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1 Uvod

Predmetom tohto dokumentu je opisanie riadenia projektu. Dokumentacia k riadeniu projektu zachytava
celkovy pohl'ad na priebeh a riadenie projektu v ramci timu ¢islo 8 na predmete Timovy projekt.
Napliiou projektu je vytvorenie novej funkcionality na systém Funtoro MOD, ktory sa vyuZiva
v autobusoch a vlakoch. Produkt je vytvarany pre vlastnika produktu, ktorym je spolo¢nost’ Molpir,
S.r.0.. Funkcionalitu, ktori ideme rozsirovat’, predstavujii dotazniky (vedomostné/zabavné/na spétnti
vézbu pre persondl), pomocou ktorych si mozu pouzivatelia (cestujuci) skratit’ svoje cestovanie ¢i uz
zabavnou alebo vzdelavacou formou. Dotazniky na spétna vézbu sluzia pre vyhodnotenie personalu
a pripadné zlepsenie sluzieb.

Obsahom dokumentu je opis jednotlivych manazérskych c¢innosti v ramci timu, rozdelenie
zodpovednosti za jednotlivé Casti projektu, komunika¢né kanaly, ktoré su vyuzivané Clenmi timu,
a taktiez sposoby archivacie projektu. V ramci dokumentu st taktiez vypracované metodiky, ktorymi sa
riadia ¢lenovia timu ¢islo 8 pri vypracovavani projektu.

V druhej kapitole st podrobnejsie priblizené jednotlivé role ¢lenov timu, pricom je taktiez priblizené,
akym sposobom rozkladame zodpovednost’ na jednotlivych ¢lenov timu.



2 Role ¢lenov timu a podiel prace

Molpir, s.r.o - Ing. Draho§ Mad’ar / Ing. Martin Kosa

e Vlastnikom produktu v ramci projektu timu cislo 8 je spolo¢nost’ Molpir, s.r.o.. V ramci
konzultécii poziadaviek do styku s nami prichddzal Ing. Martin Kosa, ktorého neskor nahradil
Ing. Drahos Madar. Konzultanti spolo¢nosti Molpir, s.r.o. nam pomahali priblizit' systém
Funtoro MOD, na ktorom ma byt vyvijana funkcionalita, doladovali s nami biznisové
poziadavky a hardwarové obmedzenia ich systému. Obaja konzultanti maji bohaté skiasenosti
s vyvojom produktov v ramci SCRUM timov na Slovensku aj v zahranici.

Ing. Peter Pistek, PhD.

e Pedagogickym veducim timu ¢islo 8 je Ing. Peter Pistek, PhD., ktory ma bohaté skusenosti
s vyvojom softvéru v SCRUM timoch, a taktiez skdsenosti s mentoringom timov v ramci
minuloro¢nych timovych projektov. V ramci nasich stretnuti sa snazi usmeriiovat’ tim spravnym
smerom, dohliada na rozdel'ovanie a planovanie jednotlivych tloh. Priblizil nam ako funguje
SCRUM, ako mame pracovat’ ako tim a snazil sa nas upozornit’ na doélezité veci v ramci
planovania projektu a prace.

Bc. Maria Dlha

e Maria bola v rdmci timu zodpovedna za vypracovanie jednotlivych metodik, ktorymi sa nés tim
riadi v ramci projektu. Ma na starosti spravu GitLabu a verzii kodu. Podiel'a sa na tvorbe
dizajnu, a taktieZ na tvorbe timovych tri¢iek. Taktiez sa aktivne podiel’a na pisani dokumentacie
a jej kontrole.

Be. Stefan Grivalsky

e Stefan je jednym z hlavnych vyvojarov webovej aplikacie, ktora bude sliZit' na spravovanie
autobusovych flotil spolo¢nost’ou Molpir, s.r.o.. Je hlavnym zodpovednym za review Python
kodov a pomoc pri problematikach, ktoré sa mozu vyskytnit' s Djangom. Podielal sa na
prvotnej tvorbe webovej aplikacie, multi-jazy¢nosti stranky, a taktiez jej napojenie na databazu.

Ing. Yurii Hubar

e Yurii je ¢lenom timu povodom zo zahranicia, ktory sa medzi nas vyborne adaptoval. V ramci
timu je zodpovedny za stidium SCRUM a usmernovanim timu pri jeho spravnom pouzivani. Je
hlavnou zodpovednou osobou za analyzu gamifikaénych prvkov, ktoré buda zapracované do
novej funkcionality.

Be. Erik Chodorcéuk

e Erik je zodpovedny za vyber spravnych vyvojovych technologii a nastrojov na vyvoj. Aktivne
sa podiel’a na tvorbe webovej aplikacie v Pythone, a taktiez sa podiel’al na tvorbe metodik pre
programovanie v Javascripte a HTML. Podiela sa na review zdrojovych kodov a na tvorbe
spravy pouzivatel'skych uctov vo webovej aplikacii.

Bc. Nadezda Juhasova

e Nadezda je zodpovedna osoba za JIRU a jej spravu. Aktivne pomaha ¢lenom timu pri praci
s JIRA nastrojom a je zodpovedna za spravne vkladanie a pridel'ovanie uloh. V ramci timu sa
taktiez podiel'a na archivacii a kontrole dokumentacie.



Bc. Adam Strasky

e Adam je hlavnhym zodpovednym za vyvoj aplikdcie na systém Funtoro MOD. Aktivne sa
podiel’a na tvorbe aplikacie na pracu s dotaznikmi na systém Funtoro MOD, pricom pracoval
na medzi-serverovej komunikacii, sprave a spracovani dat medzi servermi a databazou. Taktiez
sa aktivne podiel'a na review zdrojovych kodov pisanych v Javascripte, HTML a PHP.

Bc. Roderik Williger

o Roderik je hlavnym zodpovednym =za pisanie a finalnu upravu dokumentacie. Popri
dokumentacii sa aktivne podiela na vyvoji funkcionality na systém Funtoro MOD, pricom
pracoval na spracovani textov z obrazovky do databazy a zaroven aj spravou databazy. Taktiez
sa podiel’a na review zdrojovych kodov v Javascript, HTML a PHP.

Bc. Peter Zabka

o Peter je SCRUM master timu ¢islo 8. Je jednym z najskusenejsich ¢lenov timu ¢i uz z pohl'adu
vedenia timu, alebo analyzy poziadaviek. Aktivne sa podiel’a na vedeni a usmerfiovani clenov
timu a pomaha pri vSetkych problémoch. Je zodpovednym za kontrolu pri plneni v§etkych uloh.
Popri tejto praci sa aktivne podiel’a na tvorbe webovej aplikacie na spravu majitel'ov flotil,
pricom sa podiel’al na zmene obsahu webovej stranky podl'a jednotlivych pouzivatel'ov.

Podiel prace na dokumentacii:

Tabul’ka 1. Podiel prdace na dokumentdcii

Percentuilna
Meno Dokument Cast’ cast v ramci
celej
dokumentacie
Bc. Maria Dlha Dokumentacia obsahu Spisanie Casti dokumentu
Dokumentacia riadenia Metodika DoD, 28%
Metodika Code Review,
Metodika pisania dokumentacie
Bc. Yurii Hubar Dokumentacia obsahu Analyza gamifika¢nych prvkov 6%
0
Be. Erik Chodor¢uk Dokumentécia riadenia Metodika pisania zdroj. kddu 6%
0
Bc. Roderik Williger Dokumentacia obsahu Spisanie findlneho dokumentu 60%
Dokumentacia riadenia Spisanie finalneho dokumentu 0




3 Aplikacia manaZmentov

3.1 ManaZment vyvoja metédou SCRUM

Obsah predmetu timovy projekt predpisuje pre ucely vyvoja produktu vyvojovi metdédu SCRUM. Pocas
prvého stretnutia sme sa zaoberali jednotlivymi tlohami v SCRUMe a vybrali sme nasho Scrum Master.
Po dékladnej diskusii a analyze sme dospeli k zaveru, Ze tato rola ostane stacionarna a nebude sa menit,
ked’ze zvoleny Scrum Master mal vSetky predpoklady na to, aby tuto tlohu plnohodnotne zvladal pocas
celej doby projektu.

Ulohy Scrum Master-a v ramci timu &islo 8:

e Aktivna komunikdcia s ¢lenmi timu.

o Komunikacia a rieSenie problémov.

e Zabezpecenie, aby sa vSetci ¢lenovia timu citili spokojne v rdmci svojej prace.
e Dohliadanie na plnenie uloh v Casovych intervaloch.

Pri ulohe Scrum Mastera je vel'mi dolezitym prvkom komunikacia s ¢lenmi timu. Jeho ulohou je
zabezpecovat, aby sa ziaden Clen necitil v ramci timu neprijemne, a aby nevznikali zbyto¢né problémy.
Zaroven ak uz nejaky problém vznikne, ¢i uz z dévodu toho, Ze nejaky ¢len timu nezvlada svoje tlohy
alebo ich zanedbava, je povinny pracovat’ na odstraneni tychto problémov.

3.2 ManaZment planovania iloh

Pre spravovanie jednotlivych $printov a Giloh sme si zvolili nastroj JIRA. Nastroj JIRA je komerény
a plateny avSak s moznost'ou ziskania Studentskej bezplatnej licencie, 0 ktort sme poziadali na zaciatku
prvého Sprintu. Licencia nam bola na §kolské ucely schvalena bezplatne. Nastroj JIRA priamo umoznuje
vytvaranie backlogu, user stories a $printov.

Planovanie uloh prebieha tak, ze vSetky poziadavky a ulohy, ktoré sme identifikovali si rozdelime do
user stories, ktoré mézeme vidiet’ v backlogu. User stories méZeme potom zarad’ovat’ do jednotlivych
Sprintov. Kazda user story podrobne rozoberieme, popiSeme a rozdelime na podualohy. Nasledne si
ohodnocujeme jednotlivé podilohy po¢tom bodov, ktoré znazoriiuji ich naro¢nost. V tomto kroku sa
odlisujeme, pretoZze neohodnocujeme priamo celé user story, ale cena user story sa stanovi podl'a suctu
cien jednotlivych poduloh.

Pri zarad’ovani user stories do $printu pridel'ujeme podilohy jednotlivcom, ktori st za dant Glohu
zodpovedni. Po zaradeni ulohy do Sprintu vnimame vramci podalohy tri zékladne stavy, ato
nerozpracovana, rozpracovana a dokonéend. Sprint sa povazuje za Gispesny ak boli vsetky podulohy,
a tym padom aj user stories oznacené za dokoncené.

3.3 Manazment komunikacie

Ako nastroj pre timova komunikaciu sme chceli zvolit’ nieco, kde budeme moct’ prehl'adne kontrolovat’
tok sprav a uloh. Ako vhodny nastroj sme vybrali nastroj Slack. Nastroj umoziuje rozdelit’ komunikaciu
do viacerych kandlov. Jednotlivé kanaly sme pomenovali podla okruhu problematiky, ktorou sa
zaoberaju, a ktord sa v nich riesi. Tato moznost ndm vyrazne sprehladnila komunikéaciu a rychlu
napravu vzniknutych problémov. Okrem kanalov sa da komunikovat’ aj jednotlivo medzi ¢lenmi timu.
Ak st problémy, ktoré netreba riesit’ v ramei celého timu, je mozné vytvorit’ komunikaciu len medzi par
¢lenmi, popripade len medzi dvojicou ¢lenov timu.



Ako druhy oficidlny komunikaény kanal sme si vytvorili spolo¢ny timovy email tim8fiit@gmail.com ,
prostrednictvom ktorého rieSime déleziti komunikaciu s vlastnikom produktu alebo veducim timu.
Zdiel'anie emailu funguje tak, ze kazdy kto odosle spravu sa musi pod spravu podpisat’ svojim menom.
Druha podmienka je, ze ak niekto precita spravu, je potrebné o tejto sprave informovat’ ostatnych ¢lenov
timu na Slacku.

3.4 Manazovanie verziovania

Na spravu jednotlivych verzii kodu a dokumentécie sme sa po prvotnej analyze a rozhovoroch rozhodli
pre nastroj GitLab. Prostrednictvom nastroja GitLab m&zeme prehladne uchovavat’ jednotlivé verzie
zdrojovych kodov a aj dokumentéacii, pricom k star§im verziam sa vieme jednoducho vratit’ spat’. Nastroj
nam poskytuje vo webovom prostredi prehl’adné grafické rozhranie , kde mézeme pristipit’ k zdrojovym
kodom a dokumentacii a pozorovat’ ich zmeny a aj to, kym boli tieto zmeny vykonané.

Dolezitym faktorom pri volbe uschovy verzii zdrojovych kodov bola bezpe¢nost. Kedze sme
podpisovali zmluvu 0 ml¢anlivosti a nechceli sme ani zbyto¢ne vypustat’ na web zdrojové kody, hl'adali
sme rieSenie, ktoré umozni uschovavat verzie len pre pridanych c¢lenov. Moznost' sukromného
repozitara ponuka viacero nastrojov, avSak pri nastroji GitLab bola tato moznost’ bezplatna, a preto sme
sa rozhodli pre tento nastroj.

3.5 ManaZment kvality kédu

Kvalita kodu je kontrolovana prostrednictvom nastroja GitLab. Kontrola kodu prebieha po tom, ako
autor kodu odovzda kod do GitLabu a vykona poziadavku Merge Request. V Merge Requeste je
oznacend osoba, ktord ma kod skontrolovat’. Tejto osobe pride upozornenie a nasledne skontroluje kod.
Jednotlivé pripomienky ku koédu méze opoznamkovat’ priamo vo webovom rozhrani, ¢o kontrolérovi
kédu vyrazne ulahcuje pracu. Na kontrolovanie kodu bola spisand metodika pre Code Review, podla
ktorej sa musi riadit’ aj autor kddu a aj kontrolor.

Kvalita kédu sa posudzuje aj testami, ktoré prebiehaju v jednotlivych Sprintoch, pricom sa kontroluje
funk¢énost’ a vykonnost' zdrojového kodu vzdy v rdmcei Clenov timu, ktori sa podielaju na rieSeni
rovnakych Casti projektu. Nikdy vSak nemdze byt kontrolérom kdédu len osoba, ktora kod vytvarala.

3.6 ManaZment kvality dokumentacie

Dokumentacie st tvorené pomocou nastroja Microsoft Word, ktory umoziiuje pisanie poznamok k danej
dokumentacii. Autor kédu zozdiel'a dokumentaciu s kontrolorom, ktory nasledne skontroluje dokument
a komentarmi navrhne zmeny a tUpravy, ktoré pozaduje od autora dokumentu. Autor nasledne prevezme
okomentovany dokument spét’ a opravuje dokument podl'a poziadaviek. Ako nastroj bol zvoleny
Microsoft Word preto, Ze moznosti revizie dokumentov st na vysokej tirovni a nastroj si dokaze ukladat’
aj viaceré verzie dokumentov.

3.7 Manazment testovania

Testovanie v projekte je vykonané vzdy medzi dvojicou ¢Elenov timu. Ak sa test tyka vdcsej Casti
funkcionality moze sa testovania z(c¢astnit’ aj viacero ¢lenov timu. Testy su potrebné, aby nedochadzala
k chybnému splneniu uloh v user stories, a aby vsetka pridana funkcionalita zachovavala dostato¢na
kvalitu. Vykonavatel’ ilohy musi pred tym, ako tlohu oznaci za dokonéent, kontaktovat’ iného Clena
timu, s ktorym sa dohodne na testovani svojej tlohy a nasledne tlohu otestuju.

V pripade, Ze testovanie prebehne bez problémov a tiloha spiiia parametre Definition of Done, mézZe byt
tato uloha oznacena za dokoncenu.


mailto:tim8fiit@gmail.com

V pripade, Ze sa pri testovani vyskytli nejaké problémy, je potrebna analyzy problémov testerom
a vykonavatelom ulohy. Po analyze je potrebné navrhnit' zmeny na opravu, ktoré je povinny
vykonavatel’ Glohy vykonat. V pripade, ze zmenu nestiha vykonat sam poziada o pomoc testera
popripade in¢ho ¢lena timu.

3.8 Manazment rizik

Za riziko sa pokladd stav, ktory mdze nejakym sposobom ovplyvnit' netispech vykonanie tlohy
popripade vyraznejsie poskodit’ timovl pracu.

Medzi rizika, ktorymi sme sa zaoberali patria vedomé absencie ¢lenov timu na stretnutiach, choroby
a necakané udalosti, ktoré ¢lovek nie je schopny ovplyvnit’.

Za vedomu absenciu na stretnuti sa povazuje stav, kedy c¢len timu na stretnutie mohol prist, ale
uprednostnil iné aktivity. Tento druh absencie je neziadiici avS§ak mdze sa vyskytnit' a spdsobit
problémy. Pre minimalizaciu tychto absencii sme v ramci timu zaviedli systém pokut, ktory je ¢len timu
v pripade absencie alebo meskania na stretnutie povinny zaplatit. Tento systém sa nam osvedcil
a minimalizovali sme v ramci timu absencie.

Dalsim rizikom st situacie, ktoré ¢lovek nedokaze ovplyvnit’ ako su autonehoda, kolona alebo choroba
a v tom pripade nemézeme ¢lena timu nijakym spdsobom trestat’. V pripade choroby sa v§ak musi pocet
uloh Sprintu zredukovat’ popripade prerozdelit’ medzi ostatnych ¢lenov timu.



4 Sumarizacia Sprintov

V tejto kapitole st zosumarizované jednotlivé Sprinty. Podkapitoly popisuju jednotlivé user stories,
retrospektivu a tabul’ky znazornujice priebeh Sprintu. Nazvy Sprintov sme volili podla talianskych

mafidnskych rodin.

4.1 1. 8print — Mussomeli

Prvy Sprint sa zaoberal analyzou servera Funtoro MOD, rozbehanim FTP a instalaciou servera, tvorbou
Sablony dokumentacii, analyzou SCRUM a tvorbou plagatu. Prvotné tlohy mali tvorit’ zaklad pre d’alsiu
pracu a na tychto ulohach sme sa snazili pocas prvého Sprintu vyskusat’ ako dokazeme pracovat’ v time.

Tabul’ka 2. Tabul’ka s iilohami Sprintu a ich pridelenie k ¢lenom timu

User story

Uloha

Zodpovedna osoba

Vyhladat’ nastroj na SCRUM projekt

Analyzovat’ nastroje na SCRUM

Nadezda Juhasova

Vytvorit SCRUM projekt na prvy
$print

Stefan Grivalsky

, . , Rozbehat FTP Adam Strasky
Rozbehat’ FTP a nainStalovat’ server Nainttalovat server Peter Zabka
Spojit’ sa s 'ud’'mi z firmy Molpir Erik Chodorc¢uk

Aktualizovat’ labak

Vymenit’ staré HD obrazovky za nové
SHD

Yurii Hubar / Erik Chodoréuk

Analyzovat SCRUM

Vykonat a spisat’ analyzu SCRUM

Yurii Hubar

Splnit tlohy na prednasku TP

Vytvorit’ stranku TP

Peter Zabka

Vytvorit’ plagat

Erik Chodoréuk / Stefan Grivalsky

Spravovat’ dokumentaciu

Vytvorit’ formu dokumentécie

Roderik Williger

Spisat’ poznamky a vytvorit zdznamy

Maria Dlha

Analyzovat’ nastroje na SCRUM

e Pre lepSiu organizaciu timu a Sprintov bolo pre tym potrebné zanalyzovat’ nastroje, ktoré nam
umoznia pracovat’ na projekte ako SCRUM tim. Na zaklade analyzy mal byt vybrany najlepsi
mozny nastroj. Vysledkom tejto analyzy bol vyber nastroja JIRA, na ktory sme vSak potrebovali
licenciu, a preto sme docasne zvolili nastroj Trello.

Vytvorit’ SCRUM projekt na prvy Sprint

e Poanalyze nastrojov na SCRUM projekt, bolo potrebné vytvorit’ v nastroji projekt a popridavat’

¢lenov timu.

NainS§talovat’ server

e Na pracu na timovom projekte sme dostali Skolsky server, ktory bolo treba nainstalovat’, aby
bola na iom umoznena d’alsia praca. Tento krok bol zakladnym pre uskuto¢nenie d’al$ej prace.

Rozbehat’ FTP

e Na pracu so serverom bolo potrebné rozbehat’ protokol prenosu siborov FTP. Tento krok bol
nevyhnutny na to, aby sa dalo nad serverom manipulovat’ s datami.
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Spojit’ sa s Pud’'mi z firmy Molpir

e Pred zaCatim vSetkej prace na projekte, bolo potrebné aktualizovat’ $kolské laboratérium firmy
Molpir, pretoze softvér ma byt vyvijany na nové typy obrazoviek, ktoré museli byt dodané.
Dohodnutie stretnutia na vymenu bolo predmetom tejto ulohy.

Vymenit’ staré HD obrazovky za nové SHD

e Predmetom tejto tlohy bolo zbalit’ celu stenu obrazoviek a nahradit’ ju novymi obrazovkami za
pomoci technikov z firmy Molpir.

Vykonat’ a spisat’ analyzu SCRUM

e Aby sme mohli pracovat’ ako SCRUM tim, museli sme vediet' ako SCRUM funguje. Z tohto
dovodu sme zadali tlohu na analyzu SCRUM-U, aby ndm jeden z ¢lenov timu sprostredkoval
informacie a usmernil nas pri naSej praci.

Vytvorit’ stranku TP

e Predmetom tejto ulohy bolo vytvorenie stranky timu, ktora bola potrebnd na dalSie
pokracovanie na predmete, aby sme na nej mohli dokumentovat’ nase pokroky a zviditel'nit’ tim.

Vytvorit’ plagat
e Predmetom tejto tlohy bolo vytvorenie plagatu na predmet Timovy projekt.
Vytvorit’ formu dokumentacie

e Pre lepSiu pracu a manipulaciu s dokumentami bolo potrebné vytvorit' jednotnii formu
dokumentacie a zapisov zo stretnuti.

Spisat’ poznamky a vytvorit’ ziznamy

e Poznamky zo vSetkych stretnuti, ktoré boli napisané ru¢ne bolo potrebné prepisat’ do Sablon,
ktoré boli na to uréené a bolo treba spisat’ zapisnice stretnuti.

411 Retrospektiva

Tabul’ka 3. Retrospektiva Sprintu

START Zacat’ sa viacej stretavat’ — Stand up
KEEP Rovnomerné rozdelenie prace
STOP Viacero komunika¢nych kanalov
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4.1.2 Burndown chart

7

Vodiaca Ciara
Ml Zostavajlice hodnoty
Nepracovné dni

POCET PRIBEHOV

(8}

Oct 6 Oct 7 Oct 8 Oct 9

Oct 11 Oct 12

Cas

Oct10 Oct 13 Oct 14

Oct 15

¥| Zobrazit nepracovné dni

Oct 16 Oct 17 Oct 18 Oct 19

Obrazok 1 zndzoriiuje Burndown chart prvého Sprintu

4.1.3 Zhodnotenie Sprintu Mussomeli

Prvy $print sa niesol v znameni zakladnych uloh a prvotnej timovej prace. Na zac¢iatku sme si stanovili
zakladne ulohy, ktoré sme sa snazili rovnomerne rozdelit’ medzi clenov timu. Snazili sme sa do $printu
zaradit’ ulohy, ktoré by sme realne mohli stihnut’, a ktoré boli potrebné pre d’alSiu pracu na projekte.
Vsetky tlohy sa ndm podarilo splnit,, a tym padom sa povazoval prvy $print za Gspesny.

4.2 2. S$print — Corleone

Druhy Sprint sa zaoberal zakladnymi prvkami webovej aplikdcie, zmeny na serveri Funtoro MOD,
vytvorenim prvych metodik a vytvoreniu SCRUM projektu v nastroji JIRA, na ktorti sme vtedy dostali
bezplatnt Studentskt licenciu. V tomto Sprinte sme sa snazili vytvorit’ zaklady a naucit’ sa pracovat
S nastrojmi, ktoré su nutne potrebné na d’alSie pokraCovaniu projektu, avSak doteraz sme sa s nimi este

moc nestretli.

Tabulka 4. Tabulka s vilohami Sprintu a ich pridelenie k ¢lenom timu
User story Uloha Zodpovedna osoba
Vytvorenie SCRUM projektu v | Premigrovat tlohy z trella Nadezda Juhasova
nastroji JIRA Vytvorenie SCRUM projektu Nadezda Juhasova

Metodika na kod

Erik Chodorc¢uk

Vytvorit’ 2 metodiky

Metodika na pull requesty

Erik Chodoréuk

Vybrat’ rozumnu technolégiu + DB

Roderik Williger

Naprogramovat’ zakladnu stranku

Roderik Williger

Viacjazy¢na stranka s prihlasenim

Podporovat’ zmenu jazyka Stefan Grivalsky
Vytvorenie prihlasenia Erik Chodorcuk
Zohnat ¢o najviac  informacii ,

Jednoduchéa zmena na obrazovke o servery Funtoro MOD Adam Strésky
Urobit’ zmenu na obrazovke Adam Strasky

s o , Analyzovat’ online nastroj GIT Maria Dlha
Vytvorit'  repozitar na uschovu ™ I
zdrojovich kédov a review I\l’a?;g;“ repozitar - vo - vhodnom |\ po o pipa
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Premigrovat’ ulohy z trella

e Po ziskani licencie na JIRU a po jej nainstalovani bolo potrebné premigrovat’ tllohy z néstroja
Trello

Vytvorenie SCRUM projektu

e Po nainstalovani nastroja JIRA bolo potrebné vytvorit SCRUM projekt a vytvorit' v iom prvé
$printy. Bolo potrebné nastudovat’ ako funkcie nastroja JIRA prebichaju.

Metodika na kéod

e Na pisanie typovo jednotného zdrojového kodu bolo potrebné spisat’ metodiku, podl’a ktorej sa
budi programatori riadit. Vd’aka tomuto postupu by malo byt zabezpecené, aby bol kod pre
kazdého z timu prehl'adny a mohol sa k nemu vyjadrit’.

Vybrat’ rozumni technologiu + DB

e Na pracu na webovej aplikacii bude potrebna vhodna technologia, ktora sa budu moct’ naucit
viaceri Clenovia timu a bude pomocou nej mozné vytvorit’ kvalitni webovi aplikaciu. Zaroven
bolo potrebné vybrat volne dostupni databazu, ktora bude spolupracovat’ s webovou
aplikaciou. Po analyze sme zvolili framewok Django jazyku Python a databazu PostgreSQL.

Naprogramovat’ zakladnu stranku

e Vo vybranej technoldgii bolo potrebné polozit’ zaklad webovej aplikacie vytvorenim prvotnej
statickej stranky. Vdaka tomuto kroku sme vedeli v time rozsirit vedomost’ o pouZzivani
technologie.

Podporovat’ zmenu jazyka

o KedZe webova aplikacia je uréena pre medzinarodnych prepravcov je nutna multi-jazy¢nost’
stranky. Z tohto dovodu bolo treba naprogramovat’ zakladn(i zmenu jazyka, ktora bude
v d’alich etapach projektu rozsirovana.

Vytvorenie prihlasenia

e Vo webovej aplikécii buda vystupovat’ dva typy pouZivatel'ov. Jeden typ pouzivatela bude
Molpir a druhy typ pouzivatel'a bude majitel’ autobusove;j flotily. Majitel'ov autobusove;j flotily
mobze byt vSak viac, apreto treba zabezpecit' prihlasovanie. Predmetom tejto ulohy bolo
vytvorit’ zakladné prihlasenie.

Zohnat’ ¢o najviac informacii o serveri Funtoro MOD

e O serveroch Funtoro MOD existuje len mélo dostupnych informécii a Z tohto dévodu bolo treba
vykonat’ kvalitnu analyzu a kontaktovat’ I'udi, ktori sa uz do styku so serverom dostali.

Urobit’ zmenu na obrazovke

e Po ziskani informacii sme sa mali napojit’ na server a pokusit’ sa vykonat nejaké viditeI'né
zmeny na obrazovke.

Analyzovat’ online nastroj GIT

e Na archivaciu zdrojovych kodov a dokumentaciu sme potrebovali vybrat’ nastroj, kde sa buda
dat’ vhodne ukladat’ stibory. Bolo potrebné analyzovat’ nastroj GIT, ktory je vSeobecne znamy
a urCeny na tento typ prace. Pre na$ projekt bolo potrebné vybrat nastroj, kde bude mozné
vytvorit’ sikromny repozitar.
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Vytvorit’ repozitar vo vhodnom nastroji

e Poanalyze sme vybrali ndstroj GitLab, ktory umozioval vytvorit’ bezplatne sikromny repozitar.
V tejto ulohe bolo potrebné zalozit’ ticet a zaregistrovat’ vietkych ¢lenov timu.

4.2.1 Retrospektiva

Tabul’ka 5. Retrospektiva Sprintu

Zlepsit iniciativu

ST Zlepsit komunikaciu na stretnutiach
Vytvéranie zapisnic

KEEP Pravidelnost’ teambuildingov
Vykonavanie pokrokov

STOP Minimalizovat' FB komunikaciu

4.2.2 Burndown chart

Vodiaca Ciara
M Zostavajuce hodnoty
Nepracovné dni

¥ Zobrazit nep

POCGET PRIBEHOV

[

Oct20 Oct 21 Oct 22 Oct 23 Oct 24 Oct 25 Oct 26 Oct 27 Oct 28 Oct 29 Oct 30 Oct 31 Nov 1 Nov 2
CAs

Obrazok 2 zndzoriiuje Burndown chart druhého Sprintu

4.2.3 Zhodnotenie Sprintu Corleone

Sprint Corleone sa niesol v znameni prvého programovania. Zacali sme tvorit webovu aplikaciu a prvé
zmeny na serveri Funtoro MOD. Dalsim cielom bolo vyuzit’ licenciu, ktora ndm bola schvalen4 na
nastroji JIRA a vytvorit’ repozitar na archivaciu zdrojovych koédov. Na vykonavanie ¢innosti bolo
potrebné taktieZ vytvorit’ prvé metriky. Vyty¢ené ciele sme si v riadnom ¢ase vSetci splnili, ¢ize Sprint
sa povazoval za uspes$ny, av§ak ked’Ze sa jedna o jeden z prvych $printov je mozné, Ze vSetci mali eSte
Casové rezervy, ktoré mézu byt do d’alSich Sprintov obsadené d’alSou pracou.
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4.3 3. S8print — Trapani

Treti $print mal byt prvym vyraznej$im pokrokom na projekte. Po prvych dvoch $printoch, na ktorych
sme si mohli odsktsat pracu vtime, sme chceli vtretom Sprinte vyuzit vSetok dostupny cas
a nenechavat’ zbyto¢ne vol'né kapacity. Medzi ulohy zaradené do tohto $printu patrila prva komunikacia
medzi obrazovkami a serverom mimo autobusu, pokrok na webovej aplikacii pre majitelov flotil
autobusov, spisanie d’al$ich metodik a analyzovat’ gamifikaéné prvky, ktoré buda neskor zuzitkované
pri tvorbe funkcionality.

Tabul’ka 6. Tabul’ka s iilohami Sprintu a ich pridelenie k ¢lenom timu

User story Uloha Zodpovedna osoba

aplikacii

Vytvorit’ a napojit’ PostgreDB Stefan Grivalsky

Vytvaranie zmena a zmazanie . o
yt > Erik Chodorcéuk

zakaznikov vo  webovej oy P
4 pouzivatel'skych uctov

Zobrazenie S$pecifického obsahu pre

prihldseného pouZivatela Peter Zabka

Odoslanie textu z obrazoviek cez
server d’alej

Vytvorenie  editatného pola +

X , } Nadezda Juhasova
zobrazenie klavesnice

Vytvorenie databazy na Funtoro MOD
Ukladanie textov z obrazoviek do DB

Roderik Williger

Vytvorenie aplikdcie na odosielanie
textu z DB na server mimo bus Adam Strasky
Spracovanie textu, ktory pride z busu

Analyza prvkov

Zistit’ vhodné gamlﬁkaéné prvky Konzultacia s odbornikom Yurii Hubar

Spracovanie vysledkov

dokumentacie

Metodika Code Review

Metodika Definition of done Maria Dlha
Metodika na dokumentaciu

metodiku  CR, DoD a

Vytvorit’ a napojit’ PostgreDB

e V ramci webovej aplikacie je potrebné, aby bola webova aplikacia prepojena s databazou. Ako
databazu sme zvolili PostgreSQL a predmetom tejto tlohy bolo prepojenie webu s databazou.

Vytvaranie, zmena a zmazanie pouZivatel’skych uctov

e Na spravu webovej aplikécie je potrebnd sprava pouzivatel'skych Gctov. Je potrebné, aby
administrator mal moznost’ vytvarat, menit’ a mazat’ pouzivatel'ské ucty.

Zobrazenie Specifického obsahu pre prihldseného pouZivatela

e Pre rozne pouzivatel'ské roly sa musi zobrazovat’ iny obsah. Kazdy pouzivatel’ méze pracovat’
len s pravami, ktoré stt mu pridelené.

Vytvorenie editaéného pol’a + zobrazenie klavesnice
y

e Predmetom tejto ulohy bolo vytvorenie editacného pol'a a zobrazenie klavesnice na pisanie
textu. Po analyze sme zistili, Ze moznost’ zobrazenia klavesnice je sicastou displeja.
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Vytvorenie databazy na Funtoro MOD

e Na pracu s datami na obrazovkach treba mat’ databazu na serveri, ktora bude slazit’ na ukladanie
dat. Priamo na serveri sa nachddza MySQL databaza, avSak server ma obmedzené prava na
pouzitel'nost’ databazy.

Ukladanie textov z obrazoviek do DB

e Po vytvoreni databazy, bolo potrebné prepojit’ obrazovky s databazou, aby sa mohla uchovavat’
spitna vézba.

Vytvorenie aplikacie na odosielanie textu z DB na server mimo bus

e Texty zdatabazy, je potrebné sprostredkovat mimo autobus z dovodu, ze bude viacero
autobusovych serverov a data chceme mat’ na jednom spolo¢nom servery.

Spracovanie textu, ktory pride z autobusu

o Text, ktory pride zautobusu je potrebné spracovat priamo na serveri. V tejto ulohe sme
spracovali data a zobrazovali ich v tabulke.

Analyza prvkov

e Privytvarani funkcionality je potrebné zapracovat’ gamifikacné prvky. V ramci tejto ulohy bolo
potrebné vykonat’ kvalitni analyzu.

Konzultacia s odbornikom

o Na zaklade analyzy bola potrebna konzultacia s odbornikom, ktory nas usmernil.
Spracovanie vysledkov

o Vysledky analyzy a konzultacie s odbornikom bolo potrebné spracovat’ do prehl’adnej podoby.
Metodika Code Review

¢ Na kontrolu kodov bolo potrebné vytvorit’ jednotny postup, ktory je predmetom tejto metodiky.
Metodika Definition of Done

e Kazda uloha musi mat’ svoju Definition of Done. Z tohto dévodu vznikla metodika Definition
of Done, ktora predpisuje, kedy sa zakladné typy tloh povazuju za splnené.

Metodika na dokumentaciu

e Z ddvodu pisania jednotnej dokumentacie vznikla metodika na pisanie dokumentacie, ktora
predpisuje $tyly, pismo a mnohé d’alSie pravidla na pisanie dokumentacie.
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4.3.1 Retrospektiva

Tabul’ka 7. Retrospektiva Sprintu

START Odovzdavat ulohy skor ako posledné dni

Dobra komunikacie

NS Riesenie problémov

STOP Vymeskavanie stretnuti

4.3.2 Burndown chart

5
Vodiaca Ciara
Wl Zostévajlice hodnoty
Nepracovné dni

¥ Zobrazit nepracovné dni

POCET PRIBEHOV

Nov 3 Nov 4 Nov 5 Nov 6 Nov 7 Nov 8 Nov 9 Nov 10 Nov 11 Nov 12 Nov 13 Nov 14 Nov 15 Nov 16
CAs

Obrazok 3 zobrazuje Burndown chart tretieho Sprintu.

4.3.3 Zhodnotenie Sprintu Trapani

Treti Sprint priniesol prvé vyraznejsie pokroky, vd’aka ktorym mézeme v d’al§ich Sprintoch napredovat’.
Objavili sa vSak aj prvé tazkosti a jedna tloha nemohla byt Giplne dokonéena, a preto bola presunuta
mimo tento Sprint a zaradena do d’alSieho. Tato skuto¢nost’ v8ak nebola moc podstatna, lebo na tejto
ulohe nestali ziadne d’alSie a podarilo sa nam splnit’ v§etky ostatné ulohy.
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4.4 4. 3print — Ribera

Stvrty $print mal byt’ d’al§im vyraznej§im pokrokom na projekte. Medzi ilohy zaradené do tohto $printu
patrilo vytvorenie systému logovania v systéme Funtoro MOD, ale taktiez aj vo webovej aplikacii.
Dalsiu Glohu vo webovej aplikacii predstavovalo vytvorenie Giétov u zékaznik a taktieZ aj vyrieSenie
prenesenej tlohy z 3. $printu. Daldimi Gilohami bol prenos suboru zo servera na autobus. Dalsie tlohy
predstavovali spisanie dokumentacie riadenia a obsahu a vytvorenie timovych triciek.

Tabul’ka 8.

Tabulka s ulohami Sprintu a ich pridelenie k ¢lenom timu

User story

Uloha

Zodpovedna osoba

Vytvorit navrh tricka

Vyrobit’ timové tricka

Poslat’ tricka na vyrobu

Maria Dlha

Navrh formatu

Vytvorit’ logger

Vytvorit’ systém logovania

Zapracovanie logov do existujuceho
kodu

Adam Strasky

Navrh formatu

Navrhnat model pristupovych prav

Vytvorit  systém
webovej aplikacii

logovania vo

Vytvorenie funkcie na
zaznamenavanie logu

Zapracovanie logovania do
existujuceho systému

Peter Zabka

Vytvaranie uctov vo webovej aplikacii
u zdkaznika

Zobrazenie pouzivatel'ov skupiny

Erik Chodorcéuk

Rozbehat’
stranke

viacjazyCnost na celej

Stefan Grivalsky

Zmena formatu dokumentu

0 gamifika¢nych prvkoch

Yurii Hubar

Small issues+ sprint fixies

Zriadenie jednotného miesta pre
ukladanie dokumentacie

Nadezda Juhasova

Vytvorit  ukdzkova Sablénu na

dokumentaciu

Maria Dlha

Dokumentacia riadenia

Spracovanie dokumentécie pre prvé

Dokumentacia obsahu

Roderik Williger

odovzdanie

Upravy a doplnenie textov Maria Dlha
Vybrat’ najlepsie gamifikacné prvky a
Navrh pouzitia gamifikaénych prvkov | mechaniky Yurii Hubar
Navrhnit’ scenare
Vytvorenie rozhrania na vloZenie
, stiboru .
Prenos stboru zo servera na autobus Adam Strasky

Vytvorenie aplikacie na odoslanie
suboru zo servera na autobus
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Vytvorit’ navrh tricka

e V ramci tejto ulohy bolo potrebné vytvorit’ navrh timovych tri¢iek, ktoré mali byt nésledne
schvalené timom.

Poslat’ tricka na vyrobu

e Po schvaleni triciek bolo potrebné najst’ vhodného vyrobecu a nechat’ tricka vyrobit’.
Navrh formatu

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné vytvorit’ format logu.
Vytvorit’ logger

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné vytvorit’ logger na zaznamenavanie logov.
Zapracovanie logov do existujiceho kodu

e Zapracovanie navrhnutého formatu do kodu.
Navrh formatu vo webovej aplikacii

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné vytvorit’ vhodny format logu vo webovej aplikacii.
Navrhnit’ model pristupovych prav

e Bolo potrebné navrhnut’ model pristupovych prav na zaklade zmeny pouzivatela — zmena
obsahu, priradenie obsahu. Vytvorenie pristupovych prav na logy.

Vytvorenie funkcie na zaznamenavanie logu

e V ramci tejto ulohy bolo potrebné naprogramovat’ funkciu, pomocou ktorej sa budu
zaznamenavat logy.

Zapracovanie logovania do existujiceho systému
e Naprogramovanu funkciu bolo potrebné zapracovat’ do sucasného rozbehnutého projektu.
Zobrazenie pouzivatelov skupiny

e V ramci tejto tlohy bolo potrebné zariadit’, aby admin zdkaznika mohol vytvarat, menit’ a
deaktivovat’ nové pouzivatel'ské konta pre pracovnikov.

Rozbehat’ viacjazy¢nost’ na celej stranke

eV ramci tejto Glohy bolo potrebné rozbehat viacjazy¢nost’ v ramci celej webovej stranky.
Zmena formatu dokumentu o gamifikaénych prvkoch

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné upravit’ dokument.
Zriadenie jednotného miesta pre ukladanie dokumentacie

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné zriadit’ jednotny repozitar na archivaciu dokumentov.
Vytvorit’ ukazkovia $ablonu na dokumentaciu

e V ramci tejto Glohy bolo potrebné vytvorit’ Sablonu so vSetkymi typmi fontov a nadpisov z
pouzivanej metodiky.
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Dokumenticia riadenia

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné vytvorit’ dokumentéciu riadenia.
Dokumentacia obsahu

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné vytvorit’ dokumentéciu obsahu.
Upravy a doplnenie textov

e V ramci tejto ulohy bolo potrebné upravit a doplnit’ texty dokumentacie riadenia a
dokumentécie obsahu.

Vybrat’ najlepsie gamifika¢né prvky a mechaniky

e V ramci tejto ulohy bolo potrebné vybrat’ najlepSie gamifikacné prvky a mechaniky pre nas
projekt.

Navrhnut’ scenare

e V ramci tejto ulohy bolo potrebné navrhnut’ scenare, v ktorych sa daju pouzit' gamifikac¢né
prvky.

Vytvorenie rozhrania na vloZenie siboru
eV ramci tejto tlohy bolo potrebné vytvorit’ rozhranie na vkladanie suborov kvoli posielaniu.
Vytvorenie aplikacie na odoslanie stiboru zo servera na autobus

e V ramci tejto ulohy bolo potrebné vytvorit' funkciu, pomocou ktorej sa budu dat’ odosielat’
subory medzi servermi.

441 Retrospektiva

Tabul’ka 9. Retrospektiva Sprintu

START Pravidelnej$ie stand up
KEEP Kvalita prace na obrazovkach
STOP Vynechavanie stretnuti

20



POCET PRIBEHOV

4.4.2 Burndown chart

10
Vodiaca Ciara

Ml Zostavajlce hodnoty

Nepracovné dni

¢| Zobrazit nepracovné dni

@

=]

Nov 17 Nov 18 Nov 19 Nov 20 Nov 21 Nov 22 Nov 23 Nov 24 Nov 25 Nov 26 Nov 27 Nov 28 Nov 29 Nov 30
CAS
Obrdzok 4 zobrazuje Burndown chart §tvrtého Sprintu.

4.4.3 Zhodnotenie Sprintu Ribera

Stvrty $print priniesol so sebou prvé odovzdavanie dokumentécie a vyraznejsie pokroky vo webovej
aplikacii aj na serveri Funtoro MOD. Z dévodu velkého mnozstva uloh a mensich komplikacii sme sa
rozhodli jednu Glohu zo $printu vyradit. VSetky ostatné ulohy boli GispeSne vykonané.
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45 5. Sprint

Zadanymi ulohami v tomto Sprinte bolo identifikovat’ sedadlo cestujiceho potrebné na
vyhodnocovanie dotaznikov. DalSou tlohou bol zber udajov o klientovi vytvorenim formulara,

cez ktory sa budu prenasat’ kontaktné udaje o klientovi medzi servermi. Dal§imi tlohami tykajucich
sa webovej aplikacie bolo vytvorenie spravy firiem, vytvorenie formatu dotaznika, ktory bude mozné
vytvorit’ cez web. Dalou ulohou bolo spisanie findlnej verzie dokumentacie riadenia.

Tabul’ka 10.

Tabulka s ulohami Sprintu a ich pridelenie k ¢lenom timu

User story Uloha Zodpovedna osoba
Odovzdat a dopracovat’ finalnu Spisat’ sumar ZVyénSICh §print0V Roderik Wllllgel‘
dokumentaciu Napisat’ globalnu retrospektivu Maria Dlha
Vytvorenie spravy firiem Vy:cvo.rlt Erupy pr}radlt adrpmov Erik Chodorcuk
Urcenie role userovi+ mazanie
Zistit’ spdsoby identifikacie sedadla od
. , ., firmy Molpir ,
Identifikovat’ sedadlo cestujuceho Vytvorif  funkeiu na _identifikéciu Adam Strasky
sedadla
Navrhnut' forméat suboru yurii Hubar

Navrhnuat Struktiru dotaznika

Vytvorenie formatu dotaznika

Vediet cez web vytvorit ukazkovy
formular

Nadezda Juhasova

Zber udajov o klientovi

Vytvorit' formular, pomocou ktorého
bude mozné st’ahovat’ informacie len
Vv pripade zadanych kontakt. udajov

Roderik Williger

Spravit’ prenos udajov medzi servermi | Adam Strasky
Vytvorenie role upracovnika a
. s zakaznika v . ,
Small issues + sprint fixies Stefan Grivalsky

Pridanie moznosti vytvorenia a zmeny
konta pracovnika

Spisat’ sumar zvySnych Sprintov

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné doplnit’ dokumentaciu riadenia o zazname zo 4. a 5. Sprintu.

Napisat’ globalnu retrospektivu

e 'V ramci tejto tlohy bolo potrebné napisat’ globalnu retrospektivu za zimny semester.

Vytvorit’ grupy a priradit’ adminov

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné vytvorit’ firmy v podobe grupy a dokazat’ vytvorit’ adminov
kazdej z firiem a priradit’ ich k danym grupam. Kazda grupa je jedna firma.

Urd¢enie role userovi+ mazanie

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné umoznit’ vytvorit’ usera, ktorému vieme priradit’ rolu admin
a priradit’ ho do nasej grupy. Potrebné bolo taktiez vytvorit’ lepsie mazanie firmy (grupy).

Zistit’ sposoby identifikacie sedadla od firmy Molpir

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné zistit’ informacie o moznostiach identifikacie sedadla v

autobuse.
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Vytvorit’ funkciu na identifikiciu sedadla

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné vytvorit’ funkciu, pomocou ktorej vieme identifikovat’
sedadlo pouzivatela na zéklade predom zistenych informadcii z inej Glohy.

Navrhnut’ format suboru

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné navrhnit’ format suboru, pomocou ktorého budeme
prenasat’ dotazniky.

Navrhnut’ §truktiaru dotaznika

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné navrhnut’ Struktaru dotaznika, ktory sa bude odosielat’ na
server do autobusov.

Vediet’ cez web vytvorit’ ukazkovy formular
e 'V ramci tejto tlohy bolo potrebné umoznit’ cez web vytvarat’ ukazkovy formular.

Vytvorit’ formular, pomocou ktorého bude mozné st’ahovat’ informacie len v pripade zadanych
kontaktaktnych udajov

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné vytvorit’ formular na obrazovkach, pomocou ktorého sa
budu stahovat’ kontaktné informacie o pouzivatel'ovi. Bolo potrebné oSetrit’ prazdne
a chybové vstupy, ked’ze chceme prenasat’ len vhodné udaje.

Spravit’ prenos udajov medzi servermi

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné zabezpecit’ preposielanie kontaktnych udajov stiahnutych
pomocou formulara na server mimo autobus.

Vytvorenie role u pracovnika a zakaznika

eV ramci tejto ulohy bolo potrebné umoznit’ vytvarat’ role pracovnikov v autobusovych
firmach.

Pridanie moZnosti vytvorenia a zmeny konta pracovnika

eV ramci tejto tlohy bolo potrebné umoznit’ autobusovym firmam menit’ a vytvarat’ konta
pracovnikov.

4.6 Zhodnotenie Sprintu

V ¢&ase pisania tohto dokumentu este nebol uzatvoreny 5 print. Sprint ma koniec 14. decembra
a z tohto dovodu nie je mozné pridat’ burndown chart a retrospektivu Sprintu.
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5 Globalna retrospektiva ZS

Pocas zimného semestra ¢lenovia timu postupovali podla postupov, ktoré sa vykonavaju pri SCRUM
vyvoji produktu. Na zaciatku kazdého Sprintu boli ohodnotené pribehy a ulohy ¢lenmi timu, a na zaklade
narocnosti tloh boli tlohy rozdelené pomedzi ¢lenov timu. Pocas zimného semestra sme sa sustredili
na vytvorenie prototypu aplikacie na prenos informécii medzi webovym serverom majitelov flotil
a servermi v autobusoch.

Pocas prvych troch Sprintov sme sa sustredili na vytvorenie prototypu webovej stranky, ktord bude
neskor sluzit’ na spravu zédkaznikov, ako aj spravovanie dotaznikov, ktoré sa budu odosielat’ na server
Vv autobusoch. Na webovej stranke je zavedené prihlasovanie pre admina firmy Molpir, s.r.o0. a admina
autobusovej flotily, ktorym aplik4cia pontika rozdielnu funkcionalitu. Na webovej stranke je zavedena
aj viacjazyc¢nost’ stranky, ktora umozni prepinanie stranok do 'ubovolného jazyka. Pocas prvych troch
$printov sa nam podarilo umoznit’ interakciu pouzivatel'ov obrazoviek v autobusoch so serverom
v autobusoch. Interakcia bude sluzit na ziskavanie odpovedi dotaznikov, na zaklade ktorych budu
vyhodnocované dotazniky.

Pocas dalsich dvoch Sprintov sa ndm podarilo rozsirit’ funkcionalitu webovych stranok, avsak kvoli
slabsej komunikacii medzi ¢lenmi timu sa nam nepodarilo splnit’ v§etky ulohy jedného $printu, ¢im tento
$print bol povazovany za neuspesny. Po tejto vzniknutej situacii sme si uvedomili, Ze komunikacia
medzi ¢lenmi timu je dolezita a snazili sme sa to napravit’. V tychto dvoch $printoch sa nam tiez podarilo
zaznamenavat’ informacie od pouZivatel'a, ako aj informacie o obrazovke, z ktorej dané informacie su,
ktor¢ st potrebné pre budice vyhodnocovanie dotaznikov.

Po kazdom ukonceni $printu bola vykonana retrospektiva Sprintu, v ktorej sa kazdy ¢len timu vyjadril
k pozitivom a negativom dané¢ho S$printu. Na zaklade negativnych pripomienok ¢lenov timu o $printe
sme sa snazili tieto pripomienky v budicom S$printe vylepsit, ¢im by sme sa vyhli moznym problémom
pocas Sprintu. Pozitivne pripomienky sme sa snazili udrzat’ aj v nasledujucich Sprintoch pre spravny
chod $printov.

V buducich Sprintoch sa budeme snazit’ splnit’ vSetky pozadované ulohy a Sprinty ukoncit’ uspechom.
Pre lep$iu komunikaciu medzi ¢lenmi timu sa budeme stretavat’ aj pomimo $koly, ¢im zabezpecime aj
lep$iu sudrznost’ timu.
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7/ Pouzivané metodiky

Metodiky su nevyhnutnou sucast’ou pri praci na timovom projekte. Pri kolaborativnej praci treba zaviest’
spolo¢né postupy a pravidla, aby bola praca jednotna, a aby si vsetci ¢lenovia mohli 'ahko vzajomne
kontrolovat’ ulohy. Metodiky sa nachadzaju v prilohe.

7.1 Metodika pisania zdrojového kédu

Metodika sa zaobera pisanim zdrojového kddu v jazykoch Javascript a HTML. Ma za tGlohu navigovat’
programatora pri pisani zdrojového kodu v tychto jazykoch. Usmernuje ho v syntaxe a urcuje zakladné
pravidla, ktoré udrziavaju Citate'nost’ zdrojového kodu pre vsetkych ¢lenov timu.

7.2 Metodika pre Code Review

Metodika pre Code Review sa zaobera postupmi a pravidlami ako kontrolovat’ zdrojovy kod. Kontrolor,
ktorému je pridelena uloha sa musi podl'a tychto pravidiel riadit’, aby bolo overovanie kodu jednotné
a aby sa kvalita kodu udrziavala na priblizne rovnakej urovni.

7.3 Metodika pre Definition of Done

Metodika pre Definition of Done predpisuje zakladnym typom uloh, kedy sa povazuju za splnené. Je
vV nej zovSeobecnena schéma troch typov uloh, ktora sa mdze namapovat nasledne na konkrétne
pridelené Glohy. Dana uloha sa nasledne poklada za hotovil ak spiia podmienky spisané V tejto
metodike.

7.4 Metodika pisania dokumentacie
Metodika pisania dokumentacie predpisuje pravidla pri pisani vSetkych dokumentov. V metodike sa

popisuje aky $tyl pisma, velkosti odsekov a vel'kosti pisma maji byt pouzité v dokumente. V metodike
je taktiez popisany $tyl tabuliek.
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8 Prilohy

e Priloha A: Metodiky
e Priloha B: Export evidencie uloh
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Priloha A

Tato priloha obsahuje metodiky pre :

Code Review.
Definition of Done.
Pisanie dokumentacie.

Pisanie zdrojového kodu v Javascripte a HTML.
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A.l Metodika pre Code Review

Hlavnym cielom metodiky pre Code Review je zosumarizovanie pravidiel a vytvorenie zakladného
postupu potrebného pre posudzovanie kodu (angl. code review). Pre ziskanie ¢o najlepSej podoby kodu,
ktora nie je problematicka a vyhovuje podmienkam projektu, je vhodné aj po otestovani kodu vykonat’
jeho posudzovanie/odkontrolovanie.

Roly vyvojarov

Na vytvarani zdrojového koédu sa podielaju viaceri vyvojari, preto je potrebné rozdelit ich do
nasledujtcich roli:

e Autor kodu
= autorom kodu je osoba, ktord sa aktivne podielala na napisani/vytvarani zdrojového
kodu
e Posudzovatel kodu
= posudzovatelom kodu je osoba, ktora je zodpovedna za skontrolovanie zdrojového
kodu napisanim poznamok k danému kodu, ktoré su nasledne odoslané autorovi kodu

Pravidla pri Code Review

e Posudzovatelom by nemala byt osoba, ktord sa aktivne podielala na vytvarani zdrojového
kodu.

e Posudzovatelom by nemala byt osoba, ktora nema Ziadne vedomosti o danej problematike.

e Posudzovatel’ priamo neopravuje chyby v kode, ale ich detekuje, pripadne navrhne rieSenie
problému.

e Posudzovatel kontroluje zdrojovy kéd az po jeho vytvoreni.

Odporucané:

e Autor kodu s posudzovatelom by sa spolo¢ne mali podielat’ na vykondvani code review pre
lepsie skonzultovanie jednotlivych zmien.

Priebeh Code Review

Pre spravny postup posudzovania kodu a zachovanie jeho konzistentnosti je potrebné zadefinovat’
zakladny postup jeho vykonavania.

Postup vykonavania Code Review

e Odovzdanie kodu
Autor kddu odovzda kéd s rieSenim tlohy do prislusnej vetvy repozitara v GitLab-e.

e Vytvorenie merge request
Po odovzdani kddu do repozitara autor vytvori merge request, pricom sa oznacia vetvy (z Ktorej
a do ktorej) ma byt’ merge request vykonany. Autor kddu oznaci aj osobu (posudzovatel'a), ktora
nad kédom bude vykonavat’ code review. Posudzovatel'ovi mdze byt odoslana aj sikromna
sprava v Slack-u na pripomenutie.

e Skontrolovanie zdrojového kédu
Posudzovatel’ skontroluje dané rieSenie a vyhodnoti kvalitu rieSenia, priCom sa zameria na
splnenie zékladnych uloh, kvalitu kodu atd’.
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Vyhodnotenie code review
Posudzovatel’ vyhodnoti posudzovanie kodu. V pripade objavenia chyb alebo navrhnutia
lepsieho rieSenia danej lohy poskytne autorovi spétni vézbu.

Poskytnutie spitnej viazby

V pripade, ze ma posudzovatel’ nejaké pripomienky k danému rieseniu, prida komentare na dané
miesta, ku ktorym mal pripomienky, alebo oznami autorovi kodu tieto pripomienky
sukromnymi spravami v Slack-u.

Uprava kédu

Autor na zaklade pripomienok upravi rieSenie danej ulohy, aby vyhovovali podmienkam
posudzovatela.

Akceptovanie merge requestu

V pripade, Ze posudzovatel nema ziadne pripomienky a kod s rieSenim ulohy povazuje za
vyhovujuci, akceptuje dany merge request.
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A.2 Metodika pre Definition od Done

Ciel'om metodiky pre Definition of Done (skr. DoD) je zosumarizovanie podmienok, kedy je Specificka
uloha ukoncend. Definition of Done predstavuje jednoduchy zoznam aktivit (pisanie kodu, celkové
testovanie, integracné testovanie, atd’.), ktoré pridavaju overiteI'nit hodnotu produktu. DoD urcuje, aké
aspekty prace je potrené vykonat,, aby bolo mozné user story/Sprint/release povazovat’ za ukonceny.
DoD charakterizuje a smeruje pracu v time.

Metodika DoD
Metodika je urc¢end vSetkym ¢lenom timu, ktori pracuju na pridelenych tlohéach:

e Spravca JIRY
Zodpoveda za vytvorenie DoD na zaklade dohodnutého obsahu tlohy, typu tlohy
a vSeobecnych pravidiel DoD. DoD sa vytvara pri vytvarani samotnej tlohy.

e Clen timu
Zodpoveda za splnenie dohodnutého a prideleného DoD (k tulohe, za ktort je zodpovedny).
Clen timu musi byt obozndmeny s DoD.

e Product owner
Kontroluje progres plnenia tloh porovnavanim dohodnutého DoD a vystupu od ¢lena timu,
ktory je zodpovedny za konkrétnu ulohu.

Navrhnuté rozdelenia DoD
Rozdelenie podl'a typu ulohy:

1. Analytické tlohy
2. Navrhové tlohy
3. Vyvojové tlohy

Rozdelenie DoD podrla urovni progresu plnenia:

1. User story
2. Sprint
3. Release

Rozdelenie DoD podrla kategorii:

1. Vyvoj

2. Testovanie

3. Dokumentacia
4. Manazment

5. Ostatné
Analytické ulohy

e Je naStudovana problematika problému a spisané kI'icové body analyzy.

e V pripade porovnavania viacerych technologii alebo postupov je vypracovana tabul’ka a zaver.
e Je vytvoreny dokument danej problematiky s dodrzanymi postupmi pre tvorbu dokumentov.

e Dokument je zdiel'any medzi ostatnych ¢lenov timu.
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Navrhové tlohy

e Je navrhnuty a odsuhlaseny model rieSeného systému alebo podsystému (minimalne tymi
¢lenmi timu, ktori sa podiel'aji na problematike).

e Je zdokumentovany model systému s dodrzanymi postupmi pre tvorbu dokumentov.

e Dokument je zdiel'any medzi ostatnych ¢lenov timu.

Vyvojové tlohy

1. User story
a. Vyvoj
e Vyvoj softvéru bol z hl'adiska funkcionality ukonceny.
e Doplnena Cast’ systému je ulozena v sukromnom repozitari na GitLab-e.
¢ Doplneny kod/skript bol skontrolovany d’al§sim vyvojarom (code review).
e Vytvoreny kod/skript dodrziava metodiku pre zdrojovy kod.
b. Testovanie
e Funkcionalita softvérovej suciastky je otestovana pomocou jednotkovych
testov alebo manudlnym testovanim.
c. Dokumenticia
e Napisany kod/skript je dostatocne zdokumentovany na porozumenie funkénosti
vyvinutej softvérovej suciastky.
e Dokumentacia kodu dodrziava metodiku pre pisanie dokumentacie.
d. ManaZment
e Pripadné chybové situacie a nerieSitelné prekazky st zdokumentované
a predlozené vlastnikovi produktu.
2. Sprint
a. Vyvoj
e Vyvojové vetvy su zlucené do hlavnej vetvy v GitLab-e.
b. Testovanie
e Pridana funkcionalita spiiia akceptatné kritéria (definované vlastnikom
produktu).
Cc. Dokumentacia
e Projektova dokumentacia je doplnena o Casti, ktoré pokryvaji vyvinuté
softvérové suciastky (vratane modelov, diagramov a ich opis).
e Je doplnena dokumentacia k riadeniu projektu.
d. ManaZment

e Vyvinuta ¢ast’ systému je uspeSne skompilovana a nasadena na serveri.
¢ Bola vykonana retrospektiva $printu.
¢ Bola doplnena timova webova stranka o zapisky zo stretnuti.
3. Release
a. Vyvoj
¢ Nasadenie systému.
b. Testovanie
e Verzia produktu spiiia poziadavky zakaznika.
c. Dokumentacia
e Odovzdana dokumentacia (riadenia aj projektu).
e Doplneny web o dokumentacie.
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A3 Metodika pre tvorbu dokumentacie

Cielom metodiky pre pisanie dokumenticie projektu je zosumarizovanie zékladnych pravidiel pre
pisanie dokumentov. Vd’aka vopred danych pravidiel bude pisanie dokumentov vSetkymi ¢lenmi timu
jednotné, ¢o umozni l'ah$ie spracovanie tychto dokumentov do jedného celkového dokumentu.

Ukel dokumentu

Tento dokument popisuje spdsoby tvorby dokumentacie a uvadza Struktaru a Styly, ktoré maji byt
pouzité pri tvorbe dokumentécie projektu. Dokument sa vyuzije pri tvorbe vSetkych dokumentov
tykajucich sa dokumentacii projektu v ramci timového projektu.

Clenovia timu v ramci tvorby dokumentacie

Dana metodika je ur¢ena vSetkym ¢lenom timu, ktori sa aktivne zicastituji na tvorbe dokumentacie, pre
udrziavanie jednotnych a konzistentnych S$truktur dokumentov. Clenovia timu v ramci tvorby
dokumentacie:

e Spravca dokumentacie

» Zapracovava dodané dokumenty a dohliada na obsah celkovej dokumentacie.
e Clen timu

= Zabezpecuje tvorbu textov do dokumentacie na zdklade danej metodiky.

Metodika pre tvorbu dokumentacie projektu

Format vSetkych dokumentov pocas ich editacie je DOCX, ktory sa pri odovzdani m6ze menit’ na format
PDF. V dokumentécii bude pouzité pismo Times New Roman s velkostou 11. Text v dokumentacii bude
zarovnany podla okrajov.

V dokumente na pisanie textu sa pouziva §tyl ,,Normalny*“, v ktorom st definované potrebné parametre.
V dokumentacii sa pouzivaju nadpisy az do §tvrtej urovne nadpisov. Pre nadpisy sa pouzivaju Styly
,Nadpisl®, ,Nadpis2“, ,Nadpis3“, ktoré umoziuji jednoduchu synchronizaciu medzi viacerymi
tvorcami dokumentacie. Pre d’al$ie mensie nadpisy v texte mozno pouzit’ $tyl ,,Nadpis4.

1 Nadpis1
1.1 Nadpis 2
1.1.1 Madpis 3

Obrazok 4. Nazorny obrdazok zobrazujici uirovne nadpisov

Pri tvorbe tabuliek sa bude pouzivat’ §tyl pisma ,,Normdlny™ s tuénym pismom pre popisné¢ bunky
tabul’ky. Pre bunky tabul’ky, ktoré tvoria jej obsah, sa bude pouzivat’ §tyl ,,Normainy*. Popisné bunky
zaroven budu mat’ nastavené tieiovanie na svetlosiva farbu, ktord zabezpeci ich odlisenie od ostatnych
buniek tabulky. Na popis tabulky bude vyuzity $tyl ,,Popis a popis bude umiestneny nad danou
tabul’kou, vid’ Chyba! Odkaz na zaloZku nie je platny.:

Tabulka 11. Nazorny priklad tabul’ky v dokumente

Bunka pre popis Bunka pre popis

Bunka pre obsah Bunka pre obsah
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Odrazky v texte budi mat’ nasledovny tvar:

e prvauroven odrazok
= druhd uroven odrazok

Cislovanie v texte bude mat’ nasledovny tvar:

1. prvauroven cislovania
a. druha Groven cislovania

Na popis k vloZzenym obrazkom bude vyuzity §tyl ,,Popis“ a popis sa bude nachadzat’ pod danym
obrazkom, vid’ Obrazok 4.

Pri tvorbe dokumentacie je potrebné zaznamenavat’ pouzité skratky v dokumentacii. Tieto skratky budu
zaznamenavané v Casti ,,Pouzité skratky*.

V pripade citacii a pridavania zdrojov sa vo vsetkych formalnych dokumentoch pouziva norma
ISO 690.
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A4 Metodika pre pisanie zdrojového kédu

Zamer dokumentu

Zamerom tejto Casti dokumentu je urCit zakladné konvencie pre tvorbu kodu v programovacich
jazykoch pouzitych v nasom projekte.

Konvencie tvorby kédu v programovacom jazyku HTML

V tejto Casti dokumentu st definované konvencie pre tvorbu kédu v programovacom jazyku HTML5.
Tieto konvencie st prebraté z dokumentacie o konvenciach kodu pre programovaci jazyk HTML5 zo
stranky w3school.com.

Nézov zdrojového stiboru

Pouzivame len malé pismena. Snazit’ sa o ¢o najkratsi a zdroven pochopite'ny nazov. Nazov zacina
vzdy pismenom. Nazvy v HTMLS su ,,case sensitive®.

Typ dokumentu
Kazdy dokument HTML musi obsahovat’ na prvom riadku typ dokumentu vel’kymi pismenami.

Priklad:

<!DOCTYPE html>

Nazvy elementov
Nazvy jednotlivych elementov st zlozené len z malych pismen.

Priklad:

<section>
<p>This is a paragraph.</p>
</section>

Zatvaranie elementov

V HTMLS nie je potrebné zatvarat’ v§etky elementy, no nasim odporac¢anim je uzatvarat’ kazdy element.
Prazdny element uzatvarame taktiez.

Priklad:

<section>
<p>This is a paragraph.</p>
<p>This is a paragraph.</p>
</section>

<meta charset="utf-8" /> //prazdny element
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Nazvy atributov

Nézvy jednotlivych atribitov st zlozené len z malych pismen. Kazdy nazov atribitov zaquétujeme
uvodzovkami.

Priklad:

<div class="menu">

Medzery

HTMLS5 umoziiuje medzery okolo znakov ,,=* . Napriek tomu je lepSie Citatelna konvencia, kde pri
tomto znaku medzery nie su.

Priklad:

<link rel="stylesheet" href="styles.css"> /[dobre

<link rel = "stylesheet" href = "styles.css"> /lzle

Prazdne riadky

Pre lepsiu ¢itateInost’ pridavame prazdne riadky na oddelenie velkych alebo logickych blokov kodu.
Nepouzivajte nepotrebné prazdne riadky a odsadenie (tabulator).

Priklad:
<body>
<hl>Famous Cities</hl>
<h2>Tokyo</h2>
<p>Tokyo is the capital of Japan, the center of the
Greater Tokyo Area, and the most populous metropolitan
area in the world. It is the seat of the Japanese

government and the Imperial Palace, and the home of the
Japanese Imperial Family.</p>

</body>

Komentare

Je potrebné pisat’ komentare pri vSetkych vacsich blokoch pre lepSiu orientaciu v kode. Napriklad pri
zaciatku a konci elementov.

Syntax:

<!-- This is a comment -->

This is a long comment example. This is a long
comment example.
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This is a long comment example. This is a long
comment example.

Validacia

Moznost’ validacie kodu na https://validator.w3.org/

Konvencie tvorby kédu v programovacom jazyku JavaScript

V tejto Gasti dokumentu st definované konvencie pre tvorbu kédu v programovacom jazyku JavaScript.
Tieto konvencie st prebraté z dokumentacie o konvenciach kodu pre programovaci jazyk JavaScript zo

stranky w3school.com.

Nézvy premennych

Kazdy nazov premennych a funkcii za¢ina pismenom. Nazov je zlozeny z malych pismen. V pripade v
viac slovnych ndzvov premennych, jednotlivé slova neoddel’ovat’, ale pouzit’ vel'ké zaciato¢né pismeno

druhého a nasledujuceho slova nazvu (,,camelCase*).

Globalne premenné vyuzit len velké pismena (UPPERCASE). Konstanty ako napr. PI vyuzivat

UPPERCASE.

Priklad:
firstName = "John";
lastName = "Doe";

price = 19.90;
tax = 0.20;

fullPrice = price + (price * tax);

nameOfFunction = function() { }

Medzery
Vzdy pouzivat’ medzery okolo operatorov (=+-*/) a za ¢iarkami.

var x =y + z;
var values = ["Volvo", "Saab", "Fiat"];

Pravidla

e Zlozené zatvorky: Otvarajuca zatvorka vzdy na konci prvého riadku.
e Pouzite medzeru pred otvarajucou zatvorkou.

e Uzatvarajicu zatvorku umiestnit na novy riadok bez medzier pred nou

(automatické dopliiianie).
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Komentare

Pisat’ komentare nad kazda funkciu. V pripade zlozitejSich operacii komentovat’ dany krok hned
v danom riadku (oddelit’" tabulatorom). Na zadiatku stiboru komplexny komentar o funkcionalite,
update-ov, zmien.

Syntax:
//toto je komentar
/*
Toto je dlhy

komentar

*/

Konvencie tvorby kédu v programovacom jazyku CSS

V tejto Casti dokumentu st definované konvencie pre tvorbu koédu v programovacom jazyku CSS. Tieto
konvencie st prebraté z dokumentacie o konvenciach kodu pre programovaci jazyk CSS zo stranky
https://cssquidelin.es/ .

e dodrziavat’ organizaciu kodu, drzat’ definicie patriace k jednému prvku (prip. skupine prvkov)
pri sebe

e pouzivat’ ¢o mozno najpresnejsie selektory

e oddelovat definicie patriace k rozdielnym skupinam prvkov (prip. k inym strankam)
prostrednictvom komentarov alebo prazdneho riadku

e zaciato¢nu zloZzenu zatvorku oddelit’ od nazvu medzerou, zvySok kddu pisat’ na novy riadok

e konciacu zlozenu zatvorku pisat’ na novy riadok

e nazvy tried pisat’ malymi pismenami

e dvojslovné nazvy oddel'ovat’ pomlckou

e komentare: vyuzivat syntax /* comment here */

Konvencie tvorby kodu v programovacom jazyku Python

V tejto Casti dokumentu su definované konvencie pre tvorbu kédu v programovacom jazyku Python.
Tieto zakladné konvencie st prebraté z dokumentacie o konvenciach kodu pre programovaci jazyk
Python zo stranky https://www.python.org/ .

Konvencia nazvov

e nazov stboru (modulu) ma byt kratky, vystizny, len z malych pismen a bez podtrZznikov

(myfile.py)
e nazov tried vyuziva konvenciu ,,CapWords* (MyClass)
e nazvy metdd a premennych vyuzivat lowercase s podtrznikom (my_variable)

Organizovanie Importov

e vzdy na vrchu stiboru pred globalnymi premennymi a modulmi
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e kazdy import na novom riadku
= nie: import sys, 0s
= 4no: import sys
import 0s
e modzu byt triedené do skupin (Standardné knizni¢né importy, import hlavnych balikov, import
$pecifickych balikov)

Zarazky a diZka riadku

e v pripade jednotného IDE pouzivat’ tabulator, inak 2 medzery
e nepouzivat viac nez 5 levelov zaraziek (tabulatorov)

e maximalny pocet znakov na riadok je 72

e na prerusenie dlhého riadka moZno pouzit’ ,,\*

Prazdne riadky

e vynechat jeden riadok medzi funkciami v triede
e skupinu stvisiacich funkcii oddelit’ riadkom navyse alebo komentarom
e vyuzivat prazdny riadok v ramci funkcii pri oddeleni logickych sekcii

Medzery

e okolo operatorov pouzivat’ medzery, vzdy len jednu
e nepouzivat medzery v zatvorkach a pred nimi (napr. polia)
e medzera vzdy za ¢iarkou

Komentare

e odsadené na rovnakej irovni ako kod

e kazdy riadok blokového komentara za¢ina znakom # a jednou medzerou

e jednotlivé odseky v blokovom komentari st oddelene jednym znakom # na novom riadku
e jednoduchy komentar je oddeleny od kodu 2 medzerami

Zdroje

HTML dostupné z: https://www.w3schools.com/html/html5_syntax.asp

JavaScript dostupné z: https://www.w3schools.com/js/js_conventions.asp

CSS dostupné z: https://cssquidelin.es/

Python dostupné z: https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/
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Priloha B

Export evidencie uloh:

T  Kné sumar Priradeny Zedavatsl P Sfav Rozhodnutle  Wytvoreny  Akfualizovans  Tarmin
B mOD-24 MOD-28/ Mapisaf globalnu refrospektivu Maria Dlha  Roderik T | HOTOVO Hatowvo Midea!17T  12/dec17
Williger
£ MOD-923 MOD-28/ Spisat simar zvyEnych Sprintov Roderik Rederik 1+ | HoTowo Hotovo 1idac/17  12Mdec17
Williger Williger
B MOoD-82 MOD-387 vediet cez web vytvarit ukazkowy Mada Pater Zabka T  ROZPRACOVAME  MNevynedene 20/now17  11idec/17
formular Juhasova
B MOD-91 MOD-20/ navrhnut strukturns dotaznika “furii Hubar  Peter Zabka T | HoTovo Hotovo 20fnowT  11ideciT
O wOD-93 MOD-38 7 navrhnut format suboru Yuri Hubar Peter Zabka T HOTOWVD Hotowo inowi17 07 dec17
[0 MOD-88 wyivorenie formatu dokaznika Yuri Hubar  Peter Zabka T OLoHY Newvyriedend 20/nowiT  30now17
[0 MmoD-E52 Odovedat finalnu dokumentaciu Roderik Peter Zabka T | moTovo Hotovo 30fnowT  12Mdec1T
Williger
[ WOD-27 Smallissues + sprint fixas Stefan Peter Zabka 4+  OLoHY Nevynesane 20/nowilT  20nowi17
Grivalsky
B MOD-88 MOD-58/ Zobrazenie pouzivatelov skupiny Enk Peter Zabka T | HoTowo Hotovo 23nowi1 T 28now 17
Chodorcuk
1 MOD-B3 MOD-27 /7 Pridanie moznosti wytvorenia a Stefan Peter Zabka T mRozpRacovaMe Nevyrefend Z1/novi7  30now17
zmeny konta pracovnika [8] Grivalsky
& MOD-B4 MOD-87 7 VWybworenie role "pracownik u Stefan Pater Zabka T mozrRacovame  Nevynedeneé 21now17  07/dec/17
zakaznika" [3] Grivalsky
B MOD-83 MOD-54/ Mavrhndt scendre “urii Hubar  Yurii Hubar 4+ | HoTowo Hotovo 21nowilT  28/mow1T
B MOD-82 MOD-B4/ \Wybrat najlepiie gamifikaéné prvky  Yurii Hubar  Yurii Hubar 4 | HOTowO Hatowo 2MnewilT  2ThnowdT

a mechzniky

B MOD-81 MOD-55/ ytworf logger [2] Adam Adam T | HoTovo Hotovo 20'nowil T 24/mow1T
Strasky Strasky
B MOD-80 MOD-55/ Zapracovanie logovania do Peter Zabka Feter Zzoka T HOTOWVOD Hotowo 20Mnowi1?  30mow1T
exostujuceho systemu [2]
B MOD-T8 MOD-58/7 ybworenie funkcie na Peter Zabka Peter Zabka T | HoTowo Hotovo 20'nowi1 T 30mow 17
zarnamenanie do logu [1]
B MOD-T3 MOD-58/ Mawrhnut model pristupovych prav  Peter Zabka Peter Zabka 4 | woTovo Hotovo 20'now1 T 30/now 1T
[2]
1 MOD-T7 MOD-587 Mawrh formatu 3] Peter Zabka Peter Zzbkz T HOTOWVD Hotowo 20fnowi17  30fnow 17
MOD-T& MOD-G3 1 Upra':y 3 doolnanie textoy Maria Dlha  Roderik + | woTovo Hotovo 20'nowil T 21/nmow 1T
Williger
O &OD-78% MOD-637 Dokumenticia obsahu Raodarik Roderik + HOTOWVD Hotowo 20fnowi17 21now17
Williger Williger
O MOD-74 MOD-53/ Dokumentdcia fiadenia Roderik Roderik T+ | HoTOVO Hotovo 20fowT  21/mow1T
Williger Williger
O MOD-T3 MOD-55/ Zapracovanie logov do Adam Adam t | HOTOVO Hotovo 18nowi1?  24inow1T
existujuceho kodu [1] Strasky Strasky
B MOD-T2 MOD-55/ Mawrh formatu [1] Adam Adam T HoTOVO Hotovo 189nowi1 T 24inowi17
Strashy Strasky
£ MOD-T1 MOD-E5/ Vytworenie aplikacie na odoslanie Adam Adam t+ HOTOWVO Hotowo 18 nowil?  24nowiT
subonu Zo servera na autobus [3] Strasky Strasky
B MOD-T0 MOD-85/ Wytworenie rozhrania na viaZenie Adam Adam 1+ | HOTOVO Hetowo 19nowi17  24mow1T
subaru [1] Strazky Strasky
B MOD-60 MOD-G2/ Wytworit ukazkovu sablonu na Maria Dlha  Peter £Zabka 1 | HoTovo Hotovo 18inowi1T  21now17T

dokumentaciu [1]
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KFiaé

MOD-68

MOD-33
MOD-34

MOD-36

MOD-39

MOD-35
MOD-48
MOD-40

MOD-51
MOD-50
MOD-49
MOD-47

MOD-44

MOD-37

MOD-41

MOD-43

MOD-46
MOD-45

MOD-18

MOD-17

MOD-4

MOD-42

MOD-5

MOD-9

MOD-8

MOD-12

MOD-14

MOD-13

MOD-6

Sumar

MOD-62 / Zriadenie jednotneho miesta pre
ukladanie dokumentacie[1]

Sprava zakaznikov vo webovej aplikacii

Odoslanie textu z obrazovky na server a zo
servra posunut dalej

Spravit metodiku na CRa DoD a
Dokumentaciu

MOD-33/ Vytvaranie, zmena a Zzmazanie
pouzivatelskych uctov [5]

Zistit vhodne gamifikacne prvky
MOD-35/ Spracovanie vysledkov [3]

MOD-33/ Zobrazenie specifickeho obsahu
pre prihlaseneho usera [3]

MOD-36/ Metodika na dokumentaciu [2]
MOD-36/ Metodika na DoD [2]
MOD-36 / Metodika na CR [2]

MOD-35/ Spracovanie analyzy (konzultacia)
3]

MOD-34 / Wytvorenie aplikacie, ktora odosle
text z DB na server mimo autobus [8]

MOD-33 1 Vytvorit a napojit Postgre DB [3]
MOD-34 / Vytvorenie editacneho pola +

zobrazenie klavesnice [2]

MOD-34 / Ulozenie textu z editacneho pola
do DB [3]

MOD-35/ Analyza [2]
MOD-34 / Spracovanie (zorazenie) textu,

ktory pride z autobusu [3]

Vybrat pokuty od Steva

Vyhradat vyvojové prostredia - technoldgie
Spravit metodiku

MOD-34 / Vytvorenie databazy v autobuse
[2]

Viacjazy€na stranka s prinlasenim
MOD-5/ Vytvorenie prihlasenia

MOD-5/ Podporovat zmenu jazyka
Spravit metodiku

MOD-12 / Metodika na pull requesty

MOD-12 / Metodika na kdd

MOD-5/ Vybrat rozumni technoldgiu na web

+DB

Priradeny

Nada
Juhasova

Peter Zabka

Adam
Strasky

Maria DIna

Erik
Chodorcuk

Yurii Hubar
Yurii Hubar
Peter Zabka

Maria Diha
Maria Diha
Maria Diha
Yurii Hubar

Adam
Strasky

Stefan
Grivalsky

Nada
Juhasova

Roderik
Williger

Yurii Hubar

Adam
Strasky

Adam
Strasky

Erik
Chodorcuk

Nepriradené

Roderik
Williger

Nepriradené

Peter Zabka

Stefan
Grivalsky

Nepriradené

Erik
Chodorcuk
Erik
Chodorcuk

Roderik
Williger

Zadavatel

Peter Zabka

Peter Zabka
Peter Zabka

Peter Zabka

Peter Zabka

Peter Zabka
Peter Zabka
Peter Zabka

Peter Zabka
Peter Zabka
Peter Zabka
Peter Zabka

Peter Zabka

Peter Zabka

Peter Zabka

Peter Zabka

Peter Zabka
Peter Zabka

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Peter Zabka

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

P

3 2|32

Stav

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVOD

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVOD

HOTOVOD

Rorhod

A

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo
Hotovo

Hotovo

Hotovo
Hotovo
Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

16/novi17

02/novi17
02/novi17

02/novi17

02/novi17

02/novi17
02/novi17
02/novi17

02/novi17
02/novi17
02/novi17
02/novi17

02inovi17

02inovi17

02/navi17

02/novi17

02inovi17
02/novi17

30/okt17

30/okt17

30/okt17

02/novi17

30/okt17

30/okt17

30/okt17

30/okt17

30/okt17

30/okt17

30/okt17

20/movi17

16/novi17
16/novi17

16/novi17

15/novi17

15/movi17
15/movi17
15/novi17

15/novi17
15/movi17
15/novi17
15/novi17

15/movi17

14/novi17

13/novi17

13/novi17

12/novi17
09/novi17

09/novi17

09/novi17

0%/novi17

08/novi17

02/novi17

02/novi17

01/novi17

01/novi17

01/novi17

01/novi17

31/okt/17

Termin
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KFié

MOD-7

MOD-1
MOD-11

MOD-10

MOD-2

MOD-15

MOD-20

MOD-19

MOD-30

MOD-31

MOD-26

MOD-27

MOD-28

MOD-29

MOD-22

MOD-23

MOD-24

MOD-25

MOD-16

Sumar

MOD-5 / Nakédit Hello World staticku
stranku

Jednoducha zmena na orazovke

MOD-1/ Urobit nejakd zmenu

MOD-1/ Zohnat €o najviac informacii

Wytvorit navrh triiek

Viytvorenie scrum projektu v Jire

MOD-15/ Vytvorenie projektu

MOD-15/ Premigrovat dlohy z trella

Mainstalovat server

MOD-30/ Nain3talovat PHP a MySQL

Ziskat' bezplatné konto na JIRU

Analyzovat Scrum

Vytvorit trello

Mainstalovat wordpress a vytvorit stranku

Dopyt na server s odpovedou

Wytvorit sikromny repozitar gitLab

Vytvorit pokuty

Wytvorit plagat

Rozbehat Jiru

Priradeny

Roderik
Williger

Nepriradengé

Adam
Strasky

Adam
Strasky

Maria Diha

Nepriradené

Peter Zabka

Nada
Juhasova

Peter Zabka
Peter Zabka
Peter Zabka
Nepriradené
Stefan

Grivalsky

Peter Zabka

Adam
Strasky

Maria Diha

Adam
Strasky

Erik
Chodorcuk

Peter Zabka

Zadavatel

Nada
Juhasova

Peter Zabka

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

Nada
Juhasova

-

Stav

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

HOTOVO

Rorhod

A

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

Hotovo

J0okt7

J0okt7

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

30/okt/17

3jokt17

J0/okt17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

30/okti17

Termin
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1 Uvod

Predmetom tohto dokumentu je technicka dokumentacia k projektu po prvych troch $printoch. Cielom
dokumentu je priblizenie celkovej architektury a technickej Casti projektu. V dokumente su opisané
globalne ciele, celkovy pohlad na systém a jeho jednotlivé moduly.

Moduly systému sa delia na dve Casti. Prvou Castou je webova aplikdcia vyvijana pre majitelov
autobusovych flotil, ktora ma sluzit’ aj pre Molpir, s.r.o ako majitel'a produktu. Molpir bude moct
pomocou webovej aplikécie spravovat’ zakaznikov, ktorych predstavuji majitelia autobusovych flotil.
Tym bude zase aplikacia sluzit' na spravovanie obsahu na ich serveroch v autobusoch. Pomocou
webovej aplikacie budi moct’ zasielat’ data na autobusovy server, a taktiez spracovavat’ data, ktoré im
Z autobusov budu zaslané.

Druhou ¢astou je vyvijana funkcionalita na Funtoro MOD server, ktory napaja nové SHD obrazovky
do autobusov. Kedze SHD hardvér je novinka a nie je k nemu Ziadna dostojna dokumentacia a ani
funkcionalita, vyvijame funkcionalitu od zaciatku a aj architektira je analyzovana hlavne naSim timom.



2 Globalne ciele pre ZS

Prvym hlavnym cielom timového projektu Funtoro MOD pre zimny semester je prenos informacii
medzi servermi v autobusoch a webovym serverom majitel'ov flotil. Pri prenose informacii je potrebné
zabezpecit’ bezpecn komunikiciu medzi tymito servermi, aby nemohla byt 'ahko odchytavana tretou
stranou. Vd’aka komunikécii medzi tymito servermi bude mozné odosielat’ vlastné kvizy (vedomostné,
zabavné) majitel'mi flotil na server v autobusoch, pricom tieto kvizy budu prostriedkom funkcionality
tvorenej v d’alSich castiach prace. Prenos informdcii bude spocivat’ v prenose suborov, kde sa neskor
budi nachadzat kvizy, medzi tymito servermi. V zimnom semestri je cielom taktiez umoznit
stahovanie informacii napisanych od pouZivatel'a obrazoviek (chapané ako odpoved na otazku kvizu)
do vytvorenej databazy v autobuse (neskor celkové vysledky kvizov). Tieto informacie maju byt
nasledne zasielané na server mimo autobus.

Dal§im cielom zimného semestra je vytvorenie webovej aplikacie, do ktorej bude mozné prihlasovat’ sa
bud’ ako admin firmy Molpir, s.r.0., alebo ako admin autobusovej flotily. Na danej webovej stranke bude
zabezpecena viacjazyCnost stranky, ¢ize je mozné prepinanie stranok do 'ubovol'ne zvolenych jazykov
(zatial’ len slovenc¢ina € > anglictina). Prihlasenie sa ako admin firmy Molpir, s.r.o. bude mat’ moznost’
pridavat’, odoberat’ alebo menit’ zakaznikov vo vytvorenej databaze. Webova aplikacia musi taktiet’
umoziiovat’ zobrazenie Specifického obsahu.

2.1 Brainstorming ku projektu Funtoro MOD

uplne novy
.| duplikacia
vytvaranie - |- -
——1 typ dotazniku
Rl | konkretny variant
‘-‘-h“—‘-"'"‘- | zmena
kornunikuju_ . obsah (dotazniky) I." deaktivacia
"“‘—u-,‘_h“ f rucna
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3 Celkovy pohlad na systém

Nas systém sa sklada z dvoch hlavnych cCasti. Prva Cast’ je tvorend webovou aplikaciou, do ktorej budu
mat pristup Molpir, s.r.o. ako majitel’ produktu a autobusova flotila ako zakaznik. Spolo¢nost’ Molpir,
s.r.o bude mat’ vsetky prava nad aplikaciou a bude spravovat’ vSetkych svojich zadkaznikov. Bude mat’
moznost’ pridavat’ nové autobusové flotily a odoberat’ sucasnych zdkaznikov, s ktorymi im skonci
kontrakt. Zakaznici, ktorymi budu autobusové flotily, budi mat’ nad webovou aplikaciou obmedzené
prava. Ich prioritné vyuzitie aplikacie je tvorené spravovanim dotaznikov, pre ktoré chceme vyvijat
funkcionalitu na obrazovky. Ciel'om bude vytvorit’ otazky pre dotaznik, ktory bude nasledne zaslany do
autobusov, kde bude sprostredkovany zakaznikom. Druhou moZnostou pre zakaznikov je taktiez
kontrola vysledkov dotaznikov, aby mohli na zaklade spitnej vidzby cestujtcich zlepSovat’ svoje sluzby,
a tymto spésobom napredovat. Webova aplikacia je vyvijana v jazyku Python pomocou webového
frameworku Django.

Druhou ¢astou, ktort vyvijame je funkcionalita na SHD obrazovky. Obrazovky neobsahuju Ziadnu
funkcionalitu a slizia len na zobrazovanie. VSetka logika a funkcionalita je obsiahnutd na serveri
Funtoro MOD, ktory sa nachadza v autobuse. Vsetka funkcionalita je sprostredkovana ako webova
aplikacia, ¢ize vSetko €o je vyvijané na SHD obrazovky je vyvijané v jazykoch HTML, CSS, Javascript
a PHP. Vytvorena funkcionalita je sprostredkovana formou grafického rozhrania na monitoroch,
a tymto sposobom k nej moéze pristupovat’ cestujici. Zmyslom projektu je vytvorit’ dotazniky, ktoré
budi mat nauc¢no-vychovny charakter, azaroven budi poskytovat spitni vizbu majitelom
autobusovych flotil.

Na obrazku 1 (pozri Obrazok 3) je znazorneny celkovy pohlad na systém. Do webovej aplikacie
pristupuje vlastnik produktu a zakaznik. Vlastnik produktu spravuje pouzivatelov a majitel’ flotily
autobusov spravuje data pre svoju flotilu. Webova aplikacia je prepojena s databazou. V tejto databaze
sa ukladaju data, ktoré zasielaju majitelia flotil do svojich autobusov, a zaroven sa v nech nachadzaju
informéacie zo spitnej vidzby od cestujicich. Webova aplikacia je prepojena so serverom v autobuse.
Z webovej aplikacie odosielaju majitelia flotil aplikacné data pre svoje konkrétne autobusy, pricom tieto
data su dalej spracovavané priamo na serveri v autobuse. Server v autobuse obsahuje vSetku
funkcionalitu. Na serveri v autobuse sa nachadza databaza, ktora obsahuje data posielané z webovej
aplikacie a informacie zo spétnej vézby cestujucich. Na serveri sa nachadza funkcionalita, ktora
vytiahne data z databazy a transformuje ich do formy dotazniku, ktora je nasledne poskytnuta
zakaznikovi vo forme vedomostnej hry. Vysledky z tejto hry st po jej ukonceni ulozené v databaze
a zasielané do databazy napojenej na webovu aplikaciu, kde k nim méze pristupovat’ majitel’ autobusov.
Na serveri bezi program, ktory v uréenych ¢asovych intervaloch prehliada databazu, ¢i do nej pribudli
nové data a Vv pripade, ak sa v databdze nachadzaju nové polozky, odosiela ich do databazy napojenej
na webovu aplikaciu. SHD obrazovky predstavuju obrazovky v autobuse, s ktorymi prichadza do
kontaktu cestujuci. Cestujuci vyuziva funkcionalitu tychto obrazoviek, a pokial’ sa rozhodne vyplnit
dotaznik, tak su data z obrazovky ukladané do databazy na serveri autobusu.



Majitel autobusove|
Molpir, s.r.o. flotily

H Spravuje Spravuje data pre .

pouzivatelov Webova aplikicia | svoju flotilu

-

v
-

l

Zasiela aplikacné data Zasiela vysledné data

) LY
Server v autobuse v

Databaza

Poskytuje funkcionalitu Zasiela wysledné data

Obrazovky SHD

Obrazok 3. zndzoriiuje celkovy pohl’ad na systém.



4 Moduly systému

Moduly systému su delené na dve Casti a to funkcionalita v autobuse a webova aplikacia. Niektoré
moduly systému si vyzaduju gamifikacné prvky na prilakanie cestujicich, a preto bola potrebna ich
bliz$ia analyza. Tato analyza je obsahom Prilohy A.

4.1 SHD obrazovky a server v autobusoch

4.1.1 Spracovanie dat z obrazovky

Analyza

Pre ucely zlepSenia dopravy je potrebné ziskat’ spétna vazbu od cestujucich. Toto je mozné pomocou
spracovania textu z obrazoviek, pri¢om text musi mat’ nejak( ucelenu struktaru. Chceme vsak docielit,
aby zakaznik vyplnil dotaznik, av§ak nechceme ho odradit’ dlhymi otazkami, ale zaujat’ ho, aby chcel
s nami cestovat’ aj nabuduce. Musime vymysliet’ vhodni kombinaciu zabavy a ,,povinnosti®, ktora
potesi obe strany.

Navrh

Ako formu spitnej vizby vyberieme formu otazok. Otazky vSak musime zapracovat do nejakej zabavne;j
formy, aby ju chcel pouzivatel' vyplnit. Otazku zapracujeme do hry ako milionar, pricom otazku
dotaznika dostaneme kazdu n-tG Groven hry. Data, ktoré s pocas hry vytvarané, je potrebné nasledne
ukladat’ na serverovi databazu, ktora sa nachadza na serveri v autobuse.

Implementacia

Ked’ je cestujucemu zobrazena otazka, ma pri nej editacné pole, do ktorého méze pisat’ otvoreny text.
Po tom, ako cestujici vyjadri svoj nazor moze kliknutim na tlacidlo odoslat’ text do databazy.
Implementacia je rieSena prostrednictvom HTML, ktoré sprostredkuje cestujicemu editaéné pole,
nasledne je logika rieSena cez Javascript a pomocou Ajaxu je prepojeny s metodou napisanou v PHP,
ktora ndm otvara pripojenie do databazy a vlozi do nej nasledne aj text.

Testovanie

Kedze sme obmedzovany mozZnostami obrazovky, tak vSetky testy zatial prebichali rucne.
Prostrednictvom obrazoviek sme ukladali rozne texty a sledovali aktualizaciu databazy.

4.1.2 Spracovanie textu z databazy na pozadi

Analyza

Spétna vizba ulozena v autobuse musi byt nejakym sposobom sprostredkovana vedeniu autobusovej
flotily, aby mohla byt zuzitkovana. Z tohto dovodu musi byt vymysleny spdsob ako pravidelne
vyt'ahovat’ udaje z databazy.

Navrh

Spétna vizba bude z databazy vytahovat’ informacie v istych ¢asovych intervaloch, aby udrziavala vzdy
aktualnu spitnii vézbu. Na pozadi servera musi bezat’ skript, ktory bude kontrolovat databazu
a vytahovat’ len logy, ktoré este neboli vytiahnuté aby nevznikali zbyto¢né duplicity a nebol chaos.
Tento modul bude prepojeny s komunika¢nym modulom.



Implementacia

Vytvorili sme skripty, ktoré dokdzu vytiahnut' data z databazy. Tieto skripty su spustané na pozadi
sluzbou KRON, ktora ich dokaze spustat v pravidelnych casovych intervaloch. Z kazdého pokusu
0 vytiahnutie idajov z databazy sa vytvori log, ktory obsahuje Cas, kedy vyber z databazy prebehol, aby
sme mohli na zaklade toho selektovat’ len nové data. Dal§im prvkom logu je &i prebehol uspesne, alebo
nie. V pripade, ze neprebehol Gspesne povazuje sa za nerelevantny a v tom pripade sa selektuju data od
najbliz§icho tspesného logu. Skripty st vytvorené v jazyku PHP.

Testovanie

Testy prebichali pravidelnym vkladanim dat do databazy a naslednou kontrolou logov, ktoré boli
vytvarané skriptami na pozadi.

4.1.3 Komunikacia servera v autobuse so serverom mimo autobusu

Analyza

Aby mohla byt spdtna vizba sprostredkovana globalne zo vSetkych autobusov a mohla byt
kontrolovana, musi byt zabezpefena komunikécia servera mimo autobus na spolo¢ny server, kde sa
budu data zhromazdovat a nasledne vyhodnocovat. Komunikacia musi byt bezpe¢na, aby bola
dostatoéna ochrana tdajov a nemohol sa k nim hocikto len tak dostat’.

Navrh

Pri komunikacii mimo server treba pravidelne overovat internetové pripojenie. Bez pripojenia na
internet neodosielame Ziadne data. Skript, ktory vytahuje data z databazy, zaroveii musi skontrolovat’
pripojenie a ak je uspesna odozva, data sa odosli na server, kde st d’alej spracované.

Komunikacia cez JSON, http POST CURL , AUTENTIFIKACCIA = MENO HESLO, TOKEN
Implementacia

Komunikacia medzi servermi prebieha v JSON formatoch, ktoré zabezpecuju dobré ¢itanie a posielanie.
Cela komunikacia je http-POST, pricom sa vykonava metéda CURL, ktora transferuje data. V ramci
prenosu dat je zabezpeéena autentifikacia pomocou troch zakladnych tdajov a to mena, hesla a ¢isla
tokenu. Tymto sposobom je oSetrené odchytdvanie dat tret'ou stranou.

Testovanie

Testovanie komunikacia prebiehalo pravidelnym kontrolovanim dat na druhej strane servera. Ak sa data
v databaze mimo autobusového servera zhodovali s datami, ktoré sa nachadzali v autobusovom serveri,
boli povazované testy za Gspesné.

4.2 Webova aplikacia

4.2.1 Autentifikicia pouZzivatela

Analyza

V systéme Funtoro MOD sa nachadzaju dva typy pouzivatelov — admin Molpir, s.r.o a admini
autobusovych flotil. Webova aplikdcia umoziiuje adminovi firmy Molpir, s.r.o. pridavat’ novych
zakaznikov do databazy alebo odoberat’ starych zdkaznikov. Adminom autobusovych flotil umoznuje
spravovat’ vlastné autobusy a hlavne vytvarat dotazniky/kvizy podla ur¢itého obsahu, ktoré budi
odoslané do urcitych ich autobusov. Pre umoznenie oboch funkcionalit tohto systému je potrebna
autentifikacia pouzivatel'a webovej stranky.



Navrh

Do webovej aplikdcie bude pouzivatelom tohto systému umoznené zaregistrovat sa. Registracia
a prihlasovanie je vykonavané prostrednictvom django admin panelu. Uspe$né prihlasenie sa zavisi od
zaregistrovanych zakaznikov systému. Celkovu spravu zakaznikov ma na starosti admin Molpir, s.r.o.,
ktory moze zakaznikov pridavat’, odoberat’, menit’.

Implementacia

Pri registracii pouzivatel' zadava svoje osobné tdaje — email aheslo. Po potvrdeni registracie sa
prostrednictvom webovej sluzby nésledne overi, ¢i sa pouzivatel’ s danymi osobnymi udajmi v databaze
uz nenachadza. V pripade, Ze sa dany pouzivatel' v databaze nenachadza, na zadany email mu pride
sprava ohl'adom potvrdenia registracie prostrednictvom webovej sluzby. Pri potvrdeni registracie cez
email sa osobné udaje pouzivatela zaznamenaji do databazy. Pri prihlasovani sa overi, ¢i dany
pouzivatel’ nebol adminom firmy Molpir, s.r.o. deaktivovany (¢i sa stale nachadza v databaze, ktory ma
na starosti spravu zakaznikov.

Testovanie

Testovanie daného modulu spociva zatial' v manualnom testovani. Vytvarané registracie su nasledne
kontrolované v databaze a overuje sa aj prihlasovanie chybnymi tidajmi.

4.2.2 Viacjazycnost’
Analyza

Webova aplikécia bude poskytovana medzindrodnym klientom— medzindrodné autobusové spolocnosti,
a tym padom musi byt’ zabezpecena viacjazycnd webova aplikacia. Prostrednictvom rozhrania aplikacie
bude moct’ vykonavat pouzivatel’ Specifické tkony konkretizované na konkrétnu oblast’, a preto je
potrebné, aby mu bol poskytnuty jazyk jemu vlastny.

Navrh

Na webovej stranke bude zabezpecené prepinanie jazykov v ktoromkol'vek momente. PouZzivatel’ si
vyberie zo zoznamu jazykov a na zaklade zvoleného jazyka sa mu nasledne sprostredkuje cely obsah
v danom jazyku. Viacjazy¢nost’ nebude spocivat’ v automatizovanom prekladani slov na stranke, ale
Vv zobrazovani $pecifického textu pre jednotlivé jazyky.

Implementacia

Na stranke je vytvorenych viacero jazykovych verzii textov, ktoré sa ndsledne mapuju na webovu
stranku. Jedna sluzba kontroluje potvrdeny jazyk na stranke, ktory tvori priznak, podl'a ktorého sa urcuje
druh stiboru, z ktorého sa nacitavaju jednotlivé texty. Jednotlivé siibory su rozdelené na zaklade jazykov.

Testovanie

Testovanie spoc¢iva v mapovani suborov na stranku a kontrolovani ako sa namapovali dané texty. Ak
sedi jazykova verzia textu S jazykom zvolenym na stranke, povazuje sa test za uspesny.
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5 Prilohy

e Priloha A: Analyza gamifika¢nych prvkov (aj v angli¢tine)
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Priloha A

Al Game elements
https://www.docebo.com/2017/01/17/7-gamification-elements-for-elearning-serious-games/

aila

@ 01 LEADERBOARDS 'IFTI
2
02 CERTIFICATES 03 POINTS
AND/OR BADGES

7 ELEARNING GAMIFICATION ELEMENTS

w TO IMPROVE SERIOUS GAMES
Wk

04 COLLECTIBLES 05 COURSE CURRENCY

e Cl

06 VIRTUAL RAFFLE 07 KEYS
TICKETS AND/OR RARITIES

1. Leaderboards

Leaderboards are one of the most competitive gamification elements, as they encourage corporate
learners to surpass their peers in order to achieve “first place” status. It’s the ideal game mechanic for
those who want to be publicly recognized or praised, which makes it more extrinsic than intrinsic when
it comes to motivation.

To get the most out of leaderboards, allow corporate learners to opt out if they aren’t comfortable
competing with their colleagues. This ensures that your introverted corporate learners aren’t
alienated, but still gives others the chance to work toward the top tier.

2. Points

Points are earned by completing tasks or participating in voluntary online training activities. Once
learners have collected a certain amount of points they can trade them in for a reward or unlock new
course levels.

3. Certificates and/or Badge

Certificates and badges are more tangible rewards. Corporate learners must reach their goals or show
their expertise in order to receive a certificate. When more “minor” milestones are reached (e.g., if
they successfully pass an exam or make their way through a branching scenario), they can receive a
badge to track their progress.

Certificates are ideal for compliance online training courses, such as online safety training. If necessary,
the certificates can have an expiration date, at which time a corporate learner must renew their
certificate by retaking the online training course.

4. Collectibles

Whether it’s baseball cards or in-course items, humans tend to enjoy collecting things. Corporate
learners can work toward complete their course collection. This same rule applies to trading. If another
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corporate learner has an item they are missing from their collection, they must communicate with
them in order to strike a deal. This process makes your online training experiences more social and
interactive.

5. Course Currency

Who doesn’t like money? You can use this to your advantage by creating a course currency that
corporate learners must amass throughout their online training. They can use this currency to unlock
online training content, access helpful tips, or even purchase tangible rewards. Be sure that you create
a set of guidelines and stress the fact that the currency doesn’t hold any monetary value.

6. Virtual Raffle Tickets

Give corporate learners the opportunity to earn tickets during the online training program, then hold
a raffle at the end where they can win prizes. This particular game mechanic can be tricky, since
corporate learners aren’t participating simply for the sake of learning—they are in it to win, as they
say, and earning rewards is their primary goal. This is why it’s always a good idea to pair it with another
game mechanic that is more intrinsic.

7. Keys and/or Rarities

This is a gamification element taken straight from video and PC games. Corporate learners must
complete an online training task or module to earn a key. That key will unlock the next level or they
are required to save up a certain number of keys to unlock a reward. If you want to take it a step
further you can even create keys that will grant access to “hidden” content, treasure chests, or doors
that lead to supplemental online training resources, like fun games or puzzles.

Corporate learners who are more adventurous or become easily distracted will love the idea of
unlocking rarities. For example, let your corporate audience know that there are only 5 rare objects
hidden throughout the online training course (e.g., bonus points or one-of-a-kind badges). Corporate
learners can unlock these items by completing special tasks or outperforming their peers.

Game mechanics
https://4brain.ru/gamification/igrovye-mehaniki.php
https://techcrunch.com/2010/08/25/scvngr-game-mechanics/

1. Achievement

Definition: A virtual or physical representation of having accomplished something. These are often
viewed as rewards in and of themselves.

Example: a badge, a level, a reward, points, really anything defined as a reward can be a reward.

2. Appointment Dynamic

Definition: A dynamic in which to succeed, one must return at a predefined time to take some action.
Appointment dynamics are often deeply related to interval based reward schedules or avoidance
dyanmics.

Example: Cafe World and Farmville where if you return at a set time to do something you get
something good, and if you don’t something bad happens.

3. Avoidance

Definition: The act of inducing player behavior not by giving a reward, but by not instituting a
punishment. Produces consistent level of activity, timed around the schedule.

Example: Press a lever every 30 seconds to not get shocked.

4. Behavioral Contrast
Definition: The theory defining how behavior can shift greatly based on changed expectations.
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https://techcrunch.com/2010/08/25/scvngr-game-mechanics/

Example: A monkey presses a lever and is given lettuce. The monkey is happy and continues to press
the lever. Then it gets a grape one time. The monkey is delighted. The next time it presses the lever it
gets lettuce again. Rather than being happy, as it was before, it goes ballistic throwing the lettuce at
the experimenter. (In some experiments, a second monkey is placed in the cage, but tied to a rope so
it can’t access the lettuce or lever. After the grape reward is removed, the first monkey beats up the
second monkey even though it obviously had nothing to do with the removal. The anger is truly
irrational.)

5. Behavioral Momentum

Definition: The tendency of players to keep doing what they have been doing.

Example: From Jesse Schell’s awesome Dice talk: “I have spent ten hours playing Farmville. | am a smart
person and wouldn’t spend 10 hours on something unless it was useful. Therefore this must be useful,
so | can keep doing it.”

6. Blissful Productivity

Definition: The idea that playing in a game makes you happier working hard, than you would be
relaxing. Essentially, we’re optimized as human beings by working hard, and doing meaningful and
rewarding work.

Example: From Jane McGonical’s Ted Talk wherein she discusses how World of Warcraft players play
on average 22 hours / week (a part time job), often after a full days work. They’re willing to work hard,
perhaps harder than in real life, because of their blissful productivity in the game world.

7. Cascading Information Theory

Definition: The theory that information should be released in the minimum possible snippets to gain
the appropriate level of understanding at each point during a game narrative.

Example: showing basic actions first, unlocking more as you progress through levels. Making building
on SCVNGR a simple but staged process to avoid information overload.

8. Chain Schedules

Definition: the practice of linking a reward to a series of contingencies. Players tend to treat these as
simply the individual contingencies. Unlocking one step in the contingency is often viewed as an
individual reward by the player.

Example: Kill 10 orcs to get into the dragons cave, every 30 minutes the dragon appears.

9. Communal Discovery

Definition: The game dynamic wherein an entire community is rallied to work together to solve a riddle,
a problem or a challenge. Immensely viral and very fun.

Example: DARPA balloon challenge, the cottage industries that appear around McDonalds monopoly
to find “Boardwalk”

10. Companion Gaming

Definition: Games that can be played across multiple platforms

Example: Games that be played on iphone, facebook, xbox with completely seamless cross platform
gameplay.

11. Contingency

Definition: The problem that the player must overcome in the three part paradigm of reward
schedules.

Example: 10 orcs block your path

12. Countdown
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http://g4tv.com/videos/44277/dice-2010-design-outside-the-box-presentation/
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html

Definition: The dynamic in which players are only given a certain amount of time to do something. This
will create an activity graph that causes increased initial activity increasing frenetically until time runs
out, which is a forced extinction.

Example: Bejeweled Blitz with 30 seconds to get as many points as you can. Bonus rounds. Timed levels

13. Cross Situational Leader-boards

Definition: This occurs when one ranking mechanism is applied across multiple (unequal and isolated)
gaming scenarios. Players often perceive that these ranking scenarios are unfair as not all players were
presented with an “equal” opportunity to win.

Example: Players are arbitrarily sent into one of three paths. The winner is determined by the top
scorer overall (i.e. across the paths). Since the players can only do one path (and can’t pick), they will
perceive inequity in the game scenario and get upset.

14. Disincentives

Definition: a game element that uses a penalty (or altered situation) to induce behavioral shift
Example: losing health points, amazon’s checkout line removing all links to tunnel the buyer to
purchase, speeding traps

15. Endless Games

Definition: Games that do not have an explicit end. Most applicable to casual games that can refresh
their content or games where a static (but positive) state is a reward of its own.

Example: Farmville (static state is its own victory), SCVNGR (challenges constantly are being built by
the community to refresh content)

16. Envy

Definition: The desire to have what others have. In order for this to be effective seeing what other
people have (voyeurism) must be employed.

Example: my friend has this item and | want it!

17. Epic Meaning

Definition: players will be highly motivated if they believe they are working to achieve something great,
something awe-inspiring, something bigger than themselves.

Example: From Jane McGonical’s Ted Talk where she discusses Warcraft’s ongoing story line and “epic
meaning” that involves each individual has motivated players to participate outside the game and
create the second largest wiki in the world to help them achieve their individual quests and collectively
their epic meanings.

18. Extinction

Definition: Extinction is the term used to refer to the action of stopping providing a reward. This tends
to create anger in players as they feel betrayed by no longer receiving the reward they have come to
expect. It generally induces negative behavioral momentum.

Example: killing 10 orcs no longer gets you a level up

19. Fixed Interval Reward Schedules

Definition: Fixed interval schedules provide a reward after a fixed amount of time, say 30 minutes. This
tends to create a low engagement after a reward, and then gradually increasing activity until a reward
is given, followed by another lull in engagement.

Example: Farmville, wait 30 minutes, crops have appeared

20. Fixed Ratio Reward Schedule
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Definition: A fixed ratio schedule provides rewards after a fixed number of actions. This creates cyclical
nadirs of engagement (because the first action will not create any reward so incentive is low) and then
bursts of activity as the reward gets closer and closer.

Example: kill 20 ships, get a level up, visit five locations, get a badge

21. Free Lunch

Definition: A dynamic in which a player feels that they are getting something for free due to someone
else having done work. It’s critical that work is perceived to have been done (just not by the player in
guestion) to avoid breaching trust in the scenario. The player must feel that they’ve “lucked” into
something.

Example: Groupon. By virtue of 100 other people having bought the deal, you get it for cheap. There
is no sketchiness b/c you recognize work has been done (100 people are spending money) but you
yourself didn’t have to do it.

22. Fun Once, Fun Always

Definition: The concept that an action in enjoyable to repeat all the time. Generally this has to do with
simple actions. There is often also a limitation to the total level of enjoyment of the action.

Example: the theory behind the check-in everywhere and the check-in and the default challenges on
SCVNGR.

23. Interval Reward Schedules

Definition: Interval based reward schedules provide a reward after a certain amount of time. There are
two flavors: variable and fixed.

Example: wait N minutes, collect rent

24, Lottery

Definition: A game dynamic in which the winner is determined solely by chance. This creates a high
level of anticipation. The fairness is often suspect, however winners will generally continue to play
indefinitely while losers will quickly abandon the game, despite the random nature of the distinction
between the two.

Example: many forms of gambling, scratch tickets.

25. Loyalty

Definition: The concept of feeling a positive sustained connection to an entity leading to a feeling of
partial ownership. Often reinforced with a visual representation.

Example: fealty in WOW, achieving status at physical places (mayorship, being on the wall of favorite
customers)

26. Meta Game

Definition: a game which exists layered within another game. These generally are discovered rather
than explained (lest they cause confusion) and tend to appeal to ~2% of the total gameplaying
audience. They are dangerous as they can induce confusion (if made too overt) but are powerful as
they’re greatly satisfying to those who find them.

Example: hidden questions / achievements within world of warcraft that require you to do special (and
hard to discover) activities as you go through other quests

27. Micro Leader-boards

Definition: The rankings of all individuals in a micro-set. Often great for distributed game dynamics
where you want many micro-competitions or desire to induce loyalty.

Example: Be the top scorers at Joe’s bar this week and get a free appetizer

28. Modifiers
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Definition: An item that when used affects other actions. Generally modifiers are earned after having
completed a series of challenges or core functions.
Example: A X2 modifier that doubles the points on the next action you take.

29. Moral Hazard of Game Play

Definition: The risk that by rewarding people manipulatively in a game you remove the actual moral
value of the action and replace it with an ersatz game-based reward. The risk that by providing too
many incentives to take an action, the incentive of actually enjoying the action taken is lost. The
corollary to this is that if the points or rewards are taken away, then the person loses all motivation to
take the (initially fun on its own) action.

Example: Paraphrased from Jesse Schell “If | give you points every time you brush your teeth, you’ll
stop brushing your teeth b/c it’s good for you and then only do it for the points. If the points stop
flowing, your teeth will decay.”

Ill

30. Ownership

Definition: The act of controlling something, having it be *your* property.

Example: Ownership is interesting on a number of levels, from taking over places, to controlling a slot,
to simply owning popularity by having a digital representation of many friends.

31. Pride

Definition: the feeling of ownership and joy at an accomplishment

Example: | have ten badges. | own them. They are mine. There are many like them, but these are mine.
Hooray.

32. Privacy

Definition: The concept that certain information is private, not for public distribution. This can be a
demotivator (I won’t take an action because | don’t want to share this) or a motivator (by sharing this
| reinforce my own actions).

Example: Scales the publish your daily weight onto Twitter (these are real and are proven positive
motivator for staying on your diet). Or having your location publicly broadcast anytime you do anything
(which is invasive and can should be avoided).

33. Progression Dynamic

Definition: a dynamic in which success is granularly displayed and measured through the process of
completing itemized tasks.

Example: a progress bar, leveling up from paladin level 1 to paladin level 60

34. Ratio Reward Schedules

Definition: Ratio schedules provide a reward after a number of actions. There are two flavors: variable
and fixed.

Example: kill 10 orcs, get a power up.

35. Real-time v. Delayed Mechanics

Definition: Realtime information flow is uninhibited by delay. Delayed information is only released
after a certain interval.

Example: Realtime scores cause instant reaction (gratification or demotivation). Delayed causes
ambiguity which can incent more action due to the lack of certainty of ranking.

36. Reinforcer

Definition: The reward given if the expected action is carried out in the three part paradigm of reward
schedules.

Example: receiving a level up after killing 10 orcs.
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37. Response
Definition: The expected action from the player in the three part paradigm of reward schedules.
Example: the player takes the action to kill 10 orcs

38. Reward Schedules

Definition: the timeframe and delivery mechanisms through which rewards (points, prizes, level ups)
are delivered. Three main parts exist in a reward schedule; contingency, response and reinforcer.
Example: getting a level up for killing 10 orcs, clearing a row in Tetris, getting fresh crops in Farmville

39. Rolling Physical Goods

Definition: A physical good (one with real value) that can be won by anyone on an ongoing basis as
long as they meet some characteristic. However, that characteristic rolls from player to player.
Example: top scorer deals, mayor deals

40. Shell Game

Definition: a game in which the player is presented with the illusion of choice but is actually in a
situation that guides them to the desired outcome of the operator.

Example: 3 Card Monty, lotteries, gambling

41. Social Fabric of Games

Definition: the idea that people like one another better after they’ve played games with them, have a
higher level of trust and a great willingness to work together.

Example: From Jane McGonicgal’s TED talk where she suggests that it takes a lot of trust to play a game
with someone because you need them to spend their time with you, play by the same rules, shoot for
the same goals.

42. Status

Definition: The rank or level of a player. Players are often motivated by trying to reach a higher level
or status.

Example: white paladin level 20 in WOW.

43. Urgent Optimism

Definition: Extreme self motivation. The desire to act immediately to tackle an obstacle combined with
the belief that we have a reasonable hope of success.

Example: From Jane McGonical’s TED talk. The idea that in proper games an “epic win” or just “win” is
possible and therefore always worth acting for.

44. Variable Interval Reward Schedules

Definition: Variable interval reward schedules provide a reward after a roughly consistent amount of
time. This tends to create a reasonably high level of activity over time, as the player could receive a
reward at any time but never the burst as created under a fixed schedule. This system is also more
immune to the nadir right after the receiving of a reward, but also lacks the zenith of activity before a
reward in unlocked due to high levels of ambiguity.

Example: Wait roughly 30 minutes, a new weapon appears. Check back as often as you want but that
won’t speed it up. Generally players are bad at realizing that.

45. Variable Ratio Reward Schedule

Definition: A variable ratio reward schedule provides rewards after a roughly consistent but unknown
amount of actions. This creates a relatively high consistent rate of activity (as there could always be a
reward after the next action) with a slight increase as the expected reward threshold is reached, but
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never the huge burst of a fixed ratio schedule. It’s also more immune to nadirs in engagement after a
reward is acheived.
Example: kill something like 20 ships, get a level up. Visit a couple locations (roughly five) get a badge

46. Viral Game Mechanics

Definition: A game element that requires multiple people to play (or that can be played better with
multiple people)

Example: Farmville making you more successful in the game if you invite your friends, the social check-
in

47. Virtual Items

Definition: Digital prizes, rewards, objects found or taken within the course of a game. Often these can
be traded or given away.

Example: Gowalla’s items, Facebook gifts, badges
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A2 Analyza
Glosar:
Vzdelavaci dotaznik VD
Kvizovy dotaznik KD
Dotaznik pre spatnu vizbu SD
Tabulka 1. Gamifikacné prvky.
Prvok Kde Kedy Ako
Leaderboard | VD, Pocas alebo | Pocas vyplnenia ukazat’ najlepsich hracov alebo v akom percente
KD po vyplneni | najlepsich je vysledok hrac¢a (mozno nie po kazdej odpovedi, ale
po 3-5).
Po vyplneni celého dotaznika ukazat' najlepsich hracov, ana
ktorom mieste je vysledok hraca.
Points VD, Pocas alebo | Pocas alebo po vyplneni ukédzat’ body ziskané hra¢om.
KD po vyplneni

Virtual KD Po Ked je vysledok dobry, dat’ hracovi tiket, ktory sa potom da

Raffle vyplneni vymenit’ za kavicku, zl'avu na listok atd’.

Tickets

Keys and/or | VD, Pocas Nasledujtici level dotaznika sa odblokuje, ked” vyplnime

Rarities KD vyplnenia | predchadzajuci.

Tabul’ka 2. Gamifikaéné mechaniky
Mechanika Kde Ako
1 | Achievement VD, KD | Body, levely.
5 | Behavioral VD, KD, | Ked” dame niekol’ko zaujimavych otazok a uprostred nich
Momentum SD jednu z SD, tak si to hra¢ ani nevSimne, samotny dotaznik na
niekol’ko otazok je tiez prikladom.
7 | Cascading VD, KD | Niekolko prvych otazok moéze byt jednoduchych, dalej
Information Theory komplikovanejsie.
8 | Chain Schedules VD, KD, | Vyplnenie niekol’kych otazok spravne méze odblokovat tip,
SD pravo na chybu alebo d’alsi level.
11 | Contingency VD, KD, | S nejakou pravdepodobnostou dame hracovi otazku iného
SD typu z iného dotaznika, alebo s obmedzenim ¢i
modifikatorom.
12 | Countdown VD, KD, | Obmedzime minimalny a/alebo maximalny ¢as na vyplnenie
SD dotaznika. Vieme tiez pouzit spolu s (11).

14 | Disincentives VD, KD | Chyby znizuji pocet ziskanych bodov, niekol’ko chyb za
sebou ukon¢i hru.

16 | Envy VD, KD, | Povieme hracovi, ze uz %pocet% Tudi vyplnilo dotaznik a

SD vyhralo keksik ¢i zl'avu na listok.

17 | Epic Meaning SD Vyplnenim tohto dotaznika viete ovplyvnit' robotu celej
dopravy (resp. stvorenie novej trasy). Vyplnenim tejto
elektronickej verzie dotaznika zachranite prirodu, stromcek
atd’.

24 | Lottery KD, SD | Vyplnenie dotaznika otvara moznost u¢asti v tombole.

25 | Loyalty VD, KD, | ???identifikacia???

SD
26 | Meta Game VD, KD, | Nejaka skryta mini-hra. Méze byt kombinované s (11).
SD

28 | Modifiers VD, KD | x2, x3 bodov za odpoved’. M6ze byt kombinované s (11, 12,

26).
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33 | Progression VD, KD, | Progressbar ¢i nieco iné, ¢o ukaze hracovi jeho pokrok.
Dynamic SD

35 | Real-time V. | VD, KD | MézZem rozdelit dotaznik na bloky a ukazovat’ vysledky len
Delayed Mechanics na konci bloku.

39 | Rolling  Physical | KD, SD | Materialna odmena najlepsim.
Goods

40 | Shell Game VD, KD, | Mézeme dat’ na vyber niekol’ko typov otazok alebo moznost’

SD menit’ ich poradie. M6Ze byt kombinované s (11).
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