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1. Uvod

Dokument vznikol za ¢elom dokladovania manazérskych aktivit timu pre potreby predmetu
Timovy projekt. V dokumente sa v prvych kapitolach nachddza prehl'ad manazérskych tloh
jednotlivych ¢lenov timu a popis k pridelenym zodpovednostiam, stvisiacim s touto
manazérskou ulohou. Taktiez je tu obsiahnuty podiel jednotlivych ¢lenov timu na vysledne;j
dokumentécii riadenia a inzinierskeho diela.

V dalSich kapitolach dokument opisuje aplikdcie spominanych manazérskych uloh.
NajcastejSou aplikaciou je metodika konkrétneho manazmentu. Okrem vytvorenia metodiky
vSak musi kazdy ¢len s manazérskou rolou dohliadat’ za jej dodrziavanie.

Hlavnou ¢astou dokumentu je prehlad Gloh v jednotlivych Sprintoch. Nachadza sa tu export z
nastroja na manazment uloh, graf predstavujuci ich plnenie v ¢ase a kratky popis ku kazdému
Sprintu. V poslednej kapitole sa nachadza retrospektiva spolo¢na ku vSetkym Sprintom.

V dokumente sa tiez nachaddza popis vysSie spominané metodiky spolu s odkazom na ich
umiestnenie na webovej stranke timu.



2. Roly ¢lenov timu a podiel prace

Tato kapitola obsahuje rozdelenie roli ¢lenom timu, tak ako boli dohodnuté na prvych
stretnutiach. Zodpovednosti za jednotlivé sucasti projektu st medzi ¢lenov timu rozdelené
rovnomerne.

2.1. Roly ¢lenov timu

Kazdy ¢len timu zodpovedé4 za asponl jednu manazérsku rolu na projekte. V tabulke ¢. 1 sa
nachadza prehl'ad manazérskych roli, ktoré boli rozdelené na prvych stretnutiach timu.

Zodpovedny ¢len timu Manazérske roly
Bc. Tomas Anda Manazér komunikécie, Manazér rizik, ManaZér dizajnu
Be. David Beno Administrator serveru, Android master

Zimny semester - Veduci, Manazér kvality
Bc. Matias Buzassy Letny semester - Scrum Master, Manazér code review
pre JavaScript

Bc. Martin Nagy Manazér dokumentacie, FrontEnd Master

Zimny semester - Scrum Master, ManaZér code review
Be. Patrik Pindes pre JavaScript
Letny semester - Veduci, Manazér kvality

Be. Bubo$ Stefunko -

Bc. Igor Veres Databazovy master, Manazér integracie

Tabul’ka €. 1: Prehl'ad manazérskych roli ¢lenov timu

2.2. Pridelené zodpovednosti ¢lenov timu

Bc. Tomas Anda

e ManaZér komunikacie
o Zabezpecuje Ziadosti timu smerované na externé osoby
o Komunikuje s externymi l'ud’'mi
o Ohlasuje dolezité prichadzajiice udalosti v rdmci timu
o Dohliada na efektivnu komunikdciu v rdmci timu
e ManaZér rizik
o ZabezpeCuje predchadzaniu problémov informovanim timu o mozZnych
rizikach
o UvaZzuje a konzultuje mozné rizika s timom



O

Odhaduje riziké spojené s vytvorenymi tlohami

e Manazér dizajnu

o Dohliada na dodrZiavanie zadefinovanych UI prvkov
o Vytvara dizajn stranok
o Navrhuje dizajn a premysl'a nad vhodnym Ul
o Implementuje pozadované zmeny v dizajne

Bc. David Beno

e Administrator serveru

o InStalacia aplikécii a balickov na serveri
o Zabezpecenie pristupu k serveru pre kazdého ¢lena
o Sprava pouzivatel'ov a ich prav na serveri
o Aktivna podpora pre ¢lenov timu
o Dohliada na plynulé nasadenie aplikacie

e Android master

o Integracia platformy Android

o Dohliada na komunikéciu s timom, ktory pracuje s Android aplikéaciou

o Dohliada na kompatibilitu dat ziskanych z Android aplikdcie s Mobux
aplikaciou

Bc. Matus Buzassy
e Veduci timu

o Dohliada na to aby komunikdcia s product ownerom bola ¢o
najvycerpavajucejsia

o Dohliada na to aby boli ulohy dostatocne popisané a mali jasne stanovené
akceptacné kritéria

o Dohliada na to aby ¢lenovia timu nezabtdali na svoje role a plnili si ich

o Dohliada na planovanie formalnych stretnuti (stand-up, planovacie stretnutia)

e Manazér kvality

O

Dohliada aby sa dodrziavala metodika kvality a spolu s nou dosiahla ¢o
najlepsia kvalita produktu

Bc. Martin Nagy

e Manazér dokumentacie

O

o O O O

O

Udrziava dokumentéciu aktualnu

Vytvara a udrziava metodiku dokumentacie
Dohliada na dodrziavanie Struktiry dokumentacie
Dohliada na dodrziavanie style guide dokumentacie
Pripravuje dokumentaciu na odovzdanie

Finalizuje upravy dokumentacie

e FrontEnd Master



o Zodpoveda za vytvaranie Ul v sulade s dohodnutymi navrhmi
o Vytvara Ul v pociato¢nych fazach vyvoja

Bc. Patrik Pindes

e Scrum Master
o merge vetvy dev do master na konci Sprintu
O v nastroji na scrum vytvara, uzatvara a Startuje Sprinty

@)

pochopit’ scrum ako agilnli metédu vyvoja a odovzdavat tieto vedomosti
celému timu

riadenie stretnuti spojené so scrum

podporovat’ tim

blizka kolaboracia s product owner

zlepSovanie procesu vyvoja

o O O O O

snazi sa analyzovat’ problémy, ktoré su spojené s efektivitou timu
o pomaha identifikovat’ a udrziavat’ timové pravidla
e Manazér code review pre JavaScript
o zodpovedad za review uloh spojenych z JavaScript/Knockout v pociatocnych
Sprintoch
o vytvorenie a udrziavanie metodiky na code review JavaScript/Knockout
o vytvorenie a udrziavanie metodiky na Styl pisania JavaScript/Knockout

Bc. Igor Veres

e Databazovy master
o Vytvorenie a udrziavanie metodiky pre menovanie databaz
e Manaz¢ér integracie
o Vytvorenie a udrziavanie metodiky pre integraciu a migraciu databaz

2.3. Podiel prace

V tabulke ¢. 2 sa nachadza podiel prace jednotlivych ¢lenov timu na vypracovani
dokumentécie riadenia. Podiel prace ¢lenov timu na vypracovani dokumentécie inZinierskeho
diela sa nachadza v tabul’ke €. 3.

Nazov kapitoly Vypracoval
Uvod Martin Nagy
Roly ¢lenov timu a podiel prace Tim 11
Aplikédcie manazmentu Tim 11
Sprint 1 - Rujevit Martin Nagy




Sprint 2 - Cernoboh

Tomas Anda

Sprint 3 - Radegast

Martin Nagy, Tomas Anda

Sprint 4 - Morena

Patrik Pindes

Sprint 5 - Simargel

Patrik Pindes, Matas Buzassy, Martin Nagy

Sprint 6 - Mokos

Matus Buzassy, Martin Nagy

Sprint 7 - Flin

Matas Buzéssy, Martin Nagy

Sprint 8 - Dasbog

Matis Buzassy, Martin Nagy

Sprint 9 - Karevit

Matus Buzassy, Martin Nagy

Sprint 10 - Belboh

Mata$ Buzéssy, Martin Nagy

Pouzivané metodiky

Tim 11

Retrospektiva

Patrik Pindes, Matu$ Buzéssy, Martin Nagy

Tabul’ka ¢. 2: Podiel prace na dokumentécii riadenia

Nazov kapitoly

Vypracoval

Uvod

Martin Nagy

Architektira systému

Matus Buzassy, Martin Nagy

Biznis architektura systému

Matis Buzassy, Martin Nagy, Toma§ Anda

Datovy model systému

Tim 11

Komponenty Tomas§ Anda

CakePHP Tomas§ Anda

KnockoutJS Tomas Anda

PostgreSQL Tomas§ Anda
Vykonavanie pouzivatel'skych testov Tim 11

Névrh a vyhodnotenie testovania Patrik Pindes

Zaver

Martin Nagy, Matus Buzéssy

Tabul’ka €. 3: Podiel prace na dokumentacii inZinierskeho diela




3. Aplikacie manazmentu

Kazdy ¢len timu je zodpovedny za manazment urcitej Casti projektu, ktory si zvolil sam.
Kazda Cast’ ma napisanu vlastnii metodiku a systém dodrziavany vsSetkymi ¢lenmi timu. V
tejto kapitole su opisané zdkladné funkcie manazmentu tychto Casti.

3.1. Manazment dokumentacie

Dokumentacia k vyvijanému produktu je pisand pravidelne v ramci jednotlivych Sprintov.
Rovnako po dokondeni kazdej ulohy sa dopliiaji potrebné informacie do technickej
dokumentécie, nakol’ko zloZenie projektu neumoziuje jej generaciu. Za kontrolu a stav tejto
dokumentécie je zodpovedny prideleny manazér.

Stcastou manazmentu dokumentacie su aj zapisnice z timovych stretnuti, ktoré pise kazdy
tyzdenl iny ¢len timu. Na zapisnice, dokumentéaciu a metodiky bola vytvorend Sablona aby
tieto dokumenty mali jednotny tvar a Struktaru. Zapisnica sa publikuje kazdy tyzden po
timovom stretnuti na webovu stranku timu.

Manazér dokumentacie ma vSetky spominané dokumenty pod kontrolou a dava im vyslednu
podobu.

3.2. Manazment komunikacie

Aby sa projekt vyvijal podl'a planov a kazda uloha bola zrozumitel'na, je dolezité vnutorné
fungovanie timu. Pre uspe$Sné fungovanie timu je potrebna efektivna komunikacia medzi
¢lenmi timu a medzi vlastnikom produktu. Spravne zadefinovanie a diskutovanie o tilohach je
kriticky dolezit¢ kvoli ich spravnemu pochopeniu. V time pouZivame nastroje vyvinuté
priamo pre timy, ktoré nam umoznia zefektivnit’ a urychlit’ komunikaciu.

Slack

Ako priméarny neformalny komunikaény kandl pre tim sa pouziva sluzba Slack. Cez danu
sluzbu je kazdy clen ztimu zastihnutelny kedykol'vek a kdekol'vek. V pripade potreby
okamzitej odpovede je mozné Clenov timu cez sluzbu zastihnut’ telefonicky. V Slack st
vytvorené kandly, ktoré slizia na komunikaciu medzi ¢lenmi timu, kde kazdy kanal ma
Specialny ucel. Kanalov je niekol’ko a vd’aka nim su oddelené r6zne domény implementécie a
komunikécie. Clenovia timu dokazu komunikovat’ taktiez medzi sebou sukromne a riesit
spolo¢né tlohy, tym padom zbyto¢ne nezahlcuju verejné komunikac¢né kanaly.

Vyhodami Slacku oproti inym komunika¢nym néstrojom ako Facebook alebo Skype je, Ze
tento nastroj je Specidlne urceny a vyvinuty pre timy a efektivnu komunikaciu. Facebook ako
komunika¢ny kandl ndm nevyhovoval z dovodu naruSenia sustredenosti Clenov timu. Je
potrebné oddelit’ sukromné zélezitosti a realnu pracu na spolo¢nom projekte. Skype
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neumoziuje efektivnu komunikdciu z dovodu absencii kandlov pre jednotlivé domény
komunikacie.

Gmail

V sluzbe Gmail je vytvorena primarna mailova schranka pre nas tim €. 11, cez ktort prebieha
formalna komunikacia za cely tim. PoSta prijatd na tejto adrese je automatizovanym
procesom preposieland na adresy vsetkych ¢lenov timu. Tym padom je kazdy jeden ¢len timu
informovany o prebiehajlicich komunikaciach.

Timovd e-mailovd adresa sliziaca na oficidlnu  komunikdciu je nasledovna:
team1 1 fiittp@gmail.com.

ScrumDesk

Sluzba ScrumDesk umoziiuje komentovat’ a pytat’ sa otazky ohl'adom nejasnosti pri urc¢itych
vytvorenych tlohach pre ¢lenov timu.

3.3. ManaZzment kvality

Produkt sa vyvija v stlade s metodikou kvality. Tento postup napomdha k vyvoju
kvalitnejSieho produktu. Tento proces je zloZzeny z dodrziavania urcitych kritérii ako st
vhodnost’ funkcionality, efektivita vykonu, kompatibilita, pouzitelnost, bezpecnost,
udrziavatel'nost’ a prenosnost. Dodrziavanie tychto kritérii je kontrolované metrikami
spomenutymi v metodike kvality. Manazér kvality zodpoveda aby boli vSetci oboznameni s
tymito kritériami a metrikami a za dodrZiavanie tychto kritérii zodpoveda autor a ¢len timu,
ktory spravil review.

3.4. Manazment databaz

Struktira a menovanie databaz je v stilade s metodikou menovania databaz. Uéelom je, aby
mena a konvencie v databazach boli konzistentné.

3.5. ManaZzment integracie

Cielom je, aby pri integracii jednotlivych vetiev sa integrovali i databazy. Preto bola
vypracovana metodika ktoréd popisuje kedy a ako sa integruji schémy databaz.

3.6. Manazment code review

Review kodu je dolezité z viacerych hladisk. SIuzi na dodrzanie urcitej kvality kodu, poméha
so zavedenim a dodrziavanim Standardov vo forme code style guidlines, vd’aka ¢omu je kod
jednotny a TahSie Citatelny pre vSetkych €Elenov timu, taktiez aj pre buducich vyvojarov.
Velmi dolezitou ulohou code review je aj odovzdavanie informacii (ich distribiicia) medzi
¢lenmi timu, ¢im predideme problému vedomostnych ostrovéekov (kazdy vyvojar vie
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narabat’ len s urcitou ¢astou koédu, v pripade odchodu vyvojara vznikne vedomostna medzera,
ktora sa tazko zaplia).

Pri vytvarani metodik sme brali do tivahy vSetky vysSie spomenuté faktory. Rozhodli sme sa
aplikovat’ neformalnu metddu testovania "cez plece", ¢i uz fyzicky alebo pomocou
komunika¢nych néstrojov. V nasom pripade Skype a Discord, ked’Ze neplatené verzia Slacku
neumoziuje zdiel'anie pracovnej plochy.

V ScrumDesk sme vytvorili stav "To review", ¢iZze kazda Uloha musi prejst’ tymto stavom.
Urcovanie reviewera moze byt vopred urCené na Specifické ulohy, zo zaciatku tlohy
reviewuju odbornici na danu technolégiu, postupne vsak budi vsetci. Je zodpovednostou
vyvojara, ktory presunul svoju ulohu do stav "To review" aby skontaktoval reviewera a
vykonal s nim review v rozumnom case pre skon¢enim Sprintu, v naSom pripade je to 24
hodin, kvoli potencidlnej potrebe tipravy danej ulohy.

Kazdy reviewer napiSe vystup z review k danej Glohy v Scrumdesku. Tento systém nam
umoznuje mat’ prehlad o vSetkych review v danom Sprinte a zatial funguje dobre aj z
hl'adiska d’alSich faktorov spomenutych vyssie.

Alternativou sledovania review jednotlivych uloh bolo vytvaranie review uloh pre kazdu z
nich, tato metdda by vSak sposobila zbytocne vel'a prace v nastrojom ScrumDesk.

3.7. Agile development Scrum

3.7.1. Scrum Master

V agilnej metode vyvoja Scrum je dolezitd rola scrum mastera. Scrum master hlavne vedie
stretnutia spojené so scrum, snazi sa o dodrzanie ¢asovych ramcov v ramci tychto stretnuti a
snazi sa udrziavat’ poriadok a dohliada na dodrziavanie dohodnutych pravidiel. Toto je
dolezit¢ z hladiska efektivity jednotlivych stretnuti. Preto pred kazdym stretnuti sa spiSe
agenda, vyhradi sa Cas na jednotlivé fazy stretnutia.

3.7.2. Stand up meeting
Prva faza tohto meetingu trva 15 minut, pocas ktorych upovedomi vSetkych ¢lenov a lohéch,

na ktorych pracujeme. Potom nasleduje pomoc, rieSenie problémov, review taskov.

Stand up stretnutia sa konajui kazdy tyzdeii v utorok v presne definovany &as, pricom dizka
trvania je minimalne 30 minat. Tento ¢as viak nebol postaduju, a tak sme ho prediZili na celt
hodinu.

3.7.3. Planning

Rozhodli sme sa vykonavat’ Cast’ planovania aj na stretnutiach v strede Sprintu, tym padom
mame viac ¢asu a lepSie mdzeme popisat’ tlohy, PO mé ¢asu na premyslenie uloh.
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3.7.4. Post planning

Post planning stretnutie vykonavame ihned’ za planningom. Najprv diskutujeme o vybratych
user stories do nového Sprintu a delime ich na podulohy, spisujeme presnejSie definicie alebo
navrhy, ¢i postupy pri jednotlivych tlohach. Nasledne hodnotime user stories story point-mi.
Hodnotenie prebieha bodovacim systémom postupnosti Fibonacci pomocou kariet.

Po rozdeleni a prediskutovani tlohy kazdy ¢len timu v tajnosti zvoli kartu s odhadovanym
mnozstvom bodov. Nasledne vSetci naraz predloZia svoje navrhy, pricom sa clenovia s
extrémnymi hodnotami (najprv max, potom min) vyjadria. Prebehne kratka diskusia a postup
opakujeme, az kym neddjde k zhode.

PO odhadnuti vSetky user stories sa odsStartuje novy Sprint. Nerobime presné pridelenie tlloh
na zaciatku Sprintu, kazdy vyvojar ma moznost’ priradenia si Glohy pocas celého Sprintu,
uvazujeme vSak o tom, ktoré¢ by mali byt najskoér spravené a aké st medzi nimi suvislosti
(blokovanie).

3.7.5. VylepSovanie a zmeny

Pre lepsiu sledovanost’ drobnych zmien vyskytnutych pri schval'ovani iloh Product ownerom
sme vytvorili user story Minor Changes, kde sa budu pridavat’ malé tlohy, tykajuce sa zmien
v databaze ¢i v navrhu.

3.8. Manazment serveru

Cielom je plynuly chod aplikacie a s fiou spojenych databaz, ktoré su umiestnené na
timovom serveri. V zmysle naplnenia tohto ciela je tiez umozneny pristup k serveru pre
vSetkych clenov timu vratane vediceho projektu. Vzhl'adom na to, ze tento projekt je
previazany s inym projektom, ktorého data vyuzivame, ma pristup k serveru aj jeden ¢len z
extern¢ho timu. VSetci pouZzivatelia s pristupom maji zabezpecenu aktivnu podporu zo strany
¢lena timu, ktory vykondva tlohu administratora.
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4. Sumarizacie Sprintov

4.1. Sprint 1 - Rujevit

4.1.1. Ciel’ §printu

Ciele Sprintu boli rozdelené na 2 hlavné Casti:

e Vytvorenie potrebnych dokumentov pre pracu v time (metodiky a dokumentécia)
e Oboznamenie sa s technolégiami poZadovanymi pre vytvaranie projektu

Okrem tychto dvoch hlavnych cielov bolo potrebné¢ v prvom Sprinte realizovat niekol’ko
manazérskych a technickych uloh. Medzi tieto tlohy patri zabezpecenie licencie pre program
Enterprise Architect pouzivany na tvorbu diagramov, ktoré su su¢astou dokumentacie. Dalej
spojazdnenie $kolského servera a vytvorenie timovej web stranky a spojazdnenie vyvojovych
prostredi na pracovnych staniciach kazdého ¢lena timu.

4.1.2. Sumarizacia

Po prvom S$printe sa timu nepodarilo dosiahnut’ vysledky naplanované do Sprintu, pretoze z
dvoch hlavnych cielov sa ndm podarilo splnit’ iba prvy ciel a niekolko inych uloh
potrebnych pre uspesné vytvaranie timu. Podarilo sa ndm vytvorit’ takmer vSetky metodiky,
spustit’ web stranku timu, spojazdnit’ vyvojové prostredia na naSich pocitacoch a vSetky tlohy
spojené s vytvaranim dokumentacie.

Nepodarilo sa ndm vSak Uplne nastudovat’ vSetky potrebné materialy k technoldgiam
potrebnym na vyvoj projektu. Ulohy spojené s touto ¢astou $printu sme sa rozhodli
neprendsat’ do d’alSich Sprintov, nakol'ko sa v technoldgidch zdokonalime pocas vytvéarania
projektu.

4.1.3. Retrospektiva

V retrospektive na konci Sprintu sa viacero ¢lenov timu zhodlo, Ze sme podcenili ulohy ktoré
sme si zobrali do Sprintu, nakol’ko sa nam ich nepodarilo splnit’, napriek mnozstvu ¢asu ktory
sme im venovali. Taktiez bolo niektoré metodiky potrebné upravit vzhladom na d’alsi
problém ktory sme v retrospektive identifikovali. ISlo o nedostato¢né informécie v popise a
akceptacnych kritériach uloh.

Okrem negativnych vyjadreni sme sa vSak zhodli aj na tom, Ze komunikacia v ramci timu je
na vel'mi dobrej Grovni a podarilo sa ndm napriek tazkostiam spustit’ web stranku timu a
kolaboraciu v rdmci programu Enterprise Architect.
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4.1.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story status Story title Effort Task title Task assignee full name Task status
Enterprise Architect done Intaldcia s licenciou 1.00 Vybavit licenciu ToméaZ Anda Done
Enterprise Architect done Instalcia s licenciou 1.00 Vybavit inStaldciu Tomas Anda Done
Enterprise Architect done Verziovanie 8.00 Nastavit verziovanie Martin Nagy Done
Metodika dokumentovania done Dokumentécie 5.00 ZaloZenie projektovej dokumentécie  Martin Nagy Deone
Metodika dokumentovania done Dokumentécie 5.00 ZaloZenie dokumentéacie riadenia Martin Nagy Done
Metodika dokumentovania done Dokumentécie 5.00 Style guide Martin Nagy Done
Metodika testovania todo Testovanie PHP 8.00 Unit test tubos Stefunko Todo
Metodika testovania todo Testovanie PHP 8.00 How to tubos Stefunko Todo
Metodika testovania todo Testavanie PHP 8.00 Integruj Lubo3 Stefunko Todo
Metodika testovania todo Testovanie JS 8.00 Unit test Patrik Pinde$ Todo
Metodika testovania todo Testovanie JS 8.00 How to Patrik Pinded Todo
Metodika testovania todo Testovanie JS 8.00 Integruj Patrik Pinde3 Todo
Metodika Ul style guides in_progress  Style guide promo pages 3.00 Koncept ['ubo? Stefunko In progress
Metodika Ul style guides in_progress Style guide promo pages 3.00 Style guide promo pages Lubo? Stefunko In progress
Metodika Ul style guides in_progress  Style guide klientskej z6ny 3.00 Koncept Lubog Stefunko In progress
Metodika kvality in_progress Zakladné pokyny na zabezpecenie kvality produktu 2.00 Pokyny Mat i3 Buzéssy In progress
Metodika intergréacie in_progress Metodika integrécie DB 5.00 Inici, Igor Veres Todo
Metodika intergracie in_progress Metodika integracie DB 5.00 Update Igor Vere% Todo
Metodika intergracie in_progress Metodika integracie DB 5.00 Overenie funkcionality Igor Veres Todo
Metodika intergracie in_progress Metodika integracie DB 5.00 How to Igor Vered Done
Metodika prace s DB done Metodika migracie DB Migrécia DB Igor Veres Done
Metodika intergracie in_progress Metodika integracie MASTER 3.00 How to Patrik Pinde3 Done
Metodika intergracie in_progress Metodika integracie MASTER 3.00 Todo
Metodika verziovania SC done Metodika verziovania kodu 3.00 How to Patrik Pinde$ Done
Rela¢na: zakladny naming, struktura (enumy),
normalizacia, pomenovanie tabuliek, stlpcov, zakladne
Metodika prace s DB in_progress direktivy na DDL, konfiguracia 3.00 Configuracia Igor Veres Done
Relaéna: zakladny naming, struktura (enumy),
normalizacia, pomenovanie tabuliek, stlpcov, zakladne
Metodika prace s DB in_progress direktivy na DDL, konfiguracia 3.00 Naming Igor Veres Done
Relagna: zakladny naming, struktura (enumy),
nermalizacia, pomenovanie tabuliek, stlpcov, zakladne
Metodika prace s DB in_progress direktivy na DDL, konfiguracia 3.00 Struktura Igor Veres Todo
Metodika code review in_progress Codereview PHP 2.00 Nivod Dévid Befio In progress
Metodika code review done Codereview JS 2.00 Navod Patrik Pindes Done
Metodika komunil in_progress Metodika externej a internej komunikacie 2.00 Metodika Tomas Anda Done
Metodika kemuni in_progress Metodika externej a internej komunikacie 2.00 Todo
. J— - — -
Metodika EA in_progress ady pre modely v EA 3.00 Priklady Martin Nagy To review
Metodika EA in_progress Priklady pre modely v EA 3.00 Naming Martin Nagy To review
Hlavn3 strinka done Timova stranka 5.00 Nasadenie strianky na linux VM Dévid Befio Done
Hlavna stranka done Timova stranka 5.00 Vytvorenie stranky Dévid Befio Done
CakePHP in_progress Nastudovanie dokumentéacie CakepPHP 3+ 3.00 Na3tuduj CakePHP 3+ Patrik Pindes In progress
CakePHP in_progress Naitudovanie dokumentéacie CakepPHP 3+ 3.00 Nastuduj CakePHP 3+ Dévid Befio In progress
CakePHP in_progress  Na&tudovanie dokumentécie CakepPHP 3+ 3.00 Na%tuduj CakePHP 3+ Igor VereX Todo
CakePHP in_progress  NaZtudovanie dokumentécie CakepPHP 3+ 3.00 NaZtuduj CakePHP 3+ [ubes Stefunko Todo
CakePHP in_progress Nastudovanie dokumentécie CakepPHP 3+ 3.00 Na3tuduj CakePHP 3+ Martin Nagy In progress
CakePHP in_progress Nastudovanie dokumentécie CakepPHP 3+ 3.00 Na3tuduj CakePHP 3+ Tomé$ Anda In progress
CakePHP in_progress Nastudovanie dokumentécie CakepPHP 3+ 3.00 Nastuduj CakePHP 3+ Matuis Buzassy Todo
KnockoutS in_progress Naitudovat MVVM 3.00 NaZtuduj KnockoutlS Patrik Pinde& In progress
Knockout)S in_progress Nastudovat MVVM 3.00 Na3tuduj KnockoutlS David Befio In progress
Knockout!S in_progress Nattudovat MVVM 3.00 NaitudujKnockoutlS lgor Veres Todo
KnockoutlS in_progress Nastudovat MVVM 3.00 Nastuduj KnockoutlS Lubos Stefunko Todo
Knockout)S in_progress  NaStudovat MWM 3.00 NaZtuduj KnockoutlS Martin Nagy In progress
Knockout)S in_progress Naitudovat MVVM 3.00 Nastuduj KnockoutlS Matis Buzassy In progress
Knockout)S in_progress Nastudovat MVVM 3.00 NastudujKnockoutlS Tomas Anda In progress
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Naituduj Cassandru Patrik Pinde$ Todo
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Nastuduj Cassandru Dévid Befio Todo
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Na3tuduj Cassandru lgor Veres Todo
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Na#tuduj Cassandru Lubo# Stefunko Todo
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Nastuduj Cassandru Martin Nagy In progress
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Natuduj Cassandru Matui3 Buzdssy Todo
Vytvorenie jednoducheho modelu na logovanie
Cassandra in_progress registrovanych userov 3.00 Nastuduj Cassandru Tomas Anda Todo
done File transfer na server 5.00 Nainstaluj FTP server Dévid Befio Done
done File transfer na server 5.00 Najdi FTP Client Dévid Befio Done

15



4.1.5. Burndown chart pre Sprint
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4.2. Sprint 2 - Cernoboh

4.2.1. Ciel’ Sprintu

Ciele Sprintu boli rozdelené na tieto Casti:

e Konfiguracia serveru a spojazdnenie projektu na iom

e Vytvorenie stranky pre prihlasenie a vytvorenie logiky

e Vytvorenie stranky pre registraciu, vytvorenie logiky a vytvorenie modelu
pouzivatela v databaze
Vytvorenie stranky pre zresetovanie hesla a vytvorenie logiky
Vytvorenie a editacia projektu pouzivatelom
Vytvorenie potrebnych dokumentov pre pricu v time (doplnenie metodik a
dokumentécii)

V tomto Sprinte vznikla potreba vytvorenia novych metodik. Pri serverovej casti bolo
potrebné zabezpedit' prenos dat zo strany klienta k aplikacii. Dalej pri nej bolo potrebné
nainStalovat’ a nakonfigurovat’ Apache, nainStalovat’ a nakonfigurovat’ PHP aj s ovladacmi a
nainStalovat’ a nakonfigurovat’ Cassandru.

4.2.2. Sumarizacia

Po druhom Sprinte sa timu darilo lepSie ako pri prvom s dosahovanim vysledkov. Nie vsetky
ulohy sa ndm podarilo dokoncit. Nepodarilo sa ndm dosiahnut’ stanovené ulohy v oblasti
metodik a nestihli sme dokoncit” ulohy v oblasti manazmentu projektov ako editacia a
vytvaranie projektu pouzivatelov. Ulohy, ktoré sme nestihli spravit sme presunuli do
d’alSieho Sprintu. Nepodarilo sa nam sice dokoncit’ vSetky stanovené ulohy, ale doélezité ulohy
ako spojazdnenie a nakonfigurovanie serveru, vytvorenie stranky spolu s logikou pre
prihlasenie, registraciu a zresetovanie hesla sa ndm podarilo spesne spravit. PouZivatel’ sa
po tomto Sprinte moze uspeSne u nas zaregistrovat, prihldsit a zmenit' si heslo. Pocas
vytvarania projektu sme Studovali potrebné materialy k technol6giam a zdokonalovali sa.

4.2.3. Retrospektiva

V retrospektive na konci Sprintu pri diskutovani boli ¢lenovia timu spokojnejsi, ako po prvom
Sprinte, ulohy zobraté do Sprintu sa az tak nepodcenili a v tomto smere sa tim zlepsil. Tim sa
zlepsil aj v pripade popisovania akceptacnych kritérii a podrobnosti pre jednotlivé ulohy. Pri
vyskytnuti sa problému ho bolo mozné ihned’ rieSit’ vd’aka zadefinovanym komunika¢nym
kanalom. Niektori ¢lenovia mali problém s podporou pre poskytnuty server, o sa im
nepacilo. Komunikécia v rdmci timu sa zlepSuje a tim hodnoti pozitivne vystup Sprintu.
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4.2.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort Story status  Task title Task full name Task status
Metodika testovania Testovanie PHP 8.00 todo Unit test LuboZ Stefunko Todo
Metodika testovania Testovanie PHP 8.00 todo How to Lubo3 Stefunko Todo
Metodika testovania Testovanie PHP 8.00 todo Integruj Lubo3 Stefunko Todo
Metodika testovania Testovanie IS 8.00 todo Unit test Patrik Pinded Todo
Metodika testovania Testovanie IS 8.00 todo How to Patrik Pindes Todo
Metodika testovania Testovanie JS 8.00 todo Integruj Patrik Pinded Todo
Metodika Ul style guides Style guide promo pages 3.00 in_progress Koncept Lubo3 Stefunko To review
Metodika Ul style guides Style guide promo pages 3.00 in_progress Style guide promo pages Lubos Stefunko To review
Metodika Ul style guides Style guide klientskej zény 3.00 in_progress Koncept Lubo3 Stefunko To review
Metodika kvality Zakladné pokyny na zabezpeéenie kvality produktu 2.00 in_progress Pokyny Matds Buzdssy In progress
Metodika code review Codereview PHP 2.00 done Navod Déavid Befio Done
Metodika EA Priklady pre modely v EA 3.00 done Priklady Martin Nagy Done
Metodika EA Priklady pre modely v EA 3.00 done Naming Martin Nagy Done
SPLIT Relaéna: zakladny naming, struktura (enumy),
normalizacia, pomenovanie tabuliek, stipcov, zakladne
Metodika prace s DB direktivy na DDL, konfiguracia 3.00 todo Struktura Igor Veres Todo
Code style guidlines 5.00 in_progress Knockout Patrik Pinde$ Done
Code style gui 5.00 in_progress CakePHP Dévid Befio Done
Code style gui 5.00 in_progress ul Todo
User management Registracia 8.00 done Vytvor model pouZivatelz v databaze  Patrik Pindes Done
User management Repgistracia 8.00 done Vytvor Ul Martin Nagy Done
User management Registracia 8.00 done Logika vykonavania registracie Patrik Pinde3 Done
User management Login 5.00 done Vytvor Ul Martin Nagy Done
User management Login 5.00 done Vytvor logiku Tomas Anda Done
User management Reset heslo 13.00 done Vytvor Ul Martin Nagy Done
User management Reset heslo 13.00 done Vytvor logiku Matis Buzassy Done
Project management Vytvorenie projektu 5.00 in_progress Vytvor tabulku na projekty Martin Nagy To review
Project management Vytvorenie projektu 5.00 in_progress Vytvor logiku Matis Buzdssy To review
Project management Vytvorenie projektu 5.00 in_progress Pridat moZnost vytvorit projekt Matis Buzdssy To review
Project management Vytvorenie projektu 5.00 in_progress Zobrazovanie mena pouZivatela Tomas Anda To review
Project management Editcia projektov 8.00 in_progress  Vytvor zobrazenie projektov Martin Nagy To review
Project management Editacia projektov 8.00 in_progress Vytvor logiku Matis Buzassy To review
Initalacia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress Initaldcia a konfiguricia Cassandra Igor Veres Done
InZtalcia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress Konfiguracia postgress Igor Veres Done
Initalacia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress Initaldcia PHP driverov Igor Viered Done
In3talacia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress SSL certifikat Igor Veres Done
In3talacia softvéru na server a konfigur: 8.00 in_progress Composer Dévid Befio Done
In3talicia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress Initaldcia PHP extensions na serveri David Befio Done
In3talicia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress Konfiguracia apache Déavid Befio Done
InZtalacia softvéru na server a konfiguracia 8.00 in_progress Priprava servera na deployment David Befio In progress
Vytvor hlavnd stranku pouZivatela (strdnka manaZovania
Project management projektov) 8.00 in_progress Vytvor hlavnej stranky Martin Nagy To review
Vytvor hlavnd stranku pouZivatela (strdnka manaZovania
Project management projektov) 8.00 in_progress Vytvor sidemenu Martin Nagy To review
Vytvor hlavn stranku poutivatela (strdnka manaZovania
Project management projektov) 8.00 in_progress Vytvor okno na projekty Martin Nagy To review
Bezpeénost’ S5L pripojenie done S5 Igor Veres Done
Definition of done done Patrik Pinded Done
W 0
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4.3. Sprint 3 - Radegast

4.3.1. Ciel’ Sprintu

Ciele tretiecho Sprintu boli rozdelené na niekolko casti, ktoré bolo potrebné pridat’ do
vyvijaného projektu:

Dokoncenie metodik testovania a vytvorenie style guide pre web (¢len timu odisiel)
Vytvorenie a editacia projektov pouzivatela
Editacia profilu pouzivatel'a

Timovy manazment (pridanie, editacia a vymazanie ¢lenov timu)

Okrem spomenutych cielov boli identifikované menSie tlohy, ktoré bolo potrebné v ramci
Sprintu splnit’. Bolo potrebné vytvorit’ vzor pre posielanie e-mailov, aby sa vytvaranie takejto
funkcionality zjednodusilo. Rovnako bolo potrebné zabezpecit’ pristup k databaze na serveri
pomocou prostredia PgAdmin, aby sa zjednoduSila praca s databazou. Taktiez sme
identifikovali nutnost’ posielat’ pouzivatel'ovi notifikdcie o pozvani na projekt.

4.3.2. Sumarizacia

V tretom Sprinte sa nam podarilo splnit’ takmer vSetky tlohy ktoré sme si vzali do Sprintu.
Podarilo sa nam pridat’ do aplikacie funkcie pre vytvorenie, editaciu a zmazanie projektu.
Okrem tejto funkcionality sme pridali moznost zaclenit do prace na projekte viac
pouzivatel'ov s rolou pouzivatel’ a do budiicnosti upravu role pouZivatel'a na projekte. Takisto
sme pridali moznost’ editacie profilu spolu so zmenou hesla. Okrem manazmentu projektu a
pouzivatel'a bola pridand moznost’ zvolit’ si aktivny projekt z pomedzi svojich projektov.
Pomocou tejto funkcionality bude mozné zobrazovat Statistiky pre jednotlivé projekty.

Nepodarilo sa nam vSak implementovat’ notifikdcie pouzivatela, kde moze akceptovat
pozvanky na projekt. Taktiez napriek velkej snahe sa ndm nepodarilo zabezpecit’ pripojenie
medzi aplikdciou PgAdmin a databdzou na aplikaCnom serveri. Okrem tychto uloh bola
revidovana implementdcia vyberu aktivneho projektu nakolko implementicia nebola
kompletnd, bola vSak z Casti funkénd a preto bola rozdelend na hotovu Cast’ a Cast” ktora je
potrebné dokoncit'.

4.3.3. Retrospektiva

V retrospektive na konci Sprintu zhodnotil tim vystup Sprintu pozitivne. Niektori ¢lenovia
mali negativne pripomienky pre podporu pre poskytnuty server. Vystupom hodnotenia
podpory bola dohoda o presunuti aplikacie na vlastny server pocas dal$ieho printu. Clenovia
timu zhodnotili, Ze sa tim zlepsil pri odhadovani naro¢nosti jednotlivych tloh. Clenom sa
pacilo, ze aj po vypadku jedného ¢lena z timu sa ulohy ¢lena prevzali a v $printe vypracovali
a neostali visiet nevypracované alebo sa nepresunuli do d’alSieho Sprintu.

20



4.3.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort Story status  Task title Task assignee full name Task status
Metodika testovania Testovanie PHP 8.00 done Unit test David Bero Done
Metodika testovania Testovanie PHP 8.00 done How to David Befio Done
Metodika testovania Testovanie PHP 8.00 done Integruj Dévid Befio Done
Metodika testovania Testovanie JS 8.00 done Unit test Patrik Pinde3 Done
Metodika testovania Testovanie JS 8.00 done How to Patrik Pindes Done
Metodika testovania Testovanie JS 8.00 done Integruj Patrik Pinde3 Done
Metodika Ul style guides Style guide promo pages 3.00 done Koncept Tomas Anda Done
Metodika Ul style guides Style guide promo pages 3.00 done Style guide promo pages Tomas Anda Done
Metodika Ul style guides Style guide klientskej zény 3.00 done Koncept Toma3s Anda Done
Zakladné pokyny na zabezpecenie kvality
Metodika kvality produktu 2.00 done Pokyny Matus Buzdssy Done
Project management Vytvorenie projektu 5.00 done Vytvor tabulku na projekty Martin Nagy Done
Project management Vytvorenie projektu 5.00 done Vytvor logiku Matus Buzéssy Done
Project management Vytvorenie projektu 5.00 done Pridat moZnost vytvorit projekt  Matui3 Buzassy Done
Project management Vytvorenie projektu 5.00 done Zobrazovanie mena pouZivatela Tomas Anda Done
Project management Editécia projektov 8.00 done Vytvor zobrazenie projektov Martin Nagy Done
Project management Editacia projektov 8.00 done Vytvor logiku Matui3 Buzassy Done
Vytvor hlavnd strénku pouzivatela (stranka
Project management manaZovania projektov) 8.00 done Vytvor hlavnej stranky Martin Nagy Done
Vytvor hlavnd stréanku pouzivatela (stranka
Project management manaZovania projektov) 8.00 done Vytvor sidemenu Martin Nagy Done
Vytvor hlavnu strénku pouZivatela (strénka
Project management manaZovania projektov) 8.00 done Vytvor okno na projekty Martin Nagy Done
User management Editacia profilu 20.00 done Vytvorenie okna Martin Nagy Done
User management Editécia profilu 20.00 done uprava DB Matus Buzdssy Done
User management Editécia profilu 20.00 done Vytvor logiku Matus Buzéssy Done
Pridanie pouZivatela do projektu cez email
Team 1ent pozvank 20.00 done Frontend Martin Nagy Done
Pridanie pouZivatela do projektu cez email
Team management pozvanku 20.00 done Db a logika Mat(s Buzéssy Done
Team management Editacia timu 13.00 done Frotend Martin Nagy Done
Team management Editécia timu 13.00 done Logika Igor Veres Done
Project management Vyber aktivneho projektu 20.00 in_progress Vytvorenie dropdown Patrik Pindes To review
Project management Vyber aktivneho projektu 20.00 in_progress  Zobrazenie ikony Patrik Pinde3 Done
Project management Vyber aktivneho projektu 20.00 in_progress DB Todo
Project management Vyber aktivneho projektu 20.00 in_progress Logika Patrik Pindes In progress
Project management Vyber aktivneho projektu 20.00 in_progress  Animécie loadovania Patrik Pindes Done
Project management Vyber aktivneho projektu 20.00 in_progress Prepinanie okien menu Patrik Pindes Done
Team management Odobratie pouZivatela z timu sdm sebou 5.00 done Odobratie sam seba Igor Veres Done
Pripojenie PGAdmin na databézu na serveri in_progress Pgadmin server David Befio In progress
Email template 5.00 todo Template Todo
SPLIT Code style guidlines 5.00 todo ul Todo
SPLIT In3taldcia softvéru na server a konfiguracia 8.00 done Priprava servera na deployment Dévid Befio Done
Notifikacie todo Zobrazovanie ¢asu Todo
Notifikdcie todo Notifikacna ikona Todo
W .
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4.4. Sprint 4 - Morena

4.4.1. Ciel’ Sprintu

Hlavnymi ciel'mi tohto Sprintu bolo:

Skontaktovat’ osobu, ktora vyvija android aplikéciu, ziskat’ od neho vzor dat
Zobrazenie zoznamu nahravok (sessions)

Prehravanie zdznamu (videa)

Modifikécia l'avej listy v klientskej zone

Odovzdanie dokumentacie k timovému projektu (1. kontrolny bod)

Oboznamenie ¢lenov timu s testovanim

Okrem toho na zdklade review predchadzajiiceho Sprintu pribudli drobné tlohy tykajice sa
dizajnu, potvrdzovania doéleZitych uloh v projekte a nastavenia niektorych poli ako
“pozadované”.

4.4.2. Sumarizacia

V tomto Sprinte sa podarilo presunut’ aplikaciu a databazu na vlastny server, ktory poskytol
jeden z clenov timu. Novy server funguje spravne, podarilo sa na flom nastavit a
nakonfigurovat’ aj PgAdmin na jednoduchsiu pracu s databazou a taktieZ nainStalovat’ NoSql
databazu Cassandra. Novy server nema ziadne problémy s uzavretymi sietovymi portmi.
Story “Vyber aktivneho projektu” bol kompletne dokonéeny. Uspesne sa pripravil dizajn pre
“Zobrazovanie zoznamu nahravok pre aktivny projekt” a zacala sa praca aj na logike tejto
story. Po ukonceni predchadzajiuceho Sprintu sa identifikoval problém s AJAX volaniami,
ktory bol pohotovo vyrieSeny. Okrem toho boli porobené niektoré ulohy spojené so story
“Prehravanie zaznamu”. Vytvoril sa “Navod na logovanie v PHP”, ktory ma pomoct’ ¢lenom
timu pri vyvoji pomocou CakePHP. TaktieZ bola kontaktovand osoba vyvijajica Android
aplikaciu, od ktorej boli vyziadané vzorové data (sessions, video).

Kazdy cClen timu bol v malej miere oboznameny s testovanim Knockout a CakePHP. Po
dohode s ¢lenmi timu boli explicitne vytvorené tlohy na testovanie a dokumentaciu stories.

Nepodarilo sa ndm dokoncit’ stories “Prehravanie zaznamu”, “Zobrazenie zoznamu nahravok
pre aktivny projekt ” a ani “Integracia android pluginu do mobux”.

4.4.3. Retrospektiva

Clenovia timu sa dohodli na explicitnom vytvarani tloh “Dokumentacia” a “Testovanie” pre
relevantné story. Niektory ¢lenovia nepresuvali tlohy do stavu “In progress”, toto sa trochu
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zlepsilo koncom tohto Sprintu. PO nebol spokojny s vykonom tymu za tento Sprint. Jeden z
¢lenov timu este stale nenahral svoju fotku do néstroja ScrumDesk.

4.4.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort Story status  Task title Task assignee full name Task status
Pripojenie PGAdmin na databdzu na serveri done Pgadmin server David Berio Done
Migracia na novy server 3.00 done Spustenie mobux aplikacie David Berio Done
Migracia na novy server 3.00 done Instalacia VPN na server Igor Vere§ Done
Migracia na novy server 3.00 done Cassandra support Igor Vere§ Done
Minor changes done Highlight Patrik Pinde3 Done
Minor changes done Hotfix ajax volani Martin Nagy Done
Minor changes done Ajax volania Patrik Pinde3 Done
Minor changes done Ndvod na logovanie v cakePHP  Patrik Pinde3 Done
Minor changes done Carret na aktive project element Patrik Pindes Done
Minor changes done Oprav poskocenie Patrik Pindes Done
Integracia android pluginu do mobux 8.00 done Oboznamenie s datovou schémou David Berio Done
Recordings Zobrazenie zoznamu nahravok pre aktivny projekt 20.00 done FE Tomas Anda Done
Recordings Prehravanie zaznamu 8.00 done Investiguj moznosti synchronizaci Martin Nagy Done
Recordings Prehravanie zaznamu 8.00 done Investiguj sposoby prehravania  Martin Nagy Done
Recordings Prehravanie zaznamu 8.00 done Rotécia videa Martin Nagy Done
Project management SPLIT Vyber aktivneho projektu 20.00 done Vytvorenie dropdown Patrik Pinde3 Done
Project management SPLIT Vyber aktivneho projektu 20.00 done DB Patrik Pinde3 Done
Project management SPLIT Vyber aktivneho projektu 20.00 done Logika Patrik Pinde3 Done
W 0
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4.5. Sprint 5 - Simargel

Tento $print v ¢ase odovzdavania dokumentacie este nebol dokonceny, vypis je priebezny.

4.5.1. Ciel’ Sprintu

Dokoncit’ “Prehravanie zdznamu”
Dokoncit’ “Zobrazenie zoznamu nahravok pre aktivny projekt”
Dokoncit’ vSetky rozpracované stories

Odovzdat dokumentéciu k TP za zimny semester.

4.5.2. Sumarizacia

Pridali sa nové pozadované funkcie aplikacie do backlogu: Zdielanie session, Filtrovanie
sessions, Export do CSV, Breadcrumb.

Takmer vSetky backlog polozky sa dali do Sprintu. PO sa vyjadril k prehravaniu videi a k
responzivnemu spravaniu Ul, vyziadal si niekol'’ko zmien.

V priebehu dvojmesa¢ného Sprintu boli odkoncené vsetky tlohy zadané Product Ownerom
okrem Breadcrumbov. Implementovali sme generovanie a editiciu avatarov, notifkacie,
informéacie o prehrdvanom videu. Taktiez boli doplnené Sablony pri prehravani videa o
rozliSenie tabletu. Okrem toho bol implementovany export nahravok do CSV suboru,
zdielanie videi a filtrovanie zoznamu nahravok na FE. Taktiez bolo dokoncené prehravanie
nahravky a Sablona na posielanie e-mailov.

4.5.3. Retrospektiva

Tim sa z dévodu dochéadzajucih finan¢nych prostriedkov rozhodol pre presunutie servera k
inému ¢lenovi timu.

25



4.5.4. Vypis uloh na konci Sprintu

| Epic

- Story title

- Effort |~ Story status = Task title

~ | Task assignee full nam ~ Task statug ~

User management
User management
User management
User management
User management
User management
User management
User management
User management
User management
User management
User management

User management
User management
User management
User management
User management
User management
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings
Recordings

Generovanie avatarov
Generovanie avatarov
Generovanie avatarov
Generovanie avatarov
Generovanie avatarov
Generovanie avatarov
Generovanie avatarov

Editdcia avataru

Editdcia avataru

Editdcia avataru

Editdcia avataru

Editdcia avataru

SPLIT Code style guidlines
Notifikicie

Notifikacie

Notifikdcie

Notifikdcie

Notifikacie

Notifikacie

Informécie o prehrdvanom videu
Informdcie o prehrdvanom videu
Informdcie o prehrdvanom videu
Informécie o prehrédvanom videu
Informdcie o prehrédvanom videu
Informdcie o prehrédvanom videu
Informacie o prehravanom videu
Informacie o prehravanom videu
Templates pri prehravanividea
Templates pri prehrdvanividea
Templates pri prehrdvanividea
Templates pri prehrévanividea
Templates pri prehrdvanividea
Export do CSV

Export do CSV

Export do CSV

Zdielanie session

Zdielanie session

Zdielanie session

Zdielanie session

Zdielanie session

Filtrovanie sessions

Filtrovanie sessions

Filtrovanie sessions

Filtrovanie sessions

Filtrovanie sessions

SPLIT Zobrazenie zoznamu nahravok pre aktivny projekt
SPLIT Zobrazenie zoznamu nahravok pre aktivny projekt

SPLIT Prehrdvanie zéznamu
SPLIT Prehrdvanie zéznamu
SPLIT Prehrdvanie zéznamu
SPLIT Prehravanie zdznamu
SPLIT Prehrdvanie zéznamu
SPLIT Prehravanie zdznamu
SPLIT Prehrivanie zdznamu
SPLIT Prehravanie zéznamu
SPLIT Minor changes
SPLIT Minor changes
SPLIT Minor changes
SPLIT Minor changes
SPLIT Minor changes
SPLIT Email template
SPLIT Email template
SPLIT Email template
SPLIT Email template

13,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
8,00 done
8,00 done
8,00 done
8,00 done
8,00 done
5,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
8,00 done
8,00 done
8,00 done
8,00 done
8,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
13,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
20,00 done
done
done
done
done
done

5,00 done
5,00 done
5,00 done
5,00 done

Investigovat spdsoby generovania avatarov  Tomds Anda Done
Upravit DB Tomas Anda Done
Vytvorit FE Tomas Anda Done
Vytvorit BE na ziskavanie dit z DB Tomas Anda Done
Zobrazit obrizok na FE Tomas Anda Done
Dokumentacia Tomas Anda Done
Testovanie Tomas Anda Done
Vytvorit nahrdvanie obrdzka Tomds Anda Done
Vytvorit FE Tomas Anda Done
Ukladanie obrézkov Tomas Anda Done
Dokumentécia Tomas Anda Done
Testovanie Tomas Anda Done
ul Martin Nagy Done
Zobrazovanie éasu Martin Nagy Done
Notifikacnd ikona Martin Nagy Done
Uprava databdzy Igor Veres Done
Logika Igor Veres Done
Dokumentacia Martin Nagy Done
Testovanie PHP Matis Buzdssy Done
FE Martin Nagy Done
Zistit kompletnost dat Martin Nagy Done
Zobrazovat aktudlny event Martin Nagy Done
Uprava dét na BE Matus Buzdssy Done
Dokumentacia Martin Nagy Done
Testy JS Martin Nagy Done
Zobrazit informacie o videu Martin Nagy Done
Testy php Matus Buzdssy Done
Pripravit template na tablet Martin Nagy Done
Obohatit déta na BE Matus Buzdssy Done
Zobrazovat template Martin Nagy Done
Dokumentacia Martin Nagy Done
Testovanie JS Martin Nagy Done
Pripravit formu CSV Patrik Pindes Done
Vytvorit file na download Done
Vytvorit FE tlagidlo Done
Vytvorit link na public view Martin Nagy Done
Upravit databdzu Martin Nagy Done
FE Martin Nagy Done
Dokumentacia Martin Nagy Done
Testovanie Matus Buzdssy Done
Vytvorit okno na filtrovanie Patrik Pindes Done
Vytvorit pagination Patrik Pindes Done
Zobrazovat celkovy pocet zaznamov Patrik Pindes Done
Zobrazit explicitne video filter Patrik Pindes Done
Vytvorit filter Patrik Pinde$ Done
Spracovanie dét Patrik Pindes Done
Controller pre FE Done
Dokumenticia Martin Nagy Done
Testovanie JS Martin Nagy Done
Ziskavanie dét z DB Matus Buzdssy Done
Napojenie na cassandru Matus Buzdssy Done
FE Martin Nagy Done
Transformacia dat pre frontend Matis Buzdssy Done
Zobrazenie eventov vo videu Martin Nagy Done
Testy php Matus Buzdssy Done
Required Martin Nagy Done
Fix landing page layout Martin Nagy Done
Potvrdenie délefitych akcii Martin Nagy Done
Odstranit sidemenu na stranke videa Martin Nagy Done
PHP unit testy pre existujicu funkcionalitu ~ Matuis Buzdssy Done
Unifikovat posielanie emailov Matis Buzdssy Done
HTML template Martin Nagy Done
Dokumentacia Matus Buzdssy Done
Testovanie Matus Buzdssy Done
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4.5.5. Burndown chart pre Sprint
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4.6. Sprint 6 - Moko$

4.6.1. Ciel’ Sprintu

e Spravit’ funnely

e Prerobit’ zobrazovanie sessions aby boli data filtorvané na BE
e Spravit’ continuos intergation

e Spracovanie dat - vytahovanie obrazkov obrazoviek z videi

4.6.2. Sumarizacia

Zacali sme s vytvaranim funnelov. Opravili sme vel’ké mnozstvo bugov a nedokoncene;j
funkcionality. Dorobili sme exportovanie zoznamu nahravok do CSV a ich filtrovanie na FE,
¢o Product Owner oznacil za nevhodné a povazoval za potrebné prerobit’ tito funkcionalitu
tak aby sa nachadzala na BE. Zacali sme s implementaciou skriptu na extrahovanie
obrazoviek aplikacii z videi na serveri, ked’ze bolo potrebné tieto obrazky zobrazovat pri
vytvarani krokov funnelu. Z dévodu problémov pri poslednom nasadzovani aplikécie na
server, sa tim rozhodol pre investigaciu a nasledné zavednie continuous integracie na
projekte.

4.6.3. Retrospektiva

Z dovodu jednoduchosti a nizkych nédkladov sme sa rozhodli pre pouzitie Bitbucket Pipelines
na continous integration.
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4.6.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort  Storystatus  Taskftitle Task assignee full name  Task status
Recordings SPLIT Export do CSV 20,00 done Dokumentscia Patrik Finded Done
Recordings SPUIT Export do CSV 20,00 done Testy Patrik Pinded Done
Recordings SPLIT Filtrovanie sessions 20,00 done Namazpovat filter na tabulku Patrik Pinde3 Done
Recordings SPLIT Filtrovanie sessions 20,00 done Dokumentacia Patrik Pinde3 Done
Recordings SPUT Filtrovanie sessions 20,00 done Testovanie Patrik Finded Done
Recordings SPLIT Filtrovanie sessions 20,00 done Ziskavanie informacii pre filtrovanie zo servens Patrik Pinde$ Done
Recordings SPLIT SPLIT Zobrazenie zoznamu nahrivok pre aktiviy projekt 20,00 done Dokumenticia Parrik Pinded Done
Recordings SPLIT SPUIT Zobrazenie zoznamu nahrévok pre aktiviry projekt 20,00 done Testovanie Patrik Pindes Done
Recordings SPLIT SPLIT Zobrazenie zomnamu nahrivok pre aktiviy projekt 20,00 done Dodatoing informade Patrik Pindes Done
SPUIT SPLIT Integrsicia android pluginu do mobux 800 in_progress  Rozbehanie testovace] aplikice Dévid Befio Todo
SPUIT SPLIT Integrsicia android pluginu do mobux 800 in_progress  Obozndmenie 53 5 pluginom Ddvid Bafio Todo
SPLIT SPLIT Integrsicia android pluginu do mobux 800 in_progress  Chybajice (daje pre sessions Matig Buzdssy Done
Minor changes n_progress  Integruj tabulku session Ddvid Befio Done
Minor changes in_progress  Oprav ajax response v debug mode Todo
Minor changes in_progress  Stishnutie videa Martin Nagy Done
Minor changes in_progress  Stishnutie json stiboru s udalostami Martin Nagy Done
Minor changes in_progress  Fix json parse emor Martin Nagy Done
Minor changes in_progress  Zobrazit flash errory v customer zone Martin Nagy Done
Minor changes in_progress  Accept project notification neupdatne active project Martin Nagy Daone
Minor changes in_progress  Mapdrovat vided na projekty Martin Nagy Done
Minor changes in_progress  Sfahovanie videi a eventov aj v session tabulke Patrik Pindes Done
Minor changes in_progress  Ked'mizne lavé menu tak nech sa ndzov projektu newrapuje Martin Nagy Done
Minor changas in_progress Disable imezone v relative mode Martin Nagy Done
Minor changes n_progress  Zmenit poradie timezone a time mode Martin Nagy Done
Minor changes in_progress  Owerflow akeii pri prehrdvani videa Martin Nagy Todo
Minor changes in_progress  Premencvat s=ssion na session number v tabulke sessions (U] Patrik Pindes Done
Minor changes in_progress  Pridat indexy do db sessionu Todo
Minor changes in_progress  Migracia servera Izor Verat Done
Minor changes in_progress  Zmenit umiestnenie videi do iného projektu Martin Nagy Done
Convertion Funneis Vytvaranie funnelov 40,00 done Modzine okno na napisanie 2akiadného popisu funnelu Martin Nagy Done
Convertion Funnels Vytvaranie funnelov 40,00 done Wiew model na FE Tomds Anda Done
Convertion Funnels Wytvaranie funnelov 40,00 done Wytvorif vyber screenov a eventov Martin Nagy Done
Convertion Funnels Vytvaranie funnslov 40,00 done ytvorit kroky funnelu Martin Nagy Done
Convertion Funnais VyTvaranie funnelov 40,00 done Pridat tabulku na funnely do DB Marii Buzdssy Done
Convartion Funnals VyTvaranie funnelov 40,00 done Spravit BE na vytvdranie funneiu Matig Buzdssy Done
Convertion Funnels Vytvaranie funnlov 40,00 done Testovanie PHP Matis Buzdssy Done
Convertion Funnels Vytvaranie funneiov 40,00 done Dokumentscia Tomas Anda Done
Convertion Funnels Zoznam funnelow 5,00 done FE tabulka Tomas Anda Done
Convertion Funnais Zoznam funnelov 5,00 done BE query TomaE Anda Done
Convertion Funnels Zoznam funnelov £,00 done Testovanie TomaE Anda Done
Convertion Funnels Zoznam funnelov 200 done Dokumentacia Tomds Anda Done
Convertion Funnels Zoznam funnelov 8,00 done Pridat stromEekovanie Tomas Anda Done
Convertion Funneis Detail funnelu 13,00 in_progress  Zobrazenie Statistik To review
Convertion Funnels Detail funnelu 13,00 in_progress  Zobrazenie funnelu To review
Convertion Funnals Detail funnelu 13,00 in_progress  Vypotftanie Statistik To review
Convertion Funnels Detail funnelu 13,00 in_progress  BE cassandra query To review
Convertion Funnels Detail funnelu 13,00 in_progress  Testowanis PHP To review
Convertion Funnels Dietail funnelu 13,00 in_prosress  dokumenticia Todo
Convertion Funnels Spracovanie dat 13,00 in_progress  Php funkeia na zistenie ndzvoy a obrazkov screenov In progress
Convertion Funnels Spracovanie dat 13,00 in_progress  Pridat tabulku do DB na sareeny, fimpag In progress
Convertion Funnais Spracovanie dat 13,00 in_progress  Spravit script, ktory spusti php funkciu In progress
Convertion Funnels Spracovanie dat 13,00 in_progress  Spravit parametre Todo
Convertion Funnels Spracovanic dat 13,00 in_progress  Staticks a manuzine testovaniz Todo
Convertion Funnels Spracovanis dst 13,00 in_prosress  Dokumenticia Todo
Continuous integration 13,00 in_progress  Vybrat'spravny CI Izor Vere$ To review
Continuous intagration 13,00 in_progress  Deploy code Izor Verat In progress
Continuous intagration 13,00 in_progress  Spianie unit testov Igor Versé In progress
Continuous integration 13,00 in_progress  Deploy database Izor Versd In progress
Continuous integration 13,00 in_prosress  Dokumenticia Todo
Refactoring Zobrazovanie nahrévok pre aktivimy projekt pomocou BE 20,00 in_progress  Serversids pagination Patrik Pindes In progress
Refactoring Zobrazovanie nahravok pre aktiny projekt pomocou BE 20,00 in_progress  Filtrovanie nad DB Todo
Refactoring Zobrazovanie nahrivok pra sktiuny projekt pomocou BE 20,00 in_progress  Export csvz DB Todo
Refactoring Zobrazovanie nahrivok pra aktivny projekt pomocou BE 20,00 n_progrss  Testovanie Zobrazovania Todo
Refactoring Zobrazovanie nahravok pre 2ktivny projekt pomocou BE 20,00 in_progress  Testowanie Filtrovania Todo
; i nahravok p fumy projekt pomocou BE 20,00 in_prosress D i Todo
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4.6.5. Burndown chart pre Sprint
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4.7. Sprint 7 - Flin

4.7.1. Ciel’ Sprintu
e Dokoncit’ funnely
e Spravit analytiku pouZivania aplikacie
e Dokoncit’ continous integration

4.7.2. Sumarizacia

Podarilo sa nam uzavriet pracu na funneloch. Dalej sme vytvorili genericky FE pre
pouzivanie aplikdcie aby bolo mozné ho znovupouzit' v nasledujicich tlohach a
implementovat’ analytiku na BE. Podarilo sa mam dokon¢it’ spracovanie dat a implementovat’
depoyment koédu na server pomocou Bitbucket Pipelines. Zatvorili sme zobrazovanie
nahravok pre aktivny projekt pomocou filtracie na BE.

4.7.3. Retrospektiva

Rozhodli sme sa, ze review implementacnych user story bude mdct robit’ len ten, kto sa na
vyvoji user story nepodiel’al aby sme sa vyhli pre vyvojara neviditel'nym chybam.
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4.7.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort _ Storystatus _ Tasktitle Task assignee full name __ Task status
Convertion Funnels Uprava funnelu 8,00 done BE wymazanie funnelu Tomas Anda Done
Convertion Funnels Uprava funnelu 8,00 done BE update info o funneli Matiis Buzdssy Done
Convertion Funnels Uprava funnelu 8,00 done FE rownakif ako pri vytvérani + predvypinené dita Martin Nagy Done
Convertion Funnels Uprava funnelu ,00 done Testovanie PHP Mt Buzdssy Done
Convertion Funnels Uprava funnelu 2,00 done Dokumenticia TomaZ Anda Done
Convertion Funneis Uprava funnelu 2,00 done BE vymazanie funnel kroku Matcs Buzdssy Done
Analytics Poutivanie aplikicie 40,00 in_progress  Dokumentacia Tomds Anda In progress
Analytics Fougivanie aplikicie 40,00 in_progress  Testovanie PHP Matci$ Buzdssy In progress
Analytics Pougivanis aplikicie 40,00 in_progress  FEPanel s fiftrami Martin Nagy Done
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  FE highlighty Martin Nagy Done
Analytics Poutivanie aplikicie 40,00 in_progress  FEna line grafy (daily app launches a daily users) Martin Nagy Done
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  FE na kruhove grafy {new/retumning users a App versions) Martin Nagy Done
Analytics Fougivanie aplikicie 40,00 in_progress  FE bar charty {session duration) Martin Nagy Dane
Analytics Pougivanis aplikicie 40,00 in_progress  FE countries Tomi Anda In progress
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE filtrovanie Martin Nagy Done
Analytics Poutivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE highlighty Martin Nagy Done
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE daily app launches Martin Nagy Done
Analytics Foufivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE daily users Martin Nagy Done
Analytics Pousivanis aplikicie 40,00 in_progress  BE new/retuming users Martin Nagy Done
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE app verions Martin Nagy Done
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE session duration Martin Nagy Dane
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  BE countries Martin Nagy Done
Analytics PouZivanie aplikicie 40,00 in_progress  Najst vhodne 3rd party library na countries Toma3 Anda Done
Analytics Fougivanis aplikicie 40,00 in_progress  Najst vhodne 3rd party library na grafy Martin Nagy Done
Analytics Pougivanie aplikicie 40,00 in_progress  Export csv ddt Martin Nagy Done
Analytics Poutivanie aplikicie 40,00 in_progress  FE panel rozdelenia na okna grafov Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress  Oprav ajax response v debug mode Todo
SPLIT Minor changes in_progress  Overflow akeii pri prehrévani videa Todo
SPLIT Minor changes in_progress  Pridat indexy do db sessionu Todo
SPLIT Minor changes in_progress  Odstranit menu zhytofn taby Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress ject home ak 3 § aktivn Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress  Update funnelov Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress  Fixfifter na potet dni pri tahani dit z cassandry (Funnels) Todo
SPLIT Minor changes in_progress i poudh 2 projeku jeho active project Todo
SPLIT Minor changes in_progress  Sysadmin veci Igor Veres Done
SPLIT Minor changes in_progress  Pridat obrazky do funnelov Todo
SPLIT Minor changes in_progress  Pridat datepicker do usage Todo
SPLIT Minor changes in_progress  Pridat datepicker do funnels Todo
Convertion Funnels SPLIT Detail funnelu 13,00 done Zobrazenie Statistik Martin Nagy Done
Convertion Funnels SPLIT Detail funnelu 13,00 done Zobrazenie funnelu Martin Nagy Done
Convertion Funnels SPLIT Detail funnelu 13,00 done Vypotitanie Statistik Matci$ Buzdssy Done
Convertion Funnels SPLIT Detail funnelu 13,00 done BE cassandra query Matii$ Buzdssy Done
Convertion Funnels SPLIT Detail funnelu 13,00 done Testovanie PHP MarciE Buzdssy Done
Convertion Funnels SPLIT Detail funnelu 13,00 done Dokumenticia Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT SPLIT Integrécia android pluginu do mobux 8,00 todo Rozbehanie testovace] aplikicie. Divid Befio Todo
SPLIT SPLIT SPLIT Integricia android pluginu do mobux 00 todo Oboznamenie sa s pluginom Divid Befio Todo
Convertion Funnels SPLIT Spracovanie dat 13,00 in_progress  Php funkda na zistenie ndzvou a obrézkov screenov pomocou fimpeg  Dévid Befio Done
Convertion Funnels SPLIT Spracovanie dat 13,00 in_progress  Pridat tabulku do DB na scraeny Divid Befio Done
Convertion Funnels SPLIT Spracovanie dat 13,00 in_progress  Spravit seript, ktory spusti php funkcu Deivid Befio Done
Convertion Funnels SPLIT Spracovanie dat 13,00 in_progress  Spravit parametre Divid Befio Done
Convertion Funnels SPLIT Spracovanie dat 13,00 in_progress  Staticke a manualne testovanie Todo
Convertion Funnels SPLIT Spracovanie dat 13,00 in_progress  Dokumenticia Todo
SPLIT Continuous integration 13,00 in_progress  Vybrat sprévny CI Igor Vera} Done
SPLIT Continuous integration 13,00 in_progress  Deploy code Igor Veres Done
SPLIT Continuous integration 13,00 in_progress  Spistanie unit tastow lgor Veres Todo
SPLIT Continuous integration 13,00 in_progress  Deploy database lgor Veres Todo
SPLIT Continuous integration 13,00 in_progress  Dokumenticia Todo
Refactoring SPLIT Zobrazovanie nahrévok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Server side pagination Fatrik Pindet Done
Refactoring SPLIT Zobrazovanie nahrévok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Filtrovanie nad DB Patrik Pindes Done
Refactering SPLIT Zobrazovanie nahravok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Export esv z DB Patrik Pindes Done
Refactoring SPLIT Zabrazovanie nahrévok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Testovanie Patrik Pindes Done
Refactoring SPLIT Zobrazovanie nahrévok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Dokumentacia Fatrik Findes Done
Refactoring SPLIT Zobrazovanie nahrévok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Server side sorting Patrik Pindet Done
Refactoring SPLIT Zobrazovanie nahrévok pre aktivny projekt pomocou BE 20,00 done Server side search term Fatrik Pindes Done
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4.7.5. Burndown chart pre Sprint
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4.8. Sprint 8 - Dasbog

4.8.1. Ciel’ Sprintu

Refaktor controlerov, zastaralych funkcii a nedostatkov v Strukture projektu
Spravit’ analytiku technickych informacii

Spravit’ analytiku retencie

Dokoncit’ continous integration

4.8.2. Sumarizacia

V tomto Sprinte sa nam podarilo spravit’ breadcrumb a refaktorovat’ zdrojovy kod, nakol'ko
bolo potrebné vytvorit’ viac separatnych kontrolerov, aby sa aplikacia stala prehl'adnejSou a
I'ah$ou na udrziavanie. Dalej sme implementovali stranku technickych informécii a retencie
znovupouzitim FE z predchédzajucich uloh na analytiku a dorobili sme k tomu BE. Na
zéklade poziadaviek Product Ownera sme pridali aj vybera¢ datumu k funnelom a vSetkym
analytickym strankam. Ked'’Ze v minulom Sprinte neboli k dispozicii data o krajinédch bola
mapa v pouzivani aplikacie doimplementovana v tomto Sprinte. TaktieZ sa nam podarilo
spojazdnit’ testovaciu android aplikdciu u viacerych ¢lenov timu. V tomto Sprinte boli
zaradené aj vyvojarom nastavené udalosti ale z dovodu nefunkénosti aplikacie nebolo mozné
ich implementovat’ vcas.

4.8.3. Retrospektiva

Dohodli sme sa ze je treba dorobit’ aj deployment databazy v tilohe continuous integration.
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4.8.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story tifle Efort  Storystonss  Tosktitle Task Tack status
Mavigation Breadcrumb 8,00 dore Docsmentation Patrik Pindef Done
Mavigation Breadcrumb 5,00 done Frontend Patrik Pindel Done
Mavigation Breadcrumb £00 core Logic Patrik Pindei: Done
Mavigation Breadorumi 500 cane Testovarie Patrik Findel Done
Refactaring Refaktorovanic contralleray 2,00 dare Refaktar controliero Matis Buza Dore
Refaczoring Minor refakior 5,00 cane Refakzor sjax handiing v php Matis Buzissy Done
Refactaring Minor refaktor B0D core return new NotfoundException namiesta return nufl v 3jxach Miatis Buziory Dore
Refactoring Miinor refaktnr 5,00 cone ' P v project consrolleri 3 Zade Mzt Buziey Dore
Befactaring Minor refaktor B00 core Refaktor resporseText Patrik Pindel Done
Refactoring. Minor refaktor £,00 done NotFound serinks FE Martin Nagy Done
Befactaring Minor refaktor EDD care it ick e i 5 je maing Martin Nagy Done
Refactoring Miner refaktor .00 cone Organizovat J5 sibary Martin Nagy Dore
Refacuoring Minor refakior B00 cane Organizovat €55 sibory Martin Nagy Done
Analytics Technické infarmace 13,00 in_progress  Testovarie Toda
> Technické informacie 1300 in progress  Dolumentaca Tomas Anda Dore
Anaiytics Technices infarmacie 13,00 in_progres=  Adsptovat FE2 pouivania aplicice TomE Anda Done
Bnalytics Technické informicie 13.00 in progress  BE funkoionsiita TomsE Anda Done
Anaiytics Technick informacie 1300 in_progress  Dokoncowanie Patrik Pindel Done
Analytics Reterciz 13,00 cone Testouznie MatiE By Dore
Anaiytics Betercia Doumentica Martin Nagy Done
Analytics Reterciz. ‘Azptovat FE2 pouthania aplikide Martin Nagy Done
Analytics Retencia BE funkcionslita Mati Buzissy Dore
Aralytics Reterciz. FE pre priemern Eas medsi sessionami Martin Kagy Done
Bnalytics SPUT Poukivanie splikice Dolumentica Tom: Anda Done
Analytics SPUIT Pouifarie splikice Testovarie PHE Mzt Buzimy Done
Analytics SPUT Poukivanie aplikice FE cournries TomsE Anda Done
Miner changes Patrik Pirdei: Done
Minor changes Toda
Minor changes Patrik Pindel Dore
Minor changes Fix ilter na poiet dni pri tahani dit 2 cassandry {Funnelz) Martin Nagy Done
Minar changes Pridat abrizky dafunnelov Martin Nagy Done
Minor changes Pridat datepicker do uzage Mtartin Kagy Done
Minor changes Fridat dategicker do funnels Martin Nagy Done
Minor changes Fix mend akthit furmelow Martin Kagy Done
Minor changes LocatSeparator not warking Patrik Pindel Dore
Miner changes 3 pouEivat v i separs Martin Nagy Dore
Minor changes Namapuj mapy v anshytics na db Martin Nagy Done
Miner changes e schimyy i Martin Kagy Done
Minor changes 55L certificate troubleshoting Igor Verel Done
Miner changes Opravit fiter Toda.
Miner changes i & bud Toda
Minor changes Fridat atiznik ku grafom s pocrobrostami o grafe Todo
Minor changes e seszions = Sit]e ‘ 52 Toda,
Minor changes Fridat filter na typ eventu v prehrdvan videa Todo
Miner changes Zmen breadeumbz Todo
Minor changes Menit return time pa nejskych intefigentnych intervaloch Todo
SPUTSPLT Staticke 3 manusine testovarie Divid Besio Dore
SPUTSPLT Dolumentica Divid Bedo Done

SPUTSPLT Zmena Easu vytvirania obrizkuz videa Diuid Besio In progress

SPUIT SPLIT Coninuows integration SodEtanie unit tesov Igor Vere: In progress

SPUIT SPLIT Continuows integration Deploy databaze Igor Verel In progres:

SPLIT SPLIT Continuows intezration Doiumentica Igor Vere: in progres:
SPUTSPLIT Continuows integration Orestuj kompatibilitu dumpo medsi pgscl Toda.
Cormvertion Funneis Custom eventy Doiumenticia Todo
Cormertion Funnelz Custom eventy Testovarie Toda
Convertion Funneiz Custom eventy Vitvorit y Todo
Corvertion Funnels Custom eventy Akvulizovat DB Todo
Corvertion Funneiz Curtom eventy BE na sizkavarie eventow podl projektu Todo
Corvertion Funnels Custom eventy FE upranit detail funnlu Todo
Cormvertion Funnelz Custom eventy BE upravit detail furnelu Toda
Razbehat plugin 1 spod jecného dena timu Doiumentica Done
Fiocbehat plugin u azpot jecného Hena timu Rachekat zpikiciu Done
Rocbehat plugin 1 a5pof jecného Hema tmu Vedief sarait vides. Dore
Fiocbehat plugin 1 azpod jedného Hena tmu Nadefinovat custom eventy Dane

4.8.5. Burndown chart pre Sprint
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4.9. Sprint 9 - Karevit

4.9.1. Ciel’ Sprintu

Implementécia custom eventov
Doplnit’ dokumentaciu aby sa dala zverejnenit’ na stranke
Spravit’ testovanie testovanie

Opravovanie bugov

4.9.2. Sumarizacia

V tomto Sprinte sme zacali s testovanie aplikdcie tretou stranov. Podarilo sa nam vytvorit
scenar a otestovat’ dvoch l'udi. Vysledky boli zapisané do vytvoreného dokumentu pre d’alsiu
analyzu. Do aplikédcie boli v cCasti funnelov implementované custom eventy umoziujlice
vyvojarovi android mobilnej aplikacie v zdrojovom kdde definovat’ zachytné body, sluziace
na analyzu pokroku pouzivatela v aplikacii. Z tohoto dovodu bolo nutné upravit’ ziskavanie
detailu funnelu a pridat’ skript na ziskavanie tychto eventov z NoSQL databazy. Nakol'ko
bolo pozadované zverejnenie dokumentacie k produktu na stranke timu, sa tym zameral na
doplnenie dokumentacie. Z doévodu nejasnosti pri exportovani databazy od vyvojarov a zo
serveru bolo nutné otestovat’ kompatibilitu tychto exportov. K continuous integration bola
dokonc¢ena dokumentacia a doimplementované spustanie unit testov. Tim sa taktiez zameral
opravovanie malych bugov pripomienkovanych majitelom produktu. Okrem toho bolo
opravené ziskavanie obrazkov aktivit z videi, nakol'’ko nebol brany do tvahy spravny ¢as.

4.9.3. Retrospektiva

Tim sa dohodol na ukonéeni prace na continous integration, ked’ze z ddvodu ukoncenia prace
na projekte uz nie je potrebna a vyzadovala by si zbytocné mnozstvo casu, ktoré bude
potrebné na opravu bugov.
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4.9.4. Vypis uloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort Story status  Task title Task assignee full name Task status
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done Dokumentacia Martin Nagy Done
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done Testovanie Matis Buzassy Done
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done Vytvorit seript na vytahovanie eve David Befio Done
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done Aktualizovat DB Martin Nagy Done
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done BE na ziskavanie eventov podla pr Matis Buzassy Done
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done FE upravit detail funnelu Martin Nagy Done
Convertion Funnels Custom eventy 20.00 done BE upravit detail funnelu Matuig Buzassy Done
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Skontaktuj 3 stranu Tomas Anda Done
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Vytvor testovacie scenare Patrik Pindes Done
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Vykonaj testovanie Patrik Pinde Done
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Vykonaj testovanie Tomas Anda Done
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Vyhodnotenie testovania Patrik Pinde$ In progress
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Vykonaj testovanie Tomas Anda Todo
Testovanie tretej strany 20.00 in_progress Vykonaj testovanie Matuig Buzéssy Todo
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Pridat use case diagramy Patrik Pindes Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Pridat diagramy na architektiru  Martin Nagy Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Update componenty Martin Nagy Done
Upravit dokumentaciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Pridat popis novych use casov Martin Nagy Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Update datovy model systému Patrik Pinde$ Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Pridat popis novych entit Patrik Pindes Done
Upravit dokumentaciu do podoby aby sa dala odor 40.00 done Prejst technicku dokumentaciu & t Toméas Anda Done
Upravit dokumentaciu do podoby aby sa dala odor 40.00 done Pridat do technickej dokumentacii Tomas Anda Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done CLONE Pridat popis novych use ca Patrik Pinde$ Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Pridat vyhodnotenia Sprintov Matds Buzassy Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Upravit zaver Projektovej dokume Martin Nagy Done
Upravit dokumentéciu do podoby aby sa dala odo 40.00 done Upravit celkowi retrospektivu v dec Matig Buzdssy Done
Analytics Cohorty 13.00 todo Testovanie Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo Dokumentacia Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo Zistit ako funguja v appsee Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo FE tabulka Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo BE Pocitanie + DB procka ak treba Todo
SPLIT SPLIT SPLIT Continuous integration 100.00 in_progress Spustanie unit testov Igor Vere§ Done
SPLIT SPUIT SPLIT Continuous integration 100.00 in_progress Deploy database Igor Vere§ In progress
SPLIT SPUIT SPLIT Continuous integration 100.00 in_progress Dokumentacia Igor Vere$ Done
SPLIT SPLIT SPLIT Continuous integration 100.00 in_progress Otestuj kompatibilitu dumpov me Igor Veres Done
Analytics SPLIT Technické informécie 13.00 done Testovanie Patrik Pindes Done
SPLIT Minor changes in_progress Overflow akcii pri prehravani vide: Todo
SPLIT Miner changes in_progress Opravit filter Todo
SPLIT Minor changes in_progress Pri pie grafoch selectovat iba top ¢ Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress Pridat otaznik ku grafom s podrob Patrik Pindes Done
SPLIT Minor changes in_progress Graf avg time between sessions -> Martin Nagy Done
SPLIT Miner changes in_progress Pridat filter na typ eventu v prehré Todo
SPLIT Minor changes in_progress Zmen breadcumbs Patrik Pindes Done
SPLIT Minor changes in_progress Menit return time po nejakych int Todo
SPLIT Miner changes in_progress Omedzit velkost avataru Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress Zobrazovat response text pri zmer Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress Fixnut velkost mapky Martin Nagy Done
SPLIT Minor changes in_progress Fixnuf prekryvajici sa text v detail Martin Nagy Todo
SPLIT Miner changes in_progress Error vypis pri pomenovavani proj Martin Nagy Todo
SPLIT Miner changes in_progress Overit &i ide delete projektu Todo
SPLIT Minor changes in_progress Preverit & mame viade vypisané ¢ Todo
SPLIT Minor changes in_progress Opravit modal okna tak aby na ma Todo
SPLIT Minor changes in_progress Neukazovat cancel pri vytvérani pi Patrik Pinde$ Done
SPLIT Minor changes in_progress Namiesto null v sessionoch ukazo: Patrik Pinde$ Done
SPLIT Minor changes in_progress Resize videa Todo
SPLIT Minor changes in_progress Sessions - Order podla dadtumu nie Patrik Pinde$ Done
SPLIT Minor changes in_progress Aplikovat filter na sessions po nav Patrik Pinde$ Done
SPLIT Minor changes in_progress Pridat stlpec Actions Todo
SPLIT Minor changes in_progress Default order v sessionoch podla ¢ Todo
SPLIT Minor changes in_progress Skontrolovat & funnely ukazuji sp Todo
SPLIT Minor changes in_progress Dat dropdown namiesto downloar Todo
SPLIT Minor changes in_progress Upravit csv Todo
SPLIT Minor changes in_progress Loadbar vycentrovat na pracovnu Todo
Convertion Funnels SPLIT SPLIT SPLIT Spracovanie dat 13.00 done Zmena ¢asu vytvarania obrazku z \ David Befio Done
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4.9.5. Burndown chart pre Sprint
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4.10. Sprint 10 - Belboh

4.10.1. Ciel’ Sprintu

e Opravovanie bugov

e Dokoncit’ a zosumarizovat testovanie tretej strany

e Spravit’ analytiku kohortov

4.10.2. Sumarizacia

Na zaklade poziadaviek majitel'a produktu sa tim prioritne zaoberal opravou bugov a

doplnenim dodato¢nej funkcionality ako napriklad odstranenie relacii. TaktieZ sa timu

podarilo otestovat’ d’alSich Styroch l'udi a vyhodnotit’ testovanie, z ktorého boli ziskané

poznatky pre d’alSiu pracu na produkte. Timu sa podarilo opravit’ vel’kll via¢Sinou bugov ale

nepodarilo sa doimplementovat’ analytiku kohortov.

4.10.3. Retrospektiva

Nakol’ko sa jedna o posledny Sprint, retrospektiva nebola vykonana.

4.10.4. Vypis tloh na konci Sprintu

Epic Story title Effort Story status  Task title Task assignee full name Task status
Analytics Cohorty 13.00 todo Testovanie Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo Dokumentacia Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo Zistit ako funguju v appsee Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo FE tabulka Todo
Analytics Cohorty 13.00 todo BE Pocitanie + DB procka ak treba Todo
SPLIT Testovanie tretej strany 20.00 done Vyhodnotenie testovania Patrik Pindes Done
SPLIT Testovanie tretej strany 20.00 done Vykonaj a popis testovanie Tomas Anda Done
SPLIT Testovanie tretej strany 20.00 done Vykonaj a popis testovanie Matus Buzéssy Done
SPLIT Testovanie tretej strany 20.00 done Vykonaj a popis testovanie David Beno Done
SPLIT Testovanie tretej strany 20.00 done Vykonaj a popis testovanie Igor Vered Done
SPLIT SPLIT SPLIT SPLIT Continuous integration 100.00 todo Deploy database Igor Veres Todo
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Overflow akcii pri prehravani vide: Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Opravit filter Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minar changes in_progress Pridat filter na typ eventu v prehri Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minar changes in_progress Menif return time po nejakych int Todo
SPLIT SPLIT Minar changes in_progress Fixnit prekryvajici sa text v detail Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Error vypis pri pomenovévani proj Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Overit & ide delete projektu Tomas Anda Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Preverit & mame viade vypisané c Igor Veres Done
SPLIT SPLIT Minar changes in_progress Opravit modal okné tak aby na ma Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Resize videa Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Default order v sessionoch podla ¢ Patrik Pindes Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Skontrolovat & funnely ukazuju sp Mat(s Buzéssy Done
SPLIT SPLIT Minar changes in_progress Dat dropdown namiesto downloa: Patrik Pindes Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Upravit csv Martin Nagy Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Loadbar vycentrovat na pracovnu Igor Veres Done
SPLIT SPLIT Minor changes in_progress Doplnit delete check na sessionoc Matus Buzassy Done
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4.10.5. Burndown chart pre Sprint
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5. Pouzivané metodiky

V tejto kapitole su zosumarizované metodiky pre kazdy manazment pouzivany pri tvorbe
softvéru. Metodiky su urené aby zabezpecili konzistentnost’ celého projektu. Sluzia ako
Standard, ktorého sa drzi kazdy ¢len timu a cely projekt tak posobi ako praca jedného
cloveka.

Jednotlivé podkapitoly venujliice sa metodikdm obsahuju stru¢ny popis. Jednotlivé metodiky
su prilozené na konci tohto dokumentu.

5.1. Metodika pisania dokumentacie

Metodika je pisana ako Sablona pre ostatné metodiky. Obsahuje informécie o Stylizacii textu,
formatovanie textu a nadpisov. Okrem tychto informacii obsahuje taktiez vzorové tabul’ky a
obrazky spolu s ich popismi a Struktiru zoznamov.

Metodika taktiez obsahuje informacie o Strukture projektu v nastroji Enterprise Architect,
pouZivanom na vytvaranie diagramov, zaradenych do dokumentacie. Obsahuje tieZ
informacie o vytvarani novych diagramov a kolaboracii medzi ¢lenmi timu.

5.2. Metodika kvality

Metodika kvality popisuje kritérid, ktoré sa maju dodrziavat’ na to aby sa dosiahla Co
najvysSia kvalita a vychadza zo Standardu ISO/IEC 25010. Okrem popisu tychto kritérii
popisuje aj metriky, akymi sa bude merat’ miera dosiahnutia tychto kritérii a tym padom
dosiahnutia urcitej kvality produktu.

5.3. Metodika konvencii zdrojového kodu a databaz

Metodika konvencii zdrojového kédu a databaz popisuje pravidla a konvencie pri vytvarani
novych stipcov, tabuliek, relacii alebo &iselnikov a taktiez konvencie pri pisani kodu v
CakePHP a Knockout. Okrem toho sa tu tieZ nachadzajii konvencie dizajnu pri vytvarani
stranok nachadzajucich sa v klientskej zone aplikacie.

5.4. Metodika integracie a migracie databaz

Metodika integracie a migracie popisuje kedy a ako sa vytvaraju zalohy databaz ktoré sa
potom prenésaju do bud’ testovacej alebo produkénej databazy.

5.5. Metodika komunikacie

Metodika komunikacie opisuje pravidla komunikacie a komunikacnych procesov v time.
Metodika obsahuje informacie o zakladnych komunika¢nych kanaloch a o ich pouZivaniu.
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Jednotlivé komunika¢né kandly su podrobne popisané v dokumente spolu aj zo zdrojmi na
ne. Okrem popisu kandlov popisuje aj nastroje sluziace na zalohovanie dokumentov a inych
stiborov vytvorenych timom.

5.6. Metodika kod review

Rozobera presné postupy a zodpovednosti jednotlivych ¢lenov tohto procesu. Nachddza sa v
nom aj code review checklist.

5.7. Metodika prace

Metodika prace obsahuje informécie spojené s workflow v rdmci nasho timu, napriklad
nasadzovanie softvéru.

Taktiez sa tu nachadza "Definition of Done". Metodika vznikla ako reakcia na objasnenie
nespisanych postupov.

5.8. Metodika testovania

Tato metodika opisuje sposoby ako vytvarat’ jednotkové testy pre CakePHP spolu s navodom
ako ich integrovat’ do prostredia. Metodika testovania JS opisuje Struktiru jednotkového
testovania pre JS v naSom projekte, obsahuje priklady, konvencie testovania a zadkladny
postup pri testovani.

5.9. Metodika verziovania a mergovania

Tato metodika opisuje spOsoby prace s verziovacim systémom git v IDE PhpStorm. V
metodike sa najdu konvencie pri vytvaranie vetiev, mergovanie a aj postupy pre jednotlivé
akcie.

5.10. Metodika pristupu na server

Tato metodika opisuje sposoby ako pristupovat na server, na ktorom sa nachadza aplikacia
MobUX. Vznikla z dovodu aby kazdy clen timu bol v pripade potreby schopny obnovit
verziu na serveri na aktualnu verziu z repozitara.

5.11. Metodika logovania

Tato metodika ma pomdct’ s vyvojom aplikacii vo framework CakePHP, popisuje sposoby
vypisu pomocnych premennych a  taktiez popisuje CakePHP nastrojova liStu pre
debugovanie.
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6. Retrospektiva

Pracu na timovom projekte mézeme pocas 10 Sprintov pokladat’ za progresivnu. Postupne
sme sa zlepSovali vo vSetkych oblastiach timového projektu. Naucili sme sa pouzivat’ nové
podporné nastroje a aplikacie tykajice sa riadenia, postupne sme sa zoznamili s novymi
technoldgiami, na ktorych zaklada nas projekt. Treba podotknit’, Ze s velkou Castou tychto
technologii sme mali ziadne az minimalne skusenosti a ich Uplna znalost’ si vyZaduje viac
casu.

Kazdy ¢len timu vykonaval Cinnosti spojené so svojou rolou na dobrej urovni, postupne si
osvojil povinnosti a zlep$oval sa v ich napifiani. SnaZili sme sa o dodrziavanie metodik a
neboli sme uzavreti ani vo¢i zmenam, ktoré boli identifikované a implementované pre
zefektivnenie prace.

Medzi hlavné problémy, ktoré sa vyskytli pocas prvych 4 Sprintov, patri:

nedostatocny popis jednotlivych uloh
nespravny odhad naro¢nosti uloh
problémy s infrastruktarou

problémy s testovanim kodu

neurobené ulohy UX dizajnéra a jeho nasledny odchod

Ulohy spojené s dizajnom stranky, metodik a style guide neboli urobené, o spdsobilo
nejednoznaénost’ a neurditost dizajnu aplikacie, nezhody medzi &lenmi timu. Clen timu
zodpovedny za tieto Ulohy opustil tim na zaciatku 3. Sprintu a jeho zodpovednosti boli
prebrané.

Popis a definicia jednotlivych user stories sa zacalo vykondvat’ aj na stretnutiach s PO v
strede Sprintu, vd’aka tomu su podrobnejsie popisané a vysvetlené. Hlavnym dévodom pre ich
nedostatocny popis bol hlavne nedostatok casu.

Problémy s infrastruktirou sa tykaji hlavne Skolského servera, na ktorom vela veci
nefungovalo, tak ako malo. Presunuli sme niektoré Casti infraStruktiry na vlastny server,
ktory netrpi problémami s kompatibilitou alebo s uzavretymi portmi.

V odhade narocnosti uloh sa budeme nad’alej zlepSovat’ a presnost’ naSich odhadov by mala
priamo stapat’ s narastajucimi skiisenost'ami na vyvoji aplikacie, ¢ize nepresnost’ odhadov sa
da pripisat’ hlavne chybajicim skiisenostiam a vedomostiam s pouzitymi technoloégiami.

PocCas Stvrtého Sprintu sa c¢lenovia timu dohodli na explicithnom vytvarani tloh
“Dokumentacia” a “Testovanie” pre relevantné story.

Po piatich Sprintoch sme tak zlepS$ili pracu timu, Ze uz velké zmeny v riadeni timu
nenastavali, vyskytli sa iba iba ojedinelé¢ malé zmeny v organizacii popripade metodikach.
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V radmci rotacie roli po zimnom semestri, si dvaja ¢lenovia timu vymenili role veduceho a
scrum mastera, ¢o malo za nasledok oZivenie manazmentu a organizacie timu.

V siedmom S$printe sme sa rozhodli, ze review implementacnych user story bude mdct robit’
len ten, kto sa na vyvoji user story nepodiel’al aby sme sa vyhli pre vyvojara neviditelnym
chybam.

V deviatom Sprinte sa tim dohodol na ukonceni prace na continous integration, ked’ze z
dovodu ukoncenia prace na projekte uz nie je potrebna a vyzadovala by si zbyto¢né mnozstvo
casu, ktoré bude potrebné na opravu bugov.
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1. Uvod

Jednou z moznosti testovania pouzitel'nosti mobilnych aplikécii je sledovanie spravania sa
pouzivatel'a (jeho aktivit) v cielovej aplikacii. Toto je mozné realizovat pomocou rozsirenia
(angl. plugin) integrovatelného do cielovej aplikacie, ktoré zaznamenava interakcie
pouzivatel'a s aplikaciou a odosiela ich na server. Ten agreguje prijaté udalosti a poskytuje
rozhranie na analyzu udajov za tc¢elom identifikacie potencidlnych problémov pouziteI'nosti.

1.1. Ciele projektu

Cielom projektu je podporit’ testovanie pouzivatel'ského zdzitku v mobilnych (Android)
aplikaciach vytvorenim unikatnej webovej sluzby. Klient sluzby (analytik, vyskumnik) sa
zaregistruje a integruje poskytované rozSirenie do svojej mobilnej aplikdcie. Bezni
pouzivatelia budi — ich prirodzenym pouzivanim aplikacie - generovat udaje, ktoré¢ bude
sluzba agregovat. Sluzba poskytne analytikovi rozhranie na analyzu zozbieranych udajov.
Riesenie bude pozostavat’ z dvoch hlavnych Casti, a to klient (rozsSirenie) a server.



2. Celkovy pohl’ad na systém

V tejto kapitole je popisany celkovy pohlad na systém a jeho Casti z pohl'adu architektury,
biznis architektiry, prace s datami a jednotlivych komponentov.

2.1. Architektura systému

Aplikacia MobUX je vytvarand ako webova aplikacia, z ¢oho sa odvija aj jej zdkladna
Struktara. Zakladné prvky aplikécie tvori frontend, pozostavajuci zo zékladného zobrazenia
pomocou HTML a CSS obohateného o javascript pomocou frameworku KnockoutJS a
kniznicami od tretich stran sluziacimi na vytvaranie grafov a podvytvorené Casti zdrojového
kodu.. Dalsim prvkom je backend, ktory v nadej aplikacii tvori framework CakePHP. Tu sa
nachadzaji ovladace pre jednotlivé Casti aplikacie. V sucasnom stave obsahuje backend
ovladace pre analytiku, retenciu, pouzivatel'ské upozornenia, projekty, relacie, pouzivatelov a
video. Ovladace obsahuju akcie Specifické pre tieto Casti aplikécie. O ukladanie informacii sa
stard posledny prvok aplikdcie, ktorym su databazy. Aplikacia pouziva relacnu databazu
PostgreSQL. V tejto aplikacii sa nachadzaju informacie o pouzivatel'och, projektoch, ich
vztahoch a rolach, o nahravkach ziskanych z android aplikacie a ich detailoch, taktiez st tu
informacie o funneloch vytvorenych pre projekty a informacie o obrazovkach a vyvojarmi
definovanych udalostiach pre aplikacie jednotlivych projektov. Popri relacnej databaze sa v
projekte pouziva aj NoSQL databaza Cassandra, v ktorej sa nachadzajii informacie o
aktivitach pouzivatela v android aplikécii.
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2.2. Biznis architektura systému

Biznis architektira je v tomto dokumente reprezentovana diagramami pripadov pouzitia a ich
opisom. Ked’ze je aplikédcia rozdelend na dve hlavné cCasti, v kapitole sa nachadzaju aj dva
diagramy pripadov pouzitia viazuce sa k pouZzivatel'ovi, k projektu a k relaciam. Pri kazdom
pripade pouzitia st informacie o primarnom pouzivatel'ovi, predpokladoch a doésledkoch
pripadu pouzitia. Okrem tychto informacii sa tu nachadza aj opis priebehu pripadu pouzitia
aplikécie.

2.2.1. Pouzivatel’sky manaZzment
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Obrazok ¢.2: Diagram pripadov pouZitia pre pouzivatel'sky manazment

2.2.1.1. UCO01_Registracia

Vyvojarovi android aplikacie, pripadne ¢lenovi timu vyvoja aplikacie, webova aplikécia
umozni vytvorit’ si vlastny ucet pod ktorym bude moct’ sledovat’ aktivitu pouzivatel'a android
aplikacie a najst’ tak jej slabiny alebo priestor na vylepSenie. Registracia vyzaduje zadanie
mena, priezviska, e-mailu a hesla.



Vyvojar android aplikacie, ¢len timu vyvoja aplikacie (d’alej
len pouzivatel’)

e Pristup na internet
e Ucet so zadanym e-mailom este neexistuje

e Zaregistrovany pouzivatel’ (pomocou zadanych udajov
sa bude moct prihlasit’ do aplikacie)

Pouzivatel' zada do prehliadac¢a URL adresu aplikdcie MobUX. Webovy prehliada¢ zobrazi
uvodnu stranku aplikdcie MobUX. Pouzivatel' zvoli moZnost’ registracie. Do registracného
formulara zadd povinné udaje a zvoli moZnost’ registrovat’. V pripade nezadania povinnych
udajov je pouzivatel’ upozorneny varovnou spravou. Ak ucet so zadanym e-mailom existuje,
je pouzivatel informovany o tejto skutocnosti a o moznosti prihlasit sa. Ak je heslo
nedostatoéné (minimalna dizka 8 znakov), pouzivatel' obdrzi upozornenie aby svoje heslo
zmenil. V pripade, ze si vSetky udaje spravne zadané, je pouzivatel’ presmerovany na stranku
prihlasenia do aplikécie spolu s oznamom o Uspesnej registracii.

2.2.1.2. UC02_Prihlasenie

Kazdému zaregistrovanému pouzivatel'ovi webovej aplikdcie MobUX, aplikdcia umoznuje
opatovné prihlasenie sa do aplikacie prostrednictvom e-mailu a hesla zadaného pri registracii.
V pripade zadania nespravnych prihlasovacich udajov je pouzivatel’ informovany chybovou
hlaSkou. Pocet pokusov o prihldsenie nie je limitovany, preto nie je mozné aby sa konto

zablokovalo.

Zaregistrovany pouzivatel aplikacie MobUX

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii

e Pouzivatel je prihlaseny v aplikacii MobUX

Pouzivatel po zobrazeni domovskej stranky aplikdcie MobUX klikne na tlacidlo pre
prihlasenie. Néasledne je presmerovany na prihlasovaciu stranku. Po zadani udajov a
potvrdeni tlacidlom prihlasit, prebehne okamzitd validacia udajov. V pripade, Ze ucet
neexistuje alebo je heslo k danému uctu nesprdvne je o tom pouZivatel informovany
prostrednictvom upozornenia na stranke. Po ispeSnom prihlaseni je pouzivatel’ presmerovany
na svoj dashboard.



2.2.1.3. UCO03_Reset hesla

Zaregistrovanému pouzivatel'ovi, webova aplikdcia umozni v pripade zabudnutia hesla jeho

zmenu.

Zaregistrovany pouzivatel aplikdcie MobUX

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii

e Nové heslo pre pouZzivatel'ov Ucet

Pouzivatel' na prihlasovacej stranke klikne na tlacidlo pre zabudnuté heslo. Nasledne je
pouzivatel’ presmerovany na stranku, kde zadéa e-mail, s ktorym sa zaregistroval. Po potvrdeni
sa posle e-mail na danu e-mailova adresu s URL odkazom. Na danej stranke pouzivatel’ zada
dva krat svoje nové heslo a potvrdi. Na hesld sa vztahuju rovnaké podmienky ako pri
registracii do systému. V pripade, Ze s hesla zadané spravne, pri najbliz§om prihlasovani do
systému sa moze dany pouzivatel prihlasit’ novym heslom.

2.2.1.4. UC04_Editacia profilu

Zaregistrovanému pouzivatel'ovi aplikacie MobUX je umoznené editovat’ vybrané informacie
v jeho profile. Medzi tieto informacie patri: meno, priezvisko, kontaktny e-mail, krajina,
casova zona a format zobrazovania casovych udajov (Relativne alebo Absolutne zobrazenie).

Zaregistrovany pouzivatel’ aplikacie MobUX

e Pristup na internet
e Pouzivatel je prihlaseny v aplikacii MobUX

e Aktualizované nastavenia profilovych informacii
pouzivatela

Prihlaseny pouzivatel v aplikacii klikne na svoje meno (alebo obrazok na mobilnych
zariadeniach) v pravom hornom rohu aplikacie. Po kliknuti sa pouZivatel'ovi rozbali menu
moznosti z ktorych vyberie moznost’ vSeobecnych nastaveni. Aplikéacia pouzivatel'ovi zobrazi
modalne okno s profilovymi informéciami. V pripade Ze sa v databaze nenachadzaju tidaje o
krajine, Casovej zone, aplikacie tieto informdcie ziska na zaklade polohy pouzivatela.
Hodnota formatu ¢asu je predvolena na absolitne zobrazenie. Kontaktny e-mail je nastaveny
na rovnakd hodnotu ako registracny e-mail, ktory nie je mozné zmenit, nakol’ko sa jedna o
identifika¢ny 0idaj pri prihlaseni. VSetky ostatné udaje mdze pouzivatel’ menit. Po potvrdeni
zmien, aplikécia verifikuje zadané tdaje. Ak niektoré udaje chybajl, je o tom pouzivatel



informovany prostrednictvom chybovej hlasky. V pripade spravnosti idajov st zapisané do
databazy a pouzivatel informovany o tispechu operacie.

2.2.1.5. UC05_Zmena hesla
Zaregistrovanému pouzivatelovi aplikdcie MobUX je umoZnené zmenit’ si svoje pristupové
heslo do aplikacie v nastaveniach.

Zaregistrovany pouzivatel aplikacie MobUX

e Pristup na internet
e PouZivatel je prihlaseny v aplikacii MobUX

e Zmenené pristupové heslo do aplikacie

Prihlaseny pouzivatel v aplikacii klikne na svoje meno (alebo obrazok na mobilnych
zariadeniach) v pravom hornom rohu aplikacie. Po kliknuti sa pouZivatel'ovi rozbali menu
moznosti z ktorych vyberie moznost’ zmeny hesla. Aplikacia pouZivatel'ovi zobrazi modélne
okno s formularom obsahujicim potrebné informacie pre zmenu hesla. Pouzivatel’ vyplni
svoje povodné heslo, nové heslo a potvrdi nové heslo jeho opitovnym zadanim. Pre nové
heslo platia rovnaké kritéria ako pri registracii, heslo musi mat’ minimalne 8 znakov. V
pripade, Ze sa povodné heslo nezhoduje s pouzivatelovym vstupom, nové heslo nema
dostato¢ni  dizku, alebo sa nové hesld nezhoduju, je o tejto skutoénosti pouzivatel
informovany prostrednictvom chybovej hlasky. V opa¢nom pripade aplikdcia zmeni heslo
pouzivatel'a a vypise informaciu o uspesnosti operacie.

2.2.1.6. UC22_Zmena avatara

Prihlaseny pouzivatel si vie zmenit svoj avatar (profilovu fotku)

Prihlaseny pouzivatel aplikécie

e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouzivatel

e Avatar pouZzivatela je zmeneny a nahraty do databazy.
Pouzivatel’ vidi svoj avatar v pravom hornom rohu pri
svojom mene.

Pouzivatel' po prihlaseni klikne na dropdown v pravom hornom rohu pri svojom mene. Z
menu zvoli moznost’ change avatar. Po stlaceni tejto polozky sa objavi nové modalne okno. V
tomto okne si pouzivatel’ vyberie obrazok ktory chce nahrat. Ak mé obrazok nepodporovany
format alebo je prili§ velky aplikacia ho upozorni. Nésledne pouzivatel’ klikne na moznost’
upload. Po tomto kliknuti zacne aplikacia nahravat’ obrazok na server. O celom priebehu a



pripadnych chybach je pouzivatel informovany pomocou hldseni nad obrazkom. Po
uspeSnom nahrati obrazka sa pouzivatel'ovi zmeni obrazok pri mene v pravom hornom roku.

2.2.1.7. UC23_Reset avatara

Prihlaseny pouzivatel si vie svoj avatar zmenit’ na podvodny obrazok generovany podla jeho
emailovej adresy.

Prihlaseny pouzivatel aplikécie

e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouZivatel

e Avatar pouzivatel'a je zmeneny na pévodny generovany
podla emailove; adresy a nahraty do databazy.
Pouzivatel’ vidi svoj avatar v pravom hornom rohu pri
svojom mene.

Pouzivatel' po prihlaseni klikne na dropdown v pravom hornom rohu pri svojom mene. Z
menu zvoli moznost’ change avatar. Po stlaceni tejto polozky sa objavi nové modalne okno. V
tomto okne pouzivatel' klikne na mozZnost’ reset avatar. Aplik4cia vygeneruje novy obrazok
na zaklade emailovej adresy pouZivatela a tento obrazok odosle na server. O GspeSnej zmene
je pouzivatel' informovany hlaseniami nad obrazkom. Po odoslani na server je obrazok
zmeneny aj v modalnom okne aj pri mene pouzivatel'a v pravom hornom rohu.
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2.2.2. Projektovy manazment

uc Use Case Model -

UCO6_Vytvorenie projektu LK]‘.‘?_P:EME
projektu

/

Mﬂmr\
UC10_Odobratie iného
pouZivatela z projektu
manitefom projektu

UC13_Vyber aktivneho
projektu

UC12_Odobratie samého
seba z projektu

Obrazok ¢.3: Diagram pripadov pouzitia pre projektovy manazment

2.2.2.1. UC06_Vytvorenie projektu

Zaregistrovany vyvojar android aplikacie si moze v systéme vytvorit’ projekt, spolu s jeho
API kI"ai€¢om. Na tento projekt je nasledne mozné pozyvat’ 'udi a pozerat’ si jeho Statistiky.

Zaregistrovany pouzivatel aplikacie MobUX

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii

e Vytvoreny projekt v aplikécii
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Pouzivatel' po prihladseni klikne na dropdown vyberu projektu v lavej Casti obrazovky.
Nésledne vyberie z poloziek moznost’ spravovat’ projekty, ktora otvori modalne okno, kde je
mozné vytvorit novy projekt tla¢idlom pridat. Po zadani mena sa vytvori projekt a
vygeneruje sa jeho API kI'i¢ a zobrazi sa v menu.

2.2.2.2. UC07_Premenovanie projektu

Zaregistrovany pouzivatel’ aplikacie MobUX mdze v systéme premenovat’ sebou vytvoreny

projekt.

Zaregistrovany pouzivatel aplikacie MobUX vlastniaci projekt

e Pristup na internet
Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Vytvoreny projekt

e Premenovany projekt v aplikécii

Pouzivatel' po prihldseni klikne na dropdown vyberu projektu v lavej Casti obrazovky.
Nésledne vyberie z poloziek mozZnost’ spravovat’ projekty, ktora otvori modalne okno, kde je
mozné premenovat’ projekt tla¢idlom upravit. Po kliknuti na tladidlo bude pouzivatel'ovi
umoznené upravovat’ nazov projektu v spristupnenom textovom okne. Po upraveni a
potvrdeni sa projekt premenuje.

2.2.2.3. UC08_Vymazanie projektu

Zaregistrovany pouzivatel' aplikdcie MobUX moze v systéme vymazat sebou vytvoreny
projekt. Na zabranenie neiimyselnému vymazaniu je nutné tato volbu potvrdit vo
vytvorenom modalnom okne.

Zaregistrovany pouzivatel aplikdacie MobUX vlastniaci projekt

e Pristup na internet
Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Vytvoreny projekt

e Vymazany projekt

Pouzivatel' po prihlaseni klikne na dropdown vyberu projektu v lavej Casti obrazovky.
Nasledne vyberie z poloziek moznost’ spravovat’ projekty, ktord otvori modalne okno, kde je
mozné premenovat’ projekt tlac¢idlom vymazat. Po kliknuti na tlac¢idlo sa zobrazi nové
modalne okno, kde je nutné potvrdit’ tiito vol'bu. Po potvrdeni sa projekt vymaze zo systému.

12



2.2.2.4. UC09_Pozvanie pouzivatel’a do projektu

Zaregistrovany pouzivatel' aplikacie MobUX vlastniaci projekt, moze pozvat iného

pouzivatel'a do projektu.

Zaregistrovany pouzivatel aplikdcie MobUX vlastniaci projekt

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Vytvoreny projekt s potrebnymi pravami

e Pouzivatel pridany do projektu

Pouzivatel po prihlaseni klikne na dropdown pri svojom mene v pravom hornom rohu
aplikdcie. Nasledne z menu vyberie polozku spravovanie timu. Po stlaceni tejto polozky sa
objavi nové modalne okno. V tomto okne si pouzivatel' vyberie projekt, do ktorého chce
niekoho pozvat. Ak ma dostatocné prava, objavi sa moznost pozvania pouzivatel'a podla
vlozeného e-mailu do projektu. Po potvrdeni sa pozve pozvanka danému pouzivatel'ovi. Ak
nie je tento pouzivatel' zaregistrovany, na zadan e-mailov adresu bude poslany e-mail, kde
sa moze pouzivatel zaregistrovat a po zaregistrovani a prihldseni modze tito pozvanku
potvrdit’ alebo zamietnut’.

2.2.2.5. UC10_Odobratie iného pouZivatel’a projektu majitel’om projektu

Zaregistrovany pouzivatel aplikdcie MobUX vlastniaci projekt, mdéze odobrat’ iného

pouzivatel'a z projektu.

Zaregistrovany pouzivatel aplikacie MobUX vlastniaci projekt

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Vytvoreny projekt s potrebnymi pravami

e Pouzivatel je odobraty z projektu

Pouzivatel’ s potrebnymi pravami na projekte méze po prihlaseni kliknit’ na dropdown pri
svojom mene v pravom hornom rohu aplikdcie. Nasledne z menu vyberie polozku
spravovanie timu. Po stlaceni tejto polozky sa objavi nové modélne okno. V tomto okne si
pouzivatel' vyberie projekt, z ktorého chce pouZzivatel'a odobrat. Ak ma dostato¢né préva,
uvidi pri menach pouzivatelov moznost’ ich odobrat z projektu. Po kliknuti na tlacidlo
odstranit’ sa objavi potvrdzujuce modalne okno. Po potvrdeni je dany pouzivatel’ odstraneny z
projektu.

13



2.2.2.6. UC11_Zmena role pouZivatel’a projektu majitelom projektu

Zaregistrovany pouzivatel' aplikacie MobUX vlastniaci projekt, méze zmenit’ rolu inému
pouzivatel'ovi, ¢i uz na takd s vys$simi alebo niz$imi pravami.

Zaregistrovany pouzivatel aplikdcie MobUX vlastniaci projekt

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Vlastnik projektu

e Pouzivatel'ovi je zmenena rola

Pouzivatel’ s potrebnymi pravami na projekte méze po prihlaseni kliknit’ na dropdown pri
svojom mene v pravom hornom rohu aplikdcie. Nasledne z menu vyberie polozku
spravovanie timu. Po stlaceni tejto polozky sa objavi nové modalne okno. V tomto okne si
pouzivatel' vyberie projekt, na ktorom chce spravit zmeny. Ak je majitelom projektu, pri
menach uvidi tlagidlo upravit. Po stladeni tohoto tlagidla sa objavi dropdown v stipci role.
Nasledne z vyberu majitel’ vyberie ziadanu rolu a potvrdi tla¢idlom ulozit'. Nasledne je nova
rola pouzivatela ulozend v systéme.

2.2.2.7. UC12_Odobratie samého seba z projektu

Zaregistrovany pouzivatel' aplikdcie MobUX, ktory je ¢lenom timu podielajuicom sa na
projekte a nie je jeho majitel'om, moze tento projekt opustit’.

Zaregistrovany pouzivatel aplikdcie, ktory je ¢lenom timu

e Pristup na internet
e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e C(len timu

e Pouzivatel je odobraty z projektu

Pouzivatel’ projektu méze po prihlaseni kliknit' na dropdown pri svojom mene v pravom
hornom rohu aplikécie. Nasledne z menu vyberie polozku spravovanie timu. Po stlaceni tejto
polozky sa objavi nové modalne okno. V tomto okne si pouzivatel’ vyberie projekt, z ktorého
chce odist. Pri svojom mene uvidi tlacidlo odist. Po kliknuti na toto tlacidlo sa objavi
potvrdzujiice modalne okno. Po potvrdeni je pouZivatel odstraneny z projektu.

2.2.2.8. UC13_Vyber aktivneho projektu

Zaregistrovany pouzivatel' aplikdcie MobUX si mdze v systéme vybrat aktivny projekt zo
zoznamu projektov, ktorych je sucastou.
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Zaregistrovany pouzivatel aplikécie, ktory je clenom timu

e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouZzivatel
e C(len timu (projektu)

e Vyberie sa aktivny projekt, nad ktorym sa buda
vykonavat’ d’alSie tllohy

Prihlaseny pouzivatel’ klikne na okienko aktivneho projektu v 'avej hornej ¢asti obrazovky. V
pripade, Ze nie je vybraty Ziadny aktivny projekt je toto okno zvyraznené textom “Choose a
project”. Pouzivatel' je upozorneny na vyber projektu aj v hlavnom kontextovom okne. Po
kliknuti na toto okno sa zobrazi zoznam projektov, ktorych je prihlaseny pouzivatel’ clenom.
Poslednou polozkou tohto zoznamu je odkaz na Upravu projektov. V pripade, ze pouzivatel
klikne na niektory z tychto projektov, zoznam sa zatvori a okienko aktivneho projektu bude
zobrazovat’ ndzov zvoleného projektu.

2.2.3. Manazment relacii a prace s videom

mhhninﬂtuﬁiaﬁcia/

U114 Zobrarenie relac o
= e e e SR SRR T v ybranom projekie
ude s

U195 tia hnutie videa

Obrazok ¢.4: Diagram pripadov pouzitia pre manazment relacii a pracu s videom
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2.2.3.1. UC14_Zobrazenie relacii o vybranom projekte

Prihlaseny pouzivatel v aplikdcii MobUX md mozZnost' zobrazit' a prezerat’ reldcie o
vybranom projekte a vykonavat’ nad nimi iné ulohy, ako je usporiadanie, strankovanie a

filtrovanie.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Vybrana polozka relacii

Zobrazia sa relacie pre aktivny projekt, nad ktorymi sa
budu vykondvat’ d’alSie ulohy

Prihlaseny pouzivatel’ klikne na tlacidlo “Sessions” v I'avej Casti obrazovky. PouZzivatel'ovi je
zobrazeny zoznam relécii pre vybrany projekt, kde jednotlivé relacie obsahujti ¢as vykonania
relacie, Cas trvania reldcie, verziu aplikécie, identifikator testovacieho pouzivatela, Cislo
relacie, typ zariadenia, polohu vykonania relacie, pocet obrazoviek, pocet vykonanych akcii
testovacim pouzivatelom a prehravania videa pouzivatelom. Pouzivatel ma umoznené
vykonévanie akcii ako filtrovanie nad reldciami a prehravanie a stahovanie videa a relacie.

Zobrazovanie relacii podporuje strankovanie. Pouzivatel si moéze zvolit' pocet relacii
zobrazenych na stranu v 'avom hornom rohu tabul’ky. Nasledne sa dokdze postvat medzi
strankami Sipkami v pravom dolnom rohu.

Zobrazené relacie sa taktiez daji usporiadat’. Pre usporiadanie staci kliknit’ na nazov stlpca.
Opakovanim klikanim sa meni sposob usporiadania. Podrzanim klavesy Ctr/ a kliknutim na
viacero stlpcov je mozné vykonavat’ usporiadania na zéklade viacerych atributov.

2.2.3.2. UC15_Zobrazenie videa

Prihlaseny pouZzivatel v aplikdcii MobUX ma moznost’ prehravania jednotlivych dostupnych
videi pre vybrané relacie v tabul’ke relacii.

Prihlaseny pouzivatel aplikécie, ktory je ¢lenom timu

Prihlaseny pouzivatel
Clen timu (projektu)
Vybrana polozka relacii
Dostupné video pre relaciu

Zobrazi sa okno s moznostou prehrédvania videa
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Prihlaseny pouzivatel’ po kliknuti na “Sessions” v l'avej Casti obrazovky ma dostupné tlacidlo
prehravania videa pre jednotlivé relacie. Prehravanie videa pre pouzivatela je umoznené pri
relacie, kde je video z relacie dostupné. Pouzivatel’ si vyberie zo zoznamu prislusni relaciu a
klikne na tlacidlo videa v pravom rohu riadka v tabulke relacii. Po kliknuti sa pouZzivatel'ovi
zobrazi okno a ma dostupné prehravanie videa pre vybrant relaciu.

Na tejto stranke sa v lavej Casti zobrazuju detaily o prehrdvanom videu, vratane timeline
zobrazujuci postupnost’ akcii vykonanych pocas relacie.

2.2.3.3. UC16_Filtrovanie relacii

Prihlaseny pouzivatel modze filtrovat’ zobrazené relacie pre aktivny projekt viacerymi

sposobmi.
VP el P’rlhlaseny pouzivatel aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu

e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouzivatel

Predpoklady e Clen timu (projektu)
e Vybrana polozka relacii

Désledky ® Zobrazia sa vyfiltrované relacie

Filtrovanie relacii sa da vykonavat’ viacerymi spdsobmi, tieto spdsoby st konjunktivne.

Pouzivatel si moéze odfiltrovat’ reldcie na zéklade toho, ¢i st k nim dostupné videa.
Filtrovanie sa vykond okamzite po kliknuti na tal¢idla With Video a All Sessions. Je mozné
vykonat filtrovanie na zaklade d’alSich atributov a to cez tlacidlo Filter. Toto tlacidlo zobrazi
dialégové okno, kde sa mozu zadefinovat’” hodnoty jednotlivych atributov: datum, Casovy
rozsah, verzia aplikacie, verzia operaéného systému, lokéacia, ndzov zariadenia, ¢islo relacie,
identifikator pouzivatela. Po kliknuti na tlatidlo Apply sa aplikuje filter. Dalsi sposob
filtrovania je pomocou vyhl'adavacieho okna Search. Po zadani Casti textu do tohto okna a
stlatenim klavesy enter alebo odklinutim z neho sa aplikuje dalsi filter na viacero stipcov
tabul’ky relacii.

Vsetky filtre sa daji zruSit’ bud’ kliknutim na tal¢idlo Reset v dialdgovom okne filtrov alebo
po obnoveni webovej stranky.
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2.2.3.4. UC17_Export relacii

Prihlaseny pouzivatel’ si dokaze exportovat’ relacie.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouZzivatel’

Clen timu (projektu)

Vybrana polozka relacii

Vsetky aktualne zobrazené relacie su exportované do
CSV suboru a pripravené k stiahnutiu

Po kliknuti na tlac¢idlo Export CSV sa vygeneruje subor typu CSV na stiahnutie, ktoré
obsahuje aktualne relacie. Bert sa do ohladu filtre a aj sposob usporiadania relacii. Okrem
informécii o relacidch obsahuje subor CSV aj informacie o projekte do ktorého dané relacie
patria.

2.2.3.5. UC18_Zdiel’anie videa

Prihldseny pouzivate] moéze zdielat' video pomocou sikromného alebo verejného URL
odkazu.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom timu

Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke zobrazenia videa
Dostupné video pre relaciu

Pouzivatel’ obdrzi URL na zdiel'anie videa s inymi
pouzivatel'mi portadlu MOBUX alebo s hocijakym inym
¢lovekom

Pomocou verejného URL je mozné zdiel'at’ video I'ud’om, ktori nie st pouzivatelmi portalu
MOBUX. Verejné aj stkromné URL su dostupné v dialégovom okne, ktoré sa zobrazi po
kliknuti na tla¢idlo s ikonou zdiel'ania v lavej hornej Casti obrazovky v sekcii detailov k
videu.
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2.2.3.6. UC19_Stiahnutie videa

Prihlaseny pouzivatel’ vie stiahnut’ video k danej relacii.

Prihlaseny pouzivatel aplikécie, ktory je ¢lenom timu

Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke zobrazenia videa alebo na stranke relacii
Dostupné video pre relaciu

Video subor vo formate MP4 k zvolenej relacii je
pripravené k stiahnutiu.

Stahovanie je umoznené z 2 r6znych miest. Na stranke Sessions sa vykond kliknutim na
ikonu pre zvolent relaciu v stipci Downloads. Na stranke zobrazenie videa je dostupné pod
tla¢idlom s ikonou stiahnutia, ktoré zobrazi dialogové okno. V tomto okne treba kliknut’ na
tlac¢idlo Download video file.

2.2.3.7. UC20_Prehravanie videa

Prehravanie videa je umozZnené prihlasenym pouzivatelom a aj cloveku, ktory nie je
pouzivatel'om portalu MOBUX (pomocou verejnej URL).

Prihlaseny pouzivatel aplikécie, ktory je ¢lenom timu

e Na stranke zobrazenia videa
e Dostupné video pre relaciu

e Pouzivatel’ vidi prehravané video spolu s
vykonavanymi interakciami

Prehravanie videa podporuje bezné operacie ako je play, pause, stop, fullScreen. Na
prehravanom video sa zobrazuje interakcia pouzivatel'a zvolenej relacie. Vykonané akcie sa
tiez vizualizuji pocas prehravania na Timeline akcii. Pouzivatel'ovi je umoznené vyberat
udalosti, ktoré chce aby boli vo videu zobrazené. V zozname udalosti a videu sa nasledne
zobrazuju iba zadané udalosti.
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2.2.3.8. UC21_Stiahnutie interakcie pouZivatel’ov

Prihlaseny pouzivatel’ vie stiahnut’ interakcie pouzivatel'ov k danej relacii.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii

Prihlaseny pouZzivatel’

Clen timu (projektu)

Na stranke zobrazenia videa alebo na stranke relacii

Vsetky interakcie pouZivatel'a s mobilnou aplikéaciou
pre zvolent relaciu (video) su exportované do JSON
suboru a pripraven¢ k stiahnutiu

Interakcie pouzivatelov st vygenerované k stiahnutiu vo formate JSON. Stahovanie je
umoznené z 2 r6znych miest. Na stranke Sessions sa vykona kliknutim na ikonu pre zvolenu
relaciu v stipci Downloads. Na stranke zobrazenie videa je dostupné pod tlagidlom s ikonou
stiahnutia, ktoré zobrazi dialogové okno. V tomto okne treba kliknut’ na tlac¢idlo Download
actions.

2.2.3.9. UC38_Vymazanie relacie

Prihlaseny pouzivatel’ vie vymazat’ relaciu z projektu tak, Ze relacia ostane v databaze ale
nebude sa brat’ do tvahy pri Ziadnych d’alSich ukonoch.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je €lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke relacii

Relacii je nastaveny datum vymazania

Po kliknuti pouzivatel'a na tlac¢idlo vymazanie relacie sa v databaze nastavi ditum vymazania.
Takato relacia nasledne nie je brana do uvahy v Ziadnej analytickej stranke ani v detailoch
funnelu a taktiez sa dalej nezobrazuje v zozname relacii pre projekt. Funkcionalita
umoznujuca obnovenie vymazanych relécii zatial’ nie je implementovana v produkte.
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2.2.4. Konverzie

ry
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U C36_Eobrarenie detailu "i"dllﬂ*-"'
Funnedy 1

Poagvaiel
UC2S Pridanie funneiu
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UCET_Pridanie kroku e

U229 Edibovanie kroku

Funnels

Obrazok ¢.5: Diagram pripadov pouZitia pre konverzie

2.2.4.1. UC24_Zobrazenie zoznamu funnelov

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikdcii MobUX mé moznost’ zobrazit’ a prezerat’ funnely vytvorené
pre projekt.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu
e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouzivatel
e C(len timu (projektu)
e Pouzivatel ma moznost prezerat vytvorené funnely
priradené k projektu.
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Pouzivatel’ je po kliknuti na polozku hlavného menu Funnels nachadzajucu sa v podmenu
Conversion. Po kliknuti je pouzivatel presmerovany na stranku funnelov. Stranka je
rozdelend na dve hlavné Casti. V l'avej strane sa nachddza zoznam vsetkych funnelov, ktoré je
mozné zobrazovat, editovat’ alebo vymazéavat’. V pravej ¢asti sa nachadza detail funnelu.

2.2.4.2. UC25 Pridanie funnelu

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikacii MobUX mé moznost’ pridat’ funnel pre projekt.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Vytvoreny funnel je pridany do zoznamu funnelov

Pouzivatel’ na stranke funnelov klikne na tlaCidlo Create a new funnel. Aplikéacia zobrazi
modalne okno s poziadavkou o zadanie mena funnelu. Po zadani mena funnelu pouzivatel
klikne na tlac¢idlo Next. Aplikécia okamzite po kliknuti vola vytvorenie funnelu v databaze a
prepne zobrazenie modalneho okna na tUpravu funnelu, odkial' pokracuje vykonavanim
UC26_Sprava krokov funnelu.

2.2.4.3. UC26_Sprava krokov funnelu

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikacii MobUX ma moznost’ editovat’ existujtci funnel.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii

Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Zobrazené modalne okno editovania funnelu

Funnel je upraveny podl'a poziadaviek pouzivatel'a

V modalnom okne editovanie funnelu po potvrdeni mena funnelu ma pouzivatel moznost’
pridavat’ kroky funnelu, odstranovat’ kroky alebo ich menit. Tieto aktivity su stcastou
UC27_Pridanie kroku funnelu, UC28 Odobranie kroku funnelu a UC29_Editovanie
kroku funnelu. Kazdy zo spomenutych pripadov pouzitia je mozné zrusit’ a vykonané zmeny
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zahodit. Po dokonceni upravy krokov funnelu pouzivatel' klikne na tlacidlo Finish alebo
Cancel. Podla toho ¢i chce zmeny zachovat’ alebo zahodit’. Tlacidlo Finish je pristupné iba
ak ma funnel definovany aspoi 1 krok. Po potvrdeni sa vSetky zmeny uloZia alebo zahodia.

2.2.4.4. UC27_Pridanie kroku funnelu

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikacii MobUX ma moznost’ pridat’ kroky do existujuceho funnelu.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii

Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Zobrazené modalne okno editovania funnelu

Krok funnelu je pridany medzi ostatné kroky funnelu

V modalnom okne upravy funnelu v Casti upravy krokov funnelu ma pouzivatel mozZnost’
pridat’ krok funnelu. Ak sa jedné o prvy krok funnelu, pouzivatel’ ma otvoreny krok funnelu
na upravu. Ak chce pouzivatel’ pridat’ d’alsi krok funnelu, musi klikntt’ na tlacidlo Add Step,
po ¢om mu aplikdcia zobrazi krok funnelu na Gpravu. Pouzivatel’ vyberie typ kroku (Screen
view alebo Custom event). Po vybrati typu kroku mu aplikécia poniukne na vyber hodnotu. V
pripade Screen view sa jednd o obrazky obrazoviek spolu s ich nazvami a v pripade Custom
event sa jednd o nazvy udalosti definovanych vyvojarom android aplikacie pre ktort je
projekt vytvoreny. Po vyplneni tychto hodnot ma moznost’ pouzivatel’ kliknut’ na tlacidlo Add
(ktoré je pristupné iba po vyplneni vSetkych hodnot) a potvrdit’ vytvorenie kroku, alebo na
tlac¢idlo Cancel (ktoré je pristupné pocas celého vytvarania kroku) a zmeny zahodit. V
pripade kliknutia na tlac¢idlo Add st zmeny uloZené, zobrazené medzi existujuce kroky
funnelu a vytvaranie kroku je zatvorené. V pripade kliknutia na tlacidlo Cancel je zatvorené
vytvaranie kroku a vSetky zmeny st zahodené.
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2.2.4.5. UC28_Odobranie kroku funnelu

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikacii MobUX ma moznost’ vymazat’ kroky existujuceho funnelu.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

Zaregistrovany Ucet v aplikacii

Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Zobrazené modalne okno editovania funnelu

Krok funnelu je vymazany

V modalnom okne Upravy funnelu v c€asti Upravy krokov funnelu ma pouzivatel moznost’
vymazat’ krok funnelu. Pouzivatel si vyberie existujuci krok funnelu ktory chce vymazat a
klikne na tlacidlo s ikonou kosa v jeho oblasti. Po kliknuti aplikacia vymaze krok zo
zobrazenych krokov funnelu. Zmeny v databaze sa vSak udeji az po kliknuti na tlacidlo
Finish a ukonceni editacie funnelu.

2.2.4.6. UC29 Editovanie kroku funnelu

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikacii MobUX ma moznost’ upravit’ kroky existujiiceho funnelu.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii

Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Zobrazené modalne okno editovania funnelu

Krok funnelu je upraveny podla poziadaviek
pouzivatela

V modalnom okne Upravy funnelu v ¢asti upravy krokov funnelu ma pouzivatel moznost’
upravit’ krok funnelu. PouZivatel si vyberie existujuci krok funnelu a klikne na tlacidlo Edit v
jeho oblasti. Aplikacia spristupni pouzivatel'ovi Upravu kroku funnelu. Pouzivatel moze
zmenit' typ kroku (Screen view alebo Custom event). Po vybrati typu kroku mu aplikécia
ponukne na vyber hodnotu. V pripade Screen view sa jedna o obrazky obrazoviek spolu s ich
nazvami a v pripade Custom event sa jednd o nazvy udalosti definovanych vyvojarom
android aplikacie pre ktora je projekt vytvoreny. Po vyplneni tychto hodnét md moznost’
pouzivatel’ kliknut’ na tlacidlo Edit (ktoré je pristupné iba po vyplneni vSetkych hodndt) a
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potvrdit’ pravu kroku, alebo na tlacidlo Cancel (ktoré je pristupné pocas celej upravy kroku)
a zmeny zahodit’. V pripade Ze pouzivatel’ klikne na tlacidlo Edit, vSetky zmeny st uloZené a
zobrazené. V pripade kliknutia na tlacidlo Cancel, aplikacia nacita pdvodné hodnoty a
zobrazi ich v prehlade krokov.

2.2.4.7. UC30_Uprava funnelu

Prihlaseny pouzivatel v aplikacii MobUX ma moznost’ upravit’ existujtci funnel.

Prihlaseny pouzivatel aplikécie, ktory je ¢lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Funnel je upraveny podla poziadaviek pouzivatel'a

Pouzivatel’ si v zozname funnelov vyberie ten ktory chce editovat’ a klikne na ZIté tlacidlo s
ikonou upravy. Aplikacia zobrazi modalne okno Upravy funnelu. PouZzivatel’ ma v prvej Casti
moznost’ upravit’ meno funnelu. Po uprave (alebo ponechani) mena funnelu pouzivatel’ klikne
na tlacidlo Next. Systém zobrazi druht ¢ast’ upravy funnelu a to spravu krokov funnelu, ktora
je sucastou UC26_Sprava krokov funnelu.

2.2.4.8. UC36_Zobrazenie detailu funnelu

Prihlaseny pouzivatel’ v aplikacii MobUX mé mozZnost’ zobrazit' vizualizaciu pre existujuci
funnel.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouZzivatel’

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Vizualizacia funnelu je zobrazend v pravej Casti
aplikacie.

Pouzivatel si v zozname funnelov vyberie ten pre ktory chce zobrazit’ vizualizéciu a klikne
na neho. Aplikacia odoSle poziadavku na server, ktory podla nastavenych filtrov v hornej
Casti aplikacie vyberie vhodné zdznamy z databazy a na zaklade ich poctu vypocita Statistiku.
Tieto Statistiky nasledne odosle aplikacii ktord ich zobrazi pouzivatel'ovi. Pre kazdy krok
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funnelu je zobrazend vizualizdcia predstavujuca percentudlny pocet pouzivatelov ktory
dosiahli vo vyvijanej aplikacii definovany krok. Okrem tohto poctu sa vo vizualizacii pre
kazdy krok nachadza aj percentualny pocet pouZivatel'ov, ktory krok nedosiahli. V spodne;j
Casti sa nachadza percentudlny pocet pouzivatelov ktory v aplikacii dosiahli vSetky kroky
funnelu. Ak funnel ziadne kroky neobsahuje je o tom pouzivatel informovany
prostrednictvom upozornenia namiesto vizualizacie.

2.2.4.9. UC37_Odobranie funnelu

Prihlaseny pouzivatel v aplikacii MobUX ma moznost’ vymazat’ existujuci funnel.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na stranke funnelov

Funnel je vymazany zo zoznamu funnelov pre projekt

Pouzivatel' si v zozname funnelov vyberie ten ktory chce vymazat a klikne na Cervené
tlacidlo s ikonou kosa v jeho oblasti. Aplikacia pouzivatel'ovi zobrazi potvrdzovacie okno, v
ktorom pouzivatel' svoje rozhodnutie potvrdi. Po tom ako vymazanie funnelu potvrdi je
funnel vymazany zo zoznamu funnelov a aj z databazy aplikacie.
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2.2.5. Analytika

Obrazok ¢€.6: Diagram pripadov pouzitia pre analytiku

2.2.5.1. UC31_Zobrazenie Statistik pouZivania

Prihlaseny pouzivatel' v aplikdcii MobUX mé moznost’ prezerat' si Statistiky pouzivania

vyvijanej aplikacie.

timu

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je €lenom projektového

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel
Clen timu (projektu)

Pouzivatel’ vidi Statistiky pouZzivania vyvijanej
aplikacie v grafoch
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Pouzivatel v hlavnom menu aplikacie zvoli polozku Usage nachadzajicu sa v skupine
poloziek Analytics. Aplikacia zobrazi hlavnu obrazovku zobrazenia Statistik pouzivania. Na
tejto obrazovke sa nachadzajii grafy zobrazujuce Statistiky pre vyvijanu android aplikaciu
medzi ktoré patri: poCet spusteni aplikacie, pocet pouzivatel'ov aplikacie, pocet a pomer
novych a existujicich pouzivatel'ov, pocet a pomer vyuzivanych verzii aplikacie, na zaklade
podtu relacii, dizka relacii a mapa zobrazujuca povod jednotlivych relacii pouzivatelov

3L
1

android aplikécie. Pri ndzve kazdého grafu sa nachadza ikona “i” reprezentujuca informacie.

Pri prejdeni mySou cez tuto ikonu sa pouzivatel'ovi zobrazi popis daného grafu.

Okrem grafov sa v hornej Casti aplikdcie zobrazuju vybrané Statistiky pre pouZzivanie
aplikacie (highlights). Medzi tieto patri: pocet vSetkych a novych pouzivatel'ov, pocet
spusteni aplikacie, priemerny pocet spusteni za den, priemerny pocet prepnuti obrazoviek v
aplikécii, priemerny poéet interakcii na obrazovku a priemerna dizka relacie pouZivatela.

V pripade Ze chce pouzivatel Statistiky filtrovat’ mdéze pouzit’ filter v hornej Casti aplikacie. V
tomto pripade sa spusta UC32_Filtrovanie Statistik pouzivania. Pre kazdu Statistiku si
taktieZ moze pouZzivatel stiahnut’ subor s hodnotami vo formate CSV a to pomocou
UC33_Exportovanie Statistik pouZivania.

2.2.5.2. UC32_Filtrovanie Statistik

Prihlaseny pouzivatel v aplikdcii MobUX ma moznost zobrazené Statistiky filtrovat’
pomocou pontikanych filtrov.

Primarnv pouZivatel Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového
yp timu
e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouzivatel
P kl - :
L 0.3 e (len timu (projektu)
e Na jednej zo stranok analytiky
Désledk e Pouzivatel vidi Statistiky pouzivania vyvijanej
y aplikacie v grafoch filtrované podl'a zvoleného filtra

Pouzivatel’ v pravej hornej Casti aplikacie zvoli jednu alebo viacero moznosti filtrovania
zaznamov z ktorych sa Statistiky vytvaraju. Pouzivatel ma moznost’ filtrovat’ verziu aplikécie
a Cas kedy boli pouZzivatel'ské relacie vytvorené. Pri filtrovani verzie aplikacie ma pouZzivatel
na vyber moznost’ All versions reprezentujucu ziadne filtrovanie verzie, alebo konkrétne
verzie android aplikacie. Tie su zoradené podla frekvencie pouzivania. V hornej liste sa
nachadzaju 2 najpouzivanejSie verzie a d’alSie md moznost’ pouzivatel’ zobrazit’ pri kliknuti
na tla¢idlo More. Po vybrati verzie sa automaticky vSetky Statistiky prepocitaju a nanovo
zobrazia. Pri filtrovani ¢asu vytvorenia relacie mé pouzivatel na vyber 3 zdkladné moznosti a
to 30 dni, 7 dni a 24 hodin. Ak pouZivatel'ovi tieto hodnoty nevyhovuji, moéZe si nastavit’
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vlastné rozmedzie datumov v ktorom sa relacie budu zaratavat’ do Statistik. Rovnako ako pri
filtrovani verzie, aj pri filtrovani Casu sa automaticky po vybrani filtra vSetky Statistiky
prepoCitajl a na novo zobrazia. Pred prepocCitanim Statistik je overené, ¢i sa v danom
c¢asovom obdobi nachédza aspon jedna relacia. V opacnom pripade aplikacia najde poslednt
relaciu a upravi filter tak, aby zahfiial ¢asové obdobie vo vybranom cCasovom intervale
konc¢iacom v ¢ase vytvorenia poslednej relacie.

2.2.5.3. UC33_Exportovanie Statistik

Prihlaseny pouzivatel' v aplikacii MobUX ma moznost’ kazd(i zo zobrazenych Statistik
exportovat’ do formatu CSV.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

Zaregistrovany ucet v aplikacii
Prihlaseny pouzivatel

Clen timu (projektu)

Na jednej zo stranok analytiky

Pouzivatel’ ma k dispozicii sibor CSV s vybranymi
Statistikami na stiahnutie.

Pouzivatel’ si vyberie graf pre ktory chce exportovat’ Statistiky a nasledne klikne na tlacidlo
CSV nachadzajuce sa pri jeho nazve na pravej strane. Aplikacia zobrazené (ak je aplikovany
filter tak iba filtrované) Statistiky ulozi do vytvoreného stboru vo formate CSV a tento
poskytne na stiahnutie pouzivatelovi. Vo vytvorenom CSV subore sa okrem danych dat
nachadzaju aj informécie o projekte a aktivnom filtri, ktoré boli nastavené v ¢ase exportu.

2.2.5.4. UC34_Zobrazenie technickych Statistik

Prihlaseny pouZivatel' v aplikdacii MobUX ma moZnost’ prezerat’ si technické Statistiky
vyvijanej aplikécie.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je clenom projektového
timu

e Zaregistrovany ucet v aplikacii
e Prihlaseny pouzivatel
e (len timu (projektu)

e Pouzivatel’ vidi technické Statistiky vyvijanej aplikacie
v grafoch
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Pouzivatel v hlavnom menu aplikacie zvoli polozku Technical nachadzajiucu sa v skupine
poloziek Analytics. Aplikécia zobrazi hlavnu obrazovku zobrazenia technickych Statistik. Na
tejto obrazovke sa nachadzajii grafy zobrazujuce Statistiky pre vyvijanu android aplikaciu
medzi ktoré patri: poCet a pomer verzii operatné¢ho systému, pocet a pomer zariadeni z
ktorych boli reldcie nahraté, pocet a pomer rozliSenia tychto zariadeni, pocet a pomer
pripojenia k internetu a pocetnost’ relacii v ktorych bola aplikacia ukoncena kvoli chybe. Pri
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nazve kazdého grafu sa nachadza ikona “i” reprezentujuca informacie. Pri prejdeni mysSou cez

tuto ikonu sa pouzivatel'ovi zobrazi popis dan¢ho grafu.

Okrem grafov sa v hornej Casti aplikdcie zobrazuju vybrané Statistiky pre pouZzivanie
aplikacie (highlights). Medzi tieto patri: pocCet vSetkych a novych pouzivatelov,
najpouzivanejSie rozliSenie zariadenia, pocet neo¢akavane ukoncenych relacii z dovodu padu
aplikdcie, ich percentudlny pomer zo vSetkych relacii, a ich priemerny pocet za den.

V pripade Ze chce pouzivatel Statistiky filtrovat’ méze pouzit’ filter v hornej Casti aplikacie. V
tomto pripade sa spusta UC32_Filtrovanie Statistik pouzivania. Pre kazdu Statistiku si
taktieZ moze pouZzivatel stiahnut’ subor s hodnotami vo formate CSV a to pomocou
UC33_Exportovanie Statistik pouZivania.

2.2.5.5. UC35_Zobrazenie Statistik rentecie

Prihlaseny pouzivatel v aplikdcii MobUX méd moznost prezerat' si Statistiky retencie
vyvijanej aplikacie.

Prihlaseny pouzivatel’ aplikacie, ktory je ¢lenom projektového

Primarny pouzivatel ,
timu

e Zaregistrovany ucet v aplikacii
Predpoklady e Prihlaseny pouZivatel
e (len timu (projektu)

e Pouzivatel vidi Statistiky retencie vyvijanej aplikacie v

Dosledky grafoch

Pouzivatel' v hlavnom menu aplikacie zvoli poloZku Retention nachédzajucu sa v skupine
poloziek Analytics. Aplikacia zobrazi hlavnli obrazovku zobrazenia Statistik retencie. Na tejto
obrazovke sa nachadzaju grafy zobrazujuce Statistiky pre vyvijanu android aplikdciu medzi
ktoré patri: priemerny pocet relacii pouzivatel’a za tyzdein, priemerny ¢as medzi relaciami od
prvej po Siestu a analyza kohort. Pri ndzve kazdého grafu sa nachadza ikona “i”
reprezentujuca informécie. Pri prejdeni mysou cez tito ikonu sa pouzivatel'ovi zobrazi popis

daného grafu.

Okrem grafov sa v hornej Casti aplikdcie zobrazuju vybrané Statistiky pre pouZivanie
aplikacie (highlights). Medzi tieto patri: poCet novych a vSetkych pouzivatel'ov, percentualny
a konkrétny pocet pouzivatel'ov ktory spustili aplikdciu raz a uz sa nevratili, percentualny a
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konkrétny pocet pouzivatelov ktory sa k aplikacii vratili po tyzdni a priemerny cas medzi
prvou a druhou reléciou.

V pripade Ze chce pouzivatel Statistiky filtrovat’ moze pouzit’ filter v hornej Casti aplikacie. V
tomto pripade sa spusta UC32 Filtrovanie Statistik pouzivania. Pre kazdu Statistiku si
taktiez moze pouzivatel' stiahnut’ subor s hodnotami vo formate CSV a to pomocou
UC33_Exportovanie Statistik pouZivania.

31



2.3. Datovy model systému

Déatovy model nasho projektu je vytvarany v iteraciach podla poziadaviek na funkcionalitu
majitel'a projektu. Datovy model na konci 8. Sprintu je zobrazeny na obrazku ¢ 3. Obsahuje
entity zastreSujlice pouzivatel'ov aplikacie, projekty a ich role na projektoch, funnely a ich
kroky , a taktiez pozvanky pouzivatel'ov do timu, ktory moze v aplikacii analyzovat’ jeden
projekt.
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Obrazok ¢.7: Diagram modelu relacnej databazy PostgreSQL
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2.3.1. Popis entit datového modelu
users:

Pouzivatelia aplikacie MobUX, identifikovani podl'a e-mailu, ktory tu vystupuje ako unikatna
hodnota a bol zadany pri registracii. Entita obsahuje vSetky osobné udaje pouzivatela (email
a heslo st povinné udaje) ako aj hash hesla. Entita tiez obsahuje token pouzivany pri resete
hesla, token je platny iba 24 hodin. Tento &as je uvedeny v stipci password reset_timestamp.
Trigger users_insert_or_update() automaticky zmeni modified timestamp na aktudlny cas.

Popis stlpcov:
e cmail - E-mail s ktorym sa pouZzivatel prihlasuje
e password - Heslo ulozené vo formate hash
e first name - Meno
e last name - Priezvisko
e password reset token - V pripade poziadania o zmenu hesla sa sem ulozi token na

zéaklade ktorého si pouzivatel’ moze resetovat’ heslo
password_reset token timestamp - Platnost’ tokenu na resetovanie hesla
created_timestamp - Cas vytvorenia zaznamu v databaze
modified_timestamp - Cas poslednej upravy zdznamu

contact_email - Kontaktny email, na ktory pouZzivatel’ dostane notifikacie
country - Krajina nastavena pouzivatelom

time_zone - Casova zéna pouzivatel'a

time format - Format zobrazovania Casu (‘A’ - absolltne zobrazenie, ‘R’ - relativne
zobrazenie)
e active project id - ID projektu, ktory mal pouzivatel aktivny pri poslednom

prihlaseni
user_images:
Obsahuje obrazky (avatar) pouzivatel'ov v portaly.
Popis stlpcov:

e user_id - id pouzivatela
e image - obrdzok avataru pouzivatel'a

projects:

Projekty pouzivatel'ov aplikacie. Projekt je identifikovany jedineCnym retazcom wuuid ktory
zaroven sluzi aj ako identifikdcia Android aplikécie v nerela¢nej databaze. Entita okrem toho
obsahuje doplnujuce udaje o ¢ase vytvorenia a modifikovania projektu.

Popis stlpcov:

name - meno projektu
created timestamp - datum a ¢as vytvorenia projektu
e modified timestamp - datum a ¢as poslednej tipravy projektu
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e project hash - identifikaény API kl'a¢ projektu, podl'a ktorého sa moze pozvat’ d’alsi
pouzivatel’ do projektu
team_invitations:
Pozvanky pouzivatelov na projekt. Pozvanky je nutné udrziavat' nakolko je z aplikacie
MobUX pozvat do projektu aj pouzivatela, ktory esSte nebol zaregistrovany. Rovnako je
nutné aby pouZzivatel pozvanku pred vstupenim do timu akceptoval.
Popis stlpcov:
email - E-mail na ktory bola poslana pozvéanka
id_projects - ID projektu, na ktory bol pouzivatel’ pozvany
created_timestamp - Cas vytvorenia zaznamu v databaze
id_users_invited by - ID pouzivatela ktory poslal pozvanku

id_project role: id roly pouzivatela
1_project_role:

Zoznam roli pouzivatelov na projekte. Kazdy pouzivatel zaregistrovany v aplikacii a
pracujuci na nejakom projekte, ma v tomto projekte svoju rolu. Rola je definovana len svojim
menom. Tabulka je ¢iselnik aby sa zjednotil pristup k roldm. Zatial’ existuju role “User” a
“Owner”.

r_users_projects:
Relaéna entita spajajuca pouzivatel'ov, projekty a ich roly na tychto projektoch.
sessions:

Entita obsahuje data zozbierané z relacii pouzivatelov mobilnych aplikécii. Udalosti
interakcie pouzivatelov sa vSak ukladaji do NoSql Cassandra databazy.  Trigger
sessions_insert() automaticky vytvori hash, podl'a ktorého sa bude hl'adat’ video, ktoré je
taktieZ odoslané z mobilnej aplikacie a je uloZené na serveri.

Popis stlpcov:

app_version_name - verzia aplikécie
app_version_code - zakddovana verzia aplikacie

app_package name - meno balika aplikacie

0s_version - verzia opera¢ného systému, na ktorom bezi aplikéacia

sdk_version - verzia stiboru nastrojov pre vyvoj softvéru

locale - jazykova lokalizacia

connectivity - akym spdsobom bolo zariadenie pripojené na internet (wifi/data)
dev_device - typ zariadenia

dev_brand - znacka zariadenia

screen_width - Sirka displeju zariadenia v pixeloch

screen_height - vySka displeju zariadenia v pixeloch

screen_dpi - rozliSenie zariadenia v bodoch na palec

screen_is_large - €i je zariadenie tablet alebo nie
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screen_orientation - vychodzia orientacia videa

screen_font scale - velkost’ fontu

physical menu_button - ¢i ma zariadenie fyzické tlacidlo na menu

client hash - idnetifika¢né Cislo klienta (mobilného zariadenia), alias pouztivatel'a
client time - datum a Cas zacatia relacie

client ip - identifikacné Cislo klienta

client session number - poradie relacie

has_video - ¢i ma relacia koreSpondujtce video
has_events - ¢i ma reldcia koreSpondujuce udalosti
interaction_count - poc¢et vykonanych interakcii

activity count - pocet zobrazenych obrazoviek mobilnej aplikacie
crashed - ¢i relacia spadla
session_duration - diZka trvania

project id - id projektu, ku ktorému sa viaze relacia

private_hash - identifikaény hash podla ktoré¢ho sa vyhladava video (taktiez
stukromné zdiel'anie)

public_hash - identifika¢ny hash je sucastou linky pre verejné zdiel'anie videa
e client country_ id - pk Statu

e delete date - ak bola relacia vymazand, obsahuje ddtum vymazania, v opacnom
pripade null

countries:

Obsahuje oznacenia pre vSetky krajiny podla Standardu ISO. Priklad zdznamu:
AFGHANISTAN, Afghanistan, 4, AF, AFG

Popis stlpcov:

name - nazov krajiny s vel'kymi pismenami
nicename - nazov krajiny

numcode - kéd krajiny

1s02 - dvojpismenkové oznacnenie krajiny

1s03 - trojpismenkové oznacenie krajiny
activities:

Entita obsahuje zobrazené obrazovky mobilnej aplikacie pocas relacie extrahované z NoSQL

databazy.
Popis stlpcov:
e id projects - id prislichajiceho projektu
® name - ndzov obrazovky
e path - cesta k obrazku obrazovky uloZenej na servery
e id | funnel step type - typ aktivity
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custom_events:

Entita obsahuje vyvojarom android aplikéacie vytvorené custom eventy extrahované z NoSQL
databazy

Popis stlpcov:

e id projects - id prislichajiceho projektu
® npame - ndzov eventu
® message - sprava nesend vytvorenym eventom

funnels:

Entita obsahuje informacie o funneloch. Funnel predstavuje postupnost’ vykonanych
krokov(aktivit) pouzivatel'a mobilnej aplikacie.

Popis stlpcov:
id_projects - id prislichajiceho projektu
name - nazov

created timestamp - ¢as vytvorenia
modified timestamp - ¢as modifikacie

funnel_steps:

Obsahuje zadefinované kroky k nejakému funnel-u. Kroky su nejaké aktivity pouzivatela na
mobilnej aplikdcii (napr. zobrazenie obrazovky, zavolanie nejakej metody pri dokonceni
nakupu). Je to vdzobna tabulka na prepojenie funnels, | funnel step type, activity.

Popis stlpcov:

id_funnels - id pridsluchajiceho funnel-u
id_1 funnel step type - id na typ kroku

id_activities - id na aktivitu
id_custom_events - id custom eventu

created timestamp - ¢as vytvorenia
modified timestamp - ¢as modifikacie

1 funnel step type:
Ciselnik obsahujuce typ kroku(aktivity) funnelu.
Popis stlpcov:

e type - typ kroku
® name - nazov kroku

notifications:

Této entita uchovava udaje o notifikaciadch v portaly. Nofikacia nastane napriklad pri pozvani
pouzivatel'a do projektu.

Popis StipCOV.’

e id users - id pouZivatel’a, ktory obdrzal tato notifikaciu
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id 1 notif type - id na typ notifikécie

id_projects - id na projekt
id_user_created - pouZivatel, ktory vyvolal notifikaciu

confirmed - bola notifikacia potvrdena

is_seen - bola notifikacia videna

id_role_old - id starej roly (relevantné napr. pre notifikaciu typu roleChange)
id_role new - id novej roly (relevantné napr. pre notifikaciu typu roleChange)

created timestamp - ¢as vytvorenia
modified timestamp - ¢as modifikacie

1_notif type:

Ciselnik pre rozne typy notifikicii. Type notifikacii: invite, roleChange, kick,
invitationResponse, leave

Popis stlpcov:
e type - typ notifikacie
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3. Komponenty systému

Systém sa sklada z nasledujucich komponentov:

- CakePHP

- KnockouJS

- PostgreSQL

- Cassandra

- Script ziskavania dodato¢nych dat (Obrazovky, Custom eventy)

3.1. CakePHP

Komponent CakePHP je otvoreny framework, ktory je urceny pre pracu s PHP. Sluzi na
jednoduché vyvijanie udrziavatelnych webovych aplikacii. Vyuziva architektuiru MVC
(model-view-controller), s ktorou sa pracuje jednoducho a oddeluje biznis logiku aplikécie
od zobrazovania pouZzivatel'ského rozhrania a riadiacej jednotky (controller). Framework
poskytuje mnoho zabudovanych funkcii, ktoré ndm dokazu ulahlit’ a zefektivnit' pracu.
Vyhodami frameworku CakePHP su:

- aktivna komunita okolo projektu

- ma flexibilnu licenciu (MIT licencia)

- je kompatibilna s PHP verziami 5 a 7

- pre pracu s DB je integrovany CRUD

- automaticka generacia kddu

- pouzivanie MVC architektary

- obsahuje zabudované validacné funkcie

- lokalizacia

- pomocnik pre AJAX, JavaScript a HTML

- riadiace komponenty pre email, cookie, zabezpecenie a iné

CakePHP sme si vybrali z dovodu, Ze si to Ziadal product owner a aj z dovodu Ze ma mnoho
uzitonych funkcii, ktoré ndm zefektivnia pracu a dokumentéacia je na vysokej Urovni.
Komponent sluzi priméarne na vyvoj webovej aplikacie.

3.2. KnockoutJS

Komponent Knockout]S predstavuje JavaScriptovi implementaciu architektary MVVM
(mode-view-viewmodel). Knockout]S vyuziva obojsmerné prepéjanie, co je technika, pri
ktorej sa prepoja hodnoty modelu s pouzivatel'skym rozhranim a naopak, pouzivatel'ské
rozhranie s modelom. Vyhodou frameworku je predovSetkym automatické obnovovanie Ul v
pripade zmeny stavu modelu.
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Vyhodami KnockoutJS frameworku su:

- jednoduchost’

- dobre spracovana dokumentacia

- ma flexibilnu licenciu (MIT)

- mnoho priru¢nych materialov

- rychlo naucitel'ny

- kompatibilny s vd¢Sinou prehliadacov (Chrome, Safari, Edge, IE, Firefox a iné)

Vybrali sme si ho z dévodu ziadosti product ownera a aj z dovodu vysSie vymenovanych
vyhod. Pri implementacii nie je potrebné menit architektiuru aplikacie a je jednoduché ho
implementovat’ do existujucej a beziacej aplikdcie. Komponent je integrovany s
komponentom CakePHP a vyuziva sa pri vyvoji webovej aplikacie.

3.3. PostgreSQL

PostgreSQL predstavuje relaény databazovy server, ktory je rozsireny, robustny a ma mnoho
uzitocnych funkcii. PostgreSQL méa mnoho rozsireni ako PLPgSQL, transakcie, pohlady a
iné. Je aktivne vyvijany a podporovany, je kompatibilny so v§etkymi majoritne pouZivanymi
opera¢nymi systémami. Podporuje aj mnoho aj mnoho programovacich jazykov. Bol zvoleny
pre nas systém na ziadost’ product ownera. Komponent je nasadeny na serveri a slizi ako
primarna databéza pre vyvijanu webovu aplikaciu.

3.4. Cassandra

Cassandra predstavuje v projekte NoSQL datovy sklad, ktory umoZziuje jednoduché
ukladanie vel'kého mnozstva nesStrukturovanych dat. Bol zvoleny pre nas systém na Ziadost’
product ownera. Komponent je nasadeny na serveri a sluzi ako sekunddrna databiza
obsahujuca data o interakciach pouzivatel'ov s android aplikdciami pre vyvijani webovu
aplikaciu.

3.5. Script ziskavania dodato¢nych dat

Ked'Ze data st do NoSQL databazy posielané automaticky android aplikdciou bolo nutné
vytvorit’ script, ktory potrebné data ako st napriklad zoznam obrazoviek spolu s ich
zobrazenim alebo zoznam vyvojarmi definovanych udalosti, prekopiruje do relacnej
databazy, nakol’ko je potrebné s tymito datami ¢asto a hlavne rychlo pracovat’ o bohuzial’ v
nerelacnej databaze nie je mozné.

Script je mozné spustat’ v pravidelnych intervaloch pre jeden alebo vSetky projekty. Taktiez
je mozné nastavit’ ¢i budu data extrahované predoslym spustenim scriptu zmazané alebo k
nim budu pridané iba nové data.
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4. Pouzivatel’ské testovanie

Vykonavali sme kvalitativne moderované testovanie. Testovanie sa vykonavalo lokalne v

nerusenej miestnosti na naSich zariadeniach (notebooky s MacOS a Windows) a pouzitim

internetovych prehliadacov Chrome, Firefox. Na testovanie sme vybrali 6 Studentov II.

stupna Studia na STU FIIT. Stcasne sa vykondvali 2 testovania (2 testeri a 2 moderatori),

pricom testeri boli usadeni ¢o najd’alej od seba. Celkovy priemerny Cas testovania aj s

retrospektivou bol 45 minut.

Na testovanie boli pripravené ulohy pokryvajice vécsinu aktualnej funkcionality portalu

MobUX. Pri testovani sa nahravala interakcia testera s portadlom a hlas kvoli retrospektive.

Okrem toho sme sa opytali aj na ndzory testerov formou dotaznika a otazok.

4.1. Priebeh testovania

1.

Slovny opis webového portalu MobUX (bez opisu konkrétnych detailov alebo
pouzivatel'ského rozhrania)

Odoslanie a prijatie pozvanky do projektu. Otvorenie registracného odkazu z
pozvanky.

Nahréavanie videa zaCina od registracie pouzivatela. Video sa nahrava aj so zvukom.
Vykonéavanie komplexnych uloh. Ulohy vykonava tester na zaklade dokumentu pre
testerov (User Testing). Moderator sleduje vykondvanie uloh. V pripade, Ze si tester
dlho nevie poradit’ s ulohou ( okolo 30 sekiind), moderator mu napovie. Moderator si
robi poznamky o prvotnych pozorovaniach.

Nahravanie konéi po ukon&eni poslednej tlohy pred vypliianim dotaznika.

Po nahravani sa moderator opyta testera o jeho nazore, slovnom hodnoteni a navrhoch
na zlepSenie.

Potom nastava retrospektiva - prehranie videa a diskusia o jednotlivych akciach
testera spolu s nim. Pri tomto bode tester opisuje aj svoje uvazovanie.

4.2. Dokument s ulohami pre testerov

Webovy portal MOBUX Vam bude slovne opisany v tomto bode. Prosim, poc¢uvajte pozorne.

Uvod

Prisla Vam pozvanka na registraciu do webového portalu https://mobux.team/mobux_dev/

Po zobrazeni registraéného formulara ohlaste moderatora na spustenie nahravania.

Po registracii budete automaticky sucastou projektu TPProjekt.
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Uloha 1

1. Registrujte sa do webového portalu a vyberte si aktivny projekt TPProjekt.
2. Pozrite si vSetkych ¢lenov Vasho aktivneho projektu.

3. Zmeiite si meno.

4. Zmeiite si profilovua fotku.

Uloha 2

1. Ngjdite vSetky sessions s videami, ktoré trvali aspon 2 sekundy. Stiahnite si tieto
sessiony vo formate CSV.

2. Pozrite si video z najdlhsej session a stiahnite si data interakcie k session s najvac¢sim
poctom interakcii.

3. Skopirujte si url odkaz na verejné zdiel'anie videa.

Uloha 3

1. Vytvorte novy Funnel Test a pridajte 3 'ubovol'né kroky do funnelu.
2. Pozrite si Statistiky (detaily) novo vytvoreného funnelu.

Uloha 4
Nasledujuce tlohy sa vykonavajl v €asti Analytics.

1. Zistite priemerna diZku trvania vietkych sessions za poslednych 30 dni.

2. Aké su denné pocty aktivnych prihlasenych pouzivatelov v obdobi od 1. 4. 2018 do
dne$ného dia.

3. Exportujte data zobrazujuce denny pocet spusteni aplikacie verzie 1.3.6 v ¢asovom
obdobi 4.4.2018 - 10.4.2018

4. Zistite pomer a pocet r6znych zariadeni, ktoré vyuzivali aplikaciu od 1.3.2018

5. Aké su priemerné ¢asy medzi sessions za poslednych 30 dni?

Uloha 5

1. Vytvorte novy projekt TestProjekt a navigujte sa na miesto kde pozvete novych
kolaboratorov do vasho projektu (nie je vSak potrebné nikoho pozvat).

Ukoncenie
Ohlaste moderatora na ukoncéenie nahravania.

Prosim Vs, vypliite formuldr na tomto odkaze https://goo.gl/forms/VbfSW8zjsBTQOO2v2
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4.3. Scenare uloh

Uloha 1 az 5 predstavuju skupiny tloh. Ku kazdej tlohe v tychto skupinich je napisand
idealna ocakavana sekvencia krokov (oznacené pismenami malej abecedy) na ich splnenie.

Uloha 1

1. Registrujte sa do webového portalu a vyberte si aktivny projekt TPProjekt.
a. klikni na registratny odkaz

nastane presmerovanie na stranku registracie

zadaj prihlasovacie tdaje

potvrd’ registraciu tlacidlom Register

nastane presmerovanie na stranku prihlasenia

zadaj udaje na prihlasenie sa do systému

prihlés sa do systému pomocou tlacidla Login

R N =

klikni na ikonu notifikacie
potvrd’ pozvanku do projektu TPProjekt

o e

j. v navigathom menu zobraz zoznam projektov kliknutim na nazov “Choose
project...”
k. vyber projekt TPProjekt zo zoznamu projektov

2. Pozrite si vSetkych ¢lenov Vasho aktivneho projektu.
a. klikni na svoje meno v pravom hornom rolu
b. zo zobrazenej ponuky akcii vyber Manage team
c. zdropdown listu pre vyber projektu na karte Manage team vyber projekt
TPProjekt

3. Zmente si meno.
a. preklikni sa na kartu General settings
b. zmen si meno v policku Name alebo Surname
c. uloZ nastavenia tla¢idlom Save

4. Zmeiite si profilovua fotku.
a. preklikni sa na kartu Change avatar
b. tlacidlom Browse zvol’ prichystanu fotku z priecinka
c. klikni na tlac¢idlo Upload

Uloha 2

1. Négjdite vSetky sessions s videami, ktoré trvali asponn 2 sekundy. Stiahnite si tieto
sessiony vo formate CSV.
a. zlavého naviga¢ného menu zvol Sessions
b. klikni na Filter a zadaj do policka Duration-From hodnotu 2
c. potvrd filter tla¢idlom Apply
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d.

klikni na Export CSV a potvrd’ ulozenie suboru

2. Pozrite si video z najdlhSej session a stiahnite si data interakcie k session s najvac¢sim
poctom interakcii.

a.

™o a0 T

klikni na nazov stipca Duration dva-krat

v prvom riadku tabulky v stipci Video klikni na ikonu play

na stranke prehravania videa klikni na tlacidlo s ikonou play

vrat’ sa na stranku Sessions

zorad’ zaznamy zostupne kliknutim dva-krat na nazov stipca Interactions
klikni na ikonu stiahnutia interakcii videa v stipci Downloads na riadku s
najvacsim poctom interakcii

3. Skopirujte si url odkaz na verejné zdiel'anie videa.

a.
b.
C.

Uloha 3

otvor stranku prehravania videa
klikni na ikonu zdiel’'ania videa
skopiruj odkaz v policku Public link

1. Vytvorte novy Funnel Test a pridajte 3 'ubovol'né kroky do funnelu.

a.

o Ao o

L.
J.

v naviga¢nom menu klikni na Conversion

v navigacnom menu klikni na Funnels

klikni na Create a new Funnel

zadaj nazov funnelu

klikni na tlacidlo Next

zvol' typ kroku pre Step I . Ak si zvolil typ Screen View, klikni na jeden z
ponuknutych obrazkov. Ak si zvolil Custom Event, vyber zo zoznamu jeden z
ponuknutych moZnosti.

g. potvrd pridanie kroku tlac¢idlom Add
h.

klikni na tlacidlo 4dd Step a vykonaj kroky fa g pre Step 2
klikni na tlacidlo Add Step a vykonaj kroky fa g pre Step 3
potvrd’ vytvorenie funnelu so zvolenymi krokmi tla¢idlom Finish

2. Pouzrite si $tatistiky (detaily) novo vytvoreného funnelu.

a.

b.

Uloha 4

na stranke Funnels klikni v zozname na svoj vytvoreny funnel
zobrazia sa detaily funnelu na pravej Casti stranky

Nasledujuce ulohy sa vykonavaju v Casti Analytics.

1. Zistite priemerna diZku trvania vietkych sessions za poslednych 30 dni.

a.
b.

z naviga¢ného l'avého menu zvol’ Usage (pod Analytics)
precitaj hodnotu Avg.Session Duration z elementu v pravom hornom rohu
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2. Aké su denné pocty aktivnych prihlasenych pouzivatelov v obdobi od 1. 4. 2018 do
dne$ného dia.
a. v pravom hornom rohu klikni na ikonu kalendara
b. v kalendari pre april zvol’ deni 1.4.2018 kliknutim na ¢islo 1
c. v kalendari pre maj zvol’ dneSny den kliknutim na ¢islo dna
d. potvrd vyber rozsahu dni tlacidlom Apply
e. ukaz myskou na graf Daily users

3. Exportujte data zobrazujuce denny pocet spusteni aplikacie verzie 1.3.6 v casovom
obdobi 4.4.2018 - 10.4.2018
a. klikni na ¢islo verzie 1.3.6 v pravom hornom rohu
. v pravom hornom rohu klikni na ikonu kalendara
v kalendari pre april zvol’ den 4.4.2018 kliknutim na ¢islo 4

b
c
d. v kalendari pre april zvol’ den 10.4.2018 kliknutim na ¢islo 10
e. potvrd vyber rozsahu dni tlacidlom Apply

f.

pri grafe Daily app launches klikni na CSV

4. Zistite pomer a pocet r6znych zariadeni, ktoré vyuzivali aplikaciu od 1.3.2018
a. znavigacného l'avého menu zvol’ Technical(pod Analytics)
. v pravom hornom rohu klikni na ikonu kalendara
prelistuj sa na mesiac marec pomocou Sipok pri ndzvoch mesiacov
. v kalendari pre april zvol’ deni 1.3.2018 kliknutim na ¢islo 1

b
c
d
e. prelistyj sa na aktudlny mesiac pomocou Sipok pri ndzvoch mesiacov
f. v kalendari pre aktudlny mesiac zvol’ dnesny den kliknutim na ¢islo dna
g. potvrd vyber rozsahu dni tlacidlom Apply

h. ukdz na diagram Devices

1. prechadzanim myskou po diagrame zobraz pocty réznych zariadeni

5. Ake st priemerné asy medzi sessions za poslednych 30 dni?
a. znavigacného l'avého menu zvol’ Retention (pod Analytics)
b. precitaj hodnoty v diagrame Average time between sessions

Uloha 5

1. Vytvorte novy projekt TestProjekt a navigujte sa na miesto kde pozvete novych
kolaboratorov do vasSho projektu (nie je vSak potrebné nikoho pozvat’).
a. v navigatnom menu zobraz zoznam projektov kliknutim na ndzov aktivneho
projektu
v zozname zvol Edit
klikni na tlacidlo Add
zadaj “TestProjekt” ako nazov projektu
potvrd’ vytvorenie projektu tlacidlom Save

™o a0 T

zatvor okno upravy projektov
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g. v navigathom menu zobraz zoznam projektov kliknutim na nazov aktivneho
projektu

h. v zozname zvol “TestProjekt”

1. klikni na svoje meno v pravom hornom rolu

J. zo zobrazenej ponuky akcii vyber Manage team

k. z dropdown listu pre vyber projektu na karte Manage team vyber projekt
“TestProjekt”

. do policka Invite user by email zadaj email

m. ukdaz na tlacidlo /nvite
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4.4. Dotaznik

Dotaznik Testovania portalu MOBUX

Velmi si cenime Vas doterajsi £as venovany testovaniu nadej aplikdcie. Prosime Vs este o
vyplnenie tohto dotaznika.

* Required

Meno a Priezvisko *

Pacil sa Vam portal po vizualnej stranke? *

il 2 3 4 5

Rozhodnienie () O O Q (O  Rozhodne ano

Bolo pouzivanie portalu responzivne? *

1 2 3 4 5

Rozhodnenie () ) ) O (O  Rozhodne ano

Zdalo sa Vam pouzivanie portdlu jednoduché a intuitivne ?
(pouzivatelmi portalu su analytici UX) *

1 2 3 -+ 5

Rozhodnenie () O O O (O  Rozhodne ano

Ste celkovo spokojny s pouzivanim portalu? *

1 i 3 4 5

Rozhodnenie (O O () O (O  Rozhodne ano

Obrazok ¢€.8: Dotaznik pre testerov
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4.5. Zaznamy z testovania

4.4.1. Test 1

Meno testera: Peter Pisecky

Trvanie: 14:30

Navrhy na zlepSenie, odhalené problémy a hodnotenie od testera

Manazment ¢lenov timu by tester ocakéval bud’ na homepage projektu alebo v “edit”
projektu

Breadcrumbs by mal zobrazovat' aj nazov aktudlneho projektu, mozno aj nejaky
dropdown s moznost'ou vyberu inych projektov.

Na homepage projektu by mohli byt' informacie o ¢lenoch projektu, a aj moZzZnosti
upravy projektu a manazment ¢lenov projektu.

V dropdowne pre vyber projektu by mohol byt aktivny projekt nejakym spdsobom
zvyrazneny.

Pozorovanie testera

Nevedel si vybrat’ aktivny projekt, ziadny tam nebol, lebo si nevsimol notifikaciu
pozvania a nepotvrdil ju. Bolo potrebné mu napovedat’.
o Komentar - neintuitivne
Pri zadavani filtra session duration zavahal
o Komentar - ked’ nezadam nic¢, tak to berie neobmedzene?
Vyuzil zoradenie zdznamov v tabul’ke sessions
Problém pri ndjdeni odkazu na zdielanie videa
Pri zobrazeni detailov funnelu, nevedel kde ma klikntt’, nev§imol si ndpis “To view
funnel detail please select funnel”
Pri nastavovani v Analytike bol tester zmiteny
o Komentar - Zvlastne, preco 2 kalendare?
Pri vytvarani nového projektu po zadani ndzvu stlacil enter, ni¢ sa nestalo, nasledne
manudlne klikol na tla¢idlo.

Retrospektiva

Cakal , Ze manazment ¢lenov timu bude v okne na editovanie projektov.

Necakal, Ze zoznam funnelov bude na stranke, ale ze bude v 'avom menu ako
projekty.

Zmiatol ho americky format datumu. Pri nastaveni datumu najprv prepisoval datum,
az neskor sa rozhodol pouZzit’ moznost’ vybratia rozsahu z kalendéra.

Resize okna bol vykonany omylom.
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Odhalené problémy a naznaky problémov

Umiestnenie tlacidla na manazmentu timu - neintuitivne

Najdenie odkazu na zdielanie videa bolo narocné

Zmitenie testera - americky format datumu

Zmitenie testera - 2 kalendare boli spociatku neintuitivne, no tester sa to naucil
pouzivat’ rychlo

Notifikécia bola prehliadnuta

Problém n4jst’ zobrazenie detailov vytvorené¢ho funnelu

Prazdny input text pri filtroch zmiatol testera

Vytvorenie projektu sa nepotvrdilo tlacidlom enter, ale kliknutim na tlacidlo

4.4.2. Test 2

Meno Testera: Miloslav Smetana

Trvanie: 17:00

Navrhy na zlepSenie od testera

Notifikacia o pozvani do projektu by mohla byt vyraznejsia alebo zvyraznena niekde
na dashboarde

e Manazovanie timu cez profil je neintuitivne

e Bolo by dobré mat’ dashboard so zobrazenim projektov

e Bolo by dobré pridat’ Sipku dole do 'avého tabu aby tam bol jasnej$i dropdown

e Pridanie ikoniek pre analytics tlacidla by ulah¢ilo orientaciu v l'avom okne
Retrospektiva

e Predpokladal, Ze manaZzment ¢lenov timu bude prepojeny s konkrétnym projektom v

okne projektu a nie v tabul’ke s profilovymi informaciami
Nie moc prijemné narabanie s ditumom a jeho nastavovanim, bolo to matice
Po dlhSej praci s aplikéaciou sa v nej uz ¢lovek vyzna

Odhalené problémy a naznaky problémov

Maituci kalendar pre vyber filtra v analytics
Prehliadnutie notifikécie
Pri vytvarani funnelu je potrebné kliknat’ vedl’a a aZ potom na tlacidlo d’alej
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4.4.3. Test 3

Meno testera: Michal Meluch

Trvanie: 18:15

Navrhy na zlepSenie, odhalené problémy a hodnotenie od testera

Manazment ¢lenov timu by tester rad videl v 'avom paneli pod vybranym projektom.
Tester hodnotil timeline pri prehravani videa ako intuitivny a Citatel'ny.

Ako navrh na zlepSenie je pridanie tooltipu na ikony stiahnutia videa a akcii v
sessions.

Ako navrh je zmenenie tlacidla Edit pri vytvarani projektu na Manage project.
Tlac¢idlo Edit nevyvolava pocit, Ze je mozné tymto sposobom vytvorit’ projekt.

Pozorovanie testera

Tester si nevSimol notifikdciu na pozvanie do nového projektu. Bolo potrebné
testerovi napovedat’.

Tester cakal, Ze user management bude v 'avom paneli pod vybranym projektom.

V (asti analytics nevedel njst’ (kalendar) filtrovanie podla presného datumu, myslel
si, Ze ikonka kalendara nie je klikatel'né tlacidlo.

Mierne matici americky format datumu pri filtrovani analytics

Pacilo sa mu prehravanie videa a timeline, hodnotil to ako intuitivny a pochopitelny
prvok.

Retrospektiva

Notifikaciu by tester zvyraznil

Funkciu manazmentu ¢lenov timu o¢akaval v editovacom okne projektu
Intuitivny timeline pri prehravani videa

Pochopitel'na obrazovka pri prehravani videa

Zvyraznenie vyberu kalendara pri analytics

Odhalené problémy a naznaky problémov

Notifikacie nie s vyrazné
Americky format mierne zmiatol testera pri filtrovani analytics podl'a datumu
Neintuitivny spésob manazmentu timu
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4.4.4. Test 4

Meno Testera: Tomas Mnacko
Trvanie: 15:00

Navrhy na zlepSenie od testera

Odstranit’ Lorem Ipsum na prvej strane

Prodat’ tooltipy pri sessionoch (download video/json)

Premenovat’ Edit na nieco iné lebo nevedel Ze to aj vytvara projekt
Filtracia sessionov podla viacerych stipcov naraz (teraz sa d4 len 1 naraz)

Pri vytvarani funnel stepov premenovat’ bud’ add alebo add step na nieco
zrozumitel'nejSie lebo nevedel sa na prvy pohlad rozhodnut’ ¢o kliknat

Odhalené problémy a naznaky problémov
e Notifikacia po akceptovani nezmizla az po d’alSom hoveri
4.4.5. Test S
Meno testera: Jan Kusnir
Trvanie: 18:33

Navrhy na zlepSenie, odhalené problémy a hodnotenie od testera

DIh¢ hladanie sposobu vytvorenia nového projektu. Vobec to nehl'adal v EDIT.
Problém pri vytvarani funnelu - je treba kliknut’ vedla
Analytics celkovo pdsobi neintuitivne.

Tazkopadne rieSenie uloh, ktoré vyzadovali pracu s Analytics
Retrospektiva

e Zvyraznit notifikaciu
e Funkciu manazmentu ¢lenov timu o€akaval v editovacom okne projektu
e Zvyraznenie kalendara v analytics

Odhalené problémy a naznaky problémov

Tazkopadna praca s kalendarom
Nevyrazna notifikacia
Manazment timu nelogicky rozdeleny na dve r6zne miesta v aplikacii

Tester nevedel intuitivne zoradit’ sessions podl'a dizky trvania

Manazment ¢lenov timu by tester rad videl v 'avom paneli pod vybranym projektom.
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4.4.6. Test 6

Meno testera: Peter Bobovsky

Trvanie: 15:24

Navrhy na zlepSenie, odhalené problémy a hodnotenie od testera

e Po registracii automatické prihlasenie, alebo aspon email vyplnit automaticky na
prihlasovacom okne.

e Vo filtri na session moznost’ “do” by mala mat’ moznost’ nekonecno - je neintuitivne
nechat’ prazdne pre vsetky.

e V dropdowne “actions” je iba slovo “video” - nejasné

Retrospektiva

e Zvyraznit notifikéciu na invite to projektu
e Neocakaval editaciu timu v dropdowne pod vlastnym menom

Odhalené problémy a naznaky problémov

e Tazkopadna praca s kalendarom
e Nevyrazna notifikacia

4.6. Vyhodnotenie testovania

4.6.1. Sumarizacia vysledkov dotaznika

Najhorsie v dotazniku bola hodnotena intuitivnost’ a jednoduchost’ pouzivania aplikacie.

Pacil sa Vam portal po vizualnej stranke?

G responses

2{33.2%)

1 {(16.7%)
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e Po vizualnej stranke sa portal zda byt priemerny, az nadpriemerny.

Bolo pouzivanie portalu responzivne?

G responses

3 3 (50%) 3 (50%)
2
1
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | |
1 2 3

e Neboli ziadne problémy s responzivnostou aplikacie.

Zdalo sa Vam pouzivanie portalu jednoduché a intuitivne ? (pouzivatelmi
portalu su analytici UX)

b responses

5

4 4 (66.7%)

3

2

1 1{16.7%)

0 I
1 2 3 4 5

e Vicsina respondentov mala neutralny postoj
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Ste celkovo spokojny s pouzivanim portalu?

G responses

2{333%)

1{16.7%)

e Pouzivatelia boli celkovo spokojni s pouzivanim portalu.

4.6.2. Sumarizacia zistenych nedostatkov portalu

Nizsie opisujeme problémy zoradené podla frekvencie vyskytu. Dokopy sa nam podarilo
odhalit’ 14 problémov. Ku kazdému problému priddvame navrh na jeho odstranenie alebo
zmiernenie.

4.6.2.1. Prehliadnutie notifikacie
Pocet vyskytu: 6
Prehliadnutie je spojené s nedostato¢nym zvyraznenim notifikac¢nej ikony.

Navrhom na zlepsenie je zvyraznenie notifikacnej ikony farbou alebo animéciou.

Dal§im navrhom na zlep3enie by mohlo byt automatické zobrazenie notifikacii na kratku
chvilu v pripade, Ze je nejakd nova, ktord eSte nebola vidend pouZzivatelom, alebo
automatické zobrazenie Specifickych notifikacii po prihlaseni, napriklad tych, ¢o vyzaduju
akciu pouzivatela.

4.6.2.2. Manazment ¢lenov timu
Pocet vyskytu: 4

Testeri mali problém najst manazment c¢lenov timu. Problém bude spojeny so zlym
umiestnenim tejto funkcionality.

Odkaz na nastavenie by sa mohol nachadzat na dashboarde (hlavnej stranke) kazdého
projektu mozno aj so zobrazenymi ¢lenmi timu. Dashboard je momentalne placeholder a
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neobsahuje Ziadne informécie.Dalsi z navrhov je presunit’ manaZment pod tla¢idlo pravy
projektov.

4.6.2.3. Element na vyber datumu s 2 kalendarmi

Pocet vyskytu: 4

Bol problém s vyberom casového rozsahu, nebolo to intuitivne avsak testeri celkom rychlo
prisli na to, ako sa to pouZiva.

Navrhom na zlepSenie je tradi¢nejSie 2 polickoveé rozdelenie, teda vol'ba ddtumu od - do.

4.6.2.4. Vytvorenie projektu
Pocet vyskytu: 3

Testerom trvalo dlho najst’ funkcionalitu pridania nového projektu. Dévodom je umiestnenie,
respektive nejasna navigécia k tejto funkcionalite.

Vytvaranie nového projektu sa vykondva cez tlacidlo “Edit” v dropdown zozname projektov.
Toto tlacidlo by malo byt premenované na “Manage projects”. Funkcionalita pridania
projektu by sa mohla nachadzat’ aj na stranke, ktora sa zobrazuje v pripade, ak pouzivatel’
nema zvoleny ziadny projekt.

4.6.2.5. Americky format datumu
Pocet vyskytu: 2

Americky format ditumu v okne vybere datumu je mitici.

Treba zmenit’ format manudlne, alebo automaticky podla nastaveného $tatu.

4.6.2.6. Problémy pri vytvarani funnelu

Pocet vyskytu: 2
Po zadani ndzvu funnelu je potrebné kliknut’ vedl’a, inak je tlacidlo “Next” deaktivované.

Tlacidlo “Next” by malo byt’ aktivne akondhle je zadany nejaky nazov funnelu.

4.6.2.7. Nejasné elementy na stiahnutie videa a jeho akcii.

Pocet vyskytu: 2

Ikony na stiahnutie videa a akcii nie st dostato¢ne samo-opisné, testeri zavahali pri vol'be
spravneho elementu.

Této funkcionalita bola medzitym prerobend - bol pridany rozbalovaci (dropdown) zoznam

2 (13

akcii do stipca “Actions”. Okrem ikoniek sa tam teraz nachadza aj text “video”, “video
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actions”. DalSie testovanie vSak preukazalo, Ze by sa to malo premenovat’ na “download
video” a “download video actions” alebo by sa mala pridat’ sekcia s hlavickou “Downloads”.

4.6.2.8. Prazdne policko pre zadavanie rozsahu trvania videa vo filtroch

Pocet vyskytu: 2

Nastavenie filtra rozsahu trvania sessions bolo métuce. Testeri si neboli isti, ¢o sa stane, ak je
polic¢ko prazdne.

V pripade, ze je policko od alebo do nezadané, mohol by tam byt placeholder text
“Unlimited” alebo vychodzie hodnoty 0 a 999

4.6.2.9. Najdenie odkazu na zdiel’anie videa

Pocet vyskytu: 1

Pridat’ tooltip alebo zmenit ikonu tlacidla.

4.6.2.10. Zobrazenie detailov funnelu

Pocet vyskytu: 1

Pouzivatel’ prehliadol vel’ky népis “To view funnel detail please select funnel”.

4.6.2.11. NemoZnost’ potvrdit’ vytvorenie projektu tla¢idlom enter

Pocet vyskytu: 1

Pridat’ moznost’ potvrdenia tla¢idlom enter.

4.6.2.12. Tester nevyuZil moZnost’ zoradenia pri hPadani najdlhSej session

Pocet vyskytu: 1

Vychodzie nastavenie je uZ teraz nastavené na zoradenie podl'a datumu. V tomto pripade sa
zobrazi caret (znamienko pre zoradenie) v danom stipci. PouZivatelia by uz mali byt schopni
odhadnut’ moznost’ zorad’ovania riadkov tabul’ky pomocou kliknutia na nazov stipca.

4.6.2.13. Element na vyber datumu nevyzera ako klikatel’né tla¢idlo

Pocet vyskytu: 1

Zvyraznit/zmenit’ vizuadlnu stranku tlacidla.

4.6.2.14. Miitici nazov tlacidla “Add” pri potvrdzovani vytvarania kroku vo funneloch

Pocet vyskytu: 1

Zmenit’ nazov tla¢idla na “Confirm” alebo “Done”.
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4.6.2.15. Zvoleny aktivny projekt
Pocet vyskytu: 1

Ked je projekt aktivny (zvoleny), stale sa nachddza v rozbalovacom (dropdown) zozname
pre vyber projektu. Projekt by mal byt v tomto rozbalovacom zozname bud’ zvyrazneny
alebo odstraneny.
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5. Zaver

Aplikacia MobUX predstavuje webovu aplikaciu, ktord sa zameriava na analyzu spravania sa
ouzivatela v mobilnych aplikaciach. Medzi zdkladné funkcionality aplikacie patri
Yy y
manazment projektov a manazment pouZzivatelov. Tieto funkcionality aplikdcie umoziuju
pouzivatelom registraciu, prihlasenie, spravovanie projektov a spravovanie pouzivatel'ov
kolaborujucich na tychto projektoch. Taktiez umoziiuju spravovanie zakladnych informaécii o
pouzivatel'ovi nachéadzajicich sa v jeho profile. Okrem zmeny vSeobecnych informacii
pouzivatela nachadzajucich sa v profile, ako je e-mailova adresa, meno, priezvisko, Stat,
Casova zona a heslo, mé pouzivatel taktieZ moznost’ zmeny avataru.

Pri funkcionalite manazmentu projektov ma pouzivatel moznost podla prislusnej roly
pozvanie, upravu a odstranenie jednotlivych pouzivatelov. Pri zmenéach tykajicich sa
projektu st pouzivatel'om rozposielané notifikdcie o zmene stavu projektu. Tieto notifikacie
su dolezité aj z hl'adiska pozyvania novych pouZzivatel'ov ako kolaboratorov na projekt, ked’ze
je nutné tato pozvanku prostrednictvom notifikacie potvrdit’.

Aplikacia umoziiuje prehliadanie relacii pouzivatel'a s android aplikaciou a prehravanie videa
s interakciami v zdkladnej forme. Tieto interakcie je mozZné filtrovat’ v zavislosti od ich typu.
Video je mozné taktiez zdiel'at’ pomocou sukromného odkazu, kde je video viditeI'né iba pre
¢lenov projektu, alebo pomocou verejného odkazu, kedy je video viditelné komukol'vek s
odkazom. Pouzivate ma moznost’ stiahnut’ si video a taktiez aj interakcie pouzivatela. Pri
prehliadani relacii je mozné ich filtrovat’ a stahovat’ filtrované zoznamy relacii.

Okrem spomenutej funkcionality poskytuje aplikdcia moZznost' vytvarania funnelov a
sledovania pouzivatel'ovych interakcii s aplikaciou na zaklade stanovenych krokov. Pri
funneloch ma pouzivatel moznost vybrat’ si krok ako funnelu aj vyvojarom definovanu
udalost’. Dané funkcionality poskytuju kvalitnu spitnu vizbu o situaciach kedy pouzivatelia
aplikaciu opustaju.

Pouzivatel’ webovej aplikacie ma taktiez k dispozicii rozne Statistiky od pouzivania aplikacie,
retencie az po technické Statistiky tykajlice sa zariadeni na ktorych boli relacie vytvorené.

Na zlepSenie orientacie vo webovej aplikdcii ma pouzivatel k dispozicii breadcrumb,
pomocou ktorého sa moze jednoducho orientovat’ v akej hibke aplikacie sa nachadza a
jednoducho sa vratit’ na predchadzajtcu stranku.

Ku koncu semestra sa vykondvalo kvalitativne moderované testovanie aplikacie na
pouzivatel'och, ktori neboli zainteresovany do vyvoja aplikacie. Testovala sa vécSina
funkcionality aplikdcie MobUX. Vdaka testovaniu sme ziskali dbleziti spitnu viazbu od
testerov. VSetky zistené pripomienky sa zdokumentovali, kde niektoré z nich boli po
celkovom testovani opravené a implementované do aplikacie. Celkové hodnotenie aplikacie
7o strany testerov bolo kladné.
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1. Uvod

Dokument obsahuje technicku dokumentacie pre projekt aplikdcie MobUX. Dokumentécia sa
vytvara postupne popri vytvdrani funkcionality v aplikacii. Kazd4 tloha sa poklada za
splnenu azZ po tom, o sa v tomto dokumente nachadza dokumentacia k funkcionalite ktora

uloha implementovala.



2. User management

2.1. Reset heslo

Reset hesla prebieha tak, ze pouZzivatel’ klikne na forgot password na login stranke a nésledne
zada svoj email. Na tento email sa posle link na ktorom si mdéze pouZzivatel’ zmenit’ heslo.

Implementacia:

Implementacia je rozdelena na 2 Casti, databazova a cakePHP cast. V databaze je tabulka
users ktordA ma okrem inych aj stipce password, password reset token a
password reset token timestamp. Password reset token sa vytvori v proceduare
generate _token(email). V tejto procedure sa vygeneruje unique ID, ktoré sa vlozi do tohoto
stipca spolu s datumom vytvorenia. Procedura vracia kurzor kde prva hodnota uréuje, &i sa
podarilo vygenerovat token a druhd je token samotny. Validnost’ tokenu sa kontroluje v
procedure check token(token). Tato procedura vracia kurzor s tromi hodnotami. Prva
hodnota je informécia o tom ¢i je token ¢i je platny (0 alebo 1), druhd hodnota je informécia o
vysledku (platnost’ vyprsala, token neexistuje alebo token sa nasiel) a tretia hodnota sa vrati
iba ked’ je token platny a vtedy to vrati email (kvoli pohodlnosti implementacie v php kode).
Reset hesla sa vykonava v procedure change password(email, nové heslo, staré heslo,
isReset). Tato procedura sa bude pouzivat’ aj na zmenu hesla. Vracia dve hodnoty a to i sa
podarilo zmenit’ heslo a informaciu o to ¢o nastalo (heslo sa nezhoduje, email sa nenaSiel
atd).

Tieto procedury sa volaji z UserController.php. Do datab4dzy sa pristupuje pomocou
ConnectionManagera, ktorého configuration sa nachadza v app.php. Mail sa posiela zatial
pomocou nasho team gmailu (bude treba zmenit’) a pomocou simple mail transport protokolu.
Token sa ukladéd do url ktora sa posle na mail. Pripojenie na gmail je zabezpecené pomocou
TLS a vyuZziva port 587.

Vsetky chybové hlasky sa zobrazuju na stranke.

2.2. Registracia

Zaregistrovany pouzivatelia sa ulozia do tabulky users (v EA). Heslo pouzivatela sa prenasa
zo strany klienta vo formulari na server, odtial’ sa poSle do databazy a aZ na tomto mieste
prebicha hashovanie hesla. Heslo sa heSuje pomocou rozsirenia pgerypto, metddou
crypt(“heslo_pouzivatela”,gen_salt(“bf”, 8)). Tato metdoda zaheSuje heslo pomocou
nahodne vygenerovaného salt. Po zaheSovani hesla nie je mozné ziskat’ informaciu o hesle
pouzivatela.



Heslo sa overi preheSovanim pomocou crypt(“heslo_pouzZivatela”,”zaheSované heslo”),
vysledkom tohto hesu je rovnaky ako ulozené zaheSované heslo.

Z bezpecnostného hladiska treba zabezpecit SSL komunikaciu medi klientom a serverom,
ked’Zze heslo prichddza v plain text. Komunikacia medzi serverom a databazou nemusi byt
nejak extra zabezpecend, ked’ze sa nachadzaju na rovnakom serveri.

ZaheSovanie sa automaticky spusti, ked’Ze sa vytvoril trigger users_insert or_update , ktory
sa spusta pri zmene udajov v tabul'ke users. Tento trigger spusti metodu modifi_user, ktora
okrem zaheSovania hesla meni aj email na lowercase a upravi modified timestamp.

2.3. Editacia profilu

Editacia profilu sa nachadza v general settings a change password taboch. D4 sa zmenit
meno, priezvisko, koreSponden¢ny email, casovy format a zona a heslo. Na zmenu vsetkého
okrem hesla sa pouziva iba update databazy. Na zmenu hesla sa pouziva ako uz bolo vyssie
spominané databazova procedira change password s tym rozdielom Ze podla poslednej
premennej zisti, ¢i ze sa jednd o zmenu hesla a v tom pripade porovnava aj staré heslo zo
vstupu. Obe funkcie sa nachadzaji v user controlleri a st volane ajaxom z frontend
knockoutJS a vracajia mu informécie o ispesnosti akcie.

] & = e

General settings Change password Manage team Change avatar

General settings

Name

Surname

Email address kk@kk.kk

Contact email address tomas.bluer@bluercom.com

Country Slovakia :

Time format Relative i

Time zone (UTC+01:00) Belgrade, Bratislava, Budapest, Ljubljana, Prague $

Obr. 1 Ukdzka editacie profilu.

2.4. Generovanie avataru

Generovanie avataru prebieha po Uspesnej registracii pouzivatel'a a nadslednom prihlaseni sa

na stranku. Ako prvé sa zisti, ¢i pouzivatel mé avatara, ak nie, tak sa cez kniznicu Identicon
vygeneruje avatar pouzivatela a uloZi sa do databazy do tabul'ky user images podl'a user id.
Do tabul’ky sa uklad4 format base64 do stipca pod menom image, ktory je typu bytea. Avatar
pouzivatela typu png, jpeg alebo jpg je mozné vyskladat’ podl'a base64 retazca nasledovnym
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sposobom: “data:image/png;base64,str from db”, kde str_from_db predstavuje base64
ret’azec z databazy.

2.5. Uprava avataru

Upravit’ avatar pouzivatelom je moZné v change avatar tabe. PouZivatel'ovi je umozZnené
nahrat’ fotku vo formatoch png, jpeg alebo jpg. Pri nespravnom formate fotky je pouzivatel
upozorneny. Po UspeSnom nahrati vybranej fotky si pouzivatel dokaze prezriet fotku a
nasledne ju nahrat’ do databdzy. Pri nahravani fotky do databazy sa z nej extrahuje base64
retazec, kde dany retazec podla user id prepiSe pdvodny retazec v tabulke user images v
stpci image.

o X = (e

General settings Change password Manage team Change avatar

Choose file | No file chosen Reset avatar

Obr. 2 Ukazka editacie avataru.

2.6. Notifikacie

Notifikacie pre pouzivatel'ov st ulozené v tabul'ke notifications obsahujucej id notifikacie, id
pouzivatela pre koho je notifikdcia uréena, id typu notifikicie a d’alej nepovinné stipce: id
projektu ktorého sa notifikacia tyka, id pouzivatela ¢o vykonal akciu, id starej a id novej roly
(vyuZzivané na zobrazenie notifikacie pri zmene roly) a timestamp vytvorenia a modifikacie
zdznamu v databdze. Zobrazenie notifikacii sa kontoroluje v intervale 5 minut, ktory je
zadany v konStante v NotificationsViewModel.js.

Pri vytvarani UC bolo identifikovanych 5 typov notifikacii, ktoré sii zaznamenané v tabul'ke
1 notif type.

Pri prislusnej akcii sa do tabulky notifications vytvori zdznam obsahujici potrebné
informécie na zobrazenie notifikacie. Ak sa jednd o pozvanie pouzivatel'a do projektu, bola
pridand funkcionalita zabezpecujlica moznost’ prijatia a odmietnutia pozvanky do projektu.
Pouzivatel moze kazda notifikdciu vymazat. Pri vymazani sa na BE nachddza kontrola ¢i sa
jedna o pozvanku do projektu. V tomto pripade sa vymazanie notifikdcie povazuje za



odmietnutie pozvanky a okrem vymazania notifikdcie sa spusti aj odmietnutie pozvanky do
projektu.

Pri prijati alebo odmietnuti pozvanky do projektu je pozyvatel upovedomeny spitnou
notifikaciou vytvorenou pri tejto akeii.

V pripade, ze je do projektu pozvany neregistrovany pouzivatel, je notifikdcia zobrazujlica
pozvanku do projektu vytvorend az po jeho registracii, kedze pouzivatel sa musi
zaregistrovat’ pomocou unikatneho linku, ktory mu bol zaslany na email.

]

Q ‘ ¥ peter Borko ~

You have been invited to project
1!  TPProjekt by Patrik Pindes

@ a day ago

You have accepted the invitation

| SR § P [ o PSR | PO YRR | S LY P PR M-

Obr. 3 Ukdzka notifikacie.



3. Project management

3.1. Vytvorenie projektu

Na vytvorenie projektu je v databdze vytvorend procedura create project(i_varchar email
varchar, i _varchar name varchar, i _varchar role varchar). Tato procedira vytvori novy
projekt podl'a mena na inpute, prideli ho pouzivatel'ovi ktorého email bol vloZzeny do funkcie
a prideli mu jeho rolu na projekte (pri vytvarani je to vzdy owner). Téato procedura je volané z
project controllera cez ConnectionManagera. V filom sa nachddza funkcia createProject ktora
je volana frontendom pomocou ajax volania. V requeste v url pod ‘data’ dostane vstupné
udaje o vytvorenom projekte. Po vykonani vysledok o operacii posiela frontendu.

3.2. Editacia projektov

Momentalne je mozné¢ vymazat a premenovat projekt. Logika je umiestnena v project
controlleri pod ndzvami editProjectName a deleteProject, obe su volané pomocou ajax
volania. Edit funkcia potrebuje na vstupe hash (id projektu) a novy ndzov projektu. Delete
funkcia potrebuje na vstupe iba hash.

Projects + Add

@8 ProjektX 5
) @ Edit | R
Api Key: 2ba08256-f5f1-401a-9779-26ee4108b261

@8 Projekt

Api Key: c0d43f5a-d510-48a8-a0fe-d5649158e6bb

@ Edit i Delete

Obr. 4 Ukdzka vytvorenia a editacie profilu.

3.2.1. Vytvor zobrazenie projektu

Project controller obsahuje funkciu getAllProjects, ktord ziska obdobnym sposobom z
databazy vsetky projekty momentalne prihldseného pouzivatela. Funkcia je tiezZ voland a
vracia vysledky pomocou ajax volani.



3.3. Vyber aktivneho projektu

Aktivne vybrany projekt sa pamitd v user session (session parameter prehliadaca). Ked’ sa
pouzivatel’ prihlasi v novom session, z databazy sa precita informacia o poslednom aktivnom
projekte pouZzivatel'a. Okrem toho pri vybere projektu sa zapiSe udaj o aktivnom projekte do
user session a aj do databazy (tabul’ka users, pole active project id).

V ramci urcitej stranky zvolenej z 'avého bo¢ného menu sa pri zmene projektu neobnovuje
taito stranka, ale sa nacitaji a zobrazia udaje o novom aktivnom projekte pomocou
javascriptu. Logika vyberu aktivneho projektu sa nachadza v casti ProjectViewModel
modulu project controll.

3.4. Pridanie pouzivatel’a do projektu cez email pozvanku

Funkcia (inviteUserToProject) na pozvanie pouzivatela do projektu sa nachadza v project
controlleri. Databdza je obohatend a o tabulku project invites. Zaznamy do tejto tabulky
pridava db procedura create invitation. Pozvanie pouZivatela prebieha tak, Ze sa najskor
overi Ci je email validny, ¢i uz nahodou nie je pozvany alebo ¢i uz nie je sucastou timu. Ak
tymito kontrolami prejde, zisti sa Ci je pouzivatel zaregistrovany alebo nie, ak nie tak sa
vytvori pozvanka a posle sa mail s registraciou a unikatnym linkom na email pouzivatel'a. Ak
je pouzivatel’ uz zaregistrovany vytvori sa pozvanka a notifikécia pre dané¢ho pouzivatel’a aby
ju mohol pozvany prijat’ alebo odmietnut’. O vysledku BE informuje FE a ten tento vysledok
zobrazi. Funkcionalita je volana pomocou ajaxovych volani.

3.4.1. Posielanie e-mailu

E-mail sa posiela pomcou statickej funk sendMail v triede Mail. VyuZiva sa na to kniznica
PHPMailer. Bola vytvorena genericka html predloha emailu, do ktorej sa nasledne podla
potreby vlozi nadpis a obsah spravy. Této predloha sa nachaddza v src/View/EmailView.htm.

3.5. Zmena role pouzivatela v projekte

Funkcia (editRole) sa nachadza v project controlleri. Ako parametre berie email pouZzivatel'a
ktorému sa ma zmenit’ rola, hash projektu (API key) a nova rola. Funkcia najprv skontroluje,
¢i sucasny prihlaseny pouzivatel je vlastnikom projektu v ktorom sa snazi zmenit’ rolu (ak nie
je funkcia vrati sprdvu o neuspechu operacie), ak ale vlastnikom je, funkcia aktualizuje
hodnotu v tabulke r users projects, vytvori zaznam v tabulke notifications aby bol
pouzivatel' ktorého rola bola zmenena informovany o tejto skutoCnosti a vrati spravu o
uspechu. Funkcia je volanad pomocou AJAX volani.



3.6. Odstranenie pouzivatel’a z projektu

Funkcia (removeContributor) sa nachadza v project controlleri. Ako parametre berie email
pouzivatel'a ktory sa ma odstranit’ a hash projektu (API key). Funkcia najprv skontroluje, ¢i
sucasny prihladseny pouzivatel’ je vlastnikom projektu v ktorom sa snazi zmenit rolu. Tu sa
funkcia rozdel'uje na 2 smery. V pripade Ze je pouZivatel’ vlastnikom projektu a pouzivatel
ktorého sa snazi odstranit’ z projektu nie je on sam (Majite] nemoze vymazat’ sdim seba z
projektu), funkcia zmaze prislusny riadok z tabulky r users projects, vytvori notifikaciou
aby oboznamila pouzivatela o jeho odstraneni z projektu a vrati spravu o uspechu. V pripade
ze je pouzivatel nie je vlastnikom projektu, funkcia skontroluje ¢i je email vymazavaného
pouzivatel'a totoZny s emailom prihlaseného pouZivatel'a (Odstraniovat’ inych pouzivatelov z
projektu mozZe iba majitel') a spusti sa odstranenie samého seba z projektu. Tu je rovnako
vymazany zaznam z tabulky r users projects a vytvorena notifikacia pre majitel'a projektu,
ktory je informovany o tom Ze jeden z ¢lenov projektu ho opustil. Funkcia je voland pomocou
AJAX volani.

- LY = ]

General settings Change password Manage team Change avatar

ProjektX s

Invite user by email

Name Email

Martin Nagy mnagy112@gmail.com @ Remove

Tomas Bluer Kk @Kk kk

Obr. 5 Ukdzka pridania a odstranenia pouzivatela z projektu.
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4. Session management

4.1. Zobrazenie relacii (sessions) o vybranom projekte

Zobrazovanie tabulky relacii k aktivhemu projektu sa nachddza na stranke Sessions
(sessions.ctp). Frontend logika sa nachddza v SessionsViewModel v  subore
sessions_view model.js. Jednotlivé session si namapované do objektov triedy
Sessions_Session. Tato trieda sa taktiez stara o vytvaranie tlacidiel s odkazmi v tabul’ke na
stiahnutie videa, pozeranie videa a stiahnutie akcii k videu. Na zobrazovanie sessions sa
pouziva kniznica Dynatable . Inicializdcia Dynatable nastava pri vytvoreni inStancie
SessionsViewModel. JSON data o session sa poziadaju stale pri vykonani akcii nad tabul'kou
Dynatable (zoradenie podla stipcov/stipca, nastavenie poétu riadkov na stranku v tabulke,
zmena stranky, zadanie slova do vyhl'adédvacieho pol'a) alebo pri nastaveni a aplikacii filtrov.

Funkcia getAllFilteredSessionsForActiveProject() (v ProjectsController.php. ) sa stara o
navrat vyfiltrovaného zoznamu sessions pre aktivny projekt. Request parametre zahfiiaju v
sebe nastavené filtre, strankovanie, zoradenie a vyhladavané slovo. Na zdklade tychto
parametrov sa vysklada sql query a to pomocou funkeii:

createSearchWordConditionClause()
createSessionFilter()
createSessionOrderBy()

createSessionPagination()
Po vyskladani query sa zavola SqlStorage::getAllFilteredSessions() na ziskanie sessions.

Kvoéli strankovaniu sa musia vykonat aj sql dopyty getdllSessionsCount() a
getAllFilteredSessionsCount(). ~ To znamend, Ze pri ziskavani sessions pre tabulku na
frontenede sa musia vykonania stale 3 dopyty do databazy.

Show (5 v Search
Date Duration App Version User Session Number Device OS Version Location Screens Interactions Video Downloads
Mon Feb 26 18:48:59 GMT+01.00 2018 00:00:18 725 136 3afa87e501117832 73 Lenovo TB-X304 711 sk

Mon Feb 26 19:07:21 GMT+01:00 2018 00:0022 233 136 301a87e50117632 [E Lenovo TB-X304F 711 sk el 28 =
Mon Feb 26 19.32:22 GMT+01.00 2018 00:00:21 845 136 30rag7e501117832 92 Lenovo TB-X304F 711 sk 5 86

Mon Feb 26 19:35:19 GMT+01:00 2018 00:00:23 499 136 301287e501117832 91 Lenovo TB-X304F 714 sk 5 249 =

Mon Feb 26 19:38:04 GMT+01:00 2018 00:00:25.761 136

Obr. 6 Ukdzka zobrazovania sessions.
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4.2. Prehravanie videa

Prehravanie videa je zabezpecené HTML tagom video. Ako zdroj videa st vyuzité nahravky
odosielané na server pomocou android aplikacie. Okrem videa su na obrazovke zobrazované
dalSie informécie o pouzivatelovi, zariadeni a aktivitdch, ktoré boli po€as vytvarania
zdznamu zaznamenané. Zaznamenané aktivity sa zo suboju typu JSON (docasne, pracuje sa
na pripojeni do NoSQL databazy), ziskavaju v CakePHP controlleri video. Ako vstup pre
tento controller sluzi hash vytvoreny pri vytvarani zdznamu v SQL databaze. Na zaklade
tohoto hashu sa z databazy ziskaju informécie o pouzivatel'ovi a zariadeni. Okrem tychto
informécii sa na zdklade ID zdznamu vytvori aj cesta k videu. Z videa sa pomocou pluginu
getlD3 ziska velkost, ktord je pouZitd na prepocitanie relativnych suradnic aktivit na
obrazovke. Okrem prepocitanych stradnic sa z controllera posiela, v pripade akcie scroll,
uhol ktorym pouzivatel posunul obrazovku. VSetky informacie sa vymienaji medzi
frontendom a backendom vymienaji pomocou AJAX volania do ktorého ako identifikacia
vstupuje hash projektu.

Zdroj videa sa pridava do stranky dynamicky po naditani, aby bolo mozné vzor pouzit’ pre
vSetky vided. Na frontend strane sa na zéklade hodnoty z databazy vyberie pozadie videa
(tablet alebo mobil). Vyska a Sirka pozadia sa dynamicky prisposobuje videu. Aktivity su
ulozené v liste, ktorym sa v pravidelnych intervaloch po spusteni videa (150ms) iteruje a
porovnava sa ¢as aktivity s aktualnym ¢asom videa. Dalej porovnava typ aktivity na zaklade
¢oho ich zobrazuje ako elementy nad videom. Pomocou suradnic ziskanych z backendu sa
vytvori element a pridd sa mu animdcia. Animacia typu scroll zobrazuje Sipku smerom,
ktorym sa obrazovka posunula. Tato animacia sa zobrazuje 500ms po ktorych zanikne.
Otocenie videa je rieSené vlastnou funkciou jQuery rotate, ktora zabezpeci rovnaké spravanie
vo vsetkych prehliadacoch.

Pri nacitani videa sa do premennej ulozi povodna orientacia videa, na zéklade ktorej su
dynamicky pocitané¢ vSetky vzdialenosti. Nakolko je potrebné zobrazovat aktivity
pouzivatela absolutne vzhl'adom na rodicovsky element, je nutné tieto vzdialenosti pocitat
rozne pre rdéznu orientaciu videa, nakol’ko sa pri jeho otoCeni, zmeni aj zaciatok suradnicove;j
sustavy.

Akcie zobrazované na videu pocas jeho prehrdvania a v zozname akcii je mozné filtrovat’.
Nad zoznamom akcii sa nachddza blok obsahujuci checkboxy s typmi akcii. Pri odkliknuti
akcie sa nastavi boolean premenna na zaklade ktorej sa akcie vykresl'ujii nad videom a v
zozname akcii.

4.3. Zdielanie videa

Prehravanie zdielaného videa funguje na rovnakom principe ako prehravanie videa pre
ucastnikov projektu. Je tu prepouzity rovnaky KO viewModel s upravenymi bindingami.
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HTML sa nachadza v subore public_video.ctp. Okrem obsahu stranky bolo potrebné upravit’
layout aby pouzivatel’ nevidel funkcionalitu poskytovant iba prihlasenym pouzivatelom. Z
tohoto dovodu bol vytvoreny novy layout (aby bolo moZné ho prepouZit’ na akékol'vek
zdielanie v buducnosti), ktory obsahuje iba zékladny vzhlad, obohateny o logo v 'avom
hornom rohu a moznostou prihlasenia/registracie v pravom hornom rohu. Farebnd schéma a
Struktara bola zachovand. Okrem tychto Gprav boli tiez okresané JS a CSS subory a linky na
nepotrebné subory boli vymazané.

V databaze bol v tabulke sessions zmeneny nazov stipca z hash na private hash a pridany
stipec public_hash, oba s constraintom UNIQUE a typom UUID. Podla typu zobrazenia
(privatne/verejné), sa z tabul’ky vyberd zdznam na zadklade UUID hashu uvedeného v URL
adrese.

V povodnom zobrazeni bola pridand funkcionalita pri kliknuti na tlac¢idlo zobrazujuce link.
Vo vytvorenom dropdowne sa nachadza label s input fieldom. V pripade sukromného
zobrazenia sa tu nachadza link na sikromné (viditeIné iba pre ¢lenov projektu) a link na
verejné (viditelné pre kohokol'vek). V pripade verejného zobrazenia nie je link na sikromné
zobrazenie pritomny.

= Home/ Sessions / Video Q. Tomas Anda +

fB Session playback n ﬂ
>>>>> 7cdes
o) 0:25.3
Created 5 days ago
HUAWEI CAM-L21
[ ] Android 60 T WiFi

£ 720x1208(3200pi)

Action Time

&Tap 0:04.8
OTep 0:07.1
= DiaryReadActivity 0:07.0
QTap 0:08.7

|
|
|
0:08.4 |
&Tap 0:03.9 |
|
& Tap 0:09.2 |

Obr. 7 Ukazka prehravania a zdielania videa.

4.4. Filtrovanie sessions

Tato funkcionalita umoznuje filtrovanie sessions na stranke Sessions (4.1. Zobrazenie relacii
(sessions) o vybranom projekte).  Filtrovanie je dostupné pomocou tlacidla Filter.
Sessions Filter  trieda v  sessions view _model.js si pamita hodnoty nastavené
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pouzivatel'om. Na ziskavanie vyfiltrovanych sessions sluzi metoda
getAllFilteredSessionsForActiveProject() (v ProjectsController.php. )

Filtrovat’ sa daju nasledovné stipce:

Détum (rozsah)

Dizka (rozsah v sekundach)

Zariadenie

PouZivatel’

Vezia aplikécie (dropdown options)

Verzia opera¢ného systému (dropdown options)
Lokécia

Cislo session

Okrem toho existuje explicitné prepinacie tlacidlo A/l Sessions/ With video na zobrazenie
sessions s/bez videa.

Okrem tychto filtrov st dostupné funkcie na zoradovanie stipcov, strankovanie a
vyhl'addvanie na zaklade slova. V3etky tieto udaje st uchované v objekte dynatable (kniZnica
Dynatable) a poslu sa spolu s nastavenymi filtrami ako parametre ajax volania metody
getAllFilteredSessionsForActiveProject().

All Sessions

Date: From: dd/mm/yyyy To: dd/mmlyyyy
Duration[sec]:From: To:

Version: Choose... ¥ !
OS Version: [ Choose... ¥ i
Location: Choose... ¥

Device:

Session:

User:

Mon Feb 26 00:00:22.233 1.3.6 3dfa87e501f17832 89

Obr. 8 Ukdzka filtrovania sessions.

4.5. Exportovanie sessions do CSV

Exportovanie je dostupné cez tlacidlo Export CSV na stranke Sessions. Exportuju sa vsetky
vyfiltrované sessiony, ¢iZze nie len tie zobrazené na aktualnej stranke tabulky. Kod sa
nachadza v triede SessionsViewModel(sessions view model.js). Metoda getLocalSeparator()
ziska lokalny separator, ktory sa pouzije pri generovani CSV suboru. Metdda
createContentOfCSV() vygeneruje obsah CSV. Metoda createCSVdownload() obsahuje kod
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na vytvorenie doCasného linku na stiahnutie CSV stiboru. Metdda downloadCSV() ziska
sessions, ktoré maji byt obsahom CSV suboru, a to =zavolanim metody
getAllFilteredSessionsForActiveProject() (v ProjectsController.php ). Na koniec CSV suboru
sa volanim funkcie getProjectDataForCSV vlozi nazov a identifika¢ny hash projektu.

4.6. Vymazanie session

Po kliknuti na tlac¢idlo delete v dropdowne nachddzajicom sa pri kazdej session, sa pomocou
voalnia deleteSession na backend s parametrom idSession nastavi v databaze v tabulke
sessions datum v policku delete date. V kazdom selecte, ktory ziskava data z tejto tabulky
musi byt overenie delete date is null aby boli brané do uvahy iba nevymazané sessiony,
nakol’ko sa jedna o soft delete.
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S. Funnels management

5.1. Zobrazenie zoznamu funnelov

Funkcionalita zobrazenia funnelov sa nachadza na stranke Funnels (funnels.ctp). Frontend
logika sa nachiddza v FunnelsViewModel v subore funnels view model.js. Po otvoreni
stranky ma pouzivatel moznost’ prehliadat’ uz vytvorené funnely a mé moznost’ vytvorenia
funnelu, kliknutim na tlacidlo “Create new Funnel”. Obrazovka je rozdelena na dve Casti, na
lavej strane je zobrazena tabul'ka funnelov a tlacidlo na pridanie funnelu a na pravej strane je
zobrazeny detail vybran¢ho funnelu. Zoznam funnelov je volany cez AJAX cez metodu
getAllFunnels. Po ziskani vSetkych funnelov je premennd pre zoznam funnelov nimi
naplnena a nasledne mapovana na tabul’ku funnelov.

5.2. Vytvaranie funnelov

Funkcionalita na vytvorenie funnelov sa nachddza na stranke Funnels (funnels.ctp).
Pouzivatel’ si moze vytvorit’ funnel po otvoreni stranky Funnels a kliknuti na tlacidlo “Create
new Funnel”. Po kliknuti na tlacidlo sa otvori modéalne okno, kde pouZzivatel zada nazov
funnelu a pokracuje po stlaceni tlacidla d’alej. Pouzivatel’ d’alej vytvori kroky funnelu a po
ukonceni priddvania krokov mé moznost’ vytvorenia funnel dokoncit’. Po vytvoreni funnelu je
funnel pridany do tabul’ky funnelov na stranke, kde ma moznost’ pouzivatel’ funnel vymazat’
alebo modifikovat'.

Aby boli data priebezne ukladané, do databazy sa ukladaju vzdy po vytvoreni funnelu a
vytvoreni kazdého kroku funnelu. Pre kazdy krok sa ukladd do databdzy aj jeho cislo
reprezentujuce poradie krokov.

Pre funnely bola vytvorena v databaze tabul’ka pod nazvom funnels a pre kroky funnelu bola
vytvorena tabul'ka funnel steps. Typy krokov funnelu st ulozené v Ciselnikovej tabulke
[ funnel step type. V tomto c¢iselniku sa nachadza typ screenView, ktory bol neskor
doplneny aj o typ customEvent. ScreenView v ¢iselniku je hodnotou nalinkovand na tabulku
activities, ktord obsahuje nazvy obrazoviek, projekt ku ktorému patria a cestu k obrazku
obrazovky. Rovnako ako screenView je v tabulke fumnel steps nalinkovana aj tabulka
custom_events obsahujica ndzvy a popisy vyvojarom vytvorenych akcii. Unikatnost’ tychto
akcii je zabezpecena kombindciou id projektu, nazvu akcie a spravy akcie.

5.3. Detail funnelu

Detail funnelu sa na stranke zobrazuje v pravej Casti vedl'a zoznamu funnelov. Pre zobrazenie
detailu je potrebné zvolit' funnel, pre ktory sa ma detail zobrazit. Po zvoleni funnelu sa
ajaxovym volanim ziskavaju data z databaz a transformuji sa do potrebnej podoby. Pre
ziskanie dat je potrebné z tabul'ky users ziskat’ id aktivneho projektu pouzivatel'a a potom ho

16



spolu s menom funnelu pouzit’ na ziskanie id funnelu z tabulky funnels, nakol’ko mena
funnelov su unikédtne pre projekt. Pomocou id funnelu sa z tabulky funnel steps ziskaju
jednotlivé kroky funnelu, ktoré sa naparuju na tabulky activities a custom_events, kde sa
nachadzaju nazvy obrazoviek a custom eventy.

Pre ziskanie dat z NoSQL databazy je potrebné ziskat’ id vSetkych relacii viazanych na
projekt. Tieto sa nachadzaju v tabulke sessions. Nasledne sa uskuto¢ni pripojenie na NoSQL
databazu Cassandra z ktorej sa po jednom vyberaji zdznamy pre projekt na zaklade id z
tabul’ky sessions. Pre kazdy z tychto zaznamov sa nasledne analyzuje, ¢i zdznam obsahuje
postupnost’ krokov (s akymikol'vek medzikrokmi), tak ako st uvedené v krokoch funnelu.

Vystupom analyzy je pole hodnét o dizke poétu krokov funnelu, z ktorych kazda predstavuje
kol'ko zaznamov obsahovalo krok funnelu na danom mieste v poli. Z pol’a hodndt sa nasledne
vytvoria Statistiky s percentudlnym podielom pouzivatel'ov ktori sa dostali na konkrétny krok
Specifikovany vo funnely. Tieto data s nasledne navratené na FE pomocou spominaného
ajaxového volania. Na FE su tieto data ulozené do pola krokov, z ktorych kazdy obsahuje
Statistiku vypocitani na BE. Data su nasledne zobrazené pouzivatelovi. PouZzivatelovi je
umoznené filtrovanie opisané v kapitole 6.4.

5.4. Uprava funnelu

Funkcionalita na upravu funnelov sa nachadza na stranke Funnels (funnels.ctp). Frontend
logika sa nachadza v FunnelsViewModel v stbore funnels view model.js. Uprava funnelu je
mozna kliknutim na tla¢idlo Upravy funnelu, ktoré sa nachadza v zozname funnelov vedla
kazdého funnelu. Po zvoleni Gpravy funnelu sa ajaxovym volanim ziskavaju data z databaz a
transformuji sa do potrebnej podoby. Pre ziskanie dat je potrebné z tabul'ky users ziskat’ id
aktivneho projektu pouzivatela a potom ho spolu s menom funnelu pouzit’ na ziskanie id
funnelu z tabulky funnels, nakol’ko mend funnelov su unikatne pre projekt. Pomocou id
funnelu sa z tabul'ky funnel steps ziskaji jednotlivé kroky funnelu, ktoré sa napéaruju na
tabulky activities a custom_events kde sa nachddzaji nazvy obrazoviek a custom eventy.
Tieto data su nésledne odoslané na FE. Kroky upravy funnelu si podobné ako kroky pri
vytvarani funnelu. Pouzivatel dokdze upravit meno funnelu a taktiez obrazovky funnelu,
podobnymi krokmi ako pri vytvarani funnelu. Do stacku sa ako typ ukladd nézov
backendovej funkcie a data, ktoré je potrebné do tejto funkcie poslat’. Pri kliknuti na tlacidlo
“Finish” sa prechddza cez dany stack a postupne sa asynchronne volaju AJAX funkcie. Pri
vymazavani kroku funnelu sa precisluji v databaze vsetky kroky aby bolo zachované
poradie.
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6. Analytics

6.1. Vyuzivanie aplikacie

Funkcionalita zobrazenia vyuzivania aplikdcie sa nachddza na stranke Usage (usage.ctp).
Frontend logika sa nachadza v UsageViewModel v subore usage view model.js. Po otvoreni
stranky ma pouZzivatel moznost’ prehliadat’ grafy, ktoré znazornuju Statistiky o vyuZzivani
aplikdcie pouzivatelmi. Obrazovka je rozdelend na viac Casti a obsahuje Statistiky o
celkovom pocte pouzivatel'ov, spusteni aplikacie, priemernom ¢ase a trvani sessions, dennom
pocte spusteni aplikdcie, d’alej obsahuje Statistiky o vracajicich sa pouzivateloch a
vizualizaciu pouZivatel'ov podla krajin. Prislusné data k Statistikdm su volané cez AJAX
volania, ktoré sa nachadzaju v usage view model. Pouzivatelovi je umoznené filtrovanie
opisané v kapitole 6.4.

™
Home / Analytics - Usage Q ‘ = Peter Borko ~

i TPProjekt - EUS&ge Allversions 1.36 30days 7days 24 hours (8

B App Laush(s)s Avg. Screens lzs;glg @ Avg. Sessgn?)l:r?ﬁogn

Avg: 0.97 / Day Avg. Actions / Screen: 35.5

Daily app launches Daily users

|

New / Retumning Users
6

I New Users
M Returning Users

Obr. 9 Ukazka statistik o vyuzivani aplikacie.

M 13

6.2. Technické Statistiky

Funkcionalita zobrazenia technickych Statistik aplikdcie sa nachadza na stranke Technical
(technical.ctp). Frontend logika sa mnachddza v TechnicalViewModel v subore
technical view _model.js. Po otvoreni stranky mé pouzivatel’ moznost’ prehliadat’ grafy, ktoré
znazornuju technické Statistiky ziskané zo zariadeni pouzivatel'ov. Obrazovka je rozdelena na
viac Casti a obsahuje Statistiky o celkovom pocte pouzivatelov, najviac pouzivanym
rozliSenim, celkovych padoch aplikéacie a priemernych padoch aplikacie, verzii opera¢ného
sytému zariadenia, typoch mobilnych zariadeni a Statistiky o type pripojeni na internet.
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Prislusné data k Statistikim st volané cez AJAX volania, ktoré sa nachadzaji v
technical view model. Pouzivatel'ovi je umoznené filtrovanie opisané v kapitole 6.4.

™
Home / Analytics - Technical Q ‘ . Peter Borko ~

# TPProjekt ~| & Technical Allversions 1.36 30days 7days 24 hours [8

Device Resolutions

M 601 M Redmi Note 3 I 1080x1920 W wif
M 60 B HUAWEI CAM-L21 I 720x1208 M mobile
M HUAWE! GRA-LO9 W 1080x1812

Crashed Sessions

Technical

1

Obr. 10 Ukazka zbieranych technickych Statistik.

6.3. Retencia

Funkcionalita retencie pouzivatelov sa nachddza na stranke Refention (retention.ctp).
Frontend logika sa nachddza v RetentionViewModel v sibore retention view model.js.
Pozostava z grafu, vypichnutych Statistik na vrchu strdnky a zobrazenim casu medzi
pouzivatel'ovymi sessions. Statistiky st realizované  volanim  procedury
get retention_highlight statistics for project, ktora poskytuje vSetky informacie potrebné
pre vypis. V pripade neexistujucej druhej session pre pouzivatela sa na frontend posiela
hodnota null, ktora je nahradena za symbol vyjadrujici nekone¢no. Tento Cas spolu s Casmi
zobrazenymi pre priemerny ¢as medzi pouzivatelovymi sessions je parsovany do vhodnej
podoby na frontende pomocou regExp matchingu. Na vytvorenie grafu priemerného poctu
sessions za tyZzden bol prepouzity graf z vyuZivania aplikéacie. Ziskavanie udajov prebieha aj
v pripade priemerného poctu sessions za tyzden aj priemerného ¢asu medzi sessions pomocou
procediry v databaze (get avg time between sessions a get avg sessions per week). V
pripade prvej spomenutej sa proceduira vold 5 krat po sebe aby sa ziskali udaje pre 1 - 6
session. V pripade druhej spomenutej sa najprv zistia hashe unikatnych pouzivatel'ov pre
projekt, ktoré sa nasledne postivaji ako vstup pre tito procediru. Vystupom je priemerny
pocet sessions pouzivatela za tyzden. Tieto hodnoty sa nasledne upravia do vhodnej formy a
posielaji na frontend kde su zobrazené. Pouzivatel'ovi je umoznené filtrovanie opisané v
kapitole 6.4.
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™
Home / Analytics - Retention Q ‘ = Peter Borko ~

& TPProjekt ~| 'D Retention Allversions 1.36 30days 7days 24hours 3

I G

Sessions Frequency: average # of sessions / week

Retention

30% H n o1m 2d 22m 1:3:4“11 m m E 1h 22m

Obr. 11 Ukazka Statistik retencie.

6.4. Filtrovanie zaznamov

Pouzivatel ma moznost’ filtrovat’ zaznamy pouzivatel'skych relacii, ktoré¢ sa beri do tivahy
pri pocitani Statistik. Filter pozostava z verzie aplikacie a ohranicenia ¢asu z ktorého maju
byt udaje zapocitané do Statistik. Pri zvoleni filtra su automaticky vSetky zobrazené udaje
prepocitané. Ak sa v databaze nachadzajii zaznamy nahraté z réznych verzii analyzovanej
aplikacie, aplikacia v hlavnom zobrazeni filtra zobrazi iba 2 najCastejSie pouzivané verzie,
pricom pouzivatelovi umozni aj zobrazenie ostatnych po kliknuti na tlacidlo More. Pri
filtrovani ¢asu su pouzivatel'ovi ponuknuté 3 zédkladné moznosti: 30 dni, 7 dni a 24 hodin.
Okrem tychto moZnosti mdZe pouZivatel vybrat rozmedzie datumov na zéklade svojho
uvazenia.

Pri filtrovani na zéklade Casu, ak sa nenajdu ziadne zdznamy v databaze aplikacia skontroluje
¢1 existuje aspon 1 zdznam pre tento projekt. Ak zdznam existuje, aplikacia zobrazi zdznamy
v Casovom rozmedzi do vytvorenia tohto zdznamu a zisti aké Casové rozmedzie bolo
vyziadané. Toto nasledne aplikuje ako zaciatok filtrovanych udajov. Pri aplikovani filtra teda
aplikécia vola rozhranie checkAppliedFilter, ktoré skontroluje vyssie uvedené informéacie a ak
je to potrebné upravi zvoleny filter tak aby zobrazenia obsahovali nejaké data a upozorni
pouzivatela o zmene filtra kvoli nedostatku dat vo zvolenom obdobi.

6.5. Export CSV

Pri kazdom grafe nachadzajicom sa v sekcii Analytics je umiestnené tlacidlo umoznujuce
stiahnutie dat z tohoto grafu ako CSV subor. Do tohoto suboru su vkladané vsetky data z
grafu po aplikovani filtra, to znamena ze ak sa v grafe nachadza polozka other reprezentujuca
ostatné data, je nahradena datami, ktoré obsahuje. Na koniec CSV suboru sa volanim funkcie
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getProjectDataForCSV vlozi ndzov a identifikacny hash projektu a zo vstupného parametra
filter informacie o aplikovanom filtri.
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7. Breadcrumbs

Breadcrumbs ul'ah¢uje navigaciu naprie¢ stromovou Strukturou stranok webového portalu. Na
pokrytie  tejto  funkcionality sme pouzili Cake\View\Helper\HtmlHelper. Do
customer_zone_layout.ctp sa vloZi php script “echo $this->Html->getCrumbs()” ktory nam
vygeneruje pociatocny element breadcrumbs. Nasledne sa na zaciatku kazdého view, kde
chceme mat’ breadcrumb, pridame “$this->Html->addCrumb()”. Stale sa pridava len Cast’
zodpovedajuca aktualnej stranke. Napriklad pre zobrazenie breadcrumbs na stranke Funnels
priddme do /Funnels/index.ctp php skript “8this->Html->addCrumb('Funnels', ['controller’
=> 'funnels', 'action' => 'index'])” . V pripade, Ze chceme zahrnut' do breadcrumbs cast’,
ktora nezodpoveda ziadnemu view Vv portaly, modzeme to spravit jednoducho
Sthis->Html->addCrumb("Conversion’) .

Home / Conversion / Funnels

Obr. 12 Ukdzka zobrazovania sessions.
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1. U¢el dokumentu

Dokument slizi ako metodika pre pisanie oficidlnych dokumentov k predmetu timovy
projekt. Okrem pravidiel formatovania a pisania dokumentov obsahuje aj opis Stylu
vytvarania a pomenovavania diagramov v programe Enterprise Architect, rovnako ako
pravidla kolaboracie v tomto programe.

2. Formatovanie dokumentov

2.1. Struktira dokumentov

Pri vytvarani kazdého oficialneho dokumentu pre tento predmet bude pouzita rovnaka
ivodna strana ako v tomto dokumente. Uvodna strana musi obsahovat’ vietky informacie.

V kazdom dokumente sa bude d’alej nachadzat' obsah, zobrazujlci jednotlivé kapitoly a
podkapitoly do tretej Grovne hibky. Tieto kapitoly su &islované arabskymi &islicami
oddelenymi bodkou. Obsah bude taktiez obsahovat’ stranu na ktorej sa konkrétna kapitola
nachadza.

Za obsahom dokumentu sa bude nachadzat’ kapitola prezentujuca tivod (tcel) dokumentu. V
tejto kapitole bude uvedeny strucny popis, z akého dévodu dokument vznikol, aky je jeho
ucel a ¢o obsahuje.

Za uvodnou Struktirou dokumentu bude pokracovat’ hlavna ¢ast’ dokumentu.

2.2. Formatovanie

2.2.1. Nadpisy

Nadpisy v dokumente budi ¢islované arabskymi &islicami do tretej urovne hibky. Nadpisy
hlbsej urovne sa cislovat’ nebudu a rovnako sa nebudi ani objavovat’ v obsahu dokumentu.
Vsetky st zarovnané na 'avy okraj strany a pisané hrubym pismom.

Nadpis Pismo Velkost’ pisma Cislovanie
Nadpis 1 Times New Roman 20 1.
Nadpis 2 Times New Roman 16 I.1.
Nadpis 3 Times New Roman 14 1.1.1.
Nadpis 4 Times New Roman 12 -

Tabulka €. 1: Prehl’'ad formétovania nadpisov



V tabulke ¢. 1 opisany kazdy nadpis spolu s typom pisma, jeho velkostou a prikladom
¢islovania.

2.2.2. Text

Zakladny text dokumentu bude organizovanych do odsekov. Za kazdym odsekom sa bude
nachddzat’ vertikdlna medzera, aby bol text l'ahSie Citatelny. Text bude rozlozeny po celej
Sirke strany. Formatovanie zakladného textu obsahuje pismo Times New Roman a velkost
pisma €. 12. V texte je mozné pouzit’ hrubé pismo alebo kurzivu v pripade, Ze je to potrebné
na zvyraznenie alebo odliSenie Casti textu.

2.2.3. Tabulky

Kazda tabulka nachadzajuca sa v dokumente bude mat’ rovnaké formatovanie. Tabul'ka bude
zarovnana na stred. Obsah tabul'ky bude zarovnany podl'a potreby. Bunky budu ohrani¢ené
plnou ¢iarou a hrubé 1 bod.

Informacie v hlavicke tabulky budi pisané hrubym zakladnym textom a pozadie hlavicky
bude zafarbené jednotnou farbou. Obsah tabulky bude pisany zdkladnym textom rovnakym
ako vo zvySku dokumentu. Tento text nebude zvyrazneny hrubym ani kurzivou aby sa
zachovala prehl’'adnost’ tabul’ky.

Kazda tabulka bude oznacena popisom s Cislom tabulky (Tabulka ¢. X), napisanym hrubym
pismom a kratkym popisom obsahu tabul’ky. Tabulky budi ¢islované od zaciatku na koniec
dokumentu jednotne.

Priklad tabul’ky mozno vidiet’ v kapitole 2.2.1. (Tabulka €. 1).

2.2.4. Obrazky

Obréazky v dokumente buda formétované rovnako ako tabulky. Obrazok bude zarovnany na
stred, nebude ohraniceny ¢iarou a bude obsahovat’ popis s oznac¢enim ¢isla obrazka a kratkym
popisom obsahu obrazka (Obrazok ¢. X: Popis), zarovnany na stred pod obrazkom.

2.2.5. Zoznamy

Pre formatovanie ¢islovanych a necislovanych zoznamov platia rovnaké pravidld. Zoznam
zacina na l'avom okraji strany. Text je odsadeny tak aby zacinal na Grovni prvého tabulatora.
Zoznam pokracuje maximalne do tretej irovne hlbky.

Za poslednt polozku zoznamu, z dévodu aby zoznam nesplyval s nasledujicim textom bude
pridand vertikdlna medzera. Toto neplati ak sa za poslednou polozkou zoznamu nachadza
nadpis ktorejkol'vek trovne. Nasleduje priklad pre ¢islovany a nec¢islovany zoznam:



Tento text predstavuje posledny suvisly blok textu nachadzajuci sa pred cislovanym
zoznamom.

1. Prvauroven
a. Druha uroven
1. Tretia Groven
b. Druha uroven
2. Prvauroven

Tento text predstavuje posledny suvisly blok textu nachédzajici sa pred necislovanym
zoznamom.

e Prva uroven
o Druha Groven
m Tretia troven
o Druha Groven
e Prvauroven

3. Vytvaranie diagramov

Diagramy umiestiované do dokumentov, budu vytvdrané iba v programe Enterprise
Architect (EA). Diagramy budi do dokumentov umiestiiované ako obrazky a rovnako aj
pomenovavané. Pre pomenovavanie diagramov a elementov v diagramoch v projekte
Enterprise Architekt plati nasledujiica konvencia.

3.1. Umiestnenie diagramov

Diagram bude umiestneny v Struktare balikov aby bola zvySend prehl'adnost’. Na najvyssej
urovni bude balik s ndzvom dokumentu v ktorom sa diagram nachadza. V tomto baliku bude
balik reprezentujuci kapitolu v ktorej je diagram umiestneny. Nazov balika bude
koreSpondovat’ s ndzvom kapitoly spolu s jej Cislovanim v rdmci dokumentu. Vo vnutri
balika reprezentujicom kapitolu sa bude nachadzat’ balik reprezentujici diagram.

3.2. Vytvaranie diagramov

Diagramy budid umiestnené v balikoch vo vnutri balika reprezentujuceho kapitolu v
dokumente. V nazve balika obsahujiceho diagram budi nasledujiice informacie: Cislo
diagramu v dokumente (Cislo obrazka na ktorom sa diagram nachadza), typ diagramu
(opisané v kapitole 3.2.1), ndzov diagramu (vystiZny nazov diagramu) a Cislo user story z
nastroja ScrumDesk. Tieto informacie budu oddelené pomlckou. Zakladnt Strukturu EA
projektu moZno vidiet’ na obrazku €. 1.



A L':’I Madel

4 [E] Mazov dokurnentu (Example)

4 [ 1.1.1.-NazovKapitoly

("] 1-TypDiagramu-NazovDiagramu-#UserStory
(] 1-UCD-Example UC-XX
[] 2-DM-Example Data Diagram-XX
[_'_'_I 3-50-Example sekvence diagram-xX
|_:] 4-CD-Example class diagram-XX
[

| 5-AD-Example activity diagram-XX

TR R TR A TR R

Obrizok &. 1: Struktira suborov v projekte EA

3.2.1. Typy diagramov

V dokumente mozu byt pouzité rézne typy diagramov. Identifikovali sme 5 zdkladnych
typov, pre ktoré¢ st vytvorené priklady vramci projektu v EA. Notacia diagramov a ich
vytvaranie bude prebichat v stlade s notdciou UML 2.0, preto nie je potrebné opisovat
Struktiru a tvorbu samotnych diagramov.

Diagram pripadov pouzitia (UCD)

Kazdy pripad pouzitia opisuje jeden sposob (dovod) pouZitia systému z hl'adiska pouZivatela.
Subor vsetkych pripadov pouzitia potom reprezentuje vsetky pouzivatel'ské funkcie, ktoré
buduci systém pontikne.

Datovy model (DM)

Logicky datovy model popisuje datové Struktiry vo vSeobecnej rovine, nezavisle na
konkrétnej databaze. V prehlade vlastnosti sa tak nenachadzaju informacie o spdsobe
uloZenia dat ani ndhl'ad SQL pre vytvorenie jednotlivych objektov.

Sekvenény diagram (SD)

Sekvenény diagram zobrazuje sekvencie sprav, ktoré sa vymienaju medzi tlohami, ktoré
implementuju chovanie systému, usporiadané v ¢ase. Ukazuju tok riadenia medzi mnohymi
objektami, ktoré sa zii¢astituju kontextu scenara.

Diagram tried (CD)

Diagram tried popisuje Strukturu systému zobrazenim tried a vztahov medzi nimi.

Aktivitny diagram (AD)

Diagram aktivit reprezentuje obchodny a operacny model systému.



3.3. Editovanie diagramu

Kedze projekt je zdielany medzi vsetkych clenov timu, je potrebné aby nad jednym
diagramom pracoval naraz iba jeden clovek. Toto je zabezpecené internou funkcionalitou
programu Enterprise Architect.

Pred kazdou editaciou balika alebo diagramu je nutné uzamknat’ konkrétnu nadradenu cast’
projektu. Napriklad v pripade editdcie diagramu je potrebné uzamknut balik s nazvom
diagramu a cely jeho obsah. Pred uzamknutim balika je vSak nutné este skontrolovat’ ¢i je
otvorend aktudlna verzia modelu. Toto je mozné spravit' kliknutim na logo EA v 'avom
hornom rohu a zvolenim moznosti “Reload project”.

Uzamknut' balik néasledne méze ktorykol'vek ¢len timu ak uz nie je zamknuty. V pripade ze
uz zamknuty je, mozno v zadlozke “Configure” programu zvolit moZnost' “Locks”, ktord
zobrazi aktivne zdmky nad ¢ast’ami projektu.

Pri kliknuti na balik pravym tlac¢idlom mysi a vybrati “Package controll” kde je néasledne
vybratd moznost’ “Apply/Release user lock”, je mozné zablokovat’ alebo uvolnit balik. Toto
menu je mozné vidiet' na obrdzku ¢. 2. Aby sa zamedzilo moznym chybam, odportca sa v
nasledujicom okne, pri potvrdeni uzamknutia/odomknutia, zvolit moznost’ “Include child
packages”, ktorda uzamkne aj vSetky Casti nachadzajtce sa v tomto balicku.

Pre spravne fungovanie timovej prace v tomto programe je nutné aby si kazdy ¢len timu po
ukonceni uprav nad niektorym balikom, tento balik odomkol aby si ho ostatni ¢lenovia mohlo
zobrazit’, pripadne d’alej upravovat.
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Obrazok €. 2: Zamknutie/Odomknutie balika v projekte EA
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1. U¢el dokumentu

V tomto dokumente su zhrnuté zadkladné pokyny k vyvoju produkty tak, ktoré zabezpecuju
dosiahnutie ¢o najvyssej kvality. Kvalita produktu sa posudzuje podla urCitych kritérii, ku
ktorym sa tieto pokyny vyjadruja.

2. Kritéria kvality

2.1. Vhodnost’ funkcionality a spolahlivost’

Produkt bude navrhnuty a implementovany tak, aby pokryl vSetky poziadavky zdkaznika a
majitela produktu. Kazdd Cast’ funkcionality viditeI'na pre pouzivatel'a bude pokrytad user
story. Spol'ahlivost’ a spravnost’ funkcionality bude dosiahnuta dostatoCnym testovanim
logickych celkov kodu.

Metriky:

e Kazdy user story oznaceny ako done bude implementovany
e Kazda php funkcia obsahujtca logiku bude otestovana
e Ziadne chyby v HTML validatore (https://validator.w3.org/)

2.2. Efektivita vykonu a kompatibilita

Produkt bude navrhnuty tak, aby nezamedzoval spastanie inych aplikacii na pocitaci
zékaznika a aby nebral zbyto¢ne velké mnozstvo zdrojov, ¢i uz pamite alebo vypoctového
casu.

Metriky

Spotrebovana RAM
Spotrebovany vypoctovy vykon
Spotrebovany bandwidth

Rychlost’ nacitania stranky (https://tools.pingdom.com)

2.4. Pouzitelnost’

Aplikacia bude navrhnutd tak, aby s fiou pouzivate naucil velmi rychlo pracovat.
Komponenty pouZivatel'ského rozhrania budu prehl'adne rozloZené v stilade s UI style guide
tak, aby sa s nimi dalo I'ahko nardbat’. VSetky podstatné chybové hlasky buda nahldsené
pouzivatel'ovi. Ich obsah bude postacujuci ale nie pri vel'mi podrobny (vynechat vel'mi
podrobné informacie o vynimkach).



Metriky

e Aspon 80/100 bodov \% PageSpeed Insight teste
(https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/)
e Stranky su konzistetnté a v stilade s Ul style guide

2.6. Bezpecnost’

Vel'mi dolezité kritérium kvality je bezpecnost’ softvéru, ked’ze aplikacia moZe obsahovat’ aj
citlivé udaje. Toto kritérium bude zabezpeCené bezpecnou komunikaciou cez Internet
pomocou SSL alebo TLS protokolu a hashovanie hesiel v databdze a na frontende.

Metriky

e Vsetka komunikécia je v SSL
o Hesla nie su ukladané v Cistom texte

2.7. Udrziavatel’nost’

Udrziavatelnost’ urcuje kolko zdrojov musi byt vynaloZenych na to aby mohol produkt
dlhodobo fungovat’ a vyvijat sa. Aby sme dovisili Co najlepSiu udrziavateI'nost’ bude nutné
navrhovat’ jednotlivé komponenty aby boli jednoducho zameniteI'né alebo modifikovateI'né a
dali sa testovat. VSetky Casti produktu musia byt zdokumentované do takej miery, aby d’alsi
programator nemal problém pokracovat’ v praci na danej Casti kodu.

Metriky

o Vsetky logické Casti kddu su dostatocne zdokumentované v Technickej dokumentacii

2.8. Prenosnost’

Aplikacia bude navrhnutda aby sa dala spustit’ vo vSetkych prehliadacoch a na vsetkych
operaénych systémoch. Bude adaptovana aj na vSetky rozliSenia tak aby bola aplikacia stale
prehl’adna.

e Apon 80/100 bodov v PageSpeed Insight teste v mobilnej verzii
(https://developers.google.com/speed/pagespeed/insights/)
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1. U&el dokumentu

Dokument sluzi ako metodika, na opis pravidiel menovania databaz timu ¢. 11 pod menom
MobUX v predmete Timovy projekt.

Dokument sluzi aj ako prirucka pre formatovanie a upravovanie webovych stranok aich
prvkov v ramci klientskej zony. Pri vytvarani webovych stranok je kvoli prehladnosti a
konzistentnosti potrebné, aby sa dodrziavali nasledujuce kritéria.

Okrem toho tento dokument opisuje style guide a best practices pisania kodu v jazykoch
PHP, JavaScript a vo frameworkoch CakePHP, Knockout. Dokument bude doplneny o nové
poznatky v pripade zistenia nekonzistentnosti kodu.

2. Pravidla menovania v databaze Postgres

e Kazdy stipec ktory obsahuje kI'a¢ musi byt nazvany id <meno tabulky ktorej je to
primarny kla¢>.

e Pre primarne klice v postgreSQL pouzivajte datovy typ “bigserial” ktory sa

automaticky inkrementuje, v kazdom pripade kde to je vhodné.

Pre primarne kluce v postgreSQL vzdy pouzivajte direktivu NOT NULL.

V pripadoch kedy hodnota stipca nemoze byt’ prazdna pouzite direktivu NOT NULL.

V pripadoch kedy stipec méa defultnii hodnotu, pouzite direktivu DEFAULT.

Vsetky ndzvy by mali byt’ o najkratSie, ale zaroven vystizné.

Ak nazov obsahuje viacero slov oddelte ich podtrznikom (napr. priklad mena).

3. PHP

Zatial bolo definované pouzitie PHP len vramci frameworku CakePHP 3.

4. CakePHP 3

4.1. Nazvy tried a suborov

Vo vSeobecnosti sa nazvy suborov zhoduji s nazvami tried a postupuji podl'a normy PSR-4
pre autoloading. NizSie st uvedené niektoré priklady ndzvov tried a ich nazvov stiborov:

o Trieda Controller LastArticlesController bude v  stibore s nazvom
LatestArticlesController.php



e Trieda Component MyHandyComponent bude v  subore s nazvom
MyHandyComponent.php

o Trieda View SuperSimpleView sa najde v subore s ndzvom SuperSimpleView.php
Znamena to, Ze subor je mozné pomenovat’ I'ubovolne ale musi mat’ priponu, ktord jasne

Specifikuje o aky typ stiboru sa jedna.

4.2. Struktira prie¢inkov

/bin - obsahuje spustite'né subory konzoly Cake.

/config - obsahuje niekol'ko konfiguracnych stborov, ktoré CakePHP pouZziva. Podrobnosti o
pripojeni k databaze, bootstrapping, zakladné konfiguracné subory a podobne by mali byt’
uloZené tu.

/plugins - obsahuje pluginy vyuzivané v aplikécii.
/logs - obsahuje log subory

/src - obsahuje zdrojové kody aplikécie. PodrobnejSia Struktira tohto priec¢inku je popisana
dalej

/tests - obsahuje testovacie skripty aplikacie

/tmp - obsahuje doCasné subory. Skutocné udaje, ktoré ukladda, zavisia od toho, ako ste
nakonfigurovali CakePHP, ale tato zloZka sa zvy€ajne pouZziva na ukladanie prekladatel'skych
sprav, popisov modelov a niekedy aj informadcii o relaciach.

/vendor - obsahuje zavislosti nainStalované priamo od CakePHP alebo pomocou Composera.
Neodporuca sa menit’ tieto subory - pri update byvaji prepisané.

/webroot - verejny prieinok. Obsahuje subory, ktoré¢ mozu byt’ verejne dostupné.

4.3. Struktiira priecinku /src

Controller - obsahuje controller-y aplikacie a ich komponenty

Locale - obsahuje stbory s textami pre rdzne jazyky

Model - Obsahuje tabul’ky, entity a spravanie aplikacie.

Shell - Obsahuje prikazy konzoly a konzolové tlohy pre aplikaciu

View - Tu st umiestnené prezentacné triedy: zobrazenia, bunky, pomocnici.

Template - Tu su umiestnené prezentacné subory: elementy, chybové stranky, rozloZenia
(layouts) a subory Sablon (templates) pre zobrazenie.



5. Knockout

1. Udrzuj prepouzitelné bindings vo zvlast’ javascript subore CustomBindings.js
// Reusable bindings - ideally kept in a separate file

ko.bindingHandlers_fadeVisible = {

init: function(element, valueAccessor) {
// Start visible/invisible according to initial value
var shouldDisplay = valueAccessor();
$(element).toggle(shouldDisplay);

})

update: function(element, valueAccessor) {
// On update, fade in/fout
var shouldDisplay = valueAccessor();
shouldDisplay ? $(element).fadeIn() : $(element).fadeOut();

¥;

ko.bindingHandlers.jgButton = {
init: function(element) {
$(element) _button(); // Turns the element into a jQuery UI button
})
update: function(element, wvalueAccessor) {
var currentValue = valueAccessor();
// Here we just update the "disabled" state, but you could update other properties too
$(element).button("option"”, "disabled", currentValue.enable === false);

¥;

Obrazok ¢. 1: Bindings

2. ViewModel s pomocnymi triedami udrzuj zvIast’ v javascript stibore

98]

ViewModel definuj ako funkciu
4. Pomocné triedy definuj ako funkciu, ukézka na obrazku ¢.2

Obrazok ¢. 2: Ukazka vievModel a pomocnej triedy

5. Zadeklaruj si “var self = this” na zaCiatku viewModel a odkazuj sa na definicie
zvy$ného obsahu viewModel pomocou “self”.

6. Vsetky properties, observables a functions k viewModel definuj vo vnutri viewModel
7. Ukazka Struktury spolu s naming konvenciou vidno na obrazku ¢.3

a. properties, methods, observables - vSetko cammelCase

b. viewModel,

c. pomocne triedy - PascalCase, MojNazovViewModel

d. viewModel sa nachddza v js suibore moj nazov view model.js



1 //content of file WebMail.js
//other support classes goes here

(5, S5

Hfunction WebmailViewModel () {

// Data

var self = this;

8 self.folders = ['Inbox', 'Archive',

fax}

(7]
1]
5

"Spam'] ;

it

10 //Observables
11 self.chosenFolderId = ko.observable() ;
5 self.chosenFolderData = ko.observable() ;
13 self.chosenMailData = ko.observable() ;
14 self.firstName = ko.obserwvable({'Bob'") :
15 self.lastName = ko.observable('s

17 //Computed

8B H self.fullName = ko.computed{function() {

9 return self.firstName() + " " + self.lastName();
- 1§ -

// Behaviours
self.goToFolder = function(folder) { location.hash = folder };
self.goToMail = function(mail) { location.hash = mail.folder + '/' + mail.id };

Lo L

// Client-side routes

= Sammy (function() {

E this.get{'#:folder', function() {
self.chosenFolderId(this.params.folder) ;
self.chosenMailData (null}) ;

1 S.get("/mail", { folder: this.params.folder }, self.chosenFolderData);
B i3 k=

=1

= o

this.get('#:folder/:mailld', function() {
self.chosenFolderId(this.params. folder) ;
self.chosenFolderData (null) ;
S.get{("/mail”, { mailld: this.params.mailld }, self.chosenMailData) ;

rods G
{1}
{E:

=] O (

8 b

= o

this.get('', function() { this.app.runRoute('get', '#Inbox'} }):
1 + }) .run{) ;

T 1

13

44 ko.applyBindings (new WebmailViewModel ())
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Obrazok &. 3: Struktira Knockout

6. JavaScript

Tato sekcia je prazdna. Zatial' bola identifikované vyuZzitie Javascriptu len v ramci
frameworku KnockOut.

7. HTML a CSS

V projekte sa nachadzaju subory s kombiniaciou HTML a PHP kodu ako Sablony pre
CakePHP stranky. Tieto su uloZené s priponou .ctp v prieCinku src/Template a prisluSnych
podpriecinkoch.



CSS stbory so S$tylmi sa nachadzaji v zlozke webroot/css pripadne v prisluSnych

podpriecinkoch tejto zlozky.

Ctp stbory su nazyvané podla prislusnej funkcie v controlleri, pricom plati Zze camelCase v

nazve funkcie nahradzaji podciarkovniky (k funkcii projectHome() prislucha Sablona

project_home). Toto je dané frameworkom CakePHP a je nutné tito konvenciu dodrziavat

aby bola zachovana funk¢nost’ aplikacie.

Pre vnutornu Struktaru ctp suborov (HTML kod) platia nasledujiace pravidla:

Odkazy na CSS styly sa nachadzaju v hlavicke stranky

Odkazy na JS subory sa nachadzaji na konci stranky, tesne pred koncovym tagom
‘body’ tak, aby boli zachované ich zavislosti

Kazdy obrazok zobrazeny pomocou tagu ‘img’ musi obsahovat’ atribut ‘alt’ s jeho
popisom

Struktira dokumentu spo¢iva v oddeleni vnitornych elementov od vonkaj$ich
tabulatorom, kvoli prehl'adnosti siboru

Ak je to potrebné, pred kazdou vicsou astou HTML kédu sa nachadza komentar s
hlavickou a za koncom casti komentar s patou (Oznaceny zaciatok a koniec elementu)

Pre vnutornu Struktiru CSS suborov platia nasledujuce pravidla:

CSS styly su oznacované malymi pismenami, slova oddelené pomlckou (user-modal)
Styly su zacielené vzdy ¢o najkonkrétnejsie, aby sa nestalo Ze jeden $tyl bude
zacieleny nechtiac na element s ktorym nesuvisi

Nazvy Stylov je mozné prepouzivat, je vSak nutné ich presne zacielit podla
predchadzajiceho bodu

Styly tykajuce sa jedného bloku stranky st oddelené po¢iatoénym komentarom, ktory
popisuje, aky blok je §tylmi upravovany

Pokial’ je to mozné a nie je to opodstatnené, nenachadzaju sa v HTML kode explicitné
Styly v tagu ‘style’

8. Zakladné rozlozenie stranky

Hlavna stranka klientskej zony bude rozdelené na 3 hlavné casti:

1. Header — hlavicka, ktora bude obsahovat’ informacie o klientskom ucte
2. Sidebar — menu s dolezitymi funkciami aplikacie
3. Content — obsah konkrétnej stranky

9. Formatovanie prvkov na stranke

Vsetky Styly sa buda ukladat’ do css suborov, ktoré sa potom zavolaja v hlavicke html

stranky, napr. </ink rel="stylesheet" href="css/vendor.css">.


https://modularcode.io/modular-admin-html/css/vendor.css

9.1. Typografia

9.1.1. Fonty a zakladné nastavenie textu

Na strankach sa budt implicitne pouZivat’ generické fontové rodiny typu sans-serif. Struktira
Casti body v css subore bude vyzerat’ nasledovne:

body {
font-family: -apple-system, BlinkMacSystemFont, "Segoe Ul", Roboto, "Helvetica Neue",
Arial, sans-serif;
font-size: Irem;
font-weight: normal;
line-height: 1.5;
color: #212529;
background-color: #fff;

/

Vzhl'adom na to, aby sa zlepS$il vykon pouZivanej aplikacie sa budi pouzivat systémové
fonty. Preto je font-family nastavend tymto sposobom. Takisto sa tento font bude pouzivat aj
v texte vyskakovacich okien a tooltipov.

9.1.2. Hlavicky

Nadpisy urcitych sekcii a takisto nadpisy v beznom texte budi formatované a oznacované
ako hlavicky. Velkosti danych hlaviciek st zndzornené nizsie v tabul’ke:

Hlavicka Velkost’ hlavi¢ky
Hl1 font-size: 2.5rem;
H2 font-size: 2rem:;
H3 font-size: 1.75rem,;
H4 font-size: 1.5rem;
H5 font-size: 1.25rem;
Ho6 font-size: 1rem;

Tabulka €. 1: Prehl'ad formatovania velkosti textu hlavi¢iek

Dalsie informacie st spoloéné pre vietky typy hlavi¢iek:



hi, h2, h3, h4, h5, h6 {
margin-bottom: 0.5rem;
font-family: inherit;
font-weight: 500,
line-height: 1.1;
color: inherit,

/

Kde farbu a font budu dedit’ z rodi¢ovskych elementov.

9.1.3. Nastavenie textu

Paragrafy
Suvisly text bude pisany vo forme 4 typov paragrafov, ktoré sa pouziji podl'a potreby. Text
v paragrafe vlozte do tagov podl'a tabul’ky:

small small {
font-size: 80%;
/
strong, b b, strong {
font-weight: bolder,
/
em

Tabulka €. 2: Prehl’'ad formatovania paragrafov

Small tag predstavuje zmenSeny text, strong alebo b (bold) tuény text a em pre emphasized
alebo italic.

Odkazy
Bezne sa budu pouzivat’ odkazy v texte, ktoré budii mat’ tieto vlastnosti:

af
color: #007bff;
text-decoration: none;
background-color: transparent;
-webkit-text-decoration-skip: objects;

/

a:hover {
color: #0056b3;
text-decoration: underline;

/



Zvyraznenie textu podPa typu spravy

Ide taktiez o suvisly text napisany paragrafom, ale pri tychto Specidlnych vypisoch sa d’alej
pouziju triedy podla typu spravy, a tym sa zmeni farba daného textu. Kazda trieda musi byt
zadefinovana, konkrétne takto (priklad):

Pouzitie:
<p class="text-muted">This is an example of muted text.</p>

Css subor:

.text-muted {
color: #868e96 limportant;

/
Triedy mozete vidiet' v tabul’ke:
Trieda Velkost’ hlavicky Farba textu
text-muted .text-muted { siva
color: #868e96 !limportant;
/
text-primary .text-primary { modra
color: #007bff limportant;
/
text-success .text-success { zelena
color: #28a745 limportant;
/
text-info text-info { tyrkysova
color: #17a2b8 limportant,
/
text-warning text-warning { oranzova
color: #ffc107 limportant;
/
text-danger .text-danger { cervena

color: #dc3545 limportant;

/
Tabulka €. 3: Prehl’ad sprav podla typu

Zoznamy

Zoznamy budeme pouzivat' ocislované aneocislované, kde hlavicka bude typu h4.
Neocislované zoznamy si oznaCené parovym tagom <ul></ul>, zatial ¢o ocislované
zoznamy su oznacené parovym tagom <ol></ol>. V oboch pripadoch plati, ze sa polozky
pridavaji  parovym tagom <li></li>. Medzi jednotlivymi polozkami moézu vznikat
kombinécie, ako vidite na priklade:



<ul>
<li>List Item</li>
<[i>List Item</li>
<[>
<ol>
<[li>List ltem</li>
<[i>List Item</li>
</ol>
</li>
</ul>

9.1.4. Tlacidla

Tlacidl4 sa budl na html stranke zapisovat’ tymto Stylom:

<button type="button" class="(nazov triedy — budu pouzité viaceré)">(text napisany na

tlacidle)</button>
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1. U&el dokumentu

Dokument slizi ako metodika, na opis pravidiel, migracie a integracie databaz timu ¢. 11 pod
menom MobUX v predmete Timovy projekt.

2. Migracia DB

Této Cast’ opisuje pravidld, podmienky a postupy pri migracii DB.

2.1. Kedy migrovat’

Pri zacati prace na ulohe, ktord vyzaduje zmenu schémy databazy, komunikujte zaatie prace
na Slack-u, aby ostatni ¢lenovia timu vedeli, Ze nastane zmena schémy.

Po commitnuti tlohy vytvorte dump databazy (pozri €ast’ 2.2), na google drive vytvorte novy
priecinok v priecinku ‘“database dumps” s nazvom kratkeho hashu commitu (je to prvych 7
znakov hashu, napr. c26¢f8a). V tomto prieCinku vytvorte dalsi prieCinok s nazvom “postgre”
ak ide o dump postgreSQL databazy, alebo “cassandra” ak ide o dump cassandra databazy.
Do tohto priecinku vlozte svoje dumpy.

Po nahrani dumpov na google drive o tom napiste na Slack, aby si ostatni ¢lenovia mohli
importovat’ databazy.

Pred commitovanim skontrolujte, ¢i mate aktualnu verziu databaz.

2.2. Ako dumpovat’ databazu

2.2.1. PostgreSQL

1. Otvorte pgAdmin.

2. V prehliadaci na pravej strane sa dostante az po dani schému, kliknite na schému
pravym tla¢idlom mysi a zvol'te moznost’ “Backup...” ako vidiet’ na Obrazku 1

3. V nasledujucom okne pomenujte subor ako “<meno_schemy.backup>" a ako format
zvol'te “tar”
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o | “char* (1} date integer
m ; ey 1
Restore... i

n 1234-01... 2

) P o e & B

[l

||

Grant Wizard...

% Query Tool...

= Properties...

LB rest2
E‘ {=1 Trigger Functions

B [ Types
E‘r @] Views
B ¥ public

B &b Login/Group Roles
B = Tablespaces

Obrazok ¢. 1: Kontextové menu schémy

2.2.2. Cassandra

2.3. Ako importovat’ databazu

2.3.1. PostgreSQL

1. Z kontextového menu schémy (obr. 1) vyberte moznost’ “Restore...”.
2. Zvolte subor z ktorého chcete importovat’ databazu.
3. Kliknite na tla¢idlo restore.



2.3.2. Cassandra

3. Integracia databazy

Na produkéné databéazy sa importuje rovnako ako na developement databazy ale iba az ked’
sa commity v ktorych boli zmeny databazy vykonané mergnu do master vetvy.
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1. U¢el dokumentu

Dokument sluzi ako metodika, na opis pravidiel, komunika¢nych procesov a kanélov timu ¢.
11 pod menom MobUX v predmete Timovy projekt.

2. Zakladné komunikacné kanaly

Tato Cast’ opisuje pouzivané zakladné¢ komunika¢né kanaly.

2.1. Slack

Ako priméarny neformalny komunikaény kandl pre tim sa pouziva sluzba Slack. Cez danu
sluzbu je kazdy ¢len ztimu zastihnutelny kedykol'vek a kdekol'vek. V pripade potreby
okamzitej odpovede je mozné Clenov timu cez sluzbu zastihnut' telefonicky. V Slack su
vytvorené kandly, ktoré slizia na komunikaciu medzi ¢lenmi timu, kde kazdy kanal ma
Specialny ucel. Nizsie su uvedené kanaly a ich ucel.

Nazov kanalu Popis kanalu

Announcments Dolezité oznamenia pre cely tim

General Komunikécia medzi product ownerom a ¢lenmi timu

Help me Komunikacia ohl'adom po’moci,pri V}:’V(\)lj.i na,projekte alebo inych
- problémovych zaleZitosti

Scrumdesk Oznamenia o akciach, ktoré nastali v sluzbe ScrumDesk

Random Neformalna komunikacia o akejkol'vek téme

Reviews Posudzovanie dokoncenych uloh

Materials Zdielanie materidlov, ktoré pdmdzu timu pri zadanych tlohéach

Tabul’ka €. 1: Prehl'ad pouZzivanych kanalov

2.2. Gmail

V sluzbe Gmail je vytvorend primarna mailova schranka pre tim ¢. 11, cez ktort prebieha
formalna komunikécia za cely tim. PoSta prijatd na tejto adrese je automatizovanym
procesom preposieland na adresy vSetkych ¢lenov timu. Tym padom je kazdy jeden ¢len timu
informovany o prebiehajicich komunikaciach.

Timovd e-mailovd adresa sluziaca na oficidlnu  komunikdciu je nasledovna:
team1 1 fiittp@gmail.com.



2.3. ScrumDesk

Sluzba ScrumDesk umozituje komentovat’ a pytat’ sa otdzky ohl'adom nejasnosti pri urcitych
vytvorenych ulohéch pre ¢lenov timu.

3. Zalohovanie

Kapitola popisuje néstroje pouZité na zdlohovanie dokumentov a dat vytvorené timom.

3.1. Google Drive

Na zélohovanie a upravu vSetkych vytvorenych dokumentov, obrazkov a inych dat sa
pouziva sluzba Google Drive. Ulozisko sa bude aktualizovat’ kazdy tyzden s pribadajucimi
dokumentmi.

4. Odkazy

ScrumDesk https://www.scrumdesk.com
Gmail https://www.google.com/gmail
Google Drive https://www.google.com/drive/
Slack https://slack.com

Tabulka €. 2: Prehl’'ad odkazov na pouzivané nastroje
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1. U¢el dokumentu

Tento dokument sa zaobera metodikou code review a rozobera presné postupy a
zodpovednosti jednotlivych ¢lenov tohto procesu.

2. Workflow manazovania uloh ohPadom code
review v ScrumDesk

Ak vyvojar pracuje na User Story alebo na jeho Casti (Task) a tlohu alebo jej Cast” dokonil,
tak sa presvedci, Ze z funkéného hl'adiska funguje a presunie ju do stavu ,,To review* v
ScrumDesk. Ziadna z hotovych tloh by sa nemala prestuvat’ do stavu ,,To review* neskor, ako
1 den pred koncom Sprintu (t.j. najneskdr v stredu rdno o 8). Tento vyvojar nasledne
skontaktuje osobu, ktora je zodpovedna za vykonanie code review . Code review sa vykona
neformalnou metodou ,,cez plece” a to bud’ pri osobnom stretnuti alebo cez aplikaciu na
zdielanie pracovnej plochy (Skype, Discord). Tato udalost’ by mala trvat’ najdlhsie 30 minut.
Po dokonceni code review, reviewer na dany task/user story pridd komentar do sekcie
Comments vo forme #review: Veci, ktoré treba upravit. Vyvojar implementuje zmeny, a
skontaktuje reviewera na naslednt kontrolu. Rovnako sa z¢astnia spolo¢ného stretnutia a po
jeho skonceni, ak je vSetko v poriadku, reviewer pridd komentér #review: Ok. Toto druhé
stretnutie samozrejme nie je potrebné, pokial’ vSetko bolo v poriadku hned’ na zaciatku, v tom
pripade plati #review: Ok. Nasledne vyvojar presunie svoju ulohu do stavu Done.

Pokial’ nie je uréené inak, code review budu vykonédvat’ code review mastery. Toto plati
hlavne pre pociato¢né Sprinty. Neskor, ked’ ostatni Clenovia tymu nadobudnt dostatocné
skusenosti s danymi technoldgiami, budii moct’ vykonavat’ code review aj oni.

2.1. Urcéenie reviewera

Specifické ur€enie reviewera na task/story sa méze dohodnut’ dopredu na zaciatku $printu po
planovani pri pridelovani taskov/stories. Toto sa vykona pridanim
#reviewer:@Meno reviewera do komentaru.

2.2. Zodpovednost’ vyvojara

e Ulohu postiva na review iba v pripade, e z funkéného hladiska je v poriadku, ¢ize
spina akceptaéné kritéria a na Gas (nie neskor ako 24 hod pre koncom sprintu)
Prestvanie tlohy/story do stavu ,,To review* a ,,Done*

Skontaktovanie osoby zodpovednej za review

Implementovanie zmien na zéklade poznamok reviewera

Pripravi sa na review



o najde subory, v ktorych vykonal zmeny

e Opisuje kod reviewerovi zrozumitelne a jasne

e Nezaml¢i Ziadne zmeny

2.3. Zodpovednost’ code reviewera

Vykona review podl’a checklist-u.

Prida svoje komentare k danej tlohe, aby bolo jasné, aké zmeny musi vyvojar
vykonat’

Pyta sa otazky

Musi porozumiet’ kodu

Objektivne hodnoti

2.4. Zodpovednost’ Master code reviewera

e Vykonava code review pre danu technoldgiu, jazyk v ktorom je zrucnejsi ako ostatny

e MozZe skontrolovat’ dodrziavanie metodiky inymi code reviewermi a poucit’ ich

e Moze vykonat zmeny v metodike, na ktoré musi upozornit’ vSetkych Clenov tymu.

e Pokial nie je urcené inak, vykonava code review

3. Code review checklist

Code review sa vykondva neformalnou formou, review ,,cez plece®.

I.
2.

Wk

Skontroluj funkcionalitu (pre istotu)
Skontroluj architektiru rieSenia
a. Zodpoveda frameworku alebo dohode?
b. Dodrzala sa hierarchia siborov?
Skontroluj vyskyt zlozité¢ho kodu (prehl'adnost’ kddu)
a. Neda sa zjednodusit’
b. Ak sa nedé zjednodusit, si tam komentare na udrzanie prehl'adnosti?
c. Da4 sa nieco prepouzit’?
d. Nie st tam opakujlce sa Casti kodu?
Skontroluj scope premennych
Je kod pokryty Unit Testmi? (Ak maju zmysel)
Skontroluj dodrziavanie code style guide
a. Zmysluplné nazvoslovie premennych a hlavne funkcii
b. Odsadzovanie (pokial nie je automatizované)
c. Ostatné praktiky code style guide
Skontroluj zavislost” externych kniznic



3.1. JavaScript

Pre vyvoj v jazyku JavaScript vyuzivame framework Knockout JS. Pri code review
skontroluj, ¢i kod zodpoveda pravidlam nasho dokumentu Knockout Style Guide.

3.2. PHP

Pre vyvoj v jazyku PHP vyuzivame framework CakePHP3 . Pri code review skontroluj, ¢i
kéd zodpoveda pravidldm ndsho dokumentu CakePHP3 Style Guide.
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1. U&el dokumentu

Dokument sluzi ako metodika na popis “Definiton Of Done” a beznych postupov vyvoja.

2. Definition of Done

Definuje, kedy je uloha alebo jej ¢ast’ pokladana za hotovl. V pripade, Ze je loha hotova,
presunie sa do stavu Done. Uloha je hotova ak:

e Spina kritéria akceptacie
e Bolo vykonané testovanie
o Unit Test (kde ddva zmysel)
e Bola urobend dokumenticia (kde dava zmysel)
o diagramy
o popis k zloZitejSie funkcionalite
o dolezitd pozndmka k implementacii
o poznamky v kode k zlozitejSej implementacii
o Uspesne presla stavom To Review.

3. Nasadzovanie softvéru

Vysledok Sprintu nachadzajici sa na vetve dev ma byt pred skon¢enim Sprintu pripraveny a
nasadeni na server, do prie¢inku mobux_dev. Po vyhodnoteni a schvéleni tloh PO (product
owner) sa dev vetva mergne do master vetvy a nasledne nasadi do prieCinku mobux do 24

hodin po review. Mame novy server na nasadzovanie softvéru https://mobux.team/ .


https://mobux.team/
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1. U¢el dokumentu

Tento dokument sa zaobera metodikou testovania pre jazyky JavaScript a PHP vramci
frameworku CakePHP 3. Této verzia nezahfiia v sebe mock-ovanie.

2. Testovanie JS

Testy s vizualizované na stranke http://localhost:8765/js_tests () . Na tejto stranke sa da
spustat’ testy a vidiet' ich vysledky. V niektorych pripadoch sa odporica otvorit’ si aj
vyvojarsku konzolu (F12) a v rdmci nej na zilozke Console je mozné vidiet' chyby
popripade vypisy z testov robené pomocou metédy console.log().

e Template/Pages/js_tests.ctp

o template stranky zobrazujlcej testy

o da sa filtrovat testy podl'a modulov

O nastavenie .js suborov potrebnych na testovanie
e webroot/js/tests/tests.js

O tu sa nachéada kod testov

O sl tu vzorové testy s popisom

2.1. Moduly

Testy st usporiadané podl'a modulov. Modul ma zahfnat testy tykajice sa testovania
nejakého .js suboru, takZze by sa mal volat podl'a neho. Rozsah jedného modulu konci
zaCiatkom (definiciou) d’alSieho.

2.2. Testy

Testy pomenujte zmysluplne, podla toho, o testuju. V pripade Ze testujeme kalkulacku,
ktora obsahuje bezné algebraické funkcie (nasobenie, delenie, ... ), test by sme mohli nazvat’

“division”.

Testy v ramci modulu moézu mat viacero assertov, na testovanie tej istej

funkcie/funckionality s roznymi vstupmi.
Test sa da rozdelit’ na 3 Casti:

1. arrange
o vykona sa tu nastavenie testu, vytvaranie inStancii tried, pomocnych metod,
mock objektov a metdd.
2. act
o spustenie testu, vykonanie logiky
3. assert


http://localhost:8765/js_tests
http://localhost:8765/js_tests

o kontrola vysledkov testu, porovnanie realneho a o¢akavaného vysledku.
o pre zjednoduSenie je mozné vykonavat’ act v rdmci funkcie assert

2.3. Priklad

Kalkulacka definovana v subore calculator.js

e calculator.js
o object/funckia Calculator
o metody div, mul, add, sub

Pridame calculator.js do js_tests.ctp.

Obr. ¢.1: Pridanie javascript siboru na testovanie

Ukazkova struktura by mohla vyzerat takto:



Obr. &.2: Struktira unit testov



3. Testovanie PHP

Framework CakePHP 3 integruje a pouziva pre testovanie PHPUnit.

3.1. Instalacia

PHPUnit sa méze nainstalovat’ dvoma sposobmi:
e Composer
php composer.phar require --dev phpunit/phpunit:""5.7|"6.0"
e PHAR subor

https://phpunit.de/#download

Pre na$ projekt odporic¢am pouzit' spdsob inStalacie ¢islo 1. Po nainStalovani composer
vytvori prie¢inok vendor, kde su ulozené vsetky dependecies k phpunit.

Nastavenie databazy:

Pre ucely testovania odporac¢am mat’ vytvorenu samostatnu testovaciu databazu. Ju nasledne
nastavit’ v sibore config/app.php

'Datasources' => [
'test' => [
'datasource' => 'Cake\Database\Driver\Postgres',
'persistent’ => false,
'host' => 'dbhost’,
'username' => 'dblogin’,
'‘password' => 'dbpassword',
'database' => 'test database’'
I
I

Spustenie phpunit:

vendor/bin/phpunit

3.2. Testy

Testy su ulozené v priecCinku tests. Pre spustenie vSetkych testov, staci spustit’ skript phpunit.
Ak je potrebné spustit’ nejaky test samostatne, zadajte k skriptu phpunit ako argument cestu k
danému testu.


https://phpunit.de/#download

Konvencie:

1. PHP skripty, ktoré obsahuju testy, sa nachaddzaji v priecinku tests/TestCase/

2. Nazvy testovacich stiborov sa koncia priponou Test - [nazov testu]Test.php

3. Triedy obsahujuce testy by mali dedit’ z Cake \TestSuite\TestCase, Cake\TestSuite\
IntegrationTestCase alebo \PHPUnit\Framework\TestCase.

4. Nazov triedy zodpoveda nazvu stiboru v ktorom je implementovana

5. Nézov metoddy, ktord obsahuje test, za¢ina slovom test

3.3. Priklad

Uvadzam priklad jednoduchého testu, ktory zodpoveda konvenciam:

namespace App\Test\TestCase\View\Helper;
use App\View\Helper\ProgressHelper;
use Cake\TestSuite\TestCase;

use Cake\View\View;

class ProgressHelperTest extends TestCase

{
public function setUp()
{
parent::setUp();
$View = new View();
$this->Progress = new ProgressHelper($View);
b

public function testBar()

{

$result = $this->Progress->bar(90);
$this->assertContains('width: 90%', $result);
$this->assertContains('progress-bar’, $result);

$result = $this->Progress->bar(33.3333333);
$this->assertContains('width: 33%’', $result);

}



4. Dodatocné materialy

4.1. Arrange/act/assert

http://www.c-sharpcorner.com/UploadFile/dacca2/fundamental-of-unit-testing-understand-aa
a-in-unit-testing/

4.2. Qunit testing principles

http://qunitjs.com/cookbook/

4.3. Intro into Unit testing

Ako sa ma pisat’, refaktorovat’ kod aby sa dal dobre testovat'.
Priklad na ukézku met6du vhodnu na unit testovanie.

http://qunitjs.com/intro/

4.4. Async testing

https://api.qunitjs.com/assert/async

4.5. DalSie pre JS

http://www.hoonzis.com/unit-testing-knockout-applications/

http://www.breck-mckye.com/blog/2015/02/testing-knockout-dot-js-web-applications/

http://www.breck-mckye.com/blog/2015/03/testing-knockout-custom-bindings/

4.6 Dalsie pre PHP

Pre datailnejSie nastudovanie phpunit testov, odporuc¢ame tato stranku:

https://book.cakephp.org/3.0/en/development/testing.html



http://www.c-sharpcorner.com/UploadFile/dacca2/fundamental-of-unit-testing-understand-aaa-in-unit-testing/
http://www.c-sharpcorner.com/UploadFile/dacca2/fundamental-of-unit-testing-understand-aaa-in-unit-testing/
http://qunitjs.com/cookbook/
http://qunitjs.com/intro/
https://api.qunitjs.com/assert/async
http://www.hoonzis.com/unit-testing-knockout-applications/
http://www.breck-mckye.com/blog/2015/02/testing-knockout-dot-js-web-applications/
http://www.breck-mckye.com/blog/2015/03/testing-knockout-custom-bindings/
https://book.cakephp.org/3.0/en/development/testing.html
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1. U¢el dokumentu

Dokument sluzi ako metodika na verziovanie kodu a vSetky s tym suvisiace Cinnosti, ako st
mergovanie vetiev, vytvaranie vetiev, konvencie ndzvoslovia, praca a pomocné funkcie
ponukané integrovanym verziovacim systémom v PHPStorm.

2. Predpoklady

1. Git
2. PHPStorm

3. Pociato¢né kroky

Vsetky operacie s VCS (Version Control System) st dostupné z menu polozky VCS.
Niektoré sa daja vyvolat’ kontextovym oknom (pravé tlac¢idlo mysky) alebo existujacimi
ikonkami v okne Version Control, na hornej nastrojovej liste alebo na dolnej liSte okien.

3.1. Stiahnutie kodu (checkout)

Kod sa da stiahnut’ pomocou IDE PHPStorm z nasho BitBucker repozitara:

1. Spustite PHPStorm alebo zatvorte aktudlne otvoreny projekt pre navrat na Gvodnu
obrazovku
2. Check out from Version Control -> Git
3. Do dialégového okna zadajte url repozitara projektu (kazdy ¢len timu ma vlastné)
a. Napr.: https://xpindesp 1 @bitbucket.org/uxmobileteam/uxmobile-repo.git

b. Vypyta to to prihlasovacie heslo pri potvrdeni.
4. Mozete si zvolit’ cestu a nazov prieCinku na ulozenie (odporucam ¢o najkratsiu)
5. Ak mate Git nainStalovany a pripojenie na internet, ispeSne sa vam stiahne projekt

3.2. Nastavenie PHPStorm

Zapnite si nastrojové okno verziovania View->Tool Windows->Version Controll

4. Vytvorenie branch(vetvy)

Kazdy, kto pracuje na nejakej User Story si vytvori na to vlastny vedlajsi branch z
najaktudlnejsej verzie dev branch. Na svojom branch bude vyvijat’ svoju funkcionalitu.

Kazdy branch moze byt local (lokdlne na pocitaci) a remote (v BitBucket repozitari).
Vedl'ajsi branch vytvorite najprv lokalne, nasledne sa push-ne aj na remote.


https://xpindesp1@bitbucket.org/uxmobileteam/uxmobile-repo.git

1. Pre vytvorenim branche si aktualizujte dev cez Update Project.
a. musite mat’ aktudlne checkout-nuty dev branch
2. Vytvorte si  vedlajsi  branch  (New  Branch), pomenujte  ho
Nazov User Story#Cislo user story zo Scrumdesk

New Branch W

Checkout Tag or Revision...

Local Branches

Remote Branches

er_Story_A#19494894

5. Updatovanie projektu

Existuje viacero sposobov ako wudrziavat svoje lokalne vetvy aktudlne, byt
zosynchronizovany s remote vetvami: Fetch, Update Projet, Pull.

Podrobny popis vo webStorme je tu :

https://www.jetbrains.com/help/phpstorm/2017.2/using-git-integration.html?utm campaign=
PS&utm_content=2017.2&utm_medium=help link&utm_source=from_product#sync-with-r
emote-repository

5.1 Pull

V pripade, ze chcete mat’ zmeny z hocijakej vetvy, je dobré pouzit’ metodu Pull, pri ktorej sa
zadefinuje, z ktorej vervy sa maji potiahnut’ zmeny. Vetva sa vybera v dialogovom okne
Pull Changes v kolonke Branches to merge(nie, nie je to preklep).


https://www.jetbrains.com/help/phpstorm/2017.2/using-git-integration.html?utm_campaign=PS&utm_content=2017.2&utm_medium=help_link&utm_source=from_product#sync-with-remote-repository
https://www.jetbrains.com/help/phpstorm/2017.2/using-git-integration.html?utm_campaign=PS&utm_content=2017.2&utm_medium=help_link&utm_source=from_product#sync-with-remote-repository
https://www.jetbrains.com/help/phpstorm/2017.2/using-git-integration.html?utm_campaign=PS&utm_content=2017.2&utm_medium=help_link&utm_source=from_product#sync-with-remote-repository

6. Commit & Push

Pre commit kodu postupujte nasledovne:

Over, €i si na spravnom branch
Skompiluj a spusti kod, zisti ¢i funguje
Klikni na Commit Changes

b=

PresvedC sa, ¢i st v strome dokumentov zvolené len tie lokdlne zmenené subory,
ktoré chce$ commit-nat’
a. 'V sekcii Diff mozes vidiet’ nahl'ad na rozdiely vo verziach zvoleného stiboru
5. Napis kratku spravu o aplikovanej zmene do Commit Message
a. Klikni na Commit and Push
6. Ak sa zobrazi warning sprava, neignoruj ju! Oprav varovania a chyby a opakuj
postup od bodu 2.

7. Merge-ovanie vetiev

Dev branch predstavuje branch, na ktorej sa bude pracovat’ v ramci Sprintu. To znamena, ze
vSetky vyrieSené User Story branch sa mergni do dev a na konci Sprintu, ak je vSetko v
poriadku, tak Scrum Master mergne dev do master branch.

7.1. Mergovanie vetvy User Story do dev

Uisti sa, ze sa nachadzas na svojej User Story vetve

Uisti sa, ze vSetky chcené zmeny su push-nuté, nechcené revert-nuté alebo stash-nuté
Skompiluj a spusti koéd. Over ¢i funguje.

Checkout dev.

Aktualizuj dev cez Update Project

Merge svoj branch do dev

Sk W=

a. Vyries potencialne konflikty
. Skompiluj a spusti kéd. Over ¢i funguje.
8. Vykonaj Push.



7.2. Mergovanie vetvy dev do master

Uisti sa, ze sa nachadzas na dev

Uisti sa, Ze vSetky chcené zmeny su push-nuté, nechcené revert-nuté alebo stash-nuté
Skompiluj a spusti kod. Over ¢i funguje.

Checkout master.

Aktualizuj master cez Update Project

A

Merge dev do master
a. Vyries potencialne konflikty

-

Skompiluj a spusti kod. Over ¢i funguje.
8. Vykonaj Push.

8. Tipy

1. Pri zmene branch lokalne zmeny ostavaju.
2. Ak si chcete z nejakého dovodu odlozit’ lokalne zmeny, da sa to pomocou
VCS->Git->Stash Changes
a. Lokalne zmeny sa daji obnovit' VCS->Git->UnStash Changes
b. ZaloZzku lokalnych zmien (Local Changes) treba obfas obnovit manualne
Refresh
3. VSetky branch-e (ktoré boli asponi raz checkout-nuté z remote) sa daju aktualizovat’
pomocou VCS->Git->Fetch
4. Lokalne ne-Commit-nuté zmeny sa daji navratit pomocou Revert
a. Pri Revert sa volia konkrétne subory
5. Git umoziluje porovnavanie zmien v suboroch

9. Dodato¢né Informacie

http://rogerdudler.github.io/git-guide/



http://rogerdudler.github.io/git-guide/

8.1. Git Workflow

git pulliclone

https://wuxiaomin98.files.wordpress.com/2016/04/¢gitflow.png

8.2. Git branch log history

V okne Version Control na zilozke Log je mozné sledovat’ historiu akcii. Na obrazku je
nazorna ukazka mnohych vetiev. Kruhy predstavuju akcie commit&push, v pripade, Ze sa
nachadzaji na rozmedzi 2 réznych farieb, tak predstavuju merge.


https://wuxiaomin98.files.wordpress.com/2016/04/gitflow.png
http://rogerdudler.github.io/git-guide/

master
haifix
release
develop
featurel

feature2

%

https://nurelm.com/wp-content/uploads/2015/05/git-flow.png



https://nurelm.com/wp-content/uploads/2015/05/git-flow.png

9. Obrazky akcii v PHPStorm

9.1. Projekt checkout z BitBucket

| & Welcome to PhpStorm = X



https://nurelm.com/wp-content/uploads/2015/05/git-flow.png

@ Welcome to PhpStorm = *

PhpStorm

@ Clone Repository x




9.2. Zapnutie “Version Control” okna

10



9.3. VCS elementy

L ST S———py e e—" PP

9.4. VCS menu

11



9.5. Vytvorenie vedl’ajSej vetvy (branch)

@ Create New Branch *

9.6. Ukazovatel’ aktivnej vetvy

12



9.7. Commit & push

@ Commit Changes X

Default

Commit ~

13



9.8. Stash & UnStash

@ Stash =

Create Stash

@ Paths affected in commit 4a4c390549e633763145fc 1ccfdbSbOfOf.. X

atashd (O} LT T

Apply Stash

14
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9.9. Revert

@ Revert Changes

16



9.10. Merge

17
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1. Uvod

Tento dokument predstavuje manudl pre pristup na Skolsky server, prenos dat medzi
serverom a lokalnym strojom, update timovej stranky.

Na server sa d4 prihlasit’ bud’ ako root alebo ako obycajny user. Dalej v tomto dokumente
popisujem len prihlasovanie ako obycany user ked’ze prihlasenie ako root nie je cez ssh alebo
sftp mozné. Navyse, prikazy ktoré¢ vyzaduju admin prava sa daju spustat pomocou prikazu
“sudo” - aj pri sudo pouzit’ heslo pre usera.

user_meno: team| lfiittp
root_meno: team11-17
IP adresa serveru: 147.175.149.129

Port 11711, ktory sme dostali zadany, zatial’ nepouZivame. Vystacime si s portom 22.

2. Prihlasenie cez ssh

Na server sa prihlasuje cez ssh prikazom:
ssh user_meno@147.175.149.129 => ssh team11fiittp@147.175.149.129

a nasledne heslo k danému userovi.

E2 PuTTY Configuration x
Category:
=- Sfassion Easi_c options for'_.'qur lPu'I__I_'Y session
Lo I_.oglging Specify the destination you want to connect to
s Tﬂl‘-;::board Host Name (or IP address) Port
.- Bell [147.175.149.129) | [22 |
- Features Connection type:
= Window (JRaw () Telnet () Rlogin ®55H () Seral
P‘ppearance Load, save or delete & stored session
-- Behaviour
- Translation Saved Sessions
- Gelection | |
-+ Colours Default Settings Load
= Connection
- Data Save
- Proxy
- Telnet Delete
- Rlogin
- S5H
el Close window on exit:
() Mways () Mever (@) Only on clean exit




jﬂ}a 147.175,149.129 - PuTTY — O *

3. Prihlasenie cez sftp

Tento pristup sluzi hlavne na prenos suborov. Na platforme windows sa odporuca aplikacia
winSCP. Prihlasovacie tidaje st rovnaké ako pri spojeni cez ssh.

Download winSCP:

https://winscp.net/eng/download.php

Na unix platformach st dostupné iné, podobné aplikacie alebo je mozné spojenie cez
terminal, ktoré funguje rovnako ako cez “ssh” ale namiesto toho programu sa pouzije “sftp”.

Prihlasuje sa v tvare:
sftp user_meno@147.175.149.129 => sftp team11fiittp@147.175.149.129
a nésledne heslo k danému userovi.

Vzorové nastavenie aplikdcie je na nasledujicom obrazku. Rovnaké nastavenie sa vyzaduje
aj v inych, podobnych aplikaciach, ktoré zabezpecuju ftp spojenie.


https://winscp.net/eng/download.php

By Prihlasenie - X

G Nové lokalita Relada
Prenosovy protokal:
| SFTP w

Hostitel’ Cislo portu:
|14?.1?5.149.129 | | 27 L= |

=it

Meno pouzivatela: Heslo:

|tEE|I‘|'|11ﬁi1.'tp | ||||||||||||||- |

Uzt |w Pokrodile  |w

Mastroje - Spravovat v all Prinlasit’ 17 Zatvorit’ Fomacnik

Po spravnom zadani prihlasovacich udajov pokracujte potvrdenim pridania hostitel'ského
klaca.

Varovanie ? b4

I,f’i\\ Pokracovat v pripajani k neznamemu serveru a pridat’
—  jeho hostitelsky kli¢ do vyrovnavacej paméte?

Hostitelsky klGE servera sa vo vyrovnavace] paméti nenagiel. Mie je zaruceng,
Ze server je tym poditacom, za ktory ho povazujete.

Odtlagéok klIiéa servera ssh-ed25519 je:
gsh-ed25519 256 92:49: 7 70:65:64:f3:03:33:0F:0c: 0% ab: Ta:d1:ca

Ak tomuto hostitel'ovi déverujete, kliknite na moinost Ano. Pre pripojenie bez
pridania klica hostitela do vyrovnavace) paméte, kliknite na Mie. Ma zrufenie
pripdjania kliknite na moZnost’ Zrusit,

Ano Mie Zrugit’ Kopirovat klic | | Pomocnik

Po uspesnom spojeni lokdlneho stroja so serverom, aplikdcia umozituje jednoduché
prenasanie stiborov.



4. Nasadenie timovej stranky na server

Stranka je dostupna na url: http://team11-17.studenti.fiit.stuba.sk/

Na serveri je nainStalovany apache2. Jeho default root dokument je na adrese /var/www/html
- tu sa musi nachédzat’ subor index.html.

V tomto priecinku sa teda nachadza aj root nasej timovej stranky.

| contactform
CE8s

- % Zzapisnical.pdf
|

| img »
|
|

= Zapisnical.pdf

| s
= b

* index.html
k] prepros-6.config
Readme.txt

Root naSej stranky je ten prieCinok, kde sa nachddza index.html a od neho sa odvijaju
relativne adresy ostatnych stiborov.

Zapisnice zo stretnuti sa nachddzaju v priec¢inku “root/zapisnice” a ich nazvy su v tvare
“zapisnica”+cislo danej zdpisnice.pdf

Po nakopirovani pdf suboru do spravneho priecinku, je eSte nutné v index.html vytvorit’ novy
element pre zobrazenie zapisnice a nastavit’ spravnu cestu k danému pdf. Sekcia, v ktorej sa
tieto elementy nachddzaju, zacina priblizne na riadku 425 v index.html. Pri priddvani nove;j
zéapisnice sa odportca skopirovat’ uz existujuci element a zmenit’ jeho obsah.

Priklad html elementu pre pridanie zapisnice (v priklade je element pouzity pre pridanie
zapisnice2.pdf):

<div class="col-md-3 service-item">
<a href="zapisnice/zapisnica2.pdf"=
<div class="service-icon"><i class="fa fa—download" ></i=</div>
</a=
<h4 class="service-title"><a href="zapisnice/zapisnica2.pdf"=2. stretnutie</a=</hd>
<p c¢lass="service-description">
<strong=Autor:</strong> Matls Buzdssy<br>
<strong=Ddtum:</strong= 12. 1@. 2817
=/ p=>
</div=

Ak je ‘cislo zapisnice - 1’ delitelné Styrmi tzn. ¢islo zépisnice je 5,9,... je potrebné dany
element eSte vlozit’ do elementu <div class="row”></> aby bol sprdvne odsadeny na novy
riadok.


http://team11-17.studenti.fiit.stuba.sk/
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1. U¢el dokumentu

Tento dokument sluzi na popis logovania v cakePHP a debugovania JavaScript kédu cez
WebStorm IDE.

2. Ako logovat’

e 'V statickych funkciach
O Cake

3. Kde je vypis?

Ked’ je spustend aplikécia, na spodku sa nachadza debugovacia cakePHP lista.

{ ) Cache Environment History oxw Include 13t Log 4 Mail Packages Request Routes 14 Session SqLlLog 3/3ms Timer 0.14s/755MB  Variables 2

Ked’ nevidno listu treba kliknt’ v pravo dole na ikonku cakePHP. E—

4. Co vietko je vidno?

Po rozkliknuti na jednotlivé taby debugovacej listy je vidno r6zne zaujimavé veci.

{ ) Cache Environment History oxw Include 13t Log 4 Mail Packages Request Routes 14 Session Sqllog 3/3ms Timer 0.44s/755MB  Variables 2

Treba si uvedomit’, Ze Cisla pri taboch hovoria o zmenéach premennych. Premenné sa viazu na
requesty (na tabe History), CiZze vlastne na odpovede vo forme view(.ctp)/JSON,
spracovavané funkciami v controlleri. To znamend, ze napriklad logy napisané v zavolanych
metddach sa postupne nedopiiiaju do Log tabu. Alebo ked sa zavola metoda, Go nevracia
view (nesposobi poslanie novej vygenerovanej html stranky zo servera, ¢ize refresh stranky),
no napriek tomu ovplyvnila napriklad Session premennu, tak sa tdto neaktualizuje na tabe,
pokial’ nerefreshenete stranku (Ctrl+F5).

Log, Sql Log

e [okalne premenné v rdmci funkcii controller
e ViditeI'né len na na danom view/requeste bez view



e Zmenené hodnoty sa daju precitat ked sa vykresli konkrétny view (metoda v
controller obsahovala log())
e Zmenené hodnoty sa daju precitat’ po kliknuti na konkrétny request na tabe History

Session, Variables

Globalne premenné
Viditel'né vSade, avSak ak sa nevykonal request ¢o obnovi(pregeneruje) stranku, tak sa
hodnoty neaktualizujii na debug liste.

e Po manuélnom refresh su hodnoty aktuélne

e Bez refresh sa zmenené hodnoty daju precitat’ po kliknuti na konkrétny request na
tabe History

4.1. Log

Sem sa vypisuju logy.

4.2. Session

Tu sa nachadzaju session premenné (Specifické pre kazdu session, takze pre kazdého
prihlaseného pouzivatela), ziju pocas session

Nastavuju sa takto:

->getSession () —>write (

Citajﬁ sa takto > ->getSession () ->read (

4.3. Sql Log

Tu sa nachadzaju celé query na databazu a ich vysledok(kolko riadkov sa navratilo ) a Cas
trvania.

4.4. Variables

Globalne premenné (viditeI'né v controllers, layout a views)

Nastavuju sa takto ->set ( )

Citaju sa takto (R

4.5. History

Tu sa nachddzaju xhr requesty na server v Case.



Po kliknuti na niektory z nich, si mozte v§imnut, ze sa zmenili niektoré ostatné taby v debug
logu. To znamena, Ze tie taby ukazuju zmeny v Case a viazu sa ku konkrétnemu requestu.

History

10 previous requests available

Back to current request

12117, 1117 PM
POST 302 text/html, charset=UTF-8 /users/login

1172117, 1117 PM
® GET 200 texthtml: charset=UTF-8 / projects

1172117, 1117 PM
POST 200 text/html; charset=UTF-8 /projects/getAllProjects

1172117, 1117 PM
POST 200 texthtml; charset=UTF-8 /projects/getActiveProject

1172117, 1117 PM
GET 302 text/html; charset=UTF-8 /projects/showProjectHome

1172117, 1117 PM
GET 200 text/html; charset=UTF-8 /users/login

1172117, 1117 PM
GET 404 text/html; charset=UTF-8 /js/jquery-3.2.1.slim.min.js

1172117, 11147 PM
GET 200 text/html; charset=UTF-8 /

1172117, 11147 PM
GET 404 text/html; charset=UTF-8 /js/jquery-3.2.1.slim.min.js

1172117, 1117 PM
GET 404 text/html; charset=UTF-8 /js/bootstrap.min.js.map

5. Ako debugovat’ JavaScript kod?

Funguje to pre browser Chrome. Najprv treba nainstalovat’ Jetbrains IDE Support
extension:

https://chrome.google.com/webstore/detail/jetbrains-ide-support/hmhgeddbohgjknpmjagkdo
mcpobmllji

Potom treba nastavit’ novl debug konfiguraciu:


https://chrome.google.com/webstore/detail/jetbrains-ide-support/hmhgeddbohgjknpmjagkdomcpobmllji
https://chrome.google.com/webstore/detail/jetbrains-ide-support/hmhgeddbohgjknpmjagkdomcpobmllji




@ Run/Debug Configurations X

¥ [5 JavaScript Debug

9 Defaults

Nasledne spustite server cez C:\Dev\tp\mobux>bin\cake server vo Phpstorm terminali, alebo
cez wamp. Potom uZz sta¢i sa len napojit pomocou debug tlacidla

Ak ste to spravne urobili, budete vidiet’ toto:



« C | ® localhost:8765

2 Apps [ ¢k Scrumdesk ®= landing Page *= 3¢ QUnit Example [}

"letBrains |IDE Support” is debugging this browser. m
MOB-UX

Home

Teraz uz vykondvanie kddu bude uspesne prerusené debuggerom v breakpointoch:




%

Debug

V menu polozke Run ndjdete bezné prikazy na debugovanie.
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1. Uvod

Tento dokument sumarizuje vsetky aplikacie, programy alebo balicky nainstalované na
serveri. Sl0zi ako inStalacnd prirucka pre potreby nasadenia aplikécie na server.

2. Apache

Apache je nainStalovany vo verzii 2.

https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-linux-apache-mysql-php-la

mp-stack-on-ubuntu-16-04

DocumentRoot je na adrese: /var/www/html

Po akejkol'vek uprave konfiguracnych suborov serveru, je nutné reStartovat’ apache
prikazom: sudo service apache? restart

Apache ma povolené prepisovat URL strdnok uloZenych v DocumentRoot-e. T4to zmena
bola vykonana v subore /etc/apache2/apache2.conf
<Directory /var/www/>
Options Indexes FollowSymLinks
AllowOverride All (default obsahovalo None)
Require all granted
</Directory>

3. PHP

Na serveri prave pouzivame php7.1. Tato verzia musi byt nainStalovana z dovodu, ze ju
vyzaduje driver pre databazu Cassandra a tiez Composer.

Predtym sme pouzivali verziu php5.6, ktord eSte je nainStalovand na serveri. Ked’ze tato
verzia uz nie je plne podporovana, musela byt nainstalovana z repo tretej strany.

InStalacia php5.6:
https://askubuntu.com/questions/756181/installing-php-5-6-on-xenial-16-04

Odinstalacia php5.6:
Odstranenie repo z package managera:
https://askubuntu.com/questions/307/how-can-ppas-be-removed



https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-linux-apache-mysql-php-lamp-stack-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-linux-apache-mysql-php-lamp-stack-on-ubuntu-16-04
https://askubuntu.com/questions/756181/installing-php-5-6-on-xenial-16-04
https://askubuntu.com/questions/307/how-can-ppas-be-removed

3.1. CakePHP

Pre spravne fungovanie frameworku CakePHP bolo treba nainStalovat’ a povolit’ niekol’ko
php rozsireni. Jedna sa o tieto:

pgsql

pdo pgsql
intl
mbstring

simplexml

RozSirenia sa nastavuju v subore /etc/php/7.1/apache2/php.ini

4. Postgres
Postgres je v verzii 9.6.

Instalacia Postgres:
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-and-use-posteresqgl-on-ubu

ntu-16-04

5. Java

Java je vo verzii 1.8.0 131:
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-java-on-ubuntu-with-apt-g

et

sudo apt-get install default-jre
sudo apt-get install default-jdk

6. Cassandra
Pouzivame Cassandra DataStax Community Edition spolu aj s PHP driverom pre tato
distribtciu.

Uz neexituje jednoduchy spdsob pre inStaldciu, pretoze DataStax tento produkt prestal
podporovat’ a boli odstranené nadvody na inStalaciu a odkazy na stiahnutie z ich webového
sidla.


https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-and-use-postgresql-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-and-use-postgresql-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-java-on-ubuntu-with-apt-get
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-java-on-ubuntu-with-apt-get

7. SSL

Pouzivame certifikat od Let’s Encrypt nainstalovany pomocou programu certbot.

InStalacia certifikatu:
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-secure-apache-with-let-s-encrypt-
on-ubuntu-16-04

8. Ostatné uzito¢né prikazy

Kontrola ¢i postgres bezi:

https://stackoverflow.com/questions/18721149/check-if-a-particular-service-is-running-on-ub

untu

sudo service --status-all | grep postgres
->+ bezi
-> - nebezi

Ovladanie service-ov:

service service_name [start, stop, restart]

Nastavenie v CakePHP

Nastavenie PostgreSQL je mozné v sibore app.php nachadzajucom sa v prieCinku config/

Nastavenie Cassandra NoSQL je mozné v subore NoSqlStorage.php nachidzajucom sa v
pri¢inku src/Controller/Component/

Nastavenie e-mailu z ktorého sa odosielaji spravy pri resetovani hesla alebo pozvanky na
projekt je mozné v stbore Mailer.php nachiadzajicom sa v  prieCinku
src/Controller/Component/


https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-secure-apache-with-let-s-encrypt-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-secure-apache-with-let-s-encrypt-on-ubuntu-16-04
https://stackoverflow.com/questions/18721149/check-if-a-particular-service-is-running-on-ubuntu
https://stackoverflow.com/questions/18721149/check-if-a-particular-service-is-running-on-ubuntu

