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1 Uvod

Praca v time nesie svoje Uskalia a naucit sa pracovat v time je zloZitou Ulohou pre vsetkych ¢lenov timu.
Rozhodli sme sa pri vyvoji riadit agilnou technikou Scrum. Dizka $printov bola stanovena na dva tyzdne.
Na zaciatku sme si rozdelili roly a zodpovednosti. V tomto dokumente su opisané zodpovednosti a roly
kazdého clena timu a sp6sob a rozsah posobenia na projekte. Dokumentdacia taktiez sumarizuje priebeh

doterajsich Sprintov, popisuje pouzité metodiky a obsahuje globalnu retrospektivu za uplynulé Sprinty.



2 Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie
Scrum Agilnd metdda vyvoija, pri ktorej sa kladie déraz na timovu pracu

git nastroj, pre spravu kodu



3 Role ¢élenov timu

3.1 Role

Role a zodpovednosti z nich vyplyvajlice sme si v rdmci timu rozdelili nasledovne:

Silvia Macejkova: Manazér komunikacie, manazér kvality, veduci timu
* Podnecovanie komunikacie v ramci timu
* Sprava zdrojového kédu — git master
* Sledovanie terminov a dohlad nad splenenim planov a uloh
* Spajanie vetiev v nastroji Git
Lukas Cséka: Manazér rozvrhu a pldnovania
*  Planovanie buducej ¢innosti teamu
* Jira master
Michal Farkas: Manazér vyvoja AlefTNG, Zodpovedny za integraciu, Hlavny architekt

* Hlavny vyvojar a spravca AlefTNG

Martin Dekan: Manazér dokumentovania

* Dokumentécia k riadeniu
* Dokumentdcia k dielu
* Zodpovednost za webovl prezentaciu timu

Roman Pikna: Manazér vyvoja prototypu

* Nasadzovanie na serverovu ¢ast
*  Priprava novej verzie aplikacie

Pavel Sluka: Sprava zapisov zo stretnuti, manazment vyvoja AlefTNG

e Zdpis stretnuti



3.2 Autorstvo kapitol v dokumentacii k riadeniu

Praca na jednotlivych kapitolach v dokumentdcii k riadeniu bola nasledovna:
Martin Dekan

e Uvod

e Slovnik pojmov

e Opis manaZzérskych ¢innosti

e Role ¢lenov timu

e Sumarizacia Sprintov

e Metodika tvorby dokumentacie
e Metodika tvorby metodik

e Metodika tvorby testovacich pripadov
e Metodika ohlasovanie chyb

e Metodika dokumentovania uloh
e Globalna retrospektiva

Silvia Macejkova
e Metodika verziovania a udrziavania zdrojovych kédov
Lukdas Cséka
e Metodika vytvarania uloh
Roman Pikna
e Metodika pre code review
Pavel Sluka

e Metodika pisania zapisnice
e  Zapisy zo stretnuti

Michal Farkas

e Metodika a Standardy pre tvorbu kédu

Praca na jednotlivych kapitolach v dokumentdcii k dielu bola nasledovna:
Martin Dekan

e Uvod

e Slovnik pojmov

o Globalne ciele pre zimny semester
o Celkovy pohlad — AlefTNG



Roman Pikna

e  Moduly prototypu
e Datovy model prototypu

Silvia Macejkova

e Celkovy pohlad ¢ast prototyp
Lukas Cséka

e Moduly prototypu a AlefTNG
Pavel Sluka

e  Moduly AlefTNG
e Opis aktudlneho stavu
e Datovy model AlefTNG

Michal Farkas

o  Moduly AlefTNG
e Opis aktualneho stavu



4  Opis manazérskych ¢innosti

4.1 Manazment planovania

ManaZzér planovania zodpovedd za planovanie uloh, ktoré si nutné pre dokoncenie jednotlivych
$printov. Informuje ¢lenov timu o Ulohach, ktoré je nutné vykonat a dohliada na vytazenost ¢lenov timu.
VyrieSenie uloh konzultuje s ¢lenmi timu. Priorita Ulohy zdlezi od viacerych faktorov. Najvyssiu prioritu
ma uloha, ktora blokuje vykondvanie inych uloh. Nasleduju dlohy, ktoré su nutné pre fungovanie timu

a produktu.

Planovanie sa neustale meni ziskavanim novych informacii, udalostami v skole a inymi
nepredvidatelnymi udalostami. Planovanie sa priebezne komunikuje s ostatnymi ¢lenmi timu
a kontroluje sa stav a zistujuca potencialne problémy.

4.2 ManaZment tvorby dokumentacie

V timovom projekte je vedenych niekolko druhov dokumentdcie. Ulohou tohto manazéra je tvorba
Sablén jednotlivych typov dokumentov. Definovanie pravidiel a metodik pre tvorbu dokumentdcie a jej
sprava. Dokumenty su spisané jednotlivymi ¢lenmi timu a manazér tvorby dokumentdcie dohliada na
dodrZiavanie metodik a pravidiel pre tvorbu dokumentdcie a jej véasné zapracovanie.

V nasom projekte sa vyskytuju dva hlavné druhy dokumentacie. Prva je projektova dokumentacia
a druha su zapisy zo stretnuti. Forma je rozdielna kvoli uréeniu. Zapisy zo stretnuti su viac orientované
na tim. Dokumentacia je viac formalnym dokumentom pre vieobecné publikum.

4.3 Manazment podpory vyvoja a integracie

Definuje konfiguraciu, spdsob spravy kddu, aktualnost a spajanie kddov. Pomocou dohodnutych
pomocnych prostriedkov, pomdha pri vyvoji, nasadeni a testovani a dokumentovani kédov.

Medzi jeho hlavné zodpovednosti patri aj nasadzovanie novych verzii aplikacii na produkcny server, a
samotny bezproblémovy beh aplikacie. Udrziava aktualnost kédov podla stanovanych metodik.

4.4 Manazment kvality

Manazér kvality vytvdra metodiky tvorby testov, spracovanie chyb a tvorbu uloh a metdd overenia
spravnosti rieSenia. Zaroven by mal merat kvalitu kédu a inych metrik suvisiacich s projektom. Kvalita sa
neodvija len od poc¢tu najdenych chyb, ale aj od metrik ako ¢istota kodu, prehladnost a ¢itatelnost kédu.
Na zabezpecenie kvality vyuZivame niekolko druhov testovania. Manazér kvality analyzuje vysledky
automatickych testov.



4.5 ManaZment planovania a rozsahu projektu

V timovom projekte hra kldcovu rolu pldnovanie a rozsah projektu. Tomu predchadza analyza
poziadaviek. Pokracujeme konstruktivnou diskusiou ¢lenov timu a vlastnika produktu. Preto sme
stanovili ciele a vytvorili metodiky pre ich dosiahnutie. Dekompoziciou uloh sme dosiahli vhodnu
granularitu pre postupny vyvoj findlneho systému. Vyhodnocovanim plnenia uloh v jednotlivych
Sprintoch sme ziskali predstavu o vhodnom rozsahu projektu a dalSich Sprintov. Kli¢ovym pre kontrolu
uloh bola v nasom pripade Jira. Tento nastroj nam umoznil spatné sledovanie a umoznil priblizny nahfad
na planovany Sprint.

ManaZment rozsahu kratkodobého planu znamenal planovanie najblizSieho Sprintu. Planovanie rozsahu
bolo uskutocnené pocas stretnutia za Ucasti Co najvacsieho mnozstva ¢lenov timu. Pri tvorbe planu sa
divame aj na rizika, ktoré su s vyvojom softvérového produktu tzko spaté. DoleZitou Castou planovania
je aj odhad ¢asu potrebného pre vykonanie Uloh. Pouzivatelsky pribeh moze vykonavat aj viac ¢lenov
timu, v takomto pripade sa vytvaraju podulohy. Pocas stretnutia su identifikované pouzivatelské pribehy
zapisané do nastroja Jira. PouZitd metodika je zapisana v prilohe metodiky.

4.6 Manazment komunikacie

Komunikacia v time je zakladnou ¢innostou, ktora zabezpecluje fungovanie timu. Zlyhanim komunikacie
moze dojst k zavaznym problémom vo fungovani timu. Komunikacia pomaha spéjat ¢lenov timu v jeden
celok a pomaha preklenut rozdielnymi povahami ¢lenov. Pri komunikacii vznikaju nezhody a chyby,
ktorym sa vd'aka manazmentu komunikacie snazime vyhnut.

Dohoda ¢lenov timu je zakladnym kameriom timu. Cielom timovej komunikacie je ndjst konsenzus.
Problém nesuhlasného nazoru jedného alebo viacerych ¢lenov timu moéze viest k strate zaujmu o projekt.
Dohode ¢lenov timu je umoznena diskusiou kde je potrebné hovorit o problémoch a hladani rieseni. Vidy
je vhodné navrhnut rieSenie problému a pomahat ¢lenovi, ktory ma problém.

Clenovia timu potrebuju prehlad o diani, prehlad o Glohdch ao plneni uloh. Preto boli zvolené
komunikaéné prostriedky. O tychto prostriedkoch sa hlasovalo a ¢lenovia timu maju povinnost ich aktivne
vyuzivat. Nastroje pre komunikdciu sa daju rozdelit do rovin a to formalnej komunikacie a neformalnej
komunikiacie.

4.6.1 Formalna komunikacia
Hipchat
Na zaciatku projektu bol zvoleny tento komunikaény kanal. Tento kanal mal poskytnit prepojenie nami

pouzivanych nastrojov (jira, github). Nastoj poskytuje mobilna aplikaciu a vytvaranie miestnosti pre
delenie informacii. Od tohto nastroja sme upustili kvoli problémovej integracii s ndstrojom lJira.

Slack
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Bol zvoleny ako ndstupca Hipchat-u. Tento ndstroj nam umoznil vSetky vyssSie spomenuté moznosti spolu
s notifikdciami o diani v lJire aj na Github-e. Tento nastroj je pouZivany ako hlavny aj pre priamu
komunikaciu medzi ¢lenmi timu aj pre verejné zdielanie informacii alebo verejné otazky. Tento nastroj
poskytuje moZnost upozorneni na mobil aj na email. UmoZriuje aj opravy komentarov. Pouzivame jeho
volne dostupnu verziu. Tento nastroj je zaroven aj komunikaénym kanalom s veduicim nasho timu.
Facebook skupina

Bola vytvorend ako primarny komunikacny kanal. Kvoli nevhodnému sp6sobu notifikovania a primarnemu
urceniu Facebooku sa od neho upustili aj na neformalnej Urovni.

Jira

Systém lJira bol zvoleny ako nas ndstroj manaimentu uloh. Tento systém umoZniuje vytvdranie Uloh,
Sprintov, urcCovanie zodpovednosti, zdznam odhadovaného ¢asu a zdznam straveného c¢asu. Aby sa
predislo nevedomosti o povinnostiach v tomto nastroji mame notifikdcie v nasim mailovych schrankach.
Jira je nasim ndstrojom pre zdznam chyb a komunikaciu chyb s vyvojarom prislusnej asti.

Timové stretnutia

Stretnutia prebiehaju formalnou komunikaciou a za Ucasti ¢o najvacsieho mnozstva ¢lenov timu. Hlavnou
napliou je prediskutovanie pridelenych dloh, planovanie Sprintov, rieSenie zavaznych otdzok a diskusia
k smerovaniu timu.

Neformalna komunikacia
Patria sem komunikac¢né kanali ako spravy na Facebooku, mobilné spravy a hovory. Tato ¢ast spomina
len komunikaciu, ktorej sa vyhybame, alebo ju pouZivame len vynimocne.

Teamviewer

Vv

V pripade, Ze je na Ulohu prideleny vaési pocet fudi, ktory sa nemdzu fyzicky stretnit je tento nastroj
dobrou pomoéckou. Umoziuje vzdialené ovladanie pocitaca z iného pocitaca, alebo telefénu. Tento
spbsob sa moézZe hodit najma pri pomoci s konfiguraciou prostredia a podobnymi Specifickymi tlohami.
Dalej je moiné tento nastroj pouZit aj pri pArovom programovani, ale hrozi konflikt pri ovladani
zdielaného stroja a nasledné chyby vyplyvajuce z konkurencie pri ovladani. Tento ndstroj preto pri
parovom programovani nie je odporucany.

Skype

V niektorych pripadoch sa méze hodit telefonicka komunikacia. Pripadom kedy sa tato komunikacia
oplati je chory clen timu, ktory je ¢lenom parového programovania. Tato metdda sa pouZiva len
v krajnych pripadoch kedy nie je dostupny Ziadny iny ¢len timu.

Osobné stretnutia

Predstavuju vsetky stretnutia mimo formalnych timovych stretnuti. Vyznaduju sa pritomnostou len ¢asti
timu. Clenovia sa m67u dohodnut na neformalnom stretnuti aj mimo $koly. Problémom, ale zostava
zdielanie informadcii, ktoré neztcéastneni ¢lenovia neziskaju. Predmetom diskusie by mali byt len
informacie, ktoré nezucéastneny ¢lenovia nepotrebuju vediet. Dolezitost informacii je, ale relativna

a preto je vhodné robit aj neformalne stretnutia s ¢o najvac¢Sou ucéastou.
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4.7 Manazment rizik

Velkym problémom vyvoja je mnozstvo premennych, ktoré sa dynamicky menia. Tieto premenné
vytvaraju potencialne rizika, ktorym sa snazime vyhnut. Aby sme dopad a vyskyt problémov
minimalizovali sme zaviedli manazment rizik. Rizika, ktorym sa snazime vyhnut st generické a $pecifické.

Generické rizikd mozu zasiahnut ktorykolvek tim. Specifické stvisia priamo s nadim produktom alebo
sa tykaju len jeho oblasti. Najcastejsie z nich sme identifikovali a umiestnili do nasledovnej tabulky.

Popis Riziko Dopad | Pravdepodobnost | Typ Prevencia

Riziko zlého Nevhodné Stredny | Strednd Generické Agilny vyvoj,

Casového rozvrhu | planovanie, Jira, diskusia

a planovania absencia

planovania

Riziko, duplicitnej | Nadbytocna Stredny | Stredna Generické Komunikacia,

prace, praca, zaznamy v lire

nevedomost nevykonané

o tom, Co robia ulohy

iny ¢lenovia timu

Riziko vzniku chyb | Kvalita Stredny | Vysoka Generické Kontrola kédu,

v programe, a udrzatelnost extrémne

neprehladny kéd | kédu programovani
e, code review

Riziko poutZitia Nevhodna Vysoky | Stredna Generické Dé6sledna

zlej alebo architektura analyza,

nevhodnej diskusia

architektary, s ¢lenmi timu

neviditelnost a vlastnikom

softvéru produktu

Riziko vypadkov Nevhodné Stredny | Stredna Generické Unit

servera, testovanie testovanie,

pretazenie modulové

serveru, nizke SLA testovanie,
zatazové
testovanie

Riziko Nesplnenie Vysoky | Nizka Generické Komunikacia s

nedorozumenia a | Specifikacii vlastnikom,

nedodrzania prototyp pre

poziadaviek, overenie
Specifikacie
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ktoré urcil

vlastnik.

7 | Riziko Prosby Stredny | Nizka Specifické Pozitivna
nespokojnosti 0 nepouZzivanie prezentdcia
pouzivatelov systému systému,

s novym motivacia pre

systémom pouzivanie,
vhodny
marketing

8 | Riziko nedodania | Nutna uprava | Vysoky | Nizka Specifické Kontrola uloh
prototypu v€as na | zmeny a jeden
pouZitie hodnotenia skusobny
cviceniam predmetu tyzden na

cviceniach

9 | Riziko problémov | Nedostato¢na | Stredny | Vysoka Specifické Stretnutia
s programovanim | znalost Ruby a prezentacie
v Ruby on Rails on Rails frameworku

ajazyka Ruby
on Rails,
extrémne
programovani
e
10 | Riziko nemoZnosti | Projekt  tesa | Vysoky | Nizka Specifické Stretnutia
testovania nebude s vyucujucimi
velkym sucastou vhodnych
mnozstvom Ziadneho predmetov
Studentov predmetu

13



5 Sumarizacia Sprintov

V tejto Casti sa vyhodnoti plnenie Uloh v danom Sprinte a plnenie uloh jednotlivymi ¢lenmi timu.

5.1 1. Sprint — Bulbasaur

V prvom Sprinte sme riesili zakladné funkcie systému pre overovanie vedomosti Studentov. Rozbehali sme
prostredia. Zostavili sme zakladné architektury pre prototyp aj pre AlefTNG. Urcili sme dalSie smerovanie
projektu a didtové modely. Prototyp mal od tohto momentu moznost prihlasenie pomocou AlS LDAP,
Studenti dostali moznost zobrazit si testy s otazkami, mohli odpovedat na otvorené otazky, cviciaci mohol
zobrazit aktualne testy, poskytnut pristupové heslo studentom a administrator mohol pridavat otéazky.
V systéme AlefTNG boli pridané nasledovné funkcionality: student si moze zobrazit test po zadani
hesla(alfanumerického kddu), student mohol vidiet pridelené otazky, cvic¢iaci moze ukondit test na cviceni
(heslo sa stava neplatnym) atym padom studenti, ktory to nestihli uz nemé6zZu odoslat svoj test.
Administrator moze vkladat, menit odstrafiovat cvicenia. Specifikdcie boli overované na predmete
operacné systémy, kde bol tento prototyp prvy krat pouZity v ostrej prevadzke.

V tomto Sprinte sme identifikovali problém s vyrieSenim cvicnej ulohy, ktora bola presunuta do dalSieho
Sprintu. Tieto Ulohy sa ukazali ako zlozZité pre ¢lenov timu, ktori nemali skdsenosti s frameworkom Ruby
on Rails.

Mnozstvo Uloh bolo rieSenych aj mimo Sprintu a rieSili sa otdzky, ktoré sa tykali fungovania timu,
dokumentacie a webovej stranky. Objavili sa aj prvé problémy a zmenil sa aj pristup ku komunikdcii,
vedeniu projektu.

5.2 2. Sprint - lvysaur

Tento $print znamenal posun hlavne v systéme AlefTNG. Student v tomto systéme mohol uz odpovedat
na otvorené otazky, ktora ma v zadani obrazok dokonca mohol odpovedat aj na vyberové otazky
(multichoice). Po odoslani testovej odpovede uz nebolo mozné druhy krat pisat absolvovany test a student
mohol nahradzat cvicenie. Bol vylepseny systém pre pridavanie cviceni, ucitel a administrator uz nemohli
pisat testy.

Z pohladu prototypu mohol cvidiaci zobrazit anonymizované odpovede Studentov. Odpovede Studentov
su zoskupené podla odpovedi a je zobrazeny ich skutoény pocet. Zbieranie Statistiky nabera na dolezZitosti
a zvySuje sa aj oblUbenost prototypu medzi Studentmi. Taktiez boli pridané aj otdzky s viacerymi
moznostami (multichoice).

VyrieSenie cvi¢nej Ulohy bolo presunuté do dalSieho Sprintu. Tato Uloha bol uzavreta pre vsetkych, ktory
nepracuju s Ruby on Rails. Znalost Ruby on Rails si vyZzaduje ¢as a preto prebieha jeho stddium. Venovali
sme sa aj témam ako su metodiky, testovanie a webova stranka, ktord dostane novy dizajn. Ustalil sa
komunikacny kanal a zaviedli sa nové metodiky.

Boli presunuté aj niektoré dalsie ulohy, niektoré z nich kvoli nedostatoénym informdciam, alebo priliSnej
narocnosti Sprintu. V prototype vnikli namietky voci niektorym uloham. Takou ulohou je ,,Systém zobrazi
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doplfiujuce informécie o sebe”. Preto bola presunuta do dalsieho $printu. Dal$im $pecidlnym pripadom je
uloha ,Student dostane otazku podla zadaného klG¢a“ si vyzaduje lepsiu znalost odportcacich algorytmov
AlefTNG atym padom aj frameworku Ruby on Rails. Ostatné ulohy sa nestihli spravit kvoli velkej
narocnosti pouzivatelskych pribehov.

5.3 3. Sprint - Venusaur

V prototype boli osetrené $pecialne pripady ako cviéiaci a administrator, ktory uz po novom nemézu pisat
test a bola pridand funkcénost pre prihlasenie bez pouzitia LDAP.

AlefTNG ziskal moznost importu terminov cviceni a otdzok vo formate csv. Prototyp a AlefTNG sa tymto
stavaju rovnocennymi. Studenti dostavaju otazky podla zadaného klti¢a. Otazky, ktoré dostava su uz
riadené nasim odporucéacim algoritmom. Do databdzy je zapisana kazda odpoved a ak existuje aj sprdvna
odpoved je spravnost studentovej odpovede automaticky overena.

Z pohladu cviéiaceho nastala len jedna zmena. Cviciaci si mdzZe zobrazit zoznam vsetkych svojich cviceni
v prehladnej tabulke.

5.4 4. Sprint — Charmander

V prototype pribudla uz len moznost zobrazenia doplriujicich informacii o sebe. Prototyp je od tohto
cennym zdrojom Udajov a Statistik.

V AlefTNG dostal nas odporucaci algoritmus moznost aby vsetci Studenti dostali zhodnd otazky alebo
otazky v pripadoch kedy, Ze je otdzka oznacena ako Specidlna. Vyuéujici moze kontrolovat dochadzku
Studentov priamo cez systém. Bola pridana aj zakladna Statistika odpovedi po ukonceni testu. Tymto
krokom sa AlefTNG a prototyp stavaju velmi podobnymi systémami. Zaroven maju oba systémy podobny
systém nahravania otazok a cvi¢eni a prenos Udajov medzi nimi nepredstavuje Ziadny problém.

Boli preberané aj témy dalSieho testovania Studentov. Vybrany predmet bude znamy na konci piateho
Sprintu.

5.5 5. Sprint - Charmeleon

Tento Sprint ndm slazil na zavedenie novej bazy znalosti na Styl wikipedie. Ziskali sme skusenosti
z manazmentov a zaviedli sme nové opatrenia pre spracuvanie uUloh. Vymenili sme poévodnu stranka za
stranku s novym dizajnom.

Na nasom serveri aktualne beZia styri webové aplikacie — AlefTNG, prototyp, webova stranka timu a baza
znalosti. Pocas nasadzovania sme sa stretali s problémami s pouZivatelskymi uctami. Vdaka velkému
usiliu, pomoci nasho veduceho a porcii stradveného ¢asu sme sa dostali cez problémy. Zvysny ¢as sme
vyuZzili pre kompletizaciu nasej dokumentiacie.
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6 PouZivané metodiky

Vyuzivanie metodik je jednym zo stavebnych kamenov Uspesného a opakovatelného projektu. Ak sa
pouZzivaju normované tkony je mozné ¢lena, ktory aktudlne nemdze pracovat na projekte nahradit inym
¢lenom pretoze poznam postupy, ktorymi dosiahnut zelany vysledok. V tejto kapitole su spisané
metodiky, ktoré sme doteraz vyuzili.

Vsetky pouzité metodiky je mozné najst v ¢asti metodiky.

6.1 Metodika pisania dokumentacie

Dokumentdciou sa rozumie kazdy text napisany pocas timového projektu. Dokumentaciu tvoria vsetci
¢lenovia timu a preto je nutné ju standardizovat. Kvoli dokumentacii je vhodné pouzivat vzorové ukazky
a urcit si spésoby akymi dokumentdcie pisat. Na vytvorenie dokumentacie pouzivame Microsoft Office
a jeho online verziu, ktord je zdielana cez OneDrive.

6.2 Metodika dokumentovania uloh

Metodika je spatd stvorbou dokumentdcie k dielu. Tuto metodiku pouZiva kazdy kto dokumentuje
pouzivatelské pribehy. Jej tlohou je rovnaké zjednotit spdsob akym je Uloha opisana. Tato uloha pouzita
pri dokumentovani kazdého pouzivatelského pribehu, ktory bol dokonceny.

6.3 Metodika tvorby metodik

Bola vytvorend v nadvaznosti na predchadzajicu metodiku. Urcila aké su povinné a volitelné prvky. Podla
nej nasi ¢lenovia timu vytvarali dalSie metodiky. Tato metodika zaroven sliZila ako vzor, v ktorom bolo
mozné zmenit obsah a vytvorit tak novi metodiku.

6.4 Metodika tvorby testovacich pripadov

evvs

6.5 Metodika ohlasovania chyb v systéme Jira

Tato metodika je uz aktudlne v platnosti. Jej vyuZitie je vidy pri vzniku chyby v prototype alebo v AlefTNG.
Chyby, ktoré s ohlasené pomocou tejto metodiky poskytnu vyvojarovi vacsinu potrebnych informacii. Jej
pouZzitie mbze zabranit aj chybam kedy je testovana stara verzia. A pomaha vyvojarovi odhalit povod chyb
v ¢o najkratSom case.

6.6 Metodika vytvarania tloh

Metodika, ktord sme pouzivali skor nez bola spisand je zakladnym kameriom nasho timu. PouZivaju ju
vsetci ¢lenovia timu pri kazdom stretnuti, kazdej praci so systémom Jira. Zahfia nielen vytvaranie uloh,
ale cely Zivotny cyklus Ulohy od vytvorenia po uzatvorenie a zapis straveného casu.
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6.7 Metodika verziovania a udrziavania zdrojovych kédov

KedZe vyuzivame nastroj git, ktory nepoznaju vSetci ¢lenovia tak treba poznat konvencie a vyhnut sa
niektorych operaciam. Preto je tu postup, ktory vyZzaduje zakladné znalosti pojmov a prikazov. Vdaka tejto
metodike vznikd menej konfliktov pri vyvoji. Metodika opisuje nielen pridavanie prirastkov, ale aj
vytvaranie novych vetiev.
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7 Globalna retrospektiva

Novinky na uvedenie S &im prestat
Programovanie vsetkych ¢lenov v Ruby on Rails  Vyvoj prototypu
Rozkladat ulohy do Sprintov rovnomerne Neproduktivna debata
Tvorba technickej dokumentacie Prace na poslednu chvilu

VylepSenie dizajnu

Kontrola ¢itatelnosti kédu v Ruby on Rails
Spravne rozvrhnutie funkcionality medzi klienta
a server

Automatické testovanie

Automatické nasadzovanie

Tvorba instalacnej prirucky

Tvorba vlastnej wiki

Konzistentnejsia a podrobnejsia dokumentdcia
Poucenie sa z inych systémov a prototypu
DodrZiavanie konvencii

Zavadzanie uZitocnych metodik

Zverejnovanie dokumentov v internej wiki

Novinky na uvedenie

Pocas prvych dvoch Sprintov sme zistili, Ze vyvoj aplikacie AlefTNG je zloZity pre ¢lenov timu, ktori nemaju
skisenosti s Ruby on Rails. Preto sme vyvoj docasne nechali na nasich skdsenejsich Ruby programatorov
a rozhodli sa vyuZit neznalost tohto frameworku v na$ prospech. Kedze tento jazyk by mal byt lahko
Citatelny a samodokumentujuci tak sme sa rozhodli zaviest kontrolu kédu pomocou ¢itania kddu. Vdaka
tymto krokom sa zoznamime aj so systémom aj s frameworkom Ruby on Rails.

Ulohy v jednotlivych $printoch sa lidia naroénostou. Naroénost na vedomosti a ¢as sa moze lisit. Niekedy
neodhadnutie narocnosti Ulohy mdze znamenat presun uUlohy do dalSieho Sprintu. Preto je dblezité
spravne urdit ndrocnost Gloh a pribehy, ktoré maju vyssiu prioritu riesenia.

Aktualny dizajn prvkov obrazovky sa moze menit na zaklade poZiadaviek, ktoré mozu prichadzat. Dizajn
zobrazovania a vyuzivania grafickych prvkov méze byt zmenou vhodnou do letného semestra.

Spravne urcit hrdbku klienta a serveru méze byt tazSou Ulohou neZz sa na prvy pohlad zda. Akcie
vykondvané na klientskom stroji musia byt vhodne vybrané a nemdzu ohrozit bezpecnost aplikacie.
Automatické testovanie aplikacie by malo byt zavedené v dvoch krokoch. Prvym krokom s testy v Ruby
on Rails, ktoré sa vykonaju na uzavretom systéme a na inej databaze. Druhym krokom je testovanie
pouzivatelmi.

Ruéné nasadzovanie na server zabera vela Casu. Tento ¢as sa da vyuzit lepsim spbsobom a preto sme
rozhodli zaviest automatické nasadzovanie pomocou skriptu.

Nastrojov pre vytvorenie stranky pre zber vedomosti je velké mnozstvo, ale bud im chybaju niektoré
funkcionality alebo maju vela funkcionalit a je tazsie sa v nich orientovat. Rozhodnutie pre vlastn wiki sa
preto ¢rtd ako najvhodnejsie rieSenie. Aktudlne mame vypracovany navrh vlastnej wiki postavenej na
redakénom systéme drupal. Testovacia prevadzka je planovana na zaciatok letného semestra.
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Postupnym vyvojom sa rozrastda aj dokumentdcia a vznikaju stdle nové poznatky, ktoré je dolezité
zdokumentovat. S tym priamo suvisi aj tvorba technickej dokumentécie. Tvorba technickej dokumentacie
sa liSi pre kazdy jazyk. Dokumentdciu tvoria komentare a generovana technicka dokumentdcia. Nastroj
pre generovanie technickej dokumentacie sa zvoli neskér.

a poziadaviek pre projekt. Poucenie sa na chybach nam pomaha posunut sa vpred.

KedZe pracujeme s novym systémom a rozrastd sa pocet metodik je nutné pouzivat konvencie a metodiky,
ktoré nam ulahcuju pracu a zabranuju neskorsim komplikdciam. Zavadzanie novych metodik je preto
nutnostou v kazdom time.

Aktudlny stav ndm ukazuje neprehladnost zdielania dokumentov v komunikaénej aplikacii slack. Tato
splikacia nebola stavand ako znalostna databaza. Preto je vhodné nové dokumenty zverejriovat v internej
databdze znalosti.

S &im prestat

KedZe sa jednalo o prototyp tak jeho vyvoj sa ukoncuje. Pradce na fiom neprestdvaju kedZe je zdrojom
novych poznatkov a $tatistik. Studenti a vyucujlci, ktori tento systém vyuZivaji ndm mozu stéle
odovzdavat nové navrhy na zmenu a tak vylepsovat nasu hlavnu aplikaciu.

Kazdé stretnutie so sebou nesie témy, ktoré si mimo hlavna preberand tému. Je dolezité sa drzat témy
a neodbocovat. Setri sa ¢as ¢lenov timu. Cas &lenov timu je limitovany ostatnymi predmetmi a tito
¢lenovia timu by nemali byt ukrateni o dolezité informacie.

Praca na poslednd chvilu moze vzniknut kvoli odkladaniu na neskér kedy mozu prist iné Glohy mimo
predmetu timovy projekt. Tento problém sa da vyriesit skorSim vypracovanim dloh. NajddleZitejSie je
vypracovat ulohy, ktoré blokuju ostatnych ¢lenov timu.
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