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1 Uvod

Tento dokument obsahuje podrobnii dokumanticiu k riadeniu timového projektu. Tim

podielajtci sa na tomto projekte je zlozeny zo siedmich Studentov a nesie ndzov Cats Can Code.

Cielom nasho projektu je vytvorit webova sluzbu, ktord pouzivatelom umozni co
najjednoduchsie plénovanie stretnuti za pomoci atraktivneho grafického pouzivatel'ského
rozhrania a bez nutnosti registracie. Planovanie stretnutia bude velmi flexibilné. Zakladatel
udalosti mdze definovat’ miesto a termin stretnutia, vytvorit’ hlasovanie za miesto a termin alebo
jednoducho necha pozvanych, aby navrhli ¢o vyhovuje im. Termin udalosti moze byt konkrétny
cas alebo Casovy usek. Samozrejmost'ou je aj moznost’ zahlasovat’ za viac miest ¢i terminov,

pricom bude jasne viditeI'né kto za ¢o hlasoval

Druhd a tretia kapitola sa zaoberd kompetenciami ¢lenov naSho timu a ich pridelenymi

manazérskymi ulohami.

Stvrta kapitola obsahuje metodiky pouZivané v riadeni timového projektu. Kazda metodika tvori
jednu podkapitolu. Obsahom tejto kapitoly su nasledujuce metodiky: metodika testovania,
metodika evidencie uloh, metodika verziovania, metodika dokumentovania, metodika revizie

kédu, metodika komunikécie, metodika pisania kodu

Prilohami dokumentacie k riadeniu s zapisnice zo vSetkych stretnuti, ktoré opisuju ich priebeh

vratane zoznamu pritomnych ¢lenov timu, tieZ aj jednotlivé metodiky a vystupy z nastroja JIRA.



2 Role ¢lenov timu

2.1 Manazérske ulohy

Rozdelenie manazérskych uloh v naSom time je nasledovné :

e Matus Pikuliak - manazér verziovania, front-end

e Michal Gajdos - manazér kvality

e Luka$ Masar - manaz¢€r integracie projektu, aplikacny server

e Vladimir Osvald - manaz¢ér dokumentovania

e Michal Cihdk - manazér testovania, jadro aplikécie

e Pavol Michalek - manazér komunikdcie, timova stranka, front-end
e Tomas Sykora - manaz¢ér rizik, zapisnice

2.2 Aplikacia manazérskych uloh

2.2.1 Manazment verziovania

Pre spravu verzii kddu naSho projektu pouZivame distribuovany verziovaci systém Git. Na
webovej sluzbe bitbucket sme si zriadili vzdialeny repozitar, na ktorom udrziavame verzie nasej
webovej aplikdcie v rozlicnych gitovskych vetvach. V sucasnosti pri pociatocnom vyvoji
pouzivame jednu development vetvu, v dalSich fazach sa chystame vytvorit dalSie vetvy,
staging a release. Takisto budeme podla potreby vytvarat tzv. features vetvy pre skuSanie
novych technolégii €1 prebudovanie rozsiahlych casti systému. Ako nastroj pre pracu S
repozitirmi pouZivame integraciu Git v IDE Rubymine, ktoré v time pouzZivame. Pre
verziovanie sme si Specifikovali metodiku verziovania, podla ktorej postupujeme, resp. pri

niektorych ¢astiach len budeme postupovat’. Tato metodika sa nachddza v prilohe B.5.

2.2.2 Manazment kvality

V ramci vyvoja produktu je potrebné zabezpecit’ kvalitu nielen vysledného produktu, ale aj jeho

jednotlivych casti, po€as jeho vyvoja. Je nutné, aby jednotlivé ulohy boli vykonavané s vysokou



mierou kvality od zaciatku prace na nich, aby sa tak zabezpecilo, ze néklady na ich neskorsie
upravy ako aj udrzbu budii minimdlne. Produkt, ktory vyvijame nie je na trhu novy. Existujlce
rieSenia vSak nie st vel'mi popularne. Je to mozno prave z dovodu ich nedostatocnej kvality.
Preto je potrebné, aby na$ produktu bol na vysokej Grovni, aby sme tak neodradili naSich
potencidlnych zakaznikov. Ked’Ze samotny produkt bude vytvarany postupne, a jednotlivé
moduly nebudu vzdy kompletné, je potrebné dohliadnut’ na kvalitu dodavanej verzie a teda

jednotlivych cCasti.

2.2.3 Manazment integracie projektu

Na vyvoji produktu sa podielaju viaceri developeri, ktori pracuju na svojich lokdlnych strojoch.
Vystupy ich prace sa koordinuji pomocu systému Git. Pre zabezpecenie aktudlnej verzie
produktu dostupnej cez internet, bezi na serveri skript, ktory pravidelne kazdych 5 mintt
aktualizuje verziu pruduktu na serveri. Skript stahuje najnovsiu verziu produktu z git repozitaru
pre development aj release vetvu. Zaroven, ak je to potrebné, inStaluje dopliujice gems a

vykonava Upravy v databaze.

2.2.4 Manazment dokumentovania

V ramci timového projektu vnikaju rézne dokumenticie. Ulohou manazmentu dokumentovania
bolo urcit’ nastroje, pomocou ktorych sa budu dokumentacie vytvarat’ a stanovit’ miesto, kde sa
budii dokumenty nachddzat. Vznikli postupy, ktoré je potrebné dodrziavat pri pisani
dokumentov a bola jasne stanovena vyslednd forma dokumentacie. Podrobny proces pisania

dokumentécie k inZinierskemu dielu bol spisany v prislusnej metodike.

2.2.5 Manazment testovania
Pri vyvijani softvéru v timovom projekte je potrebné zachovat’ integritu vyvijané¢ho sofvéru
pocas celého vyvoja a zabezpeCit' aby jednotlivé Casty softvéru vyvijané réznymi vyvojarmi

spravne fungovali pri vytvarani novych verzii. Preto je vhodné vyvijany softvér pravidelne



testovat’ a vytvarat’ potrebné testy. Ulohou manazmentu testovania bolo uréit' vhodné nastroje na
testovanie a ¢o a kedy sa bude primarne testovat’. Na zaklade analyzi manazmentom testovania a
po dohode s timom boli zvolené testovacie nastroje, ktoré su spisané v prisluchajiicej metodike k
testovaniu nachadzajucej sa v prilohe B.3. V tejto metodike si dalej popisané spdsoby
vytvarania zdkladnych testov vhodnych pre na$ projekt. Okrem testovania pomocou takto
vytvorenych testov prebiehaju testy v naSom time aj samotnymi ¢lenmi - v tomto pripade
testermi. A to vzdy pri kazdej splnenej tlohe, ktora je posunuta na prehliadku. Dalsie testovanie
prebieha vzdy aj pred kazdym koncom Sprintu, kedy sa prezentuje momentélna verzia aplikécie

(demo), kde sa kontroluje &i demo spiia kazdt pozadovanu funkcionalitu.

2.2.6 Manazment komunikacie

Bolo potrebné zabezpecit, aby vSetci Clenovia timu komunikovali pomocou jednotnych
komunika¢nych nastrojov. Po analyze a sumarizacii vhodnych nastrojov bolo timu predlozenych
niekol’ko navrhov. Pod vedenim manazmentu komunikacie, ktory dohliadal na spravny pocet
komunikac¢nych kandlov pre vSetky situacie, boli v time schvalené nasledujice komunikacné

nastroje:

e HipChat - standardna online textova komunikacia a rychle reporty o poslednych
aktivitdich v ostatnych pouzivanych nastrojoch. Manazment komunikacie dohliada na
dodrziavani pravidiel stanovenych v metodike a stanovuje a usmeriiuje nové témy.

e Google Hangouts - hovory a videohovory, bez zasahu manazmentu

e Jira - evidencia uloh. V tomto nastroji je potrebny dohl'ad manazmentu komunikacie nad
tvorbou a spravou zadefinovanych uloh, aby boli vSetkym ¢lenom zrozumitel'né a jasné.

e Google Drive - zdielanie suborov. Manazment zadefinoval pravidla prace s tymto
uloziskom.

e Webové sidlo timu - externd komunikdcia. Manazment schvalil formu webovej

prezentacie timu, a dohliada na aktualizovanie obsahu webu.
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2.2.7 Manazment rizik

Pocas vyvoja produktu vznikaju rozne rizika a preto je ich identifikacia a nasledne aj zamedzenie

vyskytu dolezité. Kazdé riziko ma definovanu troven rozsahu §kod:

e Nizky - riziko je minimalne, netreba vynaloZit’ vel'ku ndmahu na jeho vyrieSenie,
e Stredny - riziko je stredné, je potrebné ho riesit,

e Vysoky - riziko je vysoké, je potrebné ho okamzite riesit’.

Za doterajsi priebeh vzniklo zopar rizik. Napriklad viaznuca komunikacia medzi ¢lenmi timu, ¢o
je vysoké riziko, ked’ze pre spravny postup vyvoja je komunikacia kritickd. Toto riziko sme

vyriesili pouzitim néstroja HipChat, ktory je spomenuty vyssie.

Dalsie riziko vzniklo pri zisteni, Ze dvaja kolegovia odchddzaju na Erasmus. Ako riesenie tohto
problému sme navrhli zopar kolaboraénych ndastrojov, potrebnych pri vyvoji, d’al§i nastroj na
zdielanie obrazovky a videohovory. Toto riziko je taktiez vysoké, ked’ze by vyrazne ovplyvnilo

rychlost’ vyvoja produktu.

2.3 Podiel ¢lenov na dokumentacii

Nasledujuca tabul’ka zobrazuje podiel’ ¢lenov timu na tvorbe tohto dokumentu.

Uvod Tomas Sykora
Zoznam kompetencii Kazdy za seba
Ulohy &lenov timu Vladimir Osvald
ManazZment verziovania Matus Pikuliak
Manazment kvality Michal Gajdos
ManazZment integracie projektu Lukas Masar
ManazZment dokumentovania Vladimir Osvald
Manazment testovania Michal Cihak
Manazment komunikacie Pavol Michalek
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Manazment rizik Tomas Sykora
Metodika testovania Michal Cihak
Metodika evidencie uloh Toma$ Sykora
Metodika verziovania Matus Pikuliak
Metodika dokumentovania Viadimir Osvald
Metodika revizie kodu Lukas Masar
Metodika komunikéacie Pavol Michalek
Metodika pisania kédu Michal Gajdos

Tabul’ka 1. Podiel’ ¢lenov na dokumenticii

3 Sumarizacia Sprintov

V kapitole sa nachadzaji sumarizacie Sprintov.

3.1 Prvy Spint
Navrhli sme architekturu aplikdcie a databazovy model a vytvorili sme jadro aplikécie.

Jednotlivé tlohy vypracované v rdmci $printu je mozné vidiet' v prilohe D.1.

3.2 Druhy Sprint
Vytvorili sme prvu verziu grafického pouZzivatel'ského rozhrania. Jednotlivé ulohy vypracované

v ramci Sprintu je mozné vidiet' v prilohe D.2.

3.3 Treti Sprint

V S$printe sa kompletizovali dokumenty potrebné pre prvy kontrolny bod. Jednotlivé ulohy

vypracované v ramci Sprintu je mozné vidiet' v prilohe D.3.
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4 Pouzivané metodiky

V tejto Casti dokumentu su strucne popisané jednotlivé metodiky, ktorymi sa na$ tim riadi:

e Metodika testovania

e Metodika evidencie uloh

e Metodika verziovaniatreba
e Metodika dokumentovania
e Metodika revizie kodu

e Metodika komunikacie

e Metodika pisania kodu

4.1 Metodika testovania

Metodika uréuje testovacie nastroje, ktoré sa pouzivaji v ramci nasho projektu. Dalej obsahuje

popisané spdsoby vytvarania zakladnych testov vhodnych pre nas projekt.

Kompletna metodika je priloZzena v prilohe Xy

4.2 Metodika evidencie uloh
Metodika definuje pracu s lohami v nastroji JIRA, aké typy tloh pouzivame, ktory typ a kedy

pouzijeme a postup pri vytvarani tlohy.

Kompletna metodika je priloZzena v prilohe Xy

4.3 Metodika verziovania

Metodika pojedndva o procesoch pri verziovani kédu a stborov vSeobecne pri vyvijani
implementacie nasSho projektu. Procesy sluZzia programatorom pri pisani koédu a jeho

synchronizécii vramci timu.
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Kompletna metodika je priloZzena v prilohe Xy

4.4 Metodika dokumentovania

Metodika obsahuje pracovné procesy a postupy potrebné pri pisani dokumenticie k
inzinierskemu dielu pomocou néstrojov Wiki a Microsoft Word. Obsahuje pokyny pre editaciu a

finalizaciu dokumentu.

Kompletna metodika je prilozend v prilohe Xy

4.5 Metodika revizie kodu
Ucelom tejto metodiky je stanovit’ postup, ktory dokaze zachytit’ chyby v kode pred tym, ako sa
dostanu k pouzivatelovi. Je to zédkladna Cinnost’ vykonavana za ucelom zabezpecenia kvality

kodu. Jej zanedbanie moze viest’ k zbyto¢ne zvySenym nakladom v d’alSich etapach projektu.

Kompletna metodika je priloZzena v prilohe Xy

4.6 Metodika komunikacie
Metodika komunikacie v time popisu postupy pouzivané pri riadeni nagho projektu. Dalej

definuje pouZité nastroje a spdsob ich pouzitia v konkrétnych pripadoch.

Kompletna metodika je prilozend v prilohe Xy

4.7 Metodika dokumentovania kodu

Téato metodika obsahuje postup a spdsob pisania komentarov zdrojového kodu, vo vyvojovom

prostredi RubyMine, ako aj nasledné vytvorenie dokumentacie pomocou aplikacie Rdoc.

Kompletn4 metodika je prilozend s prilohe Xy
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5 Globalna retrospektivna

V ramci naSho projektu sa snazime pracovat co naefektivnejSie. Ako tim sme vSak vznikli len
pred par tyzdnami, a preto neustale zlepSujeme nase postupy, aby tak vyhovali schopnostiam a
znalostiam jednotlivcov a aby sme ako celok dosahovali ¢o mozZno najlepsie vysledky. Po
kazdom Sprinte preto mame retrospektivu. Prave na zdklade nich sa nam vyrazne podarilo zlepsit’
pripadne odstranit’ vel'ké mnozstvo nedostatkov. Aj napriek tomu je stdle moznost’ nasu pracu v

time vykondvat’ efektivnejSie aby nase vysledky boli este lepsie.
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A Zoznam kompetencii timu

Michal Cihak

Zdujmova oblast. moderné webové technologie, mobilné technologie (i0s), grafika

Znalosti: Ruby (Ruby on Rails), HTML5, CSS3, Sass, JavaScript, D3.js, SOAP, webové sluzby,
OpenGL4.x

Doterajsie skusenosti: Vypracovanie BP ako Ruby on Rails webovej aplikacie, kde som ziskal
bohaté skusenosti s komunikaciou s webovymi sluzbami s néaslednou vizualiziciou tychto dat
klientovi v prehliada¢i. Tvorba webstranok - ziskanie skusenosti s najnov§imi CSS3

technologiami, jazykom Sass a JavaScriptom.

Michal Gajdos

Zaujmova oblast” mobilné technoldgie, umeld inteligencia, webové technologie

Znalosti: C#, Java, MySQL, PHP, HTML5, CSS3

Doterajsie skusenosti: Bakalarska praca, ktorej vysledkom je program v jazyku C# (WPF
Aplikacia + MVVM), pouzivany dopravnym podnikom mesta Bratislava.

Luka§ Masar

Zaujmovd oblast” umeld inteligencia, distribuované systémy, webové technologie, sietové
sluzby

Znalosti: Erlang, Java, HTML, CSS, PHP, MySQL

Doterajsie skusenosti: Bakaldrska praca, ktorej témou bol distribuovany rdmec pre tvorbu
Skélovatelnych webovych aplikacii v jazyku Erlang. Momentalne pracujem v spolocnosti

NASES na pozicii Specialistu na prevadzku sietovych sluzieb.

Pavol Michalek

Zaujmova oblast”. rozsiahle integrované webové systémy

Znalosti: PHP, HTMLS5, CSS3, Less, JavaScript (jQuery), D3.js, SOA technologie, Java,
Doterajsie skusenosti: 1.5 roku web frontend developer a biznis analytik na projekte
Multichannel pre banku VUB (internet/mobile banking), 0.5 roku web developer (e-shopy,

backend, administracia), bakalarka - interaktivna webova vizualizacia



Vladimir Osvald

Zaujmova oblast: webové technoldlgie, mobilné technoldgie (Android), aplikacie pre MS
Windows

Znalosti: HTML5, CSS3, PHP, C++, C#, Java, MySQL

Doterajsie skusenosti: Vytvorenie niekol’kych jednoduhsich webovych stranok, vypracovanie
bakalarskej prace v jazyku C#, kde som pracoval najmi s databazou MySQL, pricom som riesil
komunikaciu medzi klientom a serverom, ¢o je vyuziteIné¢ aj vo webovych systémoch a pri

mobilnych technologiach.

Matus$ Pikuliak

Zaujmova oblast” webové technoldgie, umela inteligencia

Znalosti: PHP, Codelgniter FW, HTML5, CSS3, LESS, JavaScript, MySQL

Doterajsie skusenosti: Mam sktisenosti s tvorenim webovych stranok nad MVC frameworkom
Codelgniter, ktoré¢ spoc¢ivali v kompletnom spracovani od grafického navrhu, cez implementaciu
az po nasadenie na server. V jazyku PHP som programoval aj svoju bakalarsku pracu tykajicu sa

evoluénych algoritmov.

Tomas Sykora

Zaujmova oblast” databazové technoldgie, webové technoldgie, siete, distribuované systémy
Znalosti: Java, MySQL, C, XML, UML, HTML, CSS

Doterajsie skusenosti: Paralelna praca s timovym projektom na prototype 3D UML, kde som
vytvoril aplikdciu serializdcie UML diagramov kvoli kompatibilite s inymi CASE ndastrojmi

(vysledok BP). Ro¢na skuisenost’ na pozicii IT Support v advokatskej firme Cechova & Partners.



B Metodiky

Tato priloha obsahuje vypracované metodiky od jednotlivych ¢lenov timu.

B.1 Komentovanie zdrojového kédu
Autor: Michal Gajdos

Nasledujuci materidl obsahuje postup a spdsob pisania komentarov zdrojového kodu, vo
vyvojovom prostredi RubyMine, ako aj nasledné vytvorenie dokumentacie pomocou aplikacie

Rdoc.

B.1.1 Povolenie komentarov sluziacich na dokumentaciu
Pre spravne fungovanie komentarov je potrebné povolit dokumentacné komentare zaSkrtnutim
policka “Insert documentation comment stub”. K policku sa moZzno dostat pomocou

“File”>"Settings”>"Editor”>"Smart Keys”, v Casti “Enter”.

B.1.2 VsSeobecné pokyny k pisaniu komentarov

Pri komentovani kodu je potrebné dodrziavat’ nasledovné vSeobecné zasady:

e komentare st pisané v anglickom jazyku,
e komentare su stru¢né a vystizné
e pouzivat komentare len na miestach, kde st potrebné, aby sa zabranilo neprehl'adnosti

kodu.
Komentare je nutné pouzit’ na komentovanie kazdej:

e triedy,
e metddy a jej vstupnych parametrov,

e zloZitejSej pripadne nejasnej Casti kodu.
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B.1.3 Komentovanie v Ruby
Na komentovanie kodu v Ruby sa pouziva jednoriadkova notacia, zafinajuca znakom ‘“#” a
medzerou. Na takyto zapis mozno pouzit’ klavesova skratku Ctrl + “/”, ktord cely riadok, v

ktorom sa nachadza kurzor, oznaci ako komentar. (Komentar je automaticky ukonceny na konci

konkrétneho riadka.)

V pripade, Ze komentar presiahne dizku jedného riadka, respektive sa nachadza vo viacerych

riadkoch, zaciatok kazdého riadku je oznaceny “# .

B.1.4 Komentovanie tried
Kazd4a trieda obsahuje komentér, ktory danti metdodu opisuje. Takyto komentar sa nachidza

respektive zac¢ina na prvom riadku konkrétnej metody.

B.1.5 Komentovanie metod

Rovnako ako vSetky triedy, tak aj vSetky metddy st uvadzané komentdrom. Tento komentér sa
nachédza resp. kon¢i o riadok vyssie, ako je riadok, v ktorom je dana metdda definovana (riadok,
v ktorom sa dand metdda zacina). Zaciatkom respektive prvou ¢ast'ou komentaru je opis metody,
ktorej komentar prislicha (ktora sa nachadza pod komentdrom). Pod tymto opisom sa nachadza

prazdny zakomentovany riadok (riadok obsahujtci len znak “#” a medzeru na zaciatku).

V pripade, Ze sa v komentari uvadzaji vstupné premenné funkcie, su tieto uvedené samostatne v
riadkoch, pricom nazov premennej je uvedeny medzi dvomi znakmi “+”. Takto uvedent
premennt zaroven predchadza znak “*” a medzera (takyto riadok sa vo vygenerovanej
dokumentacii stava polozkou necislovanom zozname, so zvyraznenim nazvu premennej). Blok
premennych je zaroveil uvedeny zakomentovanym riadkom, obsahujucim “=== Parameters”

(slizi na vytvorenie nadpisu tretej irovne, v dokumentacit).
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Pokial' sa v komentari nachddza aj navratovd hodnota metody, je uvedend za pripadnymi
parametrami respektive na konci komentdra samotnej metody. Format takéhoto komentara je “#

+return+” a popis navratovej hodnoty.

Priklad:

# === Parameters

# * +a+ - first number

# * +b+ - second number

#
# +return+ -sum of numbers

B.1.6 Odstranenie komentaru z dokumentacie

V pripade, ze komentar nemé byt sucastou dokumentécie, obsahuje Specialne oznaenie. Toto
oznacenie pozostdva zo symbolov “#--" a “#++”. Obe tieto skupiny znakov sa musia nachadzat’
na zaciatku riadka, pricom ich poradie je taktiez zachované. “#--” sa musi v kdde nachadzat’
vyssie, ako “#++”. Medzi dva takto oznacené riadky, je mozné pridat’ l'ubovol'ny pocet riadkov

komentarov, pricom tieto, su pri automatickej tvorbe dokumentéacie ignorované.

Priklad:
# This method returns sum of two numbers.
H--
# This comment will not be in the documentation.
# And this one as well
#H++

# Works only with numbers greater than 0

B.1.7 Komentovanie premennych
V pripade, Ze sa v zdrojovom kdéde nachadza premennd, ktorej vyznam a obsah nie je z jej nazvu
jasny, sa komentar k takejto premennej nachadza v riadku, v ktorom bola premenna prvy krat

uvedend, pricom komentar je vo formate “# ” a popis premennej. Pokial’ by sa na danom riadku
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nachédzalo viacero premennych, ktoré je potrebné komentovat, pred popisom premennej je

uvedeny jej ndzov, a jednotlivé premenné s popismi su od seba oddelené Ciarkou.

B.1.8 Ostatné typy komentarov

V pripade potreby je nutné, aby autor pouzil Specifické typy komentarov:

° “TODO”,
o “FIXME”.

Tieto komentare su vyvojovym prostredim RubyMine implicitne podporované. Implicitna je

taktieZ podpora pisania kI'i¢ovych slov bez rozliSenia vel'kych a malych pismen.

B.1.9 “TODO” komentare

V pripade, ze autor pri pisani kdédu neimplementuje celi pozadovanu respektive potrebnu
funkcionalitu, pripadne niektory z autorov zisti tito skutocnost, miesto v kdéde, na ktoré treba
funkcionalitu doplnit’ je potrebné oznacit. Na oznaéenie chybajucej ¢asti pouzije komentar typu
“TODO”. Komentar zaCina znakom “#”, za ktorym nasleduje medzera a kl'ucové slovo

“TODOQO”. Nasleduje kratky popis chybajucej funkcionality, ktoru je potrebné dorobit’.

Priklad:

# TODO: implement date check (starting_time<ending_time?)

B.1.10 “FIXME” komentare

V pripade, Ze autor pri pisani kédu zisti, Ze program nefunguje dostato¢ne, pripadne niektory z
autorov zisti tato skutoCnost’, miesto v koéde, na ktorom je potrebné vykonat’ zmeny je potrebné
oznacit. Na oznaenie chybajucej Casti pouzije komentar typu “FIXME”. Komentar zacina
znakom “#”, za ktorym nasleduje medzera a kl'ucové slovo “FIXME”. Nasleduje samotny

struény popis chyby pripadne udalosti, pri ktorej chyba nastala.



Priklad:
# FIXME: fails if starting_date is 29th October



B.1.11 Vygenerovanie dokumentacie

Dokumentécia sa generuje pomocou aplikacie RDoc.
Predpoklady na vygenerovanie dokumentacie

Na vygenerovanie dokumentéacie je potrebny nainstalovany RDoc gem. Tento je mozné
nainstalovat pomocou prikazu “gem install rdoc”, ktory mozno zadat do konzoly vo

vyvojovom prostredi RubyMine.
Vygenerovanie dokumentacie

Samotné vygenerovanie dokumentacie sa uskuto€riuje pomocou prikazu “rdoc”. Tento v
adresari projektu vygeneruje pozadovanu dokumentaciu. Dokumentaciu je mozné zobrazit

vo webovom prehliadadi otvorenim suboru .\doc\index.html.



B.2 Evidencia uloh v nastroji JIRA

Autor: Tomas Sykora

Tato Cast’ definuje pracu s lohami v nastroji JIRA, aké typy tloh pouzivame, ktory typ a kedy
pouzijeme a postup pri vytvarani ulohy. Pre vSetky tlohy je potrebné byt prihldseny pomocou

AIS loginu v nastroji JIRA a byt na domovskej stranke.

B.2.1 Roly a zodpovednosti u€astnikov

Jednotlivé roly a zodpovednosti G¢astnikov st uvedené v tabulke 2.1.

Rola Zodpovednost’

Zastupca zakaznika
Vlastnik produktu Schvalenie zadania tlohy
Schvalenie vypracovania tlohy

Schvélenie prezentacie ulohy

Scrum master Sledovanie stavu dloh v Sprinte

Report stavu uloh vlastnikovi

RieSenie priradenej ulohy

RicSitel Odovzdanie vypracovanej lohy na
testovanie
Testovanie vypracovanej ulohy
Tester Potvrdenie spravnosti tlohy

Vytvorenie tlohy typu Bug, ak boli

zistené chyby vo vypracovani

Tabulka 2.1 Roly a zodpovednosti ucastnikov

B.2.2 Typy uloh

V nasom projekte pouzivame dva typy uloh a to:

e Task
e Bug
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B.2.3 Pomenovanie uloh
Nazov ulohy pozostava z pociato¢ného tagu a zo struéného a vystizného nazvu. Tagy su uzavreté

V hranatych zatvorkach. Pouzivame nizSie uvedené tagy:

e [V]- View, tloha tykajtca sa zobrazenia na klientovi,

e [C] - Controller, tloha tykajuca sa serverovej ¢asti produktu,

[C/V] — Komplexna tloha, ktora zahriiuje pracu aj na klientskej, aj na serverovej Casti

produktu,

[B] — Bug, sluzi na identifikaciu chyby v tlohe,

[?] — Vyskumna tloha, sluZi na preskimanie nastrojov alebo technologii, ¢i stt vhodné na

pouzitie vo vyvoji produktu,

['] — Dolezita tloha, napriklad odovzdanie ¢asti produktu, dokumentacie.
Potom su pomocou tychto tagov pomenované konkrétne ulohy. Priklady pomenovania uloh:

e Pre view, controller, komplexnti, vyskumnu a délezitu tlohu je format nazvu rovnaky —
“[Tag] (stru¢ny nazov ulohy)”

e Pre bug sa nazov lisi — “[B] Fix bug in (nazov pévodnej tlohy)”.

B.2.4 Vytvorenie ulohy typu Task
Tento typ pouzivame vtedy, ak sme sa dohodli na jednotlivych ulohdch, ktoré chceme robit’ v

d’alSom Sprinte. Vytvorené ulohy idu do backlogu. Pre vytvorenie postupujeme nasledovne:

1. Kliknut na tlacidlo Create na hornej liste,
Alternativne: Stlacit’ klavesu c,

2. Zvolit projekt CatchMe,
Issue type je v tomto pripade Task,

4. Do policka Summary vpisat’ struény a vystizny nazov ulohy podl'a navodu uvedeného
v 2.3 Pomenovanie uloh,

5. Prioritu nezadavame,

6. Due date primarne nezadavat,, podla potreby vlozit,
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7. Assignee nastavit’ na Unassigned, ak je nastavené inak

8. Do pol'a Description vpisat’ podrobny popis tlohy a akceptacné kritéria,

9. Casové odhady nevypliiat,

10. Pri poli¢ku Attachment kliknat’ na Choose Files a nacitat’ relevantny dokument, obrazok,
11. Labels nevypliat,

12. Do poli¢ka Units vlozit’ odhad, ktory bol odhadnuty na stretnuti ¢lenmi timu,

13. Polozky PercentDone, DueTime, Epic Link a Sprint nevypliiat,

14. Kliknut na tlac¢idlo Create.

Alternativne: ZruSit’ kliknutim na Cancel.

B.2.5 Vytvorenie ulohy typu Bug
Pouzivame vtedy, ked’ tester naSiel pri testovani chybu v tlohe. Pre vytvorenie takéhoto typu

ulohy je postup nasledovny:

1. Kliknut na tlacidlo Create na hornej liste,
Alternativne: Stlacit’ klavesu c,
2. Zvolit projekt CatchMe,
3. Issue type je v tomto pripade Bug,
4. Do policka Summary vpisat’ struény a vystizny nazov tlohy podl'a ndvodu uvedeného
Vv 2.3 Pomenovanie uloh pre typ tlohy Bug,
Prioritu nezadavame,
Due date primarne nezadavat’, podl'a potreby vlozit,
Assignee nastavit’ na rieSitel'a povodnej ulohy,

Do pol’a Description vpisat’ podrobny popis chyby a akceptacné kritéria,

© oo N o O

Casové odhady nevypliiat’,

10. Pri poli¢ku Attachment kliknat’ na Choose Files a nacitat’ relevantny dokument, obrazok,
11. Polozky Labels, Units, PercentDone, DueTime, Epic Link a Sprint nevypliiat’,

12. Kliknut’ na tlac¢idlo Create.

Alternativne: ZruSit’ kliknutim na Cancel.



B.2.6 Zmena nazvu ulohy
Zmena nazvu ulohy moéze byt vhodnd pri neliplnom, nepresnom zadani ulohy alebo aj pri

preklepe.

1. Kliknat na Agile > Scrum board,

2. 'V zobrazeni $printu zvolit’ pozadovanu tlohu (Zobrazenie zndzornené po kliknuti klavesy
2)
Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovanu ulohu (Zobrazenie znazornené po
kliknuti klavesy 1)

3. Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atribaty ulohy, tu kliknit’ na nazov
ulohy,
Alternativne: Stlacit’ klavesu e > kliknut’ do policka za polozku Summary,

4. Upravit’ existujici nazov na pozadovany nazov,

5. Stlacit’ klavesu Enter pre potvrdenie zmeny nazvu.

Alternativne: Stlacit’ kldvesu Esc pre zruSenie zmeny nazvu.

B.2.7 Zmena popisu alebo akceptaénych kritérii alohy
Postup pre zmeny v popise alebo v akcepta¢nych kritériach tlohy sa pouzije vtedy, ked’ nebol

dostato¢ne popisany problém, alebo doslo k (dohodnutym )zmenam v akceptacnych kritériach.

1. Kliknat na Agile > Scrum board,

2. 'V zobrazeni Sprintu zvolit’ pozadovanu tlohu (Zobrazenie znazornené po kliknuti klavesy
2)
Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovanu ulohu (Zobrazenie znazornené po
kliknuti klavesy 1)

3. Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atributy tlohy, tu kliknat’ do pola pod
Description,
Alternativne: Stlacit’ klavesu e > kliknat’ do pol'a pod Description,

4. Upravit na pozadovany obsah,

5. Stlacit’ klavesu Enter pre potvrdenie zmien.

Alternativne: Stlacit’ klavesu Esc pre zruSenie zmien.
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B.2.8 Priradenie ulohy rieSitelovi / zmena rieSitela
Riesitel’ je ten clen timu, ktori riesi konkrétnu tulohu. Pre priradenie tlohy postupujeme

nasledovne:

1. Kliknat na Agile > Scrum board,

2. 'V zobrazeni $printu zvolit’ pozadovanu tlohu (Zobrazenie zndzornené po kliknuti klavesy
2)
Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovanu ulohu (Zobrazenie znazornené po
kliknuti klavesy 1)

3. Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atributy tlohy, tu kliknat’ na ikonu
troch bodiek v pravom hornom rohu panelu > Assign,

4. Zapolozkou Assignee vybrat’ riesitela,
Alternativne: Kliknut’ na Assign to me,

5. Potvrdit kliknutim na Assign.

Alternativne: ZruSit’ kliknutim na Cancel.

Tento postup je funkény aj pre zmenu riesitel’a.

B.2.9 Pridanie komentaru k ulohe

Ak bola tloha vyrieSend, tak sa pridd komentar do akého bodu je uloha vyrieSend a ¢aka na
reviziu koddu (Metodika revizie kodu od kolegu Be. Luk4Sa Masdara). Po revizii kodu sa tiez prida
komentar o moznej existujucej chybe kde sa tiez prida odkaz do polozky Issue Links na tlohu

rieSiacu tato chybu. Priddvanie komentaru sa spravi nasledovne:

1. Kliknat na Agile > Scrum board,

2. 'V zobrazeni Sprintu zvolit’ pozadovanu ulohu (Zobrazenie znédzornené po kliknuti klavesy
2)
Alternativne: V zobrazeni backlogu zvolit’ pozadovanu ulohu (Zobrazenie znazornené po

kliknuti klavesy 1)
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3. Na pravom boku sa zobrazi panel, ktory obsahuje atributy ulohy, tu kliknt' na tlacidlo
Comment,
Alternativne: Stlacit’ klavesu m,

4. Vlozit text komentaru,

5. Potvrdit’ kliknutim na Add.
Alternativne: Potvrdit’ stlacenim klavesy Enter.

Alternativne: Zrusit’ stlacenim klavesy Esc.
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B.3

Metodika testovania

Tato cast’ sa zaobera procesmi vytvarania testov a priebehom testovania.

Projekt tohto timu je vyvijany v jazyku Ruby pod ramcom Ruby on Rails. Na zaklade toho boli

zvolené tieto testovacie nastroje:

RSpec - Testovaci néstroj pre jazyk ruby, ktory zabezpeci lepsiu Citate'nost’ pre ¢loveka a
l'ahké porozumenie toho ¢o dany test testuje. Preto bol uprednostneny tento nastroj oproti
Test::Unit, ktory je sice si€astou Ruby, no nie je tak prehl'adny.

DOC: http://relishapp.com/rspec/rspec-rails/v/3-1/doc

Capybara - Tento nastroj pomaha pri testovani simulovat’ interakciu skuto¢ného
pouzivatela s webovou aplikéciou.

DOC: http://www.rubydoc.info/github/jnicklas/capybara/master

Selenium - Tento nastroj je potrebny na testovanie Casti aplikacie, ktora prebicha u
klienta, ¢ize vSetky zmeny, ktoré nastanii pomocou JavaScriptu, ¢i CSS.

DOC: http://mww.rubydoc.info/github/jnicklas/capybara/master/Capybara/Selenium
Shoulda - Ulah¢uje testovanie nad modelmi, vztahmi medzi nimi a validaciami.

DOC: http://thoughtbot.github.io/shoulda-matchers/v2.7.0/

B.3.1 Vytvorenie nového testu

Tento proces vSeobecne opisuje vytvorenie testu akéhokol'vek typu. Hlavné typy, ktoré vyuziva

tento projekt budu popisané d’ale;j.

Vytvorenie stboru v /spec/TYPE/FOLDER/NAME spec.rb
- TYPE - aky typ testu vytvarame
- FOLDER - v pripade feature testu vytvarame aj prie¢inok, inak nie.

- NAME - nazov testu sa lisi vzdy podla typu testu (upresnené neskor)

Priklad cesty: /spec/features/events/edit_event_spec.rb

Vlozenie require ‘rails_helper’ do prvého riadku.
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B.3.2 Vytvorenie nového testu typu Feature
Tento typ testu sa vytvara, ked je potrebné vytvorit vysokouUroviiovy test nabodnujuci
pouzivatela, ktory prechadza celou aplikdciou. Takyto test zabezpecuje, ze jednotlivé Casti a

komponenty aplikacie spravne spolu funguju.

Tento proces pouzijeme vzdy, ked” doplnime do aplikacie funkcionalitu, ktora je uskutoCnitel'na

z pohl'adu pouzivatel’a a prepaja vSetky vrstvy aplikacie (MVC).

1. Vytvorenie stiboru podl'a B.3.1. v /spec/featuressFOLDER/METHOD _spec.rb
- FOLDER - zodpoved4 tomu, nad ktorym modelom (mnozné Cislo) sa tento test
vykonava, resp. ku ktorému controlleru, ktory spracovava dany model, test patri
- METHOD - konkrétna metoda v controller

2. Pri vytvarani testu sa pouzivaji primarne funkcie, ktoré poskytuje kniznica Capybara

3. Do describe sa vpisuje vzdy v angli¢tine aka funkcionalita sa testuje

Priklad: describe ‘Creating events'

4. Pri vytvérani testov sa Casto opakuju €asti kodu - tomuto je potrebné sa vyhnut’ a

vytvarat’ pomocné metody

5. Do it sa piSe v angli¢tine zrozumiteI'nym spdsobom ¢o sa stane ked’ test prejde

Priklad: it ‘displays an error when new event name has less than 3 characters’

6. Pri vyplhani foriem a vytvarani objektov sa pouzivaji nazvy relevantné k danému
objektu a prisluchajtcich atribitov. Tzn. nepouzivaji sa ndzvy typu ‘Lorem Ipsum’,
ndhodné retazce znakov, ani Ziadne nazvy neinformujlice o tom, k comu prisluchaju.
Vynimkou su nazvy ked’ testujeme napriklad validaciu a je potrebné pouzit’ Specifické
nazvy.

Priklad: Event.create(name: “My event name”, description: “My long event description”)
Priklad: Event.update(name: “My new event name”, description: “My new long

event description”)
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Priklad feature testu:

describe 'Editing events' do

Let!(:event) { Event.create(name: "My name", description: “My long description.")}

def update event(options={})
event = options[:event]
event.reload
visit "/events/#{event.id}"
click_link "Edit"
fill _in "Name", with: options[:name]
fill_in "Description", with: options[:description]
click_button "Update Event"
event.reload

end

it 'should updates the event information with correct info' do
update_event event: event, name: "New name"

description: "New long description”

expect(page).to have_content("Event was successfully updated")
expect(event.name).to eq("New name")
expect(event.description).to eq("New long description")

end

it 'displays error when the name is too short' do
update_event event: event, name: "xy"
name event.name
event.reload
expect(event.name).to eq(name)
expect(page).to have_content("error"

end

end

B.3.3 Vytvorenie nového testu typu Feature s pouzitim Selenium
Testovanie pomocou Selenium sa pouziva ked’ nenastava AJAXova komunikacia alebo hocijaka

komunikacia medzi vrstvami a dana akcia sa deje len u klienta (Views v MVC).

Tento proces pouzijeme vzdy ked sa doplni Javascriptova funkcionalita, ktora sa ma aktivovat

na zaklade pouZivatelovej interakcie.

1. Vytvorenie stiboru podl'a B.3.1. v /spec/featuressFOLDER/METHOD _spec.rb
- FOLDER - v tomto pripade zodpoveda Javascriptovému stboru, nad ktorym sa test
vykonava
- METHOD - konkrétna metdda v subore

2. Pre pisanie testov platia rovnaké pravidla ako v B.3.2.
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3. Pouziva sa tento kod na aktivovanie Selenium ovladaca:

before(:all) do
Capybara.current_driver = :selenium
End

4. Na deaktivaciu:

after(:all) do
Capybara.use_default _driver
end

Priklad feature testu s pouZitim Selenium:

describe “Event actions" do
before(:all) do
Capybara.current_driver :selenium
end
it "pops up a confirm dialog when we click delete" do
page.click_link("Delete")
dialog = page.driver.browser.switch_to.alert
dialog.text.should “Are you sure?"
dialog.dismiss
end
after(:all) do
Capybara.use_default_driver
end
end

B.3.4 Vytvorenie nového testu typu Model
Tento typ testu sa pouziva, ked’ je potrebné spravit’ nizkouroviiové testy nad modelmi. Ako
napriklad testovanie asociacnych vztahov medzi modelmi, testovanie validacii nad modelmi

alebo ¢i modely skuto¢ne reprezentuji udaje v databaze.

Tento proces pouzijeme vzdy ked sa vykona zmena v modeli, alebo medzi modelmi. Tzn.
vytvoria sa nové asociagné vztahy, nové validagné pravidla, nove atributy modelu alebo sa

&okol'vek z tohto zmeni.

1. Vytvorenie suboru podla 2.1. v /spec/models/MODEL spec.rb

- MODEL - nad ktorym modelom tento test vykondvame
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2. Pri vytvarani testu sa pouziva primarne kniznica shoulda-matchers

Priklad model testu:

describe Participant do
it { should have_many(:time_votes) }
it { should have_many(:meeting_times).through(:time_votes) }
it { should accept_nested attributes for(:time_votes) }

end

B.3.5 Manualna kontrola testov
Testy je potrebné skontrolovat’ po kazdej zmene v kdéde, ktord zasahuje do nejakej funkcionality,
ktoré testy kontroluju. Takisto po vytvarani testu alebo po jeho zmene je potrebné aby tento test

presiel. Testuje sa viacerymi spdsobmi:
Spustenie jediného testu:
- kliknutie pravym tlacidlom na dany test -> ‘Run Spec’ (v RubyMine)

- alebo cez terminal rspec /spec/features/edit_event_spec.rb

Spustenie skupiny testov urcitého typu:

- rake spec:models

Spustenie vSetkych testov:

- rake spec

V pripade, Ze niektory test neprejde je potrebné vykonat’ niektoré z nasledujucich:
- upravit’ kod tak aby bol test spliieny a test presiel
- ak test uz viac nie je relevantny a nie je potrebné aby bol viac splneny -> upravit’
test alebo ho Uiplne zmazat’

- ak si to aby test preSiel Ziada vacSie zmeny alebo nie je jasné ¢i je stale test
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vhodny -> vytvorit’ lohu (Metodika evidencie uloh v nastroji JIRA), alebo

odkomunikovat’ s ostatnymi ¢lenmi timu (Metodika komunikécie)
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B.4 Metodika — Code Review
Utelom prehliadky kodu je zachytit’ chyby v kode pred tym, ako sa dostana k pouzivatelovi. Je
to zékladnad Cinnost’” vykondvand za ucelom zabezpecenia kvality kodu. Jej zanedbanie modze

viest’ k zbyto¢ne zvySenym nakladom v d’alSich etapach projektu.
Pri prehliadke kodu sa kontroluje:

e vizualna kvalita kédu — formatovanie, komentovanie kodu

e logicka kvalita kédu — ¢i kod zabezpecuje funckionalitu, ktord méa implementovat’

B.4.1 Suhrn rol a zodpovednosti uU¢astnikov

Rola Zoznam zodpovednosti
Programator e napisanie kodu, ktory sa bude
kontrolovat’

e spristupnenie kédu ur¢eného
na prehliadku cez internet

e uprava kontrolovaného kodu,
podla pripomienok, ktoré

vzniknu pri prehliadke kodu

In$pektor e prehliadka kodu

e spitna vdzba pre programatora
e njjdenie chyb v kode

e navrhy na upravy kodu

e kontrola funk¢nosti

e kontrola forméatu
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B.4.2 Kedy sa vykonava prehliadka kédu

Ked je kod pripraveny na testovanie a nasadenie do produkéného prostredia, Cize ked je
otestovany a funkény na lokalnom stroji programatora, ktory ho napisal. Programator vtedy
pushne svoj kod na development branchu a spristupni tak kod cez internet (vid® dokument

“Verziovanie — Git a jeho integracia v Rubymine®).

B.4.3 Kto vykonava prehliadku kédu

Iny ¢len timu, ako ten ktory kéd napisal. Prehliadku kazdého kédu vykonavaji minimalne dvaja
&lenovia timu, a to bud’ spoloéne alebo samostatne. Clen timu, ktory vykonal prehliadku kodu
tuto aktivitu zaznamend v JIRE V issue, ktord sa dané¢ho kodu tyka (vid. dokument ,,Metodika

evidencie uloh v nastroji JIRA®) .

B.4.4 Nahlad metodiky

Postup krokov:

e programator/i napiSe kod implementujuci konkrétnu issue

e programator spristupni kod cez internet

e inSpektor/i vykona prehliadku kodu

e zostavi sa zoznam pripomienok, problémov pre dant prehliadku

e programator vykona pripadné upravy kodu pre opravu ndjdenych chyb, resp. vyhovenie
pripomienkam inSpektora

e kontrolovany kéd je schvéleny a pripaveny pre testovanie a nasadenie v produkénom

prostredi

B.4.5 Postup metodiky
A) Napisat’ kéd a poziadat® o jeho prehliadku

e programator/i si vyberie issue, ktorti chce implementovat’

e programator implementuje a lokalne otestuje danu issue

B-20



e ked je kod lokalne funkény, programator kod spristupni cez internet na development
vetve vzdialeného repozitara (vid’ dokument “Verziovanie — Git a jeho integracia v
Rubymine*)

e programator poziada o prehliadku kédu pomocou komentaru v danej issue v JIRE,

alebo pomocou spravy v HipChat-e

B) Prehliadka kédu a spétna vizba

e inSpektor/i prechadza kod pristupny cez internet riadok po riadku a pridava doitho
komentare, kratke a zrozumitelné, ako spétna vizbu

e komentare, obsahujuce pripomienky na upravu kodu musia obsahovat’ na zaciatku
znackou “TODO”

e “TODO” pripomienky, ktoré maja byt’ spracované pred schvalenim kédu, musia byt’
spisané do zoznamu taskov, ktory je poskytnuty programatorovi

¢ inSpektor kontroluje funkénost’, teda ¢i vlastnost’, ktort kod implementuje, alebo chyba,
ktoru fixuje, funguje

e inSpektor kontrolyje, ¢i je kod riadne zdokumentovany a okomentovany

e inSpektor kotnroluje, ¢i kéd dodrziava formétovanie

C) Opravit’ objavené chyby a dokon¢it’ prehliadku

e programator/i, ktory kod napisal, upravi kod podl'a pripomienok, ktoré vznikli pri
prehliadke kodu a opravi vSetky chyby, ktoré sa nasli

e upraveni kdd spristupni cez internet na development vetve vzdialeného repozitara a
poziada o opdtovnu prehliadku

e cyklus sa opakuje, kym kod nie je schvéaleny inSpektormi (minimalne dvomi) bez
d’alSich pripomienok

e ked je kod schvéaleny, mdze byt’ testovany pre produkéné prostredie

B-21



B.4.6 Doplnujuce informacie a poziadavky

e prehliadka kédu sa musi vykonat’ pred tym ako sa kod testuje v produkénom prostredi

e o prehliadku Ziada ten/ti, kto kod napisal

e vsetci ¢lenovia timu by sa minimalne raz mali zacastnit’ na prehliadke nejakého kddu

e kdd, ktory je predkladany na prehliadku musi byt riadne zdokumentovany a
okomentovany

e kdd ktory je predkladany na prehliadku, musi dodrziavat’ formatovanie v sulade so
zauzivanymi programovacimi konvenciami

e ak programator Ziada o prehliadku kodu, ktory opravuje nejaka chybu, treba podlozit’
vysledky testov, ako dokaz, ze je chyba opravena

e programator musi poskytnut’ kratky zmysluplny opis toho, ¢o kod implementuje

e odporuca sa robit’ prehliadku najviac na 400 riadkoch kodu a dlhSie kody rozdelit’ na

viac prehliadok
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B.5 Metodika verziovania v Git a RubyMine

Cast’ dokumentu pojednava o procesoch pri verziovani kddu a suborov vSeobecne pri vyvijani
implementacie nasho projektu. Procesy sluzia programatorom pri pisani koédu a jeho

synchronizécii vramci timu.

Nas tim pouZziva ako verziovaci systém Git. Mame zriadny vzdialeny repozitar, kde si tim
udrziava kopie projektu. Nas§ projekt vyvijame v jazyku Ruby na frameworku Ruby on Rails.

Ked’Ze nas tim pouziva IDE Rubymine, jednotlivé kroky st opisané prave pre tento program.

Prva Cast’ tohto dokumentu, Manazment verziovania Git v Rubymine, pojednava o vyuzivani
nastroja Rubymine pri praci s repozitarmi. Druhd Cast’, Sprava vetiev, opisuje nas model vetvenia
a procesy, ktoré suvisia s vytvaranim, tagovanim a celkovo pracou s vetvami pocas vyvoja naSho

projektu.

B.5.1 Vytvorenie nového lokalneho projektu
Tento proces sa vykonava, ked’ chce vyvojar vytvorit’ zo vzdialeného repozitara lokdlny a zacat’
na nom pracovat’. Predpoklada sa, ze ma pristup do naseho repozitara na Bitbucket. V opacnom

pripade kontaktujte veduceho timu.

VCS > Checkout from Version Control > Git

Do prvého pol’a skopirovat’ .git odkaz zo stranky projektu na bitbuckete, napr:
https://mpikuliak@bitbucket.org/Itursky/catchandmatch.git

Nastavtit’ adresare do ktorych sa stiahnu stibory z repozitara.

Potvrdit’ vol'by tla¢idlom Clone.

N e

Zadat overovacie udaje.
Subory sa stiahnu do lokalneho repozitara.
V pripade nutnosti inStalacie novych gemov Rubymine upozoriiuje na tto skuto¢nost’.

No o bk~ow

Kliknutim na pontkant popup spravy a gemy sa nainstaluj.
Alternativne: Tools > Bundler > Install a kliknat na Install.
8. Nastavit’ stbor config/database.yml podla vzoru na bitbuckete
9. Vytvorit databazu:
Ctrl+Alt+R > db:create
Ctrl+Alt+R > db:migrate
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Po tomto postupe by mal byt obsah vzdialeného repozitara skopirovany do ziadaného priecinku

a projekt by mal byt’ naviazany na tento repozitar. Malo by byt takisto mozné spustit’ rails server.

B.5.2 Aktualizacia pracovnej képie suborov
Tento proces sa vykondva, ked sa zo vzdialeného repozitara stahuje do lokdlneho aktudlna
verzia suborov. Toto sa robi na zaciatku kazdej programovacej session, ako aj pred odosielanim

lokalnej verzie spat’ na server.
1) p

1. Vybrat spravnu vetvu, vid. Zmena pracovnej vetvy.
2. VCS > Update Project

Alternativne: Ctrl + T

Vybrat’ Update type Merge.

Kliknut’ na OK.

Zadat overovacie udaje.

V pripade rozporov vykonat’ v ponunkanom rozhrani merge nad sibormi, pri ktorych
nastali konflikty.

7. 'V pripade nutnosti inStalacie novych gemov Rubymine upozofiuje na tto skutocnost’.
Kliknutim na pontkanti popup spravu sa gemy nainstaluji

o ok~ w

Alternativne: Tools > Bundler > Install a kliknat’ na Install.

8. Do databazy natiahnite nové migracie:

Ctrl+Alt+R > db:migrate
Pracovna kopia by mala byt aktualizovana a je mozné spustit’ rails server.

B.5.3 Commitovanie
Tento proces sa vykonava, ked’ sa vytvara lokdlna snimka stavu suborov. Tato sa robi, ked’ sa

ukon¢i praca na jednej malej logickej Casti systému.

V jednom commite sa nachadzaji len stbory tykajice sa zmeny jednej malej logickej Casti
systému. Do commitu sa neprikladaji drobné zmeny z Casti, ktoré s commitom priamo nesuvisia.
Tymto drobnym zmendm sa vytvara samostatny commit. Do jedného commitu vSak mozno

zaradit’ viacero podobnych drobnych zmien, ktoré priamo nestvisia s chovanim systému, napr.
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zmeny V syntaxi. Necommituju sa ani konfiguracné stibory (napr. datbase.yml), ktoré by mohli

narus$it’ pracu ostatnym developerom.

O spravu suborov, ktoré¢ budi commitované sa automaticky starda Rubymine. Vytvéranie,
mazanie, presuvanie, premenovanie ¢i modifikdcia suborov st v prostredi Rubymine

automaticky zaznamenavané. Zmeny mozno sledovat’ v zalozke Changes.
Postup samotného commitovania je nasledovny:

VCS > Commit changes / Ctrl + K
V strome suborov vyberat’, ktoré zo zmien sa commitn.

Ostatné polozky nechat’ nezaskrtnuté

1
2
3. Vyplnit commit spravu. Jej format je opisany nizsie.
4
5. Kliknait Commit.

Format commit sprav je nasledovny:

[<Issue ID>] <Issue Name>

<subor 1> - <zmena v subore 1>
<subor 2> - <zmena v subore 2>

<subor N> - <zmena v subore N>

Issue ID alIssue Name su jedine¢ny identifikator a meno issue z projektového issue trackera
Vv systéme Jira (napr. [CATCHME-23] Improve Dates). Kazdy commit sa tyka prave jednej issue.

Drobny refactoring, ku ktorému sa nebude vyrabat’ samostatna issue v Jire ozna¢ime tagom [R].

Nasleduje opis zmien V jednotlivych stboroch. Opis zmien sa piSe v anglickom jazyku v
minulom c¢ase (napr. something was changed, something was implemented). Opis zmien by mal

stru¢ne, ale uplne informovat’ 0 zmenach v danych stiboroch a ich motivacii.
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Priklad commit spravy:
[CATCHME-26] [C] Link Generation

app/models/event.rb - Implemented token generator in Event model. This
token is now used to generate URLs.

app/controllers/events controller.rb - Controllers refactored to find
event objects by tokens and not by ids.

B.5.4 Aktualizacia vetvy vzdialeného repozitara
Tento proces sa vykonava, ked sa zasiela lokdlna verziu suborov na server. Stubory sa
aktualizuji na konci kazdej programatorskej session. Aktualizuje sa aj ked’ sa ukon¢i praca na

jednej viac¢sej Casti systému a prestiva sa na ina.
Pred aktualizéciou sa overuju tieto naleZzitosti:

1. Je vybrana spravna vetva, ktora sa bude aktualizovat’, vid’. Zmena pracovne vetvy.
2. Su stiahnuté aktualne stibory z danej vetvy, vid'. Aktualizacia pracovnej kopie suborov.
3. Subory tak ako sa budu pushovat’ prejdia vsetkymi aktivnymi automatickymi testami

Samotna aktualizacia prebieha nasledovne:

1. VCS > Git > Push
Alternativne: Ctrl + Shift + K

2. Po prezreti zmien v commitoch kliknut’ Push.

3. Pri probléme so synchornizaciou suborov sa celd aktualizacia rusi a stbory sa aktualizuju
zo vzdialeného repozitara, vid. Aktualizdacia pracovnej kdpie suborov.

4. Pri vetvach, nad ktorymi funguje Continuous Integration (development a production)
overit’ i aktualizacia nespdsobila chybu. V pripade ze ano postupovat’ podla prislusnych
procesov.
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B.5.5 Sprava vetiev

Pri vyvoji projektu sa pouZivaju tri zakladné vetvy:

development - vetva, na ktorej prebieha kazdodenny vyvoj projektu. Z tejto vetvy t'ahaju
a do tejto vetvy odovzdavaju kod vyvojari pri beznej praci. Nad touto vetvou sa
vykonava Continuous Integration a je pristupna na internete.

staging — vetva, ktora sa obnovuje vzdy pre vydanim nového produkéného releasu. Tato
vetva sluzi ako miesto kde sa aktudlna developerské vetva upravuje do prezentovatelného
vysledku v dohodnutej funkcionalite. Ulohou prace na tejto vetve je uprava kédu pre
potreby releasu a mazanie nadbytoc¢nej funkcionality.

release — vetva, v ktorej sa nachadzaja funkcéné verzie produktu vhodné pre produkciu.
Nad touto vetvou sa vykondva Continuous Integration a je pristupnd na internete. Nad
touto vetvou sa vykonava minimum prace. Verzia nasadena na tejto vetve je
prezentovand ako aktudlny stav nasho produktu. Pokial’ sa nedohodne inak, ¢islo kazdého
releasu je o jedna vécsie ako Cislo predchadzajiiceho a zaCina sa od verzie 1.

development

staging

Tag:
staging v1

release

Tag: Tag:
release v1.00 release v1.01

Obr. B.5.1 — Model vetvenia pri vytvarani releasu

Okrem tychto troch zakladnych vetiev sa v projekte nachadzaju aj tzv. features vetvy, v ktorych

sa vyvijaju nové Casti systému, ¢i v ktorych sa skuSaji nové technolodgie. Tieto vetvy su od

developmentu oddelené vtedy, ked’ hrozi Ze by planované zmeny v kdde mohli narusit’ jeho

Struktaru a preto sa radSej vytvori nova vetva, na ktorej sa paralelne vyvija.
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B.5.6 Vytvaranie releasu

Tento proces sa uskutoc¢iiuje vzdy, ked’ na timovom stretnuti padne rozhodnutie vytvorit' novy
release pre potreby dema ¢i nasadenia produktu. Na mitingu sa Specifikuje funkcionalita daného
releasu, aj vo vzt'ahu k potencionalnym features vetvam. Na tomto mitingu je vybrany ¢len timu,
ktory zodpoveda za manazment verziovania a vetvenia pocas vytvarania tohto releasu. Tento ma

na starosti aj kroky opisovana v tomto procese.

1. Vetva development sa mergne do vetvy staging.
2. Tento mergovaci commit sa otaguje ¢islom prislusnej verzie: staging v<¢islo>

napr.: staging vl

Nad tymto commitom za¢nt nasledne pracovat’ vSetci developeri, ktori upravuju kod tak, aby
vyhovoval $pecifikacii urCenej na stretnuti. Povereny ¢lovek sleduje priebeh tyhto zmien a je
informovany o stave vetvy. Napokon povereny ¢lovek overi u ostatnych ¢lenov timu, ¢i ukon¢ili

pracu na vetve a ¢i je v stave vhodnom pre release.

3. Vetva staging sa mergne do vetvy release. Do vetvy staging sa d’alej neprispieva.
4. Tento mergovaci commit sa otaguje Cislom prislusnej verzie: release v<<&islo>

napr.: release v1.00

V sprave kdanému tagu treba v odrazkach spisat hlavné zmeny vo funkcionalite oproti

predoslému releasu.

Nad tymto commitom este d’alej prebicha kratky ¢as vyvoj, ktory ma za ucel odchytit’ drobné
chyby. Povereny clovek ma v tomto pripade povinnost’ tagovat' nové commity pokracujiicimi
Cislami verzie, napr.: release v1.01l. Do sprav tychto tagov uvadza zoznam zmien z

pouzivatel'ského hl'adiska.

Po ukonceni vyvoja na pre aktualny release povereny clovek mergne t'tito vetvu spit’ do
development, aby sa uchovali pripadne opravy bugov a podobne. Rozhodnutia o pokracovani ¢i

ukonceni vyvoja na release vetve sa deju na timovom mitingu.

B-28



B.5.7 Features vetvy
Features vetvy vytvaraju developeri ked’ cheu v kode urobit’ zmeny, ktoré by mohli narusit” jeho
Struktaru ¢i funkénost’, ked’” cheu vysktSat’ novy pristup ¢i technoldgiu. Pri vytvarani feature

vetvy vyvojari nasleduju tento proces:

1. Vytvorit’ nova vetvu s menom feature-<nazov feature>, napr. feature-angular
alebo feature-user_roles
2. Prvému commitu nastavit' tag s menom opisujicim nazov danej feature. V popise tagu
uviest podrobny opis planovanych zmien a dévod preco bolo potrebné vytvorit novud vetvu.
Vyvoj na feature vetve prebieha podobne ako na development s tym rozdielom, Ze tieto vetvy
nemaju nad sebou spusteny proces Continuous Integration. Ktokol'vek moéze modifikovat

a upravovt’ kod, ¢i ho d’alej vetvit podl'a uvazenia. Podla potreby mozno takisto feature vetvu

mergovat’ spat’ do development vetvy.

B.5.8 Zmena pracovnej vetvy
Tento a nasledovné opisané podprocesy slizia len ako pomocka pri vykondavani procesov

opisanych vyssie, tykajucich sa prace s vetvami pri vyvoji projektu.

Nazov aktualnej vetvy sa zobrazuje vpravo dole v stavovom riadku v okne Git. Okrem ndzvu sa

tu po kliknuti da dostat’ aj k d’alSim vetvam z projektu. Pracovna vetva sa meni nasledovne:

Kliknut na Git okno v stavovom riadku

Kliknut’ na ndzov pozadovanej vetvy.

Zvolit Checkout.

V pripade problémov so synchronizaciou zvolit' moznost Smart checkout a mergnut’

o

subory

B.5.9 Vytvorenie novej vetvy

Kliknut’ na Git okno v stavovom riadku.
Zvolit moznost’ New Branch.

Zadat’ nazov branche.

Kliknut OK

howphPE
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B.5.10 Mergovanie vetiev

o RE

Prepnut’ sa do vetvy, do ktorej chceme mergovat’
Kliknut' na Git okno v stavovom riadku

Kliknut’ na vetvu, ktora chceme do aktualnej mergovat’
Kliknut’ Merge

B.5.11 Tagovanie commitov

No ook~ onE

Okienko Changes v dolnom panely > Log

Kliknut’ na vybrany commit a okopirovat’ jeho hash.

VCS > Git > Tag files

Do okienka commit nakopirujte hash commitu a pripadne validujte.
Do okienka Tag name uved'te samotny tag.

Do okienka Message uved’te pripadne d’alsie informacie o commite.
Kliknite OK.
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B.6 Metodika komunikacie

B.6.1 Kompetencie ¢lenov timu

Pomocou neskdr vymedzenych komunika¢nych nastrojov sa €lenovia timu CatsCanCode mozu
okrem timovych stretnuti prednostne obratit s dotazmi na ¢lenov timu:
e Ing. Lukas Tursky - email: xtursky@gmail.com, tel.¢.: 0918219725
o vlastnik produktu, smerovanie vyvoja,
Michal Cihak - mxcihak@gmail.com, tel.¢.: 0918966744
o manazér testovania, jadro aplikacie,
e Michal Gajdos$ - michalgajdo@gmail.com, tel.¢.: 0918922375
o manazér rizik
o Lukas Masar - lukas.masar@gmail.com, tel.¢.: 0904111729
o aplikaény server, nasadzovanie novych verzii
e Pavol Michalek - pali.michalek@gmail.com, tel.¢.: 0902682727
o timova stranka, front-end aplikacie
e Vladimir Osvald - osvald.v@gmail.com
o dokumentacia,
e Matus Pikuliak - matus.pikuliak@gmail.com
o front-end aplikacie
e Tomas$ Sykora - sykora.tomino@gmail.com, tel.¢.: 0905384406
o zapisnice

B.6.2 Interna timova komunikacia - nastroj HipChat

V pripade komunikacie v time a s vlastnikom produktu sa pouziva chatovaci nastroj HipChat. Je
nakonfigurovany na konkrétne potreby timu CatsCanCode. Kazdy &len timu ma v pracovne;j
dobe tento komunikaény nastroj zapnuty a v ¢o najkratSom Case reaguje na nové spravy, ktoré
sa ho tykaju. Je teda potrebné mat zapnuté notifikacie o novych spravach. Preddefinované je
nastavenie zasielania notifikaCnych emailov v €ase, ked je ¢len offline.
Internetova komunikacia ¢lenov timu sa musi v ¢o najvaésej miere sustredit’ v nastroji
HipChat. Vynimkou je
e nastroj Google Hangouts pouzivany na zdielanie obrazovky a internetové
(video)hovory,
e nastroj Jira pouzivany na komunikaciu (komentovanie) spojenu s konkrétnymi ulohami
(“task”) a chybami (“bug”).

B.6.3 Miestnosti

Na zakladnej obrazovke (Lobby) je zoznam miestnosti. Boli vytvorené na Specifické pripady
komunikacie:
e Team Page - sliZi na informovanie ohladom novych skuto&nosti spojenych s tvorbou,
prevadzkou a aktualizaciou timovej stranky (umiestnenej na adrese http://team12-
14.ucebne.fiit.stuba.sk/). Miestnost ma nastavenu integraciu na webovy repozitar
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BitBucket s projektom tejto stranky a je v nej mozné sledovat vyvoj stranky kazdym

commitom.
e Ralils - sluzi na informovanie ohfadom vyvoja aplikacie CatchMe, jej vyvojového
prostredia, aplikatného servera, ... . Miestnost ma nastavenu integraciu na webovy

repozitar BitBucket s projektom tejto aplikacie a je v nej mozné sledovat’ vyvoj projektu
kazdym commitom.
e Jira - sluzi na sledovanie aktivity ostatnych €lenov timu v nastroji Jira. Miestnost ma
nastavenu integraciu na “Activity Stream” nastroja Jira.
e CatsCanCode - sustreduje kazdodennu komunikaciu v ramci timu. Zahffa oznamy o
najblizSich stretnutiach, organizacii predmetu, pripomienky bliziacich sa terminoy, ... .
Kazdy ¢len timu ma rovnaké opravnenia v tychto chatovacich miestnostiach. Kazdy &len ma
moznost sa struéne a vecne vyjadrit’ v prisluSnych miestnostiach a informovat tak ostatnych
¢lenov o novych skutoCnostiach. Nesmu zasielat spravy nesuvisice s témami miestnosti.

Adresovanie sprav v miestnostiach

Pri komunikacii v spolo¢nych miestnostiach je vyzadované Specifikovat’ na zaciatku spravy
adresata. Robi sa tak znakom “@” nasledovanym celym menom adresita (mend sa
automaticky pontkajli po napisani znaku @). Je moZzné napisat’ aj viacerym adresatov. Pokial je

sprava smerovana na kazdého Clena timu, pouziva sa ret'azec “@all”.

HipChat umozZriuje zasielanie sprav len jednému €lenovi. Uprednostriujte tento
spbsob v pripade, Ze sa jedna o informacie, ktoré by zatazovali ostatnych ¢lenov, svojim
rozsahom zneprehladnili komunikaciu v miestnostiach alebo sa jedna o rieSenie konkrétnej
ulohy, na ktorej tito dvaja spolupracuiju.

B.6.4 Specialna interna timova komunikacia - nastroj Google Hangouts

V pripade, Ze sa jedna o rozsiahlejSiu komunikaciu viacerych ¢lenov timu, nie je mozné osobné
stretnutie a nepostacuje textova forma HipChat-u, pouziva sa komunikacny nastroj Google
Hangouts. PouZiva sa na hovory, videohovory a zdielanie obrazovky.

B.6.5 Webové sidlo timu

Sluzi na informovanie verejnosti o priebehu projektu.
Zapisnica stretnutia je dokonéena najneskér dalSi den po stretnuti a je uverejnena na
webovom sidle timového projektu. Uverejiiuje sa aj aktualita (pripadne dve) z posledného
obdobia. Na stretnuti sa ur€ia Clenovia povereni dokonenim dokumentu a uverejnenim
dokumentu a aktuality na webovych strankach timu. Na proces dohliadaju €lenovia s pévodnymi
kompetenciami (Tomas Sykora - dokumentacia projektu, Pavol Michalek - webové sidlo timu).
Projekt webového sidla je zdiefany webovy repozitarom BitBucket a zmeny sa
nasadzuju na projektovy server, ku ktorému maju pristup v3etci ¢lenovia timu.
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B.6.6 Komunikacia o ulohach

V nastroji Jira, ktory zaznamenava priebeh vyvoja projektu, prebieha komunikacia v
komentaroch jednotlivych uloh. Je dblezZité, aby €o najjemnejSie zaznamenavali pracu na tychto
ulohach, ktora sa tyka integracie, navaznosti, spoluprace viacerych &lenov a finalizacie prace.

Na sprehladnenie dlhdich komentarov je odporu¢ané pouzit moznosti formatovania
textu (kratku dokumentaciu je mozné najst’ pod textovym polom nového komentaru po kliknuti
na “?”.

Adresovanie komentaru sa pouziva len pri vymenuvavani konkrétnych ¢lenov timu, ak je
potrebné urcit kompetentného ¢€lena (a nestaci pridelenie - Assignee). Nemeni sa
prednastavena viditefnost komentaru (Viewable by All Users).

B.6.7 Zdielanie suborov - Google Drive

VSetky subory suvisiace s pracou na timovom projekte s vynimkou zdrojovych kédov sa
sustredia na webovom uloZisku Google Drive. V&etci ¢lenovia maju rovnaké opravnenia na
zdielany spoloény priecinok projektu na tomto uloZisku.

Samostatné su podpriecinky s materialmi z pravidelnych timovych stretnuti. Nachadza
sa v nich zapisnica a fotograficka dokumentacia zo stretnutia.
Pre dalSie potreby samostantych tém, je mozné vytvarat podprie€inok zaradeny v korefiovom
priecinku alebo na prislusnom mieste v strome priecinkov. Podprie€inky maju svoj nazov vo
formate XX Nazov podpriecCinku, pricom XX je dvojciferné inkrementujice poradové Eislo.
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B.7 Metodika dokumentovania inzinierskeho diela

Tento dokument obsahuje pracovné procesy a postupy potrebné pri pisani dokumentécie
k inzinierskemu dielu pomocou nastrojov Wiki a Microsoft Word. Obsahuje pokyny pre editaciu

a finalizaciu dokumentu.

Tento dokument je urCeny vSetkym c¢lenom timu, ktori sa podielaju na programovani

inzinierskeho diela a jeho naslednom dokumentovani.

B.7.1 Identifikacia roli

Na tvorbe dokumentacie sa podiel’aju dve pouzivatel'ské role.
Dokumentator - kazdy ¢len timu, ktory sa podiel’a na tvorbe dokumentécie
K inzinierskemu dielu v nastroji Wiki.
Dokoncovatel’ - urceny Clen timu, ktory vyexportuje dokumentaciu z Wiki do nastoja

Word, kde cely dokument naforméatuje do finalnej verzie.

B.7.2 Dostupnost’ dokumentacie
Dokumentacia k inzinierskemu dielu je dostupnd na strankach Bitbucket.org vo vytvorenom
projekte ltursky / CatchAndMatch vsekcii Wiki. Nazov stboru je ,,Dokumentacia

k inzinierskemu dielu®.

Vysledny naformatovany dokument sa nachadza na gDrive v zlozke Dokumentacie. Nazov

suboru je ,,Dokumentécia k inzinierskemu dielu®.

B.7.3 Dokumentovanie
Subor s dokumentaciou na Wiki ( umiestnenie suboru v kapitole 4 ) obsahuje predpripravenu

zakladnu Struktaru.

B-34



B.7.4 Proces editovania

Dokumentatori edituju tento subor vzdy, ked’ je potrebné doplnit’ aktualne informacie do stiboru.
Stubor s dokumentaciou k inzinierskemu dielu obsahuje prevazne technicki dokumentaciu.
Dokumentovanie prebieha bezodkladne po ukon€eni programovania funkcie alebo dostatocne
malého modulu. Dostato¢ne malym modulom sa rozumie usek programu, ktory na seba privel'mi

nadvdzuje a nie je mozné ho rozdelit’ na menSie celky.

Po vyhladni stboru a jeho otvoreni sa na obrazovke zobrazi hlavna stranka. V pravom hornom

rohu sa nadchadzaji nasledovné ovladacie prvky:

&, Clone wiki + Create page

View  History | Edit Delete

Obr 1. - Hlavnd ponuka wiki

Edit — umozni pristup k editovaniu dokumentu. Po zvoleni tejto moznosti sa zobrazi

nasledujtce okno, v ktorom editujeme dokument:
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Title™

- *
Content

Commit message

Dokumentacia

m | mB||B|I| =t
[Toc)
# Your title here_.. #
## Your litle here... ##
#HE Your title here.. ###
“tucne**

“Kurziva®

#lruby

ukazka kodu

@ | Markdown~ | | Preview

4]

Obr 2. Edita¢né okno

Edita¢né okno je rozdelené do Styroch horizontalnych sekcii ato Title, Content, Commit

message a Save/Cancel tlacidla.

V procese Editovania sa nezasahuje do sekcia Title, ktora je prednastavena. Dokumentovanie

prebieha v sekcii Content podl'a pravidiel uvedenych nizsie.

Po Ukonceni editovania je potrebné vyplnit’ sekciu Commit message (vid’ obr 2.). V tejto sekcii

sa strucne ale vystizne opiSu vykonané zmeny na dokumente.

Pravidla editacie:

1. Dodrziava sa syntax urceny pre Wiki

2. Pouzivaju sa nadpisy troch urovni

Prvou troviiou oznac¢ujeme hlavné kapitoly

Pouzivame nasledovnl syntax : # nadpis prvej rovne #

Druhou uroviou oznacujeme podkapitoly
Pouzivame nasledovnl syntax : ## nadpis druhej Girovne ##

Tretou troviiou oznacujeme podrobnejsie sekcie podkapitol
Pouzivame nasledovnu syntax : ### nadpis tretej irovne ###
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Zvyraznuju sa dolezité pojmy a vety
e Zvyraziiujeme pomocou tuéného a Sikmého pisma
e Syntax pre tuné pismo : ** text **
e Syntax pre Sikmé pismo : * text *

Vlozené obrazky sa vzdy popisuju a Cisluja

Pri dokumentovani funkcii sa vkladaja ukazky kodu

e Syntax na vlozenie kodu : - zac¢iatok bloku s koédom
o #lruby - definicia jazyka

o Ukézka kodu - vloZeny kod

J - koniec bloku s kodom

Pri vkladani linkov pouZivame nasledovny syntax: [linka](url adresa)
Nevymazava sa tag [TOC] na zaciatku dokumentu predstavujiici samogenerujuci
obsah

Postup editovania dokumentacie:

B.7.5

©CooNoO WD

Prihlasenie do sluzby Bitbucket

Vyhladanie projektu CatchAndMatch

Vyhl'adanie stiboru s dokumentaciou k inzinierskemu dielu
Zvolenie moznosti “Edit”

Vykonanie zmien

Okomentovanie zmien

Ulozenie zmien

Kontrola, ¢i boli zmey vykonané

Odlhasenie zo sluzby Bitbucket

Proces finalizacie

Postup finalizacie je nasledovny:

Nooahkrowdr=

Tim schvali obsah dokumentu na wiki

Finalizator prisluSny .md subor s dokumentaciou prekonvertuje na format .docx
Otvori sa dokumentacia vo Worde

Dokumentator podla pravidiel uvedenych v sekcii 5.4 naformatuje dokument
Po forméatovani sa timom schvali vysledna podoba

Dokument sa ulozi na gDrive

V pripade potreby sa dokument odovzda do akademického system
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1.1 Diagram procesu dokumentovania

Neuspesné

Prihlasenie na Bitbucket.org] SISO )\ Ll [ Vyhiadanle:suboru Spustenie editacie
s dokumentaciou
% Ukoncenie editacie

[ Odhlasenie z bitbucket.org ] Finalng verzia

/r Neschpalené

Nie je finalna

Je finalna

[ Schvalovanie obsahu ]

SchvE lené

[ Odhlasenie z bitbucket.org H Exportovanie do Wordu ]

(

Finalizacia dokumentacie

y

ie Schvalovanie finalnej podoby]

X

[ Odovzdanie do systému }<\no Jo:polrebing edaovadat [ UloZenie zmien na gDrive

Neschvalené

Schvalené

Obr. 3 - Diagram procesu dokumentovania

B.7.6 Pravidla formatovania vysledného dokumentu

1. Dodrziava sa stanoveny obsah titulnej stranky
e V hlavicke nazov fakulty, centrované na stred
e V strede titulnej strany nazov projektu a dokumentu
e V Tavej dolnej Casti mena ¢lenov timu, meno vediceho, akademicky rok -
centrované nalavo
2. Prvy odstavec sa neodsadzuje, ostatné o tabulator
3. Pouzivaju sa nadpisy réznych trovni totozné s wiki
4. Nadpisy zarovnavame nal'avo
e Prvauroven - font Calibri, 16, bold
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e Druhd Groven - font Calibri, 14, bold
e Tretia Groven - font Calibri, 12, bold

Text zarovnavame nal’avo
e Font Arial, 12

Obrazky zarovnavame na stred

K obrazkom sa pridava popis v tvare ,,Obr. # - ndzov*
e # oznacuje poradové ¢islo obrazka v dokumente
e ndzov oznacuje nazov obrazku
e centrované na stred, kurziva

Tabul’ky zarovnavame na stred

K tabul’kam sa pridava popis v tvare ,,Tab. # - ndzov*
e # oznacuje poradové Cislo tabul’ky v dokumente
e nazov oznacuje nazov tabul’ky centrované na stred, kurziva
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C Zapisnice zo stretnuti

C.1 Zapisnica stretnutia €. 1

Autor Bc. Tomas Sykora

Datum a ¢as stretnutia 30.09.2014, 13:00 -16:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Luka§ Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora



C.1.1 Osnova na stretnutie
e Urdit nazov timu.
e Na zéklade nazvu navrhnut’ logo a plagat.

e Specifikovat’ poziadavky.



C.1.2 Priebeh stretnutia

e Navrhovali sme zékladny flow.

e Rozberali sme ndzov produktu. VSetci sme sa zhodli na tom, Ze ndzov bude obsahovat’

slovo "catch", kedZe sa snazime "pochytat™ I'udi na stretnutie. Vznikli dve varianty:

O

O

Catch me
Catch and Match

e Na zéklade nazvu timu sme sa dohadovali na logu timu. NajblizSie k tejto tematike ndm

prisla analdgia macka a mys. Zhodli sme sa na macacej labke a pocitacovej mysi.

e Ohl'adom plagéatu sme vyberali layout. Vybrali sme si layout hollywoodskeho plagatu.

e Dalej sme navrhovali dizajn produktu, definovali sme si zakladné poziadavky:

O

O

Minimalisticky dizajn, easy-to-use, quick
V hlavnej ¢asti stranky budu vyrazné Styri kachliky:
m What?
m When?
m  Where?
m With?
Pre skupiny l'udi
Podpora doc¢asnych uctov (generovat’ kazdému pouzivatel'ovi ID, ktory sa prihlasi
a napr generovat’ do 10 000 a potom zmazat’), neskor na registraciu (mail,
integracia so socialnymi siet'ami)
Notifikacie:
m mailové
m pomocou integracii (???)
m neskor pravdepodobne push cez mobilnu appku
Mody:
m neformalne stretnutia (priatelia, kolegovia, spoluziaci, atd’.)
m formalne (projekt veduci-Student, atd’.)
Znovupouzitie - pomocou vygenerovaného linku na udalost’, po odohrani udalosti
sa udalost’ zmaze

Vizualizacia stavu (Teplomer, atd’.)
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C.2 Zapisnica stretnutia €. 2

Autor Bc. Tomas Sykora

Datum a ¢as stretnutia 07.10.2014, 13:00 - 17:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky
e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos
e Bc. Luka$ Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora



C.2.1 Osnova na stretnutie
e Urcit’ skupiny l'udi, pre koho bude produkt.
e Definovat’ vlastnosti produktu.
e Preco vlastne tento produkt vznika?

e Urcit technologie, ktoré budi pouzité na vyvoj.



C.2.2 Priebeh stretnutia
e Urcili sme skupiny l'udi, pre ktorich bude, resp. nebude tento produkt:
o + Vek 15-33
o+ Uponahlani
o + Pohodlni
o+ Komunikujuci cez internet
o -Firmy
o - Profesiondlne eventy / konferencie
e Ujasnili sme si, preco vlastne tento produkt vznika:
o Ulah¢enie dohadovania
m Na jeden klik
m Rychle
o Matcher
e Definovali sme vlastnosti produktu:
o Jednoduchy
o Intuitivny
o Catch and Match
o Maching
m  Akceptacné kritéria
e Automatické
e Manualne
m Priority
o Uity
m Docasné
m Cezintegracie
o Eventy
m Sukromné
m Verejné
o Opakovana navsteva eventu (Revisit), mozno z viacerych zariadeni?
m Overenie cez pin alebo nejakt frazu

m unikatny link na uzivatel’a
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o Real-time?

o Vizualizicia stavu

o Notifikacie

o Mody

o Integracie

o Mobilna aplikécia
e Urcili sme si ciel’ produktu:

o Ulah¢it a zjednodusit’ dohadovanie stretnuti na par klikov.
e Rozoberali sme technologie na vyvoj:

o Ruby on Rails - pre nase potreby pokryva vsetko

o Databazovy server PostgreSQL



C.3 Zapisnica stretnutia €. 3

Autor

Datum a cas stretnutia
Miesto stretnutia
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos
e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matus Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

Bc. Pavol Michéalek

14.10.2014, 13:00 - 16:30

JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)



C.3.1 Osnova na stretnutie
e N4jst’ vhodné komunikacné nastroje, version control néstroje, scrum néstroje.

o Urcit’ "Issues" na prvy Sprint.
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C.3.2 Priebeh stretnutia
e Nasli sme viacero komunika¢nych, version control a scrum nastrojov ale nakoniec sme sa
zhodli na:
o komunikaény - HipChat
o version control - BitBucket
o scrum - Jira
e Nastroje sme hned’ aj spojaznili.
e Miso Cihak kazdého navigoval, ako si naklonovat’ repozitar CatchAndMatch do
RubyMine.
e Urcovali sme "Issues" na 1. $print - presli sme kazdy issue a dopisovali popis. VSetky
issues su v angliCine:
o Impelement event flow for first prototype
o Design event structure
o Design link generation
o Implement link generation
o Design simple user identification
o Implement user interface
o Implement user identification
o Design user interface
o Create team page
o Setup Ruby on Rails project
o Setup server for team page
o Setup database
o Design data model
o Create project structure
o Setup private git repository

e estimacia jednotlivych issue
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C.4 Zapisnica stretnutia €. 4

Autor

Datum a cas stretnutia
Miesto stretnutia
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

Bc. Michal Gajdos

21.10.2014, 13:00 - 17:00

JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
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C.4.1 Osnova na stretnutie

e Zistit ako dokadZeme vyriesit' dizajn tak, aby produkt spiiial zakladni podmienku
jednoduchosti pouzitia

e Prejst navrhnuty zdkladny objektovy model

e Koncept architektiry

e DB maintenance

e Technicka dokumentacia

e Prebrat usporiadanie stretnutia s potencialnymi pouzivatel'mi (early adopters) pre
ziskanie feedbacku a napadov na design a pouzivanie CatchAndMatch sluzby

e Testovanie aplikécie
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C.4.2 Priebeh stretnutia
e prebrali a pozmenili sme navrhnuty datovy model, pricom sme sa zhodli, ze jeho pouzitie
bude spojené s prototypom, a nasledne bude upraveny
e opitovne sme otvorili otdzku Ul, priCom sme sa zamerali hlavne na layout stranky -
“vertikdlny” vs. “karti¢ky”

e zhodnotili sme doterajsi priebeh Sprintu
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C.5 Zapisnica stretnutia €. 5

Autor

Datum a cas stretnutia
Miesto stretnutia
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

Bc. Michal Cihak

28.10.2014, 13:00 - 17:30

JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
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C.5.1 Osnova na stretnutie
e predviest’ demo product owner-ovi
e retrospektiva - zhodnotenie prvého Sprintu
e defininovat’ “Issues” na d’al’si Sprint

e rozdelit procesy na MSI/MIS (zadanie 2)
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C.5.2 Priebeh stretnutia
e na ziklade retrospektivy sme odhalili problémy, ktoré vznikli po¢as prveho Sprintu (vid’
dokument “Retrospektiva’)
e dodefinovali sme poziadavky na prvy prototyp
o Linky/Routing (C)
o Voting -> List (V,C)
Link user to EventOptions (C)

O

o “Copy to Clipboard” button (V)
o Add duration -> Hide DateTo (C,V)
o Improve (C,V)

m dates

m places

m users - highlight, user selection
e taktieZ sme prebrali nadchadzajuce ulohy

o Event Place/Time representation in DB

(@]

investigate CI (Jenkins, Bamboo)
17.11. - document

O

@)

Landing page

Dev and Prod Enviroment

O

(©]

Organize UX session

How to finish Event flow?

O

@)

How to represent temporary/logged user in DB

Legenda:
C - controller

V - view
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C.6 Zapisnica stretnutia €. 6

Autor

Datum a cas stretnutia
Miesto stretnutia
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Lukas Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matis Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

Bc. Michal Gajdos

4.11.2014 13:00 - 17:00

JOBSOVO softvérové stadio (1.31a)
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C.6.1 Osnova na stretnutie
e user votes
e front-end javascript framework
o CI
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C.6.2 Priebeh stretnutia

e prebehla diskusia k pridelenym procesom/metodikdm
o testovanie - Gabo
o issue flow - Lukas
o VCS - Matuas
o komunikacia - Pali
o technicka dokumentacia - Vlado
o issue creation - Tomas

e Kk uvedenym procesom budu vytvorené tasky v Jire

e prebehol daily stand-up meeting

e upravili sme Sprint doplnenim issues

e dohodli sme sa na definovani niektorych procesov do konca tyzdia - komunikacia, VCS,

technicka dokumentacia, stav projektu, issue flow
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C.7 Zapisnica stretnutia €. 7

Autor Bc. Vladimir Osvald

Datum a ¢as stretnutia 11.11.2014, 13:00 - 17:00

Miesto stretnutia JOBSOVO softvérové studio (1.31a)
Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc. Michal Cihak

e Bc. Michal Gajdos

e Bc. Luka$ Masar

e Bc. Pavol Michalek
e Bc. Vladimir Osvald
e Bc. Matts Pikuliak

e Bc. Tomas Sykora

C-20



C.7.1 Osnova na stretnutie
e prebrat’ “investigate tasks” z predchadzajuceho Sprintu
e zadefinovat tasky na d’alsi Sprint
e demo, planning a retrospective meeting
e existujuce rieSenie - DOODLE

e ‘“Panely pre timové projekty 2014-15"
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C.7.2 Priebeh stretnutia

aj napriek predchadzajucej dohode, bolo z casovych dovodov prezentovane demo az na
tomto utorkovom stretnuti

okrem prezentacie dema, boli prezentované vysledky z “investigate taskov’ ako aj
vypracovane metodiky k procesom

nasledne prebehla retrospektiva, ktorej vysledkom je kladné zhodnotenie prace a
pozitivne dojmy z uplynulého Sprintu

zhodli sme sa, ze nasledujtci Sprint bude trvat’ len jeden tyzden

¢o sa tyka produktu, dohodli sme sa, ze pri vybere ¢asu je podstatny zaciatok udalosti -
ostatné informacie (koniec/trvanie) nie si natol’ko podstatne, resp. ich zatial’ nebudeme

Specidlne uvazovat’ a riesit
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C.8 Zapisnica stretnutia €. 8

Autor

Datum a ¢as stretnutia

Miesto stretnutia

Pritomni

e Ing. Lukas Tursky

e Bc.
e Bc.
e Bc.
e Bc.
e Bc.
e Bc.
e Bc.

Michal Cihak
Michal Gajdos
Lukas§ Masar
Pavol Michalek
Vladimir Osvald
Matus Pikuliak

Tomas Sykora

Bc. Matts Pikuliak
18.11.2014,13:00 - 18:00

JOBSOVO softvérové studio (1.31a)
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C.8.1 Osnova na stretnutie
e odovzdavana dokumentacia - kto ¢o urobil
e angular
e dolezitost roli pri eventoch
e |ong-term plan
e finalize event flow

e retrospektiva
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C.8.2 Priebeh stretnutia

e prebrali sme vytvorené metodiky riadenia

e zamerali sme sa na finalizaciu dokumentacie, ktoru je potrebne odovzdat’

e nakolko i$lo o tyzdilovy Sprint, prebehla retrospektiva, na zaklade ktorej sme sa rozhodli
ze aj d’alsi Sprint bude tyzdiovy, aj napriek tomu, Ze nie vSetky tasky z minulého Sprintu
boli dokon¢ené

e aj napriek tomu, Ze zobrazenie stranky nefunguje spravne, rozhodli sme sa neopravovat’
vzniknuté chyby, ked’ze samoty front-end sa bude eSte menit’

e ziakladna myslienka a poziadavka na produkt je, aby bol ASAP (as stupid as possible), to

znamena, ze musi byt v zdkladnej verzii vel'mi jednoduchy na ovladanie
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D Exporty evidencie uloh

V tejto Casti priloh sa nachadzaju export evidencie tloh k jednotlivym Sprintom.

D.1 Prvy Sprint
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Obr. D.2.1. Export evidencie tloh pre prvy sprint
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D.2 Druhy Sprint

T Key Components  Summary Assignes Reporter Status  Resolution  Created Updated Due
CATCHME-40 [P] Propose version management process Matus Matus Closed Fixed 09/Novi14  12/Nov/14
Pikuliak Pikuliak
® CATCHME-37 [?] Represantion of Michal Michal Closed Done 28/0ct/14  12/Nov/14
accounts/permissions/roles Gajdos Cihak
CATCHME-36 [UX] Organize UX session Lukas Michal Open  Unresolved 28/Oct/14  04/Nov/14
Tursky Cihak
CATCHME-35 [S] Setup production environment Lukas Michal Closed Incomplete 28/0ct/14  12/Novi14
Masar Cihak
CATCHME-33 ('] Odovzdanie dokumentacie 17.11 Unassigned Michal Open  Unresolved 28/0Oct/14  17/Nov/14  17/h
Cihak
(A CATCHME-30 [V] Improve Places Michal Michal Closed Done 28/Oct/14  12/Nov/14
Gajdos Cihak
(A CATCHME-29 [V] Improve Dates Pavol Michal Closed Done 28/Oct/14  12/Nov/14
Michalek Cihak
CATCHME-28 [V] Copy to clipboard Matus Michal Closed Fixed 28/Oct/14  05/Nov/14
Pikuliak Cihak
CATCHME-27 [V] Prepare few layout options Michal Michal Closed Incomplete 28/Oct/14  11/Nov/14
Gajdos Cihak
CATCHME-26 [C] Link Generation Matus Michal Closed Fixed 28/0Oct/14  10/Nov/14
Pikuliak Cihak
CATCHME-25 [V] Voting Pavol Michal Closed Done 28/0cti14  11/Novi14
Michalek Cihak
CATCHME-24 [C] Voting Michal Michal Closed Done 28/0ct/14  11/Novi14
Cihak Cihak
CATCHME-23 [V] User Selection Pavol Michal Closed Done 28/0Oct/14  11/Novi14
Michalek Cihak
CATCHME-22 [C] Link User to Event Options Michal Michal Closed Done 28/0Oct/14  11/Nov/14
Cihak Cihak
CATCHME-2 Agree on documentation structure and tool Vladimir Lukas Closed Fixed 08/0ct/14  12/Nov/14
Osvald Tursky

Obr. D.2.2. Export evidencie tloh pre druhy $print
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D.3 Treti Sprint

T Key Components  Summary Assignes Reporter Status Resolution  Created Updated D
CATCHME-49 [Proces] Improve Version Management Matus Matus Resolved Fixed 14/Nov/14  16/Nov/14
Pikuliak Pikuliak
A CATCHME-48 [V] Fix list of event times Unassigned Michal Open Unresolved 11/Nov/14  11/Nov/14
Cihak
CATCHME-47 [C/\V] Add Duration Unassigned Michal Open Unresolved 11/Movi14  11/Nov/14
Cihak
CATCHME-46 [V] Create page Unassigned Michal Open Unresolved 11/Novi14  11/Nov/14
Cihak
CATCHME-45 [Proces] Code Documentation Michal Michal Resolved Fixed 11/Nov/14  18/Nov/14
Gajdos Cihak
CATCHME-44 [Proces] Issue Flow Tomas Michal Resolved Fixed 11/Nov/14  16/Nov/14
Sykora Cihak
CATCHME-43 [Proces] Communication Pavol Michal Resolved Done 11/Nov/14  18/Nov/14
Michalek Cihak
CATCHME-42 [Proces) Code Review Lukas Michal Resolved Done 11/Nov/14  17/Nov/14
Masar Cihak
CATCHME-41 [Proces] Testovanie Michal Michal Resolved Fixed 11/Nov/14  18/Nov/14
Cihak Cihak
CATCHME-33 ['] Odovzdanie dokumentacie 17.11. Unassigned Michal Open Unresolved 28/O0ct/14  17/Novi14 17
Cihak
CATCHME-32 [S] Implement CI solution Lukas Michal Resolved Done 28/0ct/14  17/Nov/14
Masar Cihak
CATCHME-3 [?] Investigate Angular Matus Lukas Resolved Fixed 08/Oct/14  17/Nov/14
Pikuliak Tursky

Obr. D.2.3. Export evidencie uloh pre treti Sprint
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