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Uvod

Ucéel a rozsah dokumentu

Tento dokument sluzi ako podklad k riadeniu projektu webového editora pre TeX, na predmete Timovy
projekt. Su tu definované postupy a ulohy pre jednotlivych ¢lenov timu.



1 Ponuka

1.1 Webovy editor pre TeX (WebTex)

1.1.1 Motivacia

Téma je pre nas tim jednoznacne najzaujimavejsia, a to z viacerych dévodov. V prvom rade ide o webovl
aplikaciu s ktorou ma vacsina ¢lenov timu skdsenosti, hlavne zo zamestnania. V time sa nachdadzaju sice aj
¢lenovia, ktori takého skusenosti v takomto rozsahu nemaju, no pri vhodnom rozdeleni Gloh to nemusi byt
prekazka a nemusi to mat Ziadny negativny vplyv na vysledny efekt. NavySe vsetci ¢lenovia timu su
flexibilny a dokdiu sa rychlo uéit nové technoldgie. Co je viak dbleitejsie, chcd sa ucit. Okrem
spomenutych faktov je dostato¢nou motivdciou aj to, Ze traja ¢lenovia timu aktivne pouzivaju LaTeX pri
pisani rozsiahlejsich dokumentov.

Téma je pre nas zaujimava aj z hladiska potencidlneho vyuzitia v praxi univerzitami, ale aj jednotlivcami.
Vieme si redlne predstavit ako tdato aplikaciu budd pouzivat ludia nielen na Slovensku, ale aj po celom
svete. Obrovskou vyhodou tohto projektu je myslienka zdielania dokumentov medzi kolegami a paralelnej
prace na tychto dokumentoch. Pri hladani podobnych aplikdcii na internete sme narazili iba na dve aplikacie
zamerané na LaTeX. Jedna z nich je s¢asti spoplatnena a druha nema pritazlivé pouzivatelské rozhranie a je
malo intuitivha. Vnimame to ako velké nedostatky, ktorych by sme sa pri implementdcii chceli vyvarovat.

V neposlednom rade nas laka na tejto téme fakt, Ze webové aplikacie su v sucasnosti neoddelitelnou
sucastou kazdodenného Zivota. Nahradzuji desktopové aplikacie a fudia s nimi mézu pracovat z
[ubovolného miesta na svete a nemusia brat vSade svoj pocitac. InSpiraciou je pre nas spoloc¢nost Google so
svojimi aplikdciami google docs, google calendar a pod. V podobnych aplikacidch vidime velkd buddcnost a
chceli by sme sa v prislusnych technolégiach zdokonalit, aby sme mohli v buddcnosti plne vyuZit nas
potencial.

Uspedna realizacia tohto projektu by mohla zvysit prestiz nasej fakulty, a zviditelnila by aj ¢lenov nagho
timu, ¢o by nam do buducnosti velmi pomohlo.

1.1.2 Koncepcia rieSenia

Vychodiskom pri rieSeni tohto projektu bude analyza jedného z podobnych projektov, ktory sme nasli na
internete. Jedna sa o online LaTeX editor nazvany ScribTEX dostupny na adrese http://www.scribtex.com.
Systém poskytuje nasledovnu funkcionalitu:

Kolaboraciu s inymi pouzivatelmi

- LaTeX kompilator

- Verziovanie dokumentov

- Moznost uploadu obrazkov a bibliografie

- Synchronizaciu dokumentov pri offline tvorbe dokumentov

- Ulozisko dokumentov



Vsetku tuto funkcionalitu by sme zachovali v plnom rozsahu, €o tieZ vyplyva zo zadania. NavySe by sme
zlepsili moZnost zadavania pozndmok k jednotlivym verziam dokumentov a zlepsit pouZivatel'ské
rozhranie moznostou prispdsobit textovy editor svojim potrebam. Dali by sme pouZivatelovi moznost
nastavit si nasledujice parametre:
- Moznost nastavit si styl zvyrazriovania LaTeXového kédu
- Zapnutie Cislovania riadkov
- Zapnutie zvyraznovania aktudlneho riadku
- Automatické doplfiovanie LaTeXového kddu
- Full screen mode pisania dokumentu
- Moznost vyhladavat textové retazce
- Moznost nahradit vSetky vyhladané textové retazce inym retazcom
- Moinost zobrazit status bar s informaciami o celkovom pocte riadkov a znakov a o aktualnej pozicii
kurzora v textovom poli (pouzivatel bude mat moznost sam si zadefinovat, ktoré z tychto informacii
bude chciet zobrazit)

Vsetky tieto moznosti sa daju jednoducho implementovat pomocou javascriptovskej kniznice CodeMirror
(http://codemirror.net/). Dokonca pri testovani moznosti tejto kniZnice sme uz naprogramovali 85%
spomenutej funkcionality.
KedZe potencidlnych pouzivatelov otravuje veéne si vymyslat nové prihlasovacie mena a hesld a vypliat
nekonecné registracné formulare, pre nasu aplikaciu sme zvolili moznost prihlasenia pomocou systému pre
decentralizovanu spravu identit OpenlID. To by umoZnilo pouZivatelom prihlasit sa pomocou ich existujucich
uctov napriklad na googli.
Na preklad LaTeXového kédu vyuzijeme Common LaTeX Service Interface, ¢o je vlastne otvoreny Standard
pre kompilaciu LaTeXového kodu cez web (http://clsi.scribtex.com/).
Na verziovanie dokumentov bude pouZity open source verziovaci systém GIT (http://git-scm.com/).
Pri vyvoji bude pouzita metodika SCRUM s dérazom na testovanie. Podla aktudlnych Statistik dostupnych na
strankach http://www.w3schools.com/browsers/browsers_stats.asp,
http://en.wikipedia.org/wiki/Usage_share_of_web_browsers a
http://www.w3counter.com/globalstats.php si v sucasnosti najpouZzivanejsie nasledujice internetové
prehliadace:

- |E od verzie 8

- Firefox od verzie 3.6

- Chrome od verzie 13

Pri testovani by sme sa zamerali prdve na tieto prehliadade. NedorieSenou otazkou ostdva vyuZitie
automatizovaného testovania pomocou Sahi APl (www.sahi.co.in).

1.2 Znalosti a zrucnosti studentov

1.2.1 Motivacia

Systém ktory by mal byt vyvrcholenim zadania, je velmi potrebny a o jeho uzito¢nosti urcite nikto
nepochybuje. Mnoho fudi sa mozno rozhodlo pre tuto tému pretoZe ocakdvaju, Ze bude ahka. Nas naopak
motivovala uZito¢nost pripadného vysledného systému a podrobnost, detailnost s akou sa dé systém
prepracovat. Prave to, Ze technoldgie potrebné pre implementaciu si déverne zndme ¢lenom nasho timu,
nam otvara oci a zameriava nasu mysel na detaily ktoré su v systéme velmi dblezité. Ide ndm o to aby sme
vytvorili dokonaly systém, ktory bude vynikajico fungovat, a sltzZit dobrej veci. Myslime si, Ze by sme sa po
implementovani spolahlivého a perfektne fungujliceho jadra aplikdcie mohli venovat aj detailom ako rézne
motivy vzhladu rozhrania, ¢i pripadna lokalizacia do inych jazykov. Vyznamné su pre nas aj myslienky


http://clsi.scribtex.com/
http://git-scm.com/

pripadného prepojenia systému s doménovym Active Directory, ktoré by tiez mohlo byt zaujimavé a najma
uzitocné. Téma je pre nas velmi zaujimava a perspektivna, a velmi radi, a s nadSenim by sme na nej
pracovali, aby sme ju doviedli do UspeSného konca, zrodu kvalitného systému, ktory prinesie osoh
Studentom a pedagdgom. Bolo by pre nas ctou participovat na takej uzito¢nej zéleZitosti, akou vysledok
tohto projektu méze byt. Ak dostaneme prave tuto tému urobime vsetko, aby sa nasa praca pretavila do
jednoznaéného Uspechu a spokojnosti potencidlnych pouzivatelov systému.

1.2.2 Koncepcia rieSenia

Jednalo by sa o webovl aplikdciu s architekturou klient-server s velkym dérazom na navrh datového
modelu. Biznis logika celého systému by bola napisand v jazyku JAVA, pretoZe s tymto jazykom mame
najviac skusenosti a myslime si, Ze v oblasti vyvoja webovych aplikacii je jazyk JAVA najpouzivanejsi
(konkrétne by sa jednalo o platformu J2EE). Pre pracu s databazou by sme po dohode s cviciacim zvolili bud’
JDBC, alebo technolégiu pre O-R mapovanie Hibernate, s ktoru mame takisto skdsenosti. Na webové
JAVA(alternativou by mohlo byt poufZitie jazyka PHP). Ako aplikaény server by sme zvolili server Tomcat a
pre rozlisenie roli rdznych pouZivatelov by sme pouZili protokol LDAP. Vyznamné by mohlo byt prepojenie s
Active Directory na serveroch, kde pouzivatelia maju svoje kontd, a je tu obsiahnuté mnozstvo udajov, ktoré
by mohli byt v naSom systéme

zaujimavé. Samozrejme to by si vyZzadovalo aj vhodne zaddvané informdcie pri vytvarani Uctov napriklad v
jednotlivych poéitatovych uéebniach & softvérovych $tudidch. Daldim zaujimavym krokom najma pre
zrakové zmysly, by mohli byt ré6zne motivy rozhrani, ktoré by sme vhodne Struktdrovali pomocou CSS.
Délezité by bolo vhodne optimalizovat kéd CSS pre celd skdlu prehliadadov, aby pouZivatel nebol
obmedzovany a aby mal, ¢o najvacsi komfort.



2 Tim

2.1 Clenovia timu

Bc. Jakub Drahos

Absolvent bakalarskeho studia programu Informatika na FIIT STU a pokracuje v Studiu v odbore Softvérové
inZinierstvo. Pocdas Studia najcastejSie pouZzival programovacie jazyky Java a C. V poslednom semestri
pracoval v bankovom sektore, kde zastaval poziciu Java developer. Je pripraveny vyuZit skisenosti pracovat
v time z praxe. Na predmete Timovy projekt sa chce zamerat na kvalitu a pouzitelnost vysledného softvéru.

Bc. Daniel Erban

Vystudoval prvy stupen vysokoskolského studia na FIIT STU v obore informatika. Jeho Uspe$né obhajena
bakaldrska prdca sa venuje problematike trojdimenzionalneho hraca robotického simulovaného futbalu. Ma
prehibené vedomosti v oblasti umelej inteligencie, o ktord sa aktivne zaujima. Ma skusenosti s
programovacimi jazykmi ako JAVA,C#, C++, C, HTML, CSS.

Bc. Igor Hula

Prvostuprniové vysokosSkolské vzdelanie ziskal na FIIT STU v odbore informatika. Témou jeho bakalarskej
prace bol informacny systém na archivaciu fotodokumentacie uréeny pre SAV, ktory implementoval a
obhdjil s hodnotenim ,B“. Ovlada webové technolégie PHP + MySQL, HTML na pokrocilej urovni. Ma
zvladnuté programovacie jazyky C#, JAVA, C, ASSEMBLER. Zaujima sa aj o CMS systémy, konkrétne Drupal 7.
Ma bohaté skusenosti v oblasti operacnych systémov. M4 dvojrocnu prax v sprave serverov (Windows
Server 2008 R2) v mensej firme, a v sucasnosti pracuje na sprave vyznamnych serverov a vyvoji aplikacie
pre Slovenskud republiku. V tomto semestri ma zapisané predmety Objektovo orientovand analyza a ndvrh
softvéru a Architektira softvérovych systémov, ktoré by mohli viest ku kvalitnému zvladnutiu timového
projektu v tychto vyznamnych sférach.

Bc. Juraj Hvolka

Vystudoval bakaldrske studium na STU na fakulte Informatiky a informaénych technoldgii v obore
Informatika. Bakalarsku pracu s témou ,,Porovnavanie hudobnych zapisov” obhajil s hodnotenim ,,B“. Aj na
zaklade tejto prdace vznikla publikdcia s ndzvom , Representing, comparing and evaluating of music files” v
ktorej vystupuje ako spoluautor:

“Hruskova, Nikoleta - Hvolka, Juraj : Representing, comparing and evaluating of music files.

In: E-learning’11, Proceedings of the International Conference on E-learning and the Knowledge Society, 25-
26

August 2011 Academy of Economic Studies Bucharest, Romania. - Bukurest : ASE Publishing House, 2011. - |
SBN

978-606-5 0 5-459-2. -S. 213-218"

Mimo Studia ziskal pracovné zrucnosti a skusenosti, najma s webovymi technolégiami. Rad a rychlo sa uci
nové veci a niekedy aZz prehnane mu zalezi na kvalite vysledkov. Veci sa snazi vidy dotiahnut do konca.
Ovlada tieto webové technolégie na vybornej a dobrej Urovni — HTML, CSS, JavaScript, JQuery, SQL, C#. Ma
aj prax so spominanymi technolégiami. Dalej na pokro¢ilej Grovni ovlada jazyk JAVA.

Bc. Kazimir Jaroszewicz




Je absolventom prvého stupnia vysokoskolského Studia na FIIT STU v odbore informatika. Témou jeho
bakalarskej prace bol vypocet pravdepodobnosti vyhry v hre Video Poker. Pri tejto praci vyuzil a prehibil
svoje schopnosti v oblasti matematiky, Statistiky, logiky a takisto programovania. Do repertodru jeho
programovacich schopnosti patria jazyky C#, C, JAVA, ASSEMBLER, HTML... M3 skusenosti s pocitacovymi
sietami a pracou na operacnych systémoch Windows, Linux, Unix. Aktudlne pokracuje v druhom stupni
studia na rovnakej fakulte v odbore Softvérové inzinierstvo. Od prace na timovom projekte ocakdva
prehibenie znalosti v oblasti programovania, manaZmentu a prace v time a ich pretavenie do vyborne
fungujlceho a prospesného projektu pre Siroku oblast pouzivatelov.

Bc. Radoslav Kontur

Absolvent bakalarskeho studia FIIT STU v obore Informatika. Ma skdsenosti s programovacimi jazykmi JAVA
C. M4 pracovné skusenosti v oblasti vyvoja softvéru pre POS termindly v jazyku C a momentdlne pracuje na
vyvoji webovych aplikacii v jazyku JAVA. Takisto ma skudsenosti aj s technolégiami HTML, XML, MySQL,
JavaScript zaklady. V tomto semestri ma zapisané vyznamné predmety zaoberajice sa analyzou,
architektdrou a ndvrhom informacnych systémov.

Bc. Radovan Kuka

Je absolventom bakalarskeho Studia na FIIT STU v odbore Informatika. Pocas Studia ziskal skusenosti s
programovacimi jazykmi C, C++ a Java a technoldgiami XML, XSLT a pod. Bakalarsku pracu vypracoval na
tému Stereo metddy trojrozmernej rekonstrukcie, ktorej ciefom bolo vytvorit 3D model objektu z dvoch
kamerovych snimok. Implementoval ju v jazyku C++ za pomoci kniznice OpenCV a obhjjil ju s hodnotenim
,,B“. V sucasnosti pracuje ako java developer v Slovenskej sporitelni na front-endovej aplikacii. Pred tym
pracoval na vyvoji online knihkupectva spolo¢nosti Raabe, kde ziskal skusenosti s programovanim v
jazykoch JavaScript + jQuery framework a C# a databazovymi technolégiami (MSSQL). Okrem toho sa vo
svojom volnom case zaobera 2D grafikou a dokonale ovlada program Adobe Photoshop.



2.2 Zoradenie tém podla priority

Poradie

Prva preferovana téma
Druha preferovanda téma
Tretia preferovana téma

Stvrta preferovand téma
Piata preferovand téma
Siesta preferovand téma
Siedma preferovana téma

Osma preferovana téma
Deviata preferovand téma
Desiata preferovand téma
Jedendsta preferovand téma
Dvanasta preferovana téma

Trinasta preferovand téma
Strnasta preferovana téma

Patnasta preferovana téma

Sestndsta preferovana téma
Sedemnasta preferovana téma

Nazov témy

10. Webovy editor pre TeX (WebEdit)

13. Znalosti a zru¢nosti Studentov (Znalosti)

8. Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia
(MobHra)

5. Personalizované odporucanie (Odporuicanie)
3. Digitalne divadlo (Divadlo)

16b. 3D UML (3D UML)

11. Textovy editor obohateny o grafické prvky
(TextEdit)

4. Plagiaty na webe (Plagiaty)

12. Rozvrhovy systém novej FIIT (Rozvrhy)

9. Statisticky preklad volného textu (Preklad)
15. Simuldcia davu (Dav)

6. Tvorba "lahko" sémantického obsahu pre
adaptivny webovy (vyucbovy) portal (ALEF)

14. Virtualna FIIT (VirtFIIT)

2.0sobny manaZment fyzickej aktivity pomocou
mobilnych zariadeni (Aktivita)

16a. Editovanie viacrozmerného grafu prepojenia
informacii

v dokumentoch (Dokumenty)

1. Imagine Cup 2012: Game Design (ICup2012)
7. RoboCup - treti rozmer (RoboCup)



2.3 Rozvrh ¢lenov timu

Utorok

Streda

Kontir

Kontir

Kontir

Stvrtok

Drahof

Kontir

Kontir

Nevyhovujici £as
Da sa prispdsobif

Ideglny tas

_ FlIT-povinnosti



3 Manazment zberu poziadaviek,

tvorba pouzivatelskych

pribehov (user-stories)

Ucelom tejto metodiky je definovanie postupu zberu poziadaviek v metéde agilného procesu vyvoja

softvéru nazyvanej SCRUM. Popisuje zdkladné postupy zberu poZiadaviek, cyklus

prijatia, analyzy,

vyhodnotenia a formalnej definicie poZiadavky. Na dolnej, podrobnejsej urovni, metodika zachytava tvorbu
pouzivatelskych pribehov, ktoré su vytvarané pomocou vopred definovanej $ablény v programe MS Excel.

3.1 Pojmy

Backlog projektu

Backlog Sprintu

MS Excel
Pouzivatel'sky pribeh

(User story)

PRODUCT OWNER
SCRUM

SCRUM MASTER
Sabléna

Sprint

3.2 Roly a aktivity

3.2.1 Roly azodpovednosti

Prioritizovany zoznam poZiadaviek definovanych zakaznikom
pre cely projekt.

Zoznam  poziadaviek, ktoré bude tim rieSit v
nadchddzajucom Sprinte, vybera sa z backlogu projektu.
Softvérovy ndstroj z balika Microsoft Office.

Pribeh o interakcii pouZivatela s aplikaciou, Castou systému.
Koncizne spisany opis kusku funkcionality, ktora bude
prospesna pre pouzivatela (alebo vlastnika) softvéru.
Produktov vlastnik, zakaznik.

Metdda agilného procesu vyvoja softvéru.

Veduci timu

Predpripraveny dokument s presne definovanou formou.
Jedna iteracia procesu, pocas ktorej by mal prebehnut cely

zmenseny vodopadovy vyvoj, a jeho vysledkom je produkt v

urcitom Stadiu funkcnosti.

V procese zberu poZiadaviek v metdde SCRUM, su definované nasledovné role ak nim prislichajuice

zodpovednosti.
Rola Zodpovednost
Produktovy viastnik e Definovanie zoznamu poZiadaviek




(Product Owner)

Urcenie priorit poziadaviek

Tvorba backlogu projektu

Odsuhlasenie odporucani analytika timu
Odsuhlasenie implementovanej funkcionality

VyZiadanie rieSenia konkrétnej poZiadavky v dalSom $printe

Veduci timu
(Scrum Master )

Moderovanie stretnuti

Hlavny sprostredkovatel komunikacie medzi timom a zdkaznikom
Spisanie backlogu na zaklade definicii a priorit produktového
vlastnika

Vytvorenie testovacich scendrov na zaklade poZiadaviek
produktového vlastnika

Formalne spracovanie pouzivatelskych pribehov v spolupraci

s produktovym vlastnikom

Hlavny analytik timu

Analyza poZiadaviek
Odporucania na korekcie poZiadavky
Diferencovanie poziadaviek z pouzivatelskych pribehov na

jednotlivé ulohy

Tim

Selekcia poziadaviek do backlogu Sprintu

Ohodnotenie naroc¢nosti definovanych poZiadaviek

Urcenie zodpovednosti konkrétneho ¢lena za konkrétnu poZiadavku
a k nej prislichajuce ulohy

RieSenie pridelenych uloh




3.2.2 Diagram procesov zberu poZiadaviek v kontexte metédy SCRUM

: Zikladné procesy v SCRUMe

&0 Proces zberu poZiadaviek

&2 Definovanie poziadaviek
Poziadavky v pisomne) forme

&9 Analyza poziadaviek Aktualizované poziadavky

&9 Aktualizacia poZiadaviek

Odporicanie na zmenu

Altualizacia poziadaviek JE potrebna

Korektné poziadavky

Neexistuje backlog projektu
Existuje backlog projektu
&9 Aktualizacia backlogu

&9 Tvorba backlogu projektu

Backlog projektu Aktualizovany backlog projektu

Nie 50 splnené vietky poZiadavky projektu

&3 Proces tvorby backlogu Sprintu

&9 Vyber poziadaviek z backlogu projektu
Vybrané poziadavky
&9 Formalizacia poZiadaviek pomocou pouzivatelskych pribehov

Pougivatelské pribehy

Aktualizacia poziadaviek NIE JE potrebna

SU splnené vietky poziadavky projektu & Nasadenie

&9 Vyhodnotenie printu

&9 Prezentovnie vykonane) prace

&9 Implementacia uloh

&3 Dekompozicia poutivatelskych pribehov na dlohy Dekomponovant poutivats(ské pribehy &9 Planovanie Sprintu
¥
3.3 Proces zberu poziadaviek
Krok Kapitola
1. Definovanie poZiadaviek 4.1.
2. | Analyza poZiadaviek 4.2.

10



3. | Aktualizacia poziadaviek 4.3.
4. | Tvorba backlogu projektu 4.4,
5. | Aktualizacia backlogu 4.5,
6 Tvorba backlogu Sprintu 4.6.

3.3.1 Definovanie poziadaviek

Vstup: Slovnd definicia poZiadaviek
Vystup: Formulované pozZiadavky v pisomnej forme
Zodpovedny: Produktovy vlastnik

Produktovy vlastnik vytvori pisomnu formulaciu svojich poZiadaviek. Formulacia sa vykona
v textovom editore. Pri formulacii poZiadaviek sa pouZije patkové pismo s velkostou fontu 12 pt. PoZiadavka
musi mat jasne definovany nazov, je spravidla podéiarknuty, a za ndzvom na novom riadku nasleduje obsah.
Obsah poziadavky je stru¢nym ajasnym popisom pozadovanej funkcionality vyjadreny v niekolkych
zmysluplnych vetach. PoZiadavky su od seba oddelené dvomi prazdnymi riadkami.

3.3.2 Analyza poziadaviek

Vstup: Formulované poZiadavky v pisomnej forme
Vystup: Stanovisko analytika
Zodpovedny: Hlavny analytik timu

Hlavny analytik timu po obdfZani poZiadaviek v pisomnej forme vykona ich analyzu z hladiska
principov softvérového inZinierstva. Analyzuje prepojenia medzi jednotlivymi poZiadavkami. Zhodnoti
moznosti datového modelu na zdklade definovanych poziadaviek. Posudi, ¢i je mozné z definovanych
poziadaviek navrhnut systém v sulade so zauzivanymi pravidlami softvérového inZinierstva. Hlavny analytik
na zaklade analyzy uréi problémové poziadavky. Tieto poziadavky preformuluje do takého stavu, aby
vyhovovali pravidlam softvérového inzinierstva. Navrh na zmenu poziadavky vykond v textovom editore,
kde presne cituje problémovu pozZiadavku produktového vlastnika, za citdciou nasleduje slovné
oddvodnenie preco navrhuje poziadavku preformulovat, aza tymto oddvodnenim je presné znenie
poziadavky ako ju navrhuje analytik. Ak je poZiadavka korektna, je zaznamenand do textového dokumentu
s korektnymi poZiadavkami projektu.

3.3.3 Aktualizacia poziadaviek

Vstup: PoZiadavky vyZadujuce zmenu
Vystup: Korektné poZiadavky
Zodpovedny: Produktovy viastnik, Hlavny analytik timu

Produktovy vlastnik v prvom pripade poziadavky aktualizuje na zdklade stanoviska a odporucani
Hlavného analytika. Hlavny analytik na tomto procese participuje, pricom sa vychadza z pisomného
odporucania pre danu poZiadavku, ktoré Hlavny analytik vytvoril. Ustna diskusia medzi Produktovym
vlastnikom a Hlavnym analytikom timu vyustuje k spravnej pisomnej definicii poziadavky.

V druhom pripade Produktovy viastnik aktualizuje poZiadavky v pravidelnych cykloch, po ukonéeni
kazdého Sprintu. Po ukonceni Sprintu mu je praca prezentovanda aon na zdklade vysledkov uvaZuje
potrebnost zmien. Ak st zmeny potrebné, aktualizuje poZiadavky.

3.3.4 Tvorba backlog projektu

Vstup: Korektné poZiadavky
Vystup: Backlog projektu
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Veduci timu

Na zaklade korektnych poziadaviek je vytvarany backlog projektu. Backlog je spisovany do vyslednej
podoby Veducim timu v tabulkovom editore. Do backlogu projektu prispieva kazdy. V backologu projektu
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su hlavné funkciondlne poziadavky, ale aj opravy chyb, vylepSenia, celé podprojekty, rizikd. Hlavnym
zodpovednym za backlog projektu je vSak Produktovy vlastnik, ktory ako jediny urc€uje priority jednotlivych
poloZiek. Jedna polozka v backlogu obsahuje atributy:

ID — jedinecny identifikator

Nazov — kratky popisny, jasny nazov

Popis — vystiZzny popis funkcionality

Priorita — d6lezitost danej poZiadavky, ¢im vacsie Cislo, tym védsia priorita

Po zadani vSetkych polozZiek do backlogu projektu v tabulkovom editore Veducim timu, je backlog projektu
uloZzeny a nasledne spristupneny pre cely tim, vratane produktového vlastnika.

3.3.5 Aktualizacia backlog

Vstup: Poziadavky vyZadujiuce zmenu
Vystup: Aktualizovany backlog
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Veduci timu

Backlog projektu je aktualizovany v pripade, ak Produktovy vlastnik aktualizuje nejakui poZiadavku.
Takéto aktualizacie poziadavky nastdvaju v pravidelnych iteracidch zavislych na Sprintoch timu. Po
ukonceni Sprintu je praca Produktovému vlastnikovi prezentovana aon na zadklade vysledkov uvaZuje
potrebnost zmien. Ak st zmeny potrebné, aktualizuje poZiadavky.

Veduci timu otvori dokument s backlogom projektu ana zadklade poZiadaviek Produktového
vlastnika upravi jednotlivé poziadavky. Aktualizovany backlog projektu je uloZeny a spristupneny pre cely
tim, vratanie Produktového vlastnika.

3.3.6 Tvorba backlog Sprintu

Krok Kapitola
1. Vyber poziadaviek z backlogu projektu 4.6.1
Formalizacia poziadaviek pomocou pouzivatelskych pribehov 4.6.2
3. Dekompozicia pouzivatelskych pribehov na dlohy 4.6.3

3.3.6.1 Vyber poziadaviek backlog projektu

Vstup: Backlog projektu
Vystup: Vybrané pozZiadavky pre sprint — Backlog Sprintu
Zodpovedny: Tim, Veduci timu

Z vrchu Backlogu, kde sa nachadzaju poZiadavky s najvacSou prioritou z pohladu Produktového vlastnika, sa
vyberu polozky, ktoré bude Tim riedit v danom Sprinte. Pocet tychto poloZiek si urcuje Tim, podla svojej
rychlosti. Tim si teda vyberd pocet poziadaviek tak, aby ich v ¢asovom intervale stihol vyriesit.

3.3.6.2 Formalizacia poziadaviek pomocou pouzivatelskych pribehov

Vstup: Vybrané poZiadavky pre dany Sprint
Vystup: PouZivatelské pribehy
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Veduci timu, Tim

Veduci timu spolu s Produktovym vlastnikom sformuluju pouZzivatelské pribehy, podla presnych
pravidiel. Na zapisovanie pouZivatelskych pribehov sa pouZije existujuca Sablona prisp6sobend na tento
G¢el. Na vyplfianie $ablény sa pouZije nastroj MS Excel. Vedtci timu po dohode s Produktovym viastnikom
naplni Gdajmi vsetky definované polozky, pricom bude postupovat podla vopred stanovenych pravidiel
Specifikovanych v kapitole 5 tohto dokumentu. Na vyplneni ohodnotenia narocnosti pouZivatelského
pribehu sa podielaju c¢lenovia Timu, ktori tajne hlasuju o tejto ndrocnosti, diskutuju a dohodnu sa na
konkrétnom Ccisle odrazajucu naroc¢nost pribehu. Po vytvoreni pouZivatelskych pribehov, sa vytlacia
a umiestnia na nastenku.
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3.3.6.3 Dekompozicia pouZivatel'skych pribehov na tlohy

Vstup: Pouzivatelské pribehy
Vystup: Jednotlivé ulohy
Zodpovedny: Hlavny analytik timu, Tim

Hlavny analytik navrhne dekomponovanie jednotlivych pouZivatelskych pribehov na jednotlivé podulohy.
Tuto dekompoziciu robi tak, aby bolo jednoduché odhadnut casové trvanie rieSenia uUlohy. Tuto
dekompoziciu uvazuju ¢lenovia Timu, a bud’ k nej vyjadria pripomienky, alebo suhlasia s rozdelenim. Kazda
odsuhlasend uloha sa napiSe na samostatny papier a prilepi sa k prislichajucej vytlatenej karte
s pouzivatelskym pribehom.
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4 Zapisy zo stretnuti

4.1 Zapisnica 1. Stretnutia

Datum: 6. 10. 2011

Cas: 13:00 — 16:00

Miestnost: Softvérové studio

Pritomni:

pedagdg: Ing. Tomas Kramar

¢lenovia timu:

1.

2
3
4,
5
6
7

Bc. Jakub Drahos

Bc. Daniel Erban

Bc. Igor Hula

Bc. Jural Hvolka

Bc. Kazimir Jaroszewicz
Bc. Radoslav Kontur

Bc. Radovan Kuka

Nepritomni: -

Téma: Rozdelenie uloh v time, plan projektu, backlog

Vyhodnotenie zadanych uloh: -

Opis stretnutia:

1.

3.

Predstavenie ¢lenov timu — schopnosti, roly v time:

Bc. Jakub Drahos — manazér vyvoja, zastupca veduceho timu
Bc. Daniel Erban — manazér dokumentovania

Bc. Igor Hula — manazér rozvrhu a planovania

Bc. Juraj Hvolka — manazér kvality

Bc. Kazimir Jaroszewicz — manazér testovania

Bc. Radoslav Kontur — manazér podpornych ¢innosti

Bc. Radovan Kuka — veduci timu

Dohodli sme sa na metodike vyvoja softvéru pomocou Scrumu a na pomenovani jednotlivych
Sprintov podla Zenskych mien od A po Z

Stanovili sme nazov projektu OWL Editor a dohodli sme sa na logu timu
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4,

5.

Ako podporny nastroj pre vyvoj softvéru sme si vybrali Redime , nasledne sme vytvorili novy projekt
s nazvom OWL Editor

Diskutovali sme o funkcionalite systému, z ¢oho vyplynul backlog produktu:

Backlog:

Neprihlaseny pouZivatel:

A.

Zobrazenie ,about” stranky, ktora poskytuje informdacie o moZnostiach prihlasenych respektive
neprihlasenych pouzivatelov

Moznost prihlasenia/registracie pouZivatela, editovania a nahravania textov

Prihlaseny pouiivatel’

A.

— -_—
h h

GIT:

I 0MmMmoO o0 W

Po prihldseni zobrazenie zoznamu projektov a hlavného menu
Moznost vytvarania, mazania a kopirovania projektov

Zmena mena projektu

Nastavenie a zobrazenie prdv a kolaborantov na projekt
Download a upload projektov vo formate .zip

Vyber hlavného suboru projektu

Verziovanie projektu a pridavanie popisov k reviziam

Zobrazenie jednotlivych revizii a zoznamu siborov v projekte
Vytvdranie, mazanie a upload suborov projektu

Vytvorenie Latex editora, ktory bude poskytovat pdf nahlad textu

MozZnost pripajania poznamok k textu

GIT PUSH
GIT PULL

GIT autentifikdcia menom a heslom alebo pomocou ssh kltuca

Ulohy do budticeho stretnutia:

1.

2
3
4,
5
6

Porovnat nastroje Codemirror a ACE

Zistit ako funguje SYNCTEX

Zistit ako funguje Git note

Vygenerovat zakladnd kostru Rails aplikacie
Spravit automatizované nasadzovanie aplikacie

Nainstalovat a nakonfigurovat passenger
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7. Nainstalovat a nakonfigurovat PostgreSQL

8. Rozbehat Develop prostredie

9. Rozdistribuovat coding-conventions pre Ruby a Git
10. Vytvorit repozitar a skupinu v Gitbuse

11. Pridat projekt do Jenkinsa

4.2 Zapisnica 2. Stretnutia

Datum: 12. 10. 2011
Cas: 13:00 - 16:30
Miestnost: Softvérové studio
Pritomni:
pedagdg: Ing. Tomas Kramar
¢lenovia timu:
8. Bc. Jakub Drahos
9. Bc. Daniel Erban
10. Bc. Igor Hula
11. Bc. Kazimir Jaroszewicz
12. Bc. Radoslav Kontur

13. Bc. Radovan Kuka

Nepritomni:
1. Bc.Juraj Hvolka

Téma: Plan prvého Sprintu
Vyhodnotenie zadanych uloh: zo zadanych uloh prvého Sprintu Alexandra sme splnili: rozdistribuovanie
coding conventions pre Ruby a Git, porovnat Codemirror a ACE, spojazdnit stranku timu. Ostatné ulohy sa
nepodarilo vyriesit kvdli ich nepochopeniu z nasej strany a slabej komunikécii. Ulohy sa prendsaju do
dalSieho Sprintu BoZena.
Opis stretnutia:
Veduci timu ndm opatovne vysvetlil zadané dlohy z Alexandry tak, aby nenastal podobny problém sich
nepochopenim a boli sme schopny ich splnit.
Naplanovali sme druhy $print BoZenu. Kazdej ilohe sme, na zaklade metddy scrum urdili jej obtiaznost:
A. Autentifikacia pouzivatelov: Uloha pre Daniela Erbana (8 bodov): Uloha pozostava z nasledovnych pod
uloh:

1. Nainstalovat a nastudovat DEVISE — 3 hodiny

2. Nakonfigurovat DEVISE — 1 hodina

3. Upravit vygenerovanie do dizajnu — tloha pre Jakuba Drahosa — 2 hodiny

4. Cucumber test -2 Hodiny
B. Registracia pouZzivatelov: Uloha pre Daniela Erbana (3 body):

1. Funkcionalita registrovania — 1 hodina

2. Dizajn Logon formuldra — uloha pre Jakuba Drahosa — 1 hodina

3. Cucumber testy — 0,5 hodiny
C. Vytvéranie projektov — Juraj Hvolka (20 bodov):

1. |InStalacia a studium grid — 3 hodiny

2. Navrhndt a vytvorit tabulky k evidencii projektov — 2 hodiny

16



3. Kddy v ruby, integracia s gitom — 5 hodin
4. Styly a HTML - Jakub Draho$ — 2 hodiny

5

Cucumber testy — 2 hodiny

D. Dashboard — Radoslav Kontur (10 bodov):
1. Natiahnutie suborov a projektov z gitu — 5 hodin
2. Stylya HTML - 2 hodiny
3. Cucumber testy — 2 hodiny

E. Autorizacia — Igor Hula (5 bodov)

1. Nainstalovat a nastudovat Cancan — 3 hodiny

2. Definovat Cancan ability — 1 hodina

3. Zavolanie Cancan pred zobrazenim projektu — 3 hodiny

F. Uprava stborov v aplikacii — Radovan Kuka (13 bodov):

vk wnNpeE

Vytvorenie suboru, komunikacia s gitom — 3 hodiny
Editovanie suboru — 2 hodiny

Mazanie suboru — 1 hodina

Styl screenov — Jakub draho$ — 2 hodiny

Cucumber testy — 2 hodiny

G. Verzie dokumentov — Kazimir Jaroszewicz (5 bodov):

1. Zobrazit vsetky revizie z gitu — 3 hodiny

2. Zobrazit konkrétnu reviziu — 1 hodina

3. Dizajn, Stylovanie — Jakub Drahos — 2 hodiny

4. Cucumber testy — 2 hodiny

H. Dizajn a Stylovanie — Jakub Drahos (30 bodov):

L .

Stylovanie, dizajn, HTML — 11 hodin
Prieskum stranok — 2 hodiny

InStalacia, Studium nastrojov — 4 hodiny
Navrhnut hlavny dizajn, layout:

Layout (pod ulohy aj v ostatnych ulohach) — 5 hodin
Login —1 az 2 hodiny

Dashboard — 3 hodiny

Revizie — 1 hodina

Registracia — 2 hodiny

Vytvdranie projektov — 1 hodina

Editor —4 hodiny

4.3 Zapisnica 3. Stretnutia

Datum: 19. 10. 2011

Cas: 13:00 — 16:00

Miestnost: Softvérové studio

Pritomni:

pedagdg: Ing. Tomas Kramar
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¢lenovia timu:

1. Bc. Jakub Draho$

2. Bc. Daniel Erban

3. Bc.lgor Hula

4. Bc. Kazimir Jaroszewicz

5. Bc. Radoslav Kontur

6. Bc. Radovan Kuka
Nepritomni: -

1. Bc.Jural Hvolka
Vyhodnotenie zadanych uloh:
Alexandra:

Sprint Alexandra sa podarilo Uspe$ne dokoncit. Zo zadanych tGloh sme naplnili:

Popis Vypracoval Stav
Porovnat Codemirror a ACE Radovan Kuka 100%
Zistit ako funguje Synctex a Git note Jakub drahos 100%
Vygenerovat zakladnu kostru rails aplikacie Tomas Kramar 100%
Automatické nasadzovanie aplikacie Radoslav Kontur 100%
Nainstalovat a nakonfigurovat Passenger a PostreSQL Radoslav Kontur 100%
Develop protredie Radoslav Kontur 100%
Rozdistribuovat coding conventions Ruby a Git Kolektiv 100%
Vytvorit repozitar a skupinu na Gitbus Tomas Kramar 100%
Pridat projekt do Jenkinsa Tomds Kramar 0%

Opis stretnutia:

Prehodnotili sme vyuZitie spolo¢ného VHDcka a rozhodli sme sa pre nainstalovanie vlastnych prostredi
podla spolo¢nej dohody.
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Prehodnotili sme rozdelenie uUloh vzhladom na odchod délezZitého clena timu, jeho Ulohy sa prerozdelili
medzi ¢lenov Radovan Kuka a Radoslav Kontur.

Po konzultacii a predostreti vizii Jakuba DrahosSa sme konzultovali graficki stranku projektu, t.j. Kazdy z
¢lenov timu povedal vlastny nazor na buduci vzhlad stranky.

Spolocne sme preberali pracu s gritom v Ruby on rails jazyku, pre lahSiu a lepsSiu orientaciu v problémove;j
oblasti. Kazdy mal moznost prezentovat nastudované vedomosti z tejto kniznice ak bola predmetom jeho
ulohy v Sprinte.

4.4 Zapisnica 4. Stretnutia
Datum: 26. 10. 2011

Cas: 13:00 - 16:00
Miestnost: Softvérové studio
Pritomni:
pedagdg: Ing. Tomas Kramar
clenovia timu:
1. Bc. Jakub Drahos
2. Bc. Daniel Erban
3. Bc.Igor Hula
4. Bc. Kazimir Jaroszewicz
5. Bc. Radoslav Kontur

6. Bc. Radovan Kuka

Praca v uplynulom tyzdni:

Jakub Drahos: prieskum stranok, navrh dizajnu a layoutu, uvodna obrazovka,
inStalacia a studium Photoshopu.

Daniel Erban: studium Desvisu, Ruby on Rails
Igor Hula:

Priprava virtualneho pracovného prostredia, pretoZe na dodanom bol zle alokovany disk.
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Riesenie chyby chybajicich gemov v RubyMine.

Nastavenie gitu a oboznamenie sa s jeho prikazmi, pull projektu a vytvorenie novej branche.
Ucenie sa Rails pomocou tutoridlu.

RieSenie problému s: rake db:create Vobec osvojovanie zlozitého postgresql.

Ucenie rails podla navodu:

http://guides.rubyonrails.org/getting started.html

Vytvorenie blogu s moznostou prispievania a editacie prispevkov

studium rails - tvorenie blogu, pridavanie komentarov. Porada s kolegami ohladom délezitych prikazov
Stadium Cancan

Uspesné vytvorenie blogu v rails podla ndvodu, pochopenie zakladnym suvislostiam, kédu a prepojeniam.

Stadium pouzitia CanCan v Rails, prezriete videi a réznych fragmentov kédu o poufZiti cancanu a definicii
abilities.

Nainstalovany cancan, pridany aj do Gemfile - gem 'cancan’
Osvojovanie prostredia RubyMine a snaha pushnut Gemfile
Kazimir Jaroszewicz:

Stadium vlastnosti jazyka Ruby on Rails

Vypracovanie blogu pomocou tutorialu

Stadium nastroja Git a jeho zakladnych vlastnosti pouzitelnych pri spravovani verzii projektu
Stadium gemu Grit

Vypracovanie zapisnice z predoslého stretnutia

Vytvorenie zékladu vlastnej Casti Sprintu BoZena

Radoslav Kontur:

Zapracovanie ndastroja Capistrano na timovy server

Praca na svojej ¢asti Sprintu — Dashboard

Praca na svojej Casti Sprintu — Zobrazenie stiborov

Radovan Kuka:

Praca na dokonéeni mazania projektov z gitu
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Opis stretnutia:

Vzhladom na nedostatok ¢asu pre Sprint Bozena, z dévodu spozndvania sa s novymi technolégiami sme sa
po spolo¢nej konzultdcii dohodli na prediZeni $printu o dva tyidne. Cas je obetovany na lepsie
preStudovanie nastrojov a dokoncenia zadanych uloh.

Dohodli sme sa na prehodnoteni planu a jeho lepsej flexibilite vzhfadom na spravne a dochvilne
dopracovanie zdkladu projektu. Plan prepracuje Igor Hula.

Jakub Drahos prezentoval predstavu obrazoviek aplikacie.

Kazimir Jaroszewicz konzultoval postup pri rieSeni svojej ¢asti aplikacie, t.j. Praca s repozitarom gitu.
Radovan Kuka konzultoval spravnost rieSenia mazania projektov z gitu

Radoslav Kontur prezentoval vytvoreni Dashboard a svoje rieSenie zobrazovania suborov.

Daniel Erban konzultoval prdcu s gemom Devise.

Igor Hula prezentoval svoju predstavu nového planu a jeho prinos pre Uspesné dokoncenie Sprintu.
Predstavil plan zaloZeny na prideleni priorit jednotlivym uloham podla ¢asovej osi:

Meno Datum dokonéenia
Jakub Drahos 8.11.2011

Daniel Erban 29.10. 2011

Igor Hula 8.11.2011

Kazimir Jaroszewicz 8.11.2011
Radoslav Kontur 3.11.2011
Radovan Kuka 4.11.2011

Igor Hula konzultoval suvislosti a prepojenia svojej ¢asti s pracou Radovana Kuku a Radoslava Kontura.

Praca v nasledujucom tyzdni bude zaloZend na kontinuovani prac na projekte podla nového planu a na
ulohach stanovenych pre Sprint BoZena.

4.5 Zapisnica 5. Stretnutia
Datum: 2. 11. 2011

€as: 13:00 — 16:00

Miestnost: Softvérové studio
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Pritomni:

pedagdg: Ing. Tomas Kramar

¢lenovia timu:

1. Bc. Jakub Drahos

2. Bc. Daniel Erban

3. Bc. Igor Hula

4. Bc. Kazimir Jaroszewicz

5. Bc. Radoslav Kontur

6. Bc. Radovan Kuka

Téma:

Zhrnutie prace v uplynulom tyzdni

Praca v uplynulom tyzdni:

Zodpovednost Popis Stavv %
Radovan Prepracovat metddy modelu na callbacky 100
Studium RoR 100
Zmazanie projektu 100
Editovanie nazvu a popisu projektu 100
Radoslav Zapracovanie ndstroja Capistrano na timovy server 80
Praca na svojej Casti Sprintu — Dashboard 100
Praca na svojej Casti Sprintu — Zobrazenie suborov 100
Jakub Drahos Novy ndvrh, dizajn, layout 40
Navrh registracnej obrazovky 50
Stddium htmls, css, css3 50
Navrh obrazovky dashboardu 80
Igor Hula Zber materidlov ohladom cucumber testov a priblizné | 100

zorientovanie sa v problematike.
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Konfiguracia PSQL 100

Hlbkovd analyza moZnosti zapracovania cancan do svojho | 100
rieSenia

Studium knihy Pragmatic Agile Web Development with Rails | 90
4th Edition ako pomoc pri vyrieSeni svojej problematiky

Daniel Erban Cucumber testy 100
Registracia 70
Prihlasovanie 100
Nakonfigurovat Devise 100
Autentifikacia 80

Kazimir Reinstalacia celého vyvojového prostredia 100

Jaroszewicz

Konfigurdcia PostgreSQL 100
Praca s git repozitdrom 40
Zobrazenie revizii 25

Opis stretnutia:
1. Kazimir Jaroszewicz konzultoval pracu s git repozitdrom a jeho vyuZite pri zobrazeni revizii.

2. lIgor Hula prezentoval svoju pracu na projekte a moznosti ako spolupracovat pri navrhu dizajnu
stranky

3. Radovan Kuka —index a jeho vyuzitie pri vyhladavani v databaze
4. Radovan Kuka — flash premenna ako pomoc pri vypisovani hlasok programu
5. Kolektiv — nacrt obrazoviek aplikacie a spolo¢na debata na tému:

1. Logo

2. Vyber spravnych grafickych prvkov, aby umozZnili jednoduché pristupovanie ku vsetkym
funkciam aplikacie

3. Umiestnenie grafickych prvkov na jednotlivych obrazovkach a ich plynulé zapracovanie do
intuitivneho a pre pouZivatela prijemného prostredia

4. Predstavenie vizie dalSieho vyvoja grafickej ¢asti aplikdcie jednotlivych ¢lenov
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5. Konzultacia, pripomienkovanie a vyber najlepsich napadov pre buduce napredovanie dizajnu
6. Spolocna rozprava k funkciam gitu a ich spravneho pouzivania
7. Vzdjomna pomoc pri napredovani vyvoja jednotlivca v jazyku R on R:

1. Rozprava k existujucim programom v danom jazyku

2. Vysvetlenie nepochopenych metéd tym ¢lenom, ktory ich eSte nenastudovali
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