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1 Uvod

Tento dokument sluzi ako dokumentécia opisujuca postupy a metddy riadenia timového projektu pouzité
pri vytvarani webového rozhrania pre distribuovany vypoctovy systém. Cielom projektu je vytvorit’
webové rozhranie, kde bude mozné prehl'adnym a intuitivhym spdsobom poskytnut’ Sirokému spektru
fakultnych pouzivatel'ov moznost’ vkladat’ a sledovat’ svoje vypoctovo narocné vyskumné ulohy. Tieto
ulohy bude mozné vkladat’ vd’aka projektu BOINC@FIIT. Tento projekt vyuziva zdielany vypoctovy
vykon svojich pouzivatelov, a zaroveil jednotlivé ulohy spracuje a rozdistribuuje medzi projektovych
participantov.

Na to aby bolo mozné projekt BOINC@FIT plnohodnotne vyuzivat, a tak prinasat’ fakultnym
vyskumnikom z réznych oblasti vysledky nimi zadanych uloh, je nutné zvysit povedomie o tomto
projekte a motivovat’ Siroku verejnost’ k poskytnutiu svojho Casto nevyuzitého vypoctového vykonu v
prospech vyskumu na fakulte.



2 Predstavenie timu

2.1 Opisy ¢lenov timu
2.1.1 Matej Kloska

Pocas strednej Skoly som sa primarne zameriaval na vyvoj webovych aplikicii a neskdr na vyvoj
multiplatformovych aplikacii v programovacom jazyku Python. Pocin vtedajSicho snazenia bol
prezentovany na IIT.SRC 2011 v kategérii Junior publikovanim prispevku s nazvom Sincerus:
Mutiplatform Python Application Framework. Pocas $tadia na fakulte som pracoval a pracujem na
projekte AABOOST. V zaciatkoch na pozicii junior developera, pocas 3 rokov prace na projekte som sa
prepracoval na technického veduceho projektu. Pouzivané technologie a prog. jazyky: Python, Java,
MySQL, MongoDB, Redis, RabbitMQ (spracovanie davkovych distribuovanych tloh), nginx,
TornadoServer (fault-tolerant retargeting web services). Google compute engine na dynamické
distribuované vypoéty, skiisenosti s Amazon AWS. Dalej zruénosti v oblasti reklamy: Google AdWords,
Facebook Ads, Sklik, SEO - Google Analytics, riadenie projektov (JIRA), dokumentacia projektov
(Atlassian Confluence), Git, Cl, NodeJS, Ruby On Rails.

2.1.2 Patrik Gallik

DIhsiu dobu pracujem ako developer v Lighting Beetle, kde sa momentalne venujem vyvoju frontendu
web aplikacii (Angular]S, React), respektive embednutych desktop aplikacii. Ako firma méame silny
doraz na UX a pri vyvoji spolupracujeme s vyvojarmi klientskej firmy.

Zaoberam sa taktiez vyvojom backend aplikacii, aktualne pomocou PHP frameworku Laravel. Zoznam
technologii a roznych pomocnych nastrojov, ktoré aktivne pouzivam: Javascript, NodelS, Grunt, PHP,
Java, Vagrant, Stash, Jira, Apache Cordova.

2.1.3 Juraj Kochjar

Niekolko rokov sa venujem vo volnom CcCase grafike a dizajnu. Myslim si, Ze mam schopnosti a
skusenosti, aby som bol schopny navrhnut’ a zrealizovat’ pouzivatel'ské rozhranie so zretel'om na pravidla
UI/UX. Pri navrhu pouzivam hlavne CoreIDRAW. Z frontendu sa nebranim prakticky nicomu novému -
mam rad vyzvy. Z pohladu frontendu ma zaujima jQuery, HTMLS5, CSS3 a Angular]S. Na strane
backendu mam zakladné sktisenosti s NodelS. Pocas prace na bakalarskom projekte som pouzil grafovi
databazu Neo4j, ako zastupcu NoSQL databaz.

2.1.4 Martin KasSay

Posledny rok pracujem v Aldobec Technologies na pozicii PHP developer, kde okrem PHP vyvoja rieSim
veci ohl'adom jQuery, Javascript-u, MySQL a PgSQL. Aktivne pracujem s Twitter Bootstrap, Jira a Git.
Vo vol'nom case vsak radsej pracujem v C / C++. Bakalarsky projekt som vypracoval v C++ s pouZzitim
Cuda, takze paralelné programovanie mi nerobi problém.



2.1.5 Roman Rostar

Som nadSenec novych technologii, pocCas leta som pracoval ako C# Developer vo Visicom a.s. a zaroven
som navstevoval technicku cast’ Startup Summer school v TheSpot.sk, kde som sa zlepSoval ako v oblasti
web dev, tak aj v oblasti tvorby startup projektov. Pocas kurzu sme pracovali najmi v Ruby on Rails s
doérazom na TDD/BDD. Momentalne sa v ramci startupu, ktory pocas tejto letnej skoly vznikol najviac
venujem fullstack praci v Ruby on Rails a v blizkej budicnosti budem intenzivne pracovat’ na vyvoji
aplikacii pre platformy Android a iOS.

2.1.6 Pavol Curilla

Momentalne pracujem ako Java Developer v Gratex International, a. s., priCom vyuZivam najmi Javu,
Groovy, mongoDB, JavaScript a Git. Okrem toho som pracoval napriklad s jMonkey, Aspect], XML a
SQL.

2.2 Motivacia

Zadanim je vytvorit webové rozhranie pre existujtici projekt BOINC@FIIT. Vyvoju webu a webovym
technoldgiam sa vicsina z Clenov timu aktivne venuje vo volnom aj profesnom case. Medzi hlavné
dovody, preco sme sa rozhodli venovat tejto téme je, Ze mame skusenosti aj s paralelnym
programovanim, ¢o nam pomoze lepsie pochopit’ podstatu systému, pre ktory navrhujeme rozhranie

Medzi naSe napady, respektive rieSenia, ktorymi by sme chceeli aktualny systém vylepsit', patria:

e prepracovat’ dizajn vysledného rozhrania s dorazom na intuitivnost a poskytnat privetivé
prostredie pre Siroké spektrum beznych pouzivatel'ov, (bez nutnosti ovladania konzolovych, ¢i
inych prikazov). S tym uzko suvisi zjednodusenie procesu zadavania ulohy do systému,

e vybudovanie bazy znalosti pre jednoduchsi Start pouzivania rozhrania pre takych pouzivatelov,
ktori sa nikdy nestretoli s platformou BOINC,

e notifikacie o stave vypoctu ulohy, predbezny ¢as do konca vypoctu,

e vytvorit’ dashboard, kde bude mozné v realnom Case sledovat’, ¢o a kde sa aktualne pocita - pocet
pocitanyh tloh, distribicie medzi pouzivateI'mi, pocet aktivnych pouzivatelov (resp. ich uloh).
Pomocou detailnych grafov, nie ale na ukor prehl'adnosti a jednoduchosti,

e motivovat pouzivatel'a pouzivat’ tento systém na pocitanie jeho uloch pomocou rebrickov, bodmi,
sut’azou, oceneniami,

e kontrola bezpe¢nosti vkladanych vypocétovych Gloh na zakladné chyby / utoky zo strany
zadavajuceho ako napriklad preteCenie paméti (ndpad, ktory sme pontkli pri naSom spolocnom
stretnuti).

2.3 Ulohy ¢lenov timu
2.3.1 Manazérske ulohy

Ulohy boli pridelené na zéklade osobnych preferencii a skusenosti daného ¢&lena timu na prvom
spolo¢nom stretnuti po otvorenej diskusii na dant tému.



Meno ¢lena timu

Rola v time

Bc. Roman Rostar

Veduci timu

Bc. Patrik Gallik

Hlavny architekt

Bc. Martin KasSay

Manazér kvality

Bc. Juraj Kochjar

Manazér dokumentovania

Be. Pavol Curilla

Manazér podpornych prostriedkov

Bc. Matej Kloska

Manazér vyvoja

2.4 Podiel prace
2.4.1 Sprint 1

Ohodnotenie User

Zodpovedné osoby Uloha Story [hodiny]
Bc. Matej Kloska Konfiguracia serveru 1,5
Bc. Roman Rostar Konfiguracia REST 1
Bc. Patrik Gallik Konfiguracia SPA 0,5
Bc. Juraj Kochjar Navrh landing page 3,5
Bc. Martin KasSay, Be. Pavol | OSetrenie neziadanych - generovanych 35

Curilla

pouzivatel'ov v existujiicom projekte




2.4.2 Sprint 2

Zodpovedné osoby Uloha Ohodnotenie User Story [hodiny]
Bc. Juraj Kochjar, Bc. Martin | Poskytnutie informéacii o projekte |10

Kas$ay, Bc. Pavol Curilla, | BOINC@FIT

Bc. Patrik Gallik

Bc. Roman Rostar, Bc. Matej | Registracia do projektu 4,5

Kloska

Bc. Matej Kloska, Bc. Patrik | Prihlasenie sa do projektu 5,5

Gallik

2.4.3 Sprint 3

Zodpovedné osoby Uloha Ohodnotenie User Story [hodiny]
Bc. Matej Kloska Migracia databazy 3,75
Bc. Roman Rostar Transak¢né e-maily 9
Bc. Juraj Kochjar SPA - navrhy 0
Bc. Patrik Gallik SPA - profil a nastavenia 4
Bc. Martin Kassay Landing page 3,5
Bc. Roman Rostar, Be. Patrik | Vypracovanie metodik N/A
Gallik, Bc. Martin Kassay,

Bc. Juraj Kochjar, Bc. Pavol

Curilla, Bc. Matej Kloska

Bc. Roman Rostar, Be. Patrik | Vypracovanie dokumentacii N/A

Gallik, Bc. Martin Kassay,
Bc. Juraj Kochjar, Bc. Pavol
Curilla, Bc. Matej Kloska




2.5 ManaZment komunikacie

Kracovou ulohou riadenia akychkol'vek procesov v time je vzajomnda, konStruktivna a intenzivna
komunikécia ¢lenov timu. Riadena a moderovana diskusia prispieva k skvalitneniu vSetkych procesov v
time, ¢i uz z pohl'adu dodrziavania Casového, kvantitativneho a v neposlednom rade kvalitativneho
aspektu projektu. Vysledkom spravnej analyzy poziadaviek zadavatela projektu a naslednou spolo¢nou
komunikéciou, je zavdznad identifikicia cielov, ktord minimalizuje riziko vytvarania nadbytocnej
funkcionality, tym padom efektivne formuje Casovy horizont dokoncenia projektu. Pre nas tim je
komunikécia kl'icova aj z hladiska kvality a kompatibility nami vyvyjanych modulov systému - SPA
aplikacie a REST backendu projektu.

2.6 Stretnutia timu

Oficialne stretnutia timu prebiehali kazdy tyzden vo Stvrtok o 10:00. Ich témou bolo zhodnotenie
vykonanej prace za predchadajuci tyzden a napldnovanie d’alSej. Okrem toho prebiehali neformalne
stretnutia, ktoré sa konali va¢Sinou po prednaskach a nemuseli sa vZdy konat' v plnom pocte. Ich témou
bolo hlavne rieSenie mensich problémov pri implementacii, pripadne upeviiovanie timovej moralky.

2.7 Komunika¢né nastroje

Pri vybere nastrojov sme vychadzali zo sklisenosti a preferencii jednotlivych ¢lenov timu. Analyzovali
sme najznamejsie nastroje a dohodli sme sa na nasledujucich néstrojoch:

HipChat

Chatovaci klient od firmy Atlassian, ktora svojimi softvérovymi produktmi zastreSuje podstatnii
administrativnu Cast’ projektu. Slizi na rychle dorozumievanie sa medzi ¢lenmi timu. Vytvorili sme
chatovacie miestnosti pre kazdy repozitar, aby bola komunikacia prehl'adnej$ia. Vyhodou su notifkacie
pri novej sprave, ktoré su odosielané na mail, pokial' pouzivatel’ nie je v danom momente prihlaseny, a
takisto moznost’ oznacit’ pri akomkol'vek prispevku vsetkych pouzivatelov, a tym tiez docielit’ emailovi
notifikaciu o dolezitej sprave. Pristup k nasim konverzacidm ma aj pedagogicky vedtci timu.

E-mail

Mail sluzi hlavne na hromadnii komunikéciu, spolu so zadavatelom projektu. Vyuzivali sme ho
minimalne, hlavne pri zdiel'ani najddlezitejSich informacii. Za tymto ucelom sme zriadili email:
tp07-1415@googlegroups.com

Telefon

Telefon pouzivame len v najnutnejSich pripadoch, ak ¢len timu neodpodpoveda na ostatné formy
komunikacie. Kazdy ¢len timu musi povinne poskytnut’ tento tdaj do zoznamu, ktory je zdielany na
Dropboxe.



2.8 Nastroje pre zdielanie obsahu

Google Drive
Google Drive pouzivame pri kolaborativnej tvorbe dokumentacie. Kazdy Clen timu je povinny uviest’ v
prislusnom subore emailovu adresu svojho aktualneho Google uctu.

Dropbox

Vsetky subory, ktoré suvisia s projektom, a je potrebné aby k nim mal pristup kazdy ¢len timu, su
zdiel'ané prostrednictvom sluzby Dropbox. Kazdu ¢len timu je povinny mat’ tito sluzbu nainstalovanu a
vyuzivat’ ju.
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3 Manazment rozsahu projektu

NajpodstatnejSou prerekvizitou spravneho stanovenia rozsahu projektu je dokladna analyza poziadaviek
na vysledni funkcionalitu. Nasledna konstruktivna diskusia so zadavatelom projektu nas viedla k
stanoveniu ciel'ov a otvorila ndm moznosti pre analyzu dostupnych rieSeni, z ktorej pri dodrzani nami
vytvorenych metodik vyplynuli postupy pre dosiahnutie tychto cielov. Dekompoziciou takto ziskanych
postupov sme vytvorili jednotlivé ulohy a prerozdelili sme ich medzi ¢lenov timu. Neustalym
monitorovanim a vyhodnocovanim miery splnenia uloh sme opétovne sledovali, ¢i sme si spravne
stanovili rozsah nasej prace. V tejto faze, ale aj vo fazach prislichajucich k inym metédam riadenia
projektu sme tento postup aplikovali a kontrolovali vd’aka systému JIRA.
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4 ManaZment rozvrhu projektu

Manazment rozvrhu v nasom time je rozdeleny na niekolko oblasti. V prvom rade je to vytvaranie
sa podiel’a cely tim, pricom vysledna podoba uloh je vytvarana s prihliadnutim na stanoveny manazment
rizik. Doélezitou sucastou je taktiez odhad Casovej dotacie pre jednotlivé ulohy, pricom tieto Casy
odhaduje cely tim, nielen riesitel’ ulohy.

Po stretnuti je potrebné spravne vytvorit’ vSetky identifikované tlohy v nastroji JIRA, ktory je pouzivany
na riadenie timového projektu. Metodika zaoberajuca sa pradcou v ndstroji JIRA je popisand v
nasledujticej kapitole. Dolezité je snazit’ sa o zodpovedny pristup k praci v tomto nastroji a pravidelna
aktualizaciu stavu svojej ¢innosti.

4.1 Metodika vytvarania uloh v systéme JIRA
Dedikacia metodiky

Tento dokument je primarne uréeny pre vSetkych ¢lenov timu ¢.7 — BOINCTRIBUTORS, podiel’ajucich
sa na vyvoji akymkol'vek sposobom. Metodika, v ramci predmetu timovy projekt, slizi na zavézné
stanovenie pravidiel pri vytvarani uloh v systéme JIRA. Systém JIRA bol timom urceny ako zakladny
nastroj na riadenie timovych ¢innosti a sledovanie timovej aktivity.

Vytvaranie uloh
Pri vytvéarani novej ulohy v systéme JIRA sa riad’te nasledovnymi pokynmi a zdsadami:

Po prihlaseni sa do systému JIRA, v strede hornej Casti strdnky kliknite na “Create®, alebo pouzite
klavesovu skratku — C.

Spusti sa dialdég vytvorenia novej ulohy.

Obrazok dialogu, so zvyraznenymi relevantnymi ¢ast’ami, sa nachadza za touto kapitolou.

Vyplite ho podl'a nasledujucih pokynov.

Povinné vyplnit je:

Project

Projekt, do ktorého tiloha patri.

F.A
Tento projekt je - L’*J TPO7-14
Issue type
Typ danej ulohy.
Existuje niekol’ko typov tloh:

[lgug

Problém, ktory nartiSa spravne fungovanie projektu.

New Feature
Problém, ktory nartia spravne fungovanie projektu.

12



Task

Zadanie, ktoré je potrebné vypracovat’.
Prirovnatelné kategorii “rozne*.

(2] Improvement
VYylepsenie existujticej funkcionality.
E Epic

Ucelena, velka, samostatna funkcionalita.
Napriklad - Zaregistrovanie pouzivatela.
Spravidla sa nasledne deli na mensie tlohy, ktoré sa pod fiu zaradia.

Story

Funkcionalita, popisana z pohl'adu koncového pouzivatela.

Prirad’te teda ulohe najviac vyhovujuci typ.

Summary — Zhrnutie

Kratky, par slovny opis ulohy.

Malo by byt’ z neho jasné kde ulohu zaradit’, nepatria tu vSak Specifikacie danej ulohy.
V pripade tlohy typu Epic je potrebné zadat’ aj nazov.

Spravidla tiez vypliite:

Priority

Priorita - dolezitost - danej tlohy.

Stupne dolezitosti s takéto:

& Blocker

Najvyssia priorita, takato tloha je pre projekt klI'uCova a ma prednost’ pred vSetkymi ostatnymi.

1 Critical
Uloha predstavuje vazny problém a vyzaduje si vysokl pozornost’.

1 Major

Uloha ma znac¢nu dolezitost’.

. Minor

Takato uloha mé& pomerne maly dopad na projekt.

o Trivial

Je dolezité tato kategdriu vyplnit', aby sa tim vedel spravne venovat’ a davat’ prednost’ ¢o najdolezitej$im
uloham.

Due Date

Datum dokedy ma byt tloha dokon¢ena.

Vypliite len ak je termin dokoncenia urceny.

Component/s

V tomto projekte pouzivané na oznacenie kategorie, pod ktoru tloha patri.
Napriklad — Backend, Client, Prezentacia, atd’.

Assignee

Riesitel’ danej ulohy.

Vypliite len ak je tloha ur¢end konkrétnej osobe.

13



Description

Detailny popis tlohy.

Je dolezité ho vyplnit' tak, aby rieSitel'ovi bolo jasné aké st Specifikicie danej ulohy a ¢o sa od neho
ocakava.

V popise je mozné oznacit’ ¢lena timu pomocou znaku @. Dany ¢len timu bude nasledne o ulohe a jej
stave informovany mailom.

Original Estimate

Predpokladany cas potrebny na dokoncenie danej lohy.

Ak nie je vyplnené zadavatel'om, je nutné, aby toto pole vyplnil samotny riesitel’ tlohy.

Epic Link

Epic, pod ktory uloh patri.

V pripade vytvarania Glohy typu Epic, toto pole nie je.

Sprint

Sprint, do ktoré iloha patri.

Nie vSetky ulohy musia byt hned’ pri vytvarani zaradené do Sprintu, hlavne ak sa jednd o ulohu typu
Story.

Uloha so vetkymi spominanymi pol'ami sa povazuje za spravne a jednoznaéne vytvorena tlohu.

V pripade potreby je mozné vyplnit’ aj ostatné polia, nie je to vSak nevyhnutné.

Ulohu je mozné po vytvoreni upravit a teda pripadné chyby st napravitelné.

Po vyplneni vSetkych Specifikécii tlohy vytvorenie potvrd’te stlaenim “Create” v spodnej Casti dialogu
vytvorenia ulohy.
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Obr. 1 Dialog vytvorenia ulohy
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Vytvaranie podiloh
V sytéme JIRA je taktiez mozné Glohu rozdielit’ na mensie podulohy - tzv. Sub-Task.
Sub-Task je mozné vytvorit’:

Vytvorenim novej podulohy.

Cez moznost’ Create Sub-Task v detaile uz existujicej ulohy.

Spusteny je dialog podobny tomu, ktory je pouzivany na vytvaranie klasickej tllohy. Obsahuje v§ak menej
poli na vyplnenie, najvacsim rozdielom je nemoznost’ zaradit’ taktito podailohu pod konkrétny Epic, ked’ze
je automaticky zaradend pod Epic nadradenej ulohy. Nakolko je to mozné sa teda riad’te rovnakymi
pokynmi ako pri vytvarani Glohy.

Premenenim existujicej llohy na podulohu.

Cez moznost’ Convert to Sub-Task v detaile uz existujucej tlohy.

Nasleduje niekol’ko dialégovych okien, kde je potrebné priradit’ rodi¢ovskll — nadradent — ulohu, a kde je
mozné zmenit detaily ulohy podobne ako je tomu pri vytvarani tlohy.
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5 ManaZment kvality

S prihliadnutim na povahu projektu sme sa zameriavali hlavne na sledovanie kvality kédu a
prisluchajtcich vystupov. Najzakladnejsou metrikou merania kvality softvérovych vystupov je testovanie
jednotlivych funkcionalit. Na spustanie a manazment automatizacie testovacieho procesu sme sa rozhodli
pouzit' nastroj Codeship, ktory sme nakonfigurovali pre kazdu z vetiev spolo¢nych repozitarov
zdrojového kodu. Codeship sleduje ako internti vyvojarsku verziu projektovych modulov, tak aj vysledna
produkéntl a automatizovane spusta k nim prisliichajice testovacie scendre. Pre zlepSenie transparentnosti
tohto procesu je Codeship integrovany priamo do spoloéného komunikaéného nastroja timu - Hipchat.
Stucast'ou tejto konfiguracie je aj automatické nasadenie produkcnej vetvy na nam prideleny virtudlny
Sever.

5.1 Metodika code review pouzitim nastroja Bitbucket
Dedikacia metodiky

Tato metodika je urcena pre vSetkych Clenov timu, ktori sa podiel'aji na vyvoji aplikicie a zahiiia v sebe
pravidla, ako a kedy robit’ code review. Code review je zjednoduSene povedané pripomienkovanie kodu
inymi ¢lenmi timu tak, aby kod ziskaval na kvalite a bol zrozumitelny a pochopitel'ny pre vsetkych
¢lenov timu.

Ked'ze repozitare sa nachadzaju na bitbukete, zvolil som rozhranie tohto nastroja aj pre code review. Je
prehl’adné a Gplne postacuje vzhl'adom na vel'kost’ nasSho projektu. Na nasledujucich stranach sa nachadza
postup aj s ukazkami ako robit’ spravne code review.

Kedy je nutné robit’ code review

Code review je najlepsie robit’ po mensich celkoch, preto je potrebné tento proces vykonat vzdy pri
dokonceni nejakej lohy, ktora bola zadana v systéme Jira. Ked’ niektory ¢len timu zacne pracovat’ na
ulohe, vytvori si nova vetvu z repozitara z vetvy develop. Nasledne po vyrieSeni tejto tlohy je povinny
vykonat’ pull-request, do ktorého je povinny zadat’ mend minimalne dvoch ¢lenov timu, ktori budu
hodnotit’ kod napisany pre vyrieSenie tejto ulohy.

AKo vytvorit’ pull-request

Po kazdom ukonceni prace na tlohe je potrebné zvolit' v rozhrani bitbucket v l'avom menu volbu create
pull-request. Okno, ktoré sa zobrazi je na obr. 1, kde st cervenymi ¢islami vyznacené vsetky polozky,
ktoré je potrebné vyplnit. V rozbalovacom zozname cislo jeden treba zvolit’ vetvu, na ktorej ¢len timu
prave pracoval. Vpravo v rozbal'ovacom zozname ¢islo dva treba zvolit’ vetvu develop, pripadne inu, ak
ide o iné spajanie vetiev. Pod Cislom tri je oznacena koldnka, ktora sluzi na zvolenie minimalne dvoch
¢lenov timu, ktori budt kéd hodnotit’. Pod ¢islami $tyri a pét’ st oznacené kolonky, kde sa zadava nadpis
a popis, pre spojenie vetiev. Tu je rieSitel’ povinny popisat’, ¢o sa v danej ulohe riesilo, pripadne ak ide o
zlozitejSie rieSenie nacrtnut’ struéntl myslienku rieSenia, aby bol ostatnym clenom timu, pri hodnoteni
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kodu, zrejmy myslienkovy postup rieSenia Casti Glohy. Po vyplneni formularu riesitel’ potvrdi pull-request
a ¢lenovia timu su upozorneni mailom o tom, Ze bol pull-request otvoreny.

fcams = Roeposilores = Create

Pull requests

Create a pull request

@ -I.-t - I.I.:_' — @ tpT 1415 rest-backend -

I BOINCTRIB-35 1 - I develop 2 -

m oo B I OEE [ [~ 0 | Preves

5

sdo. ([ Patrik Gamk | ([ mate Kioska | ) Roman Rodtis

s branch Close BOINCTRIB-38 after the pull request s mernged

Obr. 1 Formular pre pull request.

Praca s pull-request

Clenovia timu si po prijati mailu najdu pull-request v systéme bitbucket. V Pavom menu vybert volbu
pull-request a nasledne sa im zobrazi zoznam, kde si vybert dany pull-request, ako je mozné vidiet’ na
obr. 2. Dany pull-request sa otvori, tak ako je mozné vidiet' na obr. 3. V zakladnom pohlade je mozné
vidiet' zoznam zmenenych suborov a pod nimi si zmeny v danych suboroch rozpisané detailne, ako
zobrazuje obr. 4.
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e 7 Feposiones T Cresis

Pull requests

Ayt Tritm Ugdatng

Obr. 2.: Pridavanie komentarov

Full requests
oEa v r

Registracia, login a BOINC schema

@en

Commants (0}

L

Files changed [33]

Obr. 3.: Prehl'ad pull requestov Obr. 4.: Detaily vybraného pull requestu

Komentare je mozné pridavat na dvoch miestach, a sice k celému baliku zmien, ktory obsahuje pull-
request a to tak, ze komentar priddme hore nad zmenené sibory ako je znazornené na obr. 2. Na tomto
mieste mézeme vidiet’ vSetky uz pridané komentare k akcii pull-request.

Dal$im spésobom je pridanie komentdru ku konkrétnemu riadku kédu. Pod zoznamom zmenenych
suborov, ktory je vidiet’ na obr. 3 dole, je kazdy zmeneny subor rozpisany osobitne. Na obr. 4 je mozné
vidiet’ subor, ktory bol upravovany. Pokial’ chce ¢len timu pridat’ komentar ku konkrétnemu riadku kodu,
klikne mySou na ikonu plus, ktorad sa nachadza vlavo v prislusSnom riadku kédu, vid’ obr. 4 vlavo.

Po kliknuti mySou na ikonu sa na danom riadku otvori dialégové okno, do ktorého ¢len timu napise
komentar k danému riadku, vid’ obr. 5. Pre komentovanie kodu je mozné vyuzit zakladné znacky, ktoré
poskytuje rozhranie nastroja bitbucket, taktiez vlozit nejaky odkaz alebo aj obrazok. Po napisani
komentaru ho stac¢i potvrdit’ modrym tla¢idlom Comment.

Tak ako je mozné pridavanie komentarov k riadkom a celej akcii pull-request, je mozné komentovanie aj
jednotlivych commit akcii, ktoré su stcastou daného celku. Na obr. 3 je mozné vidiet, Ze doteraz sa
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pracovalo na karte Overview. Po prepnuti na kartu Commits sa zobrazia vsetky commit akcie, ktoré boli
vykonané, ako znazornuje obr. 6. Po kliknuti na dany commit sa rozbalia vSetky subory, ktoré boli
zmenené v danej commit akcii a je ich mozné komentovat’ vyssie uvedenym sposobom.

Komentare sa priddvaju k danym riadok vtedy, pokial’ dany riadok nespliia vopred dohodnuté tandardy.
Ide o vSeobecne zndme Standardy danych jazykov, v ktorych je kéd napisany. Pokial je dany kod
napisany v jazyku ruby, tak sa komentuju riadky, ktoré porusuju tento Standard. Pokial’ ide o subory, v
ktorych je pisany sass, je potrebné sa riadit’ metodikou k pisaniu kaskadovych $tylov v sass.

Ukoncdenie code review

Ak ¢len timu skontroloval koédy a okomentoval ich, ma na vyber niekol’ko moznosti. Pokial’ sa v kode
nachadzali chyby, ktoré brania tomu, aby bola dana vetva spojena s vys$Sou vetvou (napr. devel), zvoli
vol'bu Decline, ktora je umiestnena v pravom hornom rohu, vid’ obr. 6. V pripade, ze s kodom sthlasi,
zvoli vol'bu Approve. Ak kod hodnoti a komentuje posledny ¢len timu a zhodnoti ho ako dobry a vsetci
¢lenovia pred nim s kédom suhlasili, zvoli vol'bu Merge, ¢im potvrdi spojenie danej vetvy s vysSou
vetvou (napr. devel).
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6 Manazment rizik

Délezitou Castou manazmentu timu v timovom projekte je aj manazment rizik. V nasom projekte sme
doposial’ urcili niekol’ko rizik, ktoré sa pri vyvoji softvéru bezne objavuju. Takéto rizika su nazyvané
generickymi, teda v§eobecnymi. Naj¢astejsie z nich sme, spolu so Specifickymi rizikami identifikovanymi
vramci nasho projektu sme spisali do nasledujucej tabulky, pricom naSim cielom je ¢o najviac znizit
pravdepodobnost’ vyskytu generickych rizik.

Prevencia Popis Dopad | Pravdepodo | Typ Riziko
bnost’

Agilny vyvoj, Riziko zlého Stredny | Stredna Generické | Nerealizovatelné
JIRA plénovania z planovanie
casového
hl'adiska, ako aj
z hl'adiska
vystupov
realizovatel'nyc
h uloh.

Komunikacia, Riziko, ze Stredny | Nizka Generické | Nadbytoc¢na praca
JIRA, Timové viaceri ¢lenovia
stretnutia timu buda
duplicitne
pracovat’ na
jednej tlohe.

Désledna analyza, | Riziko Stredny | Stredna Generické | Kvalita a
Codereview nestabilnosti udrzatel'nost’
softvéru a softvéru

3 problémov pri
pridavani
novych
funkcionalit.

Désledna analyza, | Riziko pouzitia | Vysoky | Nizka Generické | Nevhodna
Modularnost’ zlej alebo architektiara
4 nevyhovujlcej
architektary v
projekte.
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Zapojenie Riziko Stredny | Stredna Generické | Neprehladné
potencialnych komplikovanéh pouzivatel'ské
pouzivatel'ov k o0 alebo rozhranie
interakcii so nedostato¢ne
systémom, prehladného
Névrhy pouzivatel'skéh
reflektujice 0 rozhrania.
pripady pouzitia
Pozitivna Riziko odchodu | Vysoky | Nizka Generické | Odchod clenov
moralka, niektorého z timu
Teambuilding ¢lenov timu.
Désledné Riziko moznych | Vysoky | Stredna Generické | Nedostupnost
zatazové vypadkov kvoli servrovym a
testovanie servera alebo internym chybam
vypadkov v
dosledku
internych chyb
aplikacie.
Pravidelna Riziko Stredny | Nizka Generické | Nesplnenie
komunikécia s neporozumenia poziadaviek
veducim timu, a nedodrzania vlastnika produktu
Désledné poziadaviek na
zhodnocovanie produkt, ktoré
stavu projektu ur¢il jeho
vlastnik.
Propagacia Riziko malého | Vysoky | Vysoka Specifické | Nedostato&ny
projektu a osveta | zaujmu pocet
v ramci fakulty, pouzivatelov o dobrovolnikov

Motivujuci
informacny obsah
domovskej
stranky projektu

zapojenie sa do
projektu formou
dobrovol'ného
poskytnutia
vypoctového
vykonu svojho
pocitaca.

participujucich na
fakultnom projekte
BOINC@FIIT
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/ Manazment integracie projektu

Na zaistenie spravnej koordinacie sibeznych procesov vyskytujucich sa pocas riadenia timového projektu
a na zaistenie pozadovanej kolaboracie a kooperacie jednotlivych modulov tvoriacich systém sme
stanovili nasledovny postup: Kazdému z logicky oddelitel'nych procesov, ¢i uz administrativnych alebo
implementacnych sme pridelili jedného ¢lena timu, ktory je zodpovedny za kvalitativny vystup daného
procesu. Jednotlivi veduci takto ur¢enych elementov projektu spolu intenzivne komunikuju a zabezpecuju
tak potrebnti kolaboraciu. Veduci timu, po dohode s mentormi procesov, stanovi vyslednu podobu
procesu.

7.1 Metodika prace s migraciami v prostredi webového ramca Ruby on
Rails

Uvod
1.1 Dedikacia metodiky

Tato metodika obsahuje popis postupov pri praci s datovym modelom, ktoré je nutné pocas vyvoja
dodrziavat’. Primarne je urcena pre ¢lenov timu TP 07, no vd’aka pouzitiu v§eobecnych pravidiel je mozné
dokument aplikovat’ taktieZ pri vyvoji inych aplikacii pouZivajucich technoldgie pouzité pri opise. Citatel
po preStudovani ziska informacie o najcastejSich procesoch suvisiacich s upravou datového modelu
aplikacie spolu s modifikaciou dat v ur€itych scenaroch, ked’ je to nevyhnutné. Nastroj pre pracu s
migraciami je Standardny migracny subsystém obsiahnuty vo webovom ramci Ruby on Rails. Cela
metodika sa vzt'ahuje na spominany migracny subsystém a nie je mozné ju uplatnit’ na iny ekvivalentny

: -1
nastroj”.

Dokument nepokryva zakladné principy prace s webovym ramcom Ruby on Rails a nastrojom pre spravu
verzii zdrojového kodu - Git.

1.2 Pouzité pojmy

rake (ruby make): Standardny Ruby nastroj, ktory nahradza znamy UNIX nastroj s ndzvom make a
rozSiruje jeho funkcnost. V pripade Ruby On Rails aplikacii poskytuje rozhranie pre spustanie
opakovanych uloh, s ktorymi sa vyvojar stretava pocas celého vyvojového cyklu,

git: distribuovany systém riadenia revizii navrhnuty pre spravu a riadenie revizii zmien malych, strednych
i velkych projektu,

commit: zapisanie zmien v kode do systému git,

rails (ruby on rails): ramec pre vyvoj webovych aplikacii pomocou programovacieho jazyka Ruby
migracny stbor: ruby skript, ktory obsahuje postupnost’ migraénych krokov, ktoré je potrebné vykonat’
pre dosiahnutie poZadovanej zmeny na urovni databazy,

! V ¢ase zostavovania tejto metodiky neexistoval alternativny nastroj pre spravovanie databizovych
migracii pre webovy ramec Ruby on Rails.
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vzdialeny repozitar - vzdialeny priestor (adresar) na serveri, kde git ukladd zdrojové kody, pomocné
subory projektu a metadata o verziach.

lokdlny repozitdr - vzdialeny priestor (adresar) na serveri, kde git uklada zdrojové kody, pomocné subory
projektu a metadata o verziach.

Vseobecny popis migracii a pravidiel

Kazdy zadavany text ¢i uz do konzoly alebo zdrojového stboru migracie zapiste v anglickom jazyku.
Pokial’ je mozné, pouzite zdkladné znadme slovesa popisujuce akciu alebo akcie vykonavajlice sa v danej
migracii ako napriklad:

pridaj - add

vytvor - create,
premenuj - rename,
odstran - remove.

V pripade pouzitia vysSie uvedenych akcii v spravnom tvare, migra¢ny systém dokaze odvodit’ z ndzvu
akciu a spatnu akciu, ktoré je potrebné vykonat'.

V pripade migracii je dolezité uvedomit’ si ¢asovy rozmer kazdej migracie. Pri vytvoreni migra¢ného
suboru je k definicii migracie priradena ¢asova peciatka popisujuca datum a cas, kedy bolo dany subor
vytvoreny. Pri aplikovani migracii su dostupné migracie zoradené vzhl'adom na peciatku od najstarsich
po najnovsie. V tomto poradi su nasledne aplikované na zadant databazova schému.

2.1 Pomenovanie tabuliek

Pre vhodné odvodenie nazvu tabulky vychadzame z pomenovania entity, ktora chceme reprezentovat’
danou tabul’kou postupujte podl'a nasledujucich krokov:

anglicky nazov tabul’ky preved’te do pluralu, ak sa tak nestalo uz v zakladnom stave,

[T 2]

nazov tabulky odvod'te spojenim vsetkych slov malymi pismenami pomocou

V pripade pomenovania vizobnej tabul’ky postupujte samostatnym pomenovanim oboch tabuliek podla

9

vyssie spomenutych pravidiel a nasledného spojenia nazvov pomocou

Entita: Vlastnost produktu

Anglicky ekvivalent: Product Property
Mnozné cislo: Product Properties
Nazov tabulky: product_properties

2.2 Pomenovanie stipcov
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Pre spravne pomenovanie stipca vezmite za zéklad, s ktorym budeme d’alej pracovat’ nazov vlastnosti
entity. Anglicky nazov vlastnosti tak ako aj v pripade tabuliek spojte pomocou “ ”
preved’te na malé pismena. Vynimky pre stipce so $pecidlnym vyznamom:

primdrny kluc: vzdy pouzite pomenovanie id. Ak je naozaj nutné porusit’ toto pravidlo, je nevyhnutné
uviest’ patri¢ni poznamku pri danom stipci v databazovej tabul’ke, migracii a samotnom modeli,

casovy stlpec: pri vyjadreni uréitého presného &asu, ktory je dolezity z pohladu daného ziznamu pouZite
pri pomenovani priponu “_at”

a samozrejme

Vlastnost: Vytvoreny
Anglicky ekvivalent: Created
Stipec: created at

referencia na inu tabulku (cudzi kl'ic): pri vyjadreni referencie na int1 tabul’ku postupujte zloZzenim nazvu
z jednotného ¢isla referencovanej tabul’ky s priponou “_id”

Referencia v tabulke profiles na tabulku users:
Stlpec: user_id

class ExampleMigration < ActiveRecord::Migration
def up
create_table :profiles do |t]
t.facebook :string
t.twitter :string
t.facebook :string
end

add_column :users, :locked, :boolean
rename_column :users, :name, :first_name
end

def down
rename_column :users, :first_name, :name
remove_column :users, :locked

drop_table :profiles
end
end

Priklad kompletnej migracie, ktora vytvara tabulku, pridava a premenovava stipec.
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Postupy
3.1 Vytvorenie novej migracie

Vstup: poziadavka na vytvorenie migra¢ného skriptu pre moznost opdtovného aplikovania zmeny na
databazu
Vystup: migraény subor pripraveny pre d’alSiu pripadna Gipravu a nasledné aplikovanie

Ak vznikne pocas vyvoja potreba vykonat’ zmenu v databdzovej schéme, pokracujte podl'a nasledujucich
krokov pre vytvorenie korektnej znovu pouZzitenej migracie. Zakladny postup pozostavajuci z
niekolkych krokov popiseme na priklade pridania stipca reprezentujuceho jednoduché poéitadlo
prihlaseni do tabul’ky users:

vytvorte migra¢ny subor pomocou prikazu:

$ rails generate migration AddSignInCountToUsers
invoke active_record
create db/migrate/20141116164207_add_sign_in_count_to_users.rb

otvorte stibor 20141116164207 add sign in _count to users.rb, ktory bude obsahovat’ prazdnu migraciu
podobnu ukazke nizsie

class AddSignInCountToUsers < ActiveRecord::Migration
def change

end

end

do metody change zadajte pozadovani zmenu (v naSom pripade pridanie stipca):

class AddSignInCountToUsers < ActiveRecord::Migration
def change
add_column :users, :sign _in_count, :integer
end
end

uplatnite dantt migraciu pomocou prikazu (pre viac informacii, pokracujte podkapitolou 4.2 Uplatnenie
migracii v tomto dokumente):

$ rake db:migrate

? Oficidlna dokumentacia k vytvaraniu migrécii:
http://edgeguides.rubyonrails.org/active_record_migrations.html#creating-a-migration
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3.2 Uplatnenie migracii

Vstup: prevzatie zmien zo vzdialencho repozitara
Vystup: aktualna databazova schema vzhl'adom na dostupné migracie

Pre uplatnenie migracii od iny vyvojarov v time je postacujuce zadat’ prikaz:
$ rake db:migrate
3.3 Uprava existujiicej migracie

Vstup: identifikovanie chyby v existujucej migracii
Vystup: ipravena existujuca migracia alebo nova migracia

Pocas vyvoja moze nastat’ situacia, kedy bude potrebné vykonat' zmenu v uz existujicej migracii. Tento
postup je mozny len a len vtedy, ked’ nebol vykonany commit a nasledny push do vzdialeného repozitara.
V pripade, Ze ste identifikovali problém u seba lokalne postupujte nasledovne:

zruste migraciu v pripade, Ze ste ju aplikovali na schému pomocou prikazu
upravte migraciu

opatovne aplikujte migraciu

vykonajte commit s danym migra¢nym stiborom

V pripade, Ze ste vykonali commit s migracnym stiborom, v ktorom ste identifikovali chybu, vykonajte ¢o
najskor napravu. Vytvorenim novej migracie pomocou postupu zadefinovaného v 4.1 Vytvorenie novej
migracie. Na zac¢iaku migra¢ného suboru je nutné uviest’ komentar obsahujici poznamku popisujucu, ze
sa jedna o opravnu migraciu spolu s ndzvom migracie, ktoru opravuje.

# FIX FOR 20141116164207 add_sign _in_count_to_users
class ChangeSignInCountInUsers < ActiveRecord::Migration
def change
end
end

3.4 Odstranenie migracie

Vstup: potreba odstranit’ migraciu resp. tabulku / stipec z databazy
Vystup: odstranené objekty alebo Ziadna zmena

Odstranenie migracie mozete vykonat’ len v pripade, Ze nebol vykonany commit s danym migracnym
suborom. Ak ano, jedinou moznostou je vytvorit migraciu, ktord vykona odstranenie danych
databazovych prvkov. Urcite nie zmazat’ fyzicky dant migraciu, nakol’ko tymto krokom moZzete vniest’
zna¢nu nekonzistenciu do databazovych schém na réznych miestach.
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V pripade, Ze ste vykonali zmenu schémy len u seba lokalne, postupujte nasledovne:

zruste zmenu v schéme pomocou prikazu:

$ rake db:rollback

fyzicky zmazte subor
spustite prikaz pre opdtovné zmigrovanie databazovej schémy:

$ rake db:migrate

Vv pripade, ze ste vykonali commit migra¢ného subor do lokalneho repozitara, vykonajte opravny commit
s odstranenim suboru.
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8 ManazZment softvéru

Pre sprehl’adnenie procesu kolaborativnej tvorby softvérového produktu sa Standardne pouziva niektory z
dostupnych néstrojov na verziovanie softvéru. My sme sa rozhodli pouzit’ nastroj Bitbucket na vytvaranie
a spravu naSich repozitarov zdrojového kodu. Poskytuje jednoduché rozhranie pre vytvaranie pull
requestov a zaroven poskytuje aj moznost’ prehliadky kodu. Vd’aka tymto funkciam ndm tento néstroj
umoziuje dodrziavat’ naSu interne dohodnutd metodiku verziovania zdrojového kodu, pricom okrem
spominanych benefitov poskytuje pri akychkol'vek zmenach vo vetvach repozitarov priamu integraciu v
timovom komunika¢nom nastroji - Hipchat.

8.1 Metodika vetvenia a udrziavania zdrojového kodu
Uvod
Preambula

Tato metodika spadd pod manazment podpory vyvoja a je uréena pre vSetkych clenov timu
BOINCTRIBUTORS, ako aj pre vSetkych inych prispievatel'ov do tohto projektu. Ciel'om tejto metodiky,
je stanovenie pravidiel pre udrziavanie konzistentnej bazy kodu v ramei systému pre verziovanie kodu. V
nasom pripade pouzivame ako VCS program git s centralnym uloziskom v sluzbe _bitbucket.org.

Pre rozumné rozvrhnutie manazmentu vetvenia kodu sme sa inSpirovali uz existujicou a overenou
metodikou Vincenta Driessena®, ktori sme si upravili pre nase potreby, ako aj pokynmi a odporu¢eniami
spominanymi v oficialnej dokumentacii sluzby bitbucket.org.

Pouzité skratky

VCS (version control system) — systém pre udrziavanie verzii

PMS (project management system) — systém pre manazment projektu
git — VCS program

branch — vetva kodu

commit — odovzdanie zmien v kdde

Prerekvizity

Pre potreby tejto metodiky sa predpoklada, ze ¢itatel ma na svojom pocita¢i nainStalovany program git,
so vSetkymi zavislostami. Podrobné instala¢né inStrukcie najdete na_oficialnej stranke programu git.

Taktiez predpokladame zakladnt schopnost’ prace s gitom, na Grovni_try.github.io.

® http://nvie.com/posts/a-successful-git-branching-model/
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Vetvenie kodu
Zakladné pravidla pre vetvenie kddu

Pre udrziavanie konzistentnej bazy kodu je v prvom rade dolezite dodrziavat’ pravidla a odporti¢ania pre
rozumné pomenuvanie vetiev kodu. Vetvy kédu musia byt vzdy ked’ je to mozné, prepojené na konkrétnu
tlohu v PMS, v nasom pripade ako PMS pouzivame softvérAtlassian JIRA®. Pri pomenovavani vetvy sa
riad’te nasledovnymi pravidlami:

nazov ulohy sa musi skladat’ z dvoch ¢asti [typ_ulohy]/[id_v_pms]
typy uloh mozu byt’

task

feature

hotfix

story

typ tlohy musi byt napisany malymi pismenami

v pripade feature vetiev je pripustné vynechat’ pomenovanie typu ulohy

Napriklad, ak sa v ramci vetvy riesi nova funkcionalita prihlasenie pouzivatel'av ramci karty s id 47 (v
systéme JIRA oznacend ako MENOPROJEKTU-47), tak prislusna vetva by sa mala nazvat’:

feature/MENOPROJEKTU-47

alebo

MENOPROJEKTU-47

Nekorektné pomenovanie by v tomto pripade bolo:

Prihlisen; iy T

Ziakladné typy vetiev kédu
Pri vyvoji projektu sa udrzuju 4 zakladné typy vetiev kodu a to:

master (hlavna vetva)
hlavna vetva kodu, tato vetva je nasadena v ostrej prevadzke a je vidite'na pre zakaznika
tato vetva musi byt’ vzdy nasaditel'n4d a musi byt maximalne funk¢na

development (vyvojova vetva)

* https://www.atlassian.com/software/jira
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vyvojova vetva odzrkadl'uje aktudlny stav projektu

tato vetva je nasadena v testovacom prostredi (angl. staging)

po otestovani v testovacom prostredi sa spaja do hlavnej vetvy

feature branches (vetvy s novou funkcionalitou)

tieto vetvy vznikaju z vyvojovej vetvy

v jednej vetve sa implementuje jedna konkrétna funkcionalita

spajaju sa do vyvojovej vetvy

hotfixbranches

tieto vetvy vznikaju pre potreby kriticky dblezitych oprav hlavnej (master) vetvy
spajaju sa prednostne do hlavnej vetvy a tiez do vyvojovej vetvy

Pravidla pre odovzdavanie

Odovzdania (angl. commits) by sa mali vzdy tykat jednej konkrétnej zmeny. Pri jednotlivych
odovzdaniach sa mo6zu menit' viaceré zdrojové subory, ale tieto zmeny musia spolu suvisiet. Pri
odovzdévani a pisani odovzdavacej spravy (commitmessage) vzdy podla tychto pravidiel:

odovzdévacie spravy sa musia pisat’ vzdy v anglickom jazyku

v odovzdavanych zmenach sa neméze nachadzat’ zakomentovany kod

pri odovzdavani do feature a hotfix vetiev na koniec odovzdavacej spravy vzdy pridajte ,,—skip-ci* pre
presko&enie kontinualnej integracie nastrojom codeship.io”

sprava by mala stru¢ne ale vecne opisovat’ zmeny vykonané v kode

Prica na novej funkcionalite (features)

Pri praci na novej funkcionalite musite najprv vytvorit' novu feature vetvu z vyvojovej vetvy

>git checkout -b feature/BOINCTRIB-1 develop

Pracu priebezne odovzdavajte

>git add --all
>git commit -m ,,messageaboutprogress on the feature --skip-ci“

Odovzdavajte aj do prislusnej vetvy v centralnom repozitari.

>git pushorigin feature/BOINCTRIB-1

® https://codeship.com/
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Aby ste pracovali s €o najaktalnejSou verziou vyvojovej vetvy, robte pravidelne rebase vasej feature vetvy
S Vyvojovou vetvou.

>git checkout develop

>git pull

>*,..vyrieSte pripadné konflikty*
>git checkout feature/BOINCTRIB-1
>git rebase develop

Po ukonceni prace na novej funkcionalite vytvorte pull request podla pravidiel prislusnej metodiky. Po
revizii kodu a akceptovani zmien vykonanych v feature vetve zlucte feature vetvu a vyvojovi vetvu.

>git checkout develop
>git merge feature/BOINCTRIB-1

Ak nastanu konflikty pri zluCovani vetiev, vyrieSte konflikty a nasledne publikujte vyvojovia vetvu.

>git push origin develop

Oprava kritickej ¢asti kodu (hotfixes)
Aj ked’ sa vyvoj aplikacie riadi podla stanovenych pravidiel, méze nastat’ situicia, ze sa do produkcnej
(hlavnej) vetvy dostane kod, ktory aj napriek tomu, ze presiel testovanim spdsobi chyby. V takom pripade

sa takato zavazna chyba riesi pomocou hotfix vetvy.

Hotfix vetvu vytvorte z hlavnej vetvy.

>git checkout -b hotfix/BOINCTRIB-2 master

Priebezne odovzdavajte vami vykonané zmeny.

>git add --all
>git commit -m ,,fixes severe productionbugs --skip-ci®

Vase odovzdania priebezne pushujte do zodpovedajucej vetvy centralneho uloziska.

>git push -u originhotfix/BOINCTRIB-2
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Nésledne vytvorte pull request pre zjednotenie do hlavnej vetvy, podl'a pravidiel prisluchajucej metodiky
a zrevidujte ich. Po ispesnej revizii kodu zlucte hotfix vetvu do hlavnej vetvy.

>git checkout master
>git merge --no-ffhotfix/BOINCTRIB-2

Po zluceni s hlavnou vetvou zltcte hotfix vetvu aj s vyvojovou vetvou.

>git checkout develop
>git merge --no-ffhotfix/BOINCTRIB-2

Vyrieste pripadné konflikty a publikujte vyvojovu a hlavnu vetvu.

>git checkout master
>git push origin master
>

>git checkout develop
>git push origin develop

8.2 Metodika pisania kaskadovych Stylov pouZzitim nastroja SASS
Uvod
Dedikacia metodiky

Tento dokument je primarne ureny pre vsetkych ¢lenov timu ¢.7 — BOINCTRIBUTORS, podielajucich
sa vyvoji a upravach rozhrani hlavnej aplikacie. Metodika, v ramci predmetu timovy projekt, slazi na
zavdzné stanovenie pravidiel pri pisani kaskadovych §tylov. Nastroj Sass bol timom urceny ako zakladny
nastroj pre vytvaranie kaskadovych §tylov, najma pre jeho jednoduchu instalaciu v prostredi Ruby, Ruby
on Rails projektov.

Prerekvizity

Na pouzivanie Sass je nutné mat’ nainstalované Ruby. InStalacia Ruby sa lisi na zaklade platformy, na
ktorti bude nainstalované. Postupujte nasledovne:

Windows: Pouzite Rubylnstaller, dostupny na: http://rubyinstaller.org/

Linux:

Debian, Ubuntu:
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$ sudo apt-get install ruby-full

CentOS, Fedora:

$ sudo yum install ruby

Mac OS X:
Predinstalovany: 2.0 (OS X Mavericks), 1.8.7 (OS X Mountain Lion), Pre nainstalovanie najnovsej verzie
pouzite Homebrew:

$ brew install ruby

Pouzitim systémovej konzoly vykonajte samotnt inStalaciu nastroja Sass (stcast’ ramca Compass):

Windows:

gem install compass

Linux/Mac OS X:

sudo gem install compass

Zdrojové stubory .scss kompilujte do .css vyuzitim prikazu:

compass watch

Zoznam nadvizujucich metodik
Patrik Gallik — Vyvoj SPA aplikacie

VVymedzenie pojmov, skratiek
DOM - Document object model — objektova reprezentacia (nielen) HTML dokumentu, zvaé$a v podobe
stromu, ukladana do pamite tak, aby bolo mozné jednoducho pristupovat’ k jednotlivym elementom
dokumentu na akejkol'vek urovni.

.S¢ss — Pripona kaskadovych stylov vytvaranych nastrojom Sass.

.css — Standardna pripona kaskadovych $tylov.
Struktara kaskadovych §tylov

Pri vytvarani Struktary musite dbat’ na to, aby boli vase kaskadové $tyly ¢o najviac znovupouzitel'né, no

zaroven aby neboli prili§ vSeobecné a aby kazdd deklaracia potomkov nespoOsobila pretazenie tychto
Stylov. Zaroven nie je dobré odkopirovanie DOM Struktiry HTML dokumentu, nakol’ko by vase §tyly
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neboli znovupouzite'né vobec, a akdkol'vek zmena v HTML by mala za nasledok zmeny v .scss a naopak.
Pri stanoveni Struktary prihliadajte na charakter aplikacie, a ako aj v naSom pripade, je vhodné rozdelit’ si
Styly moduléarne. Rozdel'te ich nasledovne:

stylesheets/

admin/ # Adminska sekcia pre zadavatela uloh
| -- modules/

| -- partials/

"-- _base.scss

|

| --

|

|

|

|

| -- account/ # Pouzivatelska sekcia pre participantov na udlohach
| | -- modules/

| | -- partials/

| ~-- _base.scss

|

|-- site/ # Stranka projektu
| | -- modules/

| | -- partials/

| ~-- _base.scss

|

| --
|

|

|

|
I__
| --
| --

vendor/ # CSS alebo Sass tretich stran
| -- bootstrap/
|-- _jquery.ui.core-1.9.1.scss

admin.scss # Primarne Styly pre jednotlivé sekcie
account.scss
site.scss

Pouzivanie nosnych knStrukcii nastroja Sass
Vhniezdenie

Jednou z najuzitoénejSich funkcionalit nastroja Sass je moznost’ vhniezdiiovat’ do seba jednotlivé styly.
Dajte si vSak pozor, ako aj pri deklaracii Struktury Stylov, na odkopirovanie struktary HTML dokumentu,
nakol’ko pri spétnej kompilacii na .css by vygenerovany dokument mohol pdsobit’ neprehl’adne.

Vhniezdiujte preto maximalne do 4. trovne, a pri akejkol'vek vysSej Grovni sa snazte si tento spdsob
oddvodnit’, no vyrazne neodpori¢ame vhniezd’'ovat’ hlbsie. Pri hlbokom vhniezdneni vznikaju zbytocne
vel'ké stibory definujtice styly, ¢o moze pri velkom projekte zohrat’ kI'a¢ovil tlohu v rdmci optimalizacie
zobrazenia webovych stranok aj pri pomalSom pripojeni.
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Premenné

Specifické premenné deklarujte pre kazdy modul zvlast, globdlne premenné si udrziavajte na jednom
mieste pre zachovanie modularity a konfigurovatel'nosti. V pripade zmeny v Struktire stranky bude tak
potrebné tito zmenu spravit’ len na jednom mieste. V ostatnych suboroch .scss potom uz iba pouzijete
klauzulu @Import a premenné z ostatnych modulov budi viditeI'né a pouzitelné. Pouzivajte ¢o najviac
vyznamove, prefixové a sufixové pomenovavanie, samozrejmostou je pouZzivanie anglickych nazvov
premennych. Dizajnérsky, udrziavajte si napriklad hlavné farby vo vyznamom pomenovani, a to napr.:

// Zla deklaracia // Priklad prefix “header”
$red: red; $header-height: 100px;
$yellow: yellow; $header-background-color: $brand-color;

// LepSia deklaracia
$brand-color: red;
$accent-color: yellow;

Mixins

Mixin je nesmierne silny nastroj, no s velkou vyjadrovacou silou prichadza velka zodpovednost. V
podstate ide o deklaraciu funkcionality, a pri jej neskorSom zavolani s deklarovanymi parametrami a
hodnotami sa tieto idaje dosadia podl'a deklaracii. Pri kompilacii na .css stbor sa udaje dosadia ako v
pripade akéhokol'vek Sablonovacieho nastroja. Pri vytvarani vlastnych deklaracii najprv overte, ¢i uz
neexistuje rovnakd, popripade lepsSia deklaracia, a ak neexistuje az potom vytvarajte vlastnu deklaraciu.
Vyuzite nastroj Bourbon na vyhl'adanie dostupnych mixin deklaracii.

/*MIXIN deklarovany globalne*/

@mixin css3-calc($property, $operation) {
#{$property}: -moz-calc(#{$operation});
#{$property}: -webkit-calc(#{$operation});
#{$property}: calc(#{$operation});

}

/*Pouzitie MIXIN*/
.content {

@include css3-calc('width', '100% - 200px');
}

/*Vystup MIXIN vo formate CSS*/
.content {
width: -moz-calc('100% - 200px');
width: -webkit-calc('100% - 200px');
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width: calc('100% - 200px');
}

Mixin zachovava zakladné pravidlo o modularite, kde zmena deklaracie $tylov, napr. vynechanim prefixu
prehliadaca pri niektorych atributoch by mala za nasledok, v normalnom pripade, vyhl'adanie a prepisanie
mnozstva kodu, pouzitim Mixins by to znamenalo zmenu jedného, deklaraéného, riadku. Preto pouZivajte
¢o v najvacsej miere nastroje podporujiice modularitu a konfigurovatel'nost’.

8.3 Vyvoj a udrzba klientskej ¢asti aplikacie projektu BOINC
Uvod
Dedikacia metodiky
Tento dokument obsahuje postupy, ktoré st povinni dodrziavat’ vsetci ¢lenovia timu pri upravovani a
pridavani funkcionality do klientskej casti BOINC aplikacie (dalej len aplikacie). Tento dokument
nerozoberd spdsob spravneho pisania kodu, je odporucané pouzivat “best practises” ramcov
(frameworkov), ktoré pouzivame.
Kratko o aplikacii
Aplikacia je vyvijana pomocou frameworku AngularJS (https://angularjs.org/). Dokumentaciu k

frameworku mozete najst tu (https://docs.angularjs.org/). SPA je napojena na REST APIL ktoré poskytuje
serverova aplikacia v repozitari rest-backend. Preto je pri vyvoji potrebné mat tto serverova aplikacie

lokalne spustenu, viac informacii v readme subore spomenutého repozitara.

Struktira aplikacie
V projekte musi byt’ dodrzana nasledujuca adresarova Struktara:

spa-client

app - obsahuje vSetky zdrojové kody aplikacie
images - statické obrazky

Scripts - javascript subory

controllers - ovladace frameworku Angular
services - sluzby framework Angular

styles - css subory

views - html Sablony

bower_components - obsahuje externé kniznice
dist - obsahuje zbuildovanu aplikaciu
node_module - obsahuje nodejs moduly
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test - obsahuje testovacie stibory

GruntFile.js - obsahuje zadefinové Grunt tlohy, ktoré sa staraju o vytvorenie servera, build, test
aplikacie (vid nizsie)

bower.json - obsahuje zoznam modulov tretich stran, ktoré¢ spravuje nastroj Bower

package.json - zoznam zavislosti pre NPM (NodeJS moduly), ako napriklad grunt, grunt ulohy, bower

Priecinky oznac¢ené kurzivou sa nenachadzaju v repozitari projektu, kazdy vyvojar si ich vytvara lokalne,
pomocou nastrojov opisanych nizSie. VysSie uvedend Struktira obsahuje aj opis niektorych inych
dolezitych stiborov, potrebnych pre vyvoj.

Inicializacia a nastavenie projektu
Na vyvijanie projektu je potebné mat’ nainstalovany NodelS (http://nodejs.org/) a jeho package manager

NPM. V pripade, Ze nemate nainStalovany NodeJS a NPM, najjednoduchsie je si stiahnut’ instalacny
bali¢ek (http://nodejs.org/download/) a postupovat’ podl'a pokynov.

Medzi NodeJS moduly, ktoré je potrebné mat’ nainstalované (globalne), patria:

e Grunt - nastroj na automatizaciu tloh (http://gruntjs.com/)

e Bower - sprava front-end pluginov tretich stran (http://bower.io/)

e Yeoman - nastroj na automatizované vytvaranie novych suborov, Specifiickych pre pouzity
framework (http://yeoman.io/)

Viac informacii o jednotlivych nastrojoch néjdete na vyssie uvedenych strankach projektov.

Tieto z&vislosti nainStalujete tymto prikazom (podla nastavenia adresira NPM mozno bude potrebné
pouzit’ sudo)

npm install -g grunt-cli bower yo

Dalej je potrebné nainstalovat’ yeoman generator s nazvom generator-angular:

npm install --global generator-angular

Po naklonovani repozitaru je potrebné lokalne nainstalovat’ zavislosti projektu. Spustite prikazy:

npm install
bower install

Po vykonani predchadzajucich krokov je aplikacia pripravena na spustenie. Na spustenie lokalneho
servera, zadajte prikaz:

grunt serve
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Po vykonani tohto prikazu by sa malo v prehliadaci automaticky otvorit’ okno s beziacou aplikéciou.
Upozornenie: nikdy nespust’ajte aplikdciu priamo z app/index.html, ale vzdy spustite lokalny server.
Priprava pred vyvojom

Po stiahnuti najnovsej verzie z repozitara je vzdy potrebné spustit’ prikazy.

npm update
bower update

Tieto prikazy nainstalujt, alebo aktualizuju, moduly, ktoré do projektu pridal iny ¢len timu, a st potrebné
na beh aplikacie.

Pri tvorbe kodu a naslednej kontrole funkcionality v prehliadaci, je uzito¢na nasledujuce uloha: (spustite v
inom tabe alebo okne terminalu, ako samostatny proces):

grunt watch

Tato uloha, pri kazdej zmene zdrojového kodu, spdsobi kompilaciu a automaticky refresh otvorenej
aplikacie, s aktualizovanymi zdrojovymi kodmi.

Velmi dolezita je tloha js:hint, ktora spusti kontrolu javascript kodu. Kazdy pull-request s nenulovym
poc¢tom chyb bude automaticky zamietnuty.

Pridavanie modulov tretej strany

Kvéli l'ahSiemu managementu modulov tretej strany a ich verzii (modul na vykresl'ovanie grafov,
frameworky) je nutné, pokial’ je to mozné, ich pridavat’ ako bower moduly. Viac informacii o tom, ako
pouzivat bower, najdete tu (http://bower.io/). Informaciu o nazve bower modulu je va¢sinou mozné najst’
na strankach projektu daného modulu, alebo pomocou prikazu:

bower search <nazov_modulu>

Na instalaciu modulu do projektu zadajte (nezabudnite byt nastaveny v prie¢inku projektu):

bower install <nazov_modulu> --save

Upozornenie: je dolezité pouzit’ prepinac¢ --save, v opacnom pripade by sa modul neulozil do zoznamu
modulov v bower.json, a ostanym ¢lenom timu by sa tento modul nenainstaloval.

Aby sa stibory modulu (vo véa¢sine pripadov subory javascriptu a Stylov) automaticky nalinkovali do
projektu (stibor app/index.html), spustite:

grunt wiredep

Odteraz mozZete pouzivat’ funkcie nainstalovaného modulu.

39




Pridavanie funkcionality do aplikacie

Aplikdcia je napisand vo frameworku Angular]S. Vytvéranie controllerov, sluzieb a views je
zautomatizované  pomocou  nastroja  Yeoman.  Projekt  obsahuje  angular  generator
(https://github.com/yeoman/generator-angular), preto je mozné generovat Angular Specifické stubory
pomocou prikazov:

yo angular:controller myController
yo angular:directive myDirective
yo angular:filter myFilter

yo angular:service myService

Tieto prikazy vygeneruju subory s prisluSnym komponentom, a takisto automaticky vygeneruji spec
stibory potrebné na unit testy (vychodzi je Jasmine). Tie sa nachadzaju v zlozke test/spec. Unit testy
spustite prikazom:

grunt test

Ku kazdému vytvorenému controlleru/sluzby/filtru je potrebné napisat’ unit test. Kazda pouzita premenna
a metoda, ktoru je obsiahnutd v scope, musi mat’ napisany aspon jeden test pri inicializacii, a jeden pri
zmene. Framework, ktory momentalne pouZivame na pisanie testov je Jasmine (http://jasmine.github.io/).
V pripade, ak je vhodnejSie pouzit’ iny framework, kontaktujte ostatnych ¢lenov timu a po vzajomnej

dohode je mozné pouzivat’ viacero frameworkov.

Build aplikacie

Build aplikacie nie je nutné vykonavat’, vykonava sa len pri deployovani na server.

grunt build

Build aplikacie sa nachadza v prie¢niku dist.

V pripade akychkol'vek nejasnosti pri postupoch vyvijania, prosim kontaktujte @PatrikGallik
prostrednictvom HipChatu.
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9 Zaznamy zo stretnuti

Kompletny zoznam zapisnic zo stretnuti 1 az 7.
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Zapis z timového stretnutia ¢.1

Datum: 2.10.2014

Miesto stretnutia:  Jobsovo softvérové studio

Cas: 10.00 — 11.00

Utastnici: Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay

Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Be. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Vypracoval: Bc. Juraj Kochjar

Téma stretnutia:  Oboznamenie sa so suCasnym stavom webového rozhrania projektu

BOINC@FIIT , organiza¢no-technicky tivod.
Priebeh stretnutia:

e Zoznamenie sa sJurajom Petrikom — minuloroénym participantom na projekte
BOINC@FIIT, konzultacie oh'adom implementa¢nych detailov existujiiceho rozhrania,
Juraj poskytol zdrojové subory potencialnych rieSeni vzhl'adu rozhrania.

e Zozndmenie sa s veducim projektu

e Demonstracia si¢asného stavu webového rozhrania a diskusia k nemu

Zadané alohy do buduceho stretnutia:

Popis ulohy Adresat

Stanovit’ si prvotné rozloZenie funkcii v time | Cely tim

Vytvorit’ Sablonu pre buduce zapisy aj

. . Manazér dokumentovani
dokumentéciu projektu anazer dokumentovania

Zalozit projektovy dennik Cely tim

Analyzovat iné néstroje rieSiace vzhl'ad
webového rozhrania, iné ako nam poskytol

. s y e Cely tim
Juraj Petrik, zaroven pre kazdy uviest y
argumenty za a proti jeho pouzitiu
Zhodnotenie stretnutia: Prvé stretnutie s veducim sluzilo na uvodné oboznamenie sa so

suCasnym stavom webového rozhrania pre distribuované vypocty. Oboznamili sme sa so
zakladnymi principmi fungovania distribuovanych vypoctov. Po stretnuti sme si ihned’ stanovili
timové roly, a to nasledovne:
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Veduci timu:

Hlavny architekt:
Manazér kvality:

Manazér dokumentovania:

ManazZér podpornych prostriedkov:

ManaZzér vyvoja:

Bce
Bc
Bce
B
Bce
Bc

o

. Roman Rostar
. Patrik Gallik

. Martin Kassay
. Juraj Kochjar
. Pavol Curilla

. Matej Kloska
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Datum:

Miesto stretnutia:

Cas:

Ucdcastnici:

Vypracoval:

Zapis z timového stretnutia ¢.2

9.10.2014

Jobsovo softvérové studio

10:00 — 12:00

Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay
Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Be. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Bc. Pavol Curilla

Téma stretnutia:

Priebeh stretnutia:

Ujasnenie si zdkladnych predstav o projekte a upresnenie si sposobov

riadenia projektu.

e Vyhodnotenie tloh zadanych na predoslom timovom stretnuti.
o Funkcie v time rozdelené boli.
o  Sabléna zapisnice vytvorena.
o Projektovy dennik bude osobnou zodpovednost'ou kazdého ¢lena timu.
o Licencia k nastroju Jira bola ziskana zdarma.

e Diskusiak:

o Pouzitiu inych nastrojov rieSiace vzhl'ad webového rozhrania projektu.
o Vyzoru landing page.

o Sposobu rieSenia backlogu.

o  Osetreniu vel'kého poctu falosnych pouZivatel'ov.

Zadané ulohy do buduceho stretnutia:

Popis ulohy Adresat
Prihlasenie timu do TP cupu Bc. Juraj Kochjar
Spustenie Boinc servrana VM Bc. Matej Kloska

Vytvorenie skriptu, ktory zmaze mesiac
neaktivnych pouZivatel'ov

Bc. Martin Kassay

Vytvorenie timového webu Bc. Patrik Gallik

Zavedenie CAPTCHA pri registracii

uzivatel'ov

Be. Pavol Curilla
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Vytvorenie repozitara pre projekt -

Zhodnotenie stretnutia: Druhé stretnutie timu slazilo k ujasneniu si zakladnych predstav o
projekte, upresneniu sposobu riadenia projektu anavrhu rieSeni existujuceho problému
s faloSnymi pouzivateI'mi. Otvorena ostdva otdzka pouzitia ndstrojov rieSiacich vzhlad
webového rozhrania, je potrebné blizsie prestudovat’ zdrojové kédy a dohodnut’ sa na d’alSom
postupe. Ako backlog projektu bude pouzivany nastroj JIRA, kazdy ¢len timu bude mdct’ pridat’
nové ulohy. Je potrebné aktivne sledovanie webu TP a prednasok. Za Scrum Mastera bol urc¢eny
Bc. Roman Rostar.
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Zapis z timového stretnutia ¢.3

Datum: 16.10.2014

Miesto stretnutia:  Jobsovo softvérové stadio

Cas: 10:00 — 12:00

Utastnici: Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay

Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Be. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Vypracoval: Bc. Pavol Curilla

Téma stretnutia:  Diskusia na tému moznosti d’alSieho postupu rieSenia

Priebeh stretnutia:

e Vyhodnotenie uloh zadanych na predoslom timovom stretnuti.

o Na serveri je spusteny BOINC

o Bol vytvoreny timovy web

o Bol vytvoreny repozitar pre verziovanie zdrojovych kédov

o Pre implementiciu captcha zabezpeCenia registracie sa pouZije kniznica
reCAPTCHA
Zapis timu na TP Cup bol odloZeny na d’alsi tyzden
Vytvorenie skriptu pre mazanie neaktivnych pouZivatel'ov je v procese riesenia,
odklada sa na buduci tyzden

o O

e Diskusia k:
o Volbe technologie pre riesenie projektu
o Architektira rieSenia
o Organizaciu v time

Zadané alohy do budiceho stretnutia:

Popis ulohy Adresat

Prihlasenie timu do TP cupu Bc. Juraj Kochjar

Vytvorenie hookova prepojenie sluzieb na repozitare,

organizacia nastroja JIRA Be. Matej Kloska

Vytvorenie skriptu, ktory zmaze mesiac neaktivnych

pouivateloy Bc. Martin Kassay

Upravy timového webu, vytvorenie skeletu SPA Bc. Patrik Gallik
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Zavedenie CAPTCHA pri registracii uzivatel'ov Bc. Pavol Curilla

Vytvorenie Ruby on Rails aplikacie Bc. Roman Rostar

Zhodnotenie stretnutia: Na tretom stretnuti sa rieSili otazky ohladne analyzy aktualneho
stavu rieSenia a vyberu spravnej technologie pre d’alSie pokracovanie. Hodnotili sme klady
a zépory rozliénych moznosti rieSenia tohto projektu. Hlavnym problémom bol neprehladny
auzko previazany ,,spaghetti kod aktualneho rieSenia, ktory navySe absentuje testy. Z tohto
dovodu sme sa rozhodli zvolit’ nasledovné riesenie:

e Frontend ako single pageapplication (vo frameworku Angular.js/React.js)

e API komunikujtce s frontendovou ¢astou vo forméate json

Pre tvorbu API bol vybrany framework Ruby on Rails. Casti aktuilneho rieSenia, ktoré by
nebolo mozné namapovat v tomto frameworku bude nutné prisposobit’ z aktudlneho rieSenia
Vv jazyku PHP.
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Zapis z timového stretnutia ¢.4

Datum: 23.10.2014

Miesto stretnutia:  Jobsovo softvérové studio

Cas: 10.00 - 13.30

Ugastnici: Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay

Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Bc. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Vypracoval: Bc. Patrik Gallik

Téma stretnutia:  Kick-start implementacie projektu
Priebeh stretnutia:

« Ukoncili sme vsetky doterajsie ulohy v Jire a zacali sme novy sprint

« Dohodli sme sa na pouzivani nastroja HipChat na komunikaciu

« Dohodli sme sa na pouzivani mogups.com ako prototypovacieho nastroja
« Diskutovali sme prvy prototyp landing page

« Vytvorili sme architektonicky navrh aplikacie - na tabuli

« Vytvorili sme user stories a na ich zaklade povytvarali tasky v Jire do nasledujiceho
Sprintu

Zadané tlohy do buduceho stretnutia:

Popis ulohy Adresat
Novy Sprint v Jire, podrobny is uloh
?Vy Sprint v Jire, podrobny rozpis tlo Cel tim
najdeme tam
Vytvorenie prihlasky do TP cupu Cely tim

Zhodnotenie stretnutia: Vysledkom nasho stretnutia bolo uzavretie predosiého sSprintu a
vytvorenie nového. Uzavreli sme fazu analyzy a pustili sme sa do implementacie. Vytvorili sme
tasky v Jire pomocou rozdelenia na user stories. Potom sme tieto user stories ohodnotili story
pointmi - pomocou peknej mobilnej aplikacie Scrum Time.
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Veduci timu:

Hlavny architekt:
Manazér kvality:

Manazér dokumentovania:

Manazér podpornych prostriedkov:

Manazér vyvoja:

Bc
Bc
Bc
B
Bc
Bc

o

. Roman Rostar
. Patrik Gallik

. Martin Kassay
. Juraj Kochjar
. Pavol Curilla

. Matej Kloska
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Zapis z timového stretnutia ¢.5

Datum: 30.10.2014

Miesto stretnutia:  Jobsovo softvérové studio

Cas: 10.00 - 13.30

Ugastnici: Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay

Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Bc. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Vypracoval: Bc. Matej Kloska

Téma stretnutia:  Priebezné stretnutie k druhému $printu.
Priebeh stretnutia:

« Prebrali sme chybajice nutné casti, ktoré potrebujeme dodefinovat:
0 codereview,

0 dokumentovanie — automatizovand dokumentacia + Specifickd dokumentacia,
ktora sa nachadza pri kazdom projekte na Bitbuckete,

« Prechod z rucne pisanej zapisnice na automatizovanu — export z nastroja JIRA,
« Dohodli sme sa na podrobnom a priebeznom komentovani vsetkych aloh v systéme,

« Vyhodnotili sme spatne prihlasku na TPCUP adohodli sa na panelovej diskusii —
rozhodli sme sa na panelovej diskusii ohladom prezentovania do zimného semestra.

« Odsuhlasili sme zakladné navrhy.
« Rozdelenie metodologii:
0 Roman: GIT branching
0 Juraj: ako pisat Styly v SaSS
0 Patrik: JavaScript / AngularJS codestyle
0 Martin: codereview proces
0 Matej: proces specifikacie REST komunikacie

0 Pavol: postup pre definovanie uloh v JIRE
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«  Musime vyhodnotit minuloroénd dokumentaciu timu.

« Potrebujeme vytvorit vzorovu aplikaciu pre potreby otestovania zadavania ulohy.

Zadané ulohy do budiceho stretnutia:

Popis ulohy Adresat
N’(?Vy Sprint v Jire, podrobny rozpis uloh Cely tim
najdeme tam
Vytvorenie prihlasky do TP cupu Cely tim

Zhodnotenie stretnutia: Vysledkom nasho stretnutia bolo uzavretie predoslého Sprintu a
vytvorenie nového. Uzavreli sme fazu analyzy a pustili sme sa do implementacie. Vytvorili sme
tasky v Jire pomocou rozdelenia na user stories. Potom sme tieto user stories ohodnotili story
pointmi - pomocou peknej mobilnej aplikacie Scrum Time.

Veduci timu: Bc. Roman Rostar
Hlavny architekt: Bc. Patrik Gallik
Manazér kvality: Bc. Martin Kassay
Manazér dokumentovania: Bc. Juraj Kochjar
Manazér podpornych prostriedkov: Bc. Pavol Curilla
Manazér vyvoja: Bc. Matej Kloska
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Zapis z timového stretnutia ¢.6

Datum: 6.11.2014

Miesto stretnutia:  Jobsovo softvérové stadio
Cas: 10.00 — 13.30

Ukastnici: Veduci projektu:

Clenovia timu:

Vypracoval: Bc. Martin Kassay

Ing. Peter Lacko, PhD.

Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay
Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Bc. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Téma stretnutia:  Stretnutie ku koncu druhého Sprintu

Priebeh stretnutia:

« Dohodli sme sa na pouzivani bitbucket pre codereview.

« Set-up codeship.
« Prediskutovanie copywrite textov.

« Pull request pre landing page.

« Dohodnuty Mandrill pre transakéné maily.

Zadané tlohy do buduceho stretnutia:

prihlasenie a registraciu

Popis ulohy Adresat
Dokoncenie Sprintu a Start nového Cely tim
Dokoncenie JSON komunikécie pre Patrik Gallik

Vlozenie dummy ulohy a navrh user pages
apps

Juraj Kochjar

Konfiguracia dohodnutého transakéného
mailu do RoR

Roman Rostar

Integracia LDAP pre prihlasenie user-a

Matej Kloska
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Zhodnotenie stretnutia: Vysledkom nasho stretnutia bolo dohodnutie konca Sprintu.
Rozdelenie uloh pre jeho dokoncenie. Dohodnutie tretieho Sprintu v priebehu najblizSieho
vikendu.

Vedici timu: Bc. Roman Rostar
Hlavny architekt: Bc. Patrik Gallik
Manazér kvality: Bc. Martin Kassay
Manazér dokumentovania: Bc. Juraj Kochjar
Manazér podpornych prostriedkov: Bc. Pavol Curilla
Manazér vyvoja: Bc. Matej Kloska
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Zapis z timového stretnutia ¢.7

Datum: 13.11.2014

Miesto stretnutia:  Jobsovo softvérové stadio

Cas: 10.00 - 13.30

Utastnici: Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Juraj Kochjar Bc. Martin Kassay

Bc. Matej Kloska Bc. Patrik Gallik
Bc. Pavol Curilla Bc. Roman Rostar

Vypracoval: Bc. Juraj Kochjar

Téma stretnutia:  Stretnutie k ivodu tretieho Sprintu
Priebeh stretnutia:

Na zaciatku stretnutia prebehol skupinovy stand-up, pri ktorom kazdy z ¢lenov timu
prezentoval svoju stucasnli pracu a problémy, ktoré sa vyskytli pocas nej. Uviedli sme
Petra do problematiky.

Mali sme problém pripojit’ sa na server ucebne.fiit.stuba.sk z lokalnej siete, Peter problém
vyriesil.

Migracia databaz je funkéna spolu s modelmi dat.

Autentifikacia prihlasenia sa z AIS pomocou Eldap protokolu bude prebiehat’ interne
v nasej Ruby aplikécii, ktora nutne musi byt’ spiistana na serveri s fakultnou IP adresou.

Priprava a diskusia oh'adom panelovej prezentacie.

Konfiguracia nastroja Mandrill

Zadané ulohy do buduceho stretnutia:

Popis ulohy Adresat

Funkénéa demo verzia produktu do
najblizsieho stretnutia

Cely tim

Zhodnotenie stretnutia: Vysledkom nasho stretnutia bolo oboznamenie veduceho timu so
sucasnym stavom prac na projekte, stanovenie si priorit a tloh do tetieho Sprintu.
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Veduci timu:

Hlavny architekt:
Manazér kvality:

Manazér dokumentovania:

ManazZér podpornych prostriedkov:

ManaZzér vyvoja:

Bce
Bc
Bce
B
Bce
Bc

o

. Roman Rostar
. Patrik Gallik

. Martin Kassay
. Juraj Kochjar
. Pavol Curilla

. Matej Kloska
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