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Tabulka 1 Historia zmien

Verzia | Datum Autor Popis

6.10.2016 Matas Pohancéenik Vytvorenie dokumentu
18.11.2016 | Tomas Baranek Metodika evidencie tloh
18.11.2016 | Matus Slovik Metodika komunika¢nych kandlov
18.11.2016 | Lukas Mastil'ak Sumarizacia Sprintov
19.11.2016 | Lukas Mastil'ak Export tiloh

- 19.11.2016 | Jaroslav To6th Metodika k verziovaniu

fz 19.11.2016 | Jaroslav To6th Definition of Done (DSoD)

:; 19.11.2016 | Tomas Sokolik Role ¢lenov timu

—é 19.11.2016 | Matus Pohancenik Metodika Dokumentécie

h 19.11.2016 | Radoslav Zapach Metodika spravy zdrojov
20.11.2016 | Matus Pohancenik Manazment rozvrhu
20.11.2016 | Matus Pohancenik Manazment dokumentacie
20.11.2016 | Matus Pohancenik Pouzivané metodiky
20.11.2016 | Matus Slovik Manazment komunikacie
20.11.2016 | Tom4s Baranek Uvod
13.12.2016 | Lukas Mastil'ak Export uloh
13.12.2016 | Lukas Mastil'ak Sumarizacia Sprintu 3

- 13.12.2016 | Lukas Mastil'ak Sumarizacia Sprintu 4

jc’; 13.12.2016 | Lukas Mastil'ak Manazment testovania

é 13.12.2016 | Tomas Sokolik Konvencie pisania zdrojového kodu

ED_ 13.12.2016 | Tomas Sokolik Manazment code review

- 13.12.2016 | Jaroslav To6th Doplnenie metodiky k verziovaniu
13.12.2016 | Tomas Sokolik Metodika code review
13.12.2016 | Matus Pohancenik Globalna retrospektiva

£ = |085.2017 Luka§ Mastilak Export tloh Sprint 5 aZ Sprint 8

L%S % 10.5.2017 Jaroslav Téth Globalna retrospektiva — letny semester
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FILIT
10.5.2017 Tomas Baranek Preberaci protokol, oprava chyb v
prilohach
14.5.2017 Lukas Mastil'ak Sumarizéacia Sprintov 5 az 9, Export

Sprintu 9
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Metodika testovania



1 Uvod

V kazdom time hra doleziti ulohu riadenie. V nasom time bola zvolena agilnd metdda
rieSenia uloh, ¢o sa vuvode nasho projektu vel'mi tazko realizovalo, nakol’ko sme od
zékaznika dostali prili§ vel'a analytickych zadani. Dizka $printu bola stanovena na 2 tyzdne
no spociatku sa vel'mi t'azko plnila aj vzhl'adom na Specifickost’ projektu.

V uvode semestra boli rozdelené zakladné, nevyhnutné manazérske tlohy a postupne sa

tieto manazérske ulohy obmietiali pripadne dopliiali. Tieto tlohy su opisané v asti 2.

Dalsia ¢ast’ dokumentu sa venuje aplikacii manazmentov, ktoré sa riadia metodikami, ktoré
su tiez obsahom tohto dokumentu. Tieto metodiky vznikaji postupne pocas prace na
projekte.

V casti ¢islo 3 mozete najst’ sumarizaciu doposial’ ukoncenych Sprintov.

Dokument obsahuje v prilohach jednotlivé metodiky, ktoré tim aplikoval v ramci riadenia
timového projektu.






2 Role ¢lenov timu

Clenovia timu
Tomas Baranek

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Internetové technologie.
Ma sktsenosti s programovacimi jazykmi Java, C a C#. V ramci bakalarskej prace sa
venoval tvorbe mobilnej aplikdcie pre Android, ktora bola pouzita v prvej slovenske;j

stratosférickej sonde. Momentalne pracuje ako junior Android developer.

Dlhodobé¢ ulohy: veduci timu, manazér uloh
e Planovanie formdlnych a neformalnych stretnuti
e Dohl’ad nad evidenciou uloh
e Dohl’ad nad prirad'ovanim Definition of Done pri vytvarani uloh

Luka§ Mastilak

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Internetové technolégie.
Ma skusenosti s programovacimi jazykmi C, C# a Python. Absolvoval 4 semestre sietového
kurzu CCNA.

Dlhodobé¢ tlohy: manaZér testovania

e Dohlad nad tvorbou testov
e Spravovanie nastrojov pre automatizované a manualne testovanie

Matas Pohanéenik

Bakalarske stadium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Internetové technologie.
M3 skusenosti s programovacimi jazykmi Java a C. V ramci bakalérskej prace sa venoval
tvorbe mobilnej aplikacie pre Android, ktora bola pouzitd v prvej slovenskej stratosféricke;j
sonde. Momentalne pracuje ako junior AngularJS developer.

Dlhodobé¢ tlohy: manazér dokumentacie

e Dohlad nad tvorbou dokumentacie
e Spravovanie uloziska dokumentacie
e Spajanie Casti dokumentacie

Matus Slovik



Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Internetové technologie.
Ma skusenosti s administraciou serverov a programovacimi jazykmi Java, C a Perl.
Absolvoval 2 semestre Cisco certifikdtov. Momentalne pracuje ako ¢len technického timu
pre podporu a vyvoj aplikacie.

Dlhodobé¢ tlohy: manazér komunikacie

e Udrziavanie komunikacie medzi ¢lenmi timu
e Spravovanie nastrojov pre komunikaciu
e Spravovanie nastroja na pridel'ovanie uloh v ramci agilného vyvoja softvéru

Tomas Sokolik

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Internetové technolégie.
Ma skusenosti s programovacimi jazykmi Java, C a C# a frameworkom .NET.

Dlhodobé ulohy: manaZzér kvality zdrojového kodu

e Dohl'ad nad dodrzovanim konvencii pre zdrojovy kod
e Dohlad nad dodrzovanim pravidiel pre Code review

Jaroslav Toth

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Internetové technologie.
Ma skusenosti s SQL, nadvrhom a konfigurdciou pocitacovych sieti a programovacimi
jazykmi Java, C a C#. Absolvoval CCNA Routing and Switching a CCNA Security.

Dlhodobé tulohy: manaZér verzii

e Zadefinovanie a udrziavanie pravidiel Definition of Done (DoD).
e Dohl'ad nad verziovanim zdrojového kddu

Radoslav Zapach

Bakalarske Studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Informatika. M4
skusenosti s SQL a Specifikaciou JPA s vyuzitim Hibernate a EclipseLink a programovacimi
jazykmi Java, JavaScript a AngularJS. Momentalne pracuje ako Java developer.

Dlhodobé¢ ulohy: manazér webovej stranky

e Sprava a aktualizdcia webovej stranky projektu
e Dohlad nad Strukturou ukladacieho miesta a sprava zdrojov
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Tabulka 2 Kratkodobé ulohy clenov timu

Kratkodoba dloha

Clenovia timu

Scrum master

Tomas Baranek, Mat§ Pohancenik

JIRA manazér

Tomas Baranek, Matis Slovik

Pisanie zapisnice zo stretnutia

Vsetci







3 Aplikacia manazmentov

Tato Cast’ opisuje aplikdciu manazmentov v rdmci riadenia timu a vyvoja timového projektu.

Opisuje tiez hodnotenia metodik, ktoré boli v ramci timu vytvorené.

3.1 Manazment komunikacie

Komunikacia je hlavnym pilierom timu, bez ktorého by tim nevedel efektivne napredovat’.
To si uvedomujeme aj vV naSom time a preto sa ju neustale snazime zlepSovat. Okrem
formalneho timového komunika¢ného kandla, ktorym je nastroj Slack, ¢lenovia medzi
sebou komunikuja aj na svojich stkromnych tuctoch alebo osobne, a tak udrziavaji medzi
sebou neustale kontakt.

Zaroven sa cClenovia timu stretdvaju aj vo volnom c¢ase mimo dohodnutych timovych
stretnuti. Takéto neformalne stretnutia zlepSuje medzi ¢lenmi vzt'ahy, pretoze ¢asto na nich
padnt slova, ktorych sa na formalnych stretnutiach zdrzali. Takato forma otvorenosti je pre

tim vel’kym plusom.

Formalna komunikécia je opisana v ¢asti Metodika komunika¢nych kanalov.

3.2 Manazment dokumentacie

Dokumentovanie jednotlivych tloh prebiehalo priebezne v ramci rieSenia pridelenych tloh.
Vytvorenie dokumentu bolo aj sucastou Definition of Done pridelovanych uloh. Vd’aka
tomu tim pred findlnym odovzdanim iba vloZil svoje vypracované Casti do vysledného
dokumentu k dokumentacii projektu.

Celkovy vysledok dokumentécii je tvoreny vSetkymi jej ¢lenmi. Tim si rozdelil jednotlivé
casti dokumentécie, ktorych spojenim vznikol tento dokument.

Problémom pri rieSeni findlneho dokumentu boli niektoré nespravne definované styly, ktoré
st v dokumente pouzivané. Vd’aka postrehom jednotlivych ¢lenov timu a ich nasadeniu pri
tvorbe dokumentacie to vSak kvalitu vysledného dokumentu neovplyvnilo.

3.3 Manazment rozvrhu(€asové planovanie)

Stretnutia st z pravidla organizované jeden krat tyzdenne, priCom kazdy druhy tyzden
prebicha planovanie Sprintu. Kazdy Sprint ma trvanie dvoch tyzdnov a preto stretnutia
Vv ramci Sprintu slizia na diskutovanie aktudlneho stavu pridelenych tloh. V pripade potreby
sa Clenovia timu stretdvaji viac dni v tyzdni a to aj za neucasti veduceho, kedy sa preberaju

technické zéleZitosti v ramci analyzy a navrhu projektu.



Na konci Sprintu prebieha retrospektiva prace timu a zaroven jej jednotlivych Clenov.
Prezentuju sa vypracovania pridelenych tloh a ich vysledky sa komunikuju s produktovym
vlastnikom. Ukoncenie $printu sa zvacSa konci predbeznym navrhom pouzitych technolégii,

na zaklade schvalenia produktovym vlastnikom.

3.4 Manazment testovania

Testovanie je potrebné pre odhalenie chyb v skorej faze projektu, aby sa minimalizoval
dopad chyb na projekt a znizilo sa riziko netspechu projektu. Preto sme zaviedli niekol’ko
druhov testov. Kazdy ¢len timu je povinny pisat’ a vykonavat’ unit testy pri implementacii
novej funkcie. Pri integrovani komponentu do systému je ziadané prv napisat’ a vykonat
integracny test. AZ po UspeSnom vykonani integracného testu je mozné komponent
integrovat’ do systému. Posledny druh testu je akceptacny test. Tento test sa vykondva na
zaklade vygenerovanych akceptacnych testov =z pripadov pouzitia a testovania so
zakaznikom, ¢i je to funkcionalita, ktort on chce.

3.5 Manazment code review

Zdrojovy kod by mal byt napisany o najzrozumitel'nejSie, €ize ¢o najjednoduchsie
a najprehl’adnejsie. To je mozné docielit’ definovanim a dodrziavanim jednotnych konvencii
a zasad pre vSetkych vyvojarov v rdmci vyvojového timu pre pisanie zdrojového kodu. Pri
procese code review si zdrojovy kod po autorovi precita iny Clen timu za ucelom najdenia
roznych nedostatkov a chyb v porovnani s definovanymi konvenciami. Vykonavanie code
review je mozné aZ po dostato¢nom otestovani daného zdrojového kédu autorom. Kazdy
¢len timu ma vopred priraden¢ho posudzovatel’a, ktorého mdze poverit na vykonanie code
review. Ak posudzovatel pri code review ndjde v danom zdrojovom kode urcité nedostatky
a chyby, je povinny o nich poskytnit’ autorovi daného zdrojového kodu spitnii vizbu vo
forme komentarov. Autor zdrojového kddu je nasledne povinny si ndjdené chyby opravit

a znovu poverit’ posudzovatel'a na code review.



4 Sumarizacia sprintov

4.1 Sprint1

Prvy Sprint bol rozdeleny na dve Casti, ktoré sa riesili paralelne. Prva Cast’ bola zamerana na
organizac¢nu stranku timu a druhd cast’ bola zamerand na zoznamenie sa s projektovym

manazérom.

V rédmci organizacie timu sme si rozdelili roli v time. Urcili sme si kto je zodpovedny za

dokumentéciu, komunikaciu a prehliadky kodu.

Zakladny komunikaény nastroj sme si vybrali Slack. Dalej sme si uréili, Ze na evidenciu
a manazovanie uloh pouzijeme nastroj Jira. Tiez sme sa dohodli, ze na ukladanie a riadenie
verzii kodu pouzijeme webové tlozisko GitHub. Tieto tri nastroje sme navzajom prepojili
anasledne sme sa zoznamili so zdkladnym pouzivanim tychto ndstrojov. Pre ukladanie
vSetkych dokumentov, ktoré sa vytvoria pocas tohto projektu, sme vybrali tlozisko na

OneDrive. V tejto Casti sa riesilo aj vytvorenie a nasadenie webovej stranky timu.

V organizacne Casti sa tiez rieSila metodoldgia pre riadenie timu. Vybrany ¢len timu
nastudoval pojem ,,Definition of done* a jeho typy. Vysledok potom prezentoval celému

timu. TieZ sa vytvorili metodiky pre dokumentaciu a komunikéciu timu.

V druhej Casti Sprintu sa uskutoc¢nilo prvé stretnutie s projektovym manazérom. Projektovy
manazér nam prezentoval zdkladni predstavu o systéme a vypisal na tabulu biznis
poziadavky, ktoré sme si mali rozbit’ na menSie poziadavky a nasledne ich analyzovat, aby
sme dostali poziadavky na systém.

V retrospektive Sprintu, vdcSina €lenov hodnotila za najvicsie pozitivum tohto Sprintu
ochotu sa stretnut’ aj mimo ¢asu vyhradeného pre timovy projekt. Niektori ¢lenovia navrhli
popracovat’ na zlepSeni komunikacie a planovania tloh.

8
Guideline

M Remaining Values
7 Non-Working Days
Show

Jon-Working Days

STORY POINTS

Oct5 Oct6 Oct7 Oct8 Oct9 Oct10 Oct 11 Oct12 Oct13 Oct14 Oct15 Oct16 Oct 17 Oct18
TIME

Obrdzok 1 Burndown chart pre Sprint 1
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4.2 Sprint 2

Na zaciatku tohto Sprintu sme vybrali sedem biznis poziadaviek z tych, ktoré sme ziskali zo
stretnutia s projektovym manazérom. Nasledne sa tieto poziadavky prediskutovali a ur€ili
sa body, ktoré by mali byt’ obsiahnuté v naSich analyzach. Pri niektorych poziadavkach sa
urc¢ilo vytvorenie rozhodovacej matice, aby sa pre d’alSie Casti projektu vybralo najlepsie
mozné riesenie.

Na konci Sprintu sa konalo stretnutie s projektovym manazérom, ktorému sme prezentovali
naSe analyzy a rozhodovacie matice. Projektovy manazér mal vyhrady takmer ku kazde;j
vybranej oblasti, ze sme bud’ zabudli zohl'adnit’ niektoré parametre alebo sme sa nezamysleli
nad celym postupom rieSenia dan¢ho problému. Pocas tohto stretnutia sme si zaznamenali
vSetky jeho vyhrady. Po skoncéeni tohto stretnutia sme sa rozhodli predlzit' Sprint
a dopracovat’ jednotlivé tlohy, aby spiiali jeho poziadavky.

V retrospektive sa zhodol tim, ze najva¢Sim pozitivom tohto Sprintu bolo zlepSenie
komunikacie medzi ¢lenmi timu. Niektori ¢lenovia timu ako negativum hodnotili, ze vela
¢asu sa venuje analyze alebo Ze malo chapeme celému systému. TieZ padol ndvrh na lepSiu
organizédciu vypracovania analyz, lebo jedno zle rozhodnutie méze ovplyvnit’ analyzy aj
inych ¢lenov.

Vicsina ¢lenov timu sa zhodla, ze by sme sa mali zacastnit’ TP Cupu. Nésledne sa vyplnila
a odovzdala prihlaska do stutaze.

25
Guideline
M Remaining Values
Non-Working Days

I Show Non-Working Days
20

STORY POINTS

Oct 15 Oct 17 Oct19 Oct21 Oct23 Oct25 Oct27 Oct 29 Oct 21 Nov 2
TIME

Obrdzok 2 Burndown chart pre Sprint 2

4.3 Sprint3

V tomto Sprinte sa pokracovalo v analyze a zaroven sa pridali prvé navrhy ako by mohli
vyzerat jednotlivé veci. V ramci web portdlu sa rieSilo, ktoré konzoly sa nachadzaju
Vv starom systéme a urcilo sa, ktoré konzoly sa pouziju v novom systéme. Pre jednotlivé
konzoly sa vytvoril prvy névrh v ramci, ktorého sa zadefinovalo aka funkcionalitu dana
konzola bude ponukat’ a pre koho. Dalej sa riesili moZnosti zobrazovania reklam pocas
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prehravania filmu. Tiez sa tu navrhol prototyp na zahodenie v ktorom sme si otestovali
sposob prehratia reklamy pocas filmu.

Vela casu sa venovala navrhu ukladacieho priestoru. Tu sa navrhla vhodna, adresarova
Struktira, aj na zdklade analyzy starého systému. Dolezitd Cast’ sa venovala navrhu
zabezpecenia adresarovej Struktury.

V retrospektive sa zhodol tim, Ze najva¢sim pozitivom tohto Sprintu bola praca na ulohach
v dvojici, stretnutie u zakaznika, zlepSenie komunikacie a stretdvanie sa aj mimo oficialneho

Casu. Za negativum tim oznacil horSia efektivita prace a prevladajica zla nalada v time.

Guideline

W Remaining Values

Non-Working Days

¥ Show Non-Working Days

STORY POINTS

Nov 10 Nov 12 Nov 14 Nov 16 MNov 18 Nov 20 Nov 22 Nov 24 Nov 26 Nov 28 Nov 30

TIME

Obrazok 3 Burndown chart pre Sprint 3

4.4 Sprint 4

V tomto Sprinte sa vytvorili diagramy pripadov pouZitia a napisali sa scenare pre jednotlivé
pripady pouZitia. Nasledne sa spisali vSetky doteraz zistené funkciondlne a nefunkcionélne
poziadavky. Pokracovalo sa v ndvrhu architektiry systému, kde sme jednotlivé poziadavky
rozbili do komponentov. Navrhol sa diagram komponentov. Dalej sa riesili moznosti
komunikacie medzi jednotlivymi komponentami. Néasledne sa zacalo premyslat’ nad
jednotlivymi vrstvami softvérovej architektury a ako budu navzajom vrstvy prepojené.

V rédmci tohto Sprintu sme absolvovali aj stretnutie s projektovym manazérom, ktorému sme
prezentovali zatial dosiahnuté vysledky. Projektovy manazér vyslovil niekol’ko
pripomienok, ktoré sa zaznamenali a budu sa rieSit’ v nasledujucom Sprinte. Vyjadril sa, ze
je zatial’ spokojny s dosiahnutymi vysledkami.

Zaviedli sa anapisali sa dve nové metodiky, ato pre prehliadku koédu a testovanie
Vv programovacich jazykoch Java a C.
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V retrospektive sa tim zhodol na tom, ze sme mali nedostatocné riadenie uloh, to sa prejavilo
Vv podobe toho, ze sme si zobrali do Sprintu privela uloh, aj napriek tomu, Ze sme mali v
ramci $tadia privela uloh na riesenie. Daldim negativom bolo, Ze &lenovia timu nedavali
pozor pri rieSeni a diskutovani inych Casti projektu, nez sa ich tykali. Vyhodnotili sme za
pozitivum Sprintu konzultovanie navrhovanej architektiry s osobou mimo nas projekt, ktora
nam dala odborné rady a napady z danej oblasti. Dalsim pozitivom $printu bolo viacnasobné
rieSenie uloh v podobe spolo¢ného stretnutia timu v labe, ¢im sa zlepsila komunikacia medzi

¢lenmi timu.

Guideline

M| Remaining Values

Non-Working Days

¥l Show Non-Working Days

H

STORY POINTS

“Nev2s Nov 26 Nov27 Nov 28 Nov 29 Nov 30 Dec Dec2 Dec3 Dec4 Dec5 Dect Dec? Dec8

TIME

Obrazok 4 Burndown chart pre Sprint 4

4.5 Sprint5

V tomto Sprinte sa zacalo s implementaciou. Navrhla a vytvorila sa ,,content* databaza.
Dalej sa vytvoril Java projekt a prvy kéd sa nahral na tilozisko GIT. V ramci stretnuti sa
riesilo ako spravne rozdelit’ GIT. TieZ sa vytvorila HTML Sablona pre webovy portal. Zacalo
sa s implantaciou prehratia videa vo web portély, kde bolo potrebné urobit” prieskum, ktoré
prehravace podporuju srt titulky a ako prehrat film s viacerymi zvukovymi stopami.
Nakoniec sa riesilo logovanie udalosti. Tu sa bolo potrebné vysporiadat’ s tym ako udalosti
z OS zaznamenavat’ do databazy. Vyskytol sa tu problém s chybajicimi kniznicami.

V ramci organizacie timu, sa zaviedla metodika nasadzovania kodu na server a vykonalo sa
nastavenie vyvojového prostredia. Dalej sa riesil spolo&ny testovaci server, ale ten nebolo
mozné vytvorit’ na Skolskom servery. Nakoniec sa dohodlo, ze kazdy bude testovat’ lokalne
a testovaci server sa docasné urobi na MOD servery.

Sprint sa musel o tyzdef predlZit z dovodu, Ze vacsinu uloh sa nepodarilo dotiahnut’ tak,
aby spiiala DoD. Na konci $printu sme prezentovali release product owner-ovi. Tento
release bol hlavné zamerany na prehravanie videa. Zozbierali sa pripomienky od product
owner-a.
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V retrospektive Sprintu sa vicsSina ¢lenov zhodla, Ze pozitivum tohto Sprintu bolo, Ze sme
zacali implementovat akone¢ne vidime nejaky vysledok. Spokojnost’ bola aj
s komunikaciou v time a S tym, ze sme si navzajom pomahali. Nespokojnost’ bola s aktivitou
niektorych ¢lenov na stretnuti a S nezodpovednou aktualizaciou stavu tloh v JIRE. Ako
negativum bolo zhodnotené, Ze pouzivame vel'a novych technoldgii s ktorymi sa musi kazdi

¢len timu oboznamit’.

Guideline
Il Remaining Values
Non-Working Days
P | Show Non-Workin

STORY POINTS

Feb 22 Feb 24 Feb 26 Feb28 Mar 2 Mar 4 Mar & Mar 8 Mar 10 Mar 12
TIME

Obrazok 5 Burndown chart pre Sprint 5

4.6 Sprint 6

V tomto Sprinte sa zacalo s implementovanim prehratia hudby na web portali. V ramci
prehratia hudby bolo potrebné implementovat’ API a skript na naplnenie databazy s hudbou.
Na web portali bolo potrebné navrhnit a implementovat prehrava¢, ktory umoZni
automatické prehravanie celého hudobného albumu. TieZ sa rieSilo ako prechadzat
struktirou hudobnych albumov. Dalej sa implementoval modul pre vzdialenti spravu.
V ramci toho sa riesil proces, ktory bude udrzovat’ SSH tunel medzi serverom a cloudom.
TieZ bolo potrebné sa zamysliet na vhodnym Sifrovanim dat.

V respektive Sprintu sa poukdzalo na problémy s komunikéciu s niektorymi ¢lenmi timu, ¢o
malo negativny dopad pri rieSeni niektorych tloh. Upozornilo sa na to, ze by sa ilohy nemali
nechavat’ na vikend, ale malo by sa nich pracovat’ priebezne, aby nevznikali problémy na
konci $printu.

13



Guideline

I Remaining Values
Non-Working Days
Show Non-Working Days

STORY POINTS

Mar 7 Mar 8 Mar 9 Mar 10 Mar 11 Mar 12 Mar 13 Mar 14 Mar 15 Mar 16 Mar 17 Mar 18 Mar 19 Mar 20
TIME

Obrazok 6 Burndown chart pre Sprint 6

4.7 Sprint7

V tomto Sprinte sa implementovala S$tatistika prehratia videa, hudby a zobrazovania
obrazkov. Dalej sa urobilo vela prace na frontend-e kde sa riesilo prehladévanie obrazkov,
mapovanie objektov, strankovanie, zobrazovanie kategérii a zobrazovanie metadat
k albumom. TieZz sa implementoval filter pre hudbu a API pre obrazky. Niektoré tlohy

Sprinte boli zamerané na zapracovanie pripomienok, ktoré sme ziskali od product owner-a.

V retrospektive Sprintu ¢lenovia timu vyslovili spokojnost’ so zlepSenim komunikacie

a zapracovani pripomienok od product owner-a.

Guideline

W Remaining Values
Non-Working Days
Show Non-Working Days

STORY POINTS

o
Mar 21 Mar 22 Mar 23 Mar 24 Mar 25 Mar 26 Mar 27 Mar 28 Mar 29 Mar 30 Mar 31 Apr1 Apr2 Apr3

TIME

Obrazok T Burndown chart pre Sprint 7
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4.8 Sprint8

V tomto Sprinte boli llohy zamerané na implementovanie Statistik a prehratia reklamy pocas
filmu. V ramci Statistik bolo potrebné vyriesit' prepojenie s backend-om, prepojenie
s video/hudobnym prehravadom a nastavenie ¢asovacov, kedy sa ma reklama prehrat. Dalej
sa rieSila synchronizacia Statistik s cloudom. V ramci reklam sa pracovalo na skripte na
prehratie reklamy vo filme. Tiez sa do reklam integrovali Statistiky, aby bol prehl’ad o pocte
prehratia jednotlivych reklam.

Z infraStruktarnych uloh sa rieSila priprava fyzického servera, kde by sme prezentovali
najbliz8i release. Tato loha zahfnala inStalaciu OS Debian na MoD server a vykonanie
potrebnej konfiguracie vratane nainstalovania potrebnych kniznic alebo sluzieb. Dalsie
ulohy z tejto kategorie sa tykali pripravy podkladov na prezentovanie nasho produktu na TP
Cupe. Pocas $printu sme mali aj stretnutie s product owner-om, kde sme opat’ ziskali spatnt
vazbu.

V retrospektive Sprintu sa priSlo na nedostatky ako zl¢ rozdelenie tloh, ¢o viedlo
K nepomeru prace medzi ¢lenmi timu, nedostatoéne naplnend databaza s datami na
testovanie a opét’ neskoré uzatvaranie uloh v Sprinte. Ako pozitivum tohto Sprintu bola
hodnotena pomoc medzi ¢lenmi timu, ucelené ukoncenie funkcionalit, ispesna priprava na
TP Cup a nasadenie produktu na realnom serveri.

H Guideline
| ing Values

15 H Nen-Waorking Days
Show Non-Working Days

STORY POINTS

Apr 5 Apr 7 Apr9 Apr 11 Apr 13 Apr15 Apr 17 Apr 19 Apr 21 Apr23
TIME

Obrdzok 8 Burndown chart pre Sprint 8

4.9 Sprint9

Tento Sprint bol zamerany na finalizaciu produktu. Implementovala sa funkcionalita na
synchronizaciu konfiguracného suboru scloudom. V ostatnych ulohach sa riesilo
zapracovanie pripomienok.
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Na serveri sa pripravila produk¢na verzia, tak aby bola dostupna aj z Internetu. Nasledne bol
odoslany odkaz product owner-ovi na testovanie. Dalej sa pracovalo na potrebnej
dokumentacii a priruckach k produktu.

Produkt bol podrobeny aj zat'azovému testovaniu, kde sa robili testy prehravania filmu z 5,
10, 20 a 30 zariadeni naraz. Pocas testov sa priSlo na problém s nedostato¢nou rychlostou
linky. Z testovania vSak vyplynulo, Ze server aj pri spusteni viacerych filmov sti¢asne nejavil
zvySenie vytazenia procesora. Z ¢oho vyplynulo, Ze pri pouziti rychlej linky a optimalnej
kvality videa, bude sever zvladdat’ aj viacero naraz pripojenych zariadeni. Testy boli
vykonané iba v laboratornom prostredi. Pre realnejSie vysledky testovania by bolo nutné

nasadit’ produkt do dopravného prostriedku.

V retrospektive Sprintu boli vSetci nadSeni z uspesného ukoncenia projektu.

175
Guideline

M| Remaining Values

Non-Working Days

Show Non-Working Days

STORY POINTS

Apr 26 Apr 28 Apr30 May 2 May 4 Way 6 Way8 May 10 May 12 Way 14
TIME

Obrdzok 9 Burndown chart pre Sprint 9
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5 Pouzivané metodiky

Tim sa pri praci na projekte riadi viacerymi metodikami, preto boli vypracované metodiky, ktoré st opisané

V tejto Casti dokumentu.

5.1 Metodika evidencie uloh

Této Cast’ zabezpecuje opis jednotnej metodiky evidencie tloh v rdmci prace na timovom projekte. Definuje
pozicie ¢lenov timu, rozsahy jednotlivych uloh, stavy uloh od ich vytvorenia, az po ich pridelenia a nasledné
vykonanie.

5.2 Definition of Done (DoD)

K réznym typom tloh, ktoré su zaspecifikované v kapitole O (

Xi






Metodika evidencie uloh) je potrebné formalne zaspecifikovat, kedy je Specificka tilloha
ukoncena. DoD urcuje, aké aspekty prace je potrebné vykonat’ na to, aby sme mohli oznacit’
user story/Sprint/release ako ukonéeny. DoD charakterizuje a smeruje pracu v time.

5.3 Metodika spravy zdrojov

Tato Cast' popisuje moznosti a miesta ulozenia rdznych prevzatych, alebo timom
vytvorenych zdrojov. ZabezpeCuje Cclenom timu jednoduchy pristup ku vsetkym
informaciam, ktoré v ramci vypracovanie projektu potrebuju.

5.4 Metodika komunikaénych kanalov

Tato cast’” popisuje spdsoby komunikdcie ¢lenov timu v rdmci rieSenie timového
projektu. Opisuje jednotlivé kanaly pre jednoduché pochopenie ich téelu a vyuzitia.

5.5 Metodika k verziovaniu

Ucelom tejto ¢asti dokumentu (metodika na spravu verzii) je prezentovanie pravidiel, ktoré
musia byt dodrziavané pri verziovani zdrojového kodu v projekte. Obsahuje tiez opis
operacii, ktoré s vykonéavané pri verziovani zdrojového kodu.

5.6 Metodika dokumentacie

Tato Cast’ popisuje sposoby tvorby dokumentécie a uvadza Strukturu a styly, ktoré bude tim
pouzivat. Vyuzije sa pri tvorbe vSetkych dokumentov v ramci timového projektu, ktoré sa

budu nachadzat’ v dokumentécii inzinierskeho diela aj dokumentécii riadenia.

5.7 Metodika testovania

Ugelom tejto metodiky je zadefinovat’ jednotny spdsob tvorby unit testov, integraénych
testov a akceptacnych testov. Tato metodika sa dodrziava pocas celého projektu.

5.8 Metodika code review

Ucelom tejto metodiky je definovanie pravidiel a postupov, ktoré je nutné dodrziavat’ pri
vykonavani code review. Dodrziavanie jednotnych pravidiel pre pisanie kodu zvySuje jeho
celkovu kvalitu a kod je tak 'ahSi na pochopenie pre inych programatorov, preto je kontrola
tychto pravidiel pri implementovani délezita.
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6 Globalna retrospektiva

6.1 Zimny semester

V praci na projekte nds$ tym na zaciatku doplacal na nedostatocné skusenosti s agilnym
vyvojom a odhadovanim bodov pre jednotlivé user story. Rovnako boli problémy
s planovanim neformalnych stretnuti a komunikaciou c¢lenov timu. Postupnymi
sktisenost’ami a aplikovanim vypracovanych metodik sa praca nasho timu vyrazne zlepsila.
Vd’aka vytvoreniu spolo¢ného kalendéaru bolo ul'ahéené planovanie neformalnych stretnuti,
potrebnych pre vypracovanie spoloénych tiloh. Casté neformalne stretnutia vyrazne zlepsili

medzil'udské vzt'ahy v ramci timu a ulah¢ili komunikéciu ¢lenov.

Niektoré metodiky sa formovali pocas priebehu semestra, patria sem napriklad metodika
dokumentécie a komunikdcie, v ktorych sme v rdmci fungovania timu narazili na problémy.

Vd'aka tymto zmendm sme dokdzali zlep$it’ fungovanie v rdmci timu.

Pracu timu vyrazne ovplyviiovali pravidelné stretnutia s produktovym vlastnikom, ktory
pripomienkoval dosiahnuty progres a smeroval vyvoj produktu svojimi poznatkami z danej
oblasti. Produktovy vlastnik, ako certifikovany scrum master, napomahal svojimi radami
Vv oblasti riadenia timu a agilného vyvoja a viedol tak tim k pravidelnym zlepSeniam.

Dalim pozitivnym impulzom pre nas tim bol mentoring vV ramci Timového projektu, kde
sme mali moZnost’ stretnut’ sa s viacerymi odbornikmi v oblasti agilného vyvoja, ktory nam

rovnako poskytli mnozstvo novych informacii. Cielom nasho timu bude vSetky ziskané

poznatky aplikovat’ v ramci letného semestra.
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6.2 Letny semester

Na zaciatku semestra bolo cielom vytvorit' zédkladnu Struktiru projektu, ¢o sa nam aj
podarilo, takze sme mohli veI'mi rychlost’ prejst’ do etapy implementacie webového portélu.
V time sme sa rozdelili na 2 Casti — Cast’ timu, ktord vyvijala webové prostredie portalu
(Angular 2) a druhd cast’ timu, ktord sa venovala sluzbam postavenym nad operaénym
systémom (jazyky Java a C++). Bolo potrebné paralelne vyvijat' sluzby postavené nad
opera¢nym systémom, ako aj webové prostredie webového portalu z dovodu vel'kého poctu
zavislosti tvorenymi najma datovym model. V zaciato¢nych Sprintoch timového projektu
sme mali prave najvacsie problémy s pevnym zadefinovanim datového modelu — Castokrat
sme ho museli menit’ pri objaveni novych poziadaviek alebo inych tazkosti spojenych
s databazovymi dopytmi alebo viacerymi jazykmi. V polovici semestra sa nam ale postupne
podarilo tieto problémy odstranit’ a tym zefektivnit’ paralelnti pracu na viacerych Castiach
projektu. DalSou viac izolovanou astou projektu, ktora sa v d’alsich $printoch zadala riesit
bola vzdialena sprava webového portalu. Daliia velkd &ast problémov vyplynula
z nedostatoénych skusenosti s jazykom Angular 2 — tie sa nam takisto podarilo do konca
semestra minimalizovat. Na konci semestra v poslednych Sprintoch sa ndm podarilo nasadit’
vyvinuté casti webového portalu aj na fyzicky MOD server, o nam zna¢ne ulahcilo
testovanie a prezentovanie rieSenia. V poslednych dvoch $printoch sme sa prioritne zamerali
na kompletizaciu vyvinutych Casti projektu s cielom odstranenia znamych nedostatkov
a chyb.

Vo vystupe projektu je zaradené prehravanie filmov, zobrazovanie obrazkov, prehravanie
hudby, sluzby na automatické napiianie media databazy, sluzba na rotaciu $tatistik a logov
a sluzby vzdialenej spravy (SSH pripojenie, synchronizacia logov, $tatistik a konfiguracie
reklam). Jednotlivé Casti projektu st rieSené modularne, je jednoduché vymenit’ niektoré
Casti projektu za alternativy bez vyrazného naruSenia projektovej Struktiry.

Pocas rieSenia projektu sme sa niekolkokrat stretli s produktovym vlastnikom, tieto
stretnutia ale na rozdiel od prvého semestra neboli pravidelné, ¢o nam vyrazne
skomplikovalo prezentdciu a konzultaciu timového projektu. Zadefinované metodiky sme
uspesne plnili ariadili sa podla nich. Mierne zmeny nastali pri verziovani projektu,
najvicsie problémy sme mali s pravidelnou tvorbou textovej dokumentacie k vyvijanym

castiam projektu, ktori sme nakoniec museli realizovat’ v poslednom Sprinte.



7 Prilohy

7.1 Exportovanie uloh

¥JIRA

JIRA

Displaying 17 issues at 19/nov/16 12:42 AM.

Issue Type| Key Summary Assignee Status|Priority| Sprint Description

Story FUT-13 |Web timu Radoslav Zapach |Done [Medium |FUT Sprint 1 |vybrat’ Sablonu; navrhnuat Struktaru
stranky; pouzit informacie o time;
opisat’ projekt; zozbierat fotky; vyrieSit
download/upload suborov

Story FUT-14 [Scrum nastroje Matas Slovik Done Medium |FUT Sprint 1 |nasadenie JIRA; prepojenie JIRA + Slack;
Slack + GitHub; otestovat nasadenie;
wtworit konta; wtvorit projekt

Story FUT-15 |Dokumentacia Matus Pohancenik |Done Medium |FUT Sprint 1 |zvazit a wbrat kolaborantove prostredie
(napr. Google Docs, Microsoft 365); wtvorit’
$ablénu dokumentacie (formatovanie,
Cislovanie...)

Story FUT-16 [Scrum metodoldgia Jaroslav Téth Done Medium |FUT Sprint 1 |nastudovat’ ¢o je ,Definition of done®;
analyzovat typy DoD

Story FUT-17 [Analyza Funtoro Unassigned Done Medium |FUT Sprint 1 |analyzovat: 1dinn, MOD, HDMOD,
HD+MOD, aké su hardvérové obmedzenia
pri wwoji; pozriet rieSenie posielania GPS
suradnic

Sub-task FUT-18 [FUT-13 Vybrat' $ablénu Radoslav Zapach Done |High FUT Sprint 1 |wbrat $ablonu naSej web stranky; musi
byt staticka.

Sub-task FUT-19 [FUT-13 Struktdra stranky Radoslav Zapach Done |High FUT Sprint 1

Sub-task FUT-20 [FUT-13 Doplnit obsah Radoslav Zapach Done Medium |FUT Sprint 1 |informacie o time; informacie o téme;
informacie o ¢lenoch; fotky ¢lenov

Sub-task FUT-21 [FUT-13 Upload suborov Radoslav Zapach Done |Medium |FUT Sprint 1 |zapisnice; dokumentacia projektu

Sub-task FUT-22 |FUT-14 JIRA Matas Slovik Done Medium |FUT Sprint 1 [inStalacia na server; wtvorenie uctoy,
integracia GitHub do JIRA; wtwvorenie
projektu pre Sprint

Sub-task FUT-23 [FUT-14 SLACK Tomas Baranek Done Medium |FUT Sprint 1 |integracia: GitHub, JIRA

Sub-task FUT-24 |FUT-14 GitHub Jaroslav Toth Done Medium |FUT Sprint 1 |integracia: SLACK, JIRA

Sub-task FUT-25 [FUT-15 Vybrat kolaborativne prostredie Matu$ Pohanéenik |Done  [High FUT Sprint 1 |wbrat a informovat' ¢lenov timu o wbere

- kolaborativneho prostredia (nap. Google
Doc, Microsoft 365)

Sub-task FUT-26 [FUT-15 Vytvorit $ablonu dokumentacie Matus Pohancéenik |Done Medium |FUT Sprint 1 |ur¢it: formatovanie, Eislovanie, velkost
pisma, oznacenie obrazkov, oznacenie
tabulky

Sub-task FUT-27 [FUT-16 Study "Definition of done" Jaroslav Téth Done Medium |FUT Sprint 1

Sub-task FUT-28 [FUT-16 Analyza typov "Definition of done" |Jaroslav Téth Done |Medium |FUT Sprint 1

Sub-task FUT-29 [FUT-17 Analyza OS pre Funtoro Lukas Mastilak Done Medium |FUT Sprint 1
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Displaying 40 issues at 19/nov/16 1:40 AM.

Issue Type| Key Summary Assignee Status |Priority| Sprint Description

Story FUT-32 |Analyza OS Jaroslav Toth Done |Medium [FUT Sprint 2 |pouzitie v komerénej sfére; podpora
programovacich jazykov; spdsob
testovania (virtualizacia)

Sub-task FUT-33 [FUT-32 Analyza su¢astného staw Jaroslav Téth Done |Medium [FUT Sprint 2

(FreeBSD)

Story FUT-34 |Webportal Radoslav Zapach |Done |Medium |FUT Sprint 2 |analyzovat ¢o je to webportal; analyzovat:
jazyky, frameworky, komunita,
updaty (Apache, PHP... ¢o budeme
pouzivat)

Story FUT-35 [Transcoding Tomas Sokolik Done |Medium [FUT Sprint 2 (zistit rozliSenie displejov, ktoré budeme
pouzivat; maximalne (minimalne) ppi, ktoré
vie fudské oko rozoznat; ocakavany vstup
(zo satelitu, kamery); wtazZenie linky
(kolko sledovani TV moze ist naraz);
programy, pluginy, ktoré to vedia rieSit;
zistit' ako to funguje teraz

Story FUT-36 [Synchronizacia obsahu Matus$ Slovik Done |Medium [FUT Sprint 2 |analyza updatovania opera¢ného systému

Story FUT-37 [Mobilny internet Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 2 [analyza bezpe¢nosti (IPsec); prehlad s
rychlostami mobilného internetu fungovanie
Wi-Fi (optimalne kolko AP na autobus)
QoS

Story FUT-38 [ldentifikacia Tomas$ Baranek Done |Medium [FUT Sprint 2 [nawhnut logicky model DB (klu¢ové entity
na identifikaciu)

Story FUT-39 [Multimedialny obsah (video) Matu$ Pohancéenik [Done Medium [FUT Sprint 2 [prehravanie videa (formaty videa) + ktoré sa
teraz pouzivaju; pluginy pre webbrowser
(HTML5)

Sub-task FUT-40 |FUT-32 Podpora hardvéru Jaroslav Toth Done Medium [FUT Sprint 2 [ovMadace; paméatové média...

Sub-task FUT-41 |FUT-32 Podpora softvéru Jaroslav Toth Done Medium [FUT Sprint 2

Sub-task FUT-42 [FUT-32 Aktualizacie Jaroslav Téth Done Medium |FUT Sprint 2 |podpora; frekvencia nowch verzii...

Sub-task FUT-43 |[FUT-39 Analyza formatov videa Unassigned Done Medium |FUT Sprint 2 |analyza vhodnych formatov, ktoré by mohol
systém prehravat

Sub-task FUT-44 |FUT-39 Analyza kodekov pre prehravanie  |Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2 |na$tudovanie moznosti pre prehravanie

videa videi v multimedialnom systéme

Sub-task FUT-45 [FUT-39 Rozhodovacia matica pre formaty |Unassigned Done Medium |FUT Sprint 2

videa

Sub-task FUT-46 [FUT-39 Analyza HTML5 Unassigned Done Medium [FUT Sprint 2

Sub-task FUT-47 |FUT-39 Vypracovanie dokumentu o Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2 |vdokumente budu spracované a

vykonanej praci. dokumentované jednotlivé €asti tejto Ulohy

Sub-task FUT-48 |FUT-38 Pripravit otéazky pre Ing. Kosu Tomas$ Baranek Done |Highest [FUT Sprint 2

Sub-task FUT-49 |FUT-38 Vypracovat logicky model Tomas Baranek Done |Medium |FUT Sprint 2

databazy

Sub-task FUT-50 |FUT-38 Analyza su¢astného stawu Tomas Baranek Done Medium |FUT Sprint 2

~|identifikacie

Sub-task FUT-51 [FUT-36 Vypracovanie dokumentu s Matas Slovik Done Medium [FUT Sprint 2

analyzou

Sub-task FUT-52 |[FUT-36 Analyzovanie procesu upgradu OS [Matu$ Slovik Done |Medium [FUT Sprint 2 [Linux (snapshot) vs. Windows (shadow)

Sub-task FUT-53 [FUT-36 Nawhnutie systému aktualizacii Matus Slovik Done Medium [FUT Sprint 2 |aktualizovanie systému / komponentov /
multimedialneho obsahu

Sub-task FUT-54 |FUT-35 Vypracovanie dokumentu s Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2 |vdokumente budu spisané ziskané

analyzou informacie

Sub-task FUT-55 [FUT-35 Analyza MOD displejov Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2

Sub-task FUT-56 [FUT-35 Analyza pluginov/programov na Unassigned Done Medium |FUT Sprint 2

transcoding videa pre Linux

Sub-task FUT-57 |FUT-35 Analyza formatu prichadzajucich Unassigned Done Medium |FUT Sprint 2

dat zo satelitu/kamery

Sub-task FUT-58 [FUT-34 Analyza web frameworkov pre C++ |Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2

Sub-task FUT-59 [FUT-34 Analyza web frameworkov pre Jaw |Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2
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Sub-task FUT-60 |FUT-34 Analyza web frameworkov pre Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2
Node.js
Sub-task FUT-61 |FUT-34 Analyza inych web frameworkov Unassigned Done |Medium |FUT Sprint 2
Sub-task FUT-62 |FUT-34 Porownanie wkonu/narocnosti na  |Unassigned Done Medium |FUT Sprint 2
cas analyzovanych frameworkov
Story FUT-63 |Prihlaska na TP CUP Tomas Baranek Done |Highest |FUT Sprint 2
Sub-task FUT-64 |FUT-63 Vytvorenie prihlasky na TP CUP Tomas Baranek Done |Highest |FUT Sprint 2
Sub-task FUT-65 |[FUT-63 Odovzdanie prihlasky do IS Tomas Baranek Done Highest |FUT Sprint 2
Sub-task FUT-66 |FUT-63 Odovzdanie prihlasky v tlacenej Lukas Mastilak Done Highest |FUT Sprint 2 |kontakt:
podobe Katarine Mr§kowej katarina.mrskova[zavinac]stuba.sk, ¢. dveri
2.38
Sub-task FUT-68 |FUT-37 Zozbierat zakladne parametre o Lukas Mastilak Done Medium |FUT Sprint 2 |zamerat sa hlame na informécie, ktoré
Sub-task FUT-69 [FUT-37 Podpora QoS v OS Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 2 [analyzovat moZnosti podpory smerovacich
protokolov a nastavovania QoS v OS
Sub-task FUT-70 |FUT-37 Analyza AP/router vo vozidlach Lukas Mastilak Done Medium [FUT Sprint 2 [AP/router pre pripojenie cestujucich vo
vozidle
Sub-task FUT-71 [FUT-32 Porownanie OS vzhladom na Auto |Jaroslav Téth Done Medium [FUT Sprint 2
Recovery podporu a pouzitie v doprave
Sub-task FUT-73 |FUT-36 Logy Lukas Mastilak Done Medium [FUT Sprint 2 [moznosti rieSenia logov v Linuxe alebo

wwvinut Mastny systém na spraw logov
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Story FUT-77 |Konzoly Tomas Baranek |Done |Medium [FUT Sprint 3 |Co treba riesit v jednotlivych
konzolach.
Ako sa dostat’ ku konzole.
Story FUT-79 |Centralizovana sprava Matus Slovik Done [Medium [FUT Sprint 3 |Aktualizacie - kedy zbehne, ako

zbehne.

Configuration Managment system -
pozriet, urobit analyzu ¢€o to je. Sprava
aktualizacii.

Manazment aktualizacii - ¢o mi vadi a
€o nie pri aktualiz&cii.

Story FUT-75 |Reklama Tomas Sokolik [Done |Medium |FUT Sprint 3 |* Analyza formatov reklam — video /
obrazok, zistit v akom formate nam
budu tie reklamy poskytovat, zistit aké
poziadavky je potrebné rieSit pri
zobrazovani reklam (napr. frekvencia
zobrazovania, pri akych médiach je
potrebné zobrazovat reklamy, €i je
potrebné zobrazovat iné reklamy pri
inych médiach, ktoré reklamy je
mozné ukoncit’ po urcitom Case, ktoré
reklamy musia prejst celé ...).

* Analyza moznosti ako zobrazovat’
reklamy — napr. JavaScript?.

* Navrh rozhrania pre aktualizovanie
zoznamu reklam (v akej Udajovej
Strukture preposielat’ parametre pre
zobrazovanie reklam, navrh udajovej
Struktary).

* Specifikacia rozhrania mechanizmu
na zbieranie Statistik o reklamach.

* Analyza ochrany médii pomocou
reklam.

* Zistit' aké reklamy maju byt
nadnaravané(viden textaové reklamwv
Story FUT-78 |Logy Luka$ Mastilak |Done [Medium [FUT Sprint 3 [Navrh ¢o by malo byt logované / ¢o
bude logované.

Druhy logov.

Periodicky / pri vyskyte udalosti - ako
sa ma vtedy spravat.

Potvrdenie o prijati.

Spracovanie logov na servery v buse /
centralizovanej sprave..




FUT-74

Ukladaci priestor

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 3

* Analyza vhodnych suborovych
systémov (porovnanie,
vyhodnocovacia matica) — multimédia,
ale aj iné systémové adresare (napr.
Ivar/log, /boot ~ bootovanie obrazoviek
z tftp).

* Analyza zalohovania — kde a kedy to
bude potrebné (ak to bude vobec
potrebné a nebude sa to riesit’ cez
Internet — ked mézeme cez Internet
tahat 600 MB film, pre¢o by sme
nemohli cely obraz systému).

* Analyza sucasného rieSenia na
serveri.

* Navrh vhodnej adresarovej Struktury
— filmy, obrazky, hudba, dokumenty,
reklamy, ...

* Navrh tvorby zaznamov o aktualnych
suboroch na disku — hashovacie
zaznamy, datumy suborov — musime
vediet kedy aktualizovat subory, €i su
konzistentné,

* Navrh opravneni pre pristup k tymto
adresarom — ditanie 7z ohrazaviek

Sub-task

FUT-81

FUT-74 Analyza su¢asného rieSenia
na serveri

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 3

- siborové systémy

- politika zalohovania

- adresarova Struktura

- logovanie suborového systému
- vzdialeny pristup

Sub-task

FUT-82

FUT-74 Analyza suborowych systémov

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 3

- porownanie podporovanych suborowych
systémov vzhladom na pouzitie (particie
pre systém, multimédia, zalohovanie,
vzdialené bootovanie ...) a rézne ulozné
priestory na serveri (SSD, on-board
memory, externé pamate)

- analyza uzamykania suborového systému
(Sifrovanie, autentifikacia)

Sub-task

FUT-83

FUT-74 Analyza a nawh mechanizmu na
zélohovanie

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 3

- sposoby zalohovania, ktoré podporuje
priamo systém alebo nejaka aplikacia

- ktoré Casti suborového systému sa budu
zé&lohovat

- ¢asovanie zalohovania

Sub-task

FUT-89

FUT-77 Analyza sucastného staw

Unassigned

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-91

FUT-77 Nawh spustenia konzol

Unassigned

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-90

FUT-77 Definicia konzol

Unassigned

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-97

FUT-75 Transkoding a prehratie videa s
viacerymi audio stopami

Toma$ Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-98

FUT-79 Vytworenie diagramu aktualizacie
medialneho obsahu

Matu$ Slovik

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-80

FUT-75 Bezpec¢nostné videa

Tomas$ Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-99

FUT-79 Vytworenie dokumentu

Matu$ Pohancenik

Done

Medium

FUT Sprint 3

Sub-task

FUT-84

FUT-74 Nawh adresarovej Struktury a
lokalnych spravovacich mechanizmov

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 3

- adresarova Struktura celého systému so
zameranim na multimedialne subory
poskytované cez webowy portal

- tvorba zédznamov o aktualnych suboroch
na disku - napr. hashovacie zaznamy
(konzistencia), datum wytvorenia suboru
(aktualnost)

- rozpoznanie alebo naformatovanie
adresarowvej Struktury pripojenych diskov




Sub-task FUT-85 |FUT-74 Zabezpecenie adresarovej Struktary [Jaroslav Téth Done |Medium [FUT Sprint 3 |- Analyza podporovanych pristupowych
mechanizmov k stborom (rwx, acl, kvoty
)
- Nawh zabezpecenia pristupu k suborom
(adresare su subory) - napr. &itanie z
obrazoviek, ¢itanie z inych pripojenych
zariadeni, zapis nowch multimedialnych
suborov z lokalnej siete alebo Internetu.
Sub-task FUT-92 |FUT-75 Analyza webowych video playerov a [Radoslav Zapach |Done  |Medium [FUT Sprint 3
ich podpora reklamy
Sub-task FUT-93 |FUT-75 Prototyp weboveho playera(ov) s Radoslav Zapach |[Done [Medium |FUT Sprint 3
podporou reklamy
Sub-task FUT-94 [FUT-78 Typy a Struktura logov Lukas Mastilak Done |Medium |FUT Sprint 3 |ldentifikovat’ typy logov, ktoré sa wyskytnu v
systéme a zhromazdit' informacie o zatial
zistenych veciach, ktoré budu ukladat’ do
logowv.
Sub-task FUT-95 [FUT-78 Roz$irenie logické modelu Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 3 |Roz§irit' logicky model Identifikacie o nawh
Identifikacie logického modelu suborowch a senisnych
logov.
Sub-task FUT-100 [FUT-78 Vyber formatu pre posielanie logov |Luka$ Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 3 [Vybrat vhodny format pre posielanie logov
vzhlfadom na velkost a zataz systému.
Sub-task FUT-87 |FUT-74 Vzdialena sprava suborového Unassigned Done |Medium [FUT Sprint 3 (- analyza a nawh vzdialeného pristupu k
systému suborovému systému cez cloud (rozhranie,
protokoly)
- analyza a nawh sprawy suborového
systému na externom pocitaci (napr.
kopirovanie nowch multimedialnych
suborov na SSD z iného pocitaca)
Sub-task FUT-88 |FUT-74 Analyza a nawh rozhrania pre Tomas Baranek Done |Medium [FUT Sprint 3 |- pristup z obrazoviek (analyza a nawh)

pristup k suborom cez siet

- protokoly na prenos suborov (analyza a
nawrh)
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Issue Type

Key

Summary

Assignee

Status

Priority

Sprint

Description

Story

FUT-102

Code Review (Instrastrukturna)

Tomas Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 4

- Konvencie pisania kédu

- Ako sa bude realizovat' code review

- Ak je nastroj na code review, treba ho
rozbehat

Story

FUT-101

Virtualny server (Infrastruktirna)

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 4

- Do 27.11. dodat aplikacie, ktoré treba
nain$talovat’ na server

- Nain$talovanie a nakonfigurovanie
aplikacii

- Dual boot mechanizmus

- GitHub

- Server velkost flash 8GB a na média
cca 25GB, nastavit' tak aby sa nedal
rozSirovat, RAM

Story

FUT-104

Funkcionalne a nefunkcionalne
poziadavky

Tomas Baranek

Done

Medium

FUT Sprint 4

- spisat’ poziadavky (kazdy za seba
(pre tim))

- prekonzultovat v time

- (stanovit’ priority)

Story

FUT-103

Testovanie

Luka$ Mastilak

Done

Medium

FUT Sprint 4

Ako budu realizované:
- unit,

- akceptacné,

- integracné testy.

- Co sa musi zrealizovat pred
realeasom

Story

FUT-106

Architektura

Matus Slovik

Done

Medium

FUT Sprint 4

Vyplynie z funkcionalnych poziadaviek
Graf toku udajov

Rozhrania aké kde

Diagram komponentov

Aké styly, vzory

Story

FUT-113

Softvérova architektura

Radoslav Zapach

Done

Medium

FUT Sprint 4

Aké budu vrstvy a ako budu
realizované.

Ktoré sluzby ma na starosti web-portal
a ktoré ma na starosti systém.

Ako budu prepojené C sluzby a WEB
portal.

Rozbit na malé veci - diagram
komponentov.

Aké navrhové Styly pouzit.

Sub-task

FUT-114

FUT-102 Konvencie pre Javu

Toma$ Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 4

Sub-task

FUT-115

FUT-102 Konvencie pre C

Tomas$ Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 4

Sub-task

FUT-107

FUT-101 NainStalovanie a
nakonfigurovanie aplikacii

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 4

- Vytvorenie dokumentu, do ktorého
budu ¢lenovia timu dopisovat zoznam
potrebnych aplikacii.

- Zakladné aplikacie, ktoré su potrebné
pre zabezpec€enie rozhrania medzi
vytvorenymi aplikaciami, systémom a
sietou - inStalacia a konfiguracia.

- Auto-recovery konfiguracia pre
nainstalované aplikacie.

Sub-task

FUT-109

FUT-101 Nastavenie Github na seneri

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 4

- Vywoj softvérowych modulov na seneri.
- VyrieSenie doru¢ovania

Sub-task

FUT-116

FUT-102 Konvencie pre bash skripty

Tomas$ Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 4

Sub-task

FUT-117

FUT-102 Code review manazment

Tomas$ Sokolik

Done

Medium

FUT Sprint 4

Sub-task

FUT-110

FUT-101 Vytwvorenie obrazu senera

Jaroslav Téth

Done

Medium

FUT Sprint 4

- Konfiguracia virtualneho stroja.

- Distribucia wytvoreného virtualneho stroja
¢lenom timu.

- Senver: velkost flash 8GB a na média cca
25GB, nastavit tak aby sa nedal rozsirovat),
2GB RAM

vii




Sub-task FUT-108 |[FUT-101 Konfiguracia dual-boot Jaroslav Toth Done Medium |FUT Sprint 4 |- Automatické spustenie zaloZzeného jadra
mechanizmu systému v pripade zlyhania primarneho
jadra systému.

- Logging poruchy.

- Obnova péwodného jadra systému.

Sub-task FUT-118 [FUT-104 PreStudovat typy poziadawok na |Tomas Baranek Done Medium |FUT Sprint 4

softvér
Sub-task FUT-119 [FUT-104 Spisanie poziadawok + ur¢it Toma$ Baranek Done [Medium [FUT Sprint 4
priority
Sub-task FUT-112 [FUT-103 Integracné testy Java Lukas Mastilak Done Medium |FUT Sprint 4
Sub-task FUT-111 [FUT-103 Unit testy Java Lukas Mastilak Done [Medium [FUT Sprint 4
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Issue Type Key Summary Assignee Status |Priority| Sprint Description

Story (Infrastructure) |[FUT-132 [Spojenie projektov Angular+Java Radoslav Zapach |Done |Medium |FUT Sprint 5

Story (Infrastructure) [FUT-131 [Rozdelenie gitu Jaroslav Toth Done [Medium |FUT Sprint 5 |- Novy repozitar pre non-java projekty.
- Verziovanie, vytvorenie prvej vetvy
(movies).
- Doplnenie opisu repozitara
(rozdelenie databaz).

Story FUT-130 |Multijazy€nost’ Tomas Baranek [Done |Medium [FUT Sprint 5|Zistit’ ako pracovat' s viacerymi
jazykmi - angular.

Story (Infrastructure) [FUT-129 [Naplnenie celkovej databazy Matus Slovik Done [Medium [FUT Sprint 5 [Program na napifianie celkovej
databazy.

Story (Infrastructure) |FUT-128 |Vytvorenie spolo€¢ného testovacieho  [Matus Slovik Done [Medium |FUT Sprint 5

servera
Story (Infrastructure) FUT-126 |Dokumentovanie REST API Radoslav Zapach Done [Medium [FUT Sprint 5
Story FUT-125 |Prehratie videa Tomas Sokolik Done Medium |FUT Sprint 5 |JSON z backend-u s cestou k filmu

statistika prehratia filmu

prehravanie y viacerych zariadeni

Story FUT-124 |Zobrazenie $truktary videi Matu$ Pohancenik |Done Medium |FUT Sprint 6 |Kliknem na ikonu movies a uvidim filmy,
kliknem na film a vidim opis film

Story (Infrastructure) FUT-123 |Vytworit zakladne HTML sablony/stranky Matu$ Pohancenik |Done |Medium |FUT Sprint5 (?
Story FUT-122 |Nawhnutie/wtvorenie content DB Matus Slovik Done Medium |FUT Sprint 5 [nainstalovat SQLite,

schema DB,

naplnenie databazy - citanie dat z disku ->
skript/program (c)

Story (Infrastructure) FUT-121 [Vytwvorit Java projekt Radoslav Zapach Done [Medium |FUT Sprint 5 |Zakladny Java projekt, priklad WebSenice
S wuzitim Spring
Story (Infrastructure) FUT-120 |Metodika nasadzovania kédu na server a  |Jaroslav Téth Done [Medium [FUT Sprint 5 |- komunikacia medzi wwojowym prostredim
nastavenie wwjowch prostredi a serverom

- automatické nasadzovanie kédu na server

Story FUT-105 [Model databazy (funkcionalita webportalu [Tomas Sokolik Done [Medium |FUT Sprint 5 (- Na zaklade funkcionalny poziadaviek
pre zakaznikov) navrhnat model(y) databaz(y)

- Zamysliet sa nad typmi a po¢tom DB
(SQL, NoSQL)

- Viacero mracikov pre kazdu ¢ast alebo
jeden velky mrak pre vSetky

Story FUT-86 [Zbieranie logov Lukas Mastilak Done [Medium |FUT Sprint 5 |- implementacia logov o prehratiach videa
(neuspesne) v Jave (backend)

- co chcem ukladat - format logov (kod,cas,
atd)

- zvazit presmerovanie chybowch hlasok
do logov

- kategorizacia logov (wpnutie niektorych
kategorii)

- nawhnutie DB pre logy (tabulky)
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Issue Type Key Summary Assighee Status|Priority| Sprint Description
Story FUT-171 |Navigacia v ramci stranky Matu$ Pohancenik [Done [Medium |FUT Sprint 6 [Home button, tlacidlo spat, atd..
Story (Infrastructure) |FUT-156 |[Naplnenie databazy s hudbou - skript [Matus Slovik Done [Medium [FUT Sprint 6
Story (Infrastructure) |FUT-155 [Naplnenie databazy s obrazkami - Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 6 |- automatické naplnenie Struktary s
skript metadatami - obrazky / albumy ...
Story FUT-154 |Prehladanie Struktury hudby Radoslav Zapach |Done [Medium [FUT Sprint 6 |- vytvorit navrh web Struktary /
hierarchia / cesty
Story (Infrastructure) [FUT-152 |Vytvorenie API pre hudbu Tomas Baranek |Done |Medium |FUT Sprint 6 |get: kategorie (zanre), albumy,
interpret, rok
vytvorit model databazy (upravit)
napinit idajovi $trukturu
Story FUT-151 |Prehratie albumu Tomas Sokolik Done |Medium [FUT Sprint 6 |- prehravac - navrhnat
- automatické prehravanie celého
albumu
- vizia - plavajuce okno s hudbou
- prechadzanie strukturou audio
albumov
- Zanre, interpret, albumy
Story (Infrastructure) |FUT-149 [Rotacia systémovych udalosti v Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 6 |script, ktory bude zabezpec€ovat
databaze rotaciu v databaze systémovych
udalosti a zalohu udalosti, ktoré sa
odstrania
ak nieco starSie ako X dni, tak sa to
zmaze
Story FUT-144 |Vytvorenie modulu na vzdialenu Jaroslav Téth Done |Medium [FUT Sprint 6 |- vytvorenie procesu, ktory bude
spravu udrzovat SSH tunel medzi serverom a
cloudom
- nastavit PKI pre SSH (cloud bude
mat jeden root certifikat, cloudom
podpisané certifikaty by mohli byt na
serveroch)

- vymysliet Sifrovanie (bud pouzijeme
SSH tunel na posielanie dat do cloudu
alebo nejako inak to spravime -
Sifrovanie databazy)

- posielanie logov do cloudu vo
formate JSSON

- ako ¢asto, buffer-ovanie,
potvrdzovanie
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Story FUT-191 | Vytvorenie API pre obrazky Toma$ Baranek [Done [Medium |FUT Sprint 7

Story FUT-187 |Rework model DB pre filmy Matus$ Slovik Done |Medium [FUT Sprint 7

Story FUT-185 |Rework naplnenie DB s filmami Matus Slovik Done |Medium [FUT Sprint 7 |-vytvorit XML s mapovanim na subory
(obrazok, titulky, jazykove mutacie
filmov) - netahat z nazvov filmov
-osetrit default jazyk metadat - ak nie
je nevlozit do DB
-auditne zaznamy a logy
-osetrit chybajuci film - neviozit do DB

Story FUT-183 |Filtrovanie hudby Matu$ Pohanéenik [Done |Medium [FUT Sprint 7 |-Interpret
-Zaner

Story FUT-182 |Zobrazovanie metadat k albumom |Radoslav Zapach |Done [Medium |FUT Sprint 7 [-obrazok albumu
-popis

Story (Infrastructure) |FUT-180 [Naplnenie DB s mediami Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 7

Story FUT-179 |SSH na cloud Jaroslav Téth Done |Medium [FUT Sprint 7 |- automatické vytvorenie SSH spojenia
na cloud pri pozZiadavke z cloudu
- aktualizovanie XML - dalSie
nastavitelné parametre

Story FUT-178 |Pagenation na frontende Radoslav Zapach [Done |Medium |FUT Sprint 7 |-z konfiguraku nacitat konstanty na
zobrazenie na jednej strane
-vytvorit komponent na prvky s
pagenation
-prerobenie HTTP

Story FUT-177 |Zobrazovanie kategorii Tomas Baranek [Done [Medium |FUT Sprint 7 |-Nezobrazovat kategorie ktore nemaju
interpretov

Story FUT-176 |Konfiguracné subory (frontend) Tomas Sokolik Done |Medium [FUT Sprint 7 |-moznost menit komponenty bez
nutnosti kompilacie
-zdokumentovanie konfiguratnych
sUborov (aj v zdrojaku)

Story FUT-175 |Mapovanie objektov Radoslav Zapach |Done |Medium [FUT Sprint 7 |-mapovanie metadat pri pagenation

Story FUT-157 |Prehladavanie obrazkov Matu$ Pohanéenik [Done |Medium |FUT Sprint 7

Story FUT-141 | Statistiky Luka$ Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 7 |- navrh datového modelu k Statistikam,

vytvorenie DB suboru ak to eSte nie je
spravené

- vytvorenie API na pridavanie Statistik
do databazy (backend)

- statistiky po urcitej dobe
(konfigurovatelne)
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Story FUT-202 |Synchronizacia statistik s cloudom Luka$ Mastilak |Done |Medium [FUT Sprint 8

Story (Infrastructure) [FUT-198 |Integracia na fyzicky server Jaroslav Téth Done [Medium |FUT Sprint 8 |- inStalacia OS na fyzicky MOD server
- indtalacia potrebnych sluzieb, kniznic
a aplikacii
- zdokumentovanie postupu

Story FUT-196 | Statistiky Tomas Sokolik Done [Medium |FUT Sprint 8 |-prepojenie s backendom

-prepojenie s video prehravacom/
hudobnym prehravacom

-Casova¢ (play,pause,stop,finish)

Story FUT-195 |Konfiguraéné subory pre backend/frontend |Tomas Baranek Done Medium |FUT Sprint 8 [-oSetrenie kontroly vstupov

-defaultne hodnoty ak tam nie su
Ziadné/zlé vstupy

Story FUT-194 [Volba jazykov na titulnej stranke Matus Pohancéenik |Done  |Medium [FUT Sprint 8 [-moznost zwlit jazyk servera iba na prvej
stranke

-po spusteni servara nacitanie defaultného
jazyka

Story FUT-189 |Rework frontend pre filmy Matus Pohancenik [Done Medium |FUT Sprint 8 |-doriesit detail filmu

-preklikavanie zwukowch stop

Story FUT-188 [Rework API pre filmy Toma$ Baranek Done |Medium [FUT Sprint 8 [-pridat pagenation

-wratenie default metadat ak nenajdem
jazyk

-prerobenie API podla aktualneho modelu
Story (Infrastructure) FUT-150 |Provide language file Radoslav Zapach |Done [Medium |FUT Sprint 8 |-poskytnut konfigurak s prekladmi popisov
-zabezpecit preklad popisov na stranke
Story FUT-143 |Reklamy backend Matus Slovik Done Medium |FUT Sprint 8 |- dorobit skripty na prehravanie reklam (k
videam)

- integrovat’ k tomu $tatistiky, aby sme
vedeli kolkokrat sa prehrali

- prepojenie s modelom statistik

Generated at Mon May 08 18:39:16 CEST 2017 by Luka$ Mastilak using JIRA 7.2.2#72004-sha1:9d5132893cc8c728a3601a9034a1f8547ef5c7be.
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Issue Type Key Summary Assignee Status|Priority Sprint Description

Story FUT-215 |Upravit prekryvanie textov Matus Pohanéenik [Done [Medium [FUT Sprint9 |dlhy nazov albumu sa prekryva... dat
napriklad tri bodky

Story FUT-214 |Upravit tlacitla a popisy Radoslav Zapach |Done [Medium [FUT Sprint9 [tlacidla previous a next, zanre a
interpreti - preklady

Story FUT-213 |Rework reklam Tomas Sokolik Done |Medium [FUT Sprint 9 |-otestovat na mobile
-percenta prehravania reklamy z API

Story FUT-212 |Synchronizacia konfiguraku s cloudom [Lukas Mastilak Done |Medium [FUT Sprint 9 [stiahnut advertConfiguration.xml a
updatnut tabulku s reklamami

Story FUT-211 |Ohlasenie informécie Radoslav Zapach |Done |Medium [FUT Sprint 9 |-z admin stranky rozosielat
upozornenie pre vsetkych, kt si
pozeraju portal

Story (Infrastructure) [FUT-210 [Technicka dokumentacia Toma$ Sokolik Done |Medium |FUT Sprint 9 |vygenerovane z kodu

Story (Infrastructure) [FUT-209 [Pouzivatel'ska prirucka Matu$ Pohancéenik [Done [Medium [FUT Sprint 9 [instalacia a pouzivanie systemu
naplanenie DB

Story (Infrastructure) [FUT-208 [Dokumentacia pre API Tomas Baranek |Done |Medium |FUT Sprint 9

Story FUT-206 |Zjednotit format datumu v DB Jaroslav Téth Done [Medium [FUT Sprint 9 |Format datumu je zmeneny v
error.cpp ale iba pri fimoch... treba
skopirovat error.cpp aj do ostatnych
programov a prebuildovat
Dalej standardna kniznica C++
podporuje 10 znakovy format a Java
vklada 13
riesenie v Jave /1000

Story FUT-205 |Nacgitavanie default jazyka(programy  [Matus Slovik Done |Medium [FUT Sprint 9

na naplfianie DB) zo suboru
/var/config/
Story (Infrastructure) [FUT-199 [Rozbehanie tabletu Matus$ Slovik Done |Medium |FUT Sprint 9
Generated at Sun May 14 14:07:51 CEST 2017 by Lukas Mastifak using JIRA 7.2.2#72004-sha1:9d5132893cc8c728a3601a9034a118547ef5c7 be.
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7.2 Metodika evidencie uloh

Uéel dokumentu

Ulohou tohto dokumentu je vypracovanie jednotnej metodiky evidencie aloh v ramci prace na timovom
projekte.

Dedikacia metodiky

Metodika je urcend vsetkym ¢lenom timu.

Tabulka 3 Opis clenov v rieSent projektu

Rola Uloha

Spravca JIRY Zodpoveda za spravnu technickt funkénost’ JIRY, taktiez ma
na starosti spravu pouzivatel'skych kont (strata mena, hesla,
spravna funk¢nost)).

Clen timu Evidencia svojich tiloh v néstroji JIRA (zmena statusov uloh,
spravny popis ulohy).

Product owner Definovanie pribehov a k nim prislusnym rizik, DoD.

Docasny spravca JIRY Zodpoveda za spravne vytvorenie ulohy v nastroji JIRA

pocas stretnutia na ktorom sa planuje novy Sprint.

Typy uloh

Ulohou je chapané ¢innost, ktora treba vykonat' v ramci timového projektu. Nakol'ko sa v time postupuje
agilnou metédou SCRUM st definované viaceré druhy tloh.

Ulohy z hPadiska uréenia rozdelujeme na:
1. Hlavné dlohy

Do tejto skupiny uloh spadaju ulohy, ktoré su viditeI'né pre zakaznika, teda maju priamy dosah na zakaznika.
Do tejto skupiny tloh patri napriklad uloha: Vytvorenie vstupného prihlasovacie formuléra.

Tabulka 4 Opis Stukturovanie uloh 1

Jira Nazov Popis ulohy

Story Story (pribeh) Pribeh je tloha, ktora sa rieSi v ramci
Sprintu a jej ukoncenie vo velkej miere
zavisi od spokojnosti a akceptovania zo
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Jira Nazov Popis ulohy

strany zakaznika. Ide o vdcSiu ulohu,
ktora obsahuje viacero tzv. Sub-taskov.

Sub-Tasks Sub-task (pod | Jeden pribeh v ramci Sprintu sa deli na
uloha) viacero pod uloh.

2. VedlajSie ulohy

Druhu skupinu tuloh tvoria tlohy, ktoré priamo nesuvisia s tym, ¢o musi zakaznik schvalit’ / akceptovat.

Typicky do tejto skupiny mézeme zahrnat ulohy, ako Tvorba dokumentacia, Nasadenie servera, Tvorba

prihlaSky na TPcup.
Tabulka 5 Opis Struktiurovania uloh 2
Jira Nazov Popis ulohy
Task Task (tloha) Nova tloha v ramci vedl'ajsich uloh.

D Bug Bug (chyba) Tato ulohu vytvara tester, ktory bol
priradeny k tlohe v ktorej sa vyskytla
chyba. Chyba musi byt prepojena
sulohou v ktorej vznikla tato chyba.
V JIRE je to zabezpecCené parametrom
Issue, kde sa napise nazov ulohy.

Priebeh tvorby uloh

1. Cas pre vytvaranie tuloh

Ulohy sa tvoria na zaiatku $printu, kedy je jeden z &lenov timu zvoleny za do¢asného spravcu JIRY. Jeho
ulohou je vyberanie tloh zbacklogu a predkladanie ich timu na dalSiu diskusiu oich rozdeleni do
jednotlivych druhov tloh (Story, Task, Sub-task...).

2. Definovanie tlohy

V néstroji JIRA docasny spravca JIRY vybranej ulohe z backlogu podl'a pokynov product ownera a ¢lenov
timu doplni popis, Definition of done (DoD), rizika.

3. Rozdelenie na pod ulohy

V pripade potreby je tloha rozdelend do viacerych pod tloh u ktorych sa samostatne definuju rizika, DoD,

popis.

4. Ohodnotenie aloh



Kazdej ulohe je prideleny pocet bodov podl'a obt'aznosti. Toto hodnotenie prebieha Scrum Planning
Poker metodou. Je to metdda pri ktorej sa kolektivnym hlasovanim tim snazi dostat’ k jednému bodovému
ohodnoteniu.

5. Pridelenie ulohy

Nastroj JIRA umoziuje ku kazdej ulohe pridat’ jedného zodpovedného, preto sa vacsie tlohy rozdeluju do
pod uloh, aby kazda z nich mohla byt pridelena jednému ¢lenovi timu.

Status loh
e To Do —uloha je definovana a pripravena na zaciatok realizacie.

e In Progress — na tlohe sa aktualne pracuje.
e Done — uloha spita DoD.
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7.3 Definition of Done (DoD)

U¢el dokumentu

K réznym typom uloh, ktoré boli zaSpecifikované v kapitole O (



Metodika evidencie uloh) je potrebné formalne zaSpecifikovat, kedy je Specifickd tloha
ukoncena. DoD urcuje, aké aspekty prace je potrebné vykonat’ na to, aby sme mohli oznacit’
user story/Sprint/release ako ukon¢eny. DoD charakterizuje a smeruje pracu v time.

Dedikacia metodiky

Metodika je urcena pre vsetkych ¢lenov timu, ktory pracuji na pridelenych tllohach. Tabulka
6 zobrazuje podrobné opis dedikacie metodiky.

Tabulka 6. Dedikacia metodiky Definition of Done

Rola Uloha

Sprévca JIRY alebo Zodpovedd za vytvorenie DoD (priradenie ku konkrétnej
Docasny spravca JIRY ulohe) na ziklade dohodnutého obsahu ulohy, typu tlohy
a vSeobecnych pravidiel DoD. DoD sa vytvara pri vytvarani
samotnej tlohy.

Clen timu Zodpoveda za splnenie dohodnutého a prideleného DoD (k
Gilohe, za ktorG je zodpovedny). Clen timu musi byt
oboznameny s DoD.

Product owner Kontroluje progress plnenia tloh porovnanim dohodnutého
DoD a vystupu od ¢lena timu, ktory ma na starosti konkrétnu

ulohu.

Navrhnuté rozdelenie

Rozdelenie podl'a domény tlohy:
1. Analytické ulohy
2. Navrhové tlohy
3. Vyvojové tlohy

Rozdelenie DoD podl’a Girovni, na ktorych sa kontroluje/planuje progress plnenia:
1. User story
2. Sprint
3. Release

Rozdelenie podl'a kategérie (ktorych oblasti sa tyka DoD):

1. Vyvoj

2. Testovanie

3. Dokumentacia

4. Manazment

5. Ostatné
Analytické ulohy

e NasStudovana problematika a spisané klI'icové body analyzy.



Vypracovana vyhodnocovacia matica a zaver z matice v pripade porovnavania
viacerych technologii alebo postupov.

Ulozené prislusné dokumenty na spolocnom OneDrive ulozisku v adresari "Analyza"
s dodrzanymi postupmi pre tvorbu dokumentov.

Navrhové ulohy

Navrhnuty a odsthlaseny (minimalne tymi ¢lenmi timu, ktorych sa navrh tyka) model
rieSené¢ho systému alebo podsystému (diagramy a opisy).

Zdokumentovany model systému - ulozené¢ dokumenty na spolo¢nom OneDrive
ulozisku s dodrzanymi postupmi pre tvorbu dokumentov.

Vyvojové tlohy
1. User Story

a. Vyvoj
e Vyvoj softvérovej sti€iastky (suciastok) bol z hl'adiska funkcionality ukonceny.
e Doplnena Cast’ systému je ulozend na online repozitari GitHub-u.
e Doplneny kod/skript bol skontrolovany este aspoil jednym vyvojarom (code
review).
e Napisany kod/skript spiiia dohodnuté formatovanie.
b. Testovanie
e Funkcionalita softvérovej suciastky je pokryta a otestovana pomocou
jednotkovych testov alebo manudlnym testovanim (iba ak jednotkové testy nie
je mozné zrealizovat’).
Cc. Dokumenticia
e Napisany kod/skript je dostatoéne zdokumentovany na porozumenie funkénosti
vyvinutej softvérovej suciastky (suciastok).
e Vsetky vykonané GitHub operécie st dostatocne zdokumentované.
d. ManaZment
e Pripadné chybové situacie a nerieSitel'né prekazky si zdokumentované
a prekonzultované s produktovym vlastnikom.

2. Sprint
a. Vyvoj
e Vyvojové vetvy (branches) su zlucené do hlavnej vetvy v GitHub a ulozené
Vv online repozitari (ak nejaké existuju).
b. Testovanie
e Pridana funkcionalita spiiia akceptaéné kritéria (definované vlastnikom
produktu).
Cc. Dokumentacia
e Projektova dokumentacia je doplnend o Casti, ktoré pokryvaji vyvinuté
softvérové suciastky (vratane modelov — diagramy a ich opis).
e Dokumentacia k riadeniu projektu je doplnena (napr. doplnené metodiky).
d. ManaZment
e Vyvinuta Cast’ systému je uspesne skompilovana a nasadena na serveri.
e Bola vykonana retrospektiva Sprintu (v rdmci neho je mozné upravit’ DoD).
e Doplneny web o zapisky zo stretnuti.
3. Release
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a. Vyvoj
e Nasadenie systému.
b. Testovanie
e Verzia produktu spiiia poziadavky zékaznika.
Cc. Dokumentacia
¢ (Odovzdana dokumentécia (riadenie aj projekt).
e Doplneny web o dokumentaciu.
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7.4

Metodika spravy zdrojov

U¢el dokumentu

Tento dokument popisuje moznosti a miesta uloZenia réznych prevzatych, alebo timom

vytvorenych zdrojov.

Dedikacia metodiky

Metodika je uréena vSetkym ¢lenom timu, ktory cheu archivovat’, alebo zverejnit’ urcity zdroj

ostatnym ¢lenom timu.

Tabulka 7 Opis clenov timu v ramci evidencie uloh

Rola Uloha
Clen timu Analyzuje ulohu, vytvara zdrojovy kdd a iné rozne tlohy.
Product owner Zadava poziadavky na tim, kontroluje vystupy timu.

Miesta na uloZenie zdrojov

GitHub — miesto ur¢ené na vsetky zdrojové subory projektu. Jedna sa hlavne o stibory
webportalu a réznych sluzieb operacného systému, logovania, centralnej spravy a iné.
Vytvaranie a pridavanie sa riadi pravidlami popisanymi v metodike verziovania.

OneDrive — hlavné tlozisko vsetkych ostatnych suborov, ktoré sa nenachadzaji v Git-
e. Jedna sa hlavne o dokumentacie, analyzy a navrhy na rieSenie projektu. TaktieZ st tu
ulozené nahravky alebo fotky zo stretnuti a podobne. Tento priestor je rozdeleny na
adresare, ktoré su zamerané na urcita Specifickt oblast’, napriklad zapisnice, analyzy (s
prislichajucimi podadresarmi), TP-cup a iné. Clenovia timu mézu vytvarat dalsie

adresare podla vlastného uvazenia.

Slack — nastroj ureny na komunikaciu medzi ¢lenmi timu. Umoziuje aj nahravanie
stborov, ale iba v limitovanej (¢asovo a priestorovo obmedzenej) podobe. Preto sa
nesmie pouzivat’ ako jediné ulozisko ddleZitych suborov. Nahratie siboru sa moze
pouzit, ak sa jedna o obrazok, graf a podobne, ktory prida hodnotu k prebichajicej
diskusii.

Emailova schranka — v pripade spravy s doleZitou prilohou je potrebné ju skopirovat
a archivovat’ do uloZiska OneDrive.
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Pre povolenie pristupu k danej sluzbe je potrebné kontaktovat’ spravcu sluzby podla tabul’ky

nizsie.

Tabulka 8 Opis komunikacnych prostriedkov

Sluzba Spravca URL

GitHub Jaroslav Toth https://github.com/jaro0149/FutureMod

OneDrive | Matus https://stubask-
Pohancenik my.sharepoint.com/personal/xpohancenik_stuba_sk/_la
youts/15/onedrive.aspx

Slack Tomas Baranek | https://tm17.slack.com/messages/general/
Email Radoslav team17-2016@googlegroups.com
Zapach

V pripade akychkol'vek problémov alebo nejasnosti, je mozné obratit’ sa na spravcu danej
sluzby, alebo na vedGiceho timu. Presny postup ainformacie st popisané v metodike

komunikacie.



7.5 Metodika komunikaénych kanalov

U¢el dokumentu

Tento dokument popisuje sposoby komunikacie ¢lenov timu v suvislosti s rieSenym projektom.
Dedikacia metodiky

Metodika je urc¢end vSetkym ¢lenom timu.

Tabulka 9 Opis c¢lenov timu v ramci komunikdcie

Rola Uloha

Spravca komunika¢nych | Dohliada aby komunikécia bola v prisluSnom kanaly pre dant

kanalov tému.

Clen timu Komunikuje projekt s inym(i) ¢lenom / ¢lenmi timu.

Hlavny komunikaény kanal

Hlavnym nastrojom na komunikaciu ohl'adom projektu je webova sluzba Slack. Tato sluzba
podporuje rozdelenie komunikacie do tzv. kanalov.

e Medzi zékladné kanaly patria:

e General — kanal na v§eobecnu komunikaciu medzi ¢lenmi

e Stretnutia_a_terminy — kanal kde st uvedené dolezité terminy

e Random — komunikacia na témy netykajuce sa projektu

e Backlog — kanal kde sa diskutujt nové tlohy, ktoré vznikaji pocas behu $printu

Dalej st tu kanaly, do ktorych zapisuju externé nastroje ako napr. JIRA alebo GitHub:

e Github — kanal do ktorého zapisuje sluzba GitHub vykonané commity
¢ JIRA —kandl do ktorého zapisuje sluzba JIRA zmeny jednotlivych uloh

Nakoniec st tu dynamicky vytvarané kanaly, ktoré vznikaji (zanikaju) v pripade vécsich
aktualne rieSenych tém:

e TP_CUP —kanal, ktory vznikol kvoli zapojeniu sa do TP CUPu
e Linux - kanal, v ktorom sa riesil vyber operaéného systému
e ainé..

Kazdy ¢len timu ma pravo vytvorit novy kanal v pripade, ak to uzné za vhodné. Sluzba Slack
rovnako podporuje aj sukromni komunikaciu medzi pouzivatel'mi.

Pravidla komunikacie



FLIT
e Kazdy ¢len je povinny aspon 1 krat pocas dna skontrolovat’ komunikaciu v hlavnom
kanaly. Pocas vikendu toto pravidlo neplati, iba v pripade vopred dohodnute;
vynimky.
e Kazdy ¢len je povinny dbat’ na to, aby komunikacia prebiehala v prislusnom kanaly.
e V pripade, ze ¢len adresuje komunikaciu konkrétnemu clenovi, nepouziva na to
spolo¢né kanaly ale sukromné (¢len — ¢len) kanaly.
Specialne pripady

Pre pripad urgentnych sprav (alebo ak ¢len neodpovedd na hlavhom komunika¢nom kanaly)
existuje dokument, kde su spisané sukromné e-mailové adresy a telefonne cCisla ¢lenov timu.

Komunikacia s externymi subjektami

Na komunikaciu s externymi subjektami sa pouziva mailovy kontakt, ku ktorému maju vSetci
¢lenovia pristup.

e-mail: team17-2016@qgooglegroups.com
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7.6

Metodika k verziovaniu

U¢el dokumentu

Ucelom tejto &asti dokumentu (metodika na spravu verzii) je prezentovanie pravidiel, ktoré

musia byt’ dodrziavané pri verziovani zdrojového kddu v projekte.

Dedikacia metodiky

Tato metodika je uréeny pre tych ¢lenov timu, ktori maju na starosti programovy vyvoj novej

funkcionality v r6znych doménach projektu.

Pouzity systém a rozdelovanie repozitarov

Na spravu verzii je pouZzivany Github s viacerymi Github repozitarmi. Viaceré Github

repozitare st potrebné z dovodu vysokej distribuovanosti projektovych stborov — rozne
programovacie jazyky a rozne adresarové struktary, v ktorych sa kod nasadzuje. Vsetky pouzité
repozitare musia byt’ sukromné (,,private®).

Abstraktna schéma rozvrhnutia Github repozitarov:

1.

2.

3.

Korenovy repozitar — Obsahuje odkazy na d’alSie repozitare vo forme submodulov

a skripty sluziace na nasadzovanie projektovych suborov na server.

Repozitare pre submoduly — Projektovy subory pre jeden pod-projekt v $pecificke;j
doméne.

Repozitare pre d’alSie vnorené submoduly — Repozitare pre submoduly mézu
obsahovat’ aj d’alSie odkazy na vnorené submoduly. Plati pravidlo, ze hlavny repozitar
obsahuje odkazy na tie repozitare, na ktorych je jeho funkcnost’ zavisla.

Pravidla pre pomenovanie repozitarov a vetiev

Vytvorenie a nastavenie hlavnej verzie

Interakcia s procesom: projektovy manazér (inicializacia, opis), manazér verziovania
(moznosti verziovania), vyvojari (diskusia k navrhnutému modelu verziovania).
Oznacenie: A.X.X.X, kde A zacina od hodnoty 0 a postupne sa inkrementuje pri kazdej
novej hlavnej verzii (unikatna hodnota). Hodnoty X sa pri novej hlavnej verzii vynuluju.
Realizacia v repozitaroch: Oddelend vetva spomenovanim A.0.0.0, kde A je
oznacenie hlavnej verzie. V jednom €ase moZze byt vyvijana iba jedna hlavna verzia.
Hlavna verzia musi obsahovat’ d’alSie podvetvy reprezentujtice vedl'ajsie verzie.
Kedy vytvarat’ nova hlavnu verziu:
o Modifikacia na urovni architektonického $tylu (aplna zmena architektonického
Stylu alebo pridanie novych modulov reprezentujucich novy alebo doplneny
Styl).
o Pridanie, odstranenie alebo modifikacia celej pouzivatel'skej domény
k softvérovému systému.
o Planované zmeny v kdde, ktoré neumozituju spéatni kompatibilitu s aktudlnou
hlavnou verziou — zmena rozhrania sietovej komunikacie, zmena rozhrani na
komunikéciu s inym softvérom, zmena formatu softvérovych nastaveni alebo
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pouzivatel'skych dat.

o Planované zmeny logického déatového modelu (schémy v databazovom
systéme), do ktorého nie je mozné nasadit’ data z aktudlnej hlavnej verzie
(vymazanie alebo modifikécia relacii).

Zarad’ujii sa sem aj beta verzie a prototypy, ktoré moézu a nemusia sa spajat do
korenovej vetvy.

Frekvencia: Ovplyviiovana poziadavkami zakaznikov alebo potrebami pouZzivatel'ov,
riadend projektovym manazérom.

Vytvorenie a nastavenie vedl’ajSej verzie

Interakcia s procesom: projektovy manazér (inicializovanie funkcionalnych zmien),
manaz€r verziovania (vytvaranie a spdjanie vedlajSich verzii).

Oznacenie: A.B.X.X, kde Aje ¢islo hlavnej verzie a B je Cislo vedl'ajsej verzie
zacinajucej od hodnoty 0 s postupnou inkrementaciou. Hodnoty X sa pri novej vedl'ajsej
verzii nuluji.

Realizacia v repozitaroch: Oddelena vetva s pomenovanim A.Bi.0.0, kde A je ¢islo
hlavnej verzie a B je ¢islo vedl'ajsej verzie. V jednom ¢ase moze byt’ vyvijanych aj viac
vedl'ajsich verzii (,,i* — oznacenie, ktoré zacina od pismena ,,a*). Vedl'ajsia verzia musi
obsahovat’ d’alSie podvetvy reprezentujice revizne verzie.

Kedy vytvarat’ nova vedlajSiu verziu:

o Automaticky pri vytvoreni hlavnej verzie.

o Vytvorend jedna Cast’ funkcionality (alebo viac stvisiacich funkcionalit), ktora
ma hodnotu pre zakaznika alebo pouzivatela (softvérové suciastky, ktoré su
funkéné a zaradené do projektu, ale nemaji pre zdkaznika / pouzivatela
hodnotu, nie st zaradené do novej vedl'ajsej vetvy). Kompatibilita s nadradenou
hlavnou verziou.

o Doplnenie jednej alebo viacerych funkcionalit o vylepSenia.

o Oprava chyb z predchadzajucej vedlajsej verzie. Chyby moézu pokryvat aj
viacero funkcii projektu.

o Odstranenie jednej alebo viacerych funkcionalit so zachovanim kompatibility.

Frekvencia: Ovplyviiovana poziadavkami zakaznikov alebo potrebami pouZzivatel'ov,
riadena projektovym manazérom.

Vytvorenie a nastavenie reviznej verzie

Interakcia s procesom: manazér verziovania (vytvaranie, spajanie a nastavovanie
frekvencie reviznych verzii), vyvojari (vytvaranie build vetiev v revizii).

Oznacenie: A.Bi.C.X, kde A je ¢islo hlavnej verzie, B je ¢islo vedlajsej verzie a C je
¢islo revizie inkrementované od zaciato¢nej hodnoty 0. Hodnoty build verzie (X) sa pri
novej revizii nuluju.

Realizicia v repozitaroch: Oddelené vetva s pomenovanim A.Bi.C.0, kde A je ¢islo
hlavnej verzie, B je Cislo vedlajsej verzie a C je Cislo reviznej verzie . V jednom cCase
moze byt vyvijana iba jedna revizia pod jednou vedl'ajSou verziou. Vedl'ajSia verzia
musi obsahovat’ d’alSie podvetvy reprezentujtce build verzie.

Kedy vytvarat’ revizne verzie:
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o Automaticky pri vytvoreni vedlajsej verzie.
o V dosledku nastavenej frekvencie revizii.
Frekvencia: Kazdé 2 tyzdne, ak manaZér verziovania nenastavi iné pravidlo.

Vytvorenie a nastavenie build verzie

Interakcia s procesom: vyvojari (pisanie zdrojového kodu, prenos kodu do ,,build*
vetiev v centralnom tulozisko, kontrola spéajania vetiev do revizii, aktualizovanie build
verzii, dokumentécia kodu a ,,commit® sprav), manazér testovania (dohl’ad nad tvorbou
a spustanim jednotkovych testov).

Oznacenie: A.Bi.C.D, kde A, Bi a C oznacuji hlavnu, vedlajsiu a reviznu verziu. D
oznacuje build verziu pomocou ¢iselného oznacenia. build verzia uz nemdze obsahovat’
d’alsie odvodené vetvy. Na kazdej build verzii pracuje prave jeden vyvojar. Viacero
build verzii sa moze vyvijat' sucasne ale s inymi oznaceniami, ktoré nemusia mat
stiipajuci ani inkrementalny charakter. Prva ,,build verzia musi byt’ ozna¢ena ¢islom 1.
Realizacia v repozitaroch: Oddelena vetva s pomenovanim A.Bi.C.D, kde D je ¢iselné
oznacenie build verzie.

Frekvencia: Frekvencia zavisi od ¢asu, ktory je dostupny / priradeny na vyvoj Casti
kodu.

Pravidla pre Github operacie nad build verziami

1. Commit

a. Cast kodu, ktora sa bude commit-ovat’ musi byt dostatoéne pokryta
dokumentéciou. Dostato¢ne znamend, ze programator, ktory nevyvijal tato
cast’ kodu, porozumie jej funkcionalite, vstupom, vystupom, pripadne
vynimkam alebo chybovym vystupom, ktoré mozu nastat’.

b. Pred vykonanim commit-u sa musime uistit’, Ze zmenena, pridana alebo
odstranena Cast’ kddu vedie k funk¢énej verzii modifikovanej Casti kodu
(testovanim).

c. Commit sa vykonava iba po pridanej celistvej funkcionalite kodu
(naprogramovand cela metoda, funkcia alebo skript - nie len mala ¢ast’, ktora
by spdsobila znehodnotenie aktudlnej verzie vyvojovej vetvy).

d. Kazda commit operacia musi obsahovat’ spravu s nasledovnym formatom:
[ISSUE_KEY] #time [work_time] #comment [comment_string]
[ISSUE_KEY] — kédové oznacenie story alebo subtask z JIRA (napr. FUT-70)
[comment_string] — text komentaru, stru¢ny opis vykonanych zmien
[work_time] — diZka prace na funkcionalite (format Ww Dd Hh Mm)
Pripadne, je moZné hashtag ,,#fcomment* nahradit’ s ,,#done®, ak chceme
vykonanou zmenou v kode aj oznacit’ story alebo subtask ako ukonceny.

2. Fetch

a. Odporucané poozivat’, ak chceme skontrolovat’ vytvorené zmeny v online
repozitari pred tym, ako sa budu aplikovat’ nad lokalnou verziou repozitara
(aby sa nenarusila funk¢nost’ vyvijanej Casti projektu).

b. Po operacii fetch je potrebné manualne spustit’ operaciu merge (niekedy je to
potrebné spravit’ cez checkout operaciu nad remote vetvou).

3. Pull
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a. Pouzivat, iba ak sme si isty, ze stiahnuté zmeny z online repozitara nenarusia
vyvojovu vetvu, na ktorej momentéalne pracujeme (inak pouzit’ najprv fetch).
Niektoré nastroje vSak umoznuji vynechat automatické commit-ovanie po
vnorenej operacii merge.

b. Pri pull-och vytvorenych nad merge operaciou je pozadované, aby vnorené
commit spravy boli integrované v merge commit-e.

4. Push

a. Pred vykonanim operacie push je vzdy potrebné vykonat operéaciu pull, aby
nevznikali problémy s nekonzistenciou.

b. Odportca sa vykonavat operaciu push ¢o najéastejsie, aby online repozitar bol
vzdy aktualny (vacsina vyvojovych prostredi podporuje vykonanie push
a commit sucasne).

c. Je zakazané pouzivat operaciu ,,Force push®.

5. Rebase

a. Rebase sa musi vykonavat’ pravidelne (najma pri casovo dlhSich vyvojovych
vetvach), aby sa pripadné nekonzistencie s nadradenou vetvou mohli riesit’
priebezne.

b. Vzdy je potrebné vykonat rebase tesne pred operaciou merge.

6. Merge

a. Operaciu merge je mozné vykonat iba v pripade, Ze code review nie je
potrebny, alebo bol vykonany inym sposobom ako cez Pull Request. Inak, je
potrebné spajat’ vyvojové vetvy pomocou Pull Request.

b. Pred vykonanim merge operacie je vzdy potrebné vykonat’ rebase vzhladom
na nadradent vetvu vyvoja, aby sme zabezpecili konzistenciu medzi
nadradenou vetvou vyvoja a odvodenou vetvou vyvoja.

c. Po vykonani operacie merge sa pripojena vetva nevymazava.

Pull Request

d. V online repozitari sa pouziva pull request namiesto priamej merge operacie,
aby mohol prebehntt’ code review nad navrhovanou pridavnou funkcionalitou.

e. Pred vykonanim pull request je nutné zosynchronizovat’ lokalny repozitar
s online repozitdrom. Pull request sa vykonava v online rozhrani Github.

f. Po code review sa cez online rozhranie vykona merge (ak sa code review

ukoncil uspesne). Nasledne je potrebné spétne cez fetch alebo pull stiahnut’
aktualne verzie vyvojovych vetiev.

Pravidla pre Github operacie nad submodulmi

e Adresare pre submoduly musia byt umiestnené v korenovom adresari nadradené¢ho
repozitara.

e Nazov adresara submodulu musi byt zhodny S ndzvom vzdialeného repozitéra.

e Najprv sa vykondva synchronizacia submodulov, az nésledne sa vykonava
synchronizécia nadradené¢ho modulu.
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7.7 Metodika dokumentacie
U&el dokumentu

Tento dokument popisuje spdsoby tvorby dokumentécie a uvadza Struktaru a Styly, ktoré bude
tim pouzivat. Vyuzije sa pri tvorbe vSetkych dokumentov v rdmci timového projektu, ktoré sa
budi nachadzat’ v dokumentacii inzinierskeho diela aj dokumentacii riadenia.

Dedikacia metodiky

Metodika je uréena vsetkym Clenom timu, ktory sa aktivne zucastiiuji na tvorbe dokumentacie.

Tabulka 10 Opis clenov timu v ramci tvorby dokumentdcie

Rola Uloha
Sprévca dokumentacie Zapracovava dodané dokumenty a dohliada na jej obsah.
Clen timu Zabezpecuje tvorbu textov do dokumentacie.

Dolezité informacie pre tvorbu dokumentacie

Format vSetkych dokumentov pocas ich editacie je DOCX, ktory sa pri odovzdani méze menit’
na format PDF.

V dokumente pouzivame na pisanie textu $tyl s ndzvom "Normalny", ktory definuje potrebné
parametre. Rovnako aj pre nadpisy, pre ktoré st vytvorené az tri irovne nadpisov, takze pri
tvorbe dokumentacie umoZziuji jednoduchi synchronizdciu medzi viacerymi tvorcami.
Oznacené st "Nadpis 1", "Nadpis 2", "Nadpis 3". Pre d’alSie menSie nadpisy v texte je mozné
pouzit’ Styl "Nadpis v texte", ktory sa bude liSit" od normélneho textu pridanim parametru
"bold".

Pri tvorbe tabuliek budeme pouZzivat’ Styl pisma "Tabulka vysvetlivky", pre popisné bunky
tabulky a "Tabul’ka obsah", pre bunky, ktoré tvoria jej hodnotny obsah. Popisné bunky budu

zaroven vyplnené sivou farbou, ktora zabezpeci ich jasné odliSenie od ostatnych buniek.

Tabulka 11 Nazorny priklad tabulky v dokumente

Bunka a pre popis Bunka a pre popis

Bunka pre obsah Bunka pre obsah

Odrazky v texte maju nasledovny tvar:
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e & & @

e prvy podzaznam
o druhy podzdznam

Cislovanie v texte méa nasledovny tvar:
1. prvy podzdznam
a. druhy podzaznam

Dalej je pri tvorbe dokumentacie dblezité zaznamenavat pouzité skratky v Gasti "Pouzité

skratky". V pripade citacii a pridavania zdrojov sa vo vsetkych formalnych dokumentoch

pouziva norma ISO 690.
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7.8 Konvencie pisania zdrojového kédu

U¢el dokumentu

UCelom tejto Casti dokumentu je definovat konvencie pre tvorbu kodu v pouZitom
programovacom jazyku v nasom projekte.

Dedikacia metodiky

Tato metodika je urena pre tych ¢lenov timu, ktori implementuji novl funkcionalitu do nami

navrhovaného systému.
Konvencie tvorby kodu v programovacom jazyku Java

V tejto kapitole st definované konvencie pre tvorbu kodu v programovacom jazyku Java. Tieto
konvencie su prebraté z dokumentacie o konvencidch kddu pre programovaci jazyk Java, ktora

je mozné najst’ na oficialnej stranke spolo¢nosti Oracle.

Struktira zdrojovych suborov

Prvotné komentare

Kazdy zdrojovy stibor na zaciatku obsahuje zakladné informécie o danom subore.
Priklad:

/ *

Classname

Version information

Date

Copyright notice
/

b S . e . S

Specifikacia balikov a importov

Ak zdrojovy subor obsahuje Specifikdcie pre baliky a importy, si uvedené ako prvé
nezakomentované riadky zdrojového stiboru. Ich poradie je Specifikdcia balikov a nasledne
Specifikacia importov.

Prikad:

package java.awt;

import Jjava.awt.peer.CanvasPeer;

Deklaracia triedy a rozhrania

Deklarécia triedy a rozhrania obsahuje nasledujuce Casti:

e Dokumentécia k triede/rozhraniu vo forme komentarov
e Definicia a ndzov triedy/rozhrania
e Komentére k implementacii triedy/rozhrania(/*...*/), ak su potrebné
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e Deklaracia statickych premennych (poradie — public, protected, bez definovania,

private)

e Deklaracia ostatnych premennych (poradie — public, protected, bez definovania,
private)

e Konstruktory

e Metdody

Konvencia k nazvom

Baliky

Nazvy balikov v ramci ich Specifikacie za¢inaji malym pismenom.
Priklad:

edu.cmu.cs.bovik.cheese

Triedy a rozhrania

Nazvy tried a rozhrani zacinaju vel’kym pismenom. Pri tvorbe nazvov je potrebné pouzit’
hlavne podstatné mena a to tak aby bol nazov ¢o najvystiznejsi a ¢o najstrucne;jsi. Pri

viacslovnom ndzve maju vSetky slova v ramci ndzvu vel'ké prvé pismeno.

Priklad:

class Raster;

class ImageSprite;

interface RasterDelegate;

Metédy a premenné

Nazvy metdd a premennych zac¢inaji malym pismenom. Pri viacslovnom nazve vSetky slova

okrem prvého zacinaji vel’kym pismenom.
Priklad:

run () ;

runFast () ;

char «c;
float myWidth;

Konstanty
Nézvy konstant obsahujl iba vel'ké pismend a podtrznik () ako oddelovaci znak slov.

Priklad:

static final int MIN WIDTH = 4;
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Deklaracie a formatovanie
Riadkovanie

Ak sa k deklaracii rovnakych typov premennych neviaze komentar, uvadzaju sa v jednom

riadku. V opa¢nom pripade sa kazda deklaracia uvadza na novom riadku.

Priklad:
int level; // indentation level
int size; // size of table

int level, size;

2 medzery st oddelovacom pre:

e sekcie v ramci zdrojového suboru,
e triedy a rozhrania v ramci zdrojového stiboru.

1 medzera je oddel'ovacom pre:
e metddy,
lokalne premenné v metode a prvy prikaz,
novy blok,
jednoriadkovy komentar,
logické sekcie v ramci metody.

Maximalna dizka riadka je 80 znakov. Pri prekrodeni tejto dizky je nutné riadok rozdelit.
Rozdelenie riadka sa prevadza vhodnymi metédami podla daného pripadu, napriklad po
uvodzovke alebo pred dalsim argumentom. Vzniknuty dal§i riadok je vhodne odsadeny
tabulatorom.

Inicializacia a umiestnenie deklaracie

Inicializacia premennych sa vykonava na mieste ich deklarécie, s vynimkou pripadu, ked’ je

inicializa¢na hodnota premennej ziskand uréitym vypoctom.

Umiestnenie deklaracie je na zaciatku bloku. Blok je kazdy kod oddeleny zatvorkami {}.

Priklad:

void myMethod () {

int intl = 0 // beginning of method block

if (condition) {
int int2 = 0; // beginning of "if" block

}
Okrem toho moze byt’ deklaracia vykonana aj v ramci ,,for* cyklu.

Priklad:

for (int 1 = 0; 1 < maxLoops; i++) {
// code
}
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Deklaracie v ramci triedy a rozhrania

Medzi ndzvom metddy a zatvorkou ,,(* sa nenachddza medzera. Otvaracia zatvorka bloku ,,{*
sa nachadza na konci prvého riadka deklaracie, priCom od zatvorky ,,(“ je oddelena medzerou.
Uzatvaracia zatvorka bloku ,,}* sa nachadza na d’alSom riadku po poslednom riadku bloku.

Vynimkou je prazdny blok kedy sa tato zatvorka nachadza hned’ za otvéaracou zatvorkou bloku
. {cc.
Priklad:

class Sample extends Object {
int ivarl, ivar2;

Sample (int i, int 3j) {
ivarl = 1i;
ivar2 = j;

}

int emptyMethod () {}

Formatovanie blokov

Kazdy riadok moze obsahovat’ iba jeden prikaz. Kod v ramci bloku okrem blokovych zatvoriek
{ a } je odsadeny tabulatorom.

Priklad:
{

int x = 1;
X++;
}
Pri podmienkovych blokoch, blokoch cyklu a ,try-catch® sa vSetky prikazy uvadzaju do
zatvoriek, aj vV pripade, Ze je blok tvoreny len jednym prikazom.
Priklad:
if (x == 0) {
return false;
} else {
x == 0;

return true;

Medzery pri prikazoch, podmienkach a cykloch
Podmienka v zatvorkach () je z kazdej strany oddelena medzerami.

Priklad:

while (true) {
// code
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Argumenty vramci prikazov pre vypis, vSetky operatory a ich operandy a prikazy pre
inkrement (++) a dekrement (--) st oddelené medzerami. Pri inkrementovani a dekrementovani
nie su operandy oddelené od znakov ,,++*“ a ,,--%.

Priklad:
a t=c + d;
a=(a+b) / (c*d;

while (d++ = s++) {
n++;

}

printSize ("size is " + foo + "\n");
Argumenty pri cykle, funkcii a pretypovani su od seba oddelené medzerou.

Priklad:

for (exprl; expr2; expr3) {
// code
}

myMethod ( (byte) aNum, (Object) x);
myMethod ( (int) (cp + 5), ((int) (i + 3)) + 1);

Komentare

Na komentovanie je podl'a dané¢ho pripadu mozné pouZit’ riadkovi metodu (//) alebo blokovu
metodu (/* */).

Blokovy komentar sa oddel'uje zhora a zdola prazdnymi riadkami od ostatnych casti kodu.

Priklad:
/ *

* Here is a block comment.

*/
Jednoriadkovy komentar sa piSe nad kod, ku ktorému sa vztahuje a zhora sa oddel’'uje prazdnym
riadkom od ostatnych &asti kodu. Ak je jednoriadkovy komentar dlhsi ako maximalna dizka
riadka, uvedie sa vo forme blokového komentara.
Priklad:

if (condition) {
/* Handle the condition. */
}

Kratke komentéare st uvedené v riadku kodu, ku ktorému sa vztahuju. Odsadenie kratkych
komentarov je do jednej linie pomocou tabulatora.

Priklad:
if (a == 2) {

return TRUE; /* special case */
} else {
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return isPrime(a); /* works only for odd a */

}
Dokumentacné komentare sa uvadzaju pred deklaraciou ku kazdej triede, rozhraniu a metode.
Ich forma je /**...*/. Pouzivaju sa pri tom preddefinované tagy:

@author

@version

@param

@return

@exception

@see

@since

@serial

@deprecated

Dokumentacné komentare vytvara autor triedy/rozhrania/metody, priCom v iom uvedie svoje

meno, ndzov timu a rok formou tagu @author meno autora (ndzov_timu - rok) .
Priklad:
@author JoZko Mrkvicka (Future MOD - 2016)

Pri ,,public‘ metdéde sa do dokumenta¢nych komentarov uvadzaju aj informacie o jej
parametroch formou tagu eparam, navratovych hodnotach formou tagu @return a popripade
vyskytujucich sa vynimkéach, ktoré treba odchytit, formou tagu @exception.

Konvencie tvorby kédu v programovacom jazyku C

V tejto kapitole st definované konvencie pre tvorbu kodu v programovacom jazyku C.
Konvencie k nazvom

Vo vsetkych nazvoch je oddel'ovacim znakom slov podtrznik (). Nazvy nemé6Zu podtrznikom
zacinat’ ani koncit’.

Nazvy funkcii sa skladaji len s malych pismen a je potrebné ich vyberat’ tak, aby ¢o najviac
vystihovali to ¢o dand funkcia vykonava. PouZivaju sa na to hlavne slovesa, napriklad get, set.

Je vhodné pouzivat sufixy, napriklad max — maximalna hodnota, cnt — pocitadlo, key — klI'aicova
hodnota.

Nazvy struktar a premennych sa skladaju len s malych pismen.

Priklad:

struct foo {
struct foo *next; /* List of active foo */
int bar;

}s

Time time of error;

Pri smernikoch sa znak ,,** dava hned’ na zaciatok nazvu smernika.

Priklad:
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char *name

= NULL;

Globalne premenné maju ako zaciatok nadzvu znaky ,,g .

Priklad:
Logger g_log;

Nazvy pre globalne konstanty sa skladaju len s velkych pismen.

Priklad:

const int A GLOBAL CONSTANT= 5;

Nazvy pre makra a #define sa skladaju len s velkych pismen.

Priklad:

#define MAX (a,b) blah

#define MACRO
do {

v = (X
w = (y

} while (0

(v, w, %X, Y)

+ (y)s
+ 4

(
2.

Nézvy ,.,enum‘ sa skladaju len s vel’kych pismen.

Priklad:

enum pin state type {

PIN OFF,

PIN ON
bi

Formatovanie

Na jednom riadka méze byt uvedeny len 1 priklaz. Ak sa k deklaracii rovnakych typov

premennych neviaze komentar, uvadzaju sa v jednom riadku. V opa¢nom pripade sa kazda

deklaracia uvadza na novom riadku.

Priklad:

char **a, *x;

char **Db 0;
char *y = 0;

/* add doc */
/* add doc */

Pri podmienkovych blokoch a blokoch cyklu sa vSetky prikazy uvadzaji do zatvoriek, aj

v pripade, Ze je blok tvoreny len jednym prikazom. Podmienka v zatvorkach () je z kazdej

strany oddelena medzerami. Otvéaracia zatvorka bloku ,,{* sa nachadza na konci prvého riadka

deklaracie. Uzatvaracia zatvorka bloku ,,}* sa nachadza na d’alsom riadku po poslednom riadku

bloku.

Priklad:

if (1 == somevalue) {
somevalue = 2;

}
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Zatvorka s parametrami funkcie nie je oddelend od nazvu funkcie.

Priklad:
strcpy (s, sl);

Maximélna diZka riadka je 78 znakov.

Pri podmienkovych blokoch ,,If Else zacina else blok az na d’alSom riadku po uzatvaracej

zatvorke if bloku.

Priklad:

if (condition) {
}

else {

}

Pri switch bloku su jednotlivé pripady (case) odsadené od kraja tabulatorom. Prikazy
vzt'ahujuce sa k jednotlivym pripadom sa odsadzuju 1 medzerou. V pripade nutnosti vytvorenia

novych premennych sa cely kod uvedie ako blok.

Priklad:

switch (...) {
case 1:
break;

case 2: {
int v;

}

break;
default:
}

Pri podmienkovom prikaze ,,:?* sa podmienka uvadza v zatvorkach (). Akcie pri tomto prikaze
sa uvadzaju ako funkcie.

Priklad:

(condition) ? functl () : func2();

Komentare
Kazdy zdrojovy subor na zaciatku obsahuje zakladné¢ informacie o danom stbore.

Priklad:
/ *

Classname
Version information
Date

Copyright notice
/

b . S . S
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Na komentovanie je podl'a dan¢ho pripadu mozné pouzit’ riadkova metodu (/) alebo blokovu
metodu (/* */).

Blokovy komentar sa oddel'uje zhoda a zdola prazdnymi riadkami od ostatnych casti kodu.

Priklad:
/ *

* Here is a block comment.

*/
Jednoriadkovy komentar sa piSe nad kdd, ku ktorému sa vztahuje a zhora sa oddel’'uje prazdnym
riadkom od ostatnych &asti kodu. Ak je jednoriadkovy komentar dlhsi ako maximalna dizka
riadka, uvedie sa vo forme blokového komentara.

Priklad:

if (condition) {
/* Handle the condition. */

}

Kratke komentare st uvedené v riadku kodu, ku ktorému sa vztahuju. Odsadenie kratkych
komentérov je do jednej linie pomocou tabulatora.

Priklad:
if (a == 2) {
return TRUE; /* special case */
} else {
return isPrime (a); /* works only for odd a */

}

Dokumenta¢né komentare sa uvadzaju pred deklaraciou ku kazdej funkcii. Ich forma je /**...%/.

Pouzivaju sa pri tom preddefinované tagy:
@author

@version

@param

@return

@deprecated

@see

@todo

@bug

Dokumentacné komentare vytvara autor funkcie, priCom v iom uvedie asponi svoje meno,

nazov timu a rok formou tagu Gauthor meno autora (ndzov timu - rok).

Priklad:

@author JoZko Mrkvicka (Future MOD - 2016)

Konvencie pri tvorbe bash skriptov

V tejto kapitole su definované konvencie pre tvorbu bash skriptov.
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Struktura suborov, formatovanie a komentare

Skripty za¢inaju s definovanim pouzitého shellu v samostatnom riadku.

#!/bin/bash

Nasleduje hlavicka skriptu, ktorti vyplni autor vo forme:

#
#Autor: Meno Priezvisko (ndzov_timu - rok)

#

Kazda funkcia méa pred deklaraciou v blokovom komentari vypisani hlavicku funkcie.
Otvaracia zatvorka bloku { sa uvadza na rovnakom riadku ako nazov funkcie a odsadzuje sa 1
medzerou od definovania parametrov v ().

FHAFHF A H A H AR A AR H A

Cleanup files from the backup dir
Globals:

#

#

# ce

# Arguments:
#

# Returns:

#

None
s TS LR EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

cleanup () {

}

Na odsadzovanie sa nepouziva tabulator ale 2 medzery. Maximalna dizka riadka je 80 znakov.
Ak sa presiahne je potrebné riadok vhodnym spdsobom rozdelit. Pri datovodoch sa znak ,,|*
oddeluje z kazdej strany medzerou. Ak je pri pouZiti ditovodov presiahnuta maximalna dizka
riadka, kazdy datovod sa uvednie na novy riadok a odsadi od prvého 2 medzerami:

# All fits on one line

commandl | command2

# Long commands
Command3

| command4

| command5

| command6
Pri blokoch ,,while®, ,.for* a ,,if"* sa nadvézujuce cCasti (; do) (; then) uvadzaji v tom istom
riadku, pricom d’alSie prikazy sa uvadzaju na novy riadok. Nadvézujuca Cast’ (else) sa uvadza
samotna na novom riadku, priCom sa odsadi v jednej vertikalnej linii s otvaracim prikazom.
Prikazy patriace pod jednotlivé bloky sa odsadzuji 2 medzerami. Uzatvaraci prikaz sa uvadza
V jednej vertikélnej linii s otvaracim prikazom, ku ktorému sa vztahuje.

Priklad:
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for dir in ${dirs_to cleanup}; do

if [[ -d "${dir}/S${ORACLE SID}" ]]; then

log date "Cleaning up old files in ${dir}/${ORACLE_ SID}"
rm "${dir}/${ORACLE SID}/"*

if [[ "$?" -ne 0 ]]; then
error_message
fi
else
mkdir -p "${dir}/${ORACLE SID}"
if [[ "$?" -ne 0 ]]; then
error_message
fi
fi
done

Pripady v bloku case aprikazy vztahujice sa k jednotlivym pripadom sa oddel'uju
medzerami. Kazdy pripad sa uvadza samostatne na novom riadku.

Priklad:
case "${expression}" in
a)
variable="..."
some command "S${variable}" "${other expr}"
absolute)
actions="relative"
another command "S${actions}" "${other expr}"
*)
error "Unexpected expression '${expression}'"
esac
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7.9 Metodika pre code review

Ucelom tejto &asti dokumentu je definovanie pravidiel a postupov, ktoré je nutné dodrziavat
pri vykonavani code review. Dodrziavanie jednotnych pravidiel pre pisanie kodu zvysuje jeho
celkovu kvalitu a kod je tak I'ah$i na pochopenie pre inych programatorov, preto je kontrola
tychto pravidiel pri implementovani dolezita.

Dedikacia metodiky

Tato metodika je urcend vyvojarom, ktori sa v rdmci timového projektu aktivne podiel’aju na
tvorbe novej alebo uprave uz existujucej implementacie vo forme zdrojového kodu pre nami

vyvijany softvér.

Roly

Rola Uloha

Autor zdrojového kédu | Tvorca zdrojového kodu, ktory vznikol pri tvorbe novej alebo
uprave uz existujucej implementacie pre nami vyvijany

softvér.

Posudzovatel’ osoba, ktorda vykonava kontrolu zdrojového kodu, ktory
vytvoril ,,Autor zdrojového kodu®.

Pravidla code review

Pravidlé code review definuji podmienky a vymedzuju povinnosti pre aktérov jednotlivych
rol.

Zakladné pravidla

e Posudzovatel’ dan¢ho zdrojového kodu nemoze byt jeden z jeho autorov.

e Kazdy vyvojar ma pri kazdom projekte priradeného aspon jedného posudzovatel’a,
ktorého mdze poverit na vykonanie code review nim vytvoreného zdrojového kodu.

e Autor zdrojového kodu moze poverit’ posudzovatel'a na code review az po
dostato¢nom otestovani daného zdrojového kodu.

Pravidla pre autora zdrojového kodu
e Je zodpovedny za otestovanie nim vytvorené¢ho zdrojového kddu predtym ako ho
predloZi posudzovatel'ovi na code review.
e Ak po vykonani code review oznaci posudzovatel niektoré ¢asti zdrojového kodu za
chybné, povinnost'ou autora je ich opravit’ a zopakovat proces code review.
e Modze pri podavani ziadosti na vykonanie code review poverit’ touto ilohou iba
posudzovatel’a, ktory mu bol priradeny.

Pravidla pre posudzovatel’a

e Je zodpovedny za skontrolovanie zdrojového kodu, za icelom néjdenia moznych chyb
v porovnani s definovanymi konvenciami a pravidlami pre pisanie zdrojového kodu.
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V pripade n4jdenia chyb je povinny definovanou formou poskytnut’ spitnti vizbu pre
autora zdrojového kodu.

Nie je zodpovedny za opravu nim ndjdenych chyb v zdrojovom kode, ani sa na ich
oprave aktivne nepodiel'a ale moze v spitnej vézbe navrhnut’ ich rieSenie.

Procesy

Procesy code review opisuju jeho celkovy priebeh a definuju postupy pri jeho vykonavani.

Priebeh code review

Priebeh code review sa sklada z nasledujucich procesov:

1.

Vykonanie pull requestu

Autor zdrojového kodu pomocou na to uréené¢ho néstroja vykond operaciu push, ¢im
zabezpeci aktualnost’ zdrojového kodu v repozitari. Nasledne vykona operaciu pull
request a sposobom Specifickym pre dany nastroj oznaci za posudzovatel'a niekoho z
jemu priradenych posudzovatelov.

Stiahnutie aktualnej verzie zdrojového kédu

Posudzovatel’ povereny autorom na vykonanie code review si spdsobom $pecifickym
pre dané ulozisko stiahne aktualnu verziu zdrojového kodu, pre ktory ma byt vykonany
code review.

Kontrola zdrojového kodu

Posudzovatel’ skontroluje zdrojovy kéd z hladiska splnenia definovanych konvencii a
pravidiel pre pisanie zdrojového kdodu, kvality zdrojového kodu a bezpec¢nostnych chyb.

Vyhodnotenie

Posudzovatel’ podl'a chybovosti zdrojového kodu vyhodnoti vysledok code review. Ak
niektort Cast’ zdrojového kédu oznaéi za chybnu, pokracuje procesom €. 5. Ak je
zdrojovy kod bezchybny, autor zdrojového kodu prejde ku kroku €. 7.

Spétna vizba
Posudzovatel poskytne definovanou formou spétnt vizbu autorovi zdrojového kodu. V

tejto spdtnej vdzbe sposobom Specifickym pre dany néstroj oznaci chybné casti
zdrojového kddu a moZe k nim doplnit’ komentar s ndvrhom rieSenia pre najdené chyby.

Opravenie najdenych chyb
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Autor zdrojového kodu opravi posudzovatelom néjdené chyby v aktudlnej verzii

zdrojového kodu a za¢ne proces code review od zaciatku, ¢ize od procesu €. 1.

7. Vykonanie merge

Autor zdrojového kddu pomocou na to uréené¢ho nastroja vykona operaciu merge pre
aktualnu verziu posudzovatelom skontrolovaného zdrojového kddu a tym priebeh code

review kon¢i.
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7.10 Metodika testovania

Utel dokumentu

Ucelom dokumentu je definovat’ konvencie pri testovani zdrojového kédu.
Dedikacia metodiky

Této metodika je urcend pre vSetkych ¢lenov timu, ktori sa podiel’aji na pisani kodu. Pri pisani
kodu novej funkcionality sa vytvori unit test a otestuje sa nova funkcionalita. Pred integraciou
novej funkcionality do aktualnej verzie je nevyhnutné, aby sa vSetky testy vyhodnotili ispesne.
Inak kod nemoze byt integrovany do aktualnej verzie. Pred integrovanim nového modulu do
systému je potrebné napisat’ a vykonat’ integracné testy. Takisto ani tu nemdze byt modul

integrovany do systému, ak nezbehli vSetky testy uspesne.
Testovanie v Jave
Priprava testovacieho prostredia v IntelliJ

Pre spravne fungovanie testov je potrebné vykonat nasledujice tpravy:

e Stiahnut: apache maven

e Rozbalit napr. do C:\Program Files

e Pridat premenu prostredia: pouzivatel'ska premena > PATH : cesta/apache-maven-
3.3.9\bin

e Otvorit cmd a zadat: maven -v , vypiSe informécie o mavene a znamenad, Ze vSetko
mate spravne nastavené a mozete si otvorit’ IntelliJ

Vytvorenie projektu

Pri vytvarani nového projektu je potrebné zvolit’ maven projekt. Po vytvoreni nového projektu
mame balik main/java a test/java. Ak chceme pridat’ novu triedu do balika main/java a v baliku
java neexituje Ziaden balik, vytvorime novy balik a tam vloZime novu triedu. TieZ vytvorime
balik s rovnocennym ndzvom, kde nakoniec ndzvu pridame priponu ,,Test“ napr.
,nazovbalikaTEST* v baliku test/java . V tomto baliku vytvorime balik pre integracné testy
»it*“ a balik pre unit testy ,,unit”. V tychto balikoch definujeme triedy jednotlivych testov. Pri
vytvarani nového testu definujeme nazov ako ,,nazovtriedyTest*.

Definovanie vlastnosti v pom.xml

V stubore pom.xml je potrebné dodefinovat nasledujuce veci:

<!-- definicia verzie JUnit -->
<dependencies>
<dependency>

<groupId>junit</groupId>
<artifactId>junit</artifactId>
<version>4.12</version>
</dependency>
</dependencies>

<!-- definicia pluginu pre integracne testy —-->
<build>
<plugins>
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<plugin>
<groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-failsafe-plugin</artifactId>
<version>2.19.1</version>
<executions>
<execution>
<id>integration-test</id>
<goals>
<goal>integration-test</goal>
</goals>
</execution>
<execution>
<id>verify</id>
<goals>
<goal>verify</goal>
</goals>
</execution>
</executions>
</plugin>

</plugins>
</build>

Vytvorenie unit testov

Pomocou unit testov testujeme spravnu funkénost’ implementovanej funkcionality alebo aj po
vykonani zmien v existujucej. V pripade, ak nejaky unit test zlyhd a nemame testovanu
funkcionalitu implementovant je potrebné ju do implementovat’ a vykonat’ znova unit testy. Ak
unit test zlyha po vykonani nejakych zmien v implementovanej funkcionalite, je potrebné vratit
sa do bodu, ked’ unit test presiel a hl'adat’ pricinu preco test zlyhal.

Na testovanie pouzivame JUnit framwork verzie 4.12

Novy unit test pomenujeme podla nazvu triedy pre ktord piSeme unit test ako
»hazovTriedyTest".

Priklad unit testu a reprezentacia roznych assert metod:

import static org.hamcrest.CoreMatchers.allOf;

import static org.hamcrest.CoreMatchers.anyOf;

import static org.hamcrest.CoreMatchers.both;

import static org.hamcrest.CoreMatchers.containsString;
import static org.hamcrest.CoreMatchers.equalTo;
import static org.hamcrest.CoreMatchers.everyItem;
import static org.hamcrest.CoreMatchers.hasItems;
import static org.hamcrest.CoreMatchers.not;

import static org.hamcrest.CoreMatchers.sameInstance;
import static org.hamcrest.CoreMatchers.startsWith;
import static org.junit.Assert.assertArrayEquals;
import static org.junit.Assert.assertEquals;

import static org.junit.Assert.assertFalse;

import static org.junit.Assert.assertNotNull;

import static org.junit.Assert.assertNotSame;

import static org.junit.Assert.assertNull;

import static org.junit.Assert.assertSame;

import static org.junit.Assert.assertThat;
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import static org.junit.Assert.assertTrue;
import java.util.Arrays;

import org.hamcrest.core.CombinableMatcher;
import org.junit.Test;

public class AssertTests {

@Test
public void testAssertArrayEquals() {
byte[] expected = "trial".getBytes();
byte[] actual = "trial".getBytes();
assertArrayEquals("failure - byte arrays not same", expected, actual);

}

@Test
public void testAssertEquals() {
assertEquals("failure - strings are not equal”, "text", "text");

}

@Test
public void testAssertFalse() {
assertFalse("failure - should be false", false);

}

@Test
public void testAssertNotNull() {
assertNotNull("should not be null", new Object());

}

@Test
public void testAssertNotSame() {
assertNotSame("should not be same Object", new Object(), new Object());

}

@Test
public void testAssertNull() {
assertNull("should be null", null);

}

@Test

public void testAssertSame() {
Integer aNumber = Integer.valueOf(768);
assertSame("should be same", aNumber, aNumber);

}

// 3JUnit Matchers assertThat
@Test
public void testAssertThatBothContainsString() {
assertThat("albumen", both(containsString("a")).and(containsString("b")));

}

@Test
public void testAssertThatHasItems() {
assertThat(Arrays.asList("one", "two", "three"), hasItems("one", "three"));

}

@Test
public void testAssertThatEveryItemContainsString() {
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assertThat(Arrays.asList(new String[] { "fun", "ban", "net" }),
everyItem(containsString("n")));

}

// Core Hamcrest Matchers with assertThat

@Test

public void testAssertThatHamcrestCoreMatchers() {
assertThat("good", allOf(equalTo("good"), startsWith("good")));
assertThat("good", not(allOf(equalTo("bad"), equalTo("good"))));
assertThat("good", anyOf(equalTo("bad"), equalTo("good")));
assertThat(7, not(CombinableMatcher.<Integer>

either(equalTo(3)).or(equalTo(4))));

assertThat(new Object(), not(sameInstance(new Object())));

}

@Test
public void testAssertTrue() {
assertTrue("failure - should be true", true);

}
}

Integracné testy

Integracné testy slizia na overenie spravnej interakcie jednotlivych modulov systému. Pre

kategorizaciu integra¢nych testov je potrebné si zadefinovat’ rozhranie:

public interface Integration {

}

Pri vytvarni integranych testov sa postupuje rovnako ako pri unit testov. Len sa ukladaji do
balika ,,it“. V danom teste je potrebné pred definovanim triedy uviest’ kategoriu testu.

@Category(Integration.class)
public class SimpleTest ({

public void test () {
}
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7.11 Preberacie protokol

Preberaci protokol ¢. 1

Nazov projektu: Future MOD

Typ projektu: Timovy projekt

Veduci projektu: Ing. Peter Pistek PhD.

Tim: Tim ¢. 17

Clenovia timu: Tomas Baranek
Lukas Mastilak

Matus Pohancenik
Matus Slovik
Tomas Sokolik
Jaroslav Toth
Radoslav Zapach

Kontakt: team17-2016@googlegroups.com

Zoznam odovzdanych dokumentov:

Projektova dokumentécia, pocet stran: 108

Dokumentacia k riadeniu  projektu, pocet stran 54

Za tim C. 17 prevzal ......ooviviiiniiienieeen, a svojim podpisom potvrdzuje prevzatie
dokumentov.

V Bratislave dfia ......cooeevveemeeeeeeeeieennn.

POdPIS: oveeveiciee e
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Preberaci protokol €. 2

Nazov projektu: Future MOD

Typ projektu: Timovy projekt

Veduci projektu: Ing. Peter Pistek PhD.

Tim: Tim ¢. 17

Clenovia timu: Tomas Baranek
Lukéas Mastilak

Matus Pohancenik
Matus Slovik
Tomas Sokolik
Jaroslav Toth
Radoslav Zapach

Kontakt: team17-2016@googlegroups.com

Zoznam odovzdanych dokumentov:

Projektova dokumenticia, pocet stran:

Dokumentéacia k riadeniu projektu, pocet stran:

Pouzivatel'ska prirucka, pocet stran:

Dokumentacia API, pocet stran:

Za tim ¢. 17 prevzal ... asvojim podpisom potvrdzuje prevzatie
dokumentov.

V Bratislave dfia .....ocooeevvvemeeeeeeeeiieennn,

POdPIS: oveeveiciee e
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