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1 Uvod

Uéel dokumentu

Tento dokument vznikol na predmete timovy projekt iniciativou c¢lenov timu 11.
Slizi na dokumentovanie projektu s nazvom Digital Sweatshop.

Struktiira dokumentu

Struktira dokumentu je prispdsobend agilnému, prirastkovému a iterativnemu pro-
jektovému manazmentu (SCRUM). V jednotlivych kapitolach dokumentu je cha-
rakterizovany konkrétny pouzivatelsky pribeh spoloc¢ne s jeho Specifikaciou, imple-
mentaciou a testovanim.

Zadanie projektu

Zmamy Digital Sweatshop je napriklad AMT. Spravme vlastny "pracovny tabor",
kde objednavatel zadd pracu a pracant ju za odmenu vykona. Od experimentov
za piva, cez marketingové prieskumy za zlavy, az po doméace tlohy za body tak
zmenme model mikroprace na Webe.

Preco si mam vybrat tento projekt:

Okrem toho, Ze sa vela naucis, vytvoris nieco, ¢o uz teraz mé svojich cielovych za-
kaznikov. Uz prvy prototyp budi vyuzivat chtivi experimentujtci skupiny PeWe
a k vypusteniu na svetlo sveta to uz bude len krocik.

Napriklad:

pracujes na svojej diplomovke, kde je nutné vasu metédu nejako overit. Vytvoris
svoj projekt, napriklad stranku, ktora zobrazuje vystupy tvojej metody pouzivate-
Tovi. Ako to overit, ako to chces stihntit? Nuz, na poslednu chvilu zozenies 20 Tudi,
ktori ti nieco poklikaju a aj tak to bude malo. Preto vytvorme tento SweatShop.
Zadas ulohu, opises misiu, nastavis odmenu, pouzijes jednoduché API, pridas este
zopar otazok, na ktoré chces odpoved a ¢akas. Misia sa zobrazi vsetkym cakajicim
pracantom a brigada moze zacat. Po ukonceni dostanes vysledky a pracanti svoju
odmenu.

Idea je ta ista s akou pracuju aj iné projekty pre mikropracu. Zaujimava obmena
je v sposobe odmenovania. Kto by uz robil za par centov nudnt pracu. Vytvorime
platformu, kde formou hry vyhodnotime a odmenime zicastnenych pracantov. Za-
lezi na zadéavatelovi, ¢i da vyhercovi ¢okoladu, alebo vino. Tento model v redle uz
funguje miniméalne v skupine PeWe, kde st experimentujici odmenovani podob-
nymi darmi. Podme tato realitu zastresit systémom, ktory sa o mnohé postara.
Napriklad aj o automaticki kontrolu, ktori zaddvatel moze definovat. Nepdjde
preto o pracu, ktort mozno oklamat a podmienky pre kazdého tak zostani rov-
naké.

Zakladnou naplnou projektu je prostrednictvom webovej aplikacie poskytnit
isty druh rozhrania medzi dvoma skupinami ludi, z ktorych jedna skupina potre-
buje ziskat urcitu formu spéitnej vizby a druhé skupina Iudi si chce privyrobif a
v neposlednom rade aj trochu pomoct. Vyuzitie tohto rozhrania je tak velké, ze
mozeme pokryt az velmi Sirokud oblast. Od akademickej pody pri roznych formach
uloh, od dotaznikov cez jednoduché tulohy az po zlozitejSie overovanie hypotéz



vramci bakalarskych, diplomovych ¢i dizertacnych prac.

Dalsou velkou oblastou je marketing. Nahradenie zastaranych marketingovych
technik a aktivit

(telefénny marketing) za priame oslovenie cielovej skupiny prostrednictvom
nasho rozhrania. Moznosti vyuzitia tohto rozhrania si teda naozaj skoro neobme-
dzené.

2 Ciele projektu na zimny semester

Zakladnym cielom projektu je vytvorif aktivne pouzivani webovi ¢i mobilnu ap-
likaciu, ktorej hlavnym cielom je sprostredkovat mikropracu. Chceme dosiahnut
spokojnost na oboch strandch (zadavatel aj pracovnik). Zadavatelovi chceme po-
nuknuf moznost ziskat kvalitni spatnu véizbu tym ze efektivne najdeme spravnych
kandidatov na danu tulohu. Pracovnikovi chceme dat moznost si privyrobit a mo-
tivovat ho systémom reputéicie a odmenovania.

Projekt ma potencial poskytniuf rozhranie vyuzitelné v roéznych oblastiach. Hlav-
nym cielom tohto projektu je vsak pokrytie akademickej a marketingovej oblasti.
V budicnosti sa vSak urcite zameriame aj na iné oblasti.



3 Opisy pribehov

3.1 Pred prvym sprintom

3.1.1 Analyza existujicich rieseni

Autor: Be. Marek Lencés

Amazon Mechanical Turk

Podobnym riesenim pre ponuku mikroprace je systém Amazon Mechanical Turk
(MTurk). Obsahuje tlohy, ktoré sa nazyvaji HITy (Human intelligence task),
ktoré st jednoduchymi tlohami ako napriklad vyhladanie informacii o firme na
webe,tagovanie obrazkov, alebo pisanie recenzii. MTurk sa momentéalne nachadza
v beta verzii a je dostupny len pre zadavatelov na tizemi USA, no pracovnici mézu
byt z celého sveta. Zadavatel moze vyzadovat od pracovnika Specialnu kvalifikaciu
na vykonanie tlohy, ak je to potrebné. Pracovnika moze zadavatel aj odmietnut,
a tym sa pracovnikoi zhorsi reputacia v ramci systému, a bude mat problém zis-
kat tlohu na splnenie. Zadavatelia vyplacaju 10% z tuspesne vykonanych tloh,
prevadzkovatelovi systému, ktorym je spolocnost Amazon.

Already have an account?

amazonmechanical turk ‘ Signinas a i

Your Account HITs Qualifications

Introduction | Dashbeard | Status | Account Settings

Mechanical Turk is a marketplace for work.
We give businesses and developers access to an on-demand, scalable workforce.
Workers select from thousands of tasks and work whenever it's convenient.

443,562 HITs available. View them now.

Make Money Get Results
by working on HITs

Ask workers to complete HITs - Human Inteffigence Tasks - and

HITs - Human Inteligence Tasks - are individual tasks that
get results using Mechanical Turk. Reaister Now

you work on. Eind HITs now.

As a Mechanical Turk Worker you: As a Mechanical Turk Requester you:

® Have access to a global, on-demand, 24 x 7 workforce
® Get thousands of HITs completed in minutes
® Pay only when you're satisfied with the results

& Can work from home
e Choose your own work hours
® Get paid for doing good work

Earn Fund your Load your
interesting task Yo money account tasks
Find HITs Now Get Started

or learn more about being 3 Worker

Obr. 1: Amazon MTurk

3.1.2 Vyber a instaldcia podpornych nastrojov

Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Ruby on Rails

Jednym z prvych spolo¢nych rozdhodnuti timu bol vyber zakladnych technolo-
gii. Vzhladom na Specifikd projektu (webova aplikacia) a pomerne start-up“ like
charakter sme po miernom vybere zuzili mozné technolégie na tieto tri:

e Groovy (JVM based)
e Ruby (Ruby on Rails)



e Python (Djangoo)

Nasim prvym rozhodnutim bol jazyk Groovy zalozeny na jazyku JAVA. Prvé dva
Sprinty sme venovali aktivitam, ktoré ratali s tymto jazykom. Viaceré problémy
nas vsak dontutili prehodnotit tento vyber a rozhodnuf sa, ¢i ndm rychla zmena
technolégii v sticte neusetri mnoho ¢asu v porovnani stym, keby sme riesili prob-
lémy nasej pévodne vybranej technolégii.

Rozhodli sme sa kym bol este ¢as zmenit technoloégiu na projektovym vedicim od-
poriucany framework Ruby on Rails, v ktorom momentélne vyvijame. Konkrétne
pouzivame verziu Ruby 2.0 a verziu Rails 4.0. Mierne problémy nam sposobuje
pomerne cerstvo vydana verzia ale chceli sme vyvijat v tom najnovsom a najmo-
dernejSom prostredi aké je k dispozicii.

JetBrains RubyMine

Pri vibere néstroja na vyvoj sme museli vybrat néstroj, ktory spliia nasledujtice
podmienky:

e musi byt zadarmo (alebo skolska licencia)

e multiplatformové

e dobra podpora jazyka ruby

e dobra podpora webového frameworku ruby on rails
e aktivny vyvoj

Na zaklade tychto podmienok ndm ostal len nastroj RubyMine od spoloc¢nosti
JetBrains.

Atlassian JIRA

Manazment tloh je proces, ktory taktiez vyzaduje softvérovi podporu. Pri vybere
nastroja na tento ucel sme pozadovali tieto vlastnosti:

e podpora agilnych met6éd (konkrétne SCRUM),
e jednoduchost a intuitivnost,
e moznost externého hostingu.

Z tychto kritérii nam zostalo viacero kandidatov, no v konecnom dosledku sme
sa rozhodli pre JIRU od spoloc¢nosti Atlassian. Tento produkt je v oblasti manaz-
mentu iloh momentalne svetovou jednotkou a to bol rovnako dovod nasho vyberu.
Momentalne teda pouzivame JIRU vo verzii 5.1.6, s rozsirenim Grasshopper pre
podporu agilnej metody SCRUM.

Bitbucket
V tejto oblasti existuju dve popularne sluzby na zdielanie repozitarov a to:
e Bitbucket

e Github



Sluzba musela spliiat nasledovné podmienky:
e musi byt zadarmo (minimélne pre 7 Tudi)
e moznost vytvorenia privatneho repozitara
e musi podporovat spravu opravneni

Tieto podmienky spliiaji obe sluzby a preto sme sa spolo¢ne rozhodli pre github.
Avsak neskdr pre problémy pri integracii s nastrojom JIRA sme sa rozhodli pouzit
Bitbucket, ktory poskytuje rovnaka firma ako nastroj JIRA.

Jenkins

Pri procese nasadenia sme museli vybrat ndstroj, ktory spliia nasledujice pod-
mienky:

e musi byf zadarmo

e podpora jazyka ruby

jednoducha sprava

podpora verziovacieho nastroja git

dostupny pre unix/linux systémy
e podpora v sluzbe Bitbucket

Na zéklade tychto podmienok a skiisenosti sme vybrali nastroj Jenkins, ktory po
pridani zmien do repozitara (vetvy master) spusti proces nasadenia a aktualizuje
produkéntu verziu projektu.

3.1.3 Vytvorenie webového sidla
Autor: Be. Rébert Cernyj, Be. Marek Lencés, Be. Miroslav Molndr

Medzi priméarne ciele nasho timu pre prvy sprint patri vytvorenie webovej stranky
timu 11. Slizi na prezentovanie vykonanej prace timu, ako aj poskytnutie dole-
zitych informacnych zdrojov o postupe a aktualnom stave vyvijaného projektu.
Spolo¢ne sme urcili tieto poziadavky, ktoré webova forma prezentacie nasho timu
bude spliiat:

e Tahk4 dostupnost a kvalita informacénych zdrojov (dokumenty, plagat)
kvalita nad kvantitou
intuitivna navigacia na stranke
responzivnost
minimalisticky dizajn

e dizajn prisposobeny ndsmu zadaniu (logo, motivy)
Na stranke sa budu nachadzat informécie o projekte Digital Sweatshop, ako aj
motivacia a potencial tohto projektu. Zodpovieme na zakladné otazky ako:

e Co to je Digital Sweatshop ?

e Preco to robime 7

e Ako to funguje ?

e Kto st clenovia timu 11 7



Navstevnik si moze dokladne prezriet zostavenie timu a popis jednotlivych ¢lenov.
Kazdy ¢len ma pri svojom popise aj aktualnu fotku. Pre moznost komunikacie je
v popise ¢lena timu uvedeny aj jeho emailovy kontakt.

Samozrejmostou je sekcia dokumentov, kde budi volne dostupné dokumenty na
stiahnutie. Ich cielom je zaznamenat postup, aky sme pre plnenie tohto projektu
zvolili. Prvy prototyp spliia nutné podmienky aviak, vSetci sme si vedomi, Ze po
blizsej specifikécii, vytvoreni loga a prizna¢ného nazvu pre nés projekt, dame nasej
webovej stranke iny rozmer. Nahlad na prvi verziu nasho webového sidla po prvom
Sprinte je zobrazeny nizsie.

team1.|~ )

12/10/2013 10:34:01 AM

Zapisnice

1 Zapisnica 1 Be. Mirolav Molnr 01.10.2013 |
data data data data data
data data data data data
data data data data data
data data data data data

Obr. 2: Prototyp timového webu

3.1.4 Lean Canvas

Autor: Vsetci ¢lenovia

Academics and Marketing

PROBLEM

Obtaining high-guality
product feedback or
feedback from specific
group.

EXISTING
ALTERNATIVES
Telemarketing
Surveys

Public interviews

SOLUTION

Clients are posting tasks

and users are sclving
them

KEY METRICS
Number of posted tasks

Number of processed
tasks

Number of registered
users/clients

Number of active
users/clients.

UNIQUE VALUE
PROPOSITION

Very user/friendly
(intuitive) UL

Focus also on Slevak
market.

User motivation program

Game-like features.

HIGH-LEVEL
CONCEPT

User friendly slovak AMT.

UNFAIR
ADVANTAGE

9

CHANNELS
Social networks

User invitation system
Out private contacts

PeWe group FIIT STU

CUSTOMER
SEGMENTS

Academics and Science
communities

Marketing and PR

EARLY ADOPTERS
Both - IT Experienced
Clients -> sohvent

Users -» excited

COST STRUCTURE

Maintance

Hosting and scaling costs

REVENUE STREAMS

From clients {posting tasks)

From both (small part frem task revenue)

Obr. 3: Lean Canvas




3.2 Sprint #1

3.2.1 Vytvorenie zakladnych rozhrani aplikacie
Registracia a prihlasenie

Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Ako skoro kazda webova aplikacia, tak aj t4 nasa vyzaduje funkcionalitu regis-
tracie a nasledného prihlasenia pouzivatelov. Preto sme sa uz v druhom Sprinte
rozhodli implementovat zaklad tejto funkcionality. Navrhli a implementovali sme
teda zédkladné moznosti registracie s pouzitim jednoduchej metédy Sifrovania hesla
v databaze. Po sprinte sme teda boli schopni simulovat registraciu a nasledné pri-
hlasenie do aplikacie. Zhodli sme sa, Zze neskor bude asi potrebné implementovat
sofistikovanejsie metody Sifrovania, overenie registracie prostrednictvom emailu a
moznosti obnovenia strateného hesla. To sme vsak v danej dobe neriesili.

Vytvorenie jednoduchej tilohy
Autor: Be. Rébert Cerny, Be. Filip Bedndrik

Na pohlad velmi jednoduchd tloha avsak pri jej implementécii je nutné vytvorit
datovy model a prispésobit ho poziadavkam na systém. Vytvaranie a plnenie tiloh
v nasej aplikécii tvori jadro systému, preto je dolezité, aby sa logika poriadne
premyslela. V druhom Sprinte sme implementovali zdkladny systém spravy tloh
a podiloh, ¢o je jadrom naseho systému. Na zaciatok sme vytvorili model Task
a Subtask, ich prepojenie a jednoduchy CRUD, ktory nam umoznuje spravovat
zdznamy v databaze. Pomaly sme sa zacali rozhodovat aké vlastnosti a atributy
budt niest tlohy a podilohy a tiez sme sa rozhodli, Ze riesit sa budu podulohy,
ktoré ulohy budu agregovat. Identifikovali sme zdkladné vlastnosti tlohy a to si:
Nézov, Popis, Kategoria/Typ a pocet Tudi, ktory budu tito ulohu moct riesit.

3.2.2 Rozbitie prvej User Story
Autor: Be. Filip Bednarik

Nasou primarnym cielom je spravit aplikaciu, ktord bude vyuzitelna pre nasich
kolegov v akademickej doméne, kde je velky dopyt po takomto systéme, ktory po-
skytuje overenie roznych pocitacovych algoritmov ¢lovekom. Najzakladnejsim user
story je, ze zadavatel nahra do systému obrézky a pracovnici mu pri rieSeni tlohy
napisu aké objekty sa na obrazku nachadzaji. V tomto Sprinte sme integrovali
pridavanie a rozbalovanie zip stiborov s obrazkami a vytvaranie tloh a poduloh na
zéklade tychto obrazkov. Z pohladu zadavatela sme teda upravili zakladny CRUD
tak aby vytvaranie tulohy obsahovalo tlacidlo vybrat stibor a po nahrati zip su-
boru sa tento rozbalil a vytvorili sa podulohy pre kazdy jeden obrazok. Z pohladu
pracovnika sme navrhli obrazovku v ktorej vidia pracovnici vSetky dostupné tlohy
a mozu si zvolif ulohu, ktort budu riesif. Pri rieseni tlohy prechiadzaji vsetky
podtlohy danej tlohy a postupne vytvaraji nové rieSenia pre danu podilohu. Pri
dokonceni vSetkych podiloh sa oznaci tloha za ukoncent. Pri odideni zo stranky
rieSenia a navrate na stranku zoznamu vsetkych tloh ma pracovnik moznost sa
vratit k rieseniu ilohy a to tak, ze mu systém pontkne vyriesif posledni nevyrie-
senui podilohu danej tlohy.

10



3.2.3 Navrh rozhrania webovej aplikacie
Autor: Be. Robert Cerng

Webové rozhranie aplikacie je momentalne zlozené z jednoduchych HTML stbo-
rov bez stylovania. Vytvorenim prvého navrhu dizajnu stranky zjednodusime a
sprehladnime proces vyvoja dalsich iloh. Cielom je vytvorit jednotné grafické roz-
hranie, ktorého principy sa pouziju v celej aplikacii. Zakladnymi poziadavkami je
vytvorenie navigac¢ného panela, pre jednoduchsie zapracovavanie privilégii pouzi-
vatelov ako aj pre orientaciu v aplikacii. Dolezitym aspektom je aj zobrazovanie
tabuliek v jednotnom formate, nakolko sa v systéme casto objavuji. Prva verzia
UI sluzi iba na demonstrovanie implementovanych pouzivatelskych pribehov a v
budtcnosti sa prepracuje z roznych aspektov.

Low fidellity navrh UI

Lditprogle l"‘?”"’l
Tosks | |QualiSicotion
o<} n /s e o0 ©
A\ e
’D A7e <\/ 03 7 Vi J,pT Y,
alon }
Tao Retures L

&<@EIEZ - o> >

Obr. 4: Prvy navrh grafického pouzivatelského rozhrania aplikacie
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Welcome  All Tasks Uploads  Task list User list Register Log In

New registration

Email

Password

Password confirmation
Country

Slovakia

Region

Ziina

Signup

Obr. 5: Prvy navrh grafického pouzivatelského rozhrania aplikacie

3.2.4 Autorizacia a autentifikacia pouzivatela v systéme
Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Neskor sme neboli dostatoéne spokojny s implementaciou registracie a prihlasenia,
tak sme sa po dohovore dohodli pouzit radsej uz vytvoreny gem, ktory zjednodusi
imeplementédciu a prida dalsiu funkcionalitu potrebnii do budicna.

V tomto Sprinte sme pouzili gem devise, ktory riesi problém autentifikacie a zaro-
ven umoznuje nastavit, ktora funkcionalita sa mé pouzit. Tento gem obsahuje teda
autentifikaciu, ale aj registraciu a funkcionalitu okolo toho, napriklad potvrdenie
uctu pomocou emailovej adresy alebo zabudnuté heslo.

Pre korektné fungovanie tohto gemu sme museli najskér vytvorit model pouziva-
tela, ktory sme neskor spojili s funkcionalitou gemu.

Po dokonceni autentifikacie sme presli na analyzu autorizacie. Pre autorizaciu sme
zvolili gem cancan, ktory spolu s gemom devise zabezpecuju autentifikaciu a au-
torizaciu. Avsak sme posudili, ze autorizaciu este nie je potrebné implementovat
do systému vzhladom na maly pocet pouzivatelskych roli a malého vytvorenej
funkcionality.

3.2.5 Upload stborov ZIP a ich spracovanie
Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Ako jednu zo zakladnych tloh sme identifikovali tagovanie obrazkov. Pre ziskanie
obrazkov je nutné zvazit dostupné moznosti. V rdmci analyzy sme zvazovali:

e jednotlivé odovzdanie http protokolom - po jednom obrazku
e implementéaciou rest API alebo WS klientom

e simulované hromadné odovzdanie - postupné vyberanie obrazkov po jednom
a odoslanie naraz

e zoskupenie obrazkov do ZIP archivu s pevne stanovenou struktirou obsahu
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Specifikacia poziadaviek

Po funkcionalnej stranke je odovzdanie jednoduchy transport stuboru, ktorého ob-
sah sa vyhodnoti a rozbali na strane serveru a informuje pouzivatela o stave im-
portu.

Nefunkcionalne poziadavky sme identifikovali nasledovné:

e stabilita prenosu
e stabilita importu

e udrzatelnost indexov siiborov pre spatné operacie(CRUD)

Navrh

Détova vrstva je opisand nasledujicim obrazkom. V entite UploadedFile je path
relativna cesta k suboru na disku. Entita FileGroup zastresuje zoskupenie sitborov
a nahradza pojem archiv, vo vysledku stibory uz nie st v jednom archive ale len
zoskupené.

UploadedFile - - -

Tid: bigint 1 N FileGroupUloadedFile N 1 FileGroup
+*user_id: bigint +1d: bigint +1d: bigint
+name: string +#fi1le_1d: bigint +*user_id: bigint
+path: string +*group_id: bigint +name: string

Obr. 6: Datovy model

Pribeh je opisany UC diagramom na nasledujicom obrazku. Zadéavatel vystupujuci
v role odosielatela ma moznost odoslat subor vybratim z lokalneho zariadenia a
zobrazit si uz odoslané subory.

Gybratie archivu z lokalneho zariadenia)

==1nclude==
I

1

%Gdodanie sﬂboma

Uploader

zobrazenie odoslanych a rozbalen?chsﬂboroD

Requester

Obr. 7: Model pripadu pouzitia
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Implementacia a testovanie

Pribeh je implementovany ako jednoduchy Ruby skript naviazany na Ruby on
Rails programovy ramec, kde je hlavna funkcionalita implementovany v modeli

FileUpload.

V aktudlnej verzii je validita rozbaleného archivu zabezpecena jednoduchou valida-
ciou pomocou rozpoznavania nazvov siborov a odvodenia ich typu(MIME-TYPE).
Détovy obsah jednotlivych stiborov nie je analyzovany, nakolko zalezi na zobra-
zovaci ako osetri bezpecnost zobrazenych dat z pohladu potencidlnych ttokov. V
pripade obrazkov nehrozi ziadne vaznejsie riziko okrem odosielania neziadiceho
alebo zakazaného obsahu. V takomto pripade je nutné manualna kontrola.

K stiborom sa da pristupovat jednotlivo pomocou abstraktnej cesty odvodenej
z identifikitora siboru: ‘/file/:id’ (napr. http://www.pinta.sk/file/1). Fyzicka
cesta k stiborom je blokovana pre verejnost - len pre privatny pristup.

Testovanie je zabezpecené niekolkymi jednotkovymi testami na trovni odosiela-
nia suborov pre zakladne hrani¢né pripady ako:

e prazdny archiv

e neznamy MIME-TYPE

e viac ako N siborov, kde N je konstanta definovana konfiguraciou
e archiv s podzlozkami

e nevalidny bindrny sibor s priponou .zip - simulacia utoku

3.2.6 Definovanie typov tuloh, vytvorenie struktary
Autor: Be. Marek Lencés, Be. Miroslav Molndr

Bol vytvoreny prieskum aktuédlne najpopularnejsich tloh na konkurenc¢nom ser-
veri Amazon MTurk, ktory taktiez slizi na to aby pouzivatelia mohli vytvarat
a vypracovavat tlohy. MTurk je komercény a ak si chce pouzivatel nejaki tlohu
vytvorif na serveri, musi im za vytvorenie zaplatit. MTurk taktiez nieje rozsireny
na viaceré krajiny ako je napriklad Slovensko. Po prejdeni dostupnych tloh sme
vypisali priklady tych najpouzivanejsich a vytvorili sme kategérie do ktorych sme
ich zaradili. Spisali sme pre tlohy potrebné vstupy a vystupy.

Kategérie tloh:

Vyberanie dat z obrazka
Pouzivatel z obrazku vycitava udaje, ktoré vyzaduje zadévatel.

Priklady:

Zapis informécie z pokladni¢ného bloku( mena a ceny produktov).
Vstupy: obrazok

Vystupy: textové informacie
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http://www.pinta.sk/file/1

Tagovanie obrazkov niekolkymi slovami

Vstupy: obrazok
Vystupy: textovy dokument s konkrétnym pocétom slov

Survey ( prieskum ): vyplnenie dotazniku

Priklady:

Vypracuj dotaznik.

Vstupy: vseobecné informacie o sebe
Vystpy: vyplneny dotaznik

Najdenie informacii na webe: najdenie informacii zadanych zadavate-
lom.

Priklady:

N&jdi kontaktni osobu a jej email adresu pre dani URL.
Vstupy: odkaz URL

Vystupy: kontaktnd osoba a udaje o nej.

Najdi najrelevantnejsi vysledok pre kazdé poskytnuté kltcové slovo v
internetovom vyhladavaci google.com.

Vstupy: klucové slova
Vystupy: mnozina najrelevantnejsich slov.

N4&jdi webové sidlo (URL) firmy.

Vstupy: nazov firmy
Vystupy: odkaz URL

kategorizacia, sortovanie, zaradenie dat: zaradte data do zadavatelom
urcenych kategorii.

Priklady:

Kategorizacia obrazkov podla kritérii (odfoteny vnutri, vonku, doma, v robote).
Vstupy: obrazky

Vystupy: vyberové tlacidla s viac moznostami pre obrazok

vytvaranie textu, upravi textu: vytvorenie dokumentu podla zadavate-
lom zadanych poziadaviek.

Priklady:

Oprav a prepis text z PDF
Vstupy: pdf

Vystupy: textovy sibor
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Preloz zadany text do iného jazyka

Vstupy: text, PDF, obrazok,..
Vystupy: text

Napisat recenziu na produkt, vytvorit dokument s poZadovanymi vlast-
nostami a informaciami.

Vstupy: text popis
Vystupy: text dokument

Praca s médiami a spracovani informacii z nich

Priklady:

Prepis audio nahravku do textu
Vstupy: URL odkaz na audio nahravku
Vystupy: text

Vytvor titulky na dany film.

Vstupy: URL na dany film uloZeny na
Vystupy: stibor s titulkami

3.3 Sprint #2
3.3.1 Zjednotenie Git repozitara
Autor: Be. Patrik Strba

V tomto Sprinte sme menili architekttaru timového repozitara. Doteraz sme pou-
zivali vsetci jeden spolo¢ny repozitar, ktory sme upravili z dovodov bezpecnosti,
konzistencie a jednoduchsej udrzby. Néasledne sme presli na vlastné repozitare a
funkcionalita sa pridavala do timového repozitara pomocou pull-requestov. Timto
sme zabezpecili transparentnost nad vytvorenynou funkcionalitou a dosiahli vacsiu
kontrolu pridanej funkcionality.

Taktiez je tato nova architektira vhodnejsia pre tvorbu code-review, kedy si moze
kazdy clen z timu pozriet pull-request a schvalif ho, pripadne k nemu zabechat
komentare.

Pri schvalovani pull-requestu sme zvolili taktiku, kedy je potrebné pre schvalenie
pull-requestu vyjadreny sihlas miniméalne dvomi ¢lenmi a to manazér podpory
vyvoja a veduci timu.

3.3.2 Dokoncenie detailov

Autor: Vsetci ¢lenovia

Nakolko sa v predchadzajicom Sprinte naplanovalo viac netrivialnych pouzivatel-
skych pribehov, bude potrebné implementacie upravit. Kazdy ¢len timu pracoval
na vlastnej vetve, preto bude tento proces jednoduchsi. Tieto upravy si nutné z
pohladu konzistentnosti a spoluprace jednotlivych funkcii navzajom.
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3.4 Sprint #3
3.4.1 Usporiadanie produktového backlogu
Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

V piatom Sprinte po implementacii niekolkych zakladnych funkcionalit sme sa
zhodli, ze by sme potrebovat upratat produktovy backlog aby sme vytvorili lepsi
zaklad do dalsich Sprintov. Stretli sme sa preto Specidlne v neformélnom prostredi
s projektovym veducim a prebehol brainstorming o moznostiach a smerovani pro-
jektu. Vysledkom bola identifikdcia novych features a upratanie existujicich. Ta-
kisto sme sformulovali zakladné pripady pouzitia, ktoré je potrebné mat stéle v
hlavne pri vyvoji celej aplikacie.

3.4.2 Vytvorenie metodik

Autor: Vsetci clenovia

V time zastava kazdy ¢len svoju rolu v rdmci riadenia. Jednou z jeho povinnosti je
navrhnit metodiku (jednoznacni, zavazni, potrebni), ktort budu ¢lenovia timu
brat ako navod na to, ako spravne fungovat. Vystupom sui teda dokumenty obsa-
hujice pravidla, ktoré jednoznacne vysvetluji ¢o sa bude robit akym sposobom a
kto je za ne zodpovedny.

Ocakavame, ze pouzivanie metodik zlepsi nase vysledky, nakolko bude riadenie
ovela jasnejsie a bude mat pisomnu formu, ktorda bude pristupna celému timu.

3.4.3 Revizia doterajsich zapisnic

Autor: Be. Marek Lencés

Zistili sme drobné nedostatky pri vypracovavani zapisnic, preto sme sa na ne viac
zamerali, a zapisali vSetky dolezité iidaje, ktoré sme na stretnutiach preberali. Tiez
sme jasne definovali, kto mal v ktory Sprint pridelent aku tlohu.

3.4.4 Vytvorenie formulara pre vyplnenie profilu

Autor: Be. Miroslav Molnar

Pre detegovanie vlastnosti a schopnosti pracovnika sme sa dohodli, Ze ndm naj-
lepsie pomdze profil. Zadavatel pomocou tychto informéacii moéze pre svoju tlohu
vybraf pracovnika s potrebnymi vlastnostami a schopnostami. Z tohto pohladu
profil slazi ako jeden z faktorov vplyvajici na zvysenie kvality prace v nasom
systéme.

3.4.5 Nasadenie produkéného servera

Autor: Be. Patrik Strba

V tomto Sprinte sme dostali priradené casti subdomén a preto sme mohli vytvorit
uz funként verziu projektu prezentovatelnu aj ostatnym ¢lenom v time a verejnosti.

3.4.6 Ziskanie informacii prostrednictvom IP pouzivatela

Autor: Be. Miroslav Vojtus
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Analyza
Pomocou predvyplnenia zakladnych informécii mézme pouzivatelovi ulahcif regis-
traciu. Z IP adresy vieme ziskat odhadom krajinu a kraj pouzivatela. Existuju
dostupné implementacie ktoré sa lisia v presnosti odhadu. Mame moznost vyuzit
externé API rozhrania ktoré ponuka napriklad sluzba IP info db alebo GeolP od
MaxMind Inc., pripadne vykonat vyhladavanie nad lokalnou db pomocou vlast-
nych prostriedkov.
Specifikicia
Funkcionalne:

e predvyplnenie poli “country” a “region” automaticky na zaklade IP
Nefunkcionalne:

e spolahlivost - maximalizovat dostupnost sluzby

e pouzitelnost - informécie musia byt vyplnené v redlnom case

Navrh

Datovy model:

Country

—+1d: 1integer
+name: text User
+150: text
+1s50_3: text
+150_num: 1nteger

L|¥1d: 1integer
—{+country_id: 1integer
+region_id: 1integer

Region

+1d: 1nteger
—+country_1d: integer
+name: text

+150: text

Obr. 8: Datovy model

Implementacia a testovanie

V implementéacii sme sa rozhodli vyuzit lokdlnu databazu nad ktorou vykoname
prehladavanie pomocou rails gemu geoip.

Vsetky datové entity st ukladané v lokalnej databaze. Gem geoip vykonava opera-
cie nad vlastnou lokalnou databazou. Obsah tejto je synchronizovany pri zavadzani
s databazou nasho systému. Pouzivatelské rozhranie: Pri registracii ma pouzivatel
dopredne vyplnené polia ziskatelné pomocou sluzby Geolp - Country, Region.
Nakolko je na implementaciu pouzity externy gem, nie st vykonané ziadne auto-
matické testy. Integracny test bol vykonany manudlne pre overenie kvality pouzitej
implementacie. Polia su v lokdlnych podmienkach vyplnené v realnom ¢ase do 0,5
sekundy. Odhad je presny na krajinu, regiéon je pre slovensku republiku nepresny.
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Welcome  All Tasks Uploads  Task list User list Register Log In

New registration

Email

Password

Password confirmation
Country

Slovakia

Region

Ziina

Signup

Obr. 9: Pouzivatelksé rozhranie

3.5 Sprint #4
3.5.1 Vytvorenie filtrov a kreditového systému
Autor: Be. Filip Bedndrik

Ak chce zadavatel urcit pre koho s ulohy urcené potrebuje filtrovat pracovnikov,
ktori mozu tlohu ktoru zadal riesit. Preto sme sa rozhodli v tomto Sprinte pridat
funkciu spravy filtrov pre zadani ilohu. Filtre je mozné zadavat az po vytvoreni
ulohy. Jednoducho v grafickom rozhrani. Jednotlivé filtre sa skladaji z troch casti:
SourceType, ConditionType a Value.

User Country — Andorra Destroy Filter

Add A Filter:

Sourcetype
User Country =

Conditiontype

Value

Obr. 10: Pridavanie filtrov

Source type je nejaké vlastnost pouzivatela alebo nieco ¢im sa odlisuje od ostat-
nych. Momentalne st implementované zakladné typy zdroja filtra a to su:

e User Country (Krajina pouzivatela)
e User Solved Tasks (Mnozina vsetkych pouzivatelom vytvorenych tloh)

ConditionType je operator podmienky. Momentalne si implementované nasledu-
juce zakladné typy podmienok:

e == (Zdroj sa musi rovnat hodnote)

e != (Zdroj sa nesmie rovnat hodnote)
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e <= (Zdroj musi byt mensi alebo rovny ako hodnota)
e includes (Zdroj ako mnozina musi obsahovat hodnotu)

Value je akakolvek platna hodnota.

Jednou zo zakladnych funkcii nasej aplikacie je kreditny systém. Vdaka kredit-
nému systému totiz mézeme odmenovat pracovnikov a spravovat zdroje zadava-
telov. Preto sme v tomto Sprinte implementovali zdkladny kreditny systém, ktory
zahrnuje pocet kreditov pre kazdého pouzivatela, vysku odmeny za vyriesenie jed-
nej podulohy a pocet kreditov, ktoré je ochotny zadavatel mintt na jednu tlohu.
Pri vyrieseni podilohy pracovnikom sa odpocita odmena za vyrieSenie podilohy
z celkového rozpoctu pre dand tlohu a tieto kredity sa pripoc¢itaji na pracovnikov
ucet. Museli sme upravit aj zobrazenie zoznamu tloh pre pracovnikov aby sme
zamedzili rieSeniu tloh, ktoré uz nemaja rozpocet.

3.5.2 Vytvorenie referral systému

Autor: Be. Marek Lencés

Po aplikovani kreditného systému sme zvazili moznost vyuzitia referral odkazov pre
ziskanie ¢o najvacsieho mnozstva novych pracovnikov, ale aj zadavatelov. Vdaka
referral odkazom je mozné nie len ziskat novych pracovnikov, ale tych ktori tento
referral odkaz poskytli, mézme odmenif nejakou vyskou kreditu. Referral odkaz v
profile pouzivatela je znazorneny na Obrazku 11

Your referral code: hitp/flocalhost 3000/refiworker ®

Basic info

First Name: First name

Last Name: Last name
Gender Male

Birth Date: January 01, 1900

Obr. 11: Referral odkazy

3.5.3 Vytvorenie profilovej stranky
Autor: Be. Miroslav Molndr

Profil je jednou z najdolezitejsich c¢asti celého nasho systému. Zastresuje vsetky in-
formécie o pouzivateloch. Tieto informéacie sa néasledne pouzivaju pri identifikacii
cielovej skupiny pracovnikov pre konkrétne zadanie. Vdaka kvalitnym informéaciam
z profilu sa znizuje riziko zlého vypracovania tlohy a tak sa systém stava efektiv-
nejsi a stabilnejsi. To je cielom nasej aplikédcie, poskytnit pouzivatelom kvalitné
sluzby.
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Analyza

Pre profil nie si1 vhodné vsetky informacie o uzivatelovi. Boli detegované a vybraté
hlavné data do profilu:

e Firstname - meno uzivatela

Lastname - priezvisko uzivatela

Birth date- datum narodenia uZivatela

Gender - pohlavie uzivatela
e User description- textovy popis uzivatela
e Twitter pin- pin uzivatela na uzivatelsky tucet uzivatela na twitter.
Boli detekované aj dalsie data ktoré st vhodné pre ich umiestnenie do profilu:
e Language skills — jazykové znalosti
e Computer_ skills - poc¢itacové znalosti
Specifikacia poZiadaviek
Vytvorte profil uzivatela s datami:
® meno
e priezvisko
e datum narodenia
e pohlavie
Doimplementujte vypocet:
e Vek pouzivatela
e Pocet spravenych tloh

e Percentualne hodnotenie spravenych tloh

Navrh

Bol navrhnuty datovy model popisany na obrazku nizsie, ktory zobrazuje aktualne
data v databaze.

Implementacia a testovanie

Profil je jednoznacne prepojeny s pouzivatelom. Pri vytvarani nového pouzivatela
sa vytvara aj jeho profil s predvolenymi datami. Po zmazani pouzivatela sa zmaze
aj profil na neho naviazangy.

3.5.4 Integréacia so socidlnou sietou Facebook

Autor: Be. Patrik Strba

21



1 £ Profile

el B E‘;‘_user User
[1T] birth_date date

firstName string

gender string

lastName string

twitter_pin integer

user_description string

Obr. 12:

Analyza

V dnesnom svete existuje velké mnozstvo socialnych sieti. Socidlne siete st velkym
zdrojom dat, ale aj velmi vhodné na propagaciu a zviditelnenie aplikacie, ¢i jej
produktov.

Specifikacia poziadaviek

Potreba integracie so socianymi sietami vznika ako potreba integracie socialnych
prvkov a prildkanie novych potencialnych pouzivatelov touto cestou.

Navrh

Aplikacia bude schopna komunikovat cez rozhranie so socidlnou sietou facebook,
kde bude pouzity autorizacny mechanizmus OAuth. Pomocou tohto autorizacného
mechanizmu sparujeme pouzivatela aby sme mohli ziskat o nom udaje, ktoré bu-
deme potrebovat v aplikacii. Pouzivatel bude mat taktiez moznost sa zapojit do
verejnej diskusie, ktora bude fungovaf pre vSetkych, ktory maji vytvoreny tcet na
tejto socialnej sieti. Pouzivatel bude taktiez mat moznost vyjadrit jeho spokojnost
s danou ulohou, pripadne s inou aktivitou ¢i produktom.

Implementacia a testovanie

Funkcionalita je implementovand pomocou gemu Koala. Tento gem zabezpecuje
komunikécie a tak je mozné abstrahovat a zjednodusit pracu pri integracii. V ramci
implementacie sa implementovala funkcionalita na komunikaciu v diskusiach, ktoré
boli pridelené jednotlivym tlohdm. Taktiez bola implementovand moznost ozna-
covat jednotlivé tlohy pouzivatelom, zZe sa im pacia.

3.5.5 Integracia so socidlnou sietou LinkedIn

Autor: Be. Martin Toma

Analyza

V nasom projekte je velmi dolezité pracovat s relevantnymi zakladnymi tdajmi o
pouzivateloch. V aplikacia bude moznost definovat tlohy pre Specifické pohlavie,
vek, vzdelanie, schopnosti a znalosti. Preto sme hladali spésob ako ziskat tieto
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udaje. Dolezité vsak je aby pouzivatel nemusel pracne vypliovat tieto tdaje. So-
cidlna siet LinkedIn momentalne zaziva vrchol popularity. Automaticky sa snou
spaja pracovny zivot Tudi a teda formalne a relevantné udaje. Integraciou s touto
socialnou siefou teda pouzivatelovi uSetrime cas a zaroven my ziskame relevantné
udaje.
Specifikacia poziadaviek
Poziadavkou je aby sme boli schopni zakladné informéacie ako :

e meno a priezvisko,

e ditum narodenia (vek),

e motto,

e zoznam znalosti a pracovné skusenosti,

vzdelanie.

Dalsou poziadavkou je daz pouzivatelovi moznost vybrat si, ¢i chce aktualizovat
konkrétny atribut vo svojom profile.

Navrh

Pomocou LinkedIn API a s vyuzitim autorizacného mechanizmu OAuth spolu s
externym gemom Linkedin zabezec¢ime pristup k déatam jednotlivych pouzivate-
Tov. Na tento 1cel bola na socialnej sieti LinkedIn vytvorena aplikacia Pinta.sk, s
nastavenim potrebnych opravneni.

Implementacia a testovanie

V samotnej aplikécii je funkcionalita implementovana pomocou linkedin__controller
modulu, ktory ma za tlohu komunikovat s LinkedIn API. Sucastou navrhu je
datovy model pre spominané entity. Je ho mozné vidief na obrazku x. kde je
zobrazeny aktudlny celkovy datovy model aplikacie. Implementovala sa teda fun-
kcionalita prepojenia pouzivatelského uc¢tu nasej aplikacie s existujicim uctom
na socialnej sieti LinkedIn. Dalej bola implementovana funcionalita aktualizova-
nia profilu pomocou tychto dat. Funcionalita vyberu sSpecifikych atribttov sa z
casového dovodu pocas Sprintu odobrala z backlogu a bude implementovana v
najblizsich Sprintoch.

3.5.6 Vytvorenie achievment systému

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Za ucelom motivacie a zaroven sledovania stavu pouzivatela sme zvazili ako vhodnu
metodu pridelovania statusov na zaklade dosiahnutych tspechov, vo hernom svete
sa nazyva takyto status achievement.

Pre udrzanie pouzivatela v systéme a zabezpecenie pocitu uspokojenia dostava
priebezne po vykonani akcii nové statusy, za ktoré moze byt v budicnosti odme-
neny aj vecne. V systéme mozeme pozivat tieto statusy na filtrovanie pracovnikov.
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Taktiez sltzi na vedenie pouzivatela systémom. Ukazuje moznosti, ktoré systém
pontika. Casom sa moze baza achievement-ov rozsirovaf.
Zéakladne achivementy st opisané v nasledujucej tabulke:

nazov podmienka viacnasobny?
apprentice-requester | viac ako 1 zadana tloha NIE
journeyman-requester | viac ako 10 zadanych tloh NIE
expert-requester viac ako 100 zadanych tloh NIE
artisian-requester viac ako 1000 zadanych tloh NIE
apprentice-worker viac ako 1 splnena tloha NIE
journeyman-worker viac ako 10 splnenych tloh NIE
expert-worker viac ako 100 splnenych tloh NIE
artisian-worker viac ako 1000 splnenych tloh NIE
identified-user vyplnené zakladné polia v profile | NIE

Specifikacia poziadaviek
Funkcionalne:
e zobrazenie zoznamu dostupnych achievement-ov
e zobrazenie o ziskani nového achievement-u
Nefunkcionalne:
e rozsiritelnost - musi byt jednoduché pridat novy achievement

e rychlost - vyhodnotenie achievement-ov nesmie zasadne ovplyvnovat chod
systému

e pouzitelnost - nie je to zasadnd sucast systému a achievement-y by nemali
pouzivatela rozptylovat od tloh. Zobrazenie informécie musi byt privetivou
cestou.

Implementacia a testovanie

Pre implementéaciu bol pouzity rails gem merit. Ktory poskytuje zakladnu funkci-
onalitu ziskavania achievement-ov pod nazvom badge. Zaroven pontika moznosti
pridelovania bodov pripadne inych motivac¢nych bonusov.

Datovy model pre achievement-y:
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Users Badges

+1d: 1integer +1d: 1nteger
+sash_id: integer +hame: text
+description: text
+custom_atributes: hash

BadgesSashes
Sashes +1d: 1nteger «
- 1 badge_id: integer
+1d: integer +hadge_1 9
J _I—*+sash_id: integer

+notified user: integen

Obr. 13: Datovy model pre achievmenty

Vsetky datove entity okrem Badges st ulozené v databaze. Badges st defino-
vané priamo v zdrojovych koédoch. Logika pridelenia achievementu je viazana na
Badges.name. Nakolko je ruby interpretovany jazyk, nie je problém pridat novy
achievement spolu s logikou za behu systému.

Pouzivatelské rozhranie:

#e 00

~%

Listing your badges
la mme o lwe desepon  reauremems

apprentice-requester Apprentice student of job requesfing 1

10 apprentice-worker Apprentice student of job Solving 1

11 joumeyman-worker Jourey man in job soiving 10
12 erpertworker Expertin job solving 100
13 anisan-vorker Attsan in ob soving 500
14 master-vorker Master n job solving 1000

15 grand-master-worker Grand master in job solving 5000

T oA

16 ilustrious-worker Hilustrious in job solving 10000

Obr. 14: Pouzivatelské rozhranie

Pouzivatelské rozhranie bolo implementované s ohladom na poziadavku pouzitel-
nosti. Informéacia o novom achievement-e je zobrazena ako jednoduché pocitadlo
pri navigacnom uzle prislichajicom achievement-om. Po rozkliknuti pouzivatel
vidi stav dsotupnych achivement-ov.

3.6 Sprint #5
3.6.1 Vytvaranie dokumentacie

Autor: Vsetci ¢lenovia

Vsetci ¢lenovia sa podielali na vytvarani a doplnani dokumentacie k riadeniu, aj k
inzinierskemu dielu.

3.6.2 Facebook lajky a komentare
Autor: Be. Patrik Strba



V tomto Sprinte bolo potrebné spravit integraciu socialnych prvkov pre nas pro-
jekt. Na zaklade timového stretnutia sme sa rozhodli integrovat prvky zo socidlnej
siete facebook a to konkrétne tlacidlo “paci sa mi to” a komentare. Najskor bolo
potrebné vytvorif aplikdciu na facebooku, pomocou ktorej sa nasledne integrovali
prvky na stranku. Nasledne sme tieto prvky sme analyzovali a navrhli dizajn a
struktiru ¢o by bolo pre nas vyhodné. Nasledne sme tieto prvky integrovali do
projektu takym sposobom, aby bolo mozné tieto prvky pouzivat aj v budicnosti
jednoduchsim sposobom.

3.6.3 Integracia s Google ictom

Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

Dnes je uz vo vsetkych vyznamnych webovych aplikaciach moznost integracie uctu
webovej aplikacie s inymi i¢tami, napriklad socidlnymi sietami, z ktorych je mozné
ziskat informécie o pouzivatelovi a zjednodusit mu tak vyplnenie jeho profilu. Vy-
znamné postavenie na internete maju sluzby firmy Google, ktoré si vyuzivané
velkym mnozstvom pouzivatelov, a st teda vhodné na ziskanie idajov o prihlase-
nom pouzivatelovi.

Specifikacia poziadaviek

Kedze primarnym cielom integracie nasej aplikdcie s uc¢tom Google je ziskanie
udajov, musime sa zameraf na udaje, ktoré nas zaujimaju v nasej aplikacii, pre-
dovsetkym su to osobné tdaje o pouzivatelovi, meno, ddtum narodenia, profilova
fotka. Neskor mozno vyuzijeme dalsie informacie, ktoré sluzby Google pontkaju.

Navrh

Integraciu s i¢tom Google bude potrebné vytvorit pomocou nejakého rozhrania,
ktoré dalej umozni ziskavanie idajov zo sluzieb Google.

Implementacia a testovanie

Implementécia je vykonana pomocou rozhrania OAuth, ktoré zabezpeci sparovanie
uctu nasej webovej aplikacie a uétu Google. Dalej je mozné ziskat Zelané udaje,
ktoré vyuzijeme pri naplneni profilu pouzivatela.

3.6.4 Integracia s Twitter t¢tom

Autor: Be. Miroslav Molnar Pre ziskanie dalsich informacii o pouzivatelovi a moz-
nost v budicnosti komunikovat zo socidlnou sietfou, sa navrhla integracia s pouzi-
vatelskym t¢tom na Twitteri. Dalsou vihodou je moznost prihlasovat pouzivatelov
cez ich existujice konto na Twitteri, posielanie sprav na socialnu sief, alebo sledo-
vat ¢innost pouzivatela. Prepojenie s touto socialnou siefou nam umoznuje rych-
lejsie rozsirenie nasej aplikdcie medzi sti¢asnou generaciou mladych Tudi. Cim viac
pouzivatelov nasu aplikdciu bude pouzivat, tim bude pouzitelnejsia pre vsetkych
pouzivatelov.
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3.7 Sprint #6
3.7.1 Vytvorenie viackrokovych formularov

Autor: Be. Filip Bednarik

Pri type tlohy Survey (dotaznik) sme prisli na to, ze potrebujeme viac krokov
na to aby sme korektne vedeli zobrazit grafické rozhranie pridavania poduloh pre
zadavatela. Preto sme v tomto Sprinte implementovali tzv. Wizard formy a tzv.
Nested formy.

Pri kazdom kroku sa posielaju udaje z formuldra na server bez znovunacitania
stranky prehliadacom, ¢o nam dovoluje pouzit pekny efekt posunu formularu do-
lava a tiez sprijemnuje pracu s formularom zadavatelovi. Pri kazdom nacitani kroku
sa beru do uvahy data prijaté pri kliknuti na tlacidlo “Next”.

Najprv zadavatel vyberie kategériu tlohy podla ¢oho sa mu neskdr v kroku 3
zobrazi korektny formular pre vytvorenie podiloh pre dany typ tlohy.

Task Category

Task category

Survey El

Obr. 15: Formular zad4vania tlohy

V kroku 2 zadavatel zadéa zakladné informéacie o tlohe. Zadéavatel sa moze posivat
vo formulari aj klavesami dolava a doprava.

15tep 1
Task Category
Task Details

Name

Description

Subtask cost
Budget
Number of people

Deadline

11 [=] December [=] 2013 [ 20 =l 19 [=]

Obr. 16: Formular zadavania tlohy
Treti krok bol najtazsi z implementa¢ného hladiska. Ide totiz o vhniezdeny for-
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mular obsahujtci n zaznamov do tabuliek podiloh viazucich sa na hlavni entitu
ulohy. Zadéavatel ma moznost bez znovunacitania stranky jednoducho pridavat
nové podulohy, mazat ich alebo ich upravovat.

15tep 1 Step 2
'Task Category ask Details
Subtasks

Questions

Text =] dsadsaad TextBox  [] adsads

Image from E TextBox E Remove

Obr. 17: Formular zadévania tlohy

3.7.2 Rebranding - web timu, dizajn
Autor: Be. Martin Toma, Be. Marek Lencés

V ramci rebrandingu sme vytvorili nové logo, ktoré zaroven reprezentuje nase
nové pomenovanie Pinta.sk. S tym sivisi aj rekonstrukcia timového webu, ktory
uz nevyhovoval novym poziadavkam. Webu sme dali novy dynamicky responzivny
dizajn, zaloZeny na sabléne Bootstrap, ukazku nového webu mézme vidiet na obr

DOKUMENTY KONTAKT

O Co tu vlastne ide ?

€O JE PINTASK ?

Obr. 18:

Rovnako sme navrhli a vytvorili novy obsah, ktory prezentuje nas projekt. Sna-
zili sme sa pouzit pokrocilejsie copywriting techniky spojené s technikami SEO.
Vysledkom je teda nova identita produktu a rovnako aj timu 11, ktory od tohto
Sprintu nesie oficidlne meno Pinta Group a produkt Pinta.sk.

3.7.3 Zlepsena organizicia profilu

Autor: Be. Miroslav Vojtus
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Analyza

Aktualna verzia profilu je postacujica pre vyvojové ucely. AvSak jej vzhlad a struk-
tra nezodpoveda doterajSiemu designu. Je potrebné doplnit moznost manualne vy-
plitiat polia v profile, pouzivatelsky privetivou cestou.

S pohladu pouzitelnosti existuju dve zakladné cesty:

e synchronny pristup

— kazda akcia jeden kompletny request s navratom kompletného pohladu
— Tahké na implementaciu - rails poniika generatory CRUD operacii
e asynchréonny pristup

— kazda akcia jeden ciastoény dopyt na server s navratom len ¢sti obno-
veného pohladu

— narocnejsia implementacia, vyzadujica viac vlastného kodu

— tazsie z pohladu udrzatelnosti

Vzhladom k tomu, Ze vyvijame moderny webovy systém, najvhodnejSou variantou
je asynchronny pristup, ktory vsa nesiek nevyhodu tazsej implementacie, naroc-
nejsej na udrzbu.

Specifikicia

Funkcionalne poziadavky:

e zobrazenie profilu v Struktirovanej forme

editovanie jednotlivych kategorii

e pridanie novej polozky do dynamickych kategorii (zoznam)

odstranenie polozky z dynamickych struktar

e iné operacie ako je ¢itanie povolif len majitelovi profilu
Nefunkcionalne poziadavky:

e grafické prevedenie zladené so $tylom systému

e dostupnost - minimalizovat cas odozvy systému medzi akciami

e pouzitelnost - jednotlivé akcie musia byt jasne viditelné

Navrh

Kategoérie zostanu zachované podla datovych entit:
e vSeobecné informécie (and. Basic info)
e vzdelanie (and. Education)
e skisenosti (and. Skills)

e jazyky (and. Languages)
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zobrazenie profilu

X

Pouzivatel

odstrénenie zdznamu
generickej entity

pridanie zaznamu _ _ ==include== _ _ _
f do generickej entity
Vlastnik profilu upravenie zaznamu —— — = =aincludess o o o |
\ generickej entity [
I
I
I
I

upravenie zdkladnych  } _ _ _ _ _ _ czipcludes e — — — — — -
informacii o pouzivatelowi

Obr. 19: Diagram pripadov pouzitia

e zamestnania (ang. Positions)

Datovy model nie je ovplyvneny, zachovana struktira informacii.

Diagram pripadov pouzitia: Diagram opisuje zakladné funkciondlne prvky profilu.
Genericka entita je jedna z dopredne urcenych entit s dynamickym obsahom. Za-
kladné st odvodené vyssie. Upravy profilu vyzaduji zobrazenie profilu. Profil si
moze zobrazit ktokolvek ale editovat ho moze len vlastnik profilu.

Pre zabezpecenie poziadavky strukturovanosti je profil rozdeleny do dvoch stip-
cov. Jednotlivé kategérie maju vlastny panel s nazvom a informaénym obsahom.
Podla typu ulozenych informécii sa tlac¢itko s akciou pre tpravu bude nachadzat,
bud pri celej kategoérii alebo jednotlivej polozke. Tymto je zabezpecena poziadavka
pouzitelnosti - v pripade velkého mnozstva zdznamov pouzivatel edituje len ten,
ktory potrebuje.

Low fidelity navrh rozlozenia funkcionalnych prvkov:

Implementacia a testovanie

V implementacii je kladeny doraz na pouzitelnost a dostupnost. Zvolili sme asynch-
ronnu metdédu. Zakladna struktura zodpoveda povodnému low fidelity navrhu. Z
dovodu vyssej komplexity niektorych prvkov a nizkej priority boli v implementacii
opomenuté. Zamerali sme sa na hlavné funkcionalne prvky a ostatné sme odsunuli
do neskorsich faz vyvoja.
Rozhranie modalneho okna je zobrazené na nasledujiicom obrazku. Obsah je zis-
kany asynchronnou poziadavkou na server. Formular je Standardny pre rails-ovské
aplikacie s podporou asynchronneho odovzdania dat. Modalne okno je ako kom-
ponent abstrahované pre dalSie pouzitie v aplikécii.

Vysledna struktura profilu je zobrazena na nasledujicom obrazku. Rozdiel me-
dzi pohladom na cudzi profil a vlastny je v absencii ovladacich prvkov pre pridanie
a upravu odstranenie informacii.
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7

Contive v ¥
Fhiegd s

2 Basic info

(SETRRE

Obr. 20: Low fidelity navrh

Positions

Title

Company 1

Summary

realy hard work with a lot of messy code

Start date

‘ 2013-02-12

«  December 2013
Su Mo Tu

24 2% 2%

1 3
8 9

10

= positions

Programmer

First Name:  Firstname

Last Name:  Lastname
Gender  Male

Birth Date: January 01,1900

Age: 113
About Me: My description
W Education
STU BAFIIT
Field of study:  infomrmatics
Start date: 2013
End date: 2013
Degree:  Mgr

Obr. 22:

Summary: 2 lot of hard work to do
Company:  Company 1
Start date:  2013-01-12
End date:
Casnik z x
Summary:  tie? celkom tazka prica
Company:  Nilepkovo
Start date:  2013-01-12
End date:

|™ Languages

A skills

Navrh nového profilu
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Na zaklade poziadavky zachovat styl celého sytému, boli pouzité triedy stylov de-
finované pouzitym GUI frameworkom Bootstrap.

Z dovodu naroc¢nosti automatizovaného testovania asynchrénneho vykondvania
boli jednotlivé prvky testované len manudlne.

3.8 Sprint #7
3.8.1 Zarovnanie dizajnu produktovej aplikacie s novou identitou timu

Autor: Be. Martin Toma

V minulom tyzdni prebehol rebranding a navrhli sme produktové logo, timové
meno a hlavné produktové farby. Kedze aplikdcia mala v tej dobe iba mierne
upraveny zakladny bootstrap dizajn, rozhodli sme sa zaviest miernu konzistenciu
aj v tomto ohlade.

Vytvoril sa teda novy CSS dizajn a pouzili sa pokrocilejsie bootstrap techniky a
hlavne sa aplikovali farby a fonty navrhnuté v minulom Sprinte pri rebrandingu.

3.8.2 Survey task
Autor: Be. Filip Bednadrik

Dalsim user story, ktory sme riesili bol user story v ktorom zadavatel vyzadoval od
pracovnikov vyplnovat dotazniky. Preto sme v tomto Sprinte implementovali novi
kategoriu uloh a tou je Survey (dotaznik). Zmenili sme atribity podiloh a to tak,
ze sme pridali typ vstupu a typ vystupu. Typ vstupu moze byt v sticasnosti:

e Obrazok z URL
o Text
e Facebook stranka
Dostupné typy vystupu:
o Text
e Cislo
e Moznosti (oddelené ciarkou)

Zadavatel ma moznost vyskladat si vlastny dotaznik z tychto elementarnych oté-
zok. V dalsich Sprintoch som sa venoval zmene GUI CSS atd. Searchbox som spravil
aby fungoval AJAXovo spolu s willpaginate.

3.8.3 Vytvorenie grafickych navodov pre landing page

Autor: Be. Marek Lencés

Na tvodnej stranke aplikdcie sa pri navsteve objavi rozcestnik pre pracovnika,
alebo pre zadévatela tlohy, podla vyberu sa mu zobrazi jednoduchy obrazkovy
navod, ako asi funguje vypracovanie/zadanie tloh v systéme Pinta.sk.

3.8.4 Integracia so socidlnou sietou Twitter

Autor: Be. Miroslav Molnar
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Worker Section . Requester Section
E

@ | need some cash. @ | Need to solve problem.

Obr. 23: Vyber sekcie na landing page

Analyza

Pre moznost ziskania viacero zdrojov informécii o pouzivatelovi nasho systému
sme vytvorili integraciu so socidlnou siefou Twitter. Druhym vyznamom je biznis
logika, pomocou, ktorej sa snazime ziskat vicSie mnozstvo pouzivatelov. Cim viac
pouzivatelov systém bude pouzivat, tim bude vacsia pravdepodobnost ziskania
kvalitnejsich vysledkov a vécsie mnozstvo tloh.

Specifikacia pozadaviek

Vytvorenie integracie pouzivatela s jeho t¢tom na socialnej sieti Twitter. Pou-
zivatel v profile pomocou tlacidla bude moct sa zintegrovat so socidlnou sietou.
Po tspesnom prepojeni s ic¢tom na Twittri, bude moct pouzivatel pokracovat v
¢innosti na webovej stranke projektu.

Navrh

Po dokladnom prestudovani moznosti prepojenia so socialnou siefou treba vybrat
t najbezpecnejsiu pre pouzivatela a zaroven najefektivnejsiu pre nas projekt. Je
potrebné dbat na obmedzujicu podmienku c¢asu, vyhradeného na vyvoj. Vytvo-
rené tlacidlo v profile webovej aplikacie projektu po stlaceni presmeruje pouzivatela
na stranku socialnej siete Twitter. Tu sa prihldsi pomocou svojich prihlasovacich
udajov, ktoré ma na socialnej sieti. Po tspesnej registracii, bude pouzivatel pre-
smerovany na webovu stranku v profile, kre bude uvedomeny o tspesnej, alebo
neuspesnej integracii s ac¢tom.

Pre umoznenie integracie pouzivatela s nasou webovou strankou projektu je ne-
vyhnutné na stranke Twittru https://dev.twitter.com/, registrovat nasu aplikéaciu.
Pre registraciu je nevyhnutné maft tcet na socialnej sieti Twitter. Po tispesnej regis-
tracii aplikacie, budi vygenerované specidlne hash klice sliziace na identifikaciu
pri komunikécii s Twittrom

Implementacia a testovanie
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Do profilu bolo doimplementované tlacidlo s funkcionalitou pre komunikaciu s
Twittrom. Zvolili sa OAuth a Twitter gemy. Pomocou tychto gemov sa zaob-
starava komunikécia so socidlnou siefou. Pre naviazanie komunikacie sa vyuzi-
vaju hash klice vygenerované pri registracii nasej aplikacii na stranke Twitter.
Po naviazani komunikacie nam Twitter posle request token, z ktorého si ziskame
data potrebné na presmerovanie pouzivatela z nasej stranky na stranku Twit-
ter. Po tspesnom prihlaseni presmeruje pouzivatela na nasu stranku. V parametri
URL, server Twittru, odovzda vygenerované hash klice integrujiceho pouzivatela.
Tieto kluce ulozime do tabulky profilu pouzivatela. Bola implementovanad metoda
show_twitter profile v kontroleri profilu, ktora vyuzije hash kltuce pouzivatela uz
integrovaného s i¢tom na Twittri a ziska data z jeho profilu. Funkcia ma ukazovat
spravnu komunikaciu so socialnou siefou a spracovanie prijatych adajov.

3.9 Sprint #8
3.9.1 Zmena dizajnu badges
Autor: Be. Miroslav Molnar

Analyza

Jednou z moznosti ako motivovat pracovnika a zadavatela ku kvalitnejsej praci v
nasom systéme je dostavanie badges. Badges sa dostavaju za Specialne procesy spl-
nené v systéme. Takyto styl motivacie je velmi prinosny a lakavy pre pouzivatelov.
Pre jeho zlepsenie bola navrhnuta jeho graficka uprava.

Specifikacia poziadaviek

Navrhnite lepsiu graficki reprezentaciu badges v systéme. Pouzit uz implemento-
vany zdrojovy kéd. Navrhnite dalsie mozné typy badges.

Navrh

Pre reprezentaciu badges bola navrhnuta grafickd podoba v tvare gulatych lesk-
Iych odznakov, farebne rozlisenych pre pracovnika a zadavatela. Pri nedosiahnuti
badges sa zobrazia tieto grafické podobizne ¢iernobielo Obr.1 V povodnom navrhu
bola tabulka so vSetkymi badges a informéaciami o nich. Tento typ bol pre pou-
zivatela hned po prvom zobrazeni velmi chaoticky. Prilisné mnozstvo informacii
sposobovalo negativnu dezorientaciu.

Z tohto dévodu bol vyznam dat prehodnoteny a nepotrebné informacie sa ne-
zobrazuju pouzivatelovi, ako je napriklad ID badges. Ostatné informécie sa zobra-
zia az ked si ich pouzivatel vyziada. Tymto pristupom sa stalo grafické rozhranie
intuitivnejsie a prijemnejsie pre pouzivatela. Priklad uz upraveného uzivatelského
rozhrania mozeme vidiet na Obrazku 25
Celkova reprezentacia dat ostala v tabulke. Bola vsak vytvorend nova sabléna
,,-css“ suboru, ktora neméa zbytoc¢né ciary a tak je volnejsia. Pre lepsiu ¢itatelnost
sa riadky farebne odlisuju. V tabulke sa zobrazuje iba nazov badges, pre blizsie
informacie pouzivatel musi kliknit na tlacidlo nachadzajtce sa napravo. Po stlaceni
tlac¢idla sa zobrazi modalne okno so vSetkymi informaciami o konkrétnom badge.
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Obr. 24: Zobrazenie grafickej reprezentacie badges

Imlementacia

Reprezentéacia obrazkov bola nakreslend a zmodifikovand do roznych farieb. Mo-
dalne okno bolo prevzaté z profilu a upravené pre potreby pouzitia. Boli doim-
plementované potrebné preklady jazykov. Bol doplneny parameter worker typu
boolean pre detekciu ¢i sa jednd o badge pre zadavatela, alebo pracovnika. Vy-
slednd schéma bola otestovana.

3.9.2 Vytvaranie zaznamov z externej aplikacie

Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

Pri user story, v ktorom zadavatel vytvori tlohu, kde vyzaduje od pracovnika
nainstalovanie nejakej aplikacie, ktort vyvinul a jej pouzivanie je vhodné aby mal
moznost zadavatel sledovat pracovnikovu aktivitu v jeho aplikacii, odmenovat ho
za pouzivanie, pripadne mu pristupnovat nové tlohy na zaklade jeho aktivity.

Specifikacia poziadaviek

Pre tento tcel potrebujeme API pre logovanie (vytvaranie zdznamov) z externej
aplikacie do nasho systému. Logovanie musi prebiehat ¢o najjednoduchsie zavo-
lanim URL s parametrami. V parametroch musi byt identifikovatelny zadavatel
pripadne tloha ku ktorej sa zdznam vztahuje, pracovnik, ktory pouziva dani ap-
likaciu, nejaka znacka podla ktorej si zadavatel vie filtrovat zaznamy a nakoniec
samotna hodnota zdznamu.

Navrh

Navrhli sme jednoduchy CRUD, kde mdze zadavatel svoje zdznamy spravovat.
Taktiez sme navrhli format adresy ktort zadavatel zavola zo svojej externej apli-
kacie pre vytvorenie zaznamu.
http://www.pinta.sk/log/*API-KEY*/*USER-TAG*/*TAG*/*xVALUE*
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Listing your badges
@, apprentice-requester (]
@, apprentice-worker (]
@_ journeyman-worker (£
@, expert-worker (A
@, artisan-worker @
@, master-worker @
@, grand-master-worker @
@, illustrious-worker @

Obr. 25: Zobrazenie stranky s badges

Listing Logs - API Key: 31b8face-08¢7-4845-9ef7-b01¢51816¢0d

Tag Value User Tag Actions
tagl value drndos
TaG sadhsadhasdsad drndos Edit  Destroy
TaG sadhsadhasdsad drndos Edit Destroy
TaG sadhsadhasdsad dmdos
New Log

Obr. 26: CRUD

e *API-KEY™* je jedinecény kluc¢ zaddvatela do ndsho systému, ktory sa mu
vygeneruje akondhle prisupy na stranku zaznamov.

e *USER-TAG* je identifikator pouzivatela systému
o *TAG* je znacka, podla ktorej si vie zadavatel zaznamy filtrovat

e *VALUE* je samotnd hodnota zaznamu

Implementacia a testovanie

Pri implementécii sme vyuzili generator RoR pre CRUD. Nastavili sme routes tak
aby pri navstiveni URL daného formatu sa vyvolal controller pre vytvorenie no-
vého zaznamu z URL.

Pri generovani API sme vyuzili generator jedinecného kluca poskytovany frame-
workom.

3.9.3 Uloha s priddvanim tzv. Facebook lajkov
Autor: Be. Rébert Cerny
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Analyza

Jednou z najnavstevovanejsich socidlnych sieti v sucasnosti je Facebook. Okrem
regularnych pouzivatelov sa na tejto sieti nachadzaju aj stranky, ktoré prezentuju
spoloc¢nosti, vyznamné osobnosti, média a iné skupiny, ktoré bojuju o zvyditelnenie
a popularitu. T4 sa meria po¢tom hlasov (tzv. lajk). Automatizovanie procesu
pridavania hlasov k zZelanym strankam na facebooku je dalsou moznostou ktoru
nas sytém poskytne. Nakolko je Facebook rozsireny, predpoklada sa, ze tato tloha
bude velmi obltibena nakolko je nenarocna a jednoducha.

Specifikacia poziadaviek

Vytvorenie novej kategorie tlohy Facebook lajk, prostrednictvom ktorej automa-
tizujeme proces hlasovania na socialnej sieti Facebook. Tento proces vyzaduje od
pracovnika iba jednoduché kliknutie na tlac¢idlo lajku konkrétnej stranky:.

Navrh

Zadavatel ulohy poskytne zoznam URL stranok pre lajkovanie. Zobrazenie tlohy
pre pracovnika je velmi jednoduché. Jednotlivé URL su zobrazené v prehladnej
tabulke pricom je ku kazdej priradené tlacidlo pre hlasovanie. Pracovnik vzdy vie,
¢i za danu stranku uz hlasoval. Tato tloha prebieha vyluéne na nasej stranke, nieje
teda potrebné navstivit jednotlivo kazdi URL zo zoznamu. Pre implementovanie
tejto ulohy je nutné priradit pracovnikovi autorizacny token, aby bolo jasné, kto
hlasuje. Tuto funkcionalitu riesi integracia so socialnou sietou Facebook (kapitola
...). Po obdrzani autorizacie s prislusnymi privilégiami méame moznost pouzivat
Graph API, ktoré poskytuje facebook. Pomocou tohto API dokédzeme dopytovat
servery socialnej siete a ziskavat tak data o pracovnikovi, ktory prave hlasuje.
Pre optimalizdciu a rychlost budeme vyuzivat FQL (Facebook Query Language).
Uloha skoné{ tspesne, ak bude kazda zo stranok lajknut4.

Implementacia a testovanie

Pre tlohu vytvorime moznost novej kategorie “facebook like”. Pri implementacii
formulara pre novi ulohu vytvorime moznost pre vkladanie jednotlivych URL,
¢o bude jedina Specifickda povinnost zadavatela tlohy. Prikladom takejto URL je:
https://www.facebook.com/amazing.weird.

Jednotlivé tlacidla pre lajkovanie je mozné implementovat pomocou jednoduchého
HTML kédu kde premenna “url” reprezentuje URL stranky.

<div class="fb-1like"
data-href="<%= url %>"
data-layout="button_count"
data-action="1like"
data-show-faces="false"
data-share="false">

</div>

Metoda “pages liked?” kontroluje, ¢i boli vSetky stranky lajknuté.
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https://www.facebook.com/amazing.weird

Vysledkom bude nova instancia triedy “solution”, ktord ma v atribute “data” cel-
kovy pocet lajknutych stranok nakolko iny vystup tloha nepozaduje.

Chyby ktoré mozu v tomto procese nastat zachytavame pomocou vynimiek, ktoré
osetrujeme. Medzi ne patria:

1. pracovnik nieje prepojeny s facebookom, teda neméa autoriza¢ny token
2. niektora zo stranok neexistuje
3. pracovnik nelajkol vSetky stranky

Takymto jednoduchym dopytom zistime, ¢i pracovnik lajkol stranku.

SELECT page_id FROM page fan WHERE wid=me() AND page_id=page _act[’id’]
Vyberame teda identifikator stranky z tabulky “page fan” ktora patri aktualnemu
pracovnikovy. Musi platit podmienka, Ze identifikator stranky z tabulky sa zho-
duje s identifikatorom stranky z tulohy. V pripade, ze pracovnik lajkol stranku,
vysledny dopyt vrati hodnotu identifikatora stranky. Tento proces opakujeme pre
kazdu stranku z ¢oho vieme urcit spravnost vypracovania tlohy.

Like this pages
PaeURL e

https://www.facebook.com/amazing.weird FiPagisamito 155 tis

Obr. 27: Lajkovanie stranok

3.9.4 Intenacionalizacia (SK, ENG)
Autor: Be. Rébert Cerny

Analyza

Ziadna webové aplikdcia pouzivand medzinarodne sa nezaobide bez jazykovych
prekladov. Identifikovali sme poziadavku pre implementaciu frameworku, ktory
bude poskytovat moznost jednoduchym spésobom menit jazyk aplikacie. Pre tucely
testovania sme sa rozhodli pre jazyky slovencina a angli¢tina.

Specifikicia

Zakladnou poziadavkou bolo, spristupnit pouzivatelovi moznost menit jazyk apli-
kacie. Tato funkcionalita sa bude nachadzaf priamo na tivodnej stranke po prihla-
seni. Kliknutim na zastavku sa automaticky zmeni jazyk bez nutnosti akéhokolvek
iného tkonu. Poziadavkou samotného vyvojového timu bolo zadefinovat ¢o najjed-
noduchsi sposob ako pri programovani definovat retazec znakov urceny na preklad.
Najlefektivnejsim sposobom bude pouzivat volanie metédy. Prikladom definovania
takéhoto retazca je: f(‘tento text sa preklada’). Takymto spésobom usetrime ¢as a
zefektinime proces vyvoja.
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Implementacia a testovanie

Sucastou Ruby on Rails je API L18n, ktoré nam dovoluje jednoducho a efektivne
menit jazyk. Jazyk je vhodné nadstavit v sibore application controller.rb z kto-
rého dedia vSetky ostatné kontroleri. Samotny jazykovy preklad sa nachadza v
siboroch en.yml a sk.yml so Specifickou syntaxou. Vyraz “Description” by sme
zadefinovali takto:

V stbore en.yml pridali:

description: Description
sk.yml pridali

sidescription: Popis

V zdrojom kéde staci je mozné pouzit tuto syntax a jazykové API automaticky
substituuje vyraz za spravnu hodnotu, podla nadstaveného jazyka <%=t "desc-
ription"%>

Zmena jazyka prebicha pomocou kontolera locale.rb, ktory umoznuje zmenu ja-
zyka po kliknuti na zastavku.

Welcome Admin Adminovsky Language: £ B um

Obr. 28:

Vitaj Admin Adminovsky Jazyk: S P

Obr. 29:

3.9.5 Zobrazovanie vysledkov

Autor: Be. Rébert Cerng

Analyza

Zobrazovanie a vyhodnocovanie vysledkov pracovnikov je délezitou sucastou sys-
tému pre sprostredkovanie prace. Zadavatelia uloh prichadzaju do systému aby
obdrzali relevantné vystupy od pracovnikov. Tieto tidaje budua pristupné zadava-
telovi tlohy, avsak okrem toho je potrebné ich sStatisticky vyhodnocovat. Zada-
vatelovi tak pribudne moznost prezerat vysledky svojich tloh. Prvou tlohou je
vytvorit stranku s diagramom vysledkou pre tilohu dotaznik, ktora bude pristupna
zadavatelovi danej ulohy.

Specifikicia

Pre dotaznik sa vyhodnoti kazda otdzka oddelene. Znamena to, Ze na stranke pre
vyhodnotenie bude rovnaky pocet diagramov ako bolo otédzok. Zvolime kolac¢ovy
diagram, ktory je na tento typ vysledkov najvhodnejsi. Nazov diagramu bude
znenie otazky a jednotlivé odpovede budi zobrazené v legende. Kazdu odpoved
bude znézornovat jedna farba. Po kliknuti na tsek v diagrame sa nam zobrazia
informéacie o pocte hlasov a percentualnom podiely, ktoré dana odpoved ziskala.
Takymto spoésobom vytvorime jednoduchy framework pre zobrazovanie vysledkov.
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Implementacia

Pri implementacii bol pouzity gem Highchart, ktory pontka diagramy roznych
typov v graficky zaujimavom prevedeni. Za tcelom zobrazovania vysledkov bol
vytvoreny kontroler, ktory sa bude v budicnosti rozsirovat o dalsie Statistické
zobrazenia pripadne filtrovanie vysledkov podla atributov pracovnikov. Diagramy
je mozné definovat pomocou jQuery takto:

%)

<script>
$ (function () {
var chart;
$(document) .ready (function () {
// Build the chart
$(’#<Y= element.__id__ %>’).highcharts ({
chart: {},
title: {7},
tooltip: {37},
plotOptions: {

pie: {}
},
series: [
{
type : ""
name: ""
data: []
}
]
i DM
)

1)
</script>

V tomto skripte je potrebné doplnit typ diagramu, ktory chceme zobrazit, zne-
nie otazky a dataset obsahujuci dvojicu hodnot - (odpoved,pocet). Tento dataset
sa napliia v samotnom kontrolery, kde sa pre kazdd podilohu danej tlohy vytvori
pomocny dataset s informaciami o zneni otazky, moznych odpovediach, pricom sa
pre kazda odpoved pomocou dopytu vyhladaji hlasy a uchova sa ich pocet. Vy-
sledny dataset vyzera nasledovne:

»question“=> Aky mobil pouzivas 7, janswers“=>[ Nokia“, ,Samsung*, ,HTC*,
»Sony Ericsson“, | iPhone“], ,Nokia“=>0, ,Samsung“=>0, ,HTC*“=>1, ,Sony
Ericsson“=>2, ., iPhone“=>0

»question“=>_ Aky browser pouzivas 7“, janswers“=>[, Firefox“,, Chrome*, ,IE*
sSafari], | Firefox“=>1, ,Chrome“=>1, ,IE“=>0,  Safari“=>2

Po otvoren{ stranky pre vysledky tlohy sa zobrazia tieto diagramy. Udaje ko-
responduju s datasetom, ktory je spominany vyssie. Tento pristup zabezpecuje
jednoduché pridavanie novych diagramov a statistickych zobrazeni.
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Task: Fasfas

Number OF Questions: 2

Aky browser pouzivas ?

4 Celkovy pohlad

4.1 Opis prototypu

Sucasny stav aplikacie pracuje v testovacom rezime. Beta verzia aplikacie sa nacha-
dza na www.pinta.sk a je pristupna verejnosti. Webova aplikdcia mé plne upravené
grafické rozhranie, ktoré je prispdsobené téme lode, ktora vyplyva z nazvu projektu
pint. Po prichode na stranku je pouzivatel informovany o ticele webovej aplikacii.
Aplikacia umoznuje prihlasit sa pod testovacimi heslami vytvorenych, ako pre za-
davatela, tak pre pracovnika. Aplikdcia pracuje v dvoch zdkladnych mddoch:

e mod urceny pre zadavatela,
e mod uréeny pre pracovnika.

Funkcionalita médov sa lisi. V mdéde zadavatel pouzivatel moze vytvorif novi tlohu
pre pracovnika. V aplikacii sa moézu aktualne vytvorit nasledovné tlohy:

detekcia informécii z obrazka - pouzivatel moze nahrat konkrétny obrazok, alebo
dokéaze nahrat archivacny subor, ktory je aplikacia schopna rozbalif a vybrat z
neho obrazky.

Dynamické vytvaranie testovacich formularov: pouzivatel je schopny vytvorif otazku
a k nej odpovede. Takymto sposobom sa daji vytvorit celé testovacie zadania.
Pracovnik s testovacim formuldrom pracuje tak, ze poznacuje spravne odpovede k
zadanym otdzkam.

Pridanie like na facebook- pouzivatel vlozi url na facebook, pomocou ktorej pra-
covnik sa dostane na stranku a potvrdi like.

Po vybrati typu tlohy aplikdcia umoznuje zadat aj obmedzujice podmienky pre
pracovnika. Vytvorenu tikolu mézu vykonat iba pracovnici, ktory tieto podmienky
spliiaju. Zaddvatel dalej moze ur¢it a odmenu pracovnika za vypracovanie tikolu.
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Pracovnik je takto motivovany k lepsej a efektivnejsej praci v nasej aplikacii. Ap-
likdcia umoznuje zadavatelovi taktiez pohlad na aktualny stav ulohy. Vysledky
ulohy dokaze reprezentovat pomocou grafov.

V moéde pracovnik, pouzivatel nemé moznost vytvarat tlohy, ale rovnako ako za-
davatel moze si ulohy prezeraf. Pracovnik po zacati vypracovavania ulohy moze
tlohu prerudit. Pracovnikovi sa zobrazuju iba tie tlohy, pri ktorych spliia pod-
mienky zadavatela.

Okrem odmien za vypracovanie tilohy sa nachadza v aplikacii aj odmenovaci sys-
tém badges, ktory ocenuje pracovnikov za Specidlne procesy splnené v systéme. Je
to dalsi proces motivacie pouzivatelov a je nim sledovana vacsia chuf pracovat a
pracovat kvalitne na svojich tlohéach.

Aplikacia umoznuje pouzivatelom pripajat sa na socidlne siete Twitter, Facebook,
LinkIn, Google. Prepojenie so socialnymi sietami aplikdcia vyuziva na doplnenie
profilu. Profil si pouzivatel vie sdm upravovat a menit podla potreby. Je mozné
vyplnit krajinu , region, meno, priezvisko, prezyvku, email, dditum narodenia, z kto-
rého sa generuje vek pouzivatela, jazykové zrucnosti, dosiahnuté vzdelanie. Plne
vyplneny profil je pre pracovnika vyhodou, lebo zadavatel méze zadat obmedzujice
podmienky na hodnoty z profilu.

4.2 Funkcionalne poziadavky

7. funkcionalneho hladiska sa nam podarilo naimplementovat webovi aplikaciu
umoznujucu registrovat a nasledne sa prihlasit pouzivatelom. Aplikacia umoznuje
vytvarat rozne typy tloh s r6znymi nastaveniami narokov na vypracovanie, ale aj
na pracovnika. Je mozné taktiez zobrazovat grafickii podobu vysledkov. Na strane
pracovnika je mozné tlohy prerusovat a lubovolne menit poradie ich vypracovania.
Jednou z vyznamnych funkcionalit je praca a profilom, ktory si moze pouzivatel
vypliiat a upravovat. Do profilu je mozné naéitavat informécie z profilov na social-
nych sietach po integracii s i¢tom. V profile je mozné nastavovat najroznejsie veci
od mena, priezviska az po vzdelanie a pracovnu kvalifikaciu.

4.3 Pripady pouzitia

V systéme mame dve hlavné roly a to zadavatel a pracovnik. Pracovnik vypraco-
vava ulohy zadané zadavatelom. Je mu umoznené prezerat si zadania zakladnych
uloh. Po registracii sa méze prihlasit do systémy. Po prihlaseni do systému pra-
covnik moze tlohy, ktoré sa mu zobrazia aj vypracovat. Taktiez si moze prezeraf a
dopliiat profil a tim zvySovat svoje Sance na zobrazenie lepsich tloh. Ulohy mézu
byt zadané s roznymi poziadavkami. Jednym z tipov poziadaviek mozu byt Speci-
fické hodnoty z profilu. Pracovnik moze taktiez tlohu prerusif. Je mozné si prezerat
aj zatial dosiahnuté vysledky ako mozeme vidiet na Obrazku 31
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Zobraz zékladneé tasky
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Obr. 31: Zobrazenie pripadu pouzitia pracovnika

Zobraz lasky

<Include>>

Najdi vyrieSeny task

Tro ==Indlude>>
Registruj sa & s
SO “<<include>z_
2 .

T--o . <=Includes® - -

Importuj profil zo
socialnych sieti

X Modifikuj profil
Zadavalel

<<Include>> _ _

- -7 <<includess

- - Fl
” L
& LE
2Ancluge>>
- 11
L4 »

Zobraz aktudlny
stav zadavatela

Obr. 32: Zobrazenie pripadu pouzitia zadavatela

Zadavatelovi, a pracovnikovi st pred prihlasenim zobrazené tie isté informacie
a maju moznost pracovat s rovnakou funkcionalitou v aplikacii. Zmena nastava
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az po prihlaseni, kedy Zadavatel ma iné moznosti prace z aplikaciou a je schopny
vytvarat tlohy. Tymto tloham moze priradit rozne kritéria na vlastnosti pracov-
nika. Nasledne sa tlohy zobrazia iba pracovnikovi, ktory tieto kritéria spiﬁajl'l. Ako
mozeme vidief zobrazené na pripade pouzitia obr 2. .Zadavatel si taktiez moze vy-
tvorené tlohy prezeraf .

4.4 Datovy model

Délezitymi datovymi struktirami st Task, Subtask a Solution. Tieto datové struk-
tary uchovavaju vsetky tlohy vytvorené zadavatelmi v systéme a ich stavy. St
doblezite pre zadavatela, ale aj pracovnika. Obaja vsak maju rézny pohlad na infor-
macie v tychto datovych struktirach. Hlavnou datovou struktirou v projekte je

G SourceType 1 -
E task_fiters TaskFiter e G TaskFiter
‘K, name string - Ijv;j, condition_type ConditionType
. E source_type SourceType
E‘ task Task
[]] value string
£ ConditionType 1 0-*
[ task_fiters TaskFitter 1
1] name string |
G Task
[ subtasks Subtask
E task_category TaskCategory
[ task_fiters TaskFitter
0.x E user User
1] budget integer
11 deadine datetime
[11] description string
& UserType 1 [Tl name string
Ej; users User f TaskCategory [{T] number_of_people integer
m' E task Task [T price integer
] name string 1] subtask_cost g, » integer
0.t
1
O-r'ﬁ User 0.
[T profie Profie e

Obr. 33: Datovy model zobrazujuci struktiru Task, Subtask a Solution.

User. User obsahuje informécie o pouzivatelovi. Pouzivatelom je zadavatel, ale aj
pracovnik. Datova struktira slizi na ukladanie informacii pre prihlasenie, registra-
ciu a inych stavov pouzivatela v systéme. Tabulka je prepojena s dalsimi datovymi
struktirami, ktoré slizia na ukladanie informécii o pouzivateloch.
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To [T} inputur st
1] bodget integer % mplu lru ‘ strwrvg
confirmation_sent_at datetime Bt odtputr =
[T confirmation_token string !
|1 confirmed_at datetime G Solution
7] current_sign_in_at ot [T, subtask Subtask
current_sign_in_ip string ﬁ:: user User
=
[l emai sting | ! [i7] data string
[{T] encrypted_password string B . isvalid boolean
T facebook_token text —
[T] last_sign_in_at datetime
last_sign_in_ip string & Profie
[{7] nkedin_secret string [ user User
. =]
1] inkedin_token string 1] birth_date date
[T remember_created_at datetime =
L0 [{1] firsthame string
reset_password_sent_at datetime a, gender string
[{1] reset_password_token string U lasthame string
[T] sign_in_count integer ﬂ"‘[wrtter pin integer
@ unconfirmed_emal sty [{1] user_description string
[ userName string

Obr. 34: Datovy model zobrazujuci struktiru User.

Jednou z takychto datovych struktir je Profile, ktory v sebe uchovava doplnu-
juce informécie dolezité pre uploadera. Profile je neoddelitelnou sucastou User. Po
vytvoreni User datovej struktiry sa automaticky vytvori aj Profile datova struk-
tara. Pri zmazani User sa zmaze aj Profile Opacne to neplati. Pre uloZenie regiénu
a krajiny sluzia datové struktury Region a Country.

&, UploadedFie
= (s FleGroup 0 0 0
£ Region 3 3 file_groups FileGrou|
= I uploaded_fies UploadedFie B - JTun R
[T country Country e [T name string
— 1] name string )
[T se string [T path string
[T name sting | 0" .
£ Country
L 1 regions Region
Clreg g
[T 50 string
[f s0_3 string
[T iso_num integer
ﬁ," name string

Obr. 35: Datovy model zobrazujuci datovu struktiru Country, Region, Uploaded-
File.

5 Pouzivatelska prirucka

Uvodna stranka pouzivatelovi pontka na vyber dve sekcie. VIavo je sekcia pre “za-
davatela” a vpravo pre “pracovnika”. Kazda rola mé ciastocéne upravené dostupné
funkcie.

Role:
e Zadavatel - zadava ulohy, ktoré riesia pracovnici

e Pracovnik - ma moznost vypracovat tlohy zadane zadavatelom
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2PinTa.sk

Worker Section Requester Section

@ | need some cash. @ | Need to solve problem.

Obr. 36: .

Hlavné menu pre prihlasenim pontika moznosti:
e Log in/Sign in (prihldsenie)

e Register/(registracia)

5.1 Prihlasenie do systému

Na tvodnej stranke si zvolte ponuku pre prihlaseine (Log in)

Pre prihlasenie je potrebny email a heslo pouzivatela, s ktorymi sa registroval.
Nezabudnite pred prihlasenim potvrdit aktivaciu prostrednictvom odkazu, ktory
vam prisiel do emailu. V pripade ze vym neprisiel, vyuzite mmoznost opatovného
zaslania (odkaz “Didn’t received confirmation instructions?”).

V pripade, zZe ste zabudli prihlasovacie heslo. Mozete vyuzit moznost obnovy hesla
(odkaz “Forgot your password?”).

Sign In
Email
worker@example.com|

Password

[J remember me

Sign up
Forgot your password?
Didn't receive confirmation instructions?

Obr. 37: .

5.2 Registracia do systému

Na tivodnej stranke si zvolte ponuku pre registraciu (Register)
Pre tspesnu registraciu je nutné vyplnit vsetky polia vratane krajiny a regionu.

e V poli email musi byt vyplnena platna emailova adresa.

e hesléd sa musia zhodovat
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e krajina aj region musi byt vyplneny - systém automaticky tieto tidaje od-
hadne z vasej IP adresy, tieto idaje st pouzité na cielené tlohy pre urcité
lokality:.

Sign Up
Email
worker@example.com

Password
sessssee

Password confirmation

Country

Slovakia v
Region

Sign in
Didn't receive confirmation instructions?

Obr. 38: .

5.3 Opatovné zaslanie aktivacného emailu

V pripade, ze vam neprisiel email s aktivacnymi instrukciami. Mozete poziadat
o znovuposlanie cez formular pristupny cez pohlad prihlasenie a odkaz “Didn’t
receive confirmation instructions?”.

Resend confirmation instructions

Email

Resend confirmation instructions
Sign in
Sign up
Forgot your password?

Obr. 39: .

5.4 Sekcia pre pracovnika

Hlavné menu pontka nasledovné moznosti:

e Home - domovska stranka so zakladnymi informaciami o pouzivani systému a
inimi detailmi podla aktuédlnej ponuky (v aktuélnej verzii novinky a zékladne
informaécie, Statisiky vypracovanych tloh)

e Profile - profil pouzivatela. Informécie o pouzivatelovi, ktoré je mozné pre-
pojit so socialnymmi sluzbami a tim ziskat dalSie vyhody. Tieto informacie
slizia na cielené zadavanie tloh.
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e Badges - achievement-y alebo tspechy, ktoré pouzivatel dosiahol/mo6ze do-
siahnut |, ¢islo pri odkaze znaci pocet novych achievement-ov

e All Tasks - zoznam riesitelnych tloh

Obr. 40: .

5.4.1 Profil

Pohlad s informaciami o pouzivatelovi. Vsetky tidaje mozu byt upravené pomcou
prislusného ovladacieho prvku:

e zmena/upravenie zdznamu
e pridanie zaznamu
e odstranenie zdznamu

Tlacidla “Connect via xxxx” slizia na prepojenie ic¢tu s prislusnou socialnou sluz-
bou. Po prepojeni sa tlac¢idlo zmeni na “Update profily with xxxx”, po kliknuti
obnovi informacie v profile pomocou dat z prislusnej sluzby.

2 Basic info = positions

Programmer
Firsk Name:  First name
Last Name: Last name
Gender Male
Birth Date: Jznuary 01, 1500

Summary: & lok of hard werk to do
Company:  Company 1

Start date: 2013-01-12
End date:

Age: 113
About Me: MMy description =y
Caénik
Summary:  tief celkom t'aika préca
Company: MNalepkove
Start date: 2013-01-12

End date:

W Education ™ Languages

STU BAFIT

Field of study:  infomrmatics
Start date: 2013
End date: 2013
Degree:  ligr

Obr. 41: .

5.4.2 Badges

Zoznam dostupnych achievemento-ov (uspechov) dosiahnutych pouzvanim sys-
tému. V budtcnosti budi puzité na cielené zadavanie tloh.
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Listing your badges

id  name title description requirements granted?
1 apprentice-requester Apprentice student of job requesting 1 F
10 apprentice-worker Apprentice student of job solving 1 F
11 Journeyman-worker Journey manin job solving 10 F
12 expert-worker Expertin job solving 100 F
13 artisan-worker Artisan in job solving 500 F
14 master-worker Master in job solving 1000 F
15 grand-master-worker Grand masterinjob solving 5000 F
16 illustrious-worker llustrious in job solving 10000 F
20 first-language First language defined. 1 F
21 first-education First education defined. 1 T
22 first-position First position defined. 1 T
23 Firstskill First skill defined 1 F

Obr. 42: .

5.4.3 All tasks

Pohlad pre zobrazenie tloh dostupnych na riesenie.

Kazd4 riesitelnd tloha mé v slpci action tlacidlo “solve”, ktoré spristupni proces
rieSenia ulohy. Kazda tloha je sprevadzana sprievodnym textom, ktory slazi ako
prirucka.

Title

Available Task: 10

Id Name Desciption NumberOFPeople  SubtaskCost  Budget Deadline TaskCategory  User Created At Action
1 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC salve
2 test2 100 1 500 Picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC
3 test 100 1 1 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC
4 testz 100 1 2 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC solve
5 est 100 1 [ Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50UTC  Closed
6 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC salve
7 test 100 1 500 Picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC Solve
8 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC
9 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC
10 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-1116:55:50 UTC salve

Obr. 43: .

5.5 Sekcia pre zadavatela

Hlavné menu pontka nasledovné moznosti:

e Home - domovska stranka so zakladnymi informéciami o pouzivani systému a
inimi detailmi podla aktuélnej ponuky (v aktudlnej verzii novinky a zakladne
informacie, Statisiky zadanych tloh a vysledkov)

e Profile - profil pouzivatela. Informécie o pouzivatelovi, ktoré je mozné pre-
pojit so socialnymmi sluzbami a tim ziskat dalsie vyhody

e Badges - achievement-y alebo tspechy, ktoré pouzivatel dosiahol/mdéze do-
siahnut, ¢islo pri odkaze znaci pocet novych achievement-ov

e Tasks - zoznam zadanych tloch

e Logout - odhlasenie zo systému
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5.5.1 Profil

V aktudlnej verzi totozny s profilom pracovnika

5.5.2 Badges

V aktudlnej verzii totozny s pohladom pre achievement-y pracovnika

5.5.3 Tasks

Zoznam tloh v rieSeni. Kzdy task mé v stlpci action nasledovné tlacidla:
e cdit - upravenie ulohy - funkcionalita analogicka k funkci vytvorenia tlohy
e results - pohlad na vysledky vo forme grafov a statistik
e delete - odstranenie tlohy zo zoznamu riesenych

Funkctionalita vytvorenia tlohy (tlacidlo “create new task”), po rozkliknuti zobrazi
postupnost krokov potrebnyc k vytvoreniu tlohy.

Your current tasks list

Id Name Desciption Peoplecount Subtaskcost Budget Deadline Category User Created Action

1 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
2 test2 100 1 500 picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
3 test 100 1 1 picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
4 test2 100 1 2 picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
5 test 100 1 ] picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
6  test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
7 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
8  test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
9 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
10 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC

Obr. 45: .

Postup vytvorenia tulohy

1. krok - Z ponuky vyberte typ tlohy ktri chcete zadat.
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New Task

15tep 1
Task Category

Task Category

Task category

Default E

Obr. 46: .
2. krok - Vyplnte informacie o tlohe

New Task

1Step 1 Step 2
Task Category ‘ask Details
Task Details

Name

Description

Subtask cost
Budget
Number of people

Deadline

1 [+] December [] 2013 [+] 18 [+] 02 =

Obr. 47: .

3. krok - Podla typu ulohy vyplnete pozadované polia a odovzdajte tlohu
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New Task

15tep 1 Step 2 3Step 3
‘Task Category ask Details ‘Subtasks.

Subtasks

Questions
Image from E| TextBox E
Image from E| TextBox E
=
Obr. 48: .
New Task
15tep 1 Step 2
Task Category ask Details
Subtasks
Facebook URLs
o
Obr. 49: .

4. krok - odovzdanie 1lohy na rieSenie a obmedzenie viditelnosti

uloha je odovzdand od ukoncenia kroku 3. V zaverecnej faze je mozno do-
dato¢ne upravif viditelnost ulohy len pre Specifické skupiny pouzivatelov
pomocou dostupnych filtrov. Filtrovatelné atribiity(source type):

e krajina povodu

e pocet vyriesenych tloh
Operétory:

e —— - rovnost

e <= - mensi alebo rovny
e >= - vicsi alebo rovny
e < - mensi

e > - VACSI

e includes - zahina

Value (hodnota) : druhy operand zvolenej operacie filtra
Stlacenim tlacidla “create filter” bude filter vytvoreny a aplikovany.
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Task was successfully created.

Name:
Desaription:
Number of peaple:
Deadline:

Task category:
User:

Sourcetype

User Country

Create Task fill

Task

Description

10

2013-12-11 20:42:00 UTC
Survey

Jason Derulo

BT

Obr. 50:
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