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Uvod
Dokument obsahuje podrobnu spravu timu sElectors po prvych 3 Sprintoch v ramci
predmetu Timovy projekt. V tomto subore sa nachadzaju informacie k Casti riadenia
projektu, popisy Sprintov, podiel uloh prace Clenov timu, metodiky k jednotlivym Castiam a
pohlfad na jednotlivé retrospektivy poCas Sprintov. Rovnako tak tato sprava obsahuje aj
export Uloh z nastroja Jira pouzitého pri riadeni timu.

Cely tim mal minimalne skusenosti s aplikovanim agilného vyvoja na rieSenie
problémov, ¢o sa podpisalo na uvodnych fazach rieSenia projektu.



1 Role Clenov timu a podiel prace

Ing. Ondrej Kassak

Veduci timu sElectors. Jeho ulohou bolo pripravit product backlog a instruovat nas k
uspesSnému zvladnutiu vyvoja projektu. PoCas sedeni prezentuje svoje predstavy o finalnom
produkte z pohfadu role product ownera. Pri nekorektnom postupe v praci nas vzdy usmerni
spravnym smerom.

Bc. Lukas Babula

Zodpovedny za kontinualnu integraciu. Polas vyvoja produktu je potrebné manazovat
nastroj kontinualnej integracie. Nas tim za tymto u€elom pouziva Jenkins. Lukas nastavil
tento nastroj a v dohlfadnej dobe sa bude nadalej venovat' jeho sprave a konfiguracii.

Bc. Pavel Balashov

Pavel je zodpovedny za administraciu nastroja ureného na podporu agilného vyvoja v time.
V naSom pripade sa jedna o nastroj JIRA. Jeho ulohou bolo nasadenie tohto nastroja na nas
server. Tento proces bol spojeny s kompletnou konfiguraciou a manazovanim, ¢o zahfha
pravidelné aktualizovanie uloh poc€as Sprintu. Okrem toho sa Pavel podielal na vyvoji
frontend-ovej Casti projektu.

Bc. Michal Dolnak

Michal je zodpovedny za frontend-ovu Cast projektu. Jeho ulohy boli spojené hlavne s touto
Castou vyvoja. Mido nastavil celé prostredie na vyvoj forntendu a neskér aj odkomunikoval
cely proces nasadenia na server. Na tuto ulohu bol v projekte pouzity Angular. Okrem
spomenutych veci sa podielal aj na navrhu volani pre komunikaciu medzi backend-om a
frontend-om.

Bc. Michal Hucko

Michal je zodpovedny za backend projektu. Podstatnu ¢ast’ vyvoja sa venoval REST API pre
aplikaciu. Tato East projektu bola naprogramovana nad ramcom Django Rest. Podielal sa na
implementacii Docker rieSenia pre automatizované nasadenie a nastaveni Apache reverse
proxy na Skolskom serveri. Michal sa podiela aj na externej komunikacii timu.

Bc. Miroslav Valéi¢ak
Miroslav je zodpovedny za implementaciu docker rieSenia pre automatizované nasadenie
nasho rieSenia. PoCas Sprintov sa venoval najmd nastaveniu nginxu uréeného na
komunikaciu medzi backend-om a frontend-om, ktory je su€astou spominaného rieSenia.
Okrem toho sa podiefal na uspeSnom nastaveni SSL certifikatu urCeného na pouZzitie Google
autorizaénych sluZieb.

Bc. Andrej Vitek
Andrej je zodpovedny za spravu timovej stranky. Pocas Sprintov sa venoval upravovani
obsahu a aktualizovani informacii. Andrej sa dalej znaCne podiefal na implementacii



funkcionality na backend-e. Tento proces zahffial aj niektoré klu€ové skripty potrebné na
testovanie. Okrem iného sa podiela na navrhu grafickych rozhrani frontend-u.

Bc. Elena Stefancova

Ela je zodpovedna za navrh grafickych rozhrani frontend-u. Tato uloha je spojena s
prezentovanim mockupov a zapracovani ¢astych pripomienok timu. Ela sa dalej vyznamne
podiefa na organizacii externej komunikacie timu, ¢o zahffia vypracovavanie dokumentov,
pisanie sprav a podobne. Ela tieZz pracuje na implementacii frontend-ovych riedeni v
Angulari.

1.1 Podiel prace na dokumentacii

Tab. 1: Prehlad podielu prace na dokumentacii k riadeniu (%)

Lukas | Pavel |MisoD MiSo H | Miro | Andrej | Ela
Uvod 10% 0% 0% 90% |0% |0% 0%
Role ¢lenov timu a podiel | 13% 13% 13% 22% 13% | 13% 13%
prace
Aplikacie manazmentov 10% 55% 0% 35% 0% 0% 0%
Sumarizacie Sprintov 15% 15% 15% 15% 15% | 10% 15%
Globalna retrospektiva 5% 30% 0% 35% 0% 30% 0%
ZS/LS
Motivaény dokument 30% 5% 5% 20% 5% 5% 30%
Metodiky 10% |[10% 10% 10% 10% | 10% 40%
Export evidencie uloh 0% 95% | 0% 5% 0% 0% 0%

Tab. 2: Prehlad podielu prace na dokumentacii k inZinierskemu dielu (%)

Lukas | Pavel |[MiSoD MiSoH | Miro | Andrej | Ela
Uvod/Zaver 5% 0% 0% 5% 0% 90% 0%
Globalne ciele 5% 0% 0% 0% 0% 90% 5%
Celkovy pohlad na 0% 0% 20% 15% 0% 65% 0%
systém
Modul hlas. stratégii 90% 0% 0% 0% 0% 10% 0%
Modul hlasovania 5% 5% 60% 0% 5% 25% 0%
Modul autentifikacie 5% 0% 0% 0% 95% | 0% 0%
Prilohy 5% 0% 25% 0% 0% 70% 0%




2 Aplikacie manazmentov

2.1 Manazment agilného riadenia softvérového vyvoja

V ramci timového projektu sme sa pravidelne stretavali v Stvrtky od 12:00 spolu s
produktovym vlastnikom. Tieto stretnutia boli v miestnosti s velkou obrazovkou a tabulou na
pisanie, ktoré sme aktivne vyuzivali. Postupom &asu sme si osvojili zopar pravidiel, ktoré
kazdy musi pocas stretnutia dodrziavat:

e MesSkanie nie je povolené.
e Notebooky a mobily su zakazané (okrem prezentaéného a zapisovatelského
notebooku).

Stretnutia boli vedené Scrum mastrom, ktory pred kazdym napisal na tabulu program v
bodoch. V zasade sa postupovalo podla dvoch formatov: vyhodnotenie Sprintu + planovanie
(planning) a stretnutie v strede Sprintu.

Pocas planovania sme si vybrali pouzivatelské pribehy z backlogu a nasledoval
planovaci poker. V tejto Casti kazdy ohodnotil pouZivatel'sky pribeh po&tom story pointov,
nasledne sme sa dohodli bud na rozbiti pouzivatelského pribehu na menSie, alebo sme
presli na delenie uloh. Ak sme sa pri hlasovani nezhodli, prebehla kratka debata, po ktorej
sa hlasovanie opakovalo. Takto sme postupovali, az kym sme sa nezhodli. Po tomto
procese bol uloham prideleny za zodpovedny Clen. Kazdu z nich sme evidovali v systéme
JIRA, kam ma kazdy Clen pristup. V pripade stretnutia v strede Sprintu sme na zaciatku
presli stav jednotlivych uloh a vytazenie ¢lenov timu. Ak sa naSiel niekto, kto mal problém so
svojou ulohou, snazili sme sa mu €o najefektivnejSie pomdct.

Okrem Standardnych stretnuti v ¢ase predmetu sme si kazdy druhy tyzden vymedzili
Cas na retrospektivu. Termin tohto stretnutia bol v nasledujucom tyzdni. Retrospektiva
prebiehala v troch kolach, pred ktorymi mal kazdy ¢len ¢as na rozmyslenie. V prvom kole
sme sa vyjadrovali k tomu, ¢o sa nam pacilo. V druhom sme odpovedali na otazku toho ¢o
sa nam na Sprinte nepacilo a v poslednom sme predostreli rieSenie. Po€as jednotlivych kol
mohol rozpravat len jeden Clovek a reakcie boli povolené az po skonceni kola. Viac detailov
tohto postupu obsahuj metodika pre agilné riadenie softvérového vyvoja.

2.2 Manazment verzii

Pre spravu verzii kodu sme pouzili GIT a GitLab. Kazdy ¢len timu pocCas vyvoja
pracoval s vetvami v tomto nastroji a vytvoril niekofko commitov. Viac o tom mozno najst’ v
metodike prace s GitLabom.

2.3 Manazment chyb

GitLab sme taktiez pouzili pre manazovanie chyb (angl. issue tracking). Ak pri praci
na ulohe ¢len timu zisti, Ze aplikacia alebo jej Cast nefunguje spravne, ale v minulosti
funk&na bola alebo bola za funkénu oznacena, toto chybné spravanie podrobne opide do



GitLab issues. Pocas prvych dvoch Sprintov sme podcenili potrebnost’ tohto nastroja, ale od
tretieho Sprintu sme ho zacali pravidelne pouZivat.

2.4 Manazment komunikacie

Jednym z klu€ovych prvkov manazmentu je komunikacia. V ramci projektu ju vieme
rozdelit na internd (medzi &lenmi), kde ako nastroj pouzivame Slack a externu (medzi
vedenim a potencialnymi zakaznikmi), kde postaCuje mail. Na komunikaciu s produktovym
vlastnikom pouzivame taktiez Slack.



3 Sumarizacia Sprintov

3.1 Sprint 1 (5.10. - 19.10.)

Uvodny $print bol najma o zoznamovani sa s agilnym vyvojom pomocou SCRUMU. V tomto
Sprinte sme story pointy pridelovali jednotlivym uloham, ¢o sa v neskorSej faze zmenilo.

Planning poker prebiehal ku kazdému jednému z nich.

Definicia POST/GET

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Michal Hucko

Ano

Definovanie rozhrania a procesu tvorby rozhrania medzi frontend-om a backend-om.

Navrh DB schémy

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Miroslav

Michal Hucko

Ano

Navrhnutie datového modelu pre funkcionalitu a jeho vizualizacia pomocou UML diagramu.

Implementacia backend v Django REST - jednoduché hlasovanie

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Hucko

Miroslav

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia zédkladného vytvarania udalosti spolu s funkcionalitou hlasovania. Bude sa
dat’ vytvorit’ hlasovanie spolu s mnozinou moznosti. Nasledne je mozné anonymne hlasovat
za jednu z nich. Tato Uloha je spojena aj s vodnou inicializaciou projektu nad frameworkom.

Docker setup

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Miroslav

Michal Hucko

Ano

Vytvorenie konfiguragnych suborov pre docker-compose a jednotlivé moduly.




Frontend - infrastruktura

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Ano

Vytvorenie nového projektu a nastavenie technolégie. Pridanie prekladov, volania
backend-u. Nastavenie ciest v aplikacii.

Frontend - zau¢enie, zdokumentovanie

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Ano

Podpora ostatnych &lenov timu pri svojich ulohach. Predanie svojich vedomosti o

technoldgii.

Frontend - hlasovacia tabul'ka a zobrazenie vysledkov

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Pavel

Michal Dolnak

Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia frontend pre zobrazenie hlasovacej tabulky a moznosti zahlasovat za jednu z
moznosti. Prvky grafického rozhrania:

tabulka

staticky text pre mozZnosti

textové pole pre meno
hlasovacie tla¢idla pre moznosti
tlacidlo pre potvrdenie hlasovania

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena z dévodu komplikacii pri integrécii frontend a

backend.



Frontend - vytvorenie hlasovacieho formulara

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:

o Nazov

MozZnosti hlasovania v textovom bloku pod sebou

[ J
e API volanie po potvrdeni
[ J

Vygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena z technickych prigin - Elenin operaény systém
nebol kompatibilny s poziadavkami implementacnych nastrojov.

Nasadenie JIRA

Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej Pavel Ano
Nasadenie kolaboraéného systému JIRA na prideleny server.
Poziadat’ o navysenie RAM na timovom serveri
Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej Michal Hucko Ano
Poziadat P. Lacka o zvy3enie parametrov servera.
Migrovanie uloh
Zodpovedny Overovatel Spinené
Pavel Ela Ano

Migrovanie uloh z Asana. Zahffia prepisanie uloh do JIRA a kontrolu dal§im ¢&lenom timu.




Prihlasenie sa do TP Cup

Zodpovedny Overovatel

Spinené

Michal Hucko Ela

Ano

Vytvorenie prihlasky na TP cup, ktora bude zahfhat vSetky body zo stranky predmetu. Tato
uloha zahffia aj zapracovanie pripomienok po iteraciach jednotlivymi ¢lenmi. Po finalizacii sa

projekt riadne odovzda do AlSu.

Metodika - dokumentovanie frontend kédu

Zodpovedny Overovatel Spinené
Michal Dolnak Pavel Ano
Vytvorenie metodiky pre dokumentovanie frontend-u.
Metodika - praca s GitLab
Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej Michal Hucko Ano
Vytvorit metodiku ku praci s GitLabom:
e vetvy aich nazvy
e komentare ku commit-u
e merge request a komentare
InStalacia a konfiguracia Jenkins
Zodpovedny Overovatel Spinené
Lukas Miroslav Ano

Nainstalovanie Jenkins na server. Nastavenie a zabezpecenie Jenkins. Nastavenie Gitlab
notifikacie pre Jenkins. Vytvorenie Jenkins projektu. Nastavenie SCM v projekte. RozSirenie

Slacku o Jenkins agenta. Integracia Slack kanala do Jenkins.
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Vytvorenie timového webu

Zodpovedny Overovatel Spinené
Andrej, Lukas Pavel Ano
Vytvorenie timovej stranky:
e rozloZenie elementov
e informacie o time a projekte
e Sprinty
e dokumenty
e kontakt
Prieskum ohlPadom stratégii hlasovania
Zodpovedny Overovatel Spinené
Lukas Pavel Nie

Analyza stratégii hlasovania a vytvorenie dokumentu s opisom zaujimavych stratégii.

Dovod nesplnenia: Analyza mnohych pouzivanych a zaujimavych stratégii bola ¢asovo
vyrazne narocnejsia, nez bolo odhadované. Na konci Sprintu bola preto uloha dokonéena len

na priblizne 60 %.

Vytvorenie mockupov pre aspon 5 d'alSich stratégii

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Vytvorenie mockupov obrazoviek ku hlasovanie pomocou réznych stratégii.

Dévod nesplnenia: Uloha nebola splnena, pretoze priamo nadvéazuje na tlohu Prieskum

ohladom stratégii hlasovania, ktora nebola dokoncena.

Navrh grafickych rozhrani

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Vytvorit prvotné mockupy pre rozhrania + vygenerovat CSS.

Dévod nesplnenia: Uloha sa odloZila na dal$i $print, kedZe nebola sfinalizovana vizia
produktu. Bola vykonana len analyza v oblasti podobnych webov.

11




3.2 Sprint 2 (19.10. - 2.16.)

Na predchadzajucom Sprinte sa prejavila neznalost agilného vyvoja, ¢o zapri€inilo
nespravny odhad uloh, ktorych sme si dali viac ako sme boli schopni zvladnut. Vetky
nedokoncéené ulohy sa preniesli do tohto Sprintu.

Frontend - hlasovacia tabulka a zobrazenie vysledkov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Michal Dolnak Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia frontend pre zobrazenie hlasovacej tabulky a moznosti zahlasovat za jednu z
moznosti.

Prvky grafického rozhrania:

e tabulka
staticky text pre moznosti
textové pole pre meno
hlasovacie tlacidla pre moznosti
tlacidlo pre potvrdenie hlasovania

Dévod nesplnenia: Uloha nebola spinena z dévodu komplikacii pri integracii frontend a
backend.

Frontend - vytvorenie hlasovacieho formulara

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Michal Dolnak Nie

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:
Nazov

Moznosti hlasovania v textovom bloku pod sebou

API volanie po potvrdeni

Vygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania

Dovod nesplnenia: Technické problémy pretrvavali, z tychto dévodov bolo nutné pouzivat
na vykonavanie ulohy VirtualBox, na ktorého efektivne vyuzitie nema Elena vhodny pocitag.
Z tohto doévodu bola sice funkcionalita naprogramovana, ale nestihli sa napisat’ testy.
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Nasadzovanie projektu cez Jenkins

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Lukas

Miroslav

Nie

Integracia Jenkins a Docker - konfiguracia Docker socketu, nastavenie prav pre Jenkins,
nastavenie komunikacie z hlfadiska Jenkins rozhrania. Nastavenie Jenkins po&uvania na
konkretnu vetvu. Nastavenie krokov buildovania a testovania. Vytvorenie a nastavenie vetvy
pre nasadzovanu verziu. Nasadenie a spustenie verzie na serveri.

Dovod nesplnenia: Problémy s nastavenim adekvatnych prav pre komunikaciu Jenkins a
Docker, €o vyrazne oneskorilo ich integraciu. To bolo jednou z pri¢in nepreviazania Jenkins
nastroja s projektom. DalSou priginou bola nepripravenost a netplnost &asti projektu, ktoré
mali byt pouZité na testovanie a nasadenie. Na konci $printu preto nebolo mozné odhadnut,
na kolko percent bola uloha splnena, pretoze pokrok nebolo mozné kvantifikovat.

Vytvorenie mockupov pre aspon 5 dalSich stratégii

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Michal Dolnak

Nie

Vytvorenie mockupov obrazoviek ku hlasovanie pomocou réznych stratégii.

Dovod nesplnenia: Stale neboli vybrané stratégie, Uloha sa teda odlozila na neurcito.

Navrh grafickych rozhrani

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Elena

Michal Dolnak

Ano

Vytvorit’ prvotné mockupy pre rozhrania + vygenerovat CSS.

Poznamka: Po doplneni prvého nacrtu findlnej vizie produktu boli vyuzité poznatky z

analyzy a uloha dokonéena.

Prieskum ohPadom stratégii hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Lukas

Pavel

Ano

Analyza stratégii hlasovania a vytvorenie dokumentu s opisom zaujimavych stratégii.
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Metodika testovania backend-u

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

V tejto metodike pokryjeme v3etky detaily spojené s testovanim backend-u. Tato uloha
zahffa aj zapracovanie pripomienok po iteraciach jednotlivymi ¢lenmi.

Metodika - dokumentovanie backend koédu

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

V tejto metodike pokryjeme vSetky detaily spojené s dokumentaciou backend-u. Tato uloha
zahffia aj zapracovanie pripomienok po iteraciach jednotlivymi clenmi.

Metodika - testovanie frontend-u

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Dolnak Pavel Ano

Vytvorenie metodiky pre testovanie frontend-u.

Vyjednat’ navySenie RAM + certifikat

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Napisat Petovi Lackovi o zvySenie RAM na serveri a zistit’ ¢i je mozné ziskat SSL certifikat
pre projekt. SSL je potrebny pre integraciu modulu prihlasovania cez Google+.

Dokonfigurovat’ Docker

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Dokonfigurovanie docker na serveri. Tento krok predchadza samotnému spusteniu dockeru
na serveri. Je potrebné doinstalovat docker-compose. Nastavit’ prava pre skupinu docker a
otestovat' spustenie kontajneru.
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Backend - Uprava volby hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Uprava volby akéhokolvek pouzivatela

Backend pre zmenu hlasovania pouzivatela cez HTTP PUT metddu.

Backend - Ukonéenie hlasovania

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Ukoncenie hlasovania

Umoznit ukoncéenie hlasovania cez backend:
e Uprava modelu hlasovania
e vytvorenie URL pre administraciu
e zabezpe(it, Ze sa neda hlasovat’ na uzavretom hlasovani

Metodika - dokumentovanie frontend kédu

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Dolnak

Andrej

Ano

Vytvorenie metodiky pre tvorbu a dokumentaciu frontend-ového kodu.

Metodika - vyvoj a integracia

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Miroslav

Pavel

Nie

Opis postupu pri vyvijani samostatnej funkcionality od navrhu az po jej nasadenie do

produkcie.

Dovod nesplnenia: Az do konca Sprintu nebol isty konkrétny postup pri vyvoji kvoli

problémom s pripravou jednotlivych prostredi a nastrojov.
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Nastavenie Apache na serveri

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Nie

Nastavenie Apache na serveri, aby bol schopny pracovat so statickou strankou a zarovern
aby fungoval ako reverse proxy pre docker s aplikaciou.

Dévod nesplnenia: Nesplnenie 2 frontend-ovych uloh, na ktorych bola uloha priamo
zavisla: hlasovacia tabulka a zobrazenie vysledkov, vytvorenie hlasovacieho formulara.

Merge do mastra

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Uloha zahffia zodpovednost nad tym aby sa stihli spojit kody frontend-u a backend-u. V
pripade akychkolvek problémov zodpovedna osoba poskytne pomoc.

Frontend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Dolnak Pavel Nie

User story: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google Oauth:

vytvorenie prihlasovania pomocou kliknutia v hornom pravom rohu
odhlasenie pouzivatela

udrziavanie stavu prihlasenia na strane klienta

vytvorenie sekcie pristupnej len pre prihlaseného pouzivatela
integracia rieSenia s backend-om

Dévod nesplnenia: Uloha sa pogas analyzy a implementacie ukazala zlozZitej$ia ako
povodny odhad z dévodu integracie viacerych technolégii.
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Backend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Miroslav Michal Hucko Nie

User story: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google

vytvorenie pouzivatela cez Google ucet (OAuth2)

pridanie nasho hostname do overenych hostanemov (Google)
vytvorenie tajnych kfucov (Google)

vygenerovanie SSL certifikatu

nakonfigurovanie Apache s certifikatom

nakonfigurovanie nginx

vytvorenie autentifikatného modulu na backend-e

Dévod nesplnenia: Uloha sa podas analyzy a implementacie ukazala zloZitejsia ako
pévodny odhad z dévodu integracie viacerych technolégii.

3.3 Sprint 3 (2.11. - 16.11.)

V poslednom Sprinte boli vSetky nedokonc¢ené ulohy z minulych Sprintov prenesené. V tomto
Sprinte sme sa snazili dotiahnut’ problémy s nasadenim a frontend-ové ulohy.

Frontend - hlasovacia tabulka a zobrazenie vysledkov

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Implementacia frontend-u pre zobrazenie hlasovacej tabulky a mozZnosti zahlasovat' za
jednu z moznosti.

Prvky grafického rozhrania:

tabulka

staticky text pre moznosti

textové pole pre meno
hlasovacie tlacidla pre moznosti
tlacidlo pre potvrdenie hlasovania
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Frontend - vytvorenie hlasovacieho formulara

Zodpovedny Overovatel Spinené

Elena Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Vytvorenie jednoduchého hlasovania

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:
e Nazov

e Moznosti hlasovania v textovom bloku pod sebou
e API volanie po potvrdeni
e Vygenerovanie URL na admin a hlasovacie rozhrania
Frontend
Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Michal Dolnak Ano

Pouzivatel'sky pribeh: Uzavriet hlasovanie

Prevedenie formulara na vytvorenie nového hlasovania. Jeho parametre:
e APl volania pre preruenie hlasovania
e Nova admin obrazovka (nazov hlasovania, jeho preruSenie)
e Testy

Nasadzovanie projektu cez Jenkins

Zodpovedny Overovatel Spinené

Lukas Miroslav Nie

Integracia Jenkins a Docker - konfiguracia Docker socketu, nastavenie prav pre Jenkins,
nastavenie komunikacie z hladiska Jenkins rozhrania. Nastavenie Jenkins poluvania na
konkretnu vetvu. Nastavenie krokov buildovania a testovania. Vytvorenie a nastavenie vetvy
pre nasadzovanu verziu. Nasadenie a spustenie verzie na serveri.

Dovod nesplnenia: Tesne pred dokon€enim vyplavala na povrch skuto¢nost, Ze na serveri
nie je mozné spustit end to end testy pre frontend. Kym teda neprebehne konfiguracia testov
so serverovym prostredim, nebude mozné vykonavat tieto testy pomocou Jenkins. Uloha je
preto sice teoreticky splnena, ale po praktickej stranke je zavisla na serverovom testovacom
prostredi, takze kym nebude tato skutoCnost’ vyrieSena, nie je mozné povazovat ju za
splnenu, pretoze rieSenie pocas testovania nevykonava end to end frontend testy.
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Nastavenie Apache na serveri

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Hucko Miroslav Ano

Nastavenie Apache na serveri, aby bol schopny pracovat so statickou strankou a zarovern
aby fungoval ako reverse proxy pre docker s aplikaciou. Je potrebné otestovat komunikaciu
s vytvorenym kontajnerom.

Frontend - uprava volby hlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Pavel Michal Dolnak Ano

User story: Uprava volby akéhokolvek pouZivatela

Implementacia frontend pre uUpravu volby akéhokolvek pouzivatela v hlasovacej tabulke.
Zahfha moznost prepnutia volby do stavu upravovania a uloZenia zmien.

Frontend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Michal Dolnak Pavel Ano

User story: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google OAuth:

e vytvorenie prihlasovania pomocou kliknutia v hornom pravom rohu
odhlasenie pouzivatela
udrziavanie stavu prihlasenia na strane klienta
vytvorenie sekcie pristupnej len pre prihlaseného pouzivatela
integracia rieSenia s backend-om

Backend - Vytvorenie prihlasovania

Zodpovedny Overovatel Spinené

Miroslav Michal Hucko Ano

User story: Vytvorenie prihlasovania

Vytvorenie prihlasovania cez Google:
e vytvorenie pouzivatefa cez Google ucet (OAuth2)
e pridanie naSho hostname do overenych hostanemov (Google)
e vytvorenie tajnych kfucov (Google)
e vygenerovanie SSL certifikatu
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e nakonfigurovanie Apache s certifikdtom

e nakonfigurovanie nginx

e vytvorenie autentifikacného modulu na backend-e

Frontend - Volba hlasovacej stratégie

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Michal Dolnak

Pavel

Ano

User story: MozZnost vybrat hlasovaciu stratégiu pri vytvarani hlasovania.

Pouzivatel si po vybrati nazvu hlasovania a zadania moznosti vyberie, ktoru z dostupnych
hlasovacich stratégii si chce vybrat.
e Pridanie kroku zvolenia stratégie do procesu vytvarania hlasovania.

e Automaticka zmena popisu hlasovacej stratégie.

Backend - Vol'ba hlasovacej stratégie

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Michal Hucko

Andrej

Ano

User story: Moznost' vybrat hlasovaciu stratégiu pri vytvarani hlasovania.

Doplni sa funcionalita pri vytvarani hlasovania, ktora pouzivatelovi umozni vyber konkrétnej
hlasovacej stratégie. V tomto pripade ide o nastavenie backend-ovej Casti.

Backend - Skript testovacej databazy

Zodpovedny

Overovatel

Spinené

Andrej

Michal Hucko

Ano

Vytvorenie prikazov na vytvorenie testovacej databazy pre frontend s moznym zalohovanim

a obnovenim databazy.

Metodika - vyvoj a integracia

Zodpovedny

Overovatel

Splnené

Miroslav

Pavel

Ano

Opis postupu pri vyvijani samostatnej funkcionality od navrhu az po jej nasadenie do

produkcie.
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Metodika - agilny vyvoj

Zodpovedny Overovatel

Spinené

Pavel Elena

Ano

Vytvorenie metodiky pre riadenie vyvoja softvéru, ktoré je zalozené na metodolégii Scrum.

e role a zodpovednosti
e udalosti
e artefakty

Vytvorit’ metodiku pre metodiky

Zodpovedny Overovatel

Spinené

Pavel Elena

Ano

Vytvorenie metodiky pre zjednotenie vzhladu a obsahu ostatnych metodik.

Casti:
e Definicia a ucel
o Styl
e Obsah

Vytvorit’ §ablénu pre metodiky

Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Pavel Ano
Vytvorenie LaTeX Sablony pre metodiky:
e Titulna strana
e Jazykové nastavenia
e Rozlozenia a formatovanie
Navrh UX
Zodpovedny Overovatel Spinené
Elena Andrej Ano
e Navrh farebnej schémy
o Pozadie pre aplikaciu
e BezrozloZenia elementov
e Branding
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4 Globalna retrospektiva

Na lepSie pochopenie zmien v time a samotnej globalnej retrospektivy poskytujeme
podrobny prehlad ku kazdému Sprintu.

4.1 Retrospektiva k Sprintu 1 (26.10.2017)

Problémy:

1. Mame veducich pre oblasti/sme rozdeleni na podtimy (frontend, backend).
Hovorime prili§ diho k jednotlivym bodom, aj ked uz je zrejma pointa.
Odboc¢ujeme od témy.

Dlho rieSime veci ohladom scrumu.

Chaos ohlfadom story pointov.

V Jire je vela taskov bez opisu.

Namiesto zapisnice pisat veci do Jiry.

ZIé odhadovanie taskov.

9. Nie sme jedna masa. Nie sme my, ale kazdy je sam na probléme.
10. Chyba nam timové citenie.

11. Chyba nam disciplina. Castokrat meskame.

12. Dbslednejsie a presnejSie metodiky a chaos v slacku.

13. Nestiha sa obed po timovom stretnuti

O N OabkwDd

Mozné rieSenia:
e Nebudeme sa tak oslovovat [k bodu 1].
e Gesto zdvihnutie ruky, aby niekto skoncil/predtym ako bude niekto rozpravat dostane
Casovy limit [k bodu 2].
Napiseme metodiku [vSeobecne].
Zapisnica je uzito¢na a ostava [k bodu 7].
Casom sa to zlepsi. Nie je, Ze ja som nestihol, ale Ze my sme nestihli [k bodu 9 a 10].
Pivo aspon raz za mesiac [k bodu 10].
Tresty (nosenie jedla za meskanie) [k bodu 11].
Pouzivat channely a thready [k bodu 12].
Jest na FIIT [k bodu 13].

Dalsie pripomienky:
e Nebat sa prehovorit aj ked nevieme, aky je problém.

4.2 Retrospektiva k Sprintu 2 (9.11.2017)

Pozitiva:
e Prijali sme problémy z minula.
e Zlepsenie discipliny. Ze pracujeme vsetci.
e NeodbocCujeme od tém.
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Spolupraca v time. Prejavilo sa to hlavne v integracii.
Spbsob komunikacie.

Pristup k tomuto predmetu. Neberieme to ako nutné zlo.
SSL certifikat.

Ondrejov ¢as na retrospektivy (extra). Vedenie timu.

Problémy:

1.

O N Ok wDN

9.

Chybaju priority taskov.

Chybaju popisy taskov.

Neprecitali sme celu stranku.

Scrum poker je o bodoch.

Treba si pisat viac progres do Jiry.

Utorok a Sobota statusy do Slacku (niekedy sa pozabudne).
Dlho ¢akali merge requesty.

Neskoro chodime na stretnutia.

Zavidime si story pointy.

Mozné rieSenia:

Mali by sme viac mysliet na ostatnych pri vykonavani svojich uloh (niekto na nas
mobze Cakat) [vSeobecne].

Presunieme retrospektivu na Stvrtok hned po 3printe [vSeobecne].

Kazdy si bude viac upravovat tasky [k bodu 1 a 2].

Budeme viac pisat issues (gitlab) [vSeobecne].

Pripomienky do gmailu o statusoch [k bodu 6].

Scrum master bude pisat statusy ako prvy (pokusi sa), prida @channel [k bodu 6].

Scrum master rozda cukriky kazdému kto ho predbehne po 23:00 so statusom v
utorok a sobotu [k bodu 6].

Pri merge requeste budeme posuvat zodpovednost dalej (hfadat d'alSiu osobu) [k
bodu 7].

4.3 Retrospektiva k $printu 3 (16.11.2017)

Pozitiva:

Sustredili sme sa na to, aby sme stihli Sprint.

Ela v€as nahlasila to, ze nestiha dokondit svoju ulohu kvéli chorobe.
Palo venuje vela ¢asu nastavovania a aktualizovaniu JIRA.

Andrej inzinerske dielo.

Miro ochotny komunikovat.

Jenkins vyzera slubne, Lukas aktivne komunikuje.

Dokumentacia projektu od chalanov.

Tomuto projektu venujeme vela ¢asu.

Zodpovedne makame.

Makame jeden za druhého.

Andrej stihol spravit’ vSetky svoje ulohy o dost’ skér ako na konci Sprintu.
Velké mnozstvo pripomienok k metodike riadenia agilného vyvoja od Ely.
Zmena vnimania ohladom pisania metodik, zlepSujeme sa.

Andrej je dobry spolupracovnik pri praci na UX.
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Rozpracovanost metodik.
Zacali sme logovat pracu v JIRA.

Problémy:

1.

O N Ok wDN

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.
19.

20.
21.
22.
23.

Citim sa ako keby som pracoval s fudmi v Amerike, lebo pracujeme v inych ¢asovych
intervaloch (niekto cez den, niekto neskoro v noci alebo skoro rano).

Niektori za€inaju robit' na svojich ulohach az na konci Sprintu.

Mame problém odkomunikovat prekazky v ramci naSich uloh.

Pred implementaciou uloh nerobime navrh.

Nahaname SP.

Treba komunikovat pri praci na ulohach, ktoré na seba nadvazuju.

Tomuto projektu venujeme vela Casu.

Nevieme dobre naplanovat pracu na ulohach.

Neuvedomujeme si to, o obnasaju niektoré ulohy.

Mame problémy so spolupracou.

Hned sme sa vrhli do implementacie.

Nenastavili sme si procesy.

Definition of done je dost implicitny.

Chyba nam dokumentovanie uloh.

Potrebujeme sa lepSie pripravovat na stretnutia.

Pdlisné vnimanie zodpovednosti JIRA administratora.

Odlisné vnimanie toho, o ma obsahovat metodika pre agilné riadenie softvérového
vyvoja.

Nevydaril sa nam pokus s pouZitim papierikov po€as planovania Sprintu.

vysoka technické poziadavky pre pracu s Angluarom spdsobuju neefektivitu pri vyvoiji
na Windows platforme.

Na zaciatku Sprintu bol problém s reakciou na merge requesty.

Predmet TP nevnimame vSetci rovhocenné.

Uprava cudzieho kédu podliehajicemu aktivnemu vyvoju autora.

Nemame dobré premysleny model pouzitia vetiev.

Mozné rieSenia:

Mohli by sme skusit zaviest novy typ timoveého stretnutia, aby sme mali viac ¢asu
osobne rozobrat rieSenie uloh [k bodom 3, 6, 10].

Nemali by sme riesit TP po polnoci [k bodu 1].

Mohli by vyskuSat parové programovanie [k bodom 6, 22].

Mali by sme dohodnut si deadline na €asti tasku [k bodu 2].

Vsetci si mame vyskusat ulohu scrum mastera [vSeobecne].

Ludia zodpovedni za ulohy v ramci jedného pouZivatel'ského pribehu budu priebezne
spolupracovat’ na dokumentovani postupu rieSenia [k bodom 6, 10, 22].

Prioritizacia backlogu [v8eobecne].

Rozlozenie prace na Ulohach podla definition of ready a defintion of done [k bodom
2,8,12].

Scrum master by mal viac komunikovat s ¢lenmi timu, kontrolovat pokrok pri rieSeni
uloh a pomahat’ s odstrafiovanim prekazok pri praci na nich, s tym, Zze by dostaval
menej implementacnych uloh [k bodom 2, 3].

ZlepSit komunikaciu medzi fludmi (frontend, backend) [k bodom 6, 22].

Je potrebné zjednotit’ sa a nastavit rovnaké priority [vSeobecne].
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Je potrebné zaviest development vetvu [k bodu 23].

Je potrebné nahlasovat issues a nebat sa o to, Ze to nie je issue [vSeobecne].
Zmenit’ charakter uloh pre dalSi Sprint — viac riesit funkcionalitu, menej integraciu
[vSeobecne].

Treba vyrieSit frontend testy - najprv treba spustit v Docker na serveri [vSeobecne].
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5 Motivacny dokument

5.1 Tim

Uz pri formovani timu sme sa dohodli, akym smerom sa chceme v praci neskor
uberat. Davali sme si pozor na to, aby kazdy z nas mal rovnaké preferencie a ambicie, ktoré
sa stretli v oblasti orientovanej na strojové ucenie, pri témach suvisiacich s umelou
inteligenciou. Nasa kone¢nda zostava je plna ludi s réznymi skusenostami, avSak kolektivne
najbohatSie su prave v tejto oblasti, ¢o je podporované najma nasimi bakalarskymi pracami,
ktoré sme vypracovali po¢as minulého akademického roka.

Pri vybere technoldgii, sme taktiez nemali problém zhodnut sa na jednej, a to na
Pythone. Dal$ou z naSich silnych stranok je skusenost s kniZnicami najma na umelu
inteligenciu (zahfiia pandas, numpy, nltk, scikit-learn atd.). Co sa tyka webovych
frameworkov, mame skusenosti s pythonovskym Djangom a taktiez Ruby on Rails - pricom
preferujeme prva moznost. V ramci tvorby klientskych aplikacii mame skusenosti s
JavaScriptom a jeden ¢len tymu ma bohaté skusenosti s Angularom 2 a lonicom.

V oblasti relaCnych databaz si najviac rozumieme s PostgreSQL a MySql. Nerelacné
databazy zahfnaju Elasticsearch, Redis a MongoDB. Mame skusenosti aj s nasadenim
aplikacie do produkcie, napriklad Heroku, DigitalOcean, AWS ¢&i Docker. Niektori ¢lenovia
maju skusenosti s automatizovanym testovanim, konkrétne Selenium Framework a tiez
vyvojom mobilnych aplikacii pre Android.

Niektori z naSich ¢lenov sa v minulosti aktivne podielali na projektoch, ktoré vyuZzivali
prvky metodoldgie agilného vyvoja softvéru Scrum. Verime, ze tato skdsenost nam pomoze
lahSie zvladnut nabeh celého timu na tento spdsob organizacie vyvoja.

Nasa volba predmetov na zimny semester podporuje zameranie. U niektorych ¢lenov
obsahuje Neurdnové siete, Pokrocilé databazové technoldgie, Spracovanie obrazu, grafika a
multimédia a u vSetkych Vyhladavanie informacii. Verime, Ze nam najma tento predmet
pomdze nadobudnut skisenosti potrebné pre nasu buduicu prax.

Sme skupina Studentov, ktori maju zaujem vzdelavat sa a rozSirovat svoje
schopnosti a vedomosti. Studium na tejto fakulte rozhodne neberieme len ako cestu na
ziskanie vysokoSkolského titulu, ale najmd& ako prilezitost ziskat poznatky a cenné
skusenosti s najnovsimi technolégiami, ktoré sa v beZznom Zivote este len budu vyuzivat.
Zaroven sa chceme aktivne podiefat na budovani nastrojov zlepSujucich kvalitu Zivota
bezného Cloveka.

Clenovia nasho timu medzi sebou v réznych mensich skupinkach (v zavislosti podia
moznosti) uz spolupracovali na viacerych spolo¢nych projektoch. Okrem toho sa niektori
stretavaju aj v sukromnom zivote, a to vedno povazujeme za zaklad spolupatriCnosti a
dobrych vztahov medzi nami. Prave takéto dobré vztahy a vzajomna ochota, v kombinacii s
rovnakou predstavou o smerovani timu, su podla nasho nazoru najlepSi predpoklad pre
rozsiahlejSiu spolupracu, aka je potrebna pri timovom projekte.
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5.2 Témy

Téma ¢. 2: Group de'Cider [Group]

Pri snahe €o najlepSie vyuzit na$ vlastny €as a dohodnut sa na spolo¢nom termine
stretnutia uz aj v tychto ranych fazach timového projektu citime obrovsku potrebu aplikacie,
ktora by bola vysledkom tohto projektu. To je prave najvacsim dévodom, pre€o by sme sa
radi stali za jej navrhom a vznikom, aby mohla o najvernejSie sledovat realne potreby, ktoré
my, tak ako aj neurekom dalSich fudi realne mame. Pri takomto druhu aplikacie je navyse
moznost testovat ju uz po€as vyvoja priamo pre potreby nasho vdedného Zivota.

Nemenej podstatny pre nas je aj fakt, ze projekt eSte nezacal, a mohli by sme stat za
vznikom tejto aplikacie od jej samého pociatku, o nam ponuka vacsi priestor pre vyber
technoldgii a prostriedkov, ktoré by nam umoznili ¢o najlepSie presadit’ silné stranky nasho
timu. Tento aspekt taktiez Uzko suvisi aj s odporuanymi technolégiami, ktoré v znacnej
miere pokryvaju oblast’ nasich preferencii a skusenosti, no zaroven ponechavaju dostatocnu
volnost pre potrebu prispdsobenia si konkrétnych technolégii dokonale na mieru.

Viaceri z nas mame rozsiahle skusenosti so su¢asnymi rieSeniami, a prave preto sa
vieme prirodzenejSie vyvarovat nedostatkom, ktoré najCastejSie maju. Tieto skisenosti nam
rovnako tak otvaraju cestu ku dékladnej a hibkovej analyze existujucich rieeni, ktora podla
nasho nazoru zasadnym spésobom dopombze ku ¢o mozno najvyssej kvalite nasho navrhu.

Laka nas zav3e aj vyskumna Cast tohto projektu, kedZze mame vSetci zaujem aj o
inovacie a prinosy. Uzito¢né predmety uvedené pri tomto projekte sme si uz vopred zvolili do
centra nasej pozornosti, a preto mame za to, ze by sme prave my mohli byt pre tento projekt
aspon takym prinosom, akym by bol on pre nas.

Stihli sme si uz dokonca spravit prieskum ohfadom hlasovania v suvislosti s tedriou
hier a napadlo ndm niekolko potencionalnych smerov a vylep3eni oproti aktualnym
rieSeniam. UrcCite by sme chceli, aby sa projekt nevyuzival na znaCenie udalosti v kalendari,
ale ich Cerpal z uz existujucich rieSeni (napr. Google calendar, Facebook udalosti), a pritom
vyzadoval od pouzivatela &o najmenSiu interakciu. Navrhujeme tiez, aby informacie
vytazené takymto Stylom vyuzival maximalne efektivne, teda napriklad bral ohlad na miesto
vyskytu (ked je niekto od 13:00 do 14:00 v Kosiciach, asi nebude méct byt o 15:00 v
Bratislave).

Téma €. 9: Odporucanie pre e-biznis (Recommendation for eCommerce) [reCommers]
Tato téma v zasade zodpoveda vSetkym bodom, ktoré sme si ako tim na zaciatku vytycili, ze
oCakavame od témy. Menovite sa to tyka predovSetkym backend oblasti, kiora ma byt v
tomto projekte implementovana v Pythone (a nam vyhovujucom PosgreSQL), no zaujimavy
je pre nas aj ciel a ostatné technologie, ktoré tento projekt so sebou obnasa.

Velmi nas motivuje fakt, Ze pri praci na tejto téme bude mozné ziskat hibsie
poznatky a praktické skusenosti z oblasti ako softvérové inzinierstvo, strojové ucenie a
vizualizacia dat. Co nas na nej ale skutoéne zaujalo, je priestor vypracovat sa v oblasti Big
Data, kedZe tento projekt je uzko spaty s technolégiou Hadoop. Vieme, Ze tato technolégia
je momentalne na vzostupe a nielenze je velmi pritazliva, ale i prinajmensom rovnako tak
Ziadana. Na Slovensku je zatial len malo produktov, ktoré ju plne vyuzivaju, alebo ju aspor
vyuzivaju rozumne.
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Chceli by sme tuto tému vyuZit na nau€enie sa pracovania s touto, a rovnako tak s
pribuznymi technoldgiami, priCom by sme mali aj prilezitost pracovat s realnymi datami, ¢o
sa nie vzdy na akademickej péde v ramci zadani da. Napriek mierne pozvolnejSiemu
zaCiatku, ktory by urcite tato pre nas nova technoldgia zapricinila, by sme sa chceli
plnohodnotne zapojit do takéhoto projektu, a tym docielit pozadovany a nie len pre nas
0sozny vysledok.
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Priloha A: Zoradenie vSetkych tém podla priority

2. Group de'Cider [Group]

9. Odporucanie pre e-biznis (Recommendation for eCommerce) [reCommers]
24. Investment Portal [Invest]

3. Otvorené zmluvy: Budovanie prepojeni vo verejnych datach [Zmluvy]
15. DeepSearch, alebo najdeme to, Co prave potrebujete [DeepSearch]
4. Inteligentny bazar [IBazar]

26. Inteligentné parkovanie [SmartParking]

25. Artificial Intelligence: Voice Channel [VirtualAsist]

1. Importér verejnych datasetov [PubDatasets]

20. Behavioralna biometria na mobilnych zariadeniach [Behametrics]
18. Rozpoznavanie cloudovych sluzieb [OntoSEC]

13. Analyza spravania sa pouzivatela v mobilnych aplikaciach [Mob-UX]
12. Kolaborativne prototypovanie pouzivatelskych rozhrani [Collab-Ul]
11. Databanka otazok a uloh [FIIT-DU]

14. 3D UML, optimized version [3D-UML]

5. Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov Cloveka [StresMonitor]
8. Vzdelavanie vo Virtualnej realite [EduVirtual]

7. Vizualizacia informacii v rozSirenej realite [VizReal]

10. Podpora diagnostiky [Look-Inside-Me]

19. Pohlcujuci Web [iWeb]

17. Vnoreny systém monitorovania osdb [Breyslet 2.0]

23. Navrh systému MOD [Future MOD]

21. 3D simulovany roboticky futbal [3D futbal]

6. Internet veci v naSich zivotoch [I0T]

16. Softvérovo definované siete pre buduci Internet [SDN4Futl]

22. Softvérovo riadené siete rozsirené o WiFi Standard [SDWN]

27. Digitalizacia pokladniénych blockov [Blocky]
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Priloha B: Rozvrh timu

Z rozvrhu je zrejmé, ze mame spolocné volno pocas pondelka (preferujeme neskoré
poobedie), vo Stvrtok rano, cez obed a vecer. Vo vSeobecnosti najviac preferujeme Stvrtkové
terminy, najvhodnejSi sa javi blok od 11 do 15 hodiny - momentalne tam ma jeden nas Clen
este cviCenie, ale pracujeme na jeho prelozeni (mali sme predvolené cviCenia Studijnym
oddelenim, preto nam nebolo umozZnené prispdsobit si ich pre potreby timu).

Pre lepSie zobrazenie podrobny rozvrh dostupny tu: Rozvrhy

Cas
Dedi | Meno | 700- 7:55 | 800- 855 | 900 -9:55 [10:00 - 10:55 | 11:00 - 11:55| 12200 - 12:5513:00 - 13:55|14:00 - 14:55 [15:00 - 15:55 [16:00 - 16:55|17:00 - 17:55 | 1800 - 18:55| 1900 - 19:55 (20100 - 20:55
Michal H
Elena
Michal O
Fon |Pavel
Lukad
M
Andirej
Michal H VISS | TP ASS_|
Elena POT VINF_| VISS | TP
Michal D POT VINF | WISS | TR
Ut [Pavel VISS | TFI_I
Lukad VINF_| SOGAM | wiss | TP T Basetna |
Mim WINF_| SOGAM_| VISS | TRI_I
Andney VISS | TP _|
Michal H MSIETE_I ASS_| MTS | MTS | WINF_I
Elena ASS_| MTS. | MTS |
Michal D ASS | MTS | MTS |
sy [Pavel ZHGRA_ | ASS_| MTS. | MTS_| WINF_I
Lukad SOGAM_| ASS_| MTS | MTS_|
Mo SOGAM.| ASS_| MTS.| MTS_|
Andrey NSIETE I ASS_| MTS | MTS_| VINF_|
Michal H _ VINF_| NSIETE |
Elena WINF_| ASS |
Michai D VINF_| ASS |
St | Pavel ASS | VINF_|
Lukad VINF_| ASS |
Mo VINF | ASS |
Andney WVINF_I MSIETE_|
Michal H
Elena POT POT
Michal D FOT PFOT
Pia |Pavel FHGRA |
Lubkad
Mim
Andray ASS |

- Prednaska
- Cvitenie
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qilqu8b0Zfgmlfee-xQBpIiUxD0y9oJANGTC6Aib5cU/edit?usp=sharing

Zhrnutie rozvrhov:

Defi
Pondelok
Utorok
Streda

7:00 - 7:55 ‘ 8:00 - 8:55 ‘ 9:00 - 9:55 ‘10:00 = 10:55‘11:00 = 11:55‘12:00 < 12'.55‘13:00 = 13:55|14:l]0 “ 14:55|15:Dl] - 15:5516:00 - 16:55 17:00 - 17:55 (18:00 - 18:55

19:00 - 19:55

Piatok

- NemézZeme
- Preferovany &as

- Menej preferovany cas
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Zaver

Pri praci na prvych troch Sprintoch sa znacne prejavil fakt, Ze na$ tim nema skusenosti s
pracou v Scrume. Ulohy z prvého $printu boli znaéne podcenené, o zapriéinilo ich presun
do daldich tyzdfiov. Okrem toho nam trvalo podstatne dlhSie zvyknut si Styl akym su
stretnutia planovania vedené. Napriek vSetkym tymto problém sa nam vsak podarilo splnit
ciele zo vSetkych troch Sprintov.

Neskusenost' sa prejavila aj v nastroji Jira, kde sme ulohy pisali rézne poc¢as Sprintu
a nie v jednotnom Case. Tento fakt zapricinil nekonzistenciu v burndown grafoch.

Verime, Ze nasledujuce Sprinty budu pokracovat plynulejSie. V poslednom Sprinte
sme kvoli Casovej narocnosti a neefektivnosti znacne zmenili granularitu planovania a zacali
pridavat story pointy jednotlivym user stories. Pre zlepSenie burndown grafov budeme
zapisovat ulohy naraz pred zaciatkom Sprintu.

32



Priloha A Export evidencie uloh
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| summary  Issue key ssue Status | Assignee Description | Epicname | SP
Masadenie Andrej
JIRA GO-15 Task Done Witek Nasadenie kolaboradného systému JIRA na prideleny server. 3
Pofiadat o
naviSenie
RAM na
timowvom Andrej
serveri GD-16 Task Dione Witek Pofiadat . Lacka o zvySenie parametrov servera. 0.5
wytworid metodikos ku praci s GitLabom
* vetvy a ich nézvy
Metodika - Andrej * komentére ku commit-u
praca s GitLab G0-32 Task Dione Witek * merge request & komentare 2
Néwrh 27TP
grafickych Elena
rozhrani GOo-3 Task Dione Stefancova | Wytvord prvotné mockupy pre rozhrania + vygenerovat css. 2
Prevedenie formuldra na vytvorenie nového hlasovania Jsho
parametre:
Frontend - * Mazov
wytvorenie * MoEnosti hiasoevania v textovom bioku pad sebau Wytvorenia
hlasovacieho Elana * API valanie po potvrdeni jednoduchéha
formulira GO-% Task In progress | Stefancova | * Wgenerovanie URL na admin a hlasovacie razhrania hlasovania 3
Wytrorenie
mackupoy pre 3sp
aspofi 5
dalgich Elena Wytvorenia mockupov obrazoviek ku hlasovanie pomacou rdanych
stratégii GD-14 Task In progress - Stefancova | stratégil. 3
Prieskum
ohladom
stratégii Lukas Analyza stratégii hlasovania a wytworenie dokumentu = opEsom
hlasovania GD-13 Task In progress | Babula zeujimavych stratégii. 3
Wemnitalovanis Jenkins na server. Nastavenie a zsbazpadenie
Inftaldcia a Jenkins. Nastavenie Gitlab notfikacie pre Jenkins. Wytworenie
honfiguracia Lukas Jenkins projeddu. Wastavenie SCM v projekte. RozSirenie Slacku o
Jenkins GD-35 Task Done Babula Jenkins agenta. Integraca Slack kandla do Jenkins. 8
Definicia Michal Definovanie razhrania a procesu tvorby mozhrana meds frontendom
POSTIGET GD-4 Task Dione Doinak a backerdom. 2
Frontend - Michal Wytvorenie noveho projekiu a nastevenie technolagie. Prdanie
infraftruktdra  GOD-8 Task Daone Dolnak prekadoy, wolania backendu. Mastevenie ciest v aplikaca. 3
Fromtend -
zaugenie,
zdokumentova Michal Podpora ostatrych Elenov timu pri swajich dlohach. Predanie svojich
nie GD-11 Task Dione Diolnak wedomosti o technoltgs. 2
Metodika -
dokumentowvan
ie frontend Michal
hddu GD-31 Task Dong Dolnak 25p 2
Implementécia implemeniécia zalkladného vyivarania udalost spolu s funkconalioy | Vytvorenie
backend v Michal hlasovania. Bude sa daf wytvarit hlasovanie spolu 5 mnoZinou jednoduchého
Django REST  GD-6 Task Dione Hucka moEnosti. Masledne je moZné anonymne hlasoval za jadnu z nich.  hlasowania 13
Wytworenie priblaSky na Tp cup, kiora bude zehifiat wietky body zo
Prihlésanie sa Michal siranky predmetu. Tabo Gloha zahfMa aj zapracavanie pripomenok
do TP Cup GD-24 Task Dione Hucka po erdcidch jednotivymi Elenmi B
Navrh DB Miroslav Mevrhnutie ditoveho modelu pre funkcionalitu & jeho vizualizacia
schémy GD-5 Task Diane Walkcicak pomocou WML disgramu. 1
Miroslav | Wytvorenie konfiguratnych suborow pre docker-compose a jednotlive
Docker setup  GD-T Task Done Wbcicak minduly. B
Implementécia frontend pre zobrazense hlasovece] tabully a
muoEnost zahlasoval za pednu z moZnost
Prviky grafického rozhrania:
Frontend - * tabulka
hlasovacia * staticky text pre moEnost
tabulka a * textové pale pre meno Wytvorene
zobrazenie Pavel * hlasovacie tlafidla pre moZnost jednoduchéha
wysledkov GD-10 Task In progress  Balashov  * dadidio pre patvrdenie hlasovanie hlasovania 8
Migrovanis
tdloh z Asana Pavel Migrovanie Uloh z Asana. Zahifia prepisanie doh do JIRA a kontrody
do JIRA GD-17 Task Done Balashov | datsim Elenom timu. 1
Wytvorenie timawve] stranky
* rozhoZenie elemantav
* nformidcie o time a projekte
Vytvorenie = Sprinty
timowého Lukas * dokumenty
wiebu GD-67 Task Done Bahula * kontakt 1
Wytvonenie timawve] stranky
* rogloZenie elementay
* informicie o time a projekte
Wytvorenie * Sprinty
timowého Andrej * dokumenty
weabu GD-65 Task Dione itek * kontakt 1

Export pre Sprint 1 - Ananas



Backend -
Ukonéenie
hlasovania GD-E9 Task  Dane

Frontend -

vyivorenie

hlasovacieho

formuldra GD-TO Task  In progress

Navrh grafickych
rozhrani cD-3 Task  Dane

Wytvorenie

mockupov pre

aspodi 5 daléich

stratégii E0-14 Task  In progress

MNasadzovanie

projekiu cez

Jenkins GO-48 Task  Inprogress
Prieskum

ohladom

siratégii

hlasovania =0-13 Task  Inprogress

Metodika -
testovanie
frontendu GD-29 Tack  Dane

Frontend -
Vytvorenie
prihlasovania =0-53 Task  Inprogress.

Metodika -
testovanie
beckendu GD-26 Task  Dane

Metodika -
dokumentovanie
backend kédu ~ GD-30 Task  Dane

Nastavenie

Apache na

serveri GD-43 Task | Inprogress
Vyjednat'

navysenie RAM

+ certifikat GD-50 Task  Dane
Dokonfigurovat’

Docker GD-51 Task Dane

Merge do master S0-47 Task  Done

Metodika - vyvoj
a integracia G0-34 Task  Inprogress

Backend -

Vytvorenie

prihlasovania GD-57 Task  Inprogress
Frontend -

hlasovacia

tabulka a

zobrazenie

vysledkov G0-54 Task | Inprogress

Andre] Vitek

Andre] Vitek

Elena
Stefancova

Elena

Elena
Stafancova

Lukas
Babula

Lukas
Babula

Michal

Michal
Doinak

Michal
Hucko

Michal
Hucko

Michal
Hucko

Michal
Hucko

wichal
Hucko

Michal
Hucko

Mirosiay
“alcicak

Miroslay

Pavel
Balashow

Backend pre zmenu hlasavania akehokalvek
poudivatela cez HTTP PUT metddu.  poudivatela
Umoénif ukontenie hlasovania cez

backend

* uprdva modelu hlasovania

* vytvorenie url pre administraciu

* zabezped, e sa nedd hlasoval  Ukonenie
na uzevTatom hlasovani hlasowvania

* AP| volania pre pretuZenie

hiasowania

* Novd admin obrazowka (nazov ytvorenie
hlasowvania, jeho prenidenie) jednoduchého
* Testy hiasovania
2TP

Vytvoril prvomé mockupy pre
rozhrania + vypenerovat css.
3 5P

Wytvorenie mockupay obrazaviek ku
hiasovanie pomocou rézmych
stratgii.

Imegracia Jenkins a Docker -
konfigurdcia Docker sockety,
nastavenie prav pre Jenkins,
nastavenis komunikicie z hladiska
Jenkins rozhrania. Mastavenis
Jenkins pofivania na konkreinu
vetvu. Nastavenie krokov
buildovania a testovania. Wytvorenie
& nastavenie vetvy pre nasadzovand
verziu. Masadenie a spustenie verzie
N SEIVErL

Analyza siratégii hlasovana a
vytvorenie dokumentu s opisom
zawimavych stratégii.

‘Wytvorenie metadiky pre testovanie
fromtendu.

‘Wytvorenie prihlasowania cez Google
Oath:

- wytvarenie prihlasovania pomocou
Klikrutia v hornom pravom rohu

- odhidsenie poufivatela

- udrfiavanse stavu prihlasenia na
strane poudivatela

- vytworenie sekce pristupne] len ytvorenie
pre prihlasendho pougivatela prihlasovama
W tejlo matodike polryjeme vEatioy
detaly spojené s testovanim
backendu. Tato Uloha zahifia aj
zapracovanie pripomienck po
iterdcidch jednotivymi Elenmi.

WV tejio metodike pokoryjeme vEstioy
detaly spojené i

5 dokumentaciou backendu. Tato
ticha zahffia & zapracovanie
pripomienck po iteraciach
Jednotivymi Elenmi.

Nastavenie Apache na serveri aby
bol schopng pracovaf so statickou
strankou & zanoven aby fungoval ako
reverse proxy pre docker s
aplikariou.

Mapisat Patovi Lackovi o zwiEeni
RAMky na servery a Zistit & je
mozné ziskat SSL certdkat pre
projekt.

Zodpovedna osoba dokonfigunge
docker na serven. Tento krok
predchadza samomému spusteniu
docken na senver.

Ulpha zahifia zodpovednost nad tym
ahy sa stihli spojit kidy frontendu a
backendu. v pripade akychkolvek
problémov zodpovednd osoba
poskyine pomoc.

Opis postupu pri vyvijani

samostatne] funkcionality od névrhu

&f po jej nasadenie do produkcie.

Wytvorenie prihiasovania cez Google

* yytvorenie poutivaiela cez Google

idet (DAuthz)

* pridanie nasho hostname do

overenych hostanemay [Google)

* vytvorenie teinych Koy (Goagle)

* yygenenavanie SSL centifilkan

* nakonfigurovanie Apache s

centifikitom

* nakonfgurovanie ngin

* yyivorenie autentifliaéného Wytvorenie
modulu na backends prihlasovania
Implementacia fromend pre dpravu

wolby akéhakolvek pouZivetela v

hiasovacej tabulke. Zahfiia modnosi  Wyivorenie
prepnutie valby do stawu jednoducheho
upEvVOvania & ulodenie zmien. hiasovania

Export pre Sprint 2 - Banan
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Eackend - Skript bestovace] Wilvorenie prikazow na vyivorenie lesbovace| dalabazy pre ontend s

databazy GO-BT Tk Dane Ardlrz| VRek  maznmym zalkohowanim a abravenim dalabazy a
Wytvorenie latex Sablony pre meiodiky
® TRuina& sfrana

Whytwarit Sablénu pre Elena = Jarykond nastavernis

miefodiky GO-TH Tz  Dane Stefancova  ® Rozicfenia a formatovans .
* NAVT farenne] schémy
* Pazadie pre apiksciu

Elena * Baz raziafenia slemeniay

Mévrh L =O-E8 Task  DCane Stefancova ® Branding 13
* AF| volaria pre prensSenie hiasovania Wytvarenie

Frontend - vytwarenie Elena * MO AOMIN CORIOVER [NAZOV hiasovania, j=no prenssnie) [Ednoducheho

hilasowackeno formulan GO-T0 Task Done Stefancova " Testy' hiasovania 3

Inf=gracia Jenkins a Dockes - konliguracia Dockes sockeiu, nastaeenie
praw pre Jenkins. nastavenie iomunicaces 7 hfadiska Jenkins rozhrana.
HMasiavenis Jenkins podivania na konkreinu vetvi. Hasiavenis krakow
Masadrovande projeiiu cez Lukns buildoeania & A Wy e A rast e wedey pre ness droeanl
Jenkins S0-48  Task  Inprogress Babula verzil. Hasadenie a spusienie verzie na senes. 13
Pouzivatel sl po vybrall nazvu hiasovanis o zadans momost vwberks,
Kiori z dostupngch hlasovacich sirategil si choe vyt
* Pridanie kraku zvcienia stratégie do procesu vyhvamnia hiascvania

* Automaticks zmena popisu hissavace] strabsgie. MuoEnast vybrar
Frontend - Volba hiasovace] Michal hiasovaciu strategiu pri
strategle GO-52  Task  Dane Dainai wytvarani hiasovania. a

Wyheorenie prhiasovanss cez Google Cath:
- wyheorenie prhiasovania pomocou kilrulia v hormom perasom rofu
- odhlaserie pouk vabefa

Froniend - Wytvorenie Rlichal - udrZiavanie stavu priflacenia na srane powdieaiels WSyTeanenie
prinlazosania Gh-58 T Daone Croinaic - =alocke pr minef len pre W e prihlasovanis a
Dapind sa funcianalita pri vybvarani hiasovania, kioes pourhvatesovl umozni | Monost vybrar
Eackend - Volba hlasovace] Michal vyber koakrétne) hiasovace] staségie. W omio pripade ide o nastavenie | hiasovaciu stradegiu pr
sirafégle GO-51 Task  Dane Hucko backendave] tasti. wyhvdrani hiasovania. a
Nasimvenie Apache na server sty bol Schopry pracovad 5o sasckou
Mastawenie Apache na Michal sirénkou & zAmven aby fungaval akn reverse proxy pre docker s
sarveri E0-43 Task  Dane Hucko apiikaciou. a
Metodika - vivo] a Mirosiaw  Opis pastupy pri vyvijani samosiatne| funkcionality od navthu a2 pa je|
Inbegracks O34 Task  DCane Walckak ek 00 produkoie. =
wytworenie prhlasovarsa cez Google
* wytvorerie poutivabela cez Googhe Ooet (DALNT)
® pridsnie nAsho hostname o overemnmych hasianemay (Googis)
* wytvreenie bajrych Kiseo [Sacgie)
= wypEnercwankes SEL certilikaly
* nakonfigurovarie Apache s cerfikatom
Eackend - Viybeorenie Mirosioy * nakonfigurovanie ngin Wivarenie
priflasowania GO-37 Task  Dane Walckak * wybhvorenie auierifksineno moduiu na backende prifilasovaris 13
Wytvorenie metodlky pre riadenie wvoia softveru zaloZersho na
meiodalgil Scrum.
© roli & rodpowesdnosi
Pare] ® priebs=h stretnutl
Metodika - agling vijvoj GOL3E Task  Dane Baiashow  * praca s JIRA 3
Wy Y pee 2 wrihladu & obsahu astabmypch meiodi.
Casii:
= Deefinkcta A 00l
Wytvorit metodiku pre Faal =Sy
metodiky GO-TT Task  Dane Baiashonw * Otezah 2
Imglemeniaca frantend pre zobrazenie hiasovace] tabulky & moznasil
zahizsavar Ta jednu T mainosi
Prvicy grafického rozhrania:
* tminuics
® siaficky bect pre modnast
Froniend - hlasovacia ® b=wioue pole pre meEno Wytwarenie
Enbulka & zobracends Pardsi ® hizmovacie Hafidla pre maEnoess jedreoduscheho
wysledioos GO-34 Tosic Deane Bafssnow * Hafido pre potvrdenis hlasovanks hiasocwania 3
Implemeniaca frantend pre Gpranu volby aiehokolfvek pouZivatela v Lrpmu\mmy
Froniend - iprava wolly Pareel hinscreace] abulios. Zahdfa moinost prepnugis vollly oo siavn akehakolrek
hilasowania GO-3 Task Dane Bafashoy L B Ania A Loenie Tk pouzheater 3

Export pre Sprint 3 - Citron
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Priloha B Metodiky
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Zoznam pojmov a skratiek

backend serverova cast webovej aplikécie

backlog usporiadany zoznam tloh, ktoré eSte nie su vyrieSené

camel case spo6sob pisania nazvov bez medzier, kde prvy vyraz za¢ina malym pismenom kazdé nové slovo
velkym (napr. camelCaseWriting)

code review prehliadka kodu, staticka analyza kodu - proces, kedy zodpovedna osoba skontroluje kod, tento
proces je sucastou definition of done

commit vytvorenie novej verzie s vybranymi zmenami

cors celym nazvom ang. cross-origin resource sharing, mechanizmus umoziujici zdielanie zdrojov webovej
stranky pre aplikdciu na inej doméne

definition of done zoznam bodov, ktoré je potrebné splnit na dokondcenie tlohy

docker néastroj, ktory sa pouZiva pri nasadzovani riegenia do produkcie!
e2e (end to end) test, ktory pokryva vietky Casti aplikicie
frontend vizualna ¢ast webovej aplikacie

kontinualna integracia sposob vyvoja, pri ktorom vSetci vyvojari zdielaja svoj kod vo vzdialenom repo-
zitari, kod sa automaticky zostavi a otestuje

kontinualne nasadzovanie rozsirenie kontinualnej integracie o automatické nasadenie do produkéného pro-
stredia po dspeSnom otestovani

merge request Ziadost o spojenie vetiev

mockup pouzivatelské rozhranie sliZiace len na demonstraciu bez implementovania funkénej logiky

ng angular klient

npm celym nazvom ang. node package manager, spravca balickov uzla
osx operacny systém pre pocitace spoloc¢nosti Apple

pouzivatel'sky pribeh (angl. user story) Opis Casti funkcionality aplikicie z pohladu interakcie medzi
pouzivatelom a aplikdciou

REST celym nazvom ang. representational state tranfer, sposob ako jednoducho vytvorit, ¢itat, editovat
alebo zmagzat informécie zo serveru pomocou jednoduchych volani

Thttps://www.docker.com/



Scrum metodologia agilného vyvoja softvéru
Selenium ramec na testovanie frontendu

snake case spdsob pisania nazvov bez medzier, kde prvy vyraz zac¢ina malym pismenom kazdé nové slovo
malym, slova st rozdelené podtrZznikmi (napr. snake case writing)

Swagger nastroj na dokumentovanie REST rozhrani?

tag tzv. znacka, pomocné oznadenie, ktoré zlepsuje ¢itatelnost

URL celym nazvom ang. uniform resource locator, jednotny vyhladavaé prostriedku
view Cast backendu, ktora posiela data na frontend v uréenom forméte

wireframe bezfarebny nacrt struktiry, obsahu a rozmiestnenia prvkov grafického pouZzivatel'ského rozhrania

2https://swagger.io/



Kapitola 1

PISANIE METODIK

Zodpovednd osoba: Bc. Pavel Balashov
Poslednd vprava: 19.11.2017, verzia 1

Tato metodika je urcena pre ¢lenov timu sElectors, ktory pracuje na projekte Group de’Cider v ramci
predmetu Timovy projekt.

Tato metodika bola vytvorend pre upresnenie toho, ¢o je metodika a na ¢o sa pouziva. Taktiez v tejto
metodike sa opisuje $tyl pisania a Struktira, ktoré musia dodrziavat metodiky vytvorené a pouzivané ¢lenmi
timu sElectors v ramci projektu Group de’Cider.

1.1 Role

Autor metodiky - ¢len timu, ktory napisal dant metodiku. Iba autor metodiky méa moznost menit a dopliat
metodiku.

1.2 Definicia, ucel a platnost

Metodika je dokument ktory zachytava skisenosti a znalosti jedného alebo viacerych ¢lenov timu v ramci
konkrétnej oblasti vyvoja, riadenia vyvoja alebo technologii. Je potrebné pre interné Standardizovanie proce-
sov, ktoré mozu alebo musia byt vykonané v ramci projektu. Metodika sluzi pre zaistenie kvality vykonania
procesov, bez ohladu na to, kto ho vykonava, a je ndpomocna najméi v pripade, Ze existuju alternativne
moznosti a postupy!.

V ramci timu sElectors, ktory pracuje na projekte Group de’Cider, metodika nadobuda uéinnost po
ukonéeni $printu, v rdmci ktorého bola schvalena. Po nadobudnuti t¢innosti je metodika zavézné pre vSetkych
¢lenov timu.

Vsetky néavrhy pre zmenu alebo doplnenie metodiky sa pisu do komentarov. Ak sa nejedna o opravu
gramatickej chyby, tieto zmeny a doplnenia musia byt nasledne schvéilené timom. Po schvéleni ich autor
metodiky doplni do metodiky a zvyrazni Zltou farbou, ¢o znamené, Ze eSte nie si platné. Tieto zmeny a
doplnenia sa stavaju platnymi po ukonéeni Sprintu, v ramci ktorého boli schvalené. Po nadobudnuti platnosti
autor odstrani zvyraznenie.

1.3 Styl
Metodika je formalny technicky dokument, ktory mé obsahovat:
e jednotny strohy technicky presny jazyk

e jednoznacné, zrozumitelné a explicitné formulacie

Thttp://www?2.fiit.stuba.sk/ bielik/courses/msi-slov/metodika/metodika2012-13.pdf



Metodika by mala mat odporacaci alebo normativny charakter. Pri pisani metodiky by sa mal autor uplne
odosobnit, ¢o znamené:

e nepouzivat vlastné hodnotenia

e nepouzivat osobné zamena (ja, my, vy atd.)

e pouzivat neurc¢itky a neosobné zamena

Metodika musi byt zrozumitelna aj Gitatelom s nizSou troviiou znalosti nez akou disponuje jej autor. Podl'a
moznosti, autor by mal uviest priklad vykonavania konkrétneho procesu a pridat aj snimky obrazoviek.

Nakoniec, metodika nemé obsahovat analyzy problémov, nazory a hodnotenia, aviak moze sa odkazovat
na dokumenty, ktoré ich obsahuju?.

1.4 Struktara dokumentu

1.

8.

titulné strana

. obsah

. zoznam pojmov a skratiek

nadvéznost na iné metodiky

. uvod

(a) cielova skupina - stanovuje pre koho je metodika urcena

(b) ciele - vymedzenie cielov metodiky

. role a ich zodpovednosti

opis procesov
(a) opis postupu — opis vSetkych podstatnych povinnych a podmienenych krokov, ktoré je alebo moze
byt potrebné vykonat
(b) vyhodnotenie kvality — ako zistit, Ze opisany postup bol spravne dodrzany

(¢) doplhujice zdroje informacii — napr. odkazy na detailnejsi opis rieSenia problému na internete
alebo dokumentaciu konkrétnej ¢asti technologie

(d) hladanie a odstranenie zavad (ang. troubleshooting) — detaily toho, kedy moze nastat konkrétna
zévada a ako sa da vyrieSit

zdroje

2http://www?2.fiit.stuba.sk/ bielik /courses/msi-slov/metodika/metodika2012-13.pdf



Kapitola 2

AGILNE RIADENIE SOFTVEROVEHO
VYVOJA

Zodpovednd osoba: Bc. Pavel Balashov
Poslednd vprava: 19.11.2017, verzia 1

Tato metodika je urcena pre ¢lenov timu sElectors, ktory pracuje na projekte Group de’Cider.

V ramci timu bolo potrebné sa zhodnut na pristupe k riadeniu projektu zaloZzenom na metodologii agilného
vyvoja softvéru Scrum. Najmé vznikla potreba jednoznacne definovat role, udalosti, artefakty a pravidla podla
uvedenej metodologie, ako aj rozsirit ich o d'alsie detaily, ktoré su Specifické pre tim sElectors a projekt Group
de’Cider.

2.1 Role

Produktovy vlastnik -
e vizia a definicia produktu!
e manazment poloziek produktového backlogu
e prioritizacia poloziek produktového backlogu
e akceptéicia implementacie

Scrum master - rola scrum master je pridelena jednému z ¢lenov timu. Pred zaciatkom nového Sprintu sa
tato rola prideluje inému ¢lenovi.

e dodrziavanie Scrum a agilnych principov

identifikicia a odstranenie problémov, ktoré ovplyviuju vykon timu
e sledovanie progresu vyvoja

e organizacia a vedenie stretnuti

Tim -

e spdsob vyvoja produktu

tvorba planu Sprintu
e odhad narocCnosti prace
e predvedie vysledkov §printu

e zlepSenia procesu

Thttp://scrum.sk/o-agile-a-scrum /2-scrum-a-roly /



2.2 Udalosti

Vsetky udalosti st ¢asovo ohranicené.

2.2.1 Sprint

gprint (angl. sprint) je udalost, pocas ktorej sa vyvija dalsi plne funkény a pouZitelny inkrement funkcionality
produktu. V rameci Sprintu sa uskutoc¢nuju dalsie udalosti ako timové stretnutia a hlasenia statusu.

Sprint ma fixna dlzku 2 tyzdne. Pred Sprintom prebehne planovanie Sprintu, po ukonceni ktorého zacne
Sprint. Pocas Sprintu:

e nemdze sa menit ciel $printu
e nemdzu byt vykonané zmeny, ktoré ohrozia ciel Sprintu
e backlog pre $print moze byt upraveny po prediskutovani s produktovym vlastnikom

Sprint konéi vyhodnotenim Sprintu.

2.2.2 Hlasenie statusu

Hl4asenie statusu je casovy usek, kedy kazdy Clen timu musi ozndmit pokrok na svojich tlohéch a problémy,
ktoré ho aktualne brzdia. Je alternativou pre denné scrumy (angl. daily scrums).

Hlasenie statusu sa kon& minimélne 2 krat do tyzdina - v utorok a sobotu. V stanovenych dioch je kazdy
¢len timu povinny do 23:00 napisat do Slack kanalu #£status:

e nazvy uloh na ktorych pracuje
e vyjadrenie pokroku (0 % - 99 %, ready for review, done)

— ak je pokrok uvedeny v percentich a nie je 0 %, je potrebné do zatvorky kratko opisat ¢o eSte
ostalo dorobit

— ak niektora uloha nadvézuje na ind, je vhodné jej status doplnit o informéciu, na ukondéenie ktorej
tlohy pod koho vedenim sa caka

2.2.3 Timové stretnutia

Timové stretnutia vyzaduja pritomnost vSetkych ¢lenov timu a produktového vlastnika. Neucast je povolena
iba vo vynimoc¢nych situacidch a musi byt vopred oznamena vSetkym ¢lenom timu.

Trestom za nedochvilnost je povinnost priniest chutni odmenu pre ostatnych ¢lenov timu na dalSom
stretnuti.

Scrum master vytvori sipis tém, ktoré sa budiu preberat na timovom stretnuti a zverejni ho ostatnym
¢lenom timu najneskor den pred stretnutim. Toto neplati pre retrospektivu Sprintu.

2.2.4 Planovanie nového Sprintu

Pocas planovania nového Sprintu (angl. sprint planning) tim spolo¢nymi silami rozvrhne pracu pre dalsi
Sprint. Toto stretnutie zahfhia 3 podstatné ¢innosti:

e stanovenie ciela $printu
e vyber tloh z produktového backlogu, ktoré buda vykonané pocas nového $printu

e ako bude prebiehat praca na vybranych tlohéch



Pri vybere uloh do backlogu nového $printu berie tim ohlad na: prioritu tloh, rychlost timu a predcha-
dzajtacu skusenost ¢lenov timu. O poéte tloh, ktoré buda vybrané do nového Sprintu, rozhoduje tim.

Po vybere tloh do backlogu nového Sprintu vytvori tim plan prace. Tento plan bude obsahovat nadvéiznost
tiloh a priblizny odhad kedy sa bude pracovat na ktorej tlohe. Pre tilohy, na ktorych sa planuje pracovat na
zafiatku Sprintu, bude vytvoreny detailny opis, ktory musi obsahovat kroky vyvoja a akcepta¢né kritéria.
Pre ostatné ulohy mozZe byt spisany kratky opis.

Po vytvoreni opisov tim vyhodnoti naro¢nost kazdej polozky backlogu pre novy $print. Pre tento ucel
prebehne planovaci poker (angl. planning pocker). Nakoniec kazdej ulohe, na ktorej sa planuje pracovat na
zaciatku Sprintu, bude prideleny ¢len timu, ktory bude za nu zodpovedny. Ostatné tilohy moézu, ale nemusia
mat prideleného ¢lena timu.

Planovanie nového $printu prebieha kazdy druhy stvrtok o 12:00, spolu s vyhodnotenim predchédzajiceho
Sprintu. Spolu tieto ¢innosti moézu trvat maximélne 3 hodiny.

2.2.5 Stretnutie v polovici Sprintu

Stretnutie v polovici 8printu sa vyuZiva pre:
e rieSenie prekazok, ktorym celia ¢lenovia timu pocas prace na polozkach backlogu pre aktualny Sprint
e prediskutovanie tdpravy backlogu pre aktualny $print s produktovym vlastnikom

e pridelenie zodpovedného ¢lena timu tlohdm, ktoré ho nemali prideleného pocas planovania Sprintu, ako
aj aprava a doplnenie ich opisu

e dalsie ¢innosti, ktoré vyzaduju vstup od vSetkych ¢lenov timu a ktoré nie je mozne alebo sa nedaja
efektivne vykonat mimo stretnutia

Toto timové stretnutie prebieha kazdy druhy $tvrtok o 12:00 a moze trvat maximélne 3 hodiny.

2.2.6 Vyhodnotenie Sprintu

Na zac¢iatku vyhodnotenia Sprintu (angl. sprint review) sa posudi praca, ktora bola vykonana pocas $printu
a prezentovanie funk¢éného inkrementu, ktory mal vzniknut na konci $printu. Ak na konci $printu ostali
nesplnené niektoré tulohy, pocas tohto stretnutia sa posudi ich stav a potrebnost ich upravy.

Potom tim spolu s produktovym vlastnikom vyhodnoti stav produktového backlogu a dohodne sa na
d'algej praci a smerovani projektu. Vysledkom tohto stretnutia by mal byt revidovany produktovy backlog,
ktory je pripraveny pre planovanie dalsieho $printu.

Vyhodnotenie $printu prebieha kazdy druhy stvrtok o 12:00, spolu s planovanim nového Sprintu. Spolu
tieto ¢innosti mozu trvat maximalne 3 hodiny.

2.2.7 Retrospektiva Sprintu

Retrospektiva Sprintu (angl. sprint retrospective) slizi pre vyhodnotenie pozitivnych a negativnych momentov
$printu, ktory bol prave ukonceny, s ohfadom na I'udi, vztahy, ¢innosti a nastroje. Na zaklade nich tim spolo¢ne
sformuluje moZne Gpravy procesu riadenia a vyvoja projektu, ktoré sa bude snazit vykonat v d'alsich §printoch.
Ako osnova sluzia tri otazky, na ktoré odpovie kazdy z ¢lenov timu:

e Co sa mi v tomto Sprinte pacilo?
e Co sa mi v tomto Sprinte nepacilo?
e Aké zmeny by som navrhol pre vylepSenie buducich Sprintov?

Retrospektiva Sprintu prebieha kazdy druhy Stvrtok o 18:40, v rovnaky den ako prebehlo vyhodnotenie
Sprintu. Toto stretnutie trvad maximalne 2 hodiny.



2.3 Artefakty
2.3.1 Produktovy backlog

Produktovy backlog (angl. product backlog) je usporiadany zoznam vsetkych tloh, ktoré musia byt vykonané.
Je to zdroj v8etkych poZiadaviek a zmien, ktoré musia byt zahrnuté do produktu. KedZe poZiadavky na
produkt sa stale menia, produktovy backlog sa moéze menit. Podla potreby, tlohy v produktovom backlogu
mozu byt rozbité na mensie ulohy.
2.3.2 Backlog pre sprint

Backlog pre Sprint (angl. sprint backlog) pozostéava z poloziek produktového backlogu, ktoré boli vybrané
timom pre aktuédlny Sprint, a planu prace pre dodanie dalgieho inkrementu a dosiahnutie cielu Sprintu.
Informacie pre polozky tohto backlogu sa postupne dopliiaji poc¢as Sprintu.

2.3.3 Polozka backlogu

Kazda polozka backlogu definuje tlohu, ktora musi byt vykonana.
Pre v8etky tlohy st definovane podmienky, ktoré musia byt splnené pred tym ako tloha moze byt pova-
Zovana za hotovu (tzv. definition of done), ktory je tvoreny nasledovnymi ¢innostami:

1. implementécia
2. testovanie (jednotkové, integra¢né)
. dokumentacia kdédu
. (v pripade pouzivatel'ského pribehu) doplunenie pouzivatel'skej dokumentacie

. posudok od aspon jedného d'alsieho ¢lenu timu (napr. code review)

3
4
5
6. oznamenie vSetkym ¢lenom timu
7. (v pripade pouZivatel'ského pribehu) prezentécia produktovému vlastnikovi
8. (v pripade pouZivatel'ského pribehu) schvalenie produktovym vlastnikom
9. nasadenie do produké¢éného prostredia (merge do master vetvy a rieSenie konfliktov)
Taktiez kazdéa tloha moze mat Specifické akceptacné kritéria, ktoré musia byt splnené pred tym, ako sa
iloha bude povaZovat sa hotovi.

2.3.4 Ciel $printu

Ciel sprintu (angl. sprint goal) je stanoveny na to, aby ¢lenovia timu nepracovali na vlastnych tlohach
izolovane, ale spolupracovali pre splnenie spolo¢ného ciela. Pocas $printu je tento ciel realizovany tlohami,
ktoré boli vybrané do backlogu pre aktuédlny Sprint a dalsimi savislostami, ktoré motivuja tim pracovat
spolu.

10



Kapitola 3

PRACA S VERZIAMI

Zodpovednd osoba: Bc. Andrej Vitek
Poslednd vprava: 19.11.2017, verzia 1

Cielom tejto metodiky je definovat sposob prace s git repozitarom v ramci timového projektu a tym
dosiahnut prehl'adné verziovanie kodu nezavisle od ¢lena timu, ktory zmeny vykonava. Metodika sa zaobera
sposobom prace s vetvami, tvarom commit sprav a spésobom ako spajat uz dokon¢enu funkcionalitu vo vetve
s hlavnou vetvou.

3.1 Role

Zodpovedny ¢len timu - osoba ktora je zodpovedné za vykonané zmeny.
Reviewer - osoba zodpovedna za code review.

3.2 Vetvy

Pre zjednodusenie vyvoja sa budu pre nové funkcionality a rieSenia v projekte vytvarat vetvy. Ulohy, pre
ktoré sa budi vytvarat nové vetvy, by mali byt na trovni ,story” alebo naroc¢nejsich tloh. Nazvy vetiev sa
budu skladat z 3 casti:

e typ funkcionality - podla rieSenej tlohy obsahuje bud ,feature alebo ,bug fix*
e Cast projektu - ktora ¢ast projektu je riesend (backend, frontend, team web...),

e nazov - napisane malym pismenom v angli¢tine a v pripade viacerych slov, budi slova oddelené pod-
Glarkovnikom (znak " ).

Nézov vetvy sa bude skladat spojenim tychto 3 ¢asti pricom ¢asti buda oddelené lomitkom (znak "/"). Vzor
nazvu vetvy: typ funkcionality/Cast _projektu/nézov

Vetvy sa prehadzuju pomocou prikazu ,git checkout nazov vetvy“ a vytvaraji pomocou prikazu "git
checkout -b nazov_vetvy". Nova vetva sa vytvori na zéklade aktuédlne vybranej vetvy.

Spravne nazvy:

e bug fix/backend/<bug xy>

o feature/frontend/<feature xy>
Nespravne nazvy:

o feature-BackEnd-Feature-xy

Po ukonéeni préace sa pre dant vetvu vytvori merge request.

11



3.3 Commit-y

Po ukonceni prace na cCasti funkcionality sa vytvori commit obsahujici kratku spravu popisujicu, ¢o bolo
zmenené. Sprava bude obsahovat do 10 slov v anglickom jazyku v imperative. Prvé slovo bude za¢inat velkym
pismenom.

Commity sa vytvaraja pomocou prikazu "git commit -m “Spréava’™.

Spravne nazvy:

e Add table

e Fix bug xy
Nespravne nazvy:
e fixed bug xy

e table for database

3.4 Merge request-y

Pred spojenim vetvy s dokonéenou funkcionalitou s hlavnou vetvou je eSte potrebné natiahnut si do vetvy
posledni verziu hlavnej vetvy a vyriesit konflikty. Jeden spdsob ako toto spravit je pouzit prikazy:

e "git checkout nazov_vetvy"
e "git pull origin master"

Po vyrieseni konfliktov je potrebné vytvorit merge request, ktory musi prejst prehliadkou. Clovek vykona-
vajuci prehliadku (reviewer) doplni svoje pripomienky pomocou komentarov do merge requestu. V pripade,
ak po dokonceni prehliadky st v kdéde nejaké pripomienky, tak sa poSli zodpovednému ¢lenovi timu na
prepracovanie. Ak po prehliadke nie su ziadne pripomienky, tak sa merge request akceptuje.

12



Kapitola 4

VYVOJ A INTEGRACIA

Zodpovednd osoba: Bc. Miroslav Valcicak
Poslednd vprava: 19.11.2017, verzia 1

Metodika je uréena vsetkym, ktori sa akymkol vek spdsobom podiel'ajii na tvorbe produktu a jeho nasadeni
do produkéného prostredia. Pritom nadvézuje na:

e Kapitola 3. Prace s verziami
e Kapitola 5. Dokumentécia
e Kapitola 6. Testovanie

Snahou nasho timu je, aby proces vyvoja a integracie bol ¢o najjednoduchsi, najefektivnejsi, nadmieru ne-
zataZzoval tim a zaroven zarucoval zachovanie vysokej kvality vytvaraného produktu. TaktieZ sa proces pokusa
presunit ¢o najviac rutinnej prace na nastroje a systémy podporujuce ich automatizované vykonavanie.

4.1 Role

Databdzovy ndvrhdr - ¢lovek, ktory navrhuje datovy model a definuje obmedzenia.
Ndvrhdr grafického pouZivatelského rozhrania - jeho tlohou je navrhnut rozhranie pre pouzivatela z vizu-
alneho hladiska. Zaobera sa farbami, ale aj rozmiestnenim jednotlivych prvkov.
API ndvrhdr - je zodpovedny za dobre definované rozhranie pre komunikaciu medzi klientom a serverom.
Vyvojdr - implementuje navrhy a odstrafiuje implementacné chyby.
Recenzent zdrojového kddu - vykonava statickt analyzu kédu, za ticelom odhalenia chyb, odstrahovania
nekonzistencie a nedodrziavania dohodnutych zasad pri programovani.

4.2 Opis procesov

Navrh procesu vyvoja a integracie bol vyrazne ovplyvneny praktikami kontinualnej integracie (ang. continuous
integration, Obrazok 4.1)! a kontinudlneho nasadzovania (ang continuous deployment)?. Ich aplikovanie v
procese pomahaju dosiahnut nasledovné nastroje a sluzby:

e Git/GitLab (manazment verzii zdrojového kodu)
e Docker (integracia)
e Jenkins (testovanie, nasadzovanie)

Pri vyvoji kazdej samostatnej funkcionality je potrebné dodrZiavat nasledujicu postupnost krokov:

Thttps://codeship.com/continuous-integration-essentials
2https://codeship.com/continuous-integration-essentials
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Obr. 4.1: Proces kontinualneho nasadzovania.

. vyberie sa pripad pouzitia

databazovy navrhar vytvori navrh datového modelu a jeho vizualizdcia UML diagramom na zéklade
definovanych poziadaviek (ak to charakter tlohy umoziuje)

navrhar grafického pouZzivatel'ského rozhrania vytvori wireframe-y a mockup-y pre pouZivatela systému
(ak to charakter tlohy umoziuje)

. API navrhar definuje rozhrania komunikacie medzi klientskou ¢astou systému a serverovou ¢astou -

potrebna konzultacia s vyvojarom klientskej aj serverovej Casti systému

. vyvojari vytvoria osobitné vetvy v systéme na manazment verzii zdrojového kédu
. vyvojari implementuji casti funkcionality

. vyvojari vytvoria testy pre prislusné ¢asti zdrojového kodu

. vyvojari vytvoria dokumentéciu k prislusnej ¢asti zdrojového kodu

. vyvojari okomentuju a odosla zmeny do vzdialeného repozitara vetvy

v pripade, Ze funkcia nie je uplne implementovana, pokracovat bodom 6

vyvojari si k sebe prevezmu zmeny z hlavnej vyvojovej vetvy

vyvojari vyriesia pripadné konflikty

vyvojari pridaja komentare a odosla riesenia konfliktov do vzdialeného repozitara vetvy

vyvojari vytvoria poziadavky na zludenie s hlavnou vyvojovou vetvou (ang. merge request) v prostredi
GitLab-u (iba ak eSte neexistuje)

vyvojari poziadaju recenzentov zdrojového kodu (st prideleni pre kazda alohu) o vykonanie code review
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16. recenzenti zdrojového koédu si prezri novovytvoreny kéd a v pripade potreby pridaju k nemu pripo-
mienky

17. vyvojari zapracuju pripomienky vo vlastnej vetve a pokrac¢uju bodom 11 (iba v pripade, Ze nejaké
pripomienky existuju)
18. vyvojari zlucia vyvojové vetvy

Po kazdej zmene v hlavnej vyvojovej vetve Jenkins spusti automatizované testy a v pripade ich dspes-
ného ukonéenia nasadi nova verziu produktu do produkéného prostredia. Vyvojéri st povinny sledovat stav
testovania a v pripade ich neispesného dokoncenia musia chyby odstranit vo vlastnych vyvojovych vetvach.
Bod ¢islo 2 a 3 st od seba navzajom nezavislé a modzu sa vykonavat paralelne.

4.3 Zaver

Aby mala metodika procesu vyvoja a integracie redlny pozitivny prinos, je nevyhnutné, aby ju kazdy ¢len vy-
vojového timu respektoval a dodrziaval. Jednotlivé kroky vyvoja mézu presnejsie upravovat dalsie metodiky,
s ktorymi sa je kazdy ¢len timu povinny oboznamit eSte pred zacatim prace na vyvoji produktu.
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Kapitola 5

DOKUMENTACIA

Zodpovednd osoba: Bc. Michal Dolndk, Bc. Michal Hucko
Poslednd tprava: 19.11.2017, verzia 2

Cielom dokumentu je objasnit postup pri dokumentovani. Metodika je zavizna a plati pre vSetkych
¢lenov timu 1, ktori sa podielaji na tvorbe kdédu. Vsetky postupy opisané v tomto dokumente st platné.
Téato metodika nadvéizuje na metodiku:

e Kapitola 3. Praca s verziami

5.1 Role

Programdtor - osoba ktora je zodpovedn4 za napisany kod (¢ na frontende, alebo backende).
Reviewer - osoba zodpovedna za code review.

5.2 Predpoklady

5.2.1 Spustenie frontendu

KTuacové zavislosti Angularu si (nazov -> odporacana verzia):
e npm -> 5.3.0
e nodelJs! -> 8.6.0
o ng-> 144

Odporica sa pracovat na opera¢nych systémoch zaloZenych na UNIX technolégii, ako napr. Linux ¢ OSX.
Pre pouZzivatelov Windows doporuc¢ujeme pouZit VirtualBox na vytvorenie UNIX virtuilneho stroja.

e npm a nodejs stiahnete pomocou prikazu "$ apt-get install npm"(Linux) alebo prikazom "$ brew install
npm"(0SX).

e ng nainstalujete pomocou prikazu (Linux, OSX): "$ npm install -g @angular/cli"

Lokalne spustenie
Postup:
e Lokalne spustime aplikdciu pomocou prikazu: "$ ng serve"

e V environment.local.ts si je potrebné nastavit premenni prostredia apiBase, aby smerovala na backend.

Ihttps://nodejs.org/en/

16



Tk W N =

0~ Uk WN -

e Backend musi mat povolené CORS pre pristup z portu, kde je lokdlne spusteny frontend. V opa¢nom
pripade odmietne pristup a nie je mozné lokalne vyvijat?.

Lokalne spustenie (docker)

V subore dockerfile v priefinku frontendu je nutné spustat aplikiciu pomocou prikazu: "CMD ["npm", "run",

n deVel H] n

5.2.2 Spustenie backendu

Na to, aby bolo moZné pisat dokumentéaciu je potrebné aby mal programéator nasledujtce kniZnice:
e django ("$ pip install django")
e django-rest-framework ("$ pip install djangorestframework")
e django swagger ("$ pip install django-rest-swagger")

Swagger je nastroj na dokumentovanie. V naSom projekte ho pouzivame na dokumentovanie REST roz-
hrania. Aby spravne bezal, musi byt okrem instalacie pridany k naingtalovanym aplikaciam?:
INSTALLED APPS = |

‘rest framework swagger’,

Ukazka zdrojového kodu 5.1: Vyhotovenie dokumentéacie Python

A taktiez musi byt pridany medzi URL v projekte:

from django.conf.urls import url
from rest framework swagger.views import get swagger view

schema_view = get swagger_ view(title=’Some cool name’)

urlpatterns = |
url(r’~$’, schema view)
J

Ukazka zdrojového kédu 5.2: Vyhotovenie dokumentacie Python

Lokalne spustenie

Pre lokélne spustenie projektu prejdite do adresara /backend/group/ v korefiovom adreséri projektu a spustite
prikaz: "$ python manage.py runserver"
Nasledne bezi na localhost:8000/.

Lokalne spustenie (docker)

Pre lokélne spustenie pomocou dockeru je potrebné z korefiového adresara projektu spustit prikaz: "$ docker-
compose up"
Nasledne bezi na localhost:8000/.

2https://en.wikipedia.org/wiki/Cross-origin _resource_sharing
Shttps://django-rest-swagger.readthedocs.io/en /latest /
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5.3 Opis procesu
5.3.1 Frontend

Pravidla:
e Dokumentéaciu sa piSe k triedam, k funkcidm a k zloZitejSim premennym.

e Pri dokumentacii funkcii, ktoré maju parametre a navratové hodnoty pouzivajte tagy @param a @return
s opisom a pouzitymi datovymi typmi.

Dokumentaciu piste po anglicky a vo vetach.

e Ak maju premenné deklarované typy, tak ich piSeme v zatvorkach.

/x%

* Function creates http request to the server in a proper format, which is decided by it’s
type.
* @param options object with type(string), query(boolean) and body(object) fields
* @param callback to call after response is received
*
* Qreturn callback(err(object)), data(object))
*/
Ukazka zdrojového kodu 5.3: Priklad dokumentécie frontend

5.3.2 Backend

Pre tento ucel sa pouZiva nastroj swagger. Aby swagger vedel, ¢o ma dat do dokumentécie, Specifikii sa detaily
uZ podas vytvarania modelu®. Je potrebné uviest, ktoré polia st povinné, aky maji typ, spravne napisat ich
nazov, pripadne uviest zakladné hodnoty. Priklad:

class Vote(models.Model) :

created = models.DateTimeField (auto_now add=True)
username = models. CharField (max length=100, default="User")

Uk4azka zdrojového kodu 5.4: Priklad dokumentéacie backend

Dalej je potrebné okomentovat kazdi metodu vo view, ktora bude pouzitd v URL. Swagger pouziva tieto
komentare ako pole Implementation notes. Je nutné, aby bolo v komentari spomenuté, na ¢o bude metoéda
slazit. Priklad:
class EventCreate(generics.GenericAPIView):

Create new Event with given Options.
mnimnn

def get serializer class(slef):
return NewEventSerializer

def post(self, request, format=None):
nnn

Create new Event with given Options.
mnimnn

Ukazka zdrojového kédu 5.5: Priklad dokumentacie backend

Komentare
V projekte je nutné dodrzat struktiru komentérov. Komentare dodrzuja nasledujtuce pravidla:
o Komentar je pisany po anglicky.

e Komentar zacina velkym pismenom.

4http://www.django-rest-framework.org/topics/documenting-your-api/
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e Komentar konéi bodkou.
e Komentéar je pisany rozkazovacim spésobom.

Vhodné priklady:

"Create new action."
"Update action depending on the date."

Ukézka zdrojového kédu 5.6: Priklad komentarov backend

Nevhodné priklady:

"It will create a record"
"Some method"

Ukazka zdrojového kodu 5.7: Priklad komentarov backend

5.4 Zaver

Dokumentécia je jedna z ¢asti definition of done. Programétor je teda zodpovedny za jej obsah. Reviewer je
povinny okrem funkcionality kontrolovat aj dokumentéciu, ¢i je v silade s tymto dokumentom. Ak sa pocas
vyvoja produktu vyskytna nedostatky tohto dokumentu, je moZzné ho rozsirit.
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Kapitola 6

TESTOVANIE

Zodpovednd osoba: Bc. Michal Dolndk, Bc.Michal Hucko
Poslednd tprava: 19.11.2017, verzia 2

Cielom dokumentu je objasnit postup pri testovani. Metodika je zavizna a plati pre vSetkych ¢lenov timu
1, ktori sa podielaju na tvorbe kodu. Vsetky postupy opisané v tomto dokumente st platné. Tato metodika
priamo nadvézuje na metodiku:

e Kapitola 5. Dokumentéacia

6.1 Role

Programdtor - osoba, ktora je zodpovedna za napisany koéd (¢ na frontende, alebo backende).

6.2 Definition of done z pohl'adu testovania

Kazdy pripad pouzitia musi byt napisany test, ktory zachytéva korektné spravanie aplikacie pri vykonavani
pripadu pouZitia. Test nepiSeme len v pripade, Ze ho z objektivnych pri¢in nie je moZné vykonat alebo by
jeho vysledok nebol deterministicky. Aplikicia sa odovzdava na postdenie (ang. review), ak st funkéné vetky
existujice automatické testy.

6.3 Predpoklady
6.3.1 Frontend

e Predpoklad je fungujuca frontendova aplikidcia. Navod na spustenie aplikacie najdete v Kapitole 5, v
Casti dokumentovanie frontendu, v sekcii Navod na lokalne spustenie projektu.

e Naingtalovani najnovsiu verziu Google Chrome prehliadaca (v dobe pisania kodu aspoii v61) pre Sele-
nium.

e Testy sa spustaju pomocou prikazu: "$ npm run e2e"
e Testy sa spustaja na porte 49152 a vyuZiva sa lokdlna konfiguracia frontendu.

e Pre korektné fungovanie testov je nutné mat povolené CORS na strane backendu pre port 49152.
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6.3.2 Nacitanie testovacich tidajov cez docker

Na nacitanie testovacich idajov do databazy, zalohu aktualnej databazy a jej obnovenie slazia 3 prikazy:

e _docker-compose run backend python manage.py setupdbfrontend” - resetuje databazu a vlozi testovacie
udaje.

e _docker-compose run backend python manage.py setupdbfrontendwithbackup® - zdlohuje aktualne udaje
v databaze, resetuje ju a vlozi testovacie udaje.

e docker-compose run backend python manage.py restorebackup® - resetuje databézu a nacita zalohované
adaje.

Tieto prikazy sa spustajia z hlavného adresara projektu, tj. adresar v ktorom je stubor docker-compose.yml.

6.3.3 Backend

Zdrojovy kod na backende je napisany nad frameworkom django-rest. Verzia frameworku django je aspon
1.11.5 a frameworku django-rest je 3.6.4. Pri implementacii testovania pouZivame Standardné testovanie nad
frameworkom Django, ktoré sa da spustit z korefiového adresara backendu cez prikaz: "$ python manage.py
test"

6.4 Opis procesu

6.4.1 Frontend

Struktiara testov

Priklad testu:

describe (’Home page is correct.’, () = {
let page: HomePage;

beforeEach (() = {
page = new HomePage () ;

b

it (’should display project name in header’, () => {
page .navigateTo () ;
expect (page.getProjectName ()).toEqual (’Group de Cider’);

1)
})s
Ukazka zdrojového kodu 6.1: Priklad testu frontend

Testy sa skladaja z 3 ¢asti. Prvou je ¢ast describe, kde je nutné uviest aka ¢ast systému sa testuje. Druhou
st deklarované komponenty alebo stranky, ktoré sa buda testovat. Tretou sa jednotlivé ¢asti testu zoskupené
v podmienkach®.

Formalne zasady:

e Popisy testu sa pisu po anglicky.
e Vsetky stbory s testami musia byt nazvané *.e2e.ts a musia byt umiestnené v priec¢inku e2e.

e Na testovanie sa pouZiva framework protractor?.

Lhttp: //www.protractortest.org/# /style-guide
2http://www.protractortest.org
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Struktira stranok

export class HomePage {
navigateTo () {
return browser.get(’/’);

}

getProjectName () {
return element (by.id (’project —name’)).getText () ;
}

getAboutUsButton () {
return element (by.id (’about—us’));
}

getLoginButton () {
return element (by.id (’login—button’));

}
Ukézka zdrojového kodu 6.2: Priklad testu frontend

Stranky opisuji komponenty aplikicie a vyberaja z nich jednotlivé elementy, ktoré sa nasledne pouzivaju v
testoch. Elementy sa vyberaja na zaklade atributov unikatnych identifikirov (id) a ak to nie je mozné, tak
na zaklade atributov tried.

6.4.2 Backend
Strukttra testov

Testy organizujeme do logickych celkov, ktorymi su triedy. Kazda trieda moze dedit z jednej z moznosti:

° Standardnej triedy djanga TestCase v pripade, Ze sa jedna o funkcionalitu mimo frameworku django-
rest: "from django.test import TestCase"

e Triedy APITestCase v pripade testovania funkcionality django-rest frameworku. Viac v kapitole 6.4.2.
"from rest framework.test import APITestCase"

Testovacie scenare si dalej organizované do metod.

Stabna kultara

Konvencie struktury pisania nazvov V pripade ,test case-ov* pouZijeme camel-case format nazvu (prvé
pismeno vel'ké a kaZzdé nové slovo s velkym, vietky slova spolu). V pripade Specifickych nazvov metod vyuzi-
jeme snake-case (kazdé slovo s malym oddelené podtrznikom). Priklad:

class MyNewTestCase (APITestCase) :
def new test 1 test(self):

Ukazka zdrojového kodu 6.3: Priklad testu backend

Konvencie Struktary obsahu nazvov Cely ,test case* je potrebné robit v kontexte view, na ktory sa
viaze. To znamené, Ze ak testujem funkcionalitu view, kde vytvarame Auto, ndzov bude vytvoreny presne
podla toho. Nazvy test-casov koncia retazcom “TestCase”. Konkrétne metody v test case (testy) si potom
pomenivané podla §pecifickej udalosti, ktora je testovana. Nazvy testov konéia retazcom “ _test”. Nasledujuci
priklad ukazuje ako pomenovat test case a testy na vytvaranie triedy auta:

class CreateCarTestCase (APITestCase):
def test create car test(self):

def test create car without wheels test(self):

Ukazka zdrojového kodu 6.4: Priklad testu backend
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class New testcase(APITestCase):
def testcreatecartest (self):

def' .testCreateCarWithoutWheelsTest (self):
Ukézka zdrojového kodu 6.5: Nevhodny priklad testu backend

Django-rest APITestCase

Vyhodou pouzitia tejto triedy je fakt, Ze ndm poskytuje parameter “client”, cez ktory vieme jednoducho
posielat dopyty na REST API. Priklad®:

class CreateCarTestCase (APITestCase):
def test create car test(self):
response = self.client.post(url, data, format='json’)
Ukazka zdrojového kodu 6.6: Priklad testu backend
6.5 Zaver

Testovanie je jedna z Casti definition of done. Programator je teda zodpovedny za jej obsah. Posudzovatel je
povinny okrem funkcionality kontrolovat aj testy, ¢ st v stlade s tymto dokumentom. Okrem toho spusta
testy. Ak pocas sa pocas vyvoja produktu vyskytnu nedostatky tohto dokumentu, je moZzné ho rozsirit.

Shttp://www.django-rest-framework.org/api-guide/testing/
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Uvod
Dokument obsahuje informéacie o projekte Group de’Cider po prvych 3 Sprintoch v
ramci predmetu Timovy projekt. Cielom dokumentu je opisat technicku ¢ast nasho projektu.
Dokument sa sklada z globalnych cielov nasho projektu, ciefov v ramci zimného
semestra a celkového pohladu na vytvarany systém. Taktiez obsahuje informacie o
moduloch systému a ich navrhu, implementacie a spdsobe testovania. V pripade, ked modul
vyZadoval aj detailnejsiu analyzu nejakého problému, tak obsahuje aj tuto Cast.



1 Globalne ciele

Hlasovacich aplikacii existuje vefa. VacSinou vSak zvladnu len jednoduché
jednorazové ulohy. Rovnako spésob hlasovania v nich je obmedzeny na spocitanie hlasov,
ktoré sa nehodi vzdy.

V ramci timového projektu sa snazime vytvorit univerzalne rieSenie umoznujuce
efektivne rozhodovanie v skupinach. Group de'Cider je webova aplikacia poskytujuca:

e tvorbu hlasovani pre skupiny pouzivatelfov

e intuitivne pouzivatelské rozhranie

e vyber rozli€nych hlasovacich stratégii (average without misery, most pleasure,
cumulative voting, dictatorship)

opakované hlasovania (napriklad pre kazdodenny vyber miesta na obed)

komplexné hlasovania (sucasny vyber napriklad ¢asu A miesta alebo miesta A

aktivity)

moznost skrytého hlasovania

chat pre rychle vyjasnenie situacii

Vytvarana aplikacia je urCena pre aktivnych fudi komunikujucich s priatelmi,
kolegami Ci spoluziakmi, ktori sa chcu vediet dohodnut dobre a rychlo. Pouzivat ju zvladne
kazdy, kto vie ovladat pocita€. Vytvorit hlasovanie a pozvat dorn priatefov je Uplne
jednoduché.

Biznis potencial nasho rieSenia bude méct spocivat v platenej funkcionalite,
napriklad v obmedzeni maximalnej velkosti skupiny pre free verziu, zamknuti zaujimavych
hlasovacich stratégii, ¢i obomedzeni maximalneho pocétu opakovani hlasovania.

1.1 Zimny semester

Polas zimného semestra sa nas tim sustredi na navrhnutie a implementaciu
zakladnej funkcionality vytvaraného systému, jeho nasadenie a pouzitefnost.

V ramci zakladnej funkcionality je nasSim cielom poskytnut mozZnost vytvorenia
hlasovania a opakovaného hlasovania, umoznit pouzivatelovi zahlasovat' a taktiez vytvorit
jednoduchd administraciu, pomocou ktorej bude mozZné upravit vytvorené hlasovanie.
Chceme taktiez umoznit pouzivatelom sa prihlasit a mat prehlad o vSetkych hlasovaniach,
ktoré bud' vytvorili, alebo do nich patria.

Nasadenim je myslené vytvorenie kontinualnej integracie pomocou nastroju Jenkins.
Taktiez sem patri vytvorenie Docker obrazu pre nas projekt a samotné nasadenie na server
so zabezpe€enim mozného pristupu cez internet.

Na zabezpecenie pouzitelnosti sa zameriavame na navrhnutie vhodného rozhrania
pomocou mockupov.



2 Celkovy pohlad na systém

Cela aplikacia pozostava z docker rieSenia, ktoré zdruzuje tri kontainery. Prvym z
nich je backend kontainer, ktory v sebe uchovava django REST API a postgresql databazu.
Druhym je frontend s angularom. Aby tieto 2 kontainery vedeli medzi sebou komunikovat
pouzivame treti s NGINXom, ktory slizi ako proxi HTTP server. Vyuzitie technolégie dockeru
znacne podporuje integraciu a znovu-nasadenie aplikacie .

Compose spolu s hlavnou web strankou sme nasadili na prideleny server. Ich
komunikaciu s okolim zabezpeCujeme pomocou apache HTTP serveru, ktory funguje ako
reverse proxi pre NGINX kontainer.Celkovy pohlad na architekturu nasho systému v ramci
servera je vidiet na obrazku 1.

Kod projektu ako aj jednotlivé verzie vyvijame pomocou systému na kontrolu verzii
Git uchovavame vo vytvorenom ulozisku od spolo¢nosti GitLab.

G-mail $:|

Autentifikacia

Server

Docker compose

Backend E
(Django Rest)

Apache NGINX

Frontend {l
(Angular)

Team web

Obr. 1: Ukazka architektary systému v ramci servera. Apache je pouZity na zabezpecenie
pristupu do vytvoreného Docker kontajnera s projektom a na timovu stranku.



2.1 Backend systému

Do cCasti backend patri databaza PostgreSQL a ramec (framework) Django REST,
ktory sluzi na vyvoj webovych aplikacii. Testovanie, spravu databazy a vytvaranie modelu
ma tiez na starosti ramec Django REST a jeho kniznice. Dokumentacia je v ramci tejto Casti
zabezpeCena pomocou nastroja Swagger. Navrh schémy databazy je vidiet na obrazku 2.
Hlavnou ulohou tejto ¢asti je komunikacia pomocou API volani s frontend-om a poskytovanie
aplikacnej logiky.

option

+ PK id: integer —

+ name: varchar

,f— + FK voting_id: varchar

vote

+ PK id: integer
+ voted_at: timestamp

+ Uger_name: varchar

voting S FEK option_id: integer
1 .
“—1— + PK id: varchar + FK voting_id: varchar
+ title: varchar + FK user_id: integer

+ stopped: boolean

voting_type + created_at: timestamp
+ PK id: string 1 + creator_name: varchar user
+ name: varchar 1 + FK type_id: integer e + PK id: integer a4
+ FK creator_id: integer —j— + name: varchar

+ joined_at: timestamp

Obr. 2: Navrh schémy pre databazu.

Aby sme umoznili aj vytvorenie anonymnych hlasovani, tak v pripade vytvorenia
nového hlasovania (voting) alebo zahlasovania za moznost (vote), nie je nutné prepojenie s
tabulkou pouzivatela (user) a v tom pripade sa zaznamena len meno pouzivatela.

2.2 Frontend systému

Frontend je v ramci nasho projektu oddeleny od backend-u a je vytvoreny pomocou
aplikacného ramca Angular v programovacom jazyku typescript. Na automatické testovanie
celej aplikacie sa vyuziva aplikaCny ramec Protractor, ktoré je postaveny na nastroji
Selenium. Automatické testy sa spustaju prostrednictvom nastroja Headless Chromium.
Dokumentacia zdrojového kddu sa riadi odporu€aniami projektu TypeDoc.

Do aplikacie sa postupne pridavaju grafické navrhy pozivatelskych rozhrani
prostrednictvom jazyka SASS, ktory sa kompiluje na Standardné CSS.



3 Moduly systemu

3.1 Modul hlasovacich strategii

3.1.1 Analyza

Jednym z cielov nasho systému je moznost pouzit rbzne zaujimavé hlasovacie stratégie pri
vytvarani hlasovania. Kvoéli tomu sme v tejto Casti robili prieskum v oblasti moznosti
hlasovania a systémov volieb. Mnohé tieto systémy a hlasovania su v su€asnosti pouzivané
v politickej scéne, kde sa pomocou nich vyberaju politicki hodnostari. Su vSak aj hlasovacie
systémy a stratégie, ktoré maju svoj pdvod pri manazovani kolaborativneho vyberu a
rozhodovania sa. Medzi typické priklady takychto stratégii patri napriklad hlasovacia
stratégia Dot voting.

Pocas hladania a zhromazdovania jednotlivych stratégii bol kladeny doraz aj na vedecké
zdroje a publikacie z oblasti modelovania skupin pouzivatelov, rozhodovania sa jednotlivcov
v ramci takychto skupin a moznostiam rozhodovania sa skupiny ako celku. Na zaklade toho
je vysledkom tejto analyzy vyber trinastich r6znorodych, pre nas problém pouzitelnych,
hlasovacich stratégii a ich modifikacii, z ktorych sa po spolo¢nej konzultacii v kruhu ¢lenov
nasho timu a produktového vilastnika niektoré vyberu a nasledne pouZiju v nasom systéme.

VSetky hlasovacie stratégie uvazuju asynchronny model rozhodovania sa, kedy pouzivaterl
hlasuje nezavisle na Case hlasovania ostatnych pouzivatefov. Do Uvahy vSak pripada aj
moznost, kedy by hlasovanie prebiehalo synchronne. V takom pripade by bolo mozné
dosiahnut vysledné rozhodnutie hlasovanim v redlnom €ase, na €o by bola napriklad vhodna
stratégia viackolovych volieb. Tento model hlasovania sme v3ak bliZzSie nerozvijali a v
pripade potreby a zaujmu sa mu budeme venovat v neskorSich fazach projektu.

3.1.2 Navrh

Navrh tohto modulu je v su€asnosti vo velmi ranom §tadiu. Uvazujeme robustné rieSenie na
backend-e, ktoré by generalizovalo vSetky hlasovacie stratégie pod spolo€né rozhranie, kde
by pre kazdu stratégiu existovali iné ohrani¢enia na zaklade moznosti volby.

KedZe tento modul sa zatial nachadza vo faze navrhu, tak implementacia ani testovanie nie
su realizované.

3.2 Modul hlasovania

Tento modul sa zaobera vytvorenim hlasovania na zaklade vybranych mozZnosti, hlasovacej
stratégie a titulu. Tiez sem patri aj schopnost pouzivatela zahlasovat v uz vytvorenom
hlasovani a sprava hlasovania cez administraciu, v ktorej je mozné upravovat jeho
vlastnosti. Po zahlasovani ma pouzivatel umoznené zmenit moznosti, za ktoré hlasoval.



3.2.1 Analyza

UskutocCnili sme prieskum inych webovych stranok, ktoré poskytuju hlasovania a zhodli sme
sa, ze by mal byt proces vytvorenia hlasovania z pohladu pouzivatefa o mozno
najjednoduchsi. Vytvorenie hlasovania a pridanie hlasu do hlasovania by malo byt
umoznené prihlasenym aj neprihldsenym pouZzivatelom. Po vytvoreni hlasovania dostane
pouzivatel dve unikatne URL adresy. Pomocou prvej z nich méze administrovat hlasovanie.
Druha sluzi na pridavanie hlasov do hlasovania inymi pouzivatefmi.

3.2.2 Navrh

Frontend a backend €asti si v naSom systéme oddelené a vyzaduju definovat’ ziadosti
(request) a odpovede (response) v API volaniach, ktoré sa pouzivaju na komunikaciu medzi
nimi. Pre uc¢el komunikacie medzi backend-om a frontend-om sme zadefinovali API, ktoré
umoziiuje prenos dat vo formate JSON.

Vytvoril sa navrh datového modelu databazy, ktory je siéastou backend-u. Dalej sa navrhli
grafické rozhrania vytvorenia hlasovania a pridania nového hlasu do hlasovania, ktoré je
mozne vidiet v prilohe B.

3.2.3 Implementacia

Na strane backend-u boli implementované volania, ktoré poskytovali funkcionalitu vytvorenia
hlasovania, pridania nového hlasu do hlasovania a ziskania aktualneho stavu hlasovania.
Dokumentaciu jednotlivych volani z nastroja Swagger mozno vidiet v prilohe A.

Na zaklade grafického navrhu boli implementované obrazovky vytvorenia hlasovania a
pridania nového hlasu do hlasovania. Vzhlfadom na to, Ze i8lo o implementaciu prvych
rozhrani medzi cCastami systému, tak sa vyrieSila integracia vSetkych pouZivanych
technoldgii.

3.2.4 Testovanie

Pre tento modul su vytvorené automatizované testy. Na strane backend-u testy overuju
konzistentnost' ukladanych dat. Na strane frontend-u sa testuje Uspedné vykonanie vSetkych
pouZzivatelskych scenarov automatickou simulaciou prostrednictvom webového prehliadaca.

3.3 Modul autentifikacie

Primarnou ulohou modulu je overovat opravnenost pouZivatelov vykonavat urcité akcie.
Sluzi na prvotnu registraciu pouzivatela do nasho systému a overovanie jeho totoznosti pri
prihlasovani sa. TaktieZz poskytuje ostatnym modulom informaciu o identite aktualne
(ne)prihlaseného pouzivatela.

3.3.1 Analyza

Je v naSom zaujme, aby sa pouzivatel citil pri pouzivani naSej webovej aplikacie €o
najprijemnejSie a nebol zbytocne zatazovany nepotrebnymi tkonmi. Preto sme sa rozhodli
proces registracie - vkladanie osobnych a prihlasovacich udajov a overovanie hesla -
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nahradit’ autentifikacnou sluzbou tretej strany. Takéto rieSenie by malo vyrazne skratit dobu
prvého prihlasenia sa a odbremenit pouzivatela od pamatania si dalSich prihlasovacich
udajov.

Na zaklade prieskumu popularity socialnych sieti sme ako sprostredkovatela autentifikacie
zvolili Google+ API autentifikaéné sluzby. Vybrany sprostredkovatel je v su¢asnosti jediny, s
ktorym na$a aplikacia spolupracuje. Je teda nevyhnutné, aby pouzivatel, ktory sa rozhodne
registrovat’ do nasej sluzby, vlastnil nejaky ucet (staci e-mailovy) od spolo¢nosti Google.

3.3.2 Navrh

Registracia a prihlasenie zo strany pouzivatefa pozostava len z kliknutia na tladidlo
prihlasenia sa a potvrdenia povolenia poskytnut osobné udaje pouzivatela nasej sluzbe zo
stranky spolo¢nosti Google. Nasa aplikacia nasledne prevezme potrebné informacie o
pouzivatelovi a v pripade, Ze sa jedna o nového pouzivatela, vytvori nové zaznamy v
databaze.

3.3.3 Implementacia

Registracia a autentifikacia prebieha v backend ¢asti systému, ktora komunikuje so sluzbami
Google cez poskytnuté rozhranie. Aby bolo mozné vyzivat autentifikacné sluzby Google,
bolo potrebné vytvorit’ credentials. Takisto bol ziskany SSL certifikat od certifikacnej autority
Lets’s Encrypt pre nas hostname, pretoze daldou podmienkou vyzivania Google sluzieb bolo
zabezpec€ené Sifrované spojenie, ktoré implementaciu mierne skomplikovalo a oddialilo jej
dokonc¢enie.

Proces komunikacie s Google sluzbami, vytvaranie novych pouzivatelov na zaklade
ziskanych informécii a obnovovanie platnosti autorizanych tokenov prebral na seba modul
od externych poskytovatelov python-social-auth. Informacie o prihlaseni a opravnenosti
pouzivatelov je typu “session-based” a ich kontrola prebieha vyluéne na backend-e, s &im
boli spojené prvotné komunikacné problémy s frontend-om, ktoré zapriCinili znacné
oneskorenie dokoncéenia a nasadenia modulu.

3.3.4 Testovanie

Testovanie registracie a prihlasovania je vykonavané manualne kvéli narocnej tvorbe
testovacieho skriptu, ktorého vysledok je zavisly od tretej strany. Av3ak, testovanie kontroly
opravnenosti vykonavat akcie vyZadujuce prihlasenie, ako aj pristupnost’ verejnych funkcii
pre anonymnych pouzivatelov, sa uz vykonava automaticky pomocou testovacieho skriptu.



Zaver

Pocas prvych troch Sprintov sme sa sustredili na vytvorenie zakladného hlasovania,
navrh pouZzivatelskych rozhrani a na pripravu prostredia. Aby sme zjednodusili dalSi vyvoj
na projekte, tak sme vytvorili Docker obraz pre jednotlivé Casti projektu a zabezpedili
automatické nasadzovanie pomocou aplikacie Jenkins. Navrh pouZzivatelskych rozhrani
preSiel cez viacero iteracii, ako je mozné vidiet' v prilohe B.

Nasim cielom do buducnosti je pridat opakované hlasovania a tiez pripravit
univerzalne robustné rieSenie na backend-e, ktoré by umoznilo pridat dalSie hlasovacie
stratégie a navrhnut pre ne vhodné pouzivatelské rozhrania. DalSou Ulohou je pridanie
funkcionality pre prihlaseného pouzivatela, ako je poskytnutie prehladu o hlasovaniach, do
ktorych je zapojeni. Taktiez sem patri vytvorenie miestnosti, ktoré budu sluzit na zjednotenie
pouzivatelov do skupin.



Prilohy

Priloha A: Dokumentacia volani z nastroja swagger

Volania patriace do modulu hlasovania

e /event_create/

Implementation Notes

Create new Event with given Options.

Parameters
Parameter Value

Description

Create new Event with given Options.

Parameter Type Data Type

data

=

title

|Hlasova nie

strategy

|D01 voting

options [:]

item 1

WMoZnost 1

Delete item | Move down |

item 2

MozZnost 2

Delete item | Move up

Add item | Delete Last item ‘

Delete All

Parameter content type: | application/json +

Response Messages
HTTP Status Code Reason

body Example Value

"title™: "string",

"strategy": "string",

"options": [
"string"

I

Headers

201

Obr. 3: Dokumentacia pre volanie POST nad strankou event_create, ktorého tlohou je
vytvorenie noveho hlasovania.
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fevent/{id}/ Retrieve details about certain voting, create new vote.

Implementation Notes
Retrieve details about certain voting, create new vote.

Parameters
Parameter Value Description Parameter Type Data Type
id I path string

Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

2688

Try it outl

Obr. 4: Dokumentéacia pre volanie GET nad strankou event/<id>, ktorého tlohou je ziskanie
informacii o hlasovani.

il /event/{id}/ For certain Event create new Vote and asign its Option.

Implementation Notes
For certain Event create new Vote and asign its Option

Parameters

Parameter Value Description _I??;r)gmeter Data Type

id 1 path string

data EI body Jodel Example Value
name V name”: "string“,
|Jozef | "voted_item id": @
voted_item_id ¥
2 |

Parameter content type: | application/json
Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

201

Obr. 5: Dokumentacia pre volanie POST nad strankou event/<id>, ktorého cielom je umoznit
zahlasovat’ za mozZnost.
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fevent/{id}/ For certain Event change selected Option of given Vote

Implementation Notes
For certain Event change selected Option of given Vote

Parameters

Parameter Value Description _I?arameter Data Type
ype
id I path string
data EI body lodel Example Value
uhls "name": "string",
|Jozef ‘ *voted_item_id": B
voted item id 7
1 |
Parameter content type: | application/json ~
Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

2ea

Try it outl

Obr. 6: Dokumentacia pre volanie PUT nad strankou event/<id>, ktoré umoZzriuje zmenu
zahlasovanych moznosti pouZivatela.

fevent/admin/{id}/ Administration of given Event, changing Event attributes.

Implementation Notes
Administration of given Event, changing Event attributes.

Parameters
Parameter Value Description Parameter Type Data Type
id 1 | path string

Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model Headers

288

Obr. 7: Dokumentéacia pre volanie GET nad strankou event/admin/<id>, ktory vracia
informacie o hlasovani.
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Ll fevent/admin/id}/

Implementation Notes
Change attributes of given Event

Change attributes of given Event

Parameters
Parameter Value Description _lP_;:F;gmeter Data Type
id 11 path string
data E body | Example Value
stopped "stopped”: true
3

Parameter content type: | application/json ~

Response Messages
HTTP Status Code Reason Response Model

Headers

281

Obr. 8: Dokumentacia pre volanie POST nad strankou event/admin/<id>, ktory umozriuje
zmenu viastnosti hlasovania.

Volania patriace do modulu autentifikacie

Jauth/logout/

Implementation Notes
Log out currently logged in user

Log out currently logged in user.

Parameters

Parameter Value Description Parameter Type: Data Type

page [1 A page number within the query integer
paginated result set.

Response Messages

HTTP Status Code Reason Response Model Headers

208

Obr. 9: Dokumentacia pre volanie GET nad strankou auth/logout, ktoré sluzi na odhlasenie

pouZivatela.
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Priloha B: Navrhy grafickych rozhrani

Prvotny navrh grafickych rozhrani

Group de Cider Registracia

Vytvor hlasovanie

Group de Cider

Vyber spésob hlasovania

N — h Moznost &.1
evaha|
Moznost &.3

Len par klikov k najlep§i;w#dmdnuﬂu,..
> & Vytver hiasovanie

0

@sElectors

Obr. 11: Vytvorenie hlasovania - 2. obrazovka.

Prihlasenie
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Group de Cider Registracia Prihlasenie

‘ Nazov hlasovania

- URL pre administraciu hlasovania

N eva h a www.g-decider.com/fhfoethewfweo
Len par klikov k najlepéwzhodnuuu URL pre ostatnych acastnikov

www.g-decider.com/Maidndivd
' i

@skElectors

Group de Cider Registracia Prihlasenie

Nazov hlasovania

N evé h a Moznost' 1 Moznost' 2
X
] : .
Len par Kiikov k najlepsiemulgazhodnLii... e —

@sElectors

Obr. 13: Pridanie hlasu do hlasovania.

Druha iteracia navrhu grafickych rozhrani

GI‘O”{? de‘ Cfaef‘ Onds  Vytvorit hlasovanie  SK

Vytvor hlasovanie

Nazov

Nézov podujatia

MozZnosti

Moznost 1; MoZnost 2

Dalej >>

Obr. 14: Mockup pre hlavnu obrazovku - verzia 1.
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Gl'()(l/i d‘)‘ C?a(’f‘ Onads  Vytvorit hlasovanie  SK

Vytvor hlasovanie
Nazov
Nazov podujatia
Moznosti

Moznost 1; Moznost' 2

Len par Klikov k najlepsiemu rozhodnutil =

i**% - ?
o

Obr. 15: Mockup pre hlavnu obrazovku - verzia 2.

G,«oa/) ae’ Cfaé’f‘ Onas  \Vytvorit hlasovanie  SK

Vytvor hlasovanie

f. /. Nazov
\‘ . . Nazov podujatia
MoZnosti

174 | o
J\ @R&f @ Br—ﬂ@ ”{t@ MozZnost 1; Moznost 2
=

\..&m e e me— E@@h@@]@&ﬁ“ ]

Dalej >>

Obr. 16: Mockup pre hlavnu obrazovku - verzia 3.
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Tretia iteracia navrhu grafickych rozhrani

,” ’d e C I d e r Onés  Vytvorit hlasovanie  SK

Nevahajte

Len par klikov k najlepsiemu rozhodnutiu

Strategia 1 Strategia 2 Strategia 3 Strategia 4

Vytvor hlasovanie

Nazov
¥
Nazov podujatia O
MozZnosti .
MozZnost 1; MoZnost' 2

Popis stratégie: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

= adipiscing elit. Duis blandit nibh non turpis dignissim convallis.
Dalej == Mauris nec maximus metus. Etiam id tortor vel nibh faucibus
cursus. Curabitur tristique commode libero laoreet ultricies.

Vestibulum a diam vel nisl maximus vestibulum vel nec purus.

Obr. 17: Mockup pre hlavnu obrazovku s vyberatelnou stratégiou.



