Priloha A: Metodiky

Metodika tvorby dokumentacie
Slovnik pojmov

Ziadne vyznamné pojmy.

Uéel metodiky

Tato metodika popisuje postup, akym sa vytvara dokumentdcia. Dokumentovanie zahffa vSetky typy
dokumentov zahrnutych v dokumentacii k inzinierskemu dielu a v dokumentdcii k riadeniu.

Dedikacia metodiky

Metodika je urcend kazdému clenovi timu, ktory sa zucastriuje pri tvorbe dokumentacie.

Rola Uloha
Spravca dokumentdcie Spracuva dodané dokumenty do vyslednych dokumentdacif
Akykolvek ¢len timu Vytvdranie novych textov

Informacie pre vytvaranie dokumentacie

Hlavné kapitoly maju nadpis 1, podkapitoly maji nadpis 2. Dalie nadpisy si na uvaZeni tvorcu
dokumenticie. Cislovanie umiestiujeme na spodnu pravu stranu. Prilohy maju samostatné &islovanie
stran.
Pouzité Cislovanie je v tvare:
1. Prvyzaznam
a. Prvy podzdznam
2. Druhy zaznam
a. prvy podzdznam
b. druhy podzaznam

Odrazky maju nasledovny tvar:
e prvy zdznam
o  prvy podzaznam
e druhy zdznam
o  prvy podzaznam
o druhy podzaznam

Typ pisma je Calibri, velkost 11.

Pri tvorbe nového dokumentu je nutné zvolit spravnu hlavicku ktord obsahuje nazov univerzity, fakulty,
nazov témy, nazov timu, veduceho timu a ¢lenov timu.

PouZité skratky je nutné vysvetlit v kapitole ,PouZité skratky”. PouZité cudzie alebo technické vyrazy je
nutné vysvetlit v kapitole , PouZité vyrazy“.

Pre citacie a bibliografické Udaje sa pouziva norma ISO 690 a ISO 690-2.



PouZivany format je docx. Tento format sa pri odovzdani konvertuje na pdf. Pred odovzdanim a tlacou je
nutné skontrolovat vyzor dokumentdcie.

Metodika tvorby metodik

Uéel metodiky

Tato metodika popisuje postup, akym sa vytvaraju nové metodiky do dokumentdcie k riadeniu. Tato
metodika je zaroven vzorovym prikladom pre tvorbu metodik.

Dedikacia metodiky

Metodika je uréend kazdému ¢lenovi timu, ktory vytvara dalSie metodiky.
Rola Uloha
Spravca dokumentacie Spracuva metodiky do vyslednej dokumentdcie k riadeniu
Akykolvek ¢len timu Vytvaranie novych metodik

Postup pre vytvorenie metodiky

Hlavny nazov metodiky - nadpis 2

Sekunddrne nadpisy - nadpis 3

Vytvorenie ucelu metodiky

Dedikacia metodiky a vytvoreni roli

Popis potrebnych zdrojov

Popis krokov pre dosiahnutie vysledku

Popis ocakavaného vysledku

Pridanie pouZitych pojmov do Slovnika pojmov na zaciatku dokumentu v pripade, Ze metodika
obsahuje cudzie slova alebo technické a odborné vyrazy

9. Pridanie pouzitych skratiek do PouZitych skratiek v pripade, Ze sa v metodike nachddzaju skratky

N Uk WNE

Metodika tvorby testovacich pripadov
Uéel metodiky

Tato metodika popisuje postup, akym sa vytvaraju testovacie pripady. Zapis testovacich pripadov moze
mat 2 formy. Prva je scendr pre automatické testovanie a druha je tvorba manualneho testu. Tato
metodika popisu oba postupy.

Dedikacia metodiky

Metodika je uréend kazdému ¢lenovitimu, ktory vytvara testovacie scenare.

Rola Uloha
Akykolvek ¢len timu Vytvaranie novych testovacich pripadov



Postup pre vytvorenie testovacieho pripadu

® Nastudovanie testovanej funkcionality

® \ytvorenie popisu testu
O Zakladné kroky, potrebné pre vyhladanie testovanej oblasti
O Popis funkcionality, ktord sa testuje a jej spravanie
O Pripadné doplfiujuce Udaje — napr. je potrebna tlaciaren, je potrebny mobilny telefén,
test sa vykonava na produkénom prostredi, prihlasenie mozné len v uréenom case,...

® Kroky sa opisuju ako akcia, ktoru je nutné vykonat, testovacie data nad, ktorymi sa pracuje (ak sa
vykonava s nejakymi danymi datami) a o¢akavany vysledok kroku

® Je vhodné pridavat obrazovky do testovacich pripadov ak ide o akceptacny test

Metodika ohlasovania chyb v systéme Jira
Slovnik pojmov
Pojem Vysvetlenie

Jira Webova aplikdcia, v ktord ndm pomaha
sledovat vyvoj produktu, Ulohy a chyby.

U¢el metodiky

Tato metodika slUzZi ako navod na ohldsenie chyb. V tejto metodike je popisany sp6sob a potrebné
informacie, ktoré by mal vyvojar dostat.

Dedikacia metodiky

Metodika je uréend kazdému ¢lenovitimu, ktory vytvara dalSie chyby. Tuto funkciu vacSinou zastava
tester.

Rola Uloha
Hlavny vyvojar Spracuva chyby a priradzuje ich na riesenie dalSim ¢lenov timu. Po
uvazeni moze chybu riesit aj on sam.
Akykolvek iny vyvojar Oprava chyby, ktord mu priradi hlavny vyvojar.
Tester Osoba, ktord vykonava testy a analyzuje udaje z automatickych testov.

Postup pre ohlasenie chyby v systéme Jira

e Summary - nazov v skratke popisuje chybu. Nazov by mal byt ¢o najviac objasnit typ chyby -
napr. pri zadni kédu cvic¢enia sa zobrazi neo¢akdvana stranka.
e  Priority — priorita vyjadruje ako velmi je rieSenie chyby naliehavé.
o Blocker - tuto prioritu je vhodné pouZit len ak funkcionalita blokuje akékolvek dalsie
testovanie (napr. nefungujuce prihlasenie)



o Critical - pouziva sa ak je chyba zavazna, ale umozniuje Ciasto¢né testovanie ostatnych
funkcionalit (napr. nefungujice odoslanie testu)
o Major - chyba je stale zavazna, ale ovplyvnuje len jeden test (napr. test sa po odoslani
nespravne vyhodnotil)
o Minor - chyba v zobrazeni (napr. pretekajici text)
o Trivial - kozmeticka chyba (napr. preklep v slove)
e Assignee - voli sa hlavny vyvojar a ten preradi Ulohu podla potreby
e Environment - typ testu, podla toho kedy sa udial
o Unit- prvotné testovanie pri nasadzovani
o Modulové - testovanie funkénosti a vyzoru testermi
o  Akceptacné- testovanie funkénosti realnymi pouZivatelmi
e Description - opis chyby sa sklada z minimalne 3 ¢asti a mozu byt doplnené este dalsie
informacie okrem troch vyzadovanych casti, ¢as kedy sa chyba prejavila a dalSie informacie
o Popis chyby - ¢o najpodrobnejsie popisat ako sa chyba prejavuje
o  Scenar pri akom sa chyba udiala
o Ocakdvany vysledok na konci scenara a redlny vysledok
e Attachment - je vhodné vlozZit obrazok alebo video prejavu chyby, pripadne ddlezita informacie
z vyvojarskej konzoly prehliadaca.
e Labels - poutzitie znaciek je volitelné, je vhodné napriklad ked chceme oddelit chyby
pochadzajlce z migracie od ostatnych chyb.

Metodika vytvarania uloh

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie

Jira Proprietarny softvér na sledovanie uloh a chyb

Sprint Sprint je zakladna jednotka vyvoja v Scrume

Epic Epic je zdruZenie viacerych pribehov, ktoré spolu
suvisia.

Story Points Zakladnd jednotka ohodnotenia ndarocnosti
ulohy.

Scrum Agilnd metodika vyvoja softvéru.

Uéel metodiky

Tato metodika popisuje postup, ako sa vytvdraju a prideluju nové ulohy v timovom projekte ¢lenom timu
pomocou nastroja Jira.



Dedikacia metodiky

Rola Uloha
Spravca Jiry Startuje, kontroluje a ukoncuje $print. Kontroluje stavy a popisy uloh.
Ktorykolvek ¢len timu Vytvaranie a rieSenie uloh
Zakaznik Vytvdranie a uzatvdranie uloh

leohy

Uloha je napldnovand ¢&innost, ktord je nutné v rdmci timového projektu vykonat. V timovom projekte
rozliSujeme viaceré typy uUloh:
e Pribeh (angl. Story) — Pribeh sa vyuziva v planovani Sprintov, ako Uloha, ktora ma byt po
ukonceni Sprintu vykonatelna vo vyvijanom systéme.
e Chyba (angl. Bug) — Chyba je odhalena chyba systému, ktora vyZzaduje zmenu vo
vyvijanom systéme.
e Uloha (angl. Task) — Ak vytvarana tloha nie je pribeh ani chyba, napriklad Gprava dokumentéacie
¢i kontrola logov systému alebo nasadenie na server, jednd sa o vSeobecnu ulohu.

Kedy sa vytvaraju?

Vadsina pribehov sa vytvara pred zacatim Sprintu, pricom pocas $printu sa moze ukazat, ze do Sprintu
budu zahrnuté aj iné pribehy. Spravca Jiry ma za ulohy vytvorit a drzat v aktualnosti BackLog (zoznam
pribehov, ktoré zakaznik vyZzaduje v dokoncenom systéme). Z BackLogu sa vyberaju pribehy na riesenie.
Zvysné ulohy sa vytvdraju pocas celej doby behu projektu.

AKko ich tvorit’?

Ulohy v tomto timovom projekte sa vytvdraju v nastroji Jira, dostupnom na adrese jira.fiit.stuba.sk . Pri
vytvarani tlohy je najprv nutné zvolit zodpovedajuci typ Ulohy a nasledne zadat nazov Glohy a popis tlohy.
V pripade tvorby pribehu je nutné zvolit zodpovedajlci epic, odhadovany cas, pripadne Story Points
a zvolit riesitela. Doplnkovo je mozné zadat prostredie, ktoré ma suavis s tlohou, napriklad timovy server
pri chybe datového generdtora. V pripade, ak je priorita dblezitd z hladiska rieSenia tvorenej ulohy, je
mozné ju zvolit.

Ohodnocovanie pribehov

Pribehy su ohodnocované pomocou Story Points podla metodiky Scrum. Na zaciatku projektu ale
vzhladom na predndasku o Scrume a Story Points, ktora bola aZ v neskorsej faze semestra, boli pribehy
ohodnocované predpokladanym poctom hodin stravenych rieSenim ulohy. Ne-pribehové ulohy su stale
ohodnocované predpokladanym poétom hodin.

Riesenie uloh
Pri rieeni uloh je nutné vidy zaznamenat a popisat vykonand préacu. V pripade, ak sa uloha riesila vo

viacerych suvislych casovych intervaloch, Je vhodné pocas rieSenie pisat aj komentare hodnotiace
aktualny stav riesenie a fazu riesenia.



Pokial' uloha vyZzaduje spolupracu viacerych ¢lenov timu, hlavny riesitel tlohy Ulohu neprehadzuje na
¢lena, od ktorého vyzaduje pomoc, ale vytvori pod-ulohu s popisom, ktoru priradi na ¢lena timu. Tento
spolupracujtci ¢len timu v pod-Ulohe tieZz zaznamendava straveny ¢as.

Priebeh Sprintu

V timovom projekte postupujeme metodikou Scrum, pri¢com pokial sa nestanovi inak, tak pracujeme
v dvoj-tyzdiiovych $printoch. Start a ukoncenie $printu prebieha na stretnuti celého timu. Na tomto
stretnuti sa tieZ volia Ulohy do $printu a kontroluje sa ich stav riedenia. Ulohy si vyberaju ¢lenovia timu na
zaklade oblasti posobenia ¢lenov timu, kazdy ¢len timu ma viaceré zamerania, pricom sa priklada doéraz aj
na zatazenie jednotlivych c¢lenov, aby bolo priblizne rovnomerné asamozrejme zakaznikovych
poziadaviek. Pocas Sprintu sa vyberd len hlavny riesitel, Casto-krat pocas riesenia sa zisti, Zze je nutnd
spolupraca viacerych clenov, vtedy sa tvoria pod-ulohy. Zakaznik po skonceni Sprintu si ulohy preberie
a uzatvori, ak je spokojny s rieSenim, inak ich znovuotvori.

Odhadovanie a vykazovanie ¢asu

Ako bolo spomenuté, ¢lenovia timu si povinny vykazovat straveny ¢as pocas riesenia tloh timového
projektu. Pocas casovych odhadov sa odhadovany ¢as odhadoval tak, Ze sa dorftho zapocital vietok
straveny €as na ulohe, t.j. vSetok straveny ¢as na ulohe a jeho pod-ulohach. Hlavny riesitel dlohy si ¢as
vykazuje k ulohe a zvysni ¢lenovia k jednotlivym pod-ulohdm ulohy. Ndstroj Jira nasledne spocita logovany
Cas straveny na ulohe a pod-ulohdch a ten ukaze ako vysledny straveny cas.

Metodika dokumentovania uloh

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie

Uloha (task) Uloha, ktort €len timu vykonaval. Je popisand
niekolkymi vetami a je zaznamenana v systéme
Jira.

Sprint (sprint) Je kratka Casova peridda, ktord ma priniest vzdy
novy milnik vyvoja.

Pouzivatelsky pribeh (user story) Je to kratky pribeh, ktory opisuje novu
pouzivatelska aktivitu.

Jira Systém sluZiaci na zaznamendvanie préce na
projekte.

U¢el metodiky

Tato metodika popisuje spdsob ako dokumentovat tlohy a $printy. Metodika je ndavodom k tvorbe
kapitoly ,Moduly systému”.



Dedikacia metodiky

Metodika je urcena kazdému clenovi timu.

Rola Uloha

Spravca dokumentdacie Spracuva dokumentované ulohy a Sprinty do vyslednej dokumentdcie

inZinierskeho diela

Riesitel ulohy Dokumentovanie uloh, na ktorych pracoval

Casti dokumentacie ilohy

Nazov pouzivatelského pribehu
Analyza
o  Opis pribehu
o Pociatocny bod pouzivatelského pribehu a ako sa k nemu dostaneme
o Ocakdvany priebeh pribehu
o Ocakdvany koniec pouzivatelského pribehu
o Alternativne scendre (volitelné)
Navrh (Nie vZdy je dostupné)
o Moiziné dostupné rieSenia v dobe prace na pribehu
Riesenie
Testovanie

Postup pre dokumentovanie ulohy

el A

Zapisanie nazvu pouZivatelského pribehu

Zapisanie kratkeho opisu

Opis vsetkych casti

Zaslanie zdokumentovanej Ulohy spravcovi dokumentacie

Dodato¢né informacie

Testovanie poziadaviek je v naSom pripade sprostredkované prototypom.

Opis navrhu by nemal byt prilis technicky

Nie vZdy existuje navrh — napr. pouzivatel sa prihlasi (ndvrh uz vymysleného nema zmysel)
Navrh staci aj struény, ale musi byt vecny

Opisat akym bol pouZivatelsky pribeh technicky realizovany

Testovanie opisuje spdsob akym bolo rieSenie overené



Metodika verziovania a udrziavania zdrojovych kodov

Uvod

Tato metodika patri pod manazment podpory a vyvoja. Je uréend pre vsetkych Clenov Osiciek a pre
pripadnych inych prispievatelov do nasho projektu TESA. Cielom tejto metodiky je urcenie pravidiel pre

verziovanie zdrojovych kdédov a udrzanie konzistentnosti. Na ucel verziovania pouzivame v nasom
projekte VCS s ulozZiskom v sluzbe github.

Pri pisani tejto metodiky sa inSpirujeme odporucaniami z metotoldgie pisanej pre sluzbu github.

Pouzité skratky a pouzité pojmy

Skratka/pojem Vysvetlenie

VCS (version control system) — systém pre udrZiavanie
verzii

PMS (project management system) — systém na
manazment projektu (v naSom pripade Atlassian
Jira)

github sluzba pre webovo orientovany git repozitar

branch vetva kodu

commit odovzdanie zmien v kdde

Predpoklady
Pre zvladnutie a pochopenie tejto metodiky sa ocakava zdkladna znalost git-u a jeho prikazov.
Vetvenie kodu

Zakladné typy vetiev kodu

Su rézne Styly vytvarania a rozdelovania vetiev verzii kddu. Jednou z nich je pre kazdy novy task - dlohu
v PMS urobit aj novu vetvu s prislusnym oznacenim a az nasledné spojenie do vetvy developu — vyvojovej
vetvy. Tdto metdda ma svoje vyhody kedZe je to prehladnejSie v rdmci Uloh aich spracovani, ale je aj
narocnejSia na manazment. Hodi sa viac do vacsich timov, kde je vela developerov kédu a vznika tam
vacsie riziko kolizii (ked viaceri developeri upravuju tu istu ¢ast kddu a verziovaci systém potom nevie,
ktora z nich je ta spravna).

Dal$ou moZnou alternativou je pouZit na cely $print vyvojovu vetvu develop. Konkrétne tasky — tlohy sa
oznacuju k commitoch aj spolu s ozna¢eniami z PMS. Na konci kazdého Sprintu sa tato otestovana verzia
spoji s doterajSou verziou v mastrovi — hlavnej vetve. Td sa nasledne nasadi na produkény server.
V pripade dokoncenia verzie projektu, ktori chceme ponechat nemennd sa pouziva tagovanie. To slGZi na
uloZenie si aktudlnej verzie projektu bez moznosti jej zmeny. Tato druha metdda je lahsia na Udrzbu a je



velmivyhodna presne pre mensie timy s nizSou pravdepodobnostou kolizii. Preto tito metédu pouzivame

aj my v nasom projekte.

Pri vyvoji projektu si udrzujeme tieto zdkladné vetvy:

osicky_master (hlavna vetva)

o  tato vetva obsahuje spustitelnd otestovanu verziu nasadenu na produkcii
o tato vetva musi byt stéle plne funkéna

osicky_develop (vyvojova vetva)
o odzrkadluje aktualny stav projektu
o je nasadend na testovacom prostredi
o  po otestovani sa spdja do hlavnej vetvy

Pravidla pre odovzdavanie (commits)

Odovzdavanie ( angl. commits) sa ma tykat jednej zmeny. Cim mensia bude t4 zmena, tym bude histdria

zmien kddu prehladnejsia. Kazda zmena mbze ovplyvriovat viacero siborov, ale vietky tieto Upravy spolu
maju suvisiet, to znamena tykat sa jednej tlohy z PMS. Pri kazdom odovzdavani sa piSu doprovodné spravy
tykajuce sa zmeny. Musia sa riadit tymito pravidlami:

O O O O

kazdé odovzdanie musi obsahovat spravu o vykonanej zmene

spravy musia byt pisané v anglickom jazyku

sprava musi strucne, ale vecne obsahovat popis vykonanej zmeny

sprava musi byt vo formate id z PMS : popis zmeny, napr. ,,TESA12: added login“

Postup pridania zmeny

Predpokladame, Ze developer, ktory chce pridat zmeneny kéd do nasho projektu ma sklofiovany nas
projekt z github-u spolu s jeho repozitarom.

Pred kazdym vykonanim zmien v projekte je potrebné si stiahnut najnovsiu verziu v danej vetve
prikazom git pull. Je to potrebné z dévodu moZnych novych vykonanych zmien od iného
developera, ktory pracuje na projekte. Je potrebné, aby kazdy ¢len pracoval s najaktualnejSou
verziou (pre zamedzenie kolizii).

Ked programator vykona zmeny, s ktorymi je spokojny a chce ich pridat do spolo¢ného repozitara,
potrebuje si pozriet ¢o vlastne menil — git status. Tam sa mu zobrazia zmenené subory projektu
jehoverzie s tou v globalnom repozitdri. Ak je s nimi spokojny a vietko si skontroloval zada git add
—A (prida vsetky zmenené subory do commit-u, ak chce pridat len niektoré 3pecifikuje to na
konkrétne subory napr. git add --/file/file.java).

Nasleduje odovzdanie tejto zmeny — commit. To sa vykona prikazom git commit —m “sprdva o
zmene”,

Poslednym krokom je ,,zatlacenie” tejto zmeny do globalneho repozitara na danu vetvu prikazom
git push. Pokial nenastali kolizie, tak je vSetko dokonané a vsetky zmeny sa nachadzaju
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v globalnom repozitari. Ak nastali kolizie musia sa riesit ich ruénym opravenim a urcenim si, ktora
verzia je ta spravna. Tato oprava sa robi samotnymi developermi, ktori vedia ¢o a prec¢o to menili.
Ak by nastali komplikovanejsie problémy, tak ich riesi samotny git-master timu.

Metodika tvorby zapisnic

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie
Jira Proprietarny softvér na sledovanie uloh a chyb
Sprint Sprint je zakladna jednotka vyvoja v Scrume
Epic Epic je zdruZenie viacerych pribehov, ktoré

spolu suvisia.
Uéel metodiky
Tato metodika popisuje postup, akym sa vytvdraju zapisnice zo stretnuti projektového timu.

Dedikacia metodiky

Rola Uloha
hlavny zapisovatel
zastupca hlavného
zapisovatela v jeho

nepritomnosti

Vytvdranie zapisnic zo stretnutia

Informacie pre vytvaranie zapisnic

Zapisnica je uceleny dokument zaznamenavajuci cely priebeh timového stretnutia, resp. pre projekt
relevantnych ¢asti. O jednotlivych bodoch stretnutia je potrebné zaznamenavat vecne délezité
informacie, priCom je potrebné prihliadat na fakt, Ze zapisnica mbze byt pre ¢lenov timu doleZitd aj
s vacésim ¢asovym odstupom od stretnutia. Preto je potrebné jednotlivé body opisat v dostatocnej miere,
ktora respektuje tento fakt. Pri pisani zépisnice treba reSpektovat aj fakt, Ze zapisnica je formalny
dokument. Obsahom by nemali byt niektoré vyrazy a oslovenia spadajuce do hovorového stylu
komunikacie.

Format zapisnice

Dokument zépisnice je textovy dokument vo formate docx alebo pdf, ktory sa skladd z hlavicky a tela
dokumentu.

Hlavic¢ka dokumentu

V hlavicke kazdej strany zdpisnice sa nachddza zékladny identifikator timu. Obsahuje logo timu, ndzov timu
a jeho dislo v rdmci predmetu Timovy projekt, nazov skoly a fakulty a akademicky rok.
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Telo dokumentu
Telo dokumentu sa sklada z niekolkych casti. Na zaciatku dokumentu sa nachadza nazov dokumentu
(Zapisnica zo stretnutia timu [novy riadok ] zo dna ...), miesto a ¢as stretnutia a zoznam ucastnikov
stretnutia. Velkosti pisma pre nazov dokumentu je potrebné zvolit podla uvazenia prehladnosti, datum
v druhom je vhodné zvolit mensi a bez volby tu¢nym (odporucana velkost 14, pre nazov velkost 26).
Nasleduje program stretnutia. Na zaciatok sa uvedie zoznam bodov stretnutia. Body stretnutia sa Cisluju
nasledovne:
Program stretnutia:

1. Bod1

2. Bod2

Za prehladom programu stretnutia nasleduje podrobnejsi opis stretnutia. Nie je potrebné sa vyjadrovat
k vSetkym bodom stretnutia pokial je z ich ndzvu jasné ¢o bolo jeho obsahom. K jednotlivym bodom sa
moze vyjadrit rozne dlhym textom, ktory by mal byt vSak ¢o najstru¢nejsi s prihliadnutim na potrebu
zrozumitelnosti aj po ¢asovom odstupe. Format je nasledovny:
Podrobnejsie k niektorym bodom:

1) Opis bodu stretnutia, ktory je vedeny pod ¢islom 1 v programe stretnutia

2) Opis bodu stretnutia, ktory je vedeny pod ¢islom 2 v programe stretnutia

3)

Kvoli prehladnosti Gloh sa za touto ¢astou zhrnd niektoré priradené tlohy do tabulky nasledovne:
Pridelenie uloh zo stretnutia:

Ndzov ulohy Priradeny riesitel
Strucny a jasny ndzov ulohy Riesitel' alebo skupina riesitelov danej ulohy

Pocas priebehu Sprintu je mozné na zdver dokumentu uviest tabulku obsahujicu jednotlivé Glohy
zaclenené do Sprintu a jeho stav. Vyuziva sa pritom format vychadzajuci z prehladu Sprintu v Jire:
Oznacenie Popis Epic Riesitel Stav

TESA-Cislo Ndzov ulohy prototyp/alef Meno riesitela Stav ulohy

Na konci dokumentu sa uvadza meno zapisovatela.

Formalna stranka dokumentu
Cely dokument je pisany vo formate Times New Roman, velkost textu 12 (ak nie je uvedené inak),
zarovnanie do bloku.
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Metodika a Standardy pre tvorbu kodu
Uéel metodiky

Tato metodika popisuje postup a Standardy ako pisat kdd tak aby bol jednoducho Citatelny pre vsetkych
¢lenov projektu

Dedikacia metodiky

Rola Uloha
Programator PiSe novy kéd a musi rozumiet pévodnému kodu
Ktorykolvek iny ¢len Ak potrebuje pracovat s kddom niekto iny ako programator, napriklad
timu kvoli testovanie ¢i code review
Zakaznik Uzatvara ulohy, musi byt schopny porozumiet kddu a posudit kvalitu
riesenia

Pravidla pre formatovanie a pisanie kodu

e kod musi byt konzistentne formatovany

e pouzivat odsadzovanie vo forme dvoch medzier namiesto tabulatoru(niektoré IDE to robia
automaticky)

e nepoutzivat ;' na konci prikazov, radsej piste jeden prikaz na riadok

e pisat medzery medzi operatormi, napr. : '1 + 2'. Okrem operatorov '**' g '!'

e Ziadne medzery pred']',') apo '[','('

e odsadzovat 'when' rovnako ako 'case'

e prazdne riadky v kdde pouZit na rozdelenie kddu do logickych celkov

e SnaZte sa pisat kdd tak aby v jednom riadku bolo maximalne 80 znakov

e Ukondit kazdy sibor novym riadkom

e v pripade, Ze metdda nemd argumenty, nepiste v deklardcii zatvorky, naopak ak argumenty ma
tak tieto v budu zatvorkach.

e Namiesto cyklu for, pouzivajte cyklus each

e Namiesto NOT, AND, OR pouZivajte '!', '&&"'a'| |

e Ak to nie je nutné kvdli kontrole vykonavanie, snazte sa nepouZivat vyraz return

e Pouzivajte operdtory '| |=' a '&&="k inicializacii a preprocessingu premennych, ktoré nemusia
existovat

Pravidla pre komentovanie v kode

eV prvom rade sa snhazte tvorit samovysvetlujlci sa kod, pouZivajte komentare iba ked to je
naozaj nevyhnutné

e Komentdre zasadne v anglickom jazyku

e Komentdre v ruby sa zacinaju znakom '#', vkladajte medzi tento znak a vas komentar prazdny
riadok
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e UdrZujte komentare aktudlne, nesmie sa stat, Ze komentar vztahujuci sa k starsej verzii kédu
stdle existuje v povodom stave

e nepouzivat blokové komentare

e pri komentaroch, ktoré sltizia ako anotdcie pouZivajte slova TODO, FIXME, OPTIMIZE, HACK a
REVIEW

Pravidla pre tvorbu nazvov v kéde

e Vzdy po anglicky

e Pouzivat samovysvetlujuce nazvy premennych, tried a funkcif

e Vzdy pracovat v sulade s konvenciami nazyvania jazyka Ruby a frameworku Ruby on Rails

e Pouzivat snake case pre metddy a premenné

e Pouzivat CamelCase pre moduly a triedy(okrem skratiek)

e Pouzivat SCREAMING_ SNAKE CASE pre konstanty

e Spravne pouzivat'''a'?' v ndzvoch funkecii, ktoré automaticky prepisuju data a funkeii, ktoré
vracaju boolean hodnoty. Napriklad string.gsub!('-',":") prepise string, user.nil? SIuzi na spytanie
sa Ci objekt existuje

Konvencie v Ruby on Rails

e Ak model sa vold User tak databaza sa vola users, rozliSovanie na zéklade jednotného a
mnozného Cisla je bezné. Preto nie je vhodné pouzivat’ slovenské nazvy

e Aby vstavany objektovo-relacny mapovac¢ mohol spravne fungovat’ cudzie kl'uce v databaze
musia byt’ v tvare singularized_table_name_id (napriklad item_id, order_id)

e DRY(Dont repeat yourself) pristup

Metodika code review

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie
Code review Proces vzajomného kontrolovania a hodnotenia kvality kodu medzi
vyvojarmi
Commit Odovzdanie a uloZenie zmien do zdielaného repozitara
Jira Proprietarny softvér na sledovanie Uloh a chyb
GitHub Distribuované ulozZisko s manazmentom verzii fungujice na principe

repozitarov

Uéel metodiky

Cielom kontroly kédu je hlavne zvysenie kvality zdrojového kédu, ako aj celkového produktu. Pomocou
kontroly kodu sa rozsiruje obzor programatorov v aplikacii, Co prispieva k efektivite pri vyvoji a buducich
zmenach v zdrojovom kdde.

Tato metodika popisuje postup, akym je vykondvana kontrola a hodnotenie kvality zdrojového kdédu.
Uréuje vSeobecné pravidla a zasady, ktoré je potrebné dodrzat pri vykonavani code review.
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Dedikacia metodiky
Metodika je uréena kazdému clenovi timu, ktory sa zucastiiuje na tvorbe alebo kontrole kvality
zdrojového kadu.

Rola Uloha
Programator - autor Clen timu podielajuci sa na vyvoji funkcionality aplikacie
zdrojového kédu
Programator — hodnotitel Iny ¢len timu, ktory pozna funkcionalitu kddu, ale nezucastnil sa na
zdrojového kédu VyVvoji

Kedy je potrebné vykonat code review ?

Kontrolu kvality kédu je potrebné vykonat po ukonceni vyvoja uceleného bloku funkcionality. Eliminuje sa
tak moznost nasadenia nekvalitného kddu a pripadnych chyb spésobenych pri vyvoji. Kontrola sa bude
vykondvat hlavne po dokondeni Uloh patriacich do pouzivatelského pribehu. O nutnosti kontroly kvality
kédu ostatnych uloh sa poradi autor s ostatnymi ¢lenmi timu.

Kedy nie je treba vykonat code review ?

Ak sa jednd o trividlne ulohy, ktorych implementacia nezaberie viac ako niekolko minat. SU nimi napriklad
zmeny v konfigurdcii, alebo Uprava formatovania zdrojového. Taktiez ak sa jednd o ulohy, ktoré sa
neeviduju v zdielanom repozitari, akymi su napriklad Upravy v databaze, alebo Uprava importovacieho
nastroja.

Popis pripravy ulohy na code review :

1. Programator po ukonceni a skontrolovani svojej ulohy vykona commit do vetvy development v
zdielanom repozitari.
V nastroji Jira, kde ma pridelenu tuto ulohu, ju oznadi za hotovu.
Prida ulohu na koniec zoznamu uloh pripravenych na code review.
Informuje ostatnych ¢lenov timu o aktualizacii zoznamu.

Popis vykonania code review ulohy:

1. Programator si otvori zoznam Uloh ¢akajucich na code review.
Vyberie si prvu ulohu zo zaciatku zoznamu, td sa nachddza v zozname najdlhsie, ¢ize jej kontrola
ma najvyssiu prioritu.

3. V nastroji na code review integrovanom priamo sluzbou GitHub si ndjde commit sivisiaci
s vybranou ulohou.

4. Na zaklade svojich znalosti a pravidiel dohodnutych pre code review zreviduje vSetky zmeny.

5. Po skontrolovani a zrevidovani vSetkych zmien Ulohu presunie zo zozname ¢akajucich na code
review do zoznamu skontrolovanych uloh.
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