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1 Uvod

1 Uvop

Dokumentacia vznikla na opis riadenia vyvoja projektu ndazvom Prehliadka kédov v timovych
projektoch, ktory je vyvijany na Fakulte informatiky a informaénych technoldgii STU
v akademickom roku 2013/2014. V Uvodnej ¢asti tejto dokumentdcie su struéne opisané
jednotlivé kapitoly dokumentu. Kapitola 2 obsahuje zakladné informacie o ¢lenov a oich
znalosti. Kapitola 3 obsahuje ponuku timu na ziskanie témy ,Prehliadka kédov v timovych
projektoch”.

Dalsie kapitoly obsahuju opisy manazérskej ¢innosti ¢lenov timu a prislu§né metodiky k nim.

Na koniec dokumentu ako prilohy su pridané zapisy zo stretnutiach a preberaci protokol.
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2 Predstavenie c¢lenov timu

2 PREDSTAVENIE CLENOV TiMU

Vsetky ¢lenovia timu su absolventi bakalarskeho studia na FIIT STU, odbor Informatika.

Bc. Julius Skrisa
Skusenosti:

e Tvorba webovych stranok: JS, PHP, CSS
e Tvorba testovacich scendrov: integracné a akceptacné testy (Internet banking, ZUNO)
e C# svyuzitim .NET framework (SIP proxy server, sietova UDP aplikacia)

Bakalarska praca zamerana na elektronicky obchod a zabezpecenie.

Bc. Michael Scholtz
Skusenosti:

o Webové projekty: PHP (+framework Codelgniter), MySQL, HTML, CSS, JS (jQuery)
e Jazyky: C, C# Java, Lua vsetky na pokrocilej Urovni

Bakalarska praca zamerana na vyvoj aplikdcie na platformu Android vyuZivajucej principy obohatenej
reality.

Bc. Patrik Samuhel
Skusenosti:

o C, C# (.NET Framework) vietky na pokrocilej trovni
e MySQL, HTML, CSS, Java, XML, ASP.NET

Bakalarska praca zamerana na vyhladavanie podobnosti v textovych dokumentoch.

Bc. Matej Chlebana

Skusenosti:

e C#, .NET, Silverlight, C, Java, HTML, Javascript vietky na pokrocilej Urovni
e MsSQL, MySQL (ORM mapovace: NHibernate, ADO.NET, LINQ to SQL)
e Pracovné skusenosti: .NET programdtor — vyvoj intranetovych a internetovych .NET aplikacii

Bakalarska praca zamerana na vytvorenie testovacieho systému pre skoly. (.NET, Silverlight).
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2 Predstavenie c¢lenov timu

Bc. Zuzana Greslikova
Skusenosti:

e C, C# Java, MySQL (ORM mapovace: Hibernate), HTML, XML, jazyk symbolickych instrukcii
e Clen $tudentskej organizacie YNET a projektu HowKnow.
e Organizdacia timovych aktivit.

Bakalarska praca zamerana na evolucné algoritmy a klastrovanie dat.
Bc. Tomas Kepic
Skusenosti:

e C, C#vsetky na pokrocilej Urovni
e Adobe Photoshop, CSS, HTML, Java, MySQL, UML

Bakaldrska praca zamerand na skimanie a predpovedanie Udajov zaznamendvanych postupne
v Case.

Bc. Patrik Orisko

Skusenosti:

e C, C# Java, JavaScript, Lua, HTML, CSS vsetky na pokrocilej Urovni
e Tvorba web aplikdcii pracujucich s databazovymi prvkami
e \/yvoj softvéru na zdklade ndvrhového vzoru ,Visitor design pattern”

Bakalarska praca zamerana na generovanie dokumentdcie zo zdrojovych kédov pre jazyk Lua.
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3 Ponuka timu

3 PONUKA TIMU

3.1 PREHLIADKA KODOV V TIMOVYCH PROJEKTOCH

Preco nas zaujal?

e Projekt vyuZitelny v praxi

e Spolupraca s firmou Gratex

e Testovany a ndsledne pouzivany spoluziakmi v timovych projektoch
e Programovanie v C# a dalSich technolégiach od Microsoftu

e Rovnaky vyber uzZito¢nych predmetov (Studenti SI)

Preco nas tim?

e Mame skilsenosti s programovanim v CH# a .NET, pri voleni prostredia pre vypracovavanie
Skolskych zadani sme si vac¢Sinou vyberali technolégiu .NET

Nase napady pre projekt:

e Hodnotenie kddov od jednotlivych pouzivatelov

e Tagovanie kodu

e Vyhladavanie kédu podla tagov (napr. vyhladanie riesenia urcitého problému)

e Vyznacenie Casti zdrojového kddu vytvoreného inymi pouzivatel/mi v jednom subore
e Moznost pridat vysvetlivky k jednotlivym blokom pri vioZeni kédu
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4 Ulohy &lenov timu

4 ULOHY ELENOV TiMU

Meno Rola

Greslikova Veduca timu

Chlebana ManaZment podpory vyvoja

Kepic ManaZment rizik

Orisko ManazZment tvorby dokumentacie
Samubhel ManaZment rozvrhu (planovania)
Scholtz Manazment kvality

Skrisa ManaZment monitorovania projektu
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5 MANAZMENT KVALITY

Poziciu manazéra kvality v time zastdva ¢len Bc. Michael Scholtz. Jeho ulohou bola hlavne kontrola
kvality samotného projektu a kédu, ktory je produkovany ¢lenmi timu.

5.1 SPOSOB PISANIA ZDROJOVEHO KODU V PROJEKTE

Jednou z uloh bolo zabezpedit, aby kdéd napisany vsetkymi ¢lenmi timu bol jednotne pisany,
formatovany a aby jeho jednotny format, ktory je brany aj z vizudlneho hladiska, zabezpecil lahSiu
Citatelnost a pochopitelnost.

Ako prvé sa rozhodovalo o samotnom jazyku v rdmci zdrojovych kédov. V tomto bol tim nerozhodny.
Polovica ¢lenov chcela pouZivat ¢isto angliCtinu, ini chceli pripustit pouZivanie slovenského jazyka aj v
ramci kédu v ndzvoch tried, metéd a premennych. Nakoniec bolo rozhodnuté, Ze samotny kdd bude
pisany Cisto v anglickom jazyku, pricom komentare k jednotlivym ¢astiam kdédu budu pisané v
slovenskom jazyku bez diakritiky.

Ndsledne bol poskytnuty pre vsetkych ¢Elenov dokument "C# Coding Conventions"?!, ktory
dopodrobna zhffia spésob formatovania zdrojového kdédu napisaného v programovacom jazyku C#.
Tento dokument pojednava o tom, ako tvorit nazvy premennych, tried aj metdd, akym sposobom
maju byt odsadzované jednotlivé Grovne kddu, alebo akym spésobom ma byt formatovany blok
kodu.

Tieto pravidla boli neskér zhrnuté v samostatnom dokumente "Konvencie pisania zdrojového kdédu v
projekte", ktory pojednava o najddlezitejsich pravidlach tykajucich sa nielen jazyka C#, ale hovori aj o
tom, akym spdsobom ma byt pisany kod v jazyku CSS a akym spdsobom maju byt pisané subory
CSHTML. Okrem toho tento dokument definuje aj samotnu Struktdru projektu a rozdelenie
jednotlivych zdrojovych suborov do podadresarov, ¢im je zarufena vysSia konzistencia v ramci
projektu.

Nasledujuca ukazka (obr. €. 1) zobrazuje niekolko pravidiel aplikovanych na kus kédu:

// Ukazkovy komentar pre ukazkovy kod.
if (userld == 9)
{
return true;
}
else
{
return false;
}

Obr. €. 1 Ukazka spravne naformatovaného kédu.

5.2 PREHLIADKY KODU

Clenova timu maji moznost svoj kéd navzajom hodnotit a vyjadrovat sa k nemu. Na to sltZi nastroj
PerConlK. PerConlK je jednoduchy nastroj, vdaka ktorému moze kazdy ¢len timu hodnotit kéd, resp.

1 C# Coding Conventions. Dostupné online: <http://msdn.microsoft.com/en-us/library/vstudio/ff926074.aspx>.
18.11.2013

5-1



5 Manazment kvality

sa k nemu vyjadrovat, komentovat ho, znackovat ho. Takymto spdsobom mézu Elenovia
efektivnejsie kolaborovat pri navrhu zmien a zlepseni v ramci kodu.

Pre vSetkych ¢lenov bol poskytnuty v zdiefanom adresary instalaény subor ako aj ndvod, ktory
jednoducho po krokoch vysvetluje, akym spésobom je potrebné tento nastroj nastavit, aby bol plne
funkény. Nastavenia treba vykonat ako v samotnom nastroji, tak aj priamo v programovacom
prostredi Microsoft Visual Studio 2012. Ten nasledne dokaze podporovat priame vkladanie znadiek.

Samotné znacky zacinaju dvomi lomitkami ("//") a teda su vo forme komentara. Existuje niekolko
druhov znaciek, pricom kazda znacka ma iny vyznam. Tieto znacky obsahuju aj parametre, ktoré
blizSie Specifikuju samotnu vlastnost znacky, napr. Priority, ktord urcuje prioritu vykonania akcie
danej znacky.

5.3 SLEDOVANIE KVALITY KODU

V neposlednom rade bola sledovana aj kvalita kédu ¢lenov timu a bolo navrhnutych niekolko
vylepseni. Tieto vylepSenia boli zaznamenané aj formou znaciek v kéde pomocou néstroja PerConlK.

Okrem toho prebehlo niekolko diskusii, kedy sa riesSili problémy technického rdzu a navrhovalo sa,
akym spdsobom je ¢o najlepsie a najefektivnejsie vyriesit existujuci problém.
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6 ManaZment monitorovania

6 MANAZMENT MONITOROVANIA

6.1 SPRINT - SEMIENKO
Celkom pribehov: 13

Dokoncenych pribehov: 12

V prvej polovici Sprintu sa ¢lenovia timu oboznamovali s prostredim a s frameworkom ASP.NET MVC
4. Tato skutocnost sa odrazila na grafe v prvych 4 drioch kedy bola vyprodukovana minimalna ¢ast.
Po oboznameni sa z prostredim bola praca rozbehnuté v spravnom tempe tak aby vykompenzovala
zatiatocné zdrzanie. Dal$im elementom, ktory zbrzdil vyvoj pribehov je fakt, Ze jednému z ¢lenov
timu sa vyskytla porucha na zariadeni, ktoré nevyhnutne potreboval. Napriek tymto kritickym
elementom bol Sprint ukonceny iba par hodin po termine.

BURNDOWM FOR: SEMIENKO

80—
= |deal Trend
0 Remaining Work

40—

Remaining Work

20—

-

i ' i i i i i
10.10.2013 12.10.2013 14.10.2013 16.10.2013 18.10.2013 20.10.2013 22102013

Obr. ¢. 2 Burndown chart Sprintu semienko

6.2 SPRINT 2 — KORIENOK
Celkom pribehov: 16

Dokon¢cenych pribehov: 16

V prvom tyzdni druhého Sprintu sa vykonavali analyzy vhodnych kniznic pre niektoré pribehy ako aj
Uprava existujucich pribehov na novu verziu AST-RCS systému. Clenovia tymu sa venovali tymto
Upravam av niektorych pripadoch bola podcenend potrebna priaca na vykonanie tychto Uprav.
Z tychto dovodov vyzerd graf v prvom tyZdni bez vacSieho progresu. AvSak praca potrebnd na
ukonéenie zvy3nych pribehov bola vynahradend v druhom tyzdni. Sprint bol tUspesne dokonéeny
a vsetky Specifikované pribehy boli implementované.



6 ManaZment monitorovania

Remaining Work

BURNDOWN FOR: KORIENOK

an—

20—

-

2410.2013 26.10.2013 28.10.2013 30.10.2013 1.11.2013 3.11.2013 5.11.2013

Obr. €. 3 Burndown chart Sprintu korienok

6.3 SPRINT 3 - STONKA
Celkom pribehov: 15

Priebezne dokoncenych pribehov: 10

V prvej polovici Sprintu mali vSetci ¢lenovia timu zdpoctové pisomky, ktoré im nedovolili

= I|deal Trend
0 Remaining Work

riesit

a tvorit pribehy timového projektu. V druhom tyzdni sa ¢lenovia uz plne venovali timovému
projektu. AvSsak mimo implementacie pribehov mali ¢lenovia timu pracu s dokonéovanim a Upravou
metodik, projektovej dokumentacie a dokumentacie riadenia.

BURNDOWN FOR: STONKA

Remalning Work

|
611.2013 8.11.2013

Today

| | |
10.11.2013 12.11.2013 14.11.2013

Obr. €. 4 priebeZny Burndown chart Sprintu stonka
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7 ManaZment podpory vyvoja

7 MANAZMENT PODPORY VYVOJA

Poziciu manaZéra podpory vyvoja zastdva ¢len Bc. Matej Chlebana. Mal niekolko povinnosti, ktoré
by sa dali rozdelit do niekolkych Casti.

7.1 KONFIGURACIA

Jedna z prvych povinnosti bola nainstalovat a nakonfigurovat server, ktory bude slizit na ulozenie
webovej stranky timu a hlavne ako uloZisko pre produkt. Prideleny server bol pripraveny pre
operacny systém Fedora, ale z dovodu pouzitych technoldgii sme nainstalovali 64 bitovy operacny
systém Windows Server 2012 R2. Ako webovy server sme poutZili Internet Information Services 8 (IS
8).

Nas produkt aktivne vyuZziva relaénl databdzu. Na tento Gcel sme potrebovali nainstalovat
databazovy server. Nas produkt vyuZiva Microsoft technolégie a z dévodu kompatibility sme zvolili
relacny databdzovy server Microsoft SQL Server 2012 verziu Business Intelligence. Kazdy ¢len timu
ma na svojej lokalnej stanici nainstalovanu vlastnu inStanciu databazového servera pre Ucely vyvoja.
Oddelenim pracovnych stanic od serverovej databazy sme docielili nezavislost dostupnosti servera
pri vyvoji, napriklad pri praci bez internetového pripojenia. Server pouZiva vlastnd databazu, v ktorej
sa ukladaju len data z nasadenej verzie.

Pre jednoduché nasadzovanie verzii nasho produktu sme doinstalovali Web Deploy verzie 3.5.
Nakonfigurovany bol tak, aby pri kazdom vytvoreni novej verzie nasadil najnovsiu verziu na IIS.

Pri centralizovanom vyvoji produktu mdze vzniknut taka situdcia, Zze sa na lokdlnych vyvojovych
staniciach vyvojarov aplikacia sprava inak ako na serveri. Pre tento Ucel sme nainstalovali nastroj na
vzdialeny debugging aplikacie nasadenej na serveri - Remote Debugging.

Na lokalnych staniciach vsetkych ¢lenov timu sme nainstalovali vyvojové prostredie Visual Studio
2012, ktoré ma integrovanu podporu verziovacieho systému Team Foundation Server (TFS).

7.2 VERZIOVANIE

Pri verziovani nasho produktu sme si museli stanovit podmienky pre odovzdavanie novych verzii.
Nové verzie produktu je nutné odovzdavat vidy po ukonéeni dlohy a po pridani novych suborov do
projektu. Jednou zhlavnych podmienok je, aby kazda novad verzia bola skompilovatelna
a spustitelnd. V pripade, Ze z nejakého dévodu nebude nova verzia skompilovatelna, Web Deploy
sme nastavili tak, aby tuto verziu na server nenasadil.

Kazdé odovzdanie novej verzie musi obsahovat komentar, ktory pisal programator. Sklada sa zo
struéného opisu logickych zmien, ktoré nastali oproti poslednej verzii. Strukttra komentara sa skladd
z klt¢ového slova napisaného anglickym ndzvom, popisujiuceho typ zmeny, ktora nastala. Za
kfu€ovym slovom nasleduju odrazky so Struktirovanym popisom zmien, ktoré sa pisu v slovenskom
jazyku bez diakritiky, kazda na novom riadku. Klicové slova, ich vyznam a Struktdra popisu je
nasledovna:

7-1



7 ManaZment podpory vyvoja

Struktura komentara

Popis

Add:
- pridand entita 1
- pridand entita 2 ..

Struény popis kazdej pridanej entity (nazov + ¢o
robi), oddelenych odrazkami, kazda na novom
riadku.

Change:
- upravena entita 1
- upravena entita 2..

Struény popis kazdej zmenenej entity (nazov + ¢o
robi), oddelenych odrazkami, kazda na novom
riadku.

Delete:
-vymazana entita 1

- vymazana entita 2..

Nazov vymazanej entity + dbévod preco bola
vymazand, oddelenych odrazkami, kazidd na
novom riadku.

Fix:
- opravena entita 1
- opravena entita 2..

Nazov opravenej entity + popis chyby, ktora bola
opravend, oddelena odrdzkami, kazdd na novom
riadku.

Test:

- pridany / zmeneny / opraveny - test

Typ: ,pridany/zmeneny/opraveny” + struény
opis ¢o testuje. Kazdy test oddeleny odrazkou,
kazdy na novom riadku.

Code review - otagovany kod

Popis codereview — pridané tagy / opravené tagy
+ popis

7.3 INICIALIZACIA POUZITYCH TECHNOLOGII

Ako hlavnou pouzZitou technoldgiou pre vyvoj sme pouzili ASP.NET MVC 4 framework. Ako syntax

pisania kédu ASP.NET web stranok sme vybrali Razor, hlavne kvoli prehladnosti a jednoduchosti

zdrojového kddu.

Pre jednoduchsiu pracu s databazou sme pouZili objektovo relacny mapovac LinqToSQL.

7.4 PODPORNE CINNOSTI

Manazér podpory vyvoja mal okrem spomenutych cinnosti, na starosti inicializaciu projektu,

konfiguraciu TFS servera ako iné Cinnosti, bez ktorych by nebolo mozné zadat samotny vyvoj. Na

zaciatku bolo potrebné pridelit ¢lenom timu prava a roly v systéme TFS.
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8 MANAZMENT ROZVRHU (PLANOVANIE)

Pre spravnu organizaciu prace v tyme je potrebné vytvorit plan postupu prace. Tento plan sldzi na
zorganizovanie a zosuladenie prace v tyme aby boli dodrZzané vsetky zadané terminy. Pri nespradvnom
navrh planu by mohli vzniknit nedorozumenia, ktoré spdsobia nedodrzanie délezitych terminov
a nasledne celkové zlyhanie vyvoja

V nasom timovom projekte je potrebné spravne naplanovat postup prace aby boli dodrzané terminy
odovzdania a vysledny produkt bol pouzitelny v praxi.

8.1 ROZzVRH ZIMNEHO SEMESTRA

8.1.1 Prvy Sprint — Semienko
9.10.2013 -23.10.2013

Zoznamenie sa s prostredim. Analyza technolégie ASP.NET MVC 4. Zoznamenie s databazou AST-RCS.
Vytvorenie webovej stranky timu. Administrativa pouzivatelskych Gctov. Nacitanie projektov
z databazy AST-RCS a zobrazenie suborovej Struktury a obsahu suborov.

8.1.2  Druhy Sprint — Korienok
23.10.2013 -6.11.2013

Doplfianie uréenych komponentov systému. Uprava vzhladu stranky. Doplnenie metdd pre
zobrazenie zmien v projektoch.

8.1.3  Treti Sprint - Stonka
6.11.2013 -20.11.2013

Zosuladenie zobrazenia pouzivatelského rozhrania. Zjednotenia navigacie v projekte. Sprava
zabezpecenia. Prepojenie jednotlivych komponentov.

8.1.4  Stvrty 3print - Vodi¢ka
20.11.2013-4.12.2013

Logovanie ¢innosti. Oddelenie logiky projektov na fyzické a logické projekty. Upravy rozhrani.
Implementacia spravy znaciek v projekte.

8.1.5 Piaty Sprint - SIniecko
4.12.2013-11.12.2013

Ukoncenie prace v zimnom semestri. Doladenie chyb. Testovanie pouZitelnosti

8.2 DOLEZITE TERMINY V ZIMNOM SEMESTRI
e 25.9.2013 — odovzdanie kompetencii timu
e 9. tyZden — stretnutie timu 20.11.2013 — odovzdanie prvych verzii dokumentacii
o dokumentdcia k produktu — prvé tri Sprinty, big Picture
o dokumentdcia k riadeniu
e 2.12.2013 — SCRUM panel - prezentacia
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e 12.12.2013 —finalne odovzdanie v zimnom semestri

o dokumentdcia k produktu — prvych pat Sprintov

o dokumentacia k riadeniu a pouzivatelska prezentacia prototypu

O  opis prototypu

8.3 SYSTEMTFS

Pre podporu nielen planovania v tyme slUZi systém TFS. Systém vyuZivame pre manaZment préc

v tyme. Celkovy €asovy harmonogram zimného semestra je v systéme zaevidovany do jednotlivych

Sprintov:

4 WherelsMyCode

' 4 Fima 9.10.2013
m Semienko | 0102013
o Kerienok 23.10.2013
¥ Stonka 6.11.2013
o Vodicka 20.11.2013
o Slniecko 4122013
Leto 17.2.2014

23.10.2013
6.11.2013
2011.2013
4122013
11.12.2013

26.5.2014

Systém zobrazuje priebeh pomocou prehladného burndown chartu. Podla krivky mozZeme

monitorovat rychlost prace na poZiadavkach a pripadne na nezrovnalosti reagovat.

Systém TFS prehladne zobrazuje rozdelenie prace jednotlivych ¢lenov v time. V pripade dodrzania

planu a zrealizovania vsetkych poziadaviek urcenych v jednotlivych Sprintoch by mal byt systém véas

dokonceny.
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9 MANAZMENT KOMUNIKACIE A LUDSKYCH ZDROJOV

Zakladom kazdého dobrého projektu je komunikacia, a to nielen so zakaznikom, ale najma vo vnutri
timu . Poziciu manaZzéra komunikacie a ludskych zdrojov zastava ¢len Bc. Zuzana Greslikova.

9.1 KOMUNIKACNE KANALY

Nas tim vyuZziva na komunikaciu niekolko komunikaénych kanalov. Patria medzi ne:

e Osobné stretnutia

e Email

e Google group (Webové forum)

e Socialne siete (Chat v ramci timu, alebo jednotlivo medzi ¢lenmi timu)
e Konferencné hovory cez internet

e Telefonické rozhovory

9.1.1 Osobné stretnutia

Stretnutia prebiehaju na pravidelnej baze kazdy tyzder od 12:00 do 15:00. Stretnutia sa konaju

v Jobsovom softvérovom studiu na fakulte FIIT STU. Na stretnuti ¢lenovia timu diskutuju s vlastnikom
produktu (pedagogicky veduci), riesia problémy, ktoré nastali pri rieSeni zadanych uloh, prezentuju
dosiahnuté vysledky, diskutuju o stave projektu. Naplf stretnutia zavisi najma na tom, v akom stadiu
sa nachadza aktualny Sprint. V pripade zaciatku nového Sprintu sa ¢lenovia timu sustredia najma na
pridelenie uloh a diskusiu o danych ulohach. V pripade, ze sa stretnutie uskutocnuje v priebehu
Sprintu, je zamerané najma na rieSenie vzniknutych problémov. Tieto stretnutia prebiehaju

v uvolnenej atmosfére a ¢lenovia timu sa neboja prezentovat svoje nazory.

Clenovia timu sa neoficidlne stretavaju aj mimo tychto oficidlnych stretnuti. Naplfiou tychto stretnuti
je najma riesenie vzniknutych problémov, no i teambuildingové aktivity timu.

9.1.2 Socidlne siete

Clenovia timu vyuZivaju najma komunikéciu cez socidlne siete, a to preto, 7e poskytuje najrychlej$iu
spatnu vazbu od ostatnych ¢lenov timu. Na komunikdciu sa vyuZiva najma skupinovy chat na
Facebook-u. Nevyhodou tejto komunikacie je vsak zla prehladnost pri spatnom vyhladavani
informdcii.

Pre sprehladnenie bola vytvorena uzatvorena skupina na Facebook-u, kde mozu ¢lenovia pridavat
prispevky ohladne aktudlne diskutovanych tém, a taktiez vytvarat hlasovanie o délezitych

rozhodnutiach timu. Clenovia timu st povinny informovat ostatnych ¢lenov timu o ddleZitych
skutocnostiach prispevkom v tejto skupine alebo prispevkom v nizsie uvedenej Google group.

9.1.3 Emall
Clenovia timu maju vytvorené spolo¢né mailové konto. Komunikacia emailom prebieha len okrajovo
a sluzi najma na komunikaciu pedagogického veduiceho s timom.
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9.1.4 Google Group

Clenovia timu maju spoloéne vytvorenud Google group, ktora je vytvorend ako webové férum. Na
zaCiatku kazdého Sprintu sa v danej skupine otvaraju nové témy, ktoré si zamerané na rieSenie
individualnych problémov, najdélezitejsie informacie k aktudlnemu Sprintu. Google group bola
zaloZena najma na efektivnejsie hfadanie délezitych informacii, ktoré nebolo mozne dosiahnut pri
v komunikacii cez socialne siete. Clenovia timu mdzu vytvarat témy vo fére na zaklade vlastného
uvazenia.

9.1.5 Konferen¢né hovory cez internet

Na komunikaciu konferenénymi hovormi sa vyuziva Skype. VyuZiva sa najma v krizovych situaciach, a
to pripadoch, ked'je jednoduchsie komunikovat Ustne, ako pisomne, no nie je mozné osobné
stretnutie ¢lenov timu.

9.1.6 Telefonické rozhovory
Komunikacia cez telefén sa vyuziva najma v krizovych situdcidch, ked nastane problém, ktory je
potrebné urgentne riesit, a dany ¢len timu nie je dostupny pomocou inej formy komunikacie.

9.2 KOLABORACIA CLENOV TIMU
Na podporu spoluprace v time vyuZivame najma tieto nastroje:

e Dropbox
e Skydrive
e Team Foundation Server (TFS)

9.2.1 Dropbox
Sluzi, ako uloZisko dokumentdcii a inych dolezitych dokumentov, databazovych skriptov, instalacnych
suborov, manualov a inych dolezitych dat timu.

9.2.2 Skydrive
VyuZivany ako podporny ndstroj na spracovanie dokumentov v time. SIUZi najma na spolo¢nu tvorbu
dokumentov v redlnom case.

9.2.3 Team Foundation Server (TFS)

Tento produkt sa vyuZiva najmad na spravu zdrojového kdédu, zadavanie poZiadaviek, riadenie
projektu pri agilnom vyvoji softvéru. Pokryva cely proces vyvoja softvéru. Tato platforma umoznuje
efektivne riadenie vyvoja softvérovych produktov, pocas celého ich Zivotného cyklu.

Vramci timu v TFS vytvarame backlog projektu. Tiez v iom vytvdarame jednotlivé Sprinty (etapy
vyvoja softvéru). Monitorujeme a planujeme vyvoj, no tiez ndm umoziuje vidiet Statistiky nasej
prace. Okrem iného TFS umoziuje aj prehliadanie histérie changesetov azmien aj s menami
ich autorov a ddtumami zmien. TFS vyuZivame aj na testovanie vyvijaného softvéru.
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10 MANAZMENT TVORBY DOKUMENTACIE

Poziciu manazéra tvorby dokumentécie v time zastdva ¢len Bc. Patrik Oriskd. Jeho ulohou bola urdit
nastroj na vytvorenie technickej dokumentacie a dokumentacie riadenia. Zvoleny bol nastroj
SkyDrive, ktord umoZfiuje pristup vietkych ¢lenov do dokumentu naraz. Clenovia si mézu editovat
dokumenty priamo vo webovom nastroji, ktory SkyDrive ponuka, alebo maji moznost editovat
lokalnu képiu dokumentu v novsich verziach MS Office (od MS Office 2010) priamym nahravanim do
repozitara SkyDrive pri uloZeni siboru. Po definovani ndstroja pre pisanie dokumentov, bola
vytvorena dokumentacia k inZinierskemu dielu a dokumentacia riadenia a nasledne boli pridelené
prava na editovanie pre kazdého ¢lena v time.

Dalsie ¢iastkové dokumenty boli zdielané pomocou repozitdra Dropbox. K zdielanému priecinku
v repozitari maju pristup vSetky ¢lenovia timu. V repozitari Drobpox su pristupné dokumenty, ako
Sabldna pre zapisy zo stretnutia, zdokumentované metodiky, ktorymi sa ¢lenovia timu riadia a dalSie
manualy pre prdcu na projekte. Priebezne sa priddvaju a overuju aj zapisy zo stretnutiach.

Ulohy manazéra dokumentdcie st nasledovné:

e vytvorenie Struktury dokumentov,

e Stylizovanie, korekcia, aktualizacia obsahu dokumentov,
e pridavanie potrebnych ciastkovych dokumentov,

e rozdelenie Uloh pri tvorbe dokumentacii,

e vytvorenie preberacieho protokolu,

e finalizovanie verzii dokumentov,

e odovzdavanie dokumentov vedidcemu projektu.
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11 MANAZMENT RIZIK

Hlavnou ulohou manazéra rizik je identifikovat a predchadzat moznym rizikam, ktoré by mohli
ohrozit vyvoj produktu. Tuto poziciu v time zastava ¢len Bc. Tomas Kepic.

11.1 IDENTIFIKACIA A RIESENIE RIZIK

Pocas prace na projekte sa vyskytuje mnozstvo problémov. Niektoré jednoduchsie, niektoré su vsak
narocnejSie. Problémy, ktoré s vacsinou vazneho charakteru a dokazu v znacnej miere ohrozit vyvoj
projektu alebo spravne fungovanie timu, nazyvame rizika.

Nato, aby sme predisli rizikdm a vyhli sa tak r6znym stratdm v time, ¢i uz ¢asovym, hardvérovym
alebo persondlnym, musime vediet vcas identifikovat riziko a predist mu. Ztohto doévodu je
potrebné rizika zrozumitelne charakterizovat, a to pocas celého trvania projektu, nielen na zaciatku.

V kapitole Metodika identifikdcie a rieSenia rizik sme opisali 7 r6znych rizik.
Opisy rizik pozostavali z tychto Casti:

e Ndazov — dostatocne vystizny ndzov, pomocou ktorého vieme, o aké riziko sa jedna

e Spustac — situdcia, po ktorej nastava riziko

e Doésledok - nadsledky spésobené neskorym odhalenim a nerieSenim rizika

e Pravdepodobnost nastania — odhadujeme, pripadne vieme uréit podla doterajSich skisenosti
e Vyhnutie - najddleZitejsia cast manazmentu rizik, minimalizuje straty

e Riesenie — ak riziko nakoniec nastane, pontkame postup ako ho ¢o najefektivnejsie vyriesit

11.2 RizIko — NEDOSTATOK SKUSENOSTI S TECHNOLOGIOU MICROSOFT MVC

Toto bolo jedno z prvych rizik, ktoré sme identifikovali. Vacsina ¢lenov timu nemala skdsenosti
s technolégiou Microsoft MVC. Preto bolo potrebné sa tuto technoldgiu ¢o najrychlejsie naucit. Toto
riziko moZzeme opisat nasledovne:

Nazov: Nedostatok skusenosti s technolégiou Microsoft MVC
Spustac: povinna technoldgia pri projekte, s ktorou ¢lenovia timu nemajid dostato¢né skusenosti
Désledok: problémy pri programovani navrhnutych rieSeni az odchod ¢lena z timu

Pravdepodobnost nastania: strednd

Vyhnutie: Studovanie tutoridlov a manualov, znalost nadvazujicich technoldgii
RieSenie:

1. Na zaciatku projektu pridefovanie jednoduchsich uloh — zozndmenie sa s technolégiou
2. Postupné pridelovanie zloZitejSich uloh — rozsirovanie vedomosti
3. Pozorovanie narastajucich vedomosti a spravny odhad tomu zodpovedajucich uloh
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12 METODIKY

12.1 METODIKA IDENTIFIKACIE A RIESENIA RIZIK

Obsahom tejto metodiky je identifikovanie rizik vtime a poskytnutie ich rieSenia. Na rieSenie
urcitych Specifickych problémov pri praci existuju iné metodiky timu, ktoré poskytuju podrobny
popis Specifickej oblasti. Tato metodika je zamerand na rieSenie rizik, ktoré by v znaénej miere
ohrozili pracu na projekte ajeho zodpovedajucu kvalitu. Metodika poskytuje rieSenia pre otazky
ohladom hardvéru, problému scéasom, vylucenia alebo odchodu ¢lena timu. V pripade, Ze
nenajdeme postup, ktory by pokryval rieSenie nasho problému, uvddzame v praci aj tabulku so
zodpovednostami ¢lenov timu, na ktorych je potrebné sa potom obratit.

12.1.1 Dedikacia

Touto metodikou sa riadi ¢lenovia timu ¢islo 7 s ndzvom Lucky Seven, v skolskom roku 2013/2014 pri
vypracovani timového projektu, ktori sa dostali pocas prace do kritickej situdcie, ktord by mohla
ohrozit kvalitu vysledného produktu a jednotlivych odovzdanych ¢asti.

12.1.2 Zoznam suvisiacich metodik
e Metodika iterdcii projektu

12.1.3 Pojmy a skratky

Pojem Vysvetlenie
AST-RCS Pocitacovy server sluzZiaci na ziskavanie udajov o projektoch
Commit UlozZenie aktudlnej rozpracovanej verzie projektu na server
Clovekohodina Praca, ktoru poskytne ¢lovek za jednu hodinu
Product backlog | Obsahuje moZnosti produktu, ktoré sa vypracuju pomocou uloh (taskov)
Sprint Cas vymedzeny na plnenie tloh
Task NajmenSia jednotka pri konkretizacii ulohy
Uloha, ktord ma vypracovat urcity ¢len timu
Teambuilding Neformalne stretnutie pre upevnenie vztahov v time
Wi-Fi Bezdrotova siet slUziaca na pripojenie k internetu
Nemusi vSak poskytovat stabilné pripojenie
Product owner Vlastnik produktu
Zadavatel poziadaviek na funkcionalitu produktu
Supervisor Pedagogicky veduci timu
Webmaster Osoba zodpovedna za beh a tvorbu webovej stranky

Tab. ¢. 1: Tabulka pojmov
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12.1.4 Suhrn rol a zodpovednosti Géastnikov

Rola Zodpovednost
Supervisor Dozor nad celym timom
Manazér rizik Pomaha predist kritickym situaciam
Riesi kritické situacie
Manazér rozvrhu (planovania) Poskytuje ¢asové plany, ¢im redukuje ¢asové rizika
Clen timu Podiela sa na timovych rieSeniach kritickych situdcii

Tab. €. 2: Roly a zodpovednosti tcastnikov

12.1.5 Identifikacia rizik

Vtejto Casti sa zaoberdme identifikdciou rizik, ktoré nie su trividlnymi problémami popisanymi
v inych metodikach, ale vazine rizikd ohrozujlice vyvoj a kvalitu vysledného produktu. Pri kazdom
riziku vytvorime Struktdrovany opis a rieSenie kritickej situacie, ktora vznikne pri jeho nastani.

V metodike su identifikované nasledujuce rizika:

o Nefunkény pracovny pocitac prislusnika timu

e Problém so serverom

e Zly odhad ¢asu prace — pocas a pred odovzdanim Sprintu

e Nevyriesena uloha (task) v Sprinte — pripad pri alebo po odovzdani Sprintu
e Neplnenie si povinnosti ¢lena timu

e Predcasny odchod ¢lena timu

e Nastane udalost, na ktord neexistuje metodika

12.1.6 Opisy jednotlivych rizik

Nefunkény pracovny pocitac prislusnika timu

Spustac: ¢len timu nema funkény poditac - vypadok pocitaca ¢lena timu je dlhodobejsi a nebude
trvat iba par dni, pripadne nastane v kritickej situacii ako je tesne pred odovzdanim Sprintu

Ddsledok: nemoznost splnenia zadanych uloh v $printe

Pravdepodobnost nastania: nizka

Vyhnutie: kazdy musi byt zodpovedny a brat ohlad na to, Ze jeho pocitac je dbleZity pre pracu, a
preto by mal s nim narabat opatrne aby sa manuélne neposkodil
RieSenie:

1. Pre vyrieSenie situdcie je potrebné ¢o najrychlejsie zohnat nahradny pocitaé. Moznostou je
opytat sa inych ¢lenov timu, priatelov a podobne

2. Ak sa nenajde dostato¢ne vykonny poditac pre pracu, je potrebné nahlasit tento problém timu
RieSime 2 typy problémov, ak nemame nahradny pocitac:

e Dlhodobejsi vypadok, oznameny v predstihu pred odovzdanim
o Vtime sa vedie diskusia k tloham
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o Ak su ulohy poskodeného c¢lena timu dolezité a nadvazuju na iné Ulohy v aktudlnom
Sprinte, je potrebné ich rozdelenie medzi ostatnych ¢lenov

o Ak ulohy nenadvézuji na iné, pripadne mézu byt vykonané neskor, tak budd
presunuté do dalSieho Sprintu

o Vypadok tesne pred odovzdanim, napriklad poslednu noc

o Kontaktuju sa ostatni ¢lenovia timu a hladdme takého, ktory ma uz svoju pracu v
$printe hotovu a ma ¢as dokondit rozpracované ulohy poskodeného
Dostupny volny ¢len dokonci rozpracované ulohy
V pripade, Ze ulohy este nie su dostatocne rozpracované na to, aby ich niekto
dokoncil alebo nikto nie je dostupny, tlohy budi musiet byt prenesené do dalsieho
Sprintu

Problém so serverom
Spustac: prebiehajlce aktualizacie na serveri alebo jeho vypadok v dosledku neznamej udalosti
Désledok: nemoznost Ziadnej prace tykajucej sa projektu

Pravdepodobnost nastania: stredna

Vyhnutie: predbeZné ohlasenie bliZziacej sa aktualizacie a odstavky servera

Riesenie:
1. Spozorujeme nefunkénost servera, program neodpoveda
2. Skontrolujeme pripojenie k internetu (problémy so $kolskou sietou Wi-Fi, domace vypadky)
3. Pockame urcity cas od spozorovaného vypadku - maximalne 1 hodinu
4. Kontaktujeme iného ¢lena timu s otazkou ohfadom funkcnosti servera

e Ak inému ¢lenovi pripojenie funguje, rieSime individualny problém
5. Ak nefunguje pripojenie ani inému ¢lenovi alebo nevieme samostatne najst riesenie,
kontaktujeme timového sprdvcu servera
6. Ak timovy spravca servera neposkytne rieSenie, kontaktujeme veduceho timu (supervisora)

Zly odhad ¢asu prace — pocas a pred odovzdanim Sprintu
Spustac: ¢len timu nema dostatok ¢asu na splnenie pozadovanych uloh
Désledok: nedokoncené dlohy v Sprinte

Pravdepodobnost nastania: stredna

Vyhnutie: kazdy ¢len musi zodpovedne vykonavat svoje tlohy a s tym suvisi aj jeho ¢asovy
manazment

RieSenie:
1. Zameranie vietkych sil na vyrieSenie Uloh v o najvyssej moZnej miere a primeranej kvalite
2. Kontaktovanie timu s popisom problému a jeho riesenie
e Pomocné vyrieSenie timovymi kolegami
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o Rozdelenie Casti prace na ulohdch medzi inych ¢lenov
oV dalSom $printe zoberieme ohlad na poskytnutd pomoc a podla toho
rozdelime pracu
e Uloha sa nestihne vyriesit ani pomocou kolegov po&as daného $printu
o  Presun ulohy do dalSieho Sprintu

3. Diskusia na stretnuti ohladom ¢asovému manaZmentu
e Dokladnejsie prekonzultovanie ¢asovej narocnosti Uloh a ich odhad casu v
buducnosti
e Vidy brat na vedomie rozdielne skusenosti ¢lenov, podla toho si zodpovedne
vyberat a pridelovat tlohy a k nim aj prislusné ¢asové odhady

NevyrieSena uloha (task) v Sprinte — pripad pri alebo po odovzdani Sprintu

Spustac: v ¢ase odovzdania Sprintu sa vyskytuju v Product backlogu nevyriesené tlohy

Désledok: brzdenie prace na projekte nutnostou riesenia starych tloh a nemoznostou pridelit nové
v stlade s rozumnym ¢asovym manaZzmentom

Pravdepodobnost nastania: nizka

Vyhnutie: rozumné rozdelenie prace na kritickych ulohach v priebehu predchadzajuceho Sprintu
RieSenie:

Pocas stretnutia sa vedie diskusia k nevyrieSenym ulohdam s ich rieSitefom
Urcenie dévodu nesplnenia ulohy

Nefunkény pracovny pocitaé, vela zdpoctovych pisomiek alebo skolskych zadani
o Uloha ostava rovnakému riesitelovi na splnenie v novom Sprinte
o riesitelovi budu pridelené nové ulohy s ohladom na to, aby splnil

predchdadzajlce
Nedostatok skusenosti riesitela
o Uloha bude pridelena inému, skisenejsiemu &lenovi v danej oblasti
o Ak sav danej oblasti nikto nevyzna, pridelime ulohu inému ¢lenovi podla zaujmu

Riesitel nepristupoval k rieSeniu zodpovedne
o Riadime sa pokynmi v popise rizika: Neplnenie si povinnosti ¢lena timu

3. Uloha bude vyrie$end v nasledujicom $printe

Neplnenie si povinnosti ¢lena timu

Spustac: ¢lenovi ostali nesplnené ulohy s nepodlozenymi dévodmi, neriadenie sa metodikami préace
v time, neospravedlnend nelcast na povinnom timovom stretnuti

Désledok: nesplnené ulohy, strata potrebnych ¢lovekohodin prace, nedostatoc¢na kvalita produktu

Pravdepodobnost nastania: nizka

Vyhnutie: zodpovedny pristup k praci
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RieSenie:

1.

Identifikujeme viacero dévodov neplnenia povinnosti:

Clen nestiha

Diskusia na stretnuti k casovému harmonogramu a manazmentu ¢lena timu
Vyvodenie rieSenia danej situacie

Ozrejmenie, Ze timovy projekt je jednou z prioritnych skolskych uloh vzhladom
na pracu a nadvaznosti v time

Nezdujem o pracu - ¢lenovi chyba motivacia

O

Timova diskusia k zaujimavosti rieSenia a prace na timovom projekte v Skolskom
prostredi

Dohoda a naplanovanie neformalneho stretnutia (teambuildingu) — lepsie
zaclenenie problematického ¢lena a zosilnenie kolektivu aj pomocou
mimoprojektovych aktivit

Vaine zdravotné dévody (kratkodobé)

O

O

@)

Tim musi poc¢as nechcenej nedinnosti ¢lena pracovat v nidzovom rezime

RieSi sa menej uloh

Rolu ¢lena preberie docasne iny €len, v pripade ¢asovo narocnej roly ju preberie
viacero ¢lenov

2. Ak je ¢len timu nadalej problematickym a situdcia sa opakuje, bude upozorneny

3.

podmienecnym vylucenim z timu

Ak sa situaciu bude opakovat viac ako dva krat, veduci timu po diskusii a presvedceni, Ze

dany ¢len je nevyhovujuci pre pracu a prejavuje neustaly nezdujem, vyluci daného clena

ztimu

Predcasny odchod clena timu

Spustac: ¢len timu opusti tim

Désledok: strata roly v time, zniZzenie poctu dostupnych ¢lovekohodin

Pravdepodobnost nastania: nizka

Vyhnutie: dbékladna priprava do skoly na iné predmety, zaujem o timovy projekt

Riesenie:

P wnNPR

Identifikacia strat v podobe roly a poctu moznych odpracovanych hodin

Pridelenie uvolnenej roly v time, pripadne prerozdelenie vietkych roli

Znizenie poctu uloh (poziadaviek) v Sprinte

PouvaZovat nad moznostami produktu, ktoré by sa dali v pripade nedostatku ¢asu vynechat

a nebola by pri tom ohrozena hlavna funkcionalita

Nastane udalost, na ktoru neexistuje metodika

Spustac: chceme vyriesit urdity problém, aviak nemame presne Specifikovany postup

Doésledok: pri nespravnom postupe vznika v projekte chaos
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Pravdepodobnost nastania: stredna

Vyhnutie: popisanie ¢o najvacSieho mnozstva moznych otdzok a problémov ohfadom riesenia
projektu

Riesenie:

1. Prestudovanie webovej stranky timového projektu? a prislusnych dokumentov, ktoré su na
nej umiestnené

2. Ak neexistuje dokument pokryvajuci problém, kontaktujeme ¢lena zaoberajuceho sa danou
oblastou. Ako prehlad zodpovednosti v time posltzi okrem webovej stranky aj struény
prehlad v tabulke ¢. 3

Meno Zodpovednosti/ Metodika

Ing. Karol Rasto¢ny supervisor, Product Owner, starad sa o AST-RCS - kontakt s jeho vyvojarmi

veduca timu, zodpovednd za komunikaciu

Bc. Zuzana Greslikova . . ‘. . . .
Metodika zberu a spracovania poziadaviek zakaznika

sprava servera, podpora vyvoja

Bc. Matej Chlebana . . . . .
Metodika pre verziovanie a commitovanie

rieSenie kritickych situacii

Bc. Tomas Kepic , . e, ,
P Metodika identifikacie a rieSenia rizik v time

dokumentarista

Bc. Patrik Oriské ACi
¢. Fatrik Lrisko Metodika tvorby dokumentacie

planovac

Bc. Patrik hel C . v .
c. Patrik Samuhe Metodika iterdcii projektu (priebeh Sprintu a stretnuti)

webmaster stranky timu, zodpovedny za kvalitu produktu

Bc. Michael Schol
¢. Michael Scholtz Metodika o konvenciach pisania zdrojového kédu

monitorovanie projektu

Bc. Julius Skrisa . .
Metodika testovania

Tab. ¢. 3: Prehlad zodpovednosti a metodik v time

3. Ak nevyhovuje Ziadna konkrétna metodika a ani Ziadna zodpovedna osoba nevie
poskytnut riesenie problému, kontaktujeme ¢lena zaoberajluceho sa rieSenim
kritickych udalosti, ktory nam poméze vyriesit danu situaciu

2 http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team07is-si/
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12.2 METODIKA TVORBY DOKUMENTACIE
Cielom metodiky je definovat postup pre vytvorenie projektovej dokumentacie a dokumentacie

riadenia projektu. Definuje Styl dokumentov, ako aj postup pre pisanie jednotlivych kapitol
dokumentdcie. Metodika definuje i zdkladnu Struktiru projektovej dokumentacie a dokumentdcie
riadenia projektu.

12.2.1 Dedikacia
Tato metodika je urcena pre kazdého ¢lena timu ¢.7 Lucky Seven na predmete Timovy projekt I, Il na
FIIT STU v akademickom roku 2013/2014.

12.2.2 Suvisiace metodiky
e Metodika iteracii projektu (tim ¢.7 FIT STU 2013/2014)
e Metodika testovania (tim ¢.7 FIIT STU 2013/2014)
e Konvencie pisania kodu v projekte (tim ¢.7 FIT STU 2013/2014)

12.2.3 Slovnik pojmov
e Sprint —jedna iteracia vyvoja softvérového produktu
e Pribeh Sprintu — identifikovana poziadavka na softvérovy produkt
e Prototyp — funkénad verzia softvérového produktu

12.2.4 Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednosti
Manazér dokumentacie e Vytvorenie zdkladnej Struktiry
dokumentov

e Opis Sprintu
e Zjednotenie stylu dokumentov

Manazér planovania e Vytvorenie planu

Clen timu e Opis pribehu na ktorom clen timu
pracoval

Jazykovy korektor e Odstranenie gramatickych chyb v
dokumente

12.2.5 Tvorba dokumentacie
Tato kapitola je zamerand na definovanie Stylu pisania dokumentov.

12.2.5.1 Styl pisania textu dokumentu
Zasady pre pisanie textu:

e pre normalny text sa pouziva pismo Calibri 11pt

e pre text sa pouziva riadkovanie 1,15

e pri pisani vlastnych mien napriklad meno funkcie alebo meno nastroja sa pouziva kurziva
e suvisly text je vzdy zarovnany do bloku

12.2.5.2 Styl pisania nadpisov
V ndzvoch kapitol sa pouZiva Cislovanie. VSetky kapitoly sa identifikuju ¢islom a naslednym nazvom
kapitoly, kde prvé pismeno je velké. Cislované nadpisy tvoria zaklad pre obsah dokumentu.
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V podkapitolach sa mézu pouzivat aj dalSie nadpisy pisané tuénym pismom, ktoré nebudd v obsahu
dokumentu viditelné. VSetky nadpisy su zarovnané dolava.

Priklad nadpisov:

1 KAPITOLA

1.1 PODKAPITOLA

1.1.1 Podpodkapitola

Necislovany nadpis

12.2.5.3 Styl pisania &iselnych a neéiselnych zoznamov

Dokument mozZe obsahovat Ciselné aj neciselné zoznamy viacerych uUrovni. Neciselné zoznamy sa
pouzivaju pri zozname, kde nezavisi na poradi prvkov vzozname. Ciselni zoznam sa pouZiva
v pripade, Ze prvky maju urcité poradie. Je mozné aj pripadnad kombindcia Ciselnych a neciselnych
zoznamov.

Priklad zoznamov:

e Prvok1l 1. Prvok1
o Prvok1-1 e Prvok1-1
o Prvok1-2 e Prvok1-2
e Prvok3 2. Prvok2
1. Prvok1
1.1. Prvok 1-1
1.2. Prvok 1-2
2. Prvok2

12-8



12 Metodiky

12.2.5.4 Priddvanie obrdzkov

Obrazky v dokumente musia byt jednoznacne identifikované. Na takéto identifikovanie sa pouZiva
Cislovanie obrazkov a ma formu Obr. ¢. X. Ku kazdému obrdzku patri aj opis obrazku. Identifikator
a opis obrazku je pisané tuénym pismom. Pri odkazovani na obrazky v texte sa pouziva identifikator
obrazku.

Priklad obrazku:

Sample

Obr. €.1 Vzorovy obrazok
Priklad odkazovania na obrazok:

Na obrdzku €. 1 je zndzorneny vzorovy obrazok.

12.2.5.5 Priddvanie tabuliek

Tabulky sa identifikuji znackou Tab. ¢. X. Ku kazdej tabulke patri stru¢ny opis tabulky. Tieto
informdcie su napisané pod kazdu tabulku tuénym pismom asu centované spolu s tabulkou.
V priklade nizsie je uvedeny Styl tabulky.

Priklad tabulky:
Nazov stipca 1 Nazov stipca 2 Nazov stipca 3 Nazov stipca 4
Nazov riadku 1 Prvok 1 Prvok 3 Prvok 5
Nazov riadku 2 Prvok 2 Prvok 4 Prvok 6

Tab. ¢. 1 Vzorova tabulka
Priklad odkazovania na tabulku:

V tabulke ¢€.1 st uvedené vzorové prvky tabulky.
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12.2.6 Struktira projektovej dokumentacie
Technicka dokumentdcia obsahuje nasledujuce ¢asti:

Titulnd strana

Uvod — Géel dokumentu

Stanovenie cielov projektu — plan timu

Dokumentované Sprinty — opisy Sprintov

Celkovy pohlad na projekt — opis vytvoreného prototypu

vk wNRE

12.2.6.1 Opis Sprintu

X. NAzOV SPRINTU

Cislo $printu: (¢islo)
Zaciatok Sprintu: (datum)
Koniec Sprintu: (datum)
Pribehy:

e Zoznam pribehov

Priklad pre opis Sprintu:

12.2.6.2 Opisanie pribehov Sprintu v technickej dokumentdcii
Celkovy opis pribehov Sprintu sa deli do viacerych ¢asti. Tieto Casti su nasledujuce:

Strucny opis pribehu
Analyza

Navrh

Riesenie

Testovanie

ukhwnNRE

Poradie tychto Casti v opise pribehu musi dodrzat poradie, ktoré je definované v zozname vyssie.
V kazdom pribehu je nutné vyjadrit sa k bodom ,Stru¢ny opis” a ,Riesenie”, pricom ostatné body nie
je nutné uviest.
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Priklad pre opis pribehu Sprintu:

X.X NAzov PRIBEHU
Struény opis pribehu.

Analyza

Analyza problémovej oblasti, ndstrojov, externych kniznic.
Navrh

Opis navrhnutého riesenia.

RieSenie

Opis rieSenia, implementacné detaily.

Testovanie

Opis testovacieho procesu, vysledkov.

12.2.7 Struktira dokumentacie riadenia projektu
Technickad dokumentdcia obsahuje nasledujuce casti:

Titulna strana
Uvod — G¢el dokumentu
Zoznam kompetencii timu
Zaznamy zo stretnuti
Ulohy ¢&lenov timu
ManaZzment monitorovania a testovania projektu
Manazment kvality projektu
ManaZment rizik a rozsahu
ManaZment rozvrhu (planovanie)
. ManaZment podpory vyvoja a integracie
. ManaZment komunikacie a fudskych zdrojov
. ManaZment tvorby dokumentdcie
. Preberacie protokoly

LN UAEWNRE

S
W N RO
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12.2.7.1 Sabldna zdpisnice zo stretnutia

Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: (dd.mm.rrrr)

Miesto: Jobs. Studio

Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovda, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepi¢
Ospravedineni:

1. Nazov 1. bodu stretnutia

e Prvok1
e Prvok?2
2. Nazov 2. bodu stretnutia

3. ..
X. Nazov X. bodu stretnutia

Zapisal: (priezvisko)
Overil: (priezvisko)
Trvanie stretnutia: (trvanie v hodinach)
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12.3 METODIKA ZBERU A SPRACOVANIA POZIADAVIEK

Cielom tejto metodiky je definovat postup pri vytvarani novych poZiadaviek aich spracovani pri
vyvoji softvéru metddou Scrum. V metodike sU popisané postupy definovania novych pozZiadaviek,
schvdlenia poziadaviek, ohodnotenia poziadaviek, priradenia poziadaviek, dekompozicie
poZiadaviek, rieSenia poduloh, splnenia poduloh a splnenia poZiadaviek.

12.3.1 Dedikacia

T4ato metodika je primarne urcena pre clenov timu ¢.7 Lucky Seven na predmete Timovy projekt |, Il
na FIIT STU v akademickom roku 2013/2014.. M6ze byt vSak zdrojom informacii aj pre iny mensi tim
[udi, vyvijajuci softvér metéddou Scrum.

12.3.2 Suvisiace metodiky
e Metodika planovania (tim ¢.7 FIIT STU 2013/2014)

12.3.3 Slovnik pojmov

e Scrum — Metdda agilného procesu vyvoja softvéru

e Scrum Master — Klicova rola v agilnom time

e Sprint — Jedna iteracia procesu tvorby softvéru Scrum metdédou, pocas ktorej prebehne cely
zmenseny vodopadovy vyvoj, pricom jeho vysledkom je produkt v uréitom Stadiu
funkénosti.

e Backlog projektu — Zoznam pozZiadaviek pre cely projekt, prioritizovanych produktovym
vlastnikom

e Backlog Sprintu — Zoznam poziadaviek, ktoré bude tim riesit v nadchadzajucom S3printe,
vybera sa z Backlogu projektu

e Poziadavka - definuje pracu, ktord musi byt vykonana

12.3.4 Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednosti

Produktovy vlastnik e Zadanie novej poziadavky
e Urcenie priority poZiadavky
e Schvdlenie poziadavky
Clenovia timu e Zadanie novej poziadavky
e Ohodnotenie naroc¢nosti poziadavky
e Urcenie zodpovednej osoby za rieSenie
danej poziadavky z Backlogu Sprintu
e Riesenie pridelenych tloh
e Dekompozicia poZiadavky

Scrum master e Vedenie ohodnotenia polozky
e Vedenie stretnuti timu
Veduci timu e Urcenie zodpovednej osoby za danu

poziadavku, pokial o rieSenie nema
zaujem Ziaden ¢len timu, alebo ma o
poziadavku zdujem viac nez jeden ¢len
timu
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12.3.5 Zber a spracovanie poziadaviek v TFS

12.3.5.1 Vytvorenie novej poZiadavky v TFS
PoZiadavka je do TFS zadavanda produktovym vlastnikom, alebo ¢lenom timu. Poziadavky mézu byt

vytvarané pocas celého behu projektu. Ndzov poziadavky je zadavany v slovenskom jazyku, nesmie
obsahovat viac ako 10 slov. Nazov obsahuje jedno slovesné podstatné meno a ma jasne vyjadrovat
danu poziadavku. Stav poZiadavky ,State” je nastaveny na ,New”. V Casti , Description” je zadany
popis danej poziadavky. Popis je zaddvany v slovenskom jazyku a blizsie popisuje danu poziadavku.
Po uloZeni je poZiadavka pridand do Backlogu projektu. Nahlad sa nachadza na obrazku ¢. 1.

o - e ——— A (F1AE - o . H
Product Backlog Item 317* Oddelenie RCS projektov od logickych projektov
n 92 > d
Tags Add...
|Odde|enie RCS projektov od logickych projektov
Iteration WherelsMyCode\Zima -
STATUS DETAILS r
Assigned To * Effort
I State Hew| I ~ Business Value
Reason New backlog item Area WherelsMyCode -

Backlog Priority

DESCRIPTION |STORYBOARDS TEST CASES TASKS ACCEPTANCE CRITERIA |HISTORY LINKS ATTACHMENTS

Zadavatel vyZaduje oddelenie RCS projektov ed logickych projektoy, aby systém redlne
kopiroval &trujtiru projektov a pouzivatel mal moZnost spravovat’ pristup inych poufivatelov
k projektu,

m

3 |

Save Save and Close Cancel

Obr. ¢.1 Vytvorenie novej poziadavky v TFS

12.3.5.2 Schvdlenie novej poZiadavky v TFS

PoZiadavky su schvalované produktovym vlastnikom po ich pridani do Backlogu projektu. Pri
schvaleni poZiadavky je zadana priorita poZiadavky ,Backlog Priority“. Priorita poZiadavky je zvolend
v rozhrani od 1 do 1000000, pricom 1 predstavuje najvys$Siu prioritu. Toto Cislo je urcené
produktovym vlastnikom. Stav poZiadavky ,State” je nastaveny na ,Approved”. Ndhlad sa nachdadza
na obrdzku ¢. 2.

D ~ R T 271 7% MyAA T RIC< ° N ~ 1, by ° N ®
Product Backlog Item 317*: Oddelenie RCS projektov od logickych projektov

n 2 > o

Tags  Add...

Oddelenie RCS projektov od logickych projektov

Iteration WherelsMyCode\Zima -
STATUS DETAILS 3
Assigned To » Effort

I State Approved| I ~  Business Value
Reason Approved by the Product Owner Area WherelsMyCode -

IEack\ug Priority 205506 I

DESCRIPTION | STORYBOARDS TEST CASES TASKS ACCEPTANCE CRITERIA |HISTORY LINKS ATTACHMENTS

Zadavatel vyzaduje oddelenie RCS projektov od logickych projektov, aby systém redlne
kopiroval &trujtiru projektov a pouZivatel mal moinost spravovat pristup inych pouZivatelov
k projektu.

0 o

Save Save and Close Cancel
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Obr. ¢.2 Schvalenie novej poziadavky v TFS

12.3.5.3 Ohodnotenie novej poZiadavky v TFS
Po schvaleni novej poziadavky je naro¢nost danej poziadavky ohodnotena ¢lenmi timu na najblizSom

stretnuti timu. Pokial sa dana pozZiadavka timom na nasledujicom stretnuti neohodnoti,
ohodnotenie sa presunie na nasledujice stretnutie. Hodnotenie prebieha na zdklade hodnét
fibonacciho postupnosti. Clenovia timu maju moznost vybrat z hodnét 0.5, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40,
100, pricom hodnota 100 predstavuje najvyssiu zlozitost. VSetci ¢lenovia timu, po vyzvani Scrum
mastra, vyberd jednu z kariet, ktoré su oznacené hodnotami fibonacciho postupnosti. Pokial sa
¢lenovia nezhodnu na hodnote narocnosti, prebieha diskusia medzi ¢lenmi timu, v ktorej sa vyjadria
k ndro€nosti poziadavky ti ¢lenovia timu, ktori zvolili minimalne a maximdlne hodnoty naroc¢nosti. Po
ukonceni diskusie prebieha opatovné hlasovanie. Ak sa ¢lenovia timu nezhodnu, opatovne sa zacina
diskusia a hlasovanie. Ak medzi ¢lenmi timu dojde k zhode, v TFS, v casti ,Effort” hodnotenej
poziadavky, je Scrum mastrom nastavena hodnota, na ktorej sa ¢lenovia timu zhodli. Nahlad sa
nachadza na obrazku ¢. 3.

Product Backlog Item 317* Oddelenie RCS projektov od logickych projektov
o 92 2 0

Add...

QOddelenie RCS projektov od logickych projektov

Iteration WherelsMyCode\Zima -
STATUS DETAILS F
Assigned To - IEffc-rt 8 I

State Approved ~ Business Value

Reason Approved by the Product Owner Area WherelsMyCode h

Backlog Priority 205506
DESCRIPTION |STORYBOARDS TEST CASES TASKS /ACCEPTANCE CRITERIA |HISTORY LINKS ATTACHMENTS
Zadavatel vyZaduje oddelenie RCS projektov od logickych projektoy, aby systém redlne

kopiroval Strujtiru projektov a poufivatel mal moZnost’ spravovat’ pristup inych poufivatelov
k projektu,

m

G i

Save save and Close Cancel

Obr. ¢.3 Ohodnotenie novej poziadavky v TFS

12.3.5.4 Priradenie poZiadavky ¢lenovi timu

Na stretnuti timu, na zaciatku kaZzdého Sprintu je vytvarany Backlog Sprintu. Do Backlogu Sprintu su
poziadavky vkladané na zaklade priority z Backlogu projektu Scrum mastrom. PoZiadavky vkladané
do Backlogu $printu musia byt ohodnotené (€ast 6.3). Clen timu ma pravo vybrat si, ktoru
poZiadavku chce riesit. Pokial nechce danu poZiadavku riesit Ziaden z ¢lenov timu o jej priradeni
rozhodne veduci timu. Veduci timu tieZ rozhodne o priradeni poZiadavky pokial ma o rieSenie zaujem
viac nez jeden clen timu.

Po priradeni poZiadavky ¢lenovi timu je stav poZiadavky ,State” nastaveny na ,Commited” a je jej
priradené meno jej riesitela v casti ,Assigned to“. Tento uUkon vykona clen timu, ktorému je
poziadavka priradend. Nahlad sa nachadza na obrazku ¢. 4.
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o - e o - i q x
Product Backlog Item 317* Oddelenie RCS projektov od logickych projektov
o 2 » o

|
Tags  Add...

Qddelenie RCS projektov od logickych projektov

Iteration WherelsMyCode\Zima

STATUS DETAILS i

Assigned To Bc. Zuzana Greslikova - Effort g

State Committed ¥ Business Value

Reason Commitment made by the team Area WherelsMyCode -
Backlog Priority 205506

DESCRIPTION |STORYBOARDS TEST CASES TASKS ACCEPTANCE CRITERIA |HISTORY LINKS ATTACHMENTS

Zadavatel vyfaduje oddelenie RCS projektov od logickych projektov, aby systém redlne -

kepiroval &trujtiru projektov 2 pouZivatel mal moznost spravovat’ pristup inych pouZivatelov

k projektu.

m

0 .

Save Save and Close Cancel

Obr. €.4 Priradenie poZiadavky ¢lenovi timu v TFS

12.3.5.5 Dekompozicia poZiadaviek

Clen timu, ktorému bola priradend poZiadavka, spravi k danej poZiadavke dekompoziciu a rozdeli ju
na podulohy do 24 hodin po jej priradeni. Nazov podulohy je zadavany v slovenskom jazyku, nesmie
obsahovat viac ako 10 slov, pricom musi obsahovat slovesné podstatné meno. Podulohe je
rieitelom stanovena dizka prace, potrebnda na jej vyriesenie. Pri stanoveni dizky prace sa berie do

uvahy celkova narocnost celej poZziadavky, stanovena timom pri ohodnoteni poziadavky. Nahlad sa
nachadza na obrazku ¢. 5.

ey - - x
£ asK £ \-").-‘T‘.-"C’G"\ e roznrania
Copy template URL

Tags Add...

Vytvorenie rozhrania

Iteration WherelsMyCode\Zima\Stonka

m

STATUS DETAILS

Assigned To Bc. Zuzana Greslikova - |Rema|mng Work 4 |

State To Do  Backlog Priority

Reason New task Activity -
Blocked - Area WherelsMyCode -
DESCRIPTION

HISTORY |LINKS (1) ATTACHMENTS
Save Save and Close Cancel

Obr. ¢.5 Vytvorenie podulohy v TFS

12.3.5.6 RieSenie poduloh poZiadavky

Po zacati rieSenia danej podulohy rieSitel zmeni jej stav ,State” na ,In progress”. Pocas rieSenia
rieSitel zniZuje zostdvajuci ¢as na rieSenie podulohy v ¢asti ,,Remaining work“. Nahlad sa nachadza na
obrazku ¢. 6.
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_ . : x
Task 250*: Vytvorenie rozhrania

Tags  Add...

Vytvorenie rozhrania

Iteration WherelsMyCode\Zima\Stonka

STATUS DETAILS

Assigned To Bc. Zuzana Greslikova hal IP\emaining Work 2 I
IStatg In Progress I ¥ Backlog Priority

Reason Work started Activity -
Blocked ~ Area WherelsMyCode -
DESCRIPTION

HISTORY | LINKS (1) ATTACHMENTS

& !

Save Save and Close Cancel

Obr. €.6 RieSenie podulohy v TFS

12.3.5.7 Splnenie podtloh

Pokial' ¢len timu splni danu podulohu. Zmeni jej stav ,State” na ,Done”. Nahlad sa nachddza na
obrazku ¢. 7.

I . . %
Task 250%: Wytvorenie rozhrania

o 2?2 x> 4

Tags Add...

Vytvorenie rozhrania

Iteration WherelsMyCode\Zima\Stonka

STATUS

m

DETAILS

Assigned To Bc. Zuzana Greslikova ~ Backlog Priority

Istatg Done I ~ Activity i
Reason Work finished Area WherelsMyCode -
DESCRIPTION

HISTORY |LINKS (1) ATTACHMENTS

Save Save and Close Cancel

Obr. ¢.7 Splnenie podtlohy v TFS

12.3.5.8 Splnenie poZiadavky

Pokial' ¢len timu spini vSetky podulohy, priradené k poZiadavke, podla zadania v celom rozsahu.
Zmeni stav danej poZiadavky ,State” na ,,Done”. Nahlad sa nachadza na obrazku ¢. 8.
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Product Backlog ltern 317% Oddelenie RCS projektov od logickych projektov
n 92 x> 4
Tags  Add...

Oddelenie RCS projektov od logickych projektov

Iteration WherelsMyCode\Zima

STATUS DETAILS
Assigned To Bec. Zuzana Greslikova * Effort 8
I State Done| I > Area WherelsMyCode
Reason Work finished Backlog Priority 205506
DESCRIPTION |STORYBOARDS TEST CASES TASKS /ACCEPTANCE CRITERIA |HISTORY LINKS ATTACHMENTS

Zadavatel vyZaduje oddelenie RCS projektov od logickych projektov, aby systém redlne
kopiroval &trujtiru projektov a pouivatel’ mal moznost’ spravovat’ pristup inich pouZivatelov
k projektu,

m

Kazdy pougivatel pricleneny k projektu ma jednu z nasledovnych roly:

Y

Save and Close

Obr. €.8 Spinenie poziadavky v TFS
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12.4 METODIKA VERZIOVANIA A PISANIA KOMENTAROV K ODOVZDANIAM

Ucelom tejto metodiky je definicia postupu pri vytvdrani verzii kédu. Popisuje vytvdranie verzii
pomocou nastroja na spravu verzii zdrojovych kdédov - Team Foundation Server (TFS). Tato metodika
popisuje kedy a ako spravne vytvarat nové verzie, ako pisat komentare k novym verziam a ktoré
subory commitovat.

12.4.1 DEDIKACIA

Tato metodika je urcena pre vsetkych vyvojarov v time, ktori sa podielaju na vyvoji produktu,
vytvaraju nové verzie alebo vykondvaju reviziu zdrojovych kddov.

Touto metodikou sa je nutné riadit v pripade, ak vyvojar vytvoril nova verziu zdrojového kédu a chce
ju odoslat do systému TFS.

12.4.2 ZOZNAM SUVISIACICH DOKUMENTOV

Dokumentdacia TFS 2012 - http://msdn.microsoft.com/sk-sk/vstudio/ff637362.aspx

12.4.3 SLOVNIK POJMOV

- Visual Studio 2012 — pouZité vyvojové prostredie;

- Team Foundation Server — systém na sprdvu verzii zdrojovych kédov;

- Commit / Check In — odoslanie novej verzie zdrojového kddu do TFS;

- Get Latest Version — ziskanie najnovsej verzie zdrojového kddu z TFS;

- Solution (*.sIn) — riesenie, ktoré obsahuje vsetky subory projektov;

- ,csproj“ —subor, ktory obsahuje informacie o siboroch v projekte;

- Team Explorer —okno vo VS, ktoré zobrazuje informdacie o timovom projekte;

- Solution Explorer — okno vo VS, v ktorom su zobrazené zdrojové kddy a vSetky ostatné
subory, ktoré patria do Solution;

- Entita —subor, trieda, metdda, funkcionalita;

- Build — vytvorenie spustitelnej verzie produktu;

- Konflikt — rozdiel medzi lokalnou a serverovou verziou zdrojového kédu

- Revizia zdrojovych kédov — prezeranie vytvorenych zdrojovych kddov za ucelom odhalenia
chyb a zachovania udrziavatelnosti kodu;

12.4.4 Vymedzenie skratiek

Cely nazov pojmu Pouzita skratka
Visual Studio VS
Team Foundation Server TFS
Identifikacné cislo ID

12.4.5 Opisy postupov
Tato kapitola opisuje postupy jednotlivych ¢innosti, potrebnych pre spravne vytvorenie novej verzie

produktu aje uréenda pre vSetkych programatorov. Nova verzia zdrojového kdédu vznikd vo
vyvojovom prostredi VS 2012. Na pracu s timovym projektom musi byt VS pripojené na TFS server.
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12.4.5.1 Ziskanie poslednej verzie zdrojového kédu

Po spusteni projektu musi programator pracovat nad poslednou verziou projektu, aby nevznikali
problémy suvisiace s pracou nad neaktualnou verziou. Je nutné synchronizovat celd ,Soloution”,
pretoZe obsahuje subor ,csproj“.

Pre stiahnutie poslednej verzie zdrojového kédu sa na celd ,Soloution” vyberie moznost ,Get Latest
Version (Recursive)” — prebehne synchronizacia lokdlnej verzie so serverovou verziou.

Add k
£} Set StartUp Projects...
5 Get Latest Version (Recursive)
% Check Out for Edit...
& Checkln...

Obr. ¢€.9. Get Latest Version

Ak sa pri synchronizacii vyskytnu konflikty, TFS sa pokusi o korektné spojenie (,merge”) lokalnej
verzie so serverovou. Ak spojenie subor prebehne bez problémov, vyvojar uspesne ziskal najnovsiu
verziu zdrojového kddu. Pokial spojenie siborov neprebehne Gspesne, pokracduje sa ¢astou ,,2.2“

12.4.5.2 RieSenie konfliktov pri spdjani lokdlnej verzie so serverovou
Pokial pri ziskavani novej verzie zo servera vznikne konflikt, ktory sa neda automaticky vyriesit,

zobrazi sa okno pre riesenie konfliktov (,,Resolve Conflicts”). V okne su zobrazené vsetky automaticky
nevyrieSitelné konflikty.

Resolve Canflicts -+ X

AutoResolve All = | [b] Get all Conflicts  §@ Refresh o - [_t‘.'a? - 0 -

Path Filter applied - 1 Conflict: 1 Version

| Mame Type Path ~  Conflict Type Description
@ [g) readmetxt  Text Document $/SiteApp/Main/Fabrika.. Version The item content has chan...
~} Merge Changes In Merge Tool == Take Server Version B Keep Local Version

The item content has changed

Content Changes: There are conflicting content changes in the local and the server versions
Your Local Versionis: 26 The Server Version is: 27

Changes are: local {edit), server (edit)

Server edits: 27

Obr. €.10. Zobrazenie konfliktnych siborov

Kazdy konfliktny kdd je potrebné prezriet a ruéne vyriesit. Programator musi sam rozhodnut, ¢i sa
pouZije serverova verzia alebo lokalna. Programator vyberie z oboch Casti zdrojového kédu tie Casti,
ktoré zostanu vo vyslednej verzii a potvrdi akceptovanie ,,merge”.
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Merge - readme. txt* LBl Resolve Conflicts -
F AcceptMerge € 1€ 2> DN H- ©-@- @ -~

3 Conflicts (3 Remaining)

Server: readme.txt;C27 Local: readmetstC26
UStatement 1A} - iStatement1C
{ Statement 2A iStatement 2C

Statement 3 Statement 2
Statement 4 =]
D D Statement 5D
Statement 6 Statement &
Statement 7 Statement 7
Statement &
D Statement 8B D Statement 2
Statement 9B Statement 10 v
100% - m P 100% L | m »

Result: readme.txt
i Statement 1
| Statement 2

Statement 3
Statement 4 ]
Statement 5
Statement &
Statement 7

100% - 4 >

Obr. ¢.11. RieSenie konfliktov

12.4.5.3 Commit/ Check In
Programadtor spravi ,Check In

“«

nad celou ,Soloution”, aby sa commitli aj subory ,csproj“.

vrs s

Programator commituje subory vidy, ked prida novy subor alebo dokonci ulohu na ktorej pracuje.

Pred commitom musi programator spustit vsetky testy, ktoré musia korektne zbehnut. Pokial testy
nezbehnu korektne, je nutné opravit tieto chyby a az potom spravit ,,Check In“. Commitovany kéd
musi byt skompilovatelny a spustitelny.

12.4.5.4 Priradenie riesenej ulohy k odovzdaniu
Pokial programator riesi konkrétnu udlohu (,,work item®“) v poli pre ,,Add Work Item by ID“ viloZi ID
rieSenej ulohy.

4 Related Work Items
Queries | Add Work Item by ID -

11
Add Cancel

Drag work iterns here to link them to the check-in.

Obr. ¢.12. Vyhladanie ulohy

Server TFS vyhlada ulohu v zozname uloh a pokial Uloha existuje, prida Ulohu medzi suvisiace ulohy
k novej verzii. Tymto spdsobom je mozné priradit viacero suvisiacich dloh k jednému commitu.

4 Related Work Items (1)
Queries « | Add Work Item by ID -

R 11 - Natitanie siborove] Struktdry p... | Associate -
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Obr. €.13. Asociacia odovzdania s ulohou

12.4.5.5 Struktira popisu zmien — komentdr ku commitu

Pri kazdom commite je potrebné zadat komentar. Pre ¢o najlepsiu prehladnost sa treba riadit
nasledujucou strukturou (vec — funkcionalita, subor...). Pre komentar je zasadné klucové anglické
slovo vo formate ,(Add / Change / Delete / Fix / Test) :“. Text komentarov sa piSu po slovensky bez
diakritiky.

Komentar Popis ku komentaru

Add:
- pridand entita 1
- pridand entita 2 ...

Struény popis kazdej pridanej entity (nazov + o robi),
oddelenych odrazkami, kazda na novom riadku.

Change:
- upravena entita 1
- upravena entita 2..

Struény popis kazdej zmenenej entity (ndzov + o robi),
oddelenych odrazkami, kazda na novom riadku.

Delete:
- vymazana entita 1
- vymazana entita 2..

Nazov vymazanej entity + dévod prefo bola vymazana,
oddelenych odrazkami, kazda na novom riadku.

Fix:
- opravena entita 1
- opravena entita 2..

Nazov opravenej entity + popis chyby, ktora bola
opravend, oddelend odrazkami, kazda na novom riadku.

Test:

) ) , , Typ: ,pridany/zmeneny/opraveny” + struény opis co
- pridany / zmeneny / opraveny - test

testuje. Kazdy test oddeleny odrazkou, kazdy na novom
riadku.

Code review - otagovany kod Popis codereview — pridané tagy / opravené tagy + popis

Priklad komentara k odovzdaniu:

Add:

- remember me - zapamatanie pouzivatela aj po vypnuti prehliadaca (volitelne)
- settings - pridane AstEndpointClient

- migracie — pridane exceptions

Change:

- migracie - vykonanie codereview tagov od karola

- migracie - zmeneny init script - doplneny o version tabulku
- service client - komentare

Delete:
- create version table migration script — nepotrebne

Fix:
- prihlasovanie — opravena chyba, ktora umoznovalo prihlasenie s nespravnym heslom

Test:
- pridany test pre login

Code review — pridane tagy - bugs
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12.5 METODIKA TESTOVANIA

Ucelom a ciefom metodiky je vytvorit jednotny postup testovania v priebehu vyvoja softvérového
produktu. Tento postup zahfna definiciu procesov, z ktorych sa skladd. Definovany proces sa
Specializuje na tvorbu jednotkovych testov v prostredi frameworku MVC 4.

12.5.1 Dedikdcia

Touto metodikou sa riadia €lenovia timu po tom ako dokonéia Cast kdédu, ktord zodpoveda
konkrétnemu ,user-story”. Clen timu (autor kédu) po dokonéeni daného kédu je zodpovedny za
tvorbu automatického testu, ktory bude testovat funkénost prave dokoncéeného ,controllera”.

Pre kazdu metddu vytvoreného ,controllera” je nutné vytvorit jednotkovy test (metddu) v testovace;j
triede urcenej pre dany ,controller”.

12.5.2 Suvisiace metodiky

e Konvencie pisania kdédu v projekte
e Metodika pouZivania verziovacieho systému — pisanie komentarov

12.5.3 Pojmy

e MVC: model view controller je ndvrhovy vzor softvéru, ktory je ¢asto vytvoreny ako
balicek funkcii pre zjednodusenu implementaciu.

e jednotkovy test: metdéda nizkouroviového testovania , jednotiek” softvéru. V tomto
pripade jednotky zvacsa predstavuju ,,Controllers” teda triedy s naprogramovanou
logikou.

e  framework”: bali¢ek funkcii a nastrojov.

e, user story“: je pripad poutzitia alebo funkcia softvéru.

e MVC4: framework” pre tvorbu web stranok v prostredi MS Visual Studio
v programovacom jazyku C#

e test projekt: projekt v rdmci ,,solution” daného MVC 4 produktu, tento projekt
obsahuje triedy s jednotlivymi jednotkovymi testami k danym funkcidm hlavného
projektu.

e, controller”: jednotka kddu (trieda), ktora ovlada istu funkciu (user-stroy) na web-
stranke.

e ,assert”: funkcie pre overovanie vlastnosti dat.

e, breakpoint”: bod v kdde, kde sa zastavi vykonavanie programu pri ,,debugu”

12.5.4 Vytvorenie jednotkového testu v MVC 4

Tadto metodika sa zameriava na tvorbu jednotkovych automatickych testov v prostredi MVC4
framework-u Proces sa sklada s krokov, ktoré su opisané v nasledujucich kapitolach.

12.5.4.1 Urlenie zamerania testu

Vtomto kroku je nutné aby sa tvorca testu zamyslel nad ciefom a funkciou testovaného
,controllera” a jeho metdd, tak aby bol schopny vytvorit efektivny automaticky test. Najprv je teda
nutné si urcit ¢o sa ide testovat.
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Zasady pouzitia funkcii ,,assert” (dalej len funkcia):

e Nepouzivat viac ako 3 funkcie v jednom teste.

e Nepouzivat viac funkcii na testovanie toho istého kodu.

e Poutzivat funkcie v sprdvnom poradi a brat ohlad na to, Ze uz po prvom nelspesnom
vysledku funkcie test kondi so statusom ,,fail”.
Priklad:
Ak pouzijeme AreEqual() a zaroveri IsNotNull(). Nema zmysel pouzit IsNotNull ako druhé
v poradi na ten isty objekt, ktory bol pouzity v prvej funkcii AreEqual().

eV kazdej funkcii vlozZit komentar (posledny atribdt funkcie), ktory opise situéciu po
neuspesnom vysledku funkcie v slovencine.
Priklad:

Assert.AreEqual (data.Count, expectedCount, “"Ocakavany pocet
dat sa nerovnal redlnemu');

Volby vhodnej funkcie ,,assert”:

e Pri o¢akdvanom velkom mnoZstve dat pouZzit:

Assert.Arekqual (x,y, “Komentar"™) ;

Kde ,x“ je redlny poclet vratenych entit v datach a ,y“ je ocCakavany
pocet.

eV pripade, Ze v model ma obsahovat $pecificky typ premennej pouZzit:

var model = result.ViewData.Model.x as y
Assert.IsNotNull (model, “Komentar") ;

Kde ,x“ je atribut modelu a ,by“ Jje jej Specificky typ.

e Ak testovana trieda nemad vacsiu logiku a neprenasa Specifické data ale iba zobrazuje statické
udaje pouzit:

Assert.IsNotNull (x, “Komentar") ;

Kde ,x“ je vysledok testovanej metédy ,,controllera”.

V pripade nespecifikovaného pripadu je na programatorovi aby vhodne zvolil funkciu na overenie
vystupu testovanej metddy podla uvedenych zasad.

12.5.4.2 Tvorba testu
1. Vytvorenie testovacej triedy pre testovany ,,controller”
e Programator — tvorca testu vytvori triedu v testovacom projekte skopirovanim zdkladnej
testovacej triedy ,,HomeControllerTest” a jej premenovanim.

e Meno novej testovacej triedy: <menoTestovanehoControllera>Test.cs

e Metédy vramci skopirovanej triedy budld premenované podla metéd testovaného
,controllera” abudl obsahovat kdéd, ktory bude testovat dani metddu. Pred kaZdou
metddou, ktord je testovacia bude atribut v tvare: [TestMethod].

e Programator mbze v pripade rozsiahlejSieho testu vytvorit pomocné metddy v testovacej
triede. V tomto pripade sa pred metdédami, ktoré nie su testovacie nebude nachadzat atribut
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[TestMethod]. Pred takymito metddami sa bude nachadzat komentar vtvare: ,//
<testMetodal><testMetoda2>,...,<testMetodaN>"“. Vtomto komentari budd uvedené
vSetky testovacie metddy, ktoré volaju dand pomocnid metddu .

Pri pisani kodu, ktory bude obsahovat testovacia metdda, sa bude programator okrem tejto
metodiky riadit aj metodikou: Konvencie pisania kddu v projekte.

2. Struktira testovacej metody

Prva Cast kodu testovacej metddy ma nazov: ,Arrange”. V €asti sa inicializuju a vytvoria ¢asti
potrebné na testovanie, minimalne tu bude vytvorend instancia testovanej triedy.

Druha céast metddy je ,Act”. V Casti sa vykonaju potrebné Ukony aby boli zname redlne
vratend hodnota a oCakavané vratend hodnoty aby mohli byt porovnané v dalsej Casti.

Redlna hodnota:

ViewResult result = controller.Index () as ViewResult

Ocakavana hodnota:

Ak je potrebnd ocakdvana hodnota: Programadtor vyuzije iba elementarne metddy na
ziskanie tejto hodnoty.

Posledna cast testovacej metddy je ,Assert”. V tejto Casti programator overi spravnost
udajov ziskanych v predchadzajucej Casti ,Act”.

Pred kazdou ¢astou metédy bude komentdr vtvare ,// <nazovCasti>“ priklad $truktirovanej
testovacej metddy:

[TestMethod]
public void Index()

{
// Arrange

HomeController controller = new HomeController();

// Act
ViewResult result = controller.Index() as ViewResult;

// Assert
Assert.IsNotNull(result, "Metdéda vratila null");

12.5.4.3 Spustanie a, debug” testu
1. Po naprogramovani testovacej triedy pre dany ,controller” programator spusti test a overi jeho

funkénost.

2. V pripade Ze test prebehol podla oc¢akavania programator pristipi ku kroku ¢. 4. Ak test neuspel

programator vykona ,debug” (krok €. 3).
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3. Programator spusti dany neuspesny test v , debug” mdde a nastavi si ,breakpoint” na funkcii
»assert” aby zistil pri¢inu neUspechu. Dalej programator investiguje dévod zlyhania ¢&i uz
v testovacej metéde alebo v ,controllery”. Po najdeni chyby ju ihned odstrani a znova spusti
testovanie.

4. Po Uspesnom zbehnuti testov programdator podla metodiky: ,Metodika pouzivania verziovacieho
systému — pisanie komentarov” odovzdd kéd. Po odovzdani kédu sa spusti nasadzovanie
najnovsej verzie na server azdroven sa automaticky spustia vsetky testy, preto programator
skontroluje vysledky testov taktiez na tfs servery, kde sa tieto vysledky zobrazia. V pripade
neuspesného testu iba na servery investiguje pricinu a konzultuje s timom.
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Dokonéenie tvqrby controlieru

Tvorba testu pre dany
controller
b

Oprava chyby H Spustenie testu
Debug % [nig]

Zethy testy

Uspesne?

[ano]

N

Odovzdanie kadu na

SErver
Spolocne vyriesenie Spustenie testu na
chyby timom SEMVETY

WEetky testy

Konzuttdcia s timom [nig] s e
uspesne?

[ano]

N2

Masadenie na server

Obr. €. 1 Proces testovania.
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12.6 KONVENCIE P[SANIA ZDROJOVEHO KODU V PROJEKTE

Ucelom tejto metodiky je popis postupov pisania zdrojového kédu v jazyku C# s cielom zjednotenia
zdrojového kédu pisaného viacerymi ¢lenmi jedného timu. Taktiez definuje spésob pisania kddu

v siboroch CSHTML a CSS.

12.6.1 Slovnik pojmov

CH# programovaci jazyk zamerany na objektovo orientovanu paradigmu

MVC architektonicky vzor uréeny na tvorbu komplexného softvéru

XML znackovaci jazyk zamerany na uchovanie dat

HTML znackovaci jazyk uréeny na tvorbu webovych stranok

CSHTML HTML skombinovany s jazykom C# urceny na tvorbu dynamickych stranok
CSS jazyk uréeny na tvorbu stylov webovych stranok

12.6.2 Suvisiace metodiky
e Metodika pouZivania verziovacieho systému
e Metodika testovania
e Metodika tvorby dokumentacie

12.6.3 Dedikacia metodiky
Tato metodika je urcend pre vSetkych c¢lenov timu, ktorych tlohou je tvorba zdrojového kédu

a k nemu prislichajucich komentdarov. Riadia sa fnou clenovia timu, programatori, pri pisani
zdrojového kédu.

12.6.4 Pisanie zdrojového kddu v jazyku C#
Tato kapitola sa venuje opisu konvencii pouzivanych pri pisani zdrojového kddu v jazyku C#, vdaka
¢omu je zabezpecena konzistencia zdrojového kddu, jeho lepsia prehladnost a Citatelhost.

12.6.4.1 Editor

Pre maximalnu konzistenciu v time pouZzivaju vsetci ¢lenovia ten isty editor zdrojovych kédov,
Microsoft Visual Studio 2012. Tento editor je volne dostupny zadarmo pre vsetkych ¢lenov timu.
Obsahuje taktieZ prednastavené automatické formatovanie.

12.6.4.2 Formdtovanie kédu
Formdatovanie kédu ma presne stanovené pravidla a dodrZiavaju sa konvencie odporucané pre
pisanie zdrojového kédu v jazyku C#.

Odsadzovanie textu

Na odsadzovanie sa striktne pouZivaju 4 medzery, nie znak tabulatora (obr. ¢. 1).
Deklaracia/priradenie

Na jednom riadku sa nachadza maximalne jedna deklaracia/priradenie.
Podmienka

Na jednom riadku sa nachadza maximalne jedna podmienka. Pokial je podmienka komplexn3, je
vhodné zapisat kazdu ¢ast podmienky na samostatny riadok.

Rozdelenie zdrojového textu

Medzi jednotlivymi metédami sa nachadza aspon jeden volny riadok (obr. €. 3).
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ZloZené zatvorky
Kazda zlozend zatvorka (znaky '{' a '}') sa nachddza na samostatnom riadku (obr. €. 2).
Klacové slova

Kltcové slova sa vkladaju vidy na novy riadok.

if (condition)
Action();

Obr. €. 1 Jednoducha podmienka a odsadenie textu.

if (condition)

Action();
}
else
{
SomethingElse();
}

Obr. €. 2 Vetvenie kodu.

private string Hello()

{
return "Hello ";
}
public string SayHelloTo(string someone)
{
return Hello() + someone;
}

Obr. €. 3 Zapis metdd.

12.6.4.3 Ndzvy
Pri tvorbe ndzvov tried, metdd a premennych sa dodrzZiavaju striktné pravidla. VSeobecne plati, Ze sa

pouZziva iba zdkladnych 26 znakov abecedy. Nazvy su zvolené tak, aby o najlepsie zachytili
myslienku, aby boli dobre citatelné a aj na prvy pohlad lahko pochopitelné. NepouZivaju sa Ziadne
oddelovace slov, ako napr. znaky '-' (pomlcka) a'_' (podciarkovnik).

Nazov triedy

Nazov triedy zacina vidy velkym pismenom. V pripade ak je nazov viacslovny, kazdé zaciato¢né
pismeno nového slova je napisané velkym pismenom (obr. ¢. 4). Niektoré triedy v nazve nesu ich
Specialny vyznam. V tom pripade sa ndzov sklada z dvoch ¢asti - zvoleny nazov + Specialny vyznam.
Na obr. 4 m6zeme vidiet priklad takejto triedy - kontroléra.

Ndazov metddy

Tu platia rovnaké pravidla ako pri ndzvoch tried. Kazdé prvé pismeno nového slova je velké. Ostatné
pismena st malé (obr. €. 4).

Nazov konstanty
Prvé pismeno konstanty je velké, ostatné pismena su malé. Ak ma konstanta viacslovny nazov, kazdé

prvé pismeno slova je velké (obr. ¢. 4).
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Nazov premennej

Prvé pismeno v nazve premennej je malé. Ak ma premenna viacslovny nazov, ostatné slova zacinaju
vidy velkym pismenom (obr. €. 4). Jednopismenové premenné su rezervované pre indexovanie v
cykloch a nesmu byt inak pouzivané.

// Nazov specialnej triedy.
UserPanelController {};

// Nazov triedy.
ClassName {};

// Nazov metody.
MethodName () ;

// Nazov konstanty.
ThisIsPi;

// Nazov premennej.
someVariable;

Obr. ¢. 4 Mozné zapisy nazvov.

12.6.4.4 Struktura tried
Kazda trieda by mala byt struktirovana uniformne. Na zadiatku su definované vlastnosti jej triedy, za

nimi nasleduju konstruktory, po nich nasleduju definicie verejnych metéd a nakoniec su uvedené
privatne metddy. Vlastnosti definujeme jednotnym Stylom (obr. €. 5).

public int number { get; set; }
public string descriptionTag { get; private set; }

Obr. €. 5 Priklady definovania vlastnosti triedy.

12.6.4.5 Jazyk

Kdd aj vsetky jeho Casti sa piSu v anglickom jazyku. Vsetky premenné, ndzvy metdd aj tried su pisane
po anglicky pricom sa dbd, aby bolo anglické slovo korektne napisané. Vynimkou si komentare,
ktoré su popisané v kapitole 5.6. Na pomenovanie sa pouzivaju slova, ktoré maju jednoduchy
preklad a zachytavaju podstatu veci, ktord pomenuvaju (obr. €. 6). Skratky a akronymy sa v ndzvoch
nepouzivaju.

// Nekorektny priklad.
PouzivatelskyPanel

// Nekorektny priklad.
UserCtrlPanel

// Korektny priklad.
UserControlPanel

Obr. ¢. 6 Priklady pomenovavania.
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12.6.4.6 Komentdre v zdrojovom kdde
Velmi dblezitou sucastou zdrojového kédu st komentare, ktoré objasriuju jeho fungovanie.

Komentare su pisane v slovenskom jazyku bez diakritiky. Telo komentara zacina velkym pismenom a
konci bodkou.

12.6.4.6.1 Jednoduchy komentar

Jednoduchy komentar je uréeny na kratke objasnenie nasledujiceho kédu, pripadne na poznacenie
urcitej informacie. Kratky komentar zadina dvomi lomitkami ("//"), za nimi nasleduje medzera a po
nej nasleduje text komentdra. Komentar je vidy umiestneny na samostatnom riadku. Ak je komentar
viacriadkovy, kazdy novy riadok zacina dvomi lomitkami (obr. ¢. 7).

// Toto je kratky komentar.
// Druhy riadok.

Obr. €. 7 Jednoduchy komentar.

12.6.4.6.2 Komentar k metdde

Ku kaZdej verejnej (public) metdde je povinny jej autor napisat komentar, ktory ju stru¢ne a jasne
popisuje. Komentdre su vo formate XML a maju presne stanovenu Strukturu. Pre vygenerovanie
$abldny stadi vlozZit kurzor na prazdny riadok pred metddu, ktort chcem popisat, a napisat tri lomitka
("///"). Editor nasledne vygeneruje korektni XML $ablonu. XML Sabléona obsahuje polia, do ktorych
sa vlozi stru¢ny popis metddy, popis jednotlivych parametrov, a popis objektu, ktory metéda vracia
(obr. ¢. 8).

/// <summary>

/// Zobrazi suborovu strukturu projektu na zaklade jeho ID.

/// </summary>

/// <param name="projectId">ID projektu.</param>

/// <param name="projectName">Nazov projektu.</param>

/// <returns>View, ktore zobrazi suborovu strukturu a obsah suboru.</returns>

Obr. ¢. 8 Komentar k metode vo formate XML.

12.6.4.6.3 Komentdr k triede
Pri vytvarani komentéra k triede sa postupuje identicky ako pri vytvarani komentara k metdde. Opat

si vygenerujeme Sablénu vloZzenim troch lomitok na prazdny riadok pred ndzov triedy. Nasledne
vyplnime vygenerovanu XML Sablénu (obr. €. 9).

/// <summary>
/// Trieda predstavuje jeden uzol v strome.
/// </summary>

Obr. ¢. 9 Komentar k triede.

12.6.5 Pisanie zdrojového kddu v jazyku CSS
V ramci nasho projektu sa upravuje iba jediny subor CSS, ktory je globalny pre cely projekt a
obsahuje vietky definicie vizuadlneho Stylu nasho projektu. Ako jazyk je opat pouzita anglictina.

12.6.5.1 Ndzvy
Nazvy sa pisu iba malymi pismenami. Pokial je nazov viacslovny, slova sa oddeluju jedinym
povolenym oddelovacom, pomickou (znak '-').
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Nazvy identifikatorov

Nazov identifikatora vidy zacina znakom mriezky ('#') a hned' za nim nasleduje samotny ndzov
identifikatora (obr. €. 10). Tento identifikator je jedinecny pre dany prvok v HTML subore.

Nazvy tried

Nazov triedy zacina znakom bodky ('.') a hned' za nim nasleduje nazov triedy (obr. ¢. 10). Nazov triedy
sa moze vztahovat ku viacerym prvkom v ramci viacerych HTML suborov.

/* Priklady identifikatorov. */
#tree-node
#id-name

/* Priklady tried. */
.table-class
.clickable

Obr. €. 10 Priklady nazvov.

12.6.5.2 Komentdr
Komentar zac¢ina znakmi lomitka a hviezdicky ("/*"), za nimi nasleduje jedna medzera a po nej

nasleduje samotny text komentara. Po texte nasleduje opat jedna medzera a cely komentar
uzatvaraju opat znaky hviezdicky a lomitka ("*/") (obr. ¢. 11). Komentar méze byt viacriadkovy.

/* Kratky komentar. */

/* Viacriadkovy
komentar. */

Obr. €. 11 CSS komentar.

Komentar je pisany v slovenskom jazyku bez diakritiky.

12.6.6 Pisanie zdrojového kddu v suboroch CSHTML
CSHTML subory su Specialne subory, ktoré kombinuju C# kéd s HTML znackovacim jazykom. V tychto

stiboroch sa aplikuju pravidla identicky ako v pripade suborov, ktoré obsahuju iba C# kdd. Ciastkovy
HTML kdd je formdatovany prehladne a odsadzovany Styrmi medzerami ako C# kéd, aby sa
zabezpecdila lepsia prehladnost (obr. ¢. 12). HTML kdd sa da Ciastoéne predgenerovat priamo v
textovom editore a to pravym kliknutim na akciu v kontroléry, zvolenim polozky "Add View".

<div class="title">
<p>@Model.projectName</p>
</div>

Obr. ¢. 12 Ukazka kédu v CSHTML dokumente.

NajhlavnejSou zasadou je nevykondvanie Ziadnej logickej a vypoctovej tlohy v CSHTML suboroch.
Tieto subory sliZia iba na zobrazenie stavu systému koncovému pouzivatelovi.

12.6.6.1 Komentdr

Komentar v CSHTML stboroch sa da vytvorit dvomi spdsobmi. Ako stc¢ast HTML kédu. zacina
sekvenciou znakov "<!I--" a kon¢i znakmi "-->". Telo komentara tvori kratky text, ktory je na zaciatku
aj na konci sprevadzany jednou medzerou (obr. ¢. 13).
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Ako sucast CH kodu zacina komentar znakmi "@*" a konci znakmi "*@". Telo komentéra tvori kratky
text, ktory je na zaciatku aj na konci sprevadzany jednou medzerou (obr. €. 13).

Obidva typy komentarov m6zu obsahovat v ramci tela komentara znak nového riadku.

<!-- Kratky komentar. -->

@* Kratky komentar 2. *@

Obr. ¢. 13 Komentar v CSHTML subore.

Je potrebné brat na vedomie, Ze vzhladom na to, Ze tieto stbory nevykonévaju ziadnu logiku,
komentare by nemali sluzit na objasnenie akcie, ktora je vdanom CSHTML stbore vykonavana.

12.6.7 Fyzické rozdelenie zdrojového kédu v projekte

Hlavny projekt sa sklada s dvoch podprojektov a to "Web" a "Tests". Tieto podprojekty maju pevne
zadefinovanu $trukturu a pri vytvoreni nového zdrojového stuboru je potrebné takyto stbor zaradit
do spravneho adresara.

12.6.7.1 Web
Zdrojové kédy v tomto projekte su vdaka vzoru MVC rozdelené do troch zakladnych adresarov:

1. Models - prava s databdazou, entitno-relacné triedy
2. Views - CSHTML subory, ktoré zobrazuju udaje v prehliadaci
3. Controllers - prepojenie medzi "Model" a "View". Vykonava komplexnu logiku.

Hlavny CSS subor sa nachadza v adresari "Content". VSetky JavaScriptové subory sa nachadzaju v
adresari "Scripts".

Dodatocné zdrojové subory su zaradované do logicky prisldchajicich adresarov:

e AST - pristup a praca so sluzbou AST-RCS
e Database - Specidlne ukony nad databdzou

V pripade, ak subor neprislicha ani do jedného z tychto adresarov, ¢len timu vytvori novy adresar do
ktorého zaradi jeho zdrojovy kod.

12.6.7.2 Tests
Zdrojové kédy v tomto projekte obsahuju prislichajuce testy k jednotlivym kontrolérom v projekte
Web. Tieto testy sa vkladaju do adresara "Controllers".
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12.7 METODIKA ITERACI PROJEKTU

Metodika sa zaobera planom jednotlivych iteracii, ktorym sa bude riadit cely priebeh tvorby
softvérového produktu. Obsahom metodiky su jednotlivé kroky jednej iteracie (Sprintu) vyvoja. Tieto
postupy slGzia na zosuladenie prace ¢lenov timu. Pri dodrziavani metodiky by nemali vznikat
problémy s nedodrzanim stanovenych cielov v kazdej iteracii. Jednotlivé iterdcie si manazované
v systéme TFS, ktory slizi na spravu zdrojového kédu.

12.7.1 Dedikacia metodiky
Postupy uvedené v metodike su urcené pre vsetkych ¢lenov timu pracujucich metéddou vyvoja
SCRUM. Do rozhodnuti v priebehu planu zasahuje product owner.

12.7.2 Zoznam nadvazujicich metodik
- Metodika zberu a spracovania poZiadaviek
- Metodika komunikacie
- Metodika tvorby dokumentacie
- Metodika identifikdcie a rieSenia rizik v time

12.7.3 Vymedzenie pojmov
Sprint — ¢asovy Usek vyvoja; jedna iteracia

User story — poziadavka na systém; komponent alebo funkcionalita systému

Backlog item — poZiadavka evidovana v systéme TFS

Product owner — vlastnik produktu; uréuje poziadavky a zmeny

TFS - Team Foundation Server — systém na spravu projektov a manazment zdrojovych kddov

Product backlog — zoznam user stories v systéme TFS. Obsahuje nové, schvalené, aktualne rieSené
a vykonané poziadavky

Burndown chart — graf prace na projekte. Zobrazuje mnozstvo priebeh prace na dlohach
12.7.4 Planovanie Sprintu (SCRUM)

Etapy Sprintu

1. | Zaciatok Sprintu 5.1.1
2. | Priebeh prvého tyZdna 5.1.2
3. | Stretnutie v priebehu $printu 5.1.3
4. | Priebeh druhého tyZdna 5.1.4
5. | Ukoncenie Sprintu 5.1.5

12.7.4.1 Zaciatok Sprintu
Sprint zacina v priebehu spolo¢ného timového stretnutia. Na tomto stretnuti rovnako prebieha

ukoncovanie predchdadzajuceho sprintu. Po uzatvoreni predchadzajiceho Sprintu (8.5.4.5 Ukoncenie
Sprintu) sa definuje novy Sprint v systéme TFS. Product owner urci user stories, ktoré sa budu

v aktualnom Sprinte riesit. V naslednej diskusii sa urcia ¢lenovia, ktory budu jednotlivé user stories
riesit. Postupy uréenia, ohodnotenia a pridelovania user storie si popisané v Metodike zberu a
spracovania poziadaviek. Podla odhadu na zaklade predchadzajucej prace je pridelené urcité
mnozstvo user stories kazdému z ¢lenov timu. Odhad mnoZstva Uloh sa prispdsobi uz znamym

12-34




12 Metodiky

povinnostiam v nasledujucich dvoch tyzdroch. V nasledujucom priebehu stretnutia su definované,
ohodnotené a pridelené jednotlivé user stories, ktoré product owner urcil na spracovanie.

Na zaciatku stretnutia je ¢lenmi timu uréeny jeden, ktory spisuje zapisnicu. Pridelené user
stories a problematika rieSenda na stretnuti sa zapisuje do tejto zdpisnice. Zapisnica sa spisuje na
kazdom timovom stretnuti. Sabléna zapisnice a jej forma st uvedené v Metodike tvorby
dokumenticie.

Definovanie novej iteracie

Manazér planovania v systéme TFS zaeviduje zaciatok novej iterdcie. Po prihldseni do systému TFS
zvoli administrativne nastavenia. Ndsledne v menu iterations vykona dvojklik na aktualne zacinajucu
iteraciu.

overview iterations =H security services

Iterations
iiterations:

Select the iterations you want to use for iteration planning (sprint planning). Selected
iterations will appear in your backleg view as iterations available for planning.

Mew Mew child

4 WherelsMyCode Backlog iteration for this team
4 Zima 9.10.2012 12122013
7 Semienko 9.10.2013 2310.2013
v Kaorienok 2310.2013 6.11.2013
v Stonka 6.11.2013 2011.2013
T Sprintd 0112013 4122013
[ Sprmts w203 nwams
Leto 17.2.2014 26.5.2014

Obr. €. 1 Plan iteracii v systéme TFS
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Po zobrazeni okna Edit iteration urc¢i nazov iteracie a datumy odkedy a dokedy bude aktualne
zacinajuci Sprint prebiehat.

EDIT ITERATION Close
Stonka
Iteration Mame  Stonka
Start Date 6.11.2013 B2
End Date 20112013
Location WherelsMyCode\Zima hd

Save and Close Cancel

4

Obr. €. 2 Okno pre definovanie Sprintu

12.7.4.2 Priebeh prvého tyZdna
Do 24 hodin od stretnutia na zaciatku Sprintu je potrebné urcit Ulohy, na ktoré sa rozdelia jednotlivé

user stories. Clen timu, ktorému bol user story prideleny uréi v systéme TFS, ktoré Glohy je v rdmci
user story potrebné splnit. Prioritne za¢nu ¢lenovia timu riesit Glohy, ktoré suvisia alebo na ne
nadvazuju iné ulohy.

Kazdy ¢len timu, ktori ide riesit Glohu, ju v systéme TFS uréi ako ,,In progress”.

TODO 33h IN PROGRESS 10 h DONE
« Vytvorenie vizualu Dizajn home Vytvorenie menu Uprava dizajnu Prepojenie
stranky o+ stranky projektu poloziek menu a
2h . viewov
2 B Patrik Sam... B, Patrik Sam... Be, Patrik Sam... Bc. Patrik Sam...
4 Wytvorenie Vytvorenie HTML Vytvorenie J5 kddu Uprava CSS +
kontextového menu kddu Stylovanie
pre polozky +*
6h 2 Be. Michael Sc... 2 Be. Michael Sc... 2 Bc. Michael Sc..
4 Kontrola pristupu k Testovanie prav Vytvorenie metody Vytvorenie metody
datam na kontrolu prav k na kontolu prav na
2h pristupu k projektu pristup ku
rhannaratn
2 Bc Matej Chie... Be. Matej Chle... Be. Matej Chie...
a Filtracia historie Preskiimanie Tvorba a nasadenie | Testovanie
odovzdani o | aktuilneho filtra spravnosti filtracie
9h rieSenia a kddu

2  Bc Tomas Kepic 4 Bc Tomas Kepic 3  Bc Tomas Kepic
Obr. €. 3 Nastenka so zoznamom usert stories, tlohami a ich stavom v systéme TFS

Priebeh rieSenia ulohy zacina analyzou pristupov ku konkrétnej problematike. Po analyze navrhne
riesitel spdsob, akym chce Ulohu riesit. V pripade, Ze sa téma Ulohy prekryva s témou iného ¢lena
timu, musi riesitel spdsob rieSenia prekonzultovat aj s ostatnymi a dohodnut ako budu postupovat.
Vsetci ¢lenovia analyzuju problematiku ich rieSenia do maximalne 3 dni. Do najblizSieho stretnutia
jednotlivy ¢lenovia riesia pridelené ulohy.

Do konca prvého tyzdria musia byt analyzované problematiky, ktoré budu jednotlivy ¢lenovia
timu riesit a definované problémy, ktoré by mohli v priebehu Sprintu vzniknat. Ak niektory ¢len timu
odhali problém, snazi sa ho riesit elektronickou komunikaciou (spésoby komunikacie st opisané
v Metodike komunikacie) s ostatnymi ¢lenmi timu, pripadne s product ownerom.

12-36



12 Metodiky

12.7.4.3 Stretnutie v priebehu Sprintu
Po prvom tyZdni trvania Sprintu prebieha stretnutie timu. Na zaciatku stretnutia sa riesSia problémy,

ktoré vznikli v prvom tyZzdni Sprintu a nepodarilo sa ich vyriesit v priebehu prvého tyzdria. Problémy
sa konzultuju medzi ¢lenmi timu a s product ownerom. Ak je problémov viac, poradie rieSenia urci
prduct owner. Po vyrieseni problémov jednotlivy ¢lenovia konzultuju ich ndpady a ndvrhy na softvér
s product ownerom. Product owner ndsledné urci, ktoré zmeny a navrhy sa budud v dalSom priebehu
vykonavat.

Dalsim bodom stretnutia je zhodnotenie prace v prvom tyZdni. Na zéklade diskusie vietkych
zUcastnenych a nadvaznosti Uloh sa uréi, ktoré Ulohy je potrebné riesit prioritne.

V pripade, Ze boli na stretnuti navrhnuté a schvdlené nové user stories, navrhovatel ich
zaeviduje do systému TFS ako novy backlog item. Tieto nové user stories su evidované v systéme TFS
ako new v produktovom backlogu a odlozené na rieSenia v dalSich Sprintoch.

backlog board work items
_____________________________ <
Product Backlog ' Product BaCHOg
[ocoam
Past ; b
backlog items  iboard:
4 Current R
Stonka Customize Columns
4 Future
Sprint 4 NEW APPROVED 3415
Sprint 5 ~ ~ '
Infrastruktira pre Zobrazenie grafu Zobrazenie zdrojového 3
zaznamenavanie odovzdani vedla kodu entity z AST-RCS s
udalosti tabulky s histériou vo zvolenegj verzii
5 5 2 I
- ™y - I
Oddelenie RCS Porovnanie stromaov ]
projektov od dvoch zvolenych verzii i
logickych projektov projektu z AST-RCS
8 13 f
Sprava logického ]
projektu i
0.5

Sprava poZiadaviek o
zaclenenie RCS
Obr. €. 4 Nastenka s novymi zaevidovanymi poziadavkami

Postup pridania nového backlog itemu je popisany v Metodike zberu a spracovania poziadaviek

12.7.4.4 Priebeh druhého tyZdria

Druhy tyZzden Sprintu kazdy ¢len timu rieSi pridelené dlohy. V pripade vzniku problému sa problém
prediskutuje s clenmi timu, pripadne s product ownerom, prostrednictvom elektronickej
komunikacie. Clenovia timu by si rozvrhnt €as vykondavania jednotlivych tloh tak aby ich findlne
dokoncenie bolo najneskor 24 hodin pred stretnutim na konci Sprintu. V priebehu poslednych 24
hodin sa hladaju chyby a nedostatky, ktoré boli prehliadnuté. Tuto ¢innost spravidla vykonava
Manazér kvality a ManaZér podpory vyvoja.
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12 Metodiky

Kazdy c¢len timu, ktory dokonci vsetky ulohy v jednotlivych user stories, zdokumentuje
¢innost v priebehu $printu. Jednotlivy ¢lenovia zdokumentuju vykonané poZiadavky (user story)
podla postupov v Metodike tvorby dokumentacie.

12.7.4.5 Ukoncenie Sprintu
Ukoncenie Sprintu prebieha opit na spolo¢nom stretnuti timu. Na zaciatku stretnutia ¢lenovia timu

zhodnotia priebeh Sprintu. Prediskutuje sa burndown chart so systému TFS. V pripade, Ze sa nestihli
vykonat vsetky Ulohy zadané na zadiatku Sprintu, spoloéne sa prediskutuje a upravi mnozstvo uloh
tak aby sa v nasledujucom 3printe stihli vykonat.

| BURNDOWN FOR: KORIENOK Close |

| 80—
— Ideal Trend
Remaining Work

60—

40—

Remaining Work

24.10.2013 26.10.2013 28.10.2013 30.10.2013 1.11.2013 3.11.2013 5.11.2013

Obr. ¢. 5 Burndown chart tspesSne ukonceného Sprintu

Nesplnenie stanoveného mnoizstva uloh je riziko, ktoré moze mat za nasledok nedodrzanie terminov
pre vcasné dokoncenie projektu. Spésoby rieSenia problému su popisané v Metodike identifikacie a
rieSenia rizik v time

12.7.5 Diagram znazorriujuci priebeh iteracie

definovanie tloh

analyza pristupov

zaciatok Sprintu

Praca na stanovenych ulohach

stretnutie

Testovanie a findlne Gpravy

ukoncenie Sprintu

prvy den iteracie

- Sprint trva 2 tyZdne

Priebeh Sprintu (2 tyzdne)

posledny den iterdcie

- Zaciatok jedného Sprintu a ukoncenie predchadzajuceho prebieha na jednom stretnuti
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13 pilohy

13 PRILOHY

V tejto kapitole sa nachadzaju zapisy zo stretnutiach, ako aj preberaci protokol. Zoznam priloh:

e Priloha A — Zapisy zo stretnutiach
e Priloha B — Preberaci protokol
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Priloha A

PRILOHA A
Zapis zo stretnutia timového projektu
Datum: 2.10.2013
Miesto: Jobs. studio
Cislo timu: 7
Veduci projektu: Ing. Karol Rasto¢ny
Pritomni:

Z. Greslikova, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic

Ospravedlneni:

1. Obsah stretnutia
e Vyberrolivtime: Greslikova—Veducitimu
Chlebana — Podpora vyvoja
Kepi¢ — Manazment rizik
Samuhel — ManaZment planovania
Scholtz — ManaZment kvality
Skrisa — ManaZment monitorovania projektu
Oriské — ManaZiment dokumentacie
e TFS technoldgia
e PerConlK — monitorovanie pouzivatela
e NasSou Ulohou je vytvorit webovy portal — prihlasenie s autentifikaciou AlIS a standardnou
autentifikaciou
e Dostaneme server:
o 1IS8
o Remote desktop - VNC
o Konfiguracia pouzivatelov 7+1
o Databazovy systém
e Obsah dokumentacie:
o jednotlivé metodiky
o grafy postupu prace
o technickd dokumentacia
o Model
e |tem tracking systém (Gira, Redmain, TFS):
definovanie taskov
o  C€as straveny na tasku a stav tasku
o oznacenie chyb

O
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Web timu:
o len HTML, CSS a obréazky
o ¢lenovia timu
o ZiadnyJS, PHP

Teambuilding

2. Ulohy

Zvolit metodiku dokumentacie
Dohodnutie architektury
Do prednasky TP urobit plagat
Rozbehat TFS
Zistit kolko paméte je treba na servery
Spolo¢ny komunikaény kandl — FB, DB, Google Drive Dokumenty
Prejst dokumentacie:
o AST-RCS
o Instala¢ny manudl k VS
Rozhodnut ¢i ideme do TP Cup-u

3. Témy dalsieho stretnutia

Prvy backlog
Brainstorming — o vlastne ideme robit?
Kazdy oboznami s tym co analyzoval

Zapisal: Samuhel
Overil: Chlebana
Trvanie stretnutia: 2:00
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Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: 9.10.2013

Miesto: Jobsovo softvérové studio
Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovd, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic
OspravedIneni:
Obsah stretnutia:

4. Zhrnutie od predchadzajuceho stretnutia
e presli sme dokumentacie

5. Definovanie user stories
e autorizicia z AIS — openeldap — heslo m6Zeme brat aj z AlS aj uloZit u nas a pracovat
u nas
e priradenie ku projektu
o tabulka pouZivatel projekt v DB -> mbze mat podstories v iterdciach
o tabulka projektov, AST RCS. Vytahovanie projektov, formular pre administratora
priradenie ludi ku projektu, kto kde patri. Okrem programatorov mdze byt
priradeny
aj manazér
e zobrazenie projektov
o prihlasim sa a zobrazi sa mi zoznam projektov
e prehliadanie suborovej Struktury projektu
o pouzivatel sa mdze pozriet na stbory organizované v adresaroch
o zobrazit strom kde bude vidno stubory
o algoritmus na spracovanie stromu, treba ho spracovat
e prehliadanie AST
o aby vedel user ndjst triedu a podobne, na logickej vrstve nie fyzickej ako
zobrazenie suborov
o uzol projektu, namespacies, triedy, netreba ni¢ Specidlne parsovat
e urcenie roly a administratora
o beZny pouZivatel a administrator, v DB tabulka s rolami a priradenie pouZivatela
k roly
e zobrazenie kddu
o vidiet ¢isto kdd, nemusi byt este highlightované, len text
e zobrazenie histdrie entity
o subor, trieda, metdda
o zoznam commitov kedy bolo ¢o menené
o datum, meno - kto ho urobil, commit
o informacie o entite, kedy ako ¢o, jednoducho vietko, kde je a tak
e zobrazenie kédu pre entitu v danej verzii
e zobrazenie syntaxe kédu CH#, JAVA
e porovnanie verzii kddu
e zobrazenie changesetov projektu
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o zoznam vsetkych commitov, kedy zmena kto ju urobil a aky dal k tomu komentar
o jednoduchsie ako zobrazenie histérie
porovnanie AST stromov medzi verziami projektu (changesetmi)

o vypisat vSetky rozdiely medzi dvoma verziami projektu, dvoma stromami,
rozdiely v triedach, metddach a podobne. Napriklad zmenami farby v strome
Struktury

o vysledok je ofarbeny strom

zmena hesla pouzivatela
registracia emailu

6. SCRUM

prehlad karticiek s ¢islami

diskusia o scrume, scrum master

Cisla sa davaju len v rdmci stretnutia, na inom stretnuti sa mozu menit

rozdelenie Uloh v rdmci Sprintu — trochu ohnuté na potreby timového projektu, vstupuju
dalsie roly — ako planovac a veddci €o nie je scrum

uréenie prvého Sprintu — Semienko

vytvorenie taskov

odhad okolo 6-8 na osobu

odhad narocnosti tloh pomocou karticiek

7. Diskusia o user stories , ¢ast z Backlog

AlIS login—3

Priradenie ku projektu —5

Zobrazenie projektov — 2

Prehliadanie siborovej Struktury projektu — 8
Prehliadka AST — 8

Urcenie roly a administratora — 1

Zobrazenie kédu -2

Zobrazenie histdrie entity - 13

Zobrazenie kddu pre entitu v danej verzii - 2
Zobrazenie syntaxe kodu C#, JAVA -5
Porovnanie verzii kodu - 8

Zobrazenie changesetov projektu — 8
Porovnanie AST stromov medzi verziami projektu (changesetmi) — 13
Zmena hesla pouzivatela — 1

Registracia emailu—1

komunikacny kanal — na dohadovanie taskov pouZzit issue tracker
veci tahdme z AST RCS a ukladdme do nasej databazy, projekty nevkladame, tie tam uz
budu
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Ulohy:

e rozdelenie jednotlivych dloh:

AlS login — 3 - Mate;j

Zmena hesla - 1 - Matej

Email — 1 - Matej

Admin — 1 —Mate;j

Priradenie — 5 - Zuzka
Zobrazenie projektov — 2 - Zuzka
Nacitanie suborov — 5 - Norti
Nacitanie AST -5 - Julo
Zobrazenie kddu - 2 - Pato
Syntax — 5- Pato

Zobrazenie zmien v projekte (changeset) — 8 — Kepo — urobit iba tabulku ¢o kto
Prehliadanie stromu — 5 — Miso

O O O O O O O O O O O O

Témy dalSieho stretnutia:

e Diskusia k vykonanej praci na zadanych ulohach
e Riesenie problémov pri préci na taskoch

Zapisal: Kepic

Overil: Samuhel
Trvanie stretnutia: 3 hodiny
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Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: 16.10.2013

Miesto: Jobs. Studio

Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovd, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic
OspravedIneni:
Obsah stretnutia

1. Zhrnutie od predchadzajiceho stretnutia
e  bol spusteny Sprint ¢.1 - Semienko
e  zacali sme pracovat na definovanych user stories
e  zvolené user stories boli rozdelené na task-y
e nasadili sme nastroj PerConlK

2. Diskusia k vykonanej praci na tilohach
e  diskusia o problémoch ktoré boli pocas préce na ulohach identifikované, kazdy
individudlne

3. Definovanie a ohodnotenie user stories pre dalSie Sprinty
e Zobrazenie zoznamu zmien vykonanych vo zvolenom odovzdani — 13
e 7Zobrazenie zdrojového kddu znemenej entity v odovzdani so zvyraznenymi zmenami — 8
e Nacitanie zoznamu znaciek priradenych prehliadanej entite — 3
e Zvyraznenie riadkov zdrojového kddu, ktoré su oznackované znackami v zozname
znaciek -5
e Filtrovanie zoznamu znaciek podla ich typu -5
e Presunutie na miesto v kéde, ktorému je priradena vybrana znacka - 5
e Fulltextové vyhladavanie nad entitami a ich zdrojovymi kodmi — 100

Ulohy
e ukoncit Sprint ¢.1 - Semienko
e vybavit povolenie portu pre remote desktop

Témy dalSieho stretnutia
e vyhodnotenie ukonceného Sprintu €. 1 - Semienko
e rozdelenie uloh pre Sprint ¢. 2-2Z

Zapisal: Oriské
Overil: Kepi¢
Trvanie stretnutia: 2 hodiny
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Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: 23.10.2013
Miesto: Jobs. Studio

Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovd, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic

OspravedIneni: -

1. Zhrnutie a overenie splnenia tloh v sprinte
e Prihlasenie pouzivatela AlS loginom — Done
e Pridanie informdcii o time na stranku projektu — Done
e Urcenie administratora systému — Done
Priradenie pouZzivatela k projektu — In progress
Zobrazenie zoznamu projektov pouzivatela — Done
Nacitanie suborovej Struktury projektu do stromovej reprezentdcie — Done
Nacitanie AST Struktury projektu do stromovej reprezentacie — Done
e Prehliadanie stromovej reprezentacie — Done
e Zobrazenie zdrojového kddu zvolenej entity z AST-RCS — Done
e Zmena hesla pouzivatela - Done
e Registracia emailu pouZivatela — Done
e Zvyraznenie syntaxe zobrazeného kédu — Done
e Zobrazenie zoznamu odovzdani (changesetov) projektu — Done

2. Diskusia o novej verzii AST-RCS
e nova verzia a dokument k nej
e nové polozky v ,backlog” na update s novou verziou AST-RCS.

3. Prehliadka dokoncenych ,user stories”
e diskusia k jednotlivym ¢astiam
e odporucenie efektivnejSieho pristupu veducim projektu k istym ¢astiam

4. Pridavanie novych ,user stories”
e Dynamické expandovanie stromovej Struktiry — 3
e Zobrazenie stromovej Struktuiry vedla zdrojového kédu — 8
e Zobrazenie grafu odovzdani projektu — 13
e Zobrazenie grafu entit projektu -5

5. Vytvorenie nového sprintu a pridelenie uloh
e Dynamické expandovanie stromovej Struktury — Michael Scholtz
e Zobrazenie stromovej Struktury vedla zdrojového kédu — Michael Scholtz
e Zobrazenie grafu odovzdani projektu — Julius Skrisa
e Zobrazenie zoznamu zmien vykonanych vo zvolenom odovzdani — Patrik Samuhel
e Zobrazenie zdrojového kddu zmenenej entity v odovzdani so zvyraznenymi zmenami —
Matej Chlebana
e Nacitanie histérie siborovej entity z AST-RCS — Zuzana Greslikova
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e Nacitanie histodrie entity zdrojového kédu z AST-RCS — Tomas Kepic
e Zobrazenie histdrie entity vo forme tabulky — Tomas Kepic
e Porovnanie zdrojového kédu dvoch zvolenych verzii entity z AST-RCS — Patrik Oriskd

Ulohy:
e prispOsobit projekt s novou verziou AST-RCS
e rieSenie nového Sprintu ,, Korienok”

Témy dalSieho stretnutia:
e Zhodnotit priebeh a progres v printe
e Riesit vyskytnuté problémy so zadanymi Glohami

Zapisal: Skrisa

Overil: Orisko
Trvanie stretnutia: 2:00
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Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: 30.10.2013

Miesto: Jobs. Studio

Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovd, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic
OspravedIneni: -

Preberané témy:
1. RieSenie problémov v 2. Sprinte
Ujasnenie typov entit
Zodpovedanie otazok ohfadom upraveného AST-RCS
Prejdenie poloziek 2. Sprintu a ich objasnenie
VyrieSenie problémov s check-inom
Fixnuty problém s web.config (,,received message quota exceeded”)
RieSenie nasadzovania webu; testovanie loginu

2. Diskusia ku testom
e Otestovat, ¢i controller spravne plni model
e Pozriet si dostupné materialy k testovaniu
e  Urcit si metodiku testovania

3. Rozdelenie metodik v time
e Greslikova — Metodika komunikacie v time
e Skrifna — Metodika testovania
e Scholtz — Metodika kvality kédu, pisania kédu a jeho konvencii
o Kepi¢ — Metodika identifikacie rizik
e Oriskd — Metodika pisania dokumentacie
e Samuhel — Metodika planovania
e Chlebana — Metodika commitovania

Ulohy:
e Ukoncenie druhého $printu , Korienok”

Témy dalsieho stretnutia:
e Zhodnotit priebeh a progres v 2. Sprinte
e Zacat treti Sprint; urcit si backlog itemy

Zapisal: Scholtz

Overil: Skrisa
Trvanie stretnutia: 2:00
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Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: 6.11.2013

Miesto: Jobs. Studio

Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovd, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic

OspravedIneni: -

1. Zhrnutie a overenie splnenia uloh v druhom Sprinte
e 7Zobrazenie zoznamu projektov pouzivatela z novej verzie AST-RCS — Done
e Rozbalovana stromova struktira — Done
e Priradenie pouzivatela k projektu v novej verzii AST-RCS— Done

Zobrazenie stromovej Struktury vedla zobrazenia zdrojového kédu— Done

Zobrazenie grafu odovzdani projektu — Done

Zobrazenie zoznamu zmien vykonanych vo zvolenom odovzdani — Done

Zobrazenie zdrojového kédu zmenenej entity v odovzdani so zvyraznenymi zmenami —

Done

e Nacitanie histérie suborovej entity z AST-RCS — Done

e Nacitanie histérie entity zdrojového kédu z AST-RCS — Done

e Zobrazenie histdrie entity vo forme tabulky - Done

e Porovnanie zdrojového kédu dvoch zvolenych verzii entity z AST-RSC — Done

e Nacitanie suborovej Struktury projektu do stromovej reprezentdacie pre novu verziu AST-
RCS — Done

o Nacitanie AST Struktury projektu do stromovej reprezentacie pre novu verziu AST-RCS —
Done

e Zobrazenie zdrojového kédu zvolenej entity z novej verzie AST-RCS — Done

e Zobrazenie zoznamu odovzdani projektu v novej verzii AST-RCS — Done

e Uspesné prihlasenie s neplatnym heslom — Done

2. Prehliadka dokoncenych ,user stories”
o diskusia k jednotlivym ¢astiam druhého Sprintu. Diskusia o testovani. Porada s veducim
projektu
e odporucenie efektivnejSieho pristupu veducim projektu k istym castiam
e Upozornenie na nedostatky veduicim projektu:
o Bude potrebné upravit program pre rolu, ked' je pouzivatel zarover aj admin. Aby sa
vedel dostat aj do administratorovho menu.
o Pridanie multiselect list pre viac projektov a viac pouzivatelov.
o Security - Treba vyriesit bezpec¢nost pri logovani a tiez ked'si pozriem cudzi projekt
nemalo by to ist ani pre entity ani pre changesety.
o Strankovanie - Doplnit tam, kde este nie je. Napriklad v ramci Changesetov
o Rozbalovaci strom by mal byt na zaciatku zbaleny. Pridanie + - ikon
o V Casti kde su zobrazené rozdiely v dvoch stromoch bude potrebné iné rozlisenie
editovanych suborov.
o Cisla riadkov - Aby boli zobrazené vietky &isla v jednom stipci vo FileViewer a pri
zobrazeni kédu
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o Vizudl stranky — bude potrebné dohodnut sa na Struktdre stranky

o Postupne je potrebné vytvarat technicki dokumentaciu k jednotlivym ,user stories”.
Robit komentare v kdde. Podpisovat sa pod kdd a testovat

3. Vizudl stranky
e Bol vytvoreny navrh vizualu pre stranku. Ktory ja naértnuty na obrazku 1 a na obrazku 2.

Administracia
* porovnanie stromov
fotmam urcenie adm, & zobrazenie kodu
proj pridelovanie
projetkov e z0brazenie zmienv
kode
* zobrazenie historie
entit
Meno projektu * zobrazenie detallov
Home |Struktura projektu | Historia ———— \ . odovadania
- —_—

Clenovia @ porovnanie
predchadzajucou
verziou

Statisktiky

@ checkbox pre
porovnanie
.
m Kont. menu pres.
po kliknuti
Obrdzok 2

Obrdzok 3
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4. Pridavanie novych ,user stories”

Security 5

Strdnkovanie changesetov 0,5

Strom +- 1

Strom [] 1

Vizudl stranky 5

Menu 5

Action Links 8

Multiselect projektov a pouzivatelov 5
Urcenie aministratorov 5

5. Vytvorenie nového sprintu a pridelenie uloh

Ulohy:

Vytvorenie vizudlu stranky — Patrik Samuhel

Vytvorenie kontextového menu pre polozky — Michael Scholtz
Kontrola pristupu k datam— Matej Chlebana

Filtracia histérie odovzdani — Tomas Kepic

Strankovanie histérie odovzdani — Julius Skrisa

Priradenie projektov k pouzivatelovi— Zuzana Greslikova
Priradenie pouzivatelov k projektu — Zuzana Greslikova
Urcenie administratorov systému - Zuzana Greslikova
Definovanie aktivnych odkazov v kontextovom menu - Patrik Oriskd
Uplné zobrazenie ¢&islovania riadkov — Michael Scholtz
Vizualizacia zmeny v strome — Matej Chlebana

Vizualizacia rozbalenia uzla stromu — Michael Scholtz

rieSenie nového Sprintu ,Stonka“

Témy dalsSieho stretnutia:

Zhodnotit priebeh a progres v tretom Sprinte

Riesit problémy, ktoré sa vyskytli v tretom Sprinte

Zapisal: Greslikova
Overil: Scholtz
Trvanie stretnutia: 3:00
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Zapis zo stretnutia timového projektu

Datum: 13.11.2013
Miesto: Jobs. Studio

Cislo timu: 7

Veduci projektu: Ing. Karol Rastocny
Pritomni:

Z. Greslikovd, M. Chlebana, M. Scholtz, J. Skrisa, P. Oriskd, P. Samuhel, T. Kepic
OspravedIneni:

1. Zhrnutie od predchadzajiceho stretnutia
e Diskusia o tom, komu sa ¢o podarilo stihndt a aké problémy boli
e Riesili sme testovanie — problém s vytvaranim http session

2. Metodiky
e Tagovanie kodu
e Diskusia o metodikach - kto aku metodiku robi
e Rozoberanie jednotlivych metodik
o pisanie kédu
o zjednotenie css a cshtml
o zjednotenie piSania komentdrov
o codereview
o rizika
3. Kto bude komu robit codereview
Scholtz -> Chlebana -> Samuhel -> Greslikova -> Kepic¢ -> Oriskd -> Skrisa -> Scholtz

4. Co je potrebne robit / urobit
e Kontrolovanie parametrov controllera
e Zjednotit sa pri pisani komentarov
e Naucit sa pouzivat try catch
Vytvorit nase exceptions
Chyba pldn na stranke — Patrik Samuhel
Tagovanie kodu
e Rozmiestriovanie siborov — treba rozélenit
e Zle umiestnene security
e Upratovanie v kédoch classach
e Emaily pouZivatelov podla AlS loginu

5. Dokumentacia
e Ako ma vyzerat dokumentdcia — Struktura
o Cislovanie stran — ,Cislovanie kapitoly — Cislovanie strany”
nahlad na viziu produktu
plan
rozdelenie roli

o
o
o
o kazdy Sprint ma mat vlastnu kapitolu
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o monitorovanie
= Qdovodnovanie grafov — (podla grafu — dévod preco (zapoctovky, projekty
atd..))

6. Problémy

Komunikacia — facebook nie je dobra volba, treba zvolit int
Hladanie inych alternativ

o trello - nie to ¢o potrebujeme

o email — googlegroup - Zuzka vytvorila

rieSenie znaciek

7. Hodnotenie backlog

Logovanie do txt (log for net) -5
o poziadavky od pouzivatelov
o Uspesnost a nelspesnost prihlasenia
o vynimky
Logické projekty (soloution) - 8
o Roly pre projekt (projectAdmin, projectUser, projectEditor)
o modifikacia databdazy - migracia
o Uprava logiky pristupu k datam (zmeny v atributoch)
Sprava poziadaviek vytvorenia logickych projektov - 8
databaza — poziadavka na pridelenie projektu
emailova notifikacia
pouZzivatel (project Admin) moze pridavat projekty — notifikacia adminovi
vybavenie poziadavky
Zaradenie projektu do repozitara
notifikacia o priradeni do repozitara
Rozhranie pre spravu pouZivatelov logického projektu - 5
o projektovy admin prideluje projektové pravd userom ku projektom
o zaclenenie do menu
Pridelenie spravu do menu —0.5
Sprava aliasov — priradit do menu pre Upravu info u userovi - 5
o pridanie tabulky pre aliasy
=  Meno aliasu, serverld
o pridanie do usera property — alias user activity

O O O O O O

Zapisal: Matej Chlebana
Overil: Zuzana Greslikova
Trvanie stretnutia: 3:0é

13-14



Priloha B

PRILOHA B — PREBERACI PROTOKOL

Preberaci protokol

Timovy projekt 2013/2014

Tim ¢.7 — Lucky Seven

Predmet odovzdavania:

e Dokumentacia riadenia - verzia po prvych troch Sprintoch
e Dokumentacia k inZinierskemu dielu - verzia po prvych troch Sprintoch

Veddci projektu: Ing. Karol Rastocny

Podpisom potvrdzuje prevzatie vyssie uvedenych ¢asti dokumentacie

V Bratislave
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