu
Ostatné polia ostanu nevyplneng, tieto polia sa budd postupne vypifiat v priebehu realizacie
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PLANOVACIE STRETNUTIE SPRINTU

Prvym krokom planovacieho stretnutia je vyber pripadov pouZzitia, ktoré budu rozpracované v planovanom Sprinte.
Tieto pripady sa vyberaju z product backlog-u.

i Product Backlog

0 closed (0%)

Related issues

23 open (100%)

+ Faature #203: Uzivatslska zmana jazyka, uchovania volby uzivatala
+ Festure #205: Zobrazit cez J5 link k podstranke zo stromu stranok pri ukazani mysou

+ User story #62:
+ User story #66:
+ User story #67:
+ User story #68:
+ User story #70:
+ User story #71:
+ User story #72:
+ User story #73:
+ User story #74:
« User story £75:
+ User story #76:
+ User story #77:
+ User story #78:
+ User story #80:
+ User story #81:

Fulltext s=arch (Thinking Sphinx)
Preview

R55/email notifilkacie

Sumar (stranky, ktore som wytvoril, co som robil naposledy, do aksj skupiny ma pridali...) + moznest notifikacie
Prehodnotit a dotestovat prava

Edit lock alebo marge

Dovmload vsetkych suborov pripojenych na stranke (v jednom archive)

Moznost sledovat stranky (+RSS +email)

Personalizovana uvodna strana wiki (posledne zmeny na mnou sledovanych strankach)
Zobrazenis co kto nspisal [nisco sko blams v svn)

eri uploade mat moznost zadat aj filename, na ktory sa ma uploadnuty subor premenovat
Manazer stranky mozs zadsfinovat templats nazvu, ktory musia uploadovac dodrest (sl=bo

ic rename podla templatu?)
Pri editovani pouzivatel vidi subory, ktore su uploadnute k stranke (nech sa na ne vie odkazovat)

Pridanie moznosti tagovat stranky a vyhladavat podla tagow

Moznost registracie pouzivatelov, ktori nemaju AIS konto {externisti, byvali doktorandi...)

+ User story #84: Moznost spravit alias tak, ze /research/seminars/ pewe bude pewe.fiit.stuba.sk a stale za tym bude to iste viki pricom sa to nerozbije (tricky!)
+ User story #87: Caching

+ User story #88: Testy Ajaxu

+ User story #174: Vlastne CSS layouty

a

Vybranym pripadom pouZitia je potrebné aktualizovat informacné tdaje nasledovne:

Update

Change properties [More)

Status *
=T
Target version

Start |3009-11-04 | =
Estimated time |:| Hours

]
Log time
Spent time l:l s
Comment‘
Notes
B I||U||&][c] mmijm] =] [2([S||rel )0 Text formarting: Help
Files

| choose... | [ Optional description

Add another file (Maximum size: 5 MB)

Status sa zmeni na Assigned

Priradeny Sprint sa nastavi na aktudlne rozvrhovany sSprint

Datum ukoncenia je nastaveny na datum ukoncenia priradeného Sprintu

Priradeny programator ako aj pocet SCRUM bodov su priradené na zaklade zaverov planovacieho stretnutia

RIS -

Percentudlna hodnota ukoncenia je nastavena na 0%
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DENNY SCRUM MEETING

Pocas denného scrum meeting-u kazdy z ¢lenov vyvojového timu okrem slovného vyjadrenia postupu a problémov,
s ktorymi sa stretol vyjadri svoj postup aj percentudlne a to podla nasledovného kltca:

0-20% za nastudovanie danej problematiky rieSenia
20-40% za kvalitu pokrytia danej ulohy testovacimi scendrmi
40-85% za funkcionalitu po Uplnom pokryti Ulohy testovacimi scenarmi (percentudlny narast sa vyhodnocuje
ako pomernd cast realizovanej a celkovej funkcionality danej tlohy)
4. 85-100% za integrdciu a zaverecné otestovanie vytvorenej funkcionality v kontexte celého systému

Tieto hodnoty musia byt po skonceni denného scrum meeting-u zanesené do systému (zodpovedny programator). Po
dosiahnuti 100% sa status realizovanej ulohy zmeni na hodnotu resolved (zodpovedny programator).

Zistené problémy spdsobené predchadzajucou implementaciou systému sa pridaju do systému ako nové ulohy
s hodnotou tracker nastavenou ako bug a najvyssou prioritou.

HODNOTIACE STRETNUTIE SPRINTU

Hodnotiace stretnutie uzatvara kazdy Sprint. Odovzdané Ulohy musia prejst schvalenim zadavatela. Na prezentaciu uloh
sU automaticky zaradené ulohy so 100% splnenim. Na prezentaciu je mozné zaradit aj Ulohy a mierou splnenia nad 85%
po predchadzajicom zhodnoteni scrum master-om a zaddvatelom.

Roadmap
Wi Sprint 1 (Pandur)
22 days late (10/22/2003)

90%

Related issues
+ Weerster—#5: Pokrytie testami oblasti, ktoré efte neboli pokryté
+ User story #10: Pridat odkaz na diff do RSS sprav
: Ako uZivatel chem mat moZnost zobrazenit konkrétnu reviziu spolu s celym nZhladem na stanku k datumu

|

+ Weerster—=12: Pridat upload sdborov po vyhldseni chyby .File not found”
+ #i2: Pridat odkaz na sdbory do menu strénky, kde sa budd zobrazovat informacie o pripojenych sdborch
eosEzomizeo=

Pridat odkaz na R55 do menu strénky
+ Userstery#15: Pridat moz zmenif meno page_part
+ Usersktars 216 Nezobrazovaf zmazany page_part
Moo sbape =17 tvorenie webowvej stranky timu

+ User story #18:

pravit manazment poufivatelov na stranke, tak ako je to pri groups

Zadavatelom schvalena uloha je zapisana do systému ako closed a nasledne je odstranenad z aktivnych uloh.

V pripade, Ze uloha bola schvalené zaddvatelom a ma menej ako 100%, tak sa do poznamky zapiSe dévod jej prijatia
a zdokumentuju sa casti, ktoré neboli implementované alebo dotestované pre pripad neskorsieho vyskytu problémov.
Potom uZ s touto Ulohou pracujeme ako so 100% naplnenou v stave closed.
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ANALYZA A MODEL PRIEBEZNEHO RIESENIA

UvoD

Format wikipédie, ako volne Siritelnej internetovej encyklopédie, je uz vo svete celkom znamy. Dovoluje komukolvek
vytvorit vlastnd encyklopédiu, ktorej ¢ldnky mozu vsetci navstevnici bez obmedzenia Citat, upravovat, ¢i vymazavat.
Navyse umozniuje pojmové prepojenie ¢lankov formou fulltextu, ¢im prispieva k sprehladneniu vyhladavania v aplikacii.

Kvoli svojej flexibilite a bez potreby manazmentu pouZivatelov, je vyuzivany v mnohych oblastiach. Co je na druhej
strane vyhodou, nemusi platit za kazdej situdcie. Mnohé ¢lanky, dotykajice sa odbornych tém, nie si uznané ako
relevantné, prave preto, Ze nie je mozné urdit ich autorov, pripadne editorov. NavysSe fakt, Ze nechceme aby niektoré
¢lanky, boli zdiefané urcitymi skupinami fudi, robi klasicky format wikipédie nepouzitelnym nie len v akademickom
prostredi.

Medzi nedostatky, ktoré sme identifikovali pri vytvarani sucasnej verzie wiki rieSenia patria:

1. Nedostatoény manaiment prav — v klasickej wikipédii nie su vobec rieSené. Vsetky vloZené informacie su
kolektivnym vlastnictvom navstevnikov, defacto pouzivatelov internetu

2. Prepojenie clankov — okrem fulltextu, neexistuje Ziadne kontextové, i inak organizované prepojenie
¢lankov.

3. Podpora ¢lenenia obsahu prispevkov - moZnost rozélefiovat stranky na samostatné oddelene
editovatelné Casti

4. Podpora verziovania - zobrazenie histérie a sprava zmien jednotlivych ¢lankov

Cielom bolo vytvorit format encyklopédie, pouzitelnej v akademickom prostredi, ktory bude re$pektovat autorstvo, a
dovoli vytvarat kazdému pouZivatelovi nielen verejne pristupné ¢lanky, ale aj ¢lanky s obmedzenim pristupu pre skupiny
pouzivatelov.

Na zaklade toho su v systéme zahrnuté :

Stromova schéma stranok, umoznujica dedenie prav, k jednotlivym polozkdm
Schéma skupin uzivatelov a ich prdv k prislichajidcim ¢lankom

Zobrazenie histérie a zmien a moznost vratit dokument na pévodnu verziu
Stranky su rozdelené na jednotlivé Casti, page party

o

KONCEPTUALIZACIA

V nasledujucej kapitole su popisané pripady pouZitia, ktoré vznikli na zaklade analyzy vstupnych poZiadaviek

POZIADAVKY NA SYSTEM

ID poziadavky Opis poziadavky
RQO01 Umoznit pouzivatelovi vytvarat, editovat a manazovat stranky s jednoduchym
obsahom
RQ002 Jednotlivé stranky by mali byt v Struktirovanej navaznosti, podla ktorej by sa mal

pouzivatel vediet zorientovat v spleti vetkych stranok

RQO03 ManaZment riadenia pristupov, ktory by povolil skupinam pouZivatelov vidiet,
priddvat, upravovat a manazovat jednotlivé stranky.

RQO04 MozZnost automatického prendsania prav pouzivatelov zo stranky na podstranku
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RQO04 MozZnost vytvarania verejnych stranok

RQO05 Manazment skupin, moznost manazovat jednotlivych ¢lenov skupin. Vytvarat a rusit
skupiny.

RQO06 Riadenie priloh k strankam, ako su obrazky, dokumenty, medidlne subory,...

RQO06 Roz€lenenie stranok na samostatne priddvané casti.

RQO07 Vhodné zobrazenie Udajov na stranke, zvyraznenie syntaxe, zobrazenie priloh, moznost

vyberu dizajnu

RQO08 Dashboard — zoznam zmien na strankach patriacich skupindm, ktorych ¢lenom je
prihlaseny pouzivatel, pripadne, ktoré ma oznacené za oblubené

RQO09 Zobrazenie histérie zmien stranky s moZnostou navratu a revertnutia na konkrétnu
reviziu

TYPY POUZIVATELOV

V tabulke roli je zoznam zakladnych typov pouZivatelov. Nasledujuce roly su skor orientacné. V rdmci systému, moze
pouzivatel zastavat aj viacero roli naraz.

ID pouzivatela Nazov Opis
ACTO001 Anonymny Ma univerzalny pristup k wiki, Nema prdvo ani vytvarat, ani
pouzivatel manazovat a vidi len verejné stranky. Nevidi skupiny, ani

pouzivatelov. Nemad pravo pridavat prilohy k strankam.

ACT002 Prihlaseny Podla prav ktoré mu boli pridelené, bud jemu samotnému alebo
pouzivatel v ramci skupiny, méze vidiet aj editovat neverejné prispevky.
Podla jemu pridelenych prdv, vidi, edituje, pripadne manazuje
skupiny pouZivatelov, ktorym patri. Md pravo pridavat prilohy k
strankam.

ACT003 Manazér stranky Manazuje viditelnost, editovatelnost stranok jednotlivym
pouzivatelom. Manazérom sa modze stat prihldseny pouZivatel
vytvorenim samotnej stranky, pripadne tym, Ze mu, pripadne
skupine kam patri, iny manazér prideli prava.

ACT004 Editor stranky Méze upravovat obsah zobrazenej stranky.
ACTO005 Citatel stranky MozZe prezerat stranku.
ACT006 Skupina PouZivatel moze patrit skupine, pricom prava nastavené skupine,

sa vztahuju automaticky na neho.
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X X

Citatel stranky ~ Upravovatel stranky ~Manazér stranky

N

Prihlaseny pouzivatel

v

Pouziv atel

> 10

—

O

> 10

Anonymny pouziv atel

Obr. 1 Charakteristika pouzivatelov systému

Pri prvom vstupe na stranku, pred samotnym prihldsenim vystupuje pouzivatel v roly anonymného. Po prihldseni, podla
toho, aké prava ma na stranku na ktorej sa nachadza, ju moze prezerat, editovat, manazovat.

O O

skupina s pravom &itania Skupina s pravom Skupina s pravom
stranky editovania stranky manazov ania stranky

7 A -
~ 7 Skupina AN
s - | ~
N
s | ~
- | ~
7/ ~N N
- ()
- é ? S o
Prihlaseny pouzivatel Prihlaseny pouzivatel Prihlaseny pouzivate

Obr. 2 Charakteristika pouzivatelskych skupin systému

Skupina je Specidlny pripad role. Tvori ju mnoZina pouzivatelov s rovnakymi pravami pre jednotlivé stranky.
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PRIPADY POUZITIA

V nasledujucej kapitole su rozpisané jednotlivé pripady pouzitia systému, vytvorené na zaklade vstupnych poziadaviek.

MANAZMENT PRISTUPU POUZIVATELOV

Manazment pouzivatelov

Prihlasenie sa cez

Odhlasenie

Prihlasenie sa cez (from Use cases) \
Open ID /

(from Use cases) Prihlaseny pouziv:
Editacia Gétu (from Actors)

se cases)

Anonymny pouziv atek
(from Actors)

(from Use cases)

Prihlasenie sa

(from Use cases)

Obr. 3 ManaZment pristupu pouzivatelov

ManaZment pouZivatelov popisuje prihlasenie do systému, odhldsenie a editdciu uctu. Registrdcia samotnych uzivatelov
nie predmetom poziadaviek z dévodu ziskavania dat zo zdrojov, ktoré si manaZzované externe.

MANAZMENT STRANOK
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Manazment stranky

Uprava priloh O

I
«e)('[end»I

|

Prezeranie stranky

Anonymny pouziv atel

Uprava stranky

Q
X

Jpravov atel k

Q

Prezeranie zmien
stranok

Citatel stranky
-
e

-z
_ «extend»

Manazment rev izii Vytv orenie stranky

stranky

«extend»

O 2~

Pridanie priloh

Manazér stranky

Manazment pristupu na
stranku

N N «include»

A\
«include» A

Pridavanie a
uberanie prav
skupinam

Prezeranie zdedenych
prav na stranku

Obr. 4 ManaZment stranok

Pripad poufZitia popisuje jednotlivé mozZnosti spravy stranok systému. Bod prezeranie stranok je trochu nejednoznacny.
Pokial stranky nie st verejné - public, ani anonymny uzivatel si ich neméze prezriet.
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VYTVORENIE STRANKY

( Zobrazenie editacie )

( Pripojenie priloh >

C Potvrdenie zmien

databazy

C UloZenie zmien do )

Obr. 5 Vytvorenie stranky

Princip vytvorenia stranky spociva v principe klasickej wikipédie. Pokial neexistuje strdnka pre nami vybrany
pojem a pouzivatel otvori odkaz s linkou, na ktorej by mala byt v buddcnosti umiestnena stranka, pripadne sa riu odkaze
cez fulltextovy odkaz a prebehne nacditanie stranky, zobrazi sa odkaz na editor pre vytvorenie novej stranky.
Samozrejme k editoru sa da dostat aj cez linku v hornej liste obrazovky.

XXXIV



EDITOVANIE STRANKY

( Otvorenie editacie )

Gridat’ prilohy k strénke) C Pridat Gasti stranky )

Vytv or zamok na
vybranych éastiach
strank

UloZenie zmien

( Vytv orenie revizie )
( ZrusSenie zamku )

Prebehla paraléma editacia?

[ano] [nie] >O
Y >
(Vypisanie upozornenia)

Obr. 6 Editovanie stranky

Pri editovani stranky je dolezité si uvedomit, Ze jednotlivé upravované Casti stranky mozu byt editované naraz dvomi a
viac pouzivatelmi. Preto je velmi ddleZity uzamikaci mechanizmus, ktory upozorni pouZivatela na to, Ze zvolenu céast
edituje niekto iny.
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MANAZMENT REVizIi STRANOK

Activitylnitial

Zobrazenie histérie Nav rat na vybrana reviziu Stranka bude ulozena,
stranky ako v éase revizie

ActivityFinal

Obr. 7 Navratenie revizie stranky

Pre kazdu stranku je k dispozicii zoznam revizii stranky, jéj histdria. Pokial je nutné, je délezZité aby bolo moZné obnovit
pbvodny stav stranky. Jednotlivé rozdiely vo verziach je mozné vidiet vo vystupe obrazovky diff, na ktoru sa taktiez da
dostat z histdrie stranky.

MANAZMENT SKUPIN

Manazment skupin

Vytv orenie skupiny

ZruSenie skupiny

~ O

Manazment ¢lenov
skupiny Prihlaseny pouziva

(from Actors)

Obr. 8 ManaZment skupin

Ako je zrejme z obrazka, uzivatel ma prévo vytvarat skupiny, rusit ich, editovat préva, ¢i vidiet jednotlivych ¢lenov
skupiny podla jeho prav.
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VYTVORENIE SKUPINY A MANAZMENT CLENOV SKUPIN

C Vyber skupiny )

Pridanie ¢lenovi timu

pravo na editov anie, Odobratie ¢lenovi timu Q e &l W )
¢itanie pripadne prav o na editovanie, ymazanie clen S  a
manazment citanie pripadne
manazment

Jé

Obr. 9 Vytvorenie skupiny a manazment ¢lenov skupin

Pri zmenach prav ¢lenov plati, Ze nikto si nesmie sdm menit pravo na akukolvek ¢innost v rdmci skupiny.

Zobrazenie stranky Vyplnenie tdajov Potv rdit’ pridanie
manazmentu skupin pouziv atelov do skupiny

Obr. 10 Vytvorenie skupiny

ARCHITEKTURA SYSTEMU

Na vytvorenie tejto aplikacie je pouzity programovaci jazyk Ruby a framework Ruby on rails, ktory je zaloZeny na
architekture MVC, ¢o znamenda Model View Controller, v preklade trojvrstvova architektura. Jeho tri ¢asti tvoria model,
view a controller.

Model

Je doménovo — specificka reprezentdacia dat, nad ktorymi pracuje aplikacia. Na spristuprienie dat z databazy pouZiva
navrhovy vzor ActiveRecord. Pre kazdy objekt v modely exituje jeden controller a niekolko zobrazeni - view.
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View
Ma za Ulohu zobrazit data, interakcia s pouzivatelom. Posiela poziadavky kontrolnej vrstve.
Controler

Odpovedd zobrazovacej vrstve, vytvdra pre fiu vystup formovanych dat. Komunikuje s Modelom z ktorého ziskava
potrebné data.

View

Model

ata

picture
Controller

STAVOVE DIAGRAMY

Medzi najdélezitejSie dynamicky sa meniace objekty, ktoré s opisané v nasledujucej kapitole st pouzivatel, ¢ast
stranky a pravo na manipuldciu so strankou.

CAST STRANKY

Pouzivatel spustil editivanie

[vybratie Casti stranky na editaciu:
[Pouzivatel ma pravo editovat stranku]]

j Uzamknuta [ w Pristupna a [

e zmenena
[edtovanie Easti stranky: J
[Pouzivatel potvrdi zmeny]]

[edtovanie Casti stranky:
[Pouzivatel nepotvrdi zmeny]]

] Pristupna a ( ®

nezmena k

Ukoncenie editacie

Obr. 11 Stavovy diagram Cast stranky

Editovanie stranky prebieha vidy len na jej Castiach. To umoziiuje aby rézne Casti prispevku editovali rozny pouzivatelia.
Pri akejkolvek Uprave je objekt Cast stranky uzamknuty, aby pouZivatel, ktory ho chce nasledne editovat, nemohol
nevedomky prepisat zmeny pdvodne editujiceho, pred potvrdenim jeho zmien. Zdmok musi byt vidy len na jednej
strane, aby nemohli vzniknut deadlocky.
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POUZIVATEL

Uzivatel sa chce prihlasit

[Pouzivatel vstupi na stranku]

Neprihlaseny -
Anonymny

Uzivatel utecie zo stranky

[Pouzivatel sa prihlasi: [Uspesne]]

Prihlaseny [

[Pouzivatel sa odhlasi: [uspesnel]]

Obr. 12 Stavovy diagram — Pouzivatel

Kazdy pouzivatel zadina ako neprihlaseny, pokial' sa mu podari prihlasit na zdklade LDAP, pripadne Open ID, dostane sa

do stavu prihlaseny.

POUZIVATELSKE PRAVA NA STRANKU

[[Akje pouzatel vlastnikom
prava rodi¢ovskej stranky]]

Zdedené ( Nepridelené

[[Ak sa jedna o pravo na ¢itanie, alebo na
editovanie a nikto nema toto pravo vyhradne
pridelené]]

Verejné

®

Obr. 13 Stavovy diagram - Pouzivatelské prava na stranku

V ramci aplikacie su pouzité 3 typy pozivatelskych prav. Na Citanie, editovanie a manazment stranky. Vsetky prava mézu
byt pouZivatelovi pridelené aj odobraté. Zaroveri moze vSetky prava zdedit, podla toho, ktoré ma pridelené pre
rodi¢ovsku stranku. Dedi¢né préva sa nedaju odobrat. Pre pravo ¢itania plati vynimka, Ze pokial nie je nikomu pridelenég,
stranka je verejna a pre pravo editovania plati, Ze pokial nie je niekomu toto pravo pridelené, stranka je editovatelna

vsetkymi prihlasenymi pouzivatelmi.
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SPRAVANIE SYSTEMU

V nasledujucich kapitolach je opisané spravanie systému a interakcie medzi objektmi.

VYTVORENIE STRANKY

% Page / Controller Page Page_part

Skupina 4pra'vom
editovania stranky | ]
| | |

| create(parent_id) | :
|

find_by_id(parent_id)

S U
5 ; new()

render new.html.rb()

create(parent_id) |

new(title, sid, layout)

D 4

add_manager(user)

create_page_part_revisions(user, body, summaryz

|
| |
_[,] ; redirect_to(page_path) : :
| |

(from Acto rs)

Obr. 14 Vytvorenie stranky

Proces najprv hfada rodicov stranky, podla cesty, na ktorej vytvdrame stranku a poskytne pouZzivatelovi editovacie
rozhranie (new.html.rb). Nasledne vytvori stranku, priradi prava, vytvori ¢ast stranky body — tu kazda stranka musi mat,
a presmeruje pouzivatela na zobrazenie stranky.
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MANAZOVANIE HISTORIE STRANOK

Q Page / Controller Page Diff
F g 9
A
Prihléseny:pouil'va(el'
I I I
: | | |
can_view_page_check(args) | : :
;l | |
render show_history.html.rb() | |
| |
| |
alt :params / : :
[Diff] page_parts_revisionsfold]() > :
|
e :
|
page_parts_revisions[new]() I |
- |
|
|
<--——-————"—"—"—-"—-"—"=-"—"—-"=—"—"—"—"—"—"———+ 1
LJ |
| |
I I
compare(revisionl, revision2) | |
L sdiff(old_revision, new_revision) : !
| >
|
< e -
|
|
| |
render diff.html.rb() : :
L
| |
B e I T S I I I T T T T S .| ........................ .l --d
[Undo] page_parts_revisionsjold]() - | |
= |
|
|
e ——————— e ——— — |
|
| |
;l render edit.html.rb() : :
[ I I
| |
B e I T S I I I T T T T S .| ........................ .l --d
[Show_revision] - | |
page_parts_revisions[old]() - | |
g |
|
|
< --——-—————"—"—"—-"—"—"—"-"—"—"—"—"—"—"——=- |
|
| |
render show_revision.html.rb() : :
| |
—y | |
: | | |
| | | |
| T T T
| | |
| . .
(from Actors)

Obr. 15 Manazovanie historie stranok

Diagram popisuje nastavenie a zmenu pristupovych, editovacich a manaZovacich prav na stranku, vymazanie sprav a
nastavenie stranky na public — viditelnu vSetkymi a editable — editovatelnu vsetkymi pouZzivatelmi.
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DATOVY MODEL

File

content type: String
name: String

size: int
0..*
1
Page 1
- layout: String Usel
0.1- title: String - name: String
Page part —21 - token: String
- __usemname: Strin
1 +[- name: String
0..*
Group permission
0..%

can_edit: boolean
can_view: boolean

1.*

Page permission Page part revision

body: String 1.x
created time: Datetime|
summary : String

visible: boolean

can_edit: boolean
can_manage: boolean
can_view: boolean

Group

name: String

Obr. 16 Datovy objektovy model

Ako v klasickej wikipédii, zakladny a najdolezitejsi objekt je page (stranka). Objekty stanky su v stromovej Strukture,
ktorej hlavny vrchol predstavuje hlavna stranka wiki a jej deti su jednotlivé podstranky.

Stranka sa sklada s viacerych page partov (Casti stranky). Kazda stranka ma minimalne jednu ¢ast — body (telo), pricom
je moziné jej dodefinovat iné Casti s lubovolnym menom. KaZzdy page part je samostatne editovatelny, t.j. pokial je treba
zmenit len Cast textu stranky, nie je treba updatovat celd.

Kazdy page part ma navyse vlastni mnozinu revizii, obsahujucu histériu zmien v danom page parte. Kazda stranka ma
navyse zoznam priloh, siborov, ktoré reprezentuje objekt Files(subor). Pouzivatela predstavuje objekt user, ktory moze
vkladat stubory a vytvarat page party.

Vsetko vsak zavisi od jeho pristupovych prav. Kazdy pouZzivatel je vidy v aspon jednej skupine, ktora sa vold privatna a
nesie jeho meno. Samozrejme okrem iného, méze patrit skupinam, ktoré su vytvorené nejaky pouzivatelom. Prava na
stranku sa dedia.

Pokial ma pouzivatel prava na rodica stranky, nikto mu tie prdva neodnime. Skupina je v datovom modely
reprezentovana objektom group. Kazda grupa méze mat prava na upravu, Citanie, ¢i manaZzovanie stranky. Tie
reprezentuje objekt page permission. Objekt group permission reprezentuje prava Clenov skupiny na to ¢i vidia
ostatnych ¢lenov, pripadne ¢ ich mozZu upravovat a menit obsadenie skupiny.
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ZOZNAM PRILOH

Zépisnica z 1. stretnutia
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Zépisnica z 8. Stretnutia
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. Vyvoj produktového backlogu pocas riesenia timového projektu
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