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1 Uvod

Prioritou nasho timu je vytvorit webovu aplikaciu, ktora ma v prvom rade sluzit ludom,
zjednodusSovat ich kazdodennu pracu, resp. skvalitfiovat sluzby. Z uvedenych tém
sme po diskusii vybrali ttmu “Kolaborativne prototypovanie pouzivatelskych rozhrani
[Collab-Ul]”. Tato téma nas zaujala najma kvéli kolaboracii pouzivatelov a moznosti
real-time interakcie, na ktory by podfa nasho nazoru bolo vhodné pouzit technolégiu,
ktora sa v sucasnej dobe dostava do popredia a teda NodeJS, vdaka ktorej by sme
vedeli zabezpedit spominanu interakciu pouzivatefov v realnom cCase. K tejto
skuto€nosti nam pomoze kniznica socket.io, ktora bude sluzit najmé na komunikaciu
prostrednictvom posielani sprav medzi serverom a klientom. Nastrojov k
prototypovaniu existuje v dnesnej dobe mnoho, no napriek tomu ani jeden nauvazuje
nad kolaboraciou v redlnom cCase, resp. ju len imituje. Ciefom nasho timu je vytvorit
schopny nastroj, ktory tito skutoénost dokaze v najlep$ej moznej miere. Dalej nam
pride zaujimavé napr. pridanie verziovania jednotlivych prototypov, ukladanie histérie
zasahov do prototypu aby sme vedeli process vyvoja zachytit a opatovne prehrat vo
forme animécie.



2 Globalne ciele pre ZS

KedZe ide o timovy projekt, na ktorom spolupracuju ludia, ktori predtym spolu
nepracovali, cely zimny semester, no najma prva polovica sa vyznacuje inicializaciou
¢innosti, dohadovanim a konfiguraciou mnohych komponentov a podpornych
nastrojov, no v neposlednom rade rozdelenim si zodpovednosti a zacatim
implementacie prvych verzii vybranych modulov systému.

Ciefom projektu pre zimny semester je najma vytvorenie manazmentu pouzivatefov,
ktory sa do nasho systému budu registrovat. Toto zahria registraciu a prihlasenie
pouzivatefov, vytvorenie uvodnej stranky pre nalakanie zakznikov nato aby pouzivali
nas produkt.

Dalej by sme sa radi venovali manazmentu projektov. Teda ak sa uz pouzivatel
registruje do systému prepokladame, Ze chce vytvarat projekty, na ktorych bude
pracovat. Okrem vytvarania projektov, bude potrebovat aj ich spravu a teda mazanie
alebo Upravu konkrétneho projektu.

Ked uz mame systém, do ktorého sa da prihlasit ako aj pouZzivatelov, ktori vedia
vytvarat’ projekty, potrebujeme dalej manazment kolaborantov timu. Teda ak chce
vlastnik projektu pridavat’ svojich ¢lenov do timu na projekt, na ktorom spolocne
pracuju potrebuje ich o tejto akcii notifikovat. Taktiez pokial dojde k nezhodam medzi
vlastnikom a kolaborantom, méze ho vlastnik odstranit z projektu alebo doCasne
zablokovat. Taktiez mu vie menit prava a rozhodovat o tom, ¢i mdéze do projektu
prispievat alebo ho len sledovat.

Poslednym krokom, ktorym zamysSlame v zimnou semestri je samotny editor aplikacie,
v ktorom bude pouZzivatel vediet editovat svoj vytvoreny projekt a zaroven ho vediet
ulozit. Okrem editora sa budeme zaoberat aj samostatnou kolaboréaciou, teda
pouzivatel bude vidiet v reaalnom C€ase Co kolaborant robi, taktiez bude vidiet tiez
zoznamov kolaborantov, ktori akurat edituju prototyp.



3 Globalne ciele pre LS

Ako sme uz spominali v zimnom semestri dokon€ime zjednoduSenu verziu pre editor.
V dalsom semestri mame na plane nasledujuce user story:

MozZnost' vytvarania viacerych stranok v jednom projekte a ich hierarchické
prelinkovanie

Verziovanie, ktoré sme tento semester nestihli

Ukladanie historie akcii na prototype a nasledné prehranie (retrospektiva)
Chat + Audio Chat

Pridavanie poznamok k jednotlivym elementom

Pridavanie hlasovych poznamok k jednotlivym elementom

Preview — interaktivny prototyp

Profil pouzivatela



4 Celkovy pohlad na systém

4.1 Architektura

41.1 Backend

Webové rieSenie je postavené na webovom MVC ramci CakePHP 3.5 Red Velvet.

Pouziva 2 DB a to:

e PostgreSQL - rela¢na databaza
e Cassandra — nereladna databaza

Okrem CakePHP ramca je sucastou aplikacie NodeJS Server, ktory bezi nezavisle od
weboveho rieSenia.

dm Logical Wiew

tags

seolumnas
id: serial
user_id: integer

name: varchan2a0)
colar warchan100

users

woolumna
id: zerial
first_name: varchanz250)
last_name: wvarchan2507
email: varchan250)
pasaord: varchanz250)
status: integer
token: warchanz2500
settings: text
created: timestamp
muodified: timestamp

users_relations E

| UMmn

id: serial
user_id: serial
relation_id: serial

tag_relations

i UMm A

=i

tag_id: integer
project_id: integer

pages

woolumns
id: serial
version_id: serial
user_id: serial
name: varchan250)
created: timestamp
madified: timestamp
deleted: boolean

wGi UM n

projects E

id: serial
type: integer
walue: warchanz50)

enum_types %

weolumns
id: zerial
walue: varczhan250)

acolumnas
id: serial
user_jd: serial
current_wersion_id: serial
token: varchanz2500
status: integer
name: varchan2s507
language: warchan2a0)
description: warchanz50)
modified: timestamp
created: timestamp
deleted: boolean
collabarators_count: integer

page_relations

=2

seolumna
id: zerial
page_id: serial
related_page_id: serial
element_id: zerial

project_wersions

=2

project_relations E

seolumns

id: serial
project_id: serial
user_id: serial

privilege: integer
banned: boolean
active: boolean

woolumns
id: serial
parent_id: serial
project_id: sarial
user_id: serial
name: varchanzs0)
description: test
created: timestamp
modified: timestamp
deleted: boolean

Obrazok 1 - Celkovy databazovy model pre postgresql




4.1.1.1 ManazZment BE kniznic (CakePHP)

Manazment zavislosti sa rieSi prostrednictvom nastroja Composer. Zoznam pouzitych
kniznic sa nachadza v composer.json

4.1.1.2 Mechanizmus spracovania chyb

Standardné CakePHP spracovanie chyb je v aplikacii nahradené vlastnym
mechanizmom. Nachadza sa v prie€inku:
root/src/Error/AppErrorHandler.php.

Spracovava Specialne vynimky definované v priecinku:
root/src/Error/Exception/...

VSetky chyby a mnoho inych informacii je mozné najst’ v logoch v priecinku:
root/logs/...

V pripade ak nastala fatalna chyba pri pristupe na stranku aplikacia vyhadzuje chybovu
stranku 404, 403 alebo 500. Sablény sa nachadzaju v priecinku:
root/src/Template/Error/...

KedzZe toto rieSenie bolo prebraté z povodnej infrastruktury tak ho ¢asom budeme
refaktorovat.

Dalej ak nastane chyba pri poZiadavke typu ajax, spracuje ju vlastna iplementéacia
spracovania chyb zasadena do frontendového ramca aoweb a to nasledovne:

e Status == 422 > niektory atribut poslany na backend nie je validny, jednotlivé
chyby su zobrazené pouzivatelovi vo forme notifikacii

e Iny status > nastala neoCakavana chyba, ktora je zobrazena vo forme
modalneho okna, v ktorom su blizSie informacie o chybe

4.1.1.3 Mechanizmus vykreslenia stranok

Zoberme si napriklad URL: http:\\domena\dashboard\index URL by sme mohli rozdelit
do 3 Casti:

1. http:\\domena 2. \dashboard 3. \index

2. cast hovori o tom, ktory Controller stranka pouziva, teda v tomto pripade ide o
root/src/Controller/DashboardController.php 3. ¢ast hovori o pouZitej metode
Controller-a, teda ide 0 metodu index()

Metody ako také rozdelujeme na tie, ktoré vykresluju stranky, teda nazvime ich
,Strankové“ a na tie, ktoré obhospodaruju AJAX-ové volania, nazvime ich pre
jednoduchost ,ajaxové”.

Ak ide o strankovu metddu posielame na FE data vzdy v atribute $php_response. Ak
ide o ajaxovl metddu v atribate $result.



S tymito atribUtmi pracuje nadradena trieda root/src/Controller/AppController.php

Aby sme zabezpedili Citatelnost kddu zoskupujeme spolo¢né funkcionality do tzv.
Component-ov, ktoré sa nachadzaju v root/src/Controller/Component/...

Co sa tyka $ablon, teda .CTP suborov. Nachadzaju sa v root/src/Template/... priom
prieCinok musi byt pomenovany ako Controller a subor.ctp ako metdda. Teda ak si
zoberieme vy$Sie spominany priklad, potom URL: http:\\domena\dashboard\index
hlada Sablénu v root/src/Template/Dashboard/index.ctp

KedZe toto rieSenie bolo prebraté z pévodnej infrastruktury tak ho ¢asom budeme
refaktorovat.

4.1.1.4 Databazovy model, ORM

Ako ste sa uz mohli vysSie docCitat pouzivame relacni DB PostgreSQL a nerelacnu
DB Cassandra.

Struktiru databaz manaZujeme v prieéinku, v ktorom sa nachadza vzdy aktualna
verzia databazy:

root/src/Cassandra/collabui.sgl a root/src/Database /collabui.cql

Kazdu tabulku z RDB je potrebné ,upiect®, teda vytvorit PHP Model, prostrednictvom
prikazu z root adresara:

.Ibin/cake bake model nazov_tabulky

Databaza Cassandra obsahuje v su€asnosti 3 keyspace:

e collabui_temp
e collabui_comm
e collabui_editor
a disponuje nasledovnymi tabulkami.

Poznamka: Zeleny Stvorec v NoSQL diagrame znézorriuje keyspace



dm Logical Wiew
collabui_termp E callabui_editor E’
‘ collabui_temp:activation E callabui_temp:comments E
wColumne
woolUMmnx : .
id: zerial pageliareel collabui_editor:pages %
user_id: serial element_id: sarial
created: timestamp audio_token: warchan2500) ool
used: boolean cleate_d:timestamp pageRidieera]
meszage: warcharzso comfo;let!ﬁs: ;ex‘t
user_token: warchamz507 :srea e_ ‘Hmestsmh
id: wuid
les: texd
collabui_tempinvitation E <ty
acolumns

id: serial collabui_temp:: E

project_id: serial forgotten_password

email: warchan24a00)

active: boolean wiolumns

created: timestamp id: serial

privilege: integer user_id: serial

uzed: boolean created: timestamp

used: baolean

collabui_temp:actions E
«Columns

page_id: zerial

action: varchamz&0y

created: timestamp

element_id: serial

uzer_token: varcham250)

collabui_comm E

collabui_comm:chat E collabui_comm:last_seen E
wcolumng wcolumns

id: serial id: serial

room: text room: warchanz2500

created: timestamp uzer_token: varcharz500

user_token: warchanz50) meassage_creatad: timestamp

mezzage: text message_id: serial

Obréazok 2 - Tabulky pre databazu Cassandra

4.1.1.5 NodelS Server

NodeJS Server sluzi na obhospodarenie poziadaviek vznikajucich pri kolaboracii, chat,
atd. Server je rozdeleny do modulov, ktoré sa nachadzaju v priecinku
root/node/modules/... , pri€om sa spajaju v subore root/node/Server.js

NodeJS Server pracuje a komunikuje vyluéne s nerelacnou DB Cassandra. Server
Startujeme z adresara root/node/.. v konzole prikazom: npm start alebo

node Server.js

KedZe toto rieSenie bolo prebraté z povodnej infrastruktury tak ho ¢asom budeme
refaktorovat.

4.1.1.6 ManazZment BE kniznic (NodeJS)

Manazment zavislosti sa rieSi prostrednictvom nastroja NPM. Zoznam pouzitych
kniznic sa nachadza v priecinku:
root/node/package.json.




Taktiez kazda z backendovych kniznic, ktora sa v aplikacii pouziva sa nachadza v
priecinku:
root/node/node_modules/... a taktieZ v root/node/package.json

Prie€inok root/node/node_modules/... sa nachadza v .gitignore
Po pridani kniznice musi kazdy ¢len timu spustit z adresara root/node/.. v konzole
prikaz:

e npm update --dev

Ak potrebuje €len timu pridat novu kniznicu pouzije prikaz:
npm install nazov_kniznice —save

Hore uvedenym prikazom pridavame kniznice pre NodeJS Server.
Ak chceme pridat zavislost typu dev, pouzijeme:

e npm install nazov_kniznice —save-dev

Zavislosti typu DEV sluzia najma pre buildovanie scss a js.

4.2 Frontend

Ako ste sa uz docitali vysSie Sablény su v CakePHP oznacovené subormi typu .ctp a
nachadzaju sa v root/src/Template/...

Kazda Sablona je zasadena do tzv. dispozicie, ktora sa definuje na backend rovno v
metode stranky a nachadza sa v priecinku :

root/src/Template/Layout/...

V dispozicii sa nachadzaju potrebné importy, ktoré su Specifické pre danu dispoziciu.

Dal$ou zaujimavostou su tzv. elementy. Zjednoduduju komplexitu a velkost $ablén,
rozbijaju ju na viacero mensich suciastok.

Nachadzaju sa v prie€inku:

root/src/Template/Element/...

Okrem Sablon patria k frontendu samozrejme aj css a js.

4.2.1.1 ManaZment FE kniZznic

Manazment zavislosti sa rieSi prostrednictvom nastroja Bower. Zoznam pouzitych
kniznic sa nachadza v prieCinku:
root/bower.json

Kazda frontendova kniznica pouzita v aplikacii sa nachadza v priecinku:
root/webroot/vendor/... a taktieZ v root/bower.json

PrieCinok root/webroot/vendor/... sa nachadza v .gitignore Po pridani kniznice musi
kazdy Clen timu spustit z root adresara v konzole prikaz:
bower update



Ak potrebuje €len timu pridat novu kniznicu pouzije prikaz:
bower install nazov_kniznice —save

4.2.1.2 Buildovanie SASS a BrowserSync

Aplikacii vyuziva technolégiu sass. Aby sme dok&zali .scss subory kompilovat
vyuzivame technoldgiu gulp.

gulp Ulohy sa nachadzaja v subore:
root/node/gulpfile.js

Ako predloha podobne ako pri app.php sluzi root/node/gulpfile.default.js, ktory je
potrebné pri prvom rozbehavani zduplikovat, premenovat a nastavit potrebne atributy.

Z dbévodu aby sme nemuseli po kazdej zmene v zdrojovych suboroch obnovovat
vyvijanu stranku je pouzita kniznica browser-sync, ktora dokaze prebuildovat subory
a zaroven obnovit stranku v realnom case.
Pouzijeme prikaz z adresara root/node/... :

e gulp watch

Prikaz nam otvori aplikaciu na zadefinovanom porte a bude reagovat na zmeny v
zdrojovych suboroch .ctp, .js a .scss

Subory .sccs sa nasledne kompiluju do .css do prie€inka root/webroot/cssl/...

4.2.1.3 Minifikacia JS a CSS, optimalizacia obrazkov

Bude rieSené prostrednictvom gulp taskov.



5 Moduly

Samotny projekt sa sklada z niekofkych modulov. Tieto moduly predstavuju zéklad
aplikacie v podobe vytvarania projektov, registracie a prihlasenia ako aj spravu
kolaborantov v time. Jednotlivé moduly su nasledujuce:

e Manazment pouzivatefov

e Manazment projektov

e Manazment kolaborantov

e [Editor

e Manazment tagov



5.1 Manazment pouzivatelov

5.1.1 Uvod

Prvy bod, ktory sme naplanovali v ramci projektu Collab-ui je nastavenie a nastylovanie
prezentacnej stranky a sprava pouZzivatelského konta. Prezenta¢na stranka sluzi nato
aby pouzivatefovi, ktory este systém nepozna poskytla jednotlivé informacie o
projekte. Tieto informacie su opis zakladnych funkcii systému, technoldgie, s ktorymi
bol systém vytvoreny, dodato¢né sluzby poskytované v ramci jednotivych Casti
projektu, kto na tomto projekte pracoval a vlastne ako dokaze sam pouZzivatel tento
system pouzivat. Toto vSetko by sa malo nachadzat na uvodnej stranke projektu, ktora
ma pouzivatela zaujat a presvedcit’ aby si zaloZil uCet a samotny systém aj vyskusal.
Pouzivatel sa z uvodnej stranky mdze prekliknut na registraciu, vytvorit' si u¢et a hned
potom ako bude tento ucet aktivovany sa mdze prihlasit a za¢at’ sa oboznamovat s
jednotlivymi funkaciami systému.

5.1.2 Analyza

V ramci analyzi sme sa zameriavali nato kto bude nas hlavny pouzivatel. Nas
pouzivatel by predovSetkym mal byt niekto kto je technicky zdatny. Primarne sa teda
budeme sustredovat na dizajnérov a programatorov popr. frontend developerov.
Tychto pouzivatelov sme vybrali prave kvoli Specifickosti systému. Kedze systém
bude sluzit na kolaborativhu pracu jednotlivych ¢lenov a teda na kolaborativne
vytvaranie wireframov. Prave kvéli analyze koncového pouZzivatela vieme lepSie
zostavit prezentacnu stranku.

5.1.3 NAavrh
Manazment pouzivatelov sa sklada z nasledujucich UC:

¢ Registrovanie pouzivatelského uctu
Prihlasenie sa do systému
Odhlasenie sa zo systému
Obnovenie hesla

Aktivovanie pouzivatelského uctu
Nastavenie nového hesla

Nasledujuci use case diagram znazoriuje zakladny sled akcii pouzivatela pri vytvarani
pouzivatelského uctu.



uc Manazment pouZivatelowv /J
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Obrazok 3 - UC diagram pre manazment pouzivatelov

UC Registrovanie pouzivatel'ského uctu

Hlavny tok:

1. Pouzivatel navstivil registracnu podstranku

2. Pouzivatel vyplni potrebné polia (meno, priezvisko, email, heslo)
3. Pouzivatel odosle formular

4. Systém odosle pouzivatelovi email s potvrdenim registracie

5. Pokracuje s UC Aktivovanie pouzivatelského uctu



UC Aktivovanie pouzivatel'ského uctu

Hlavny tok:

1. Pouzivatel potvrdi URL pre aktivovanie uctu

2. Systém zaktivuje pouzivatelov ucet a presmeruje pouzivatela na prihlasovaci
formular

3. Pripad pouzitia konci.

UC Obnovenie hesla

Hlavny tok:

1. Pouzivatel zvoli moznost zabudnuté heslo

2. Systém vyzve pouzivatela pre zadanie emailu pre dané
konto

3. Pouzivatel vyplni pole pre email a odosle poziadavku

4. Systém zverifikuje pouzivatela

5. Ak sa v systéme pouzivatel nachadza s vytvorenym

kontom, systém posle na email obnovu hesla

6. Pokracuje s UC Nastavenie nového hesla

UC Nastavenie nového hesla

Hlavny tok:
1. Pouzivatel potvrdi URL pre obnovu hesla
2. Pouzivatel je pomocou potvrdenej URL presmerovani na podstranku

nastavenia nového hesla
3. Pouzivatel zada nové heslo a potvrdi svoju akciu
4. Systém zvlaliduje vpisané udaje

5. Pripad pouzitia konCi



UC Prihlasenie sa do systému

Hlavny tok:

1. Pouzivatel navstivi prihlasovaciu podstranku

2. Pouzivatel sa prihlasi do systému

3. Systém presmeruje pouzivatela na dashboard aplikacie
4. Pouzivatel sa odhlasi zo systému

5. Pripad pouzitia konCi

UC Odhlasenie sa zo systému

Hlavny tok:
1. Pouzivatel sa odhlasi zo systému
2. Systém presmeruje pouZzivatela na uvodnu stranku

3. Pripad pouzitia konci



5.1.4 Implementacia

5.1.4.1 Uvodna stranka

Za ulohu bolo rozumne rozlozZit elementy Uvodnej stranky a nastylovat’ ju. Tento
proces sa da rozdelit do niekofkych bodov:

¢ Nastylovanie navigaéného baru, v ktorom boli prepisané texty a pridany script
pre flawless scrolling na ukotvenie dalej v tele stranky

¢ Pridanie obsahu do samotného tela stranky. To je rozdelené na niekolko sekcii.
Prva sekcia obashuje carousel, ktory zabezpecCuje rotovanie multimedialneho
obsahu. Na tejto sekcii a potom kazdom obrazku je aplikovany parallax scrolling
effect. Dalej su tam sekcie pristupné z navigaéného baru. Sekcie bez pozadia
zvyc€ajne obsahuju textovy popis a buttony. Na konci je zoznam technoldgii.

o V dolnej Casti stranky je footer, kde prebehli len menSie upravy, ¢o sa tyka
odstranenia niektorych prvkov. Footer je tiez rozdeleny na dve Casti aby mohol
byt v kratkej forme vyuzivany aj v ostatnych Castiach projektu.

5.1.4.1.1 Akceptaéné kritéria

e Po prichode na URL sa pouzivatefovi zobrazi Uvodna stranka

s hlavnymi informaciami, ktoré budu obsahovat délezité fakty potrebné pre

prvotné ziskanie zaujmu pouzivatela.

e Pouzivatel sa vie z Uvodnej stranky dostat na jednotlivé podstranky.

5.1.4.1.2 Validacia

V ramci user story “Uvodna stranka” nebolo nutné vykonavat akékolvek validacie,
kedze sa jedna najma o prezentacnu Cast’ projektu.



5.1.4.1.3 Obrazovky Uuvodnej stranky

=) Collab WHYUS  FEATURES  PRIONG  REGISTER  LOGW

WHY COLLAB UI?

Coliaborate Communicate Version Document

lild Great Prototypes

ake building proto in team as effortless and nient as

Ready to begin?

Start by making an account with us. We will walk you through basics after you log in.

WHY COLLAB UI? |8 most

Collaborate Communicate Version Document

CORE FEATURES

Ou‘r;mOffer

pir. Enjoy the limited versior ur product for free. If you like it there's still morel

Developer Company
3e Developed To Be Developed

Prototype editor Dashboard Voice communication Chat

Plethora of elements Preview mode Versioning Retrospective

BUILT WITH

Our Offer

Obréazok 4 - Obrazovka pre Gvodnu stranku



5.1.4.2 Registrovanie a aktivovanie pouzivatel'ského uctu

Ciefom tohto wuser story bolo vytvorenie najzakladnejSej Casti manazmentu
pouzivatefov a teda vytvorenie moznosti registrovania sa pre pouzivatela, po ktorej
bude nasledovat akcia aktivacie pouzivatelského uctu. K tejto udalosti prislicha
konkrétna URL pre registraciu: /registration

Registracny formular pozostava z nasledujucich poli:

Meno
Priezvisko
Email
Heslo

5.1.4.2.1 Akceptaéné kritéria

Pouzivatel si dokaze zaregistrovat novy ucet na URL: /registration

Po vytvoreni uctu obdrzi pouzivatel email "Welcome" s aktivaénou URL linkou
Pouzivatel si dokaze zaktivovat' ucet

Po aktivacii je pouzivatel presmerovany na URL: /log-in

5.1.4.2.2 Validacia

Samozrejme pri kazdej registracii je dolezita samotna validacia pouzivatefa. V tomto
pripade sme robili 2 typy validacie a to na:

e Frontend
¢ Backend

V ramci frontendovej validacie sa jedna o skontrolovanie poli ako je:

Meno
Priezvisko
Email
Heslo

Taktiez v ramci kvality hesla sa kontroluje aj sila hesla, ktora by mala byt aspon 10
znakov. Sila hesla je taktiez graficky reprezentovana farebnym loading barom. Tato
funkcionalita sa nachadza v utilities.js a potom sa len binduje na inputy s heslom.

Co sa tyka backendovej validacie pouzivatela, t4 je vykonavana pomocou validagnych
funkcii v UserTable.php, kde sa pre kazdy typ formularu zavola ina validacna funkcia.
Naviazanie na formular a valida¢nych funkcii prebieha v Usercontroller.

V pripade, Ze by sa pouzivatel snazil prihlasit bez registracie alebo potvrdenia
registracného emailu dostane spravu “This account has not been activated.” a pokial
chce dalej pokraCovat, musi sa zaregistrovat.



Ked sa pouzivatel zaregistruje, systém mu vygeneruje token a posle aktivacny link pre
jeho konto, ktory obdrzi na svoj mail. Po presmerovani sa pouZzivatelsky ucet stane
aktivnym. Okrem spominanych skutoCnosti sa neustale kontroluje aj stav
pouzivatefského uctu a teda ak administrator pouzivatela zabanoval, pri prihlaseni
uvidi spravu “This account has been banned.”

5.1.4.2.3 Databazovy model

Co sa tyka databazového pohladu, sa pri registracii a aktivacii pouzivatela pouzivaju
nasledovné tabulky.

class Logical ‘-.-"lew/

users E ENUMS E
woolumnm woolumne
id: serial id: zerial
first_name: wvarchanz2500 type: integer
last_name: warchan2500 walue: warchanz50)

email: warchan250)
pasamard: warcham2500
status: integer

token: warchanz50)

settings: text enunm_types E
created: timestamp
madified: timestamp ccolumn:

id: serial

walue: warchan2507)

Obrézok 5 - Databazovy model registraciu pouZzivate



5.1.4.2.4 Sekvenény diagram

=d Sekwveniny dizagram pre registraciu a aktivaciu /

% UserContraller.php registration.ctp Userhdailer.php e lcome. ctp DB-S0L [DB-Cas=sandra

Foufivatel
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| I

! |
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—
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| | | |
| | | |
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| | | |
tF | | | |
getforml o, | | | |
| | | |
| | | |
| | | |
__showForm( | | | |
(el | | | |
T | | | |
| | | | | |
postDatap | | | | | |
- | | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
| | | | |
walidate : : : : :
C I : I I I
' cre:ateo ' i
| | | [:: |
| | | | |
1 1 sawveRequesi)) 1 1
| | | | [I;]
! ) | | | |
requesthlaill) | | |
| | | |
| | | |
| requestTemplate) | | |
| | |
| | |
I provide Template) I I
| | |
| | |
sendhailes | | | |
[]"ﬂ t | | |
L | | | |
| | | | | |
| | | | | |
| | | | | |
. . | | | | | |
activateialRL( | | | | |
o I I I I I
| | — o) | | |
| | che eque | | |
[ [ [ [ =
| | | | |
| activate | | |
T T T L |
- T | | | | |
| | | |

Obrézok 6 - Sekvenény diagram pre registraciu pouzivatelského tctu



5.1.4.2.5 Obrazovka registrovania a aktivovania pouzivatel'ského uctu

X GO | |ah ABOUT TECHNOLOGIES REGISTER LOG IN

Sign up for your
Collab Ul account

Start testing your designs
in minutes!

Already have an account? Log in

Password strength:

By clicking this button, you agree to our Terms of Service

Obrazok 7 - Obrazovka pre registrovanie sa do systému



5.1.4.3 Prihlasenie a odhlasenie sa zo systému

Samozrejme v ramci prezentaCnej stranky rieSime aj pouzivatelské prihlasenie a
odhlasenie sa. Ako neprihlaseny pouzivatel sa chcem prihlasit do systému aby som
ziskal pristup k manazovaniu svojich vytvorenych, resp. pridelenych projektov.
Zaroven sa dokazem zo svojho uctu odhlasit. Samotné prihlasenie a odhlasenie sa,
sa odohrava na samostatnej podstranke, ktorej prislicha konkrétna URL.

Pre prihlasenie: /log-in
Pre odlhasenie: /log-out

Pri prihlaseni pouzivatel taktiez vyplna kratky formular, ktory obsahuje nasledovné
polia:

e Email
e Heslo

Pri odhlaseni sa vymaze konkrétny session pouzivatela z cake php.
5.1.4.3.1 Akceptaéné kritéria

Kontrola emailu a hesla pri vyplneni jednotlivych poli pouzivatefom
Pouzivatel sa dokaze prihlasit na ucet na URL: /log-in

Pouzivatel sa dokaze odhlasit z u¢tu pomocou URL: /log-out

Po odhlaseni je pouzivatel presmerovany na uvodnu stranku

5.1.4.3.2 Validacia
Validacia pouZivatela sa v tomto pripade vykonava na nasledujucich Castiach projektu:

e Frontend
e Backend

Co sa tyka frontendu, kontroluje sa &i jednotlivé textové polia boli vyplnené alebo nie.
V pripade, Ze vyplnené neboli tak sa pri prisluSnom poli prostrednictvom animacie
zobrazi modalne okno, ktoré pouzivatela upozorni o nevyplneni daného pola a vyzve
ho k jeho vyplneniu.

Co sa tyka backendu, tak sa kontroluju udaje vlozené do jednotlivych poli. Polia su
nasledovné:

e Emall
e Heslo

Po vyplneni nasledovnych poli a pouzivatelovej akcie v podobe poZiadavky na
prihlasenie sa sa odoSle request, porovnaju sa udaje, ktoré pouzivatel vpisal do
textovych poli sa s jeho registratnymi udajmi ulozenymi v databaze. Ak sa udaje
zhoduju, tak je pouzivatel presmerovany na URL: /dashboard



5.1.4.3.3 Obrazovka pre prihlasenie sa

x CO | | ab WHY US FEATURES PRICING REGISTER LOG IN

Vitaj spat!

Log in to access your
prototypes.

@ Remember me Forgot your password? Don't have an account yet? Register

Obréazok 8 - Obrazovka pre prihlasenie sa do systému



5.1.4.4 Zabudnuté a nové heslo

Ako neprihlaseny pouzivatel chcem mat’ moznost v pripade zabudnutia svojho hesla
obnovit pristup do systému aby som mohol pokracovat v manazovani svojich
projektov. K tejto udalosti prislicha konkrétna URL.

Pre zabudnuté heslo: /forgotten-password
Pre nové heslo: /new-password/HASH

Formular pre "Zabudnuté heslo" pozostava z pola:
e Emall

ktoré je nutné vyplinit nielen kvdli validacii pouzivatela ale aj kvoli zaslaniu emailu.
Formular pre "Nové heslo" pozostava z pola:

e Heslo

5.1.4.4.1 Akceptacné kritéria

e Po odoslani formulara "Zabudnuté heslo" dostane pouzivatel email s URL

¢ URL presmeruje pouzivatela na /new-password/HASH

¢ Po odoslani formulara "Nové heslo" je pouzivatel presmerovany na URL: /log-
in s informaciou o zmene jeho hesla

e Po prihlaseni s novym heslom sa pouzivatel dostane na URL: /dashboard

5.1.4.4.2 Validacia

V ramci validacie zabudnutého hesla sa pri nastavovani hesla kontroluje i je
pouzivatel v systéme zaregistrovany. Taktiez sa kontroluje email, z ktorého bol
pouzivatel presmerovany na podstranku zabudnutého hesla.



5.1.4.4.3 Sekvenény diagram

=d Sekwenéniy diagram pre zabudnuté heslo /)
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Obréazok 9 - Sekvenény diagram pre zabudnuté heslo




5.1.4.4.4 Obrazovka pre zabudnuté heslo

ABOUT TECHNOLOGIES REGISTER LOG IN

%) Collab

Forgot your

password?
No problem, just enter

We'll send you the reset instructions

CED o

Forgot your e-mail as well? Register agair

Obrazok 10 - Obrazovka pre obnovu hesla



5.1.5 Testovanie

V tomto Sprinte sme testovali manazment pouzivatelov. Testy pre manazment
pouzivatefov sa nachadzaju v zlozke
\tests\TestCase\Controller\UserControllerTest.php

Testovali sa nasledujuce scénare:

e Test presmerovania vo viacerych pripadoch ako presmerovanie pri odoslanie
zabudnutého hesla z /password-reset na Gvodnu stranku

e Test neexistujuceho emailu v pripade zabudnutého hesla



5.2 Manazment projektov

5.2.1 Uvod

Druhy bod, ktory sme naplanovali v rdmci projektu Collab-ui je samotny manazment
projektov. V ramci takéhoto manaZmentu sme si presli vytvaranim, editaciou a
mazanim projektu. Tato ¢ast je jedna z najzakladnejsi Casti celkového projektu Collab-
ui. Ak sa pouzivatel rozhodne pre nase kolaborativne prostredie, bude potrebovat’ tim,
ktory s nim bude kolaborovat a taktiez projekt, na ktorom budu pracovat. Nato aby
vbbec pouzivatel mohol pozvat svoj tim, potrebuje mat vytvoreny projekt, do ktorého
bude moéct pozvat jednotlivych Clenov timu. Taktiez aby mal pouZzivatel vacsiu
mosnost’ prispésobovania si daného projektu potrebuje mat k dispozicii funkciu
editovania projektu, aby vedel blizSie Specifikovat nazov projektu, spisat opis projektu,
ktory bude moct dat’ ostatnym ¢lenom timu lepSi prehfad o danom projekte. Tak isto
sa bude méct dozvediet kedy bol projekt vytvoreny, vlastnik projektu bude moct
nastavovat projekt na aktivny, ked bude v procese vyvoja alebo na zavrety ked su uz
vSetky skuto€nosti projektu uzatvorené. Okrem iného bude méct nastavovat jazyk
projektu.

5.2.2 Analyza

V ramci analyzi sme sa zameriavali rozvrhnutie projektu v ramci jednoduchosti
pouzivania a vytvarania projektov pouzivatelom. Vela krat méze byt pri webovych
aplikaciach problem prave v rozvrhnuti elementov tejto aplikacie. Ak pouzivatel nevie
intuitivne najst’ rieSenie na svoj aktualny problem, dizajn aplikacie nebude zrovna
najlepSi. Snazili sme sa teda inSpirovat modernym dizajnom webovych aplikacii s
jednoduchou myslienkou. Pouzivatel po prihlaseni hned uvidi moznost vytvorenia
projektu prave z toho dbévodu, lebo toto by podla nas mala byt jeho prva aktivita a
teda mbézeme ocCakavat, Ze tak bude aj konat. Hned ako vytvori projekt je
presmerovany na jeho detail, v ktorom by ho mohol upravovat alebo aj vymazat.
Kazda akcia by mala byt pokryta istymi potvrdeniami v podobe modalnych okien, prave
z toho dévodu aby sa v pripade pouzivatefovej chybnej volby nezmazal cely projekt.
Okrem iného by mal byt informovany o jednotlivom diani v aplikacii. Toto rieSime
pomocou oblubenych notifikacii, na ktoré su uz pouzivatelia v dneSnej dobe zvyknuty
a pridu im sympatické Castokrat.

5.2.3 Navrh

Manazment projektov sa sklada z nasledujucich UC:
Vytvorenie projektu

Zmazanie projektu

Editovanie vSeobecnych informacii projektu
Notifikovanie kolaborantov na projekte



Nasledujuci use case diagram znazorfiuje zakladny sled akcii pouzivatela pri
vytvarani, mazani alebo editovani projektu, ktory mézZe vlastnit alebo na fiom
kolaborovat.

uc ManaZmert projektow /

“Wbworenie projekiu

Pougivatel'

T

Matifi kowanie

- T == kolaborantow na

wincluden )
projekte

Zrazanie projekiu

“lastnik projekiu

Editorwanie
wvEeobecrych
informacii projektu

Obréazok 11 - UC diagram pre manazment projektov

UC Vytvorenie projektu

Hlavny tok:

1. Pouzivatel navstivil dashboard aplikacie

3. Pouzivatel zvolil moznost vytvorenia projektu

4. Systém vytvori pre pouzivatela projekt

5. Systém presmeruje pouzivatela na detail vytvoreného projektu
6. Systém notifikuje pouzivatela o Uspesnej akcii

7. Pripad pouzitia konci



UC Editovanie vSeobecnych informacii projektu

Hlavny tok:

1. Vlastnik projektu zvoli moznost “Edit project”

2. Systém prenastavi fixné polia projektu na editovatelné

3. Vlastnik projektu upravi jednotlivé polia projektu podla vlastného uvazenia
4. Potvrdi akciu editovania projektu jeho uloZzenim

5. Systém notifikuje pouzivatela o uspesnej akcii

5. Pripad pouzitia kon¢i

Alternativny tok:

4.al

4.a2

4.a3

Vlastnik projektu zrusi akciu editovania projektu

Systém prenastavi informacie o projekte na posledné ulozené, teda neulozi
vykonané zmeny

PokracCuje bodom 5

UC Zmazanie projektu

Hlavny tok:

1. Vlastnik projektu zvoli moznost zmazania projektu (musi sa nachadzat na
detaile projektu)

2. Systém ho upozorni o ur€itosti jeho akcie prostrednictvom modalneho
okna

3. Vlastnik projektu potvrdi akciu zmazania projektu

4. Systém zmaze vSetky verzie projektu

5. Vlastnik projektu je presmerovany na zakladny dashboard aplikacie

6. Pokracuje s UC Notifikovanie kolaborantov na projekte



Alternativny tok:
3.al Vlastnik projektu zrusi akciu zmazania projektu
3.a2 Systém zatvori modalne okno, ¢im zrusi akciu zmazania

3.a3 Pokracuje s bodom 6

UC Notifikovanie kolaborantov na projekte

Hlavny tok:

1. Systém notifikuje jednotlivych kolaborantov, ktori pracovali na projekte,
prostrednictvom mailu, v ktorom ich oboznami so skuto¢nostou zmazania
projektu

2. Pripad pouzitia kon¢i



5.2.4 Implementacia

V ramci manazmentu projektov sme sa rozhodli vyuzit niektoré dalSie technoldgie.
Jednymi z nich je:

Aoweb?

Crud plugin pre CakePHP?
Bootstrap notify?
Bootstrap modal*

Princip “scaffolding” je technika, ktora umozfiuje vyvojarom definovat a vytvorit
zakladnu aplikaciu, ktora dokaze vytvarat, nacitat, aktualizovat a mazat’ objekty. V
CakePHP tiez umoznuje vyvojarom definovat, ako su jednotlivé objekty navzajom
prepojené a vytvarat ako aj preruSovat tieto prepojenia. Tato technika sa pouziva
prave v Crud plugine pre CakePHP. Rozhodli sme sa teda pouZit tento plugin prave
kvoli viac flexibilnejSiemu pristupu a rychlejSiemu vytvaraniu prototypov s rovnakym
zakladom.

AOWeb je aspektovo-orientovany rdmec, implementovany v jazyku JavaScript, ktory
pomaha v oddeleni zalezitosti a pisani prehladnych frontend modelov. Disponuje s
velkym mnozstvom uzito¢nych funkcionalit, ktoré zjednoduSuju a ulahcuju pracu
programatora. AOWeb je semestralny project AOVS a bol implementovany jednym
¢lenom nasho timu.

Bootstrap pouzivame uz od samého zaciatku, prave preto sme si povedali, Ze budeme
vyuzivat aj jeho funkcie:

e Notify
e Modal

Prave tieto funkcie nam budd pomahat upozorfiovat pouzivatela na rézne diania
aplikacie prostrednictvom notifikacii ako aj pomahat potvrdit’ pouzivatefove akcie cez
modalne okna.

5.2.4.1 Vytvorenie projektu

Ako prihlaseny pouzivatel’ chcem vediet’ vytvorit’ novy projekt vo verzii 1.0.0
Vytvaranie nového projektu sa vykonava na nasledovnej URL: /dashboard

Zoznam vytvorenych a pridelenych projektov sa nachadza na nasledovnej
URL: /api/project/(project-id)

! https://github.com/Ado20/aoweb

2 https://github.com/FriendsOfCake/crud

3 http://bootstrap-notify.remabledesigns.com/

4 https://v4-alpha.getbootstrap.com/components/modal/



5.2.4.1.1 Akceptacné kritéria
e Pouzivatel dokaza vytvorit novy projekt vo verzii 1.0.0

e Po vytvoreni projektu je presmerovany na detail projektu
e Pouzivatel dokaze zmenit’ zakladné informacie o projekte

5.2.4.1.2 Validacia
Vytvorenie projektu kontroluje len zakladné data a ich spravnost. Taktiez kontroluje, Ci

su tieto data poslané v poziadavke.

5.2.4.1.3 Databazovy model

Co sa tyka databazového pohladu, sa pri vytvarani projektu pouzivaju nasledovné
tabulky.

dm Logical “v"lew/

projects E project_relations E

woolumne woolumng

id: serial id: zerial

user_jd: serial project_ide: saerial

current_wversion_id: serial uzer_id: serial

token: warcham2500 privilege: integer

status: integer banned: boolean

name: warzhanz500 active: boalean

language: warchan2500
description: text

modified: timestamp
created: timestamp

deleted: boolean
collabarators_count: integer

projects_wersions E users E
wialumns woolumnm
id: =erial id: serial
parent_id: sarial first_name: warchan2500
project_id: sarial last_name: warchan250)
user_jd: sarial email: warch an2507
name: warcham2500 pasaward: warch an2500
dezcription: te:xt status: integer
created: timestamp token: warchan2500
modified: timestamp zettings: text
deleted: boolean created: timestamp
modified: timestamp

Obrézok 12 - DB Model pre vytvaranie projektu

Pri vytvarani projektu sa vlastnik daného projektu detekuje pomocou user _id.



5.2.4.1.4 Obrazovky dashboardu
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Na dashboarde mézeme vidiet nahfad do dashboardu aplikacie. V. Po zvoleni tejto moznosti sa nam vytvori novy projekt so zakladnou
tomto konkrétnom priklade mame vytvorené 2 projekty. Chceme $ablénou, v ktorej je prednastaveny:

vytvorit dalSi tak prejdeme na moznost “New project”.

datum vytvorenia projektu

pouzivatel, ktory projekt vytvoril

verzia projektu

kedy bol projekt naposledy upravovany

pocet kolaborantov

Obrézok 13 - Obrazovka pre vytvorenie projektu



5.2.4.2 Zmazanie projektu

Cielom tohto user story bolo vytvorenie moznosti zmazania uz vytvoreného projektu
jeho vlastnikom. Zmazany bude moct byt iba projekt, ktory bol vytvoreny jeho
vlastnikom. Mazanie nebude spristupnené pre pouzivatelov, ktori niesu jeho
vlastnikmi.

Taktiez ak pride k situacii, ze vlastnik projektu zmaze nim vytvoreny projekt, aby sme
predisli jednotlivym nedorozumeniam v ramci jeho timu a kolaborantov, ktori na
projekte pracovali, sa po zmazani projekt tito pouzivatelia notifikuja prostrednictvom
emailu, ktory im oznami, Ze uz dalej niesu su€astou daného projektu z dévodu jeho
zmazania.

Po vymazani projektu sa projekt (a jeho relations) redlne nezmaze ale sa len oznaci v DB
ako deleted pritom User relation zostava.

URL pre zmazany projekt: /dashboard/deleted-project

5.2.4.2.1 Akceptaéné kritéria

e Odstranenie projektu musim najskér potvrdit

o Dokaze pouzivatel odstranit’ projekt

e Po odstraneni bude presmerovany na Dashboard a notifikovany o uspesnej
operécii

e Po vymazani projektu sa projekt (a jeho relations) redlne nezmaze ale sa len oznadi
v DB ako deleted.

e Po stlaCeni tlacidla musi byt pouzivatel' notifikovany o tom, Ze bude projekt
definitivne zmazany a Ze moji koaboratni stratia pristup k projektu (modalne okno).

5.2.4.2.2 Validacia

Pri vymazani projektu sa okrem zakladnych validacii nachadza aj validacia
pouzivatela, ktory chce vymazanie vykonat, pretoze na takuto poziadavku je potrebné,
aby bol pouZivatel zaroven aj vlastnikom projektu.



5.2.4.2.3 Databazovy model

Co sa tyka databazového pohladu, sa pri mazani projektu pouziva iba tabulka projects,
v ktorej sa nastavi flag pre mazanie projektu “deleted” na true. User relation v tabulke
UserRelations sa ale nezmaze.

dr Logical Wiew

projects E

woolumns
id: serial
user_id: serial
current_wersion_id: serial
token: warchanz250)
status: integer
name: warchan2507)
language: warzhan250)
description: text
modified: timestamp
created: timestamp
deleted: boolean
callabarators_count: integer

Obrazok 14 — V réamci mazania projektov sa pouziva projects tabulka

V ramci buducej prace by sme chceli zaintegrovat databazovy cron, ktory by kazdy
den o polnoci presiel vSetky zaznamy, zaznamy s flagom deleted by zarchivoval
a v poslednom kroku vymazal z databazy.



5.2.4.2.4 Sekvenény diagram
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% FrojectController.php U=erbdailer.php deleted.ctp DB-S0OL

FouZivatel

djaxF astl

I

|

|
-

Y

walidate(
E; ;

flagAa=sDelated

alt posli tol'ka krat mail, kol'ko kolaborantow pracowalo na projekte /)

I
|
|
I
|
|
|
I
|
|
|
T
I
|
1
I
I
|
=l

requesthd ailil

-

requestTemplate)

provideTemplate

o

saendhlaill

I .

ey

T
|
|
I
|
|
I
|
|

Obrazok 15 - Sekvencny diagram pre mazanie projektu



5.2.4.2.5 Obrazovka pre mazanie projektu

o CollabU| 1.0 = Q o' 5 janko -
. Delete an existing project
New project now
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Description: This project is about .....
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B Language: English
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@ Created by: Me at November 17, 2017 10:16 AM
. ﬂr-l aaab@azet sk m @ n
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Na konkrétnej obrazovke sa pouzivatel nachadza na detaile projektu, Po zvoleni moznosti zmazania projektu nam vyskoci modalne okno s
na ktorom méze vidiet jednotlivé informacie o projekte a mdze otazkou i sme si naozaj isty, ze chceme odstranit dany projekt, lebo

vykonavat jednotlivé akcie spaté s manazmentom projektu: s nim budu odstranené aj vSetky jeho verzie. Taktiez informuje o
notifikovani kolaborantov o zmazani projektu. Taktiez dava
e Zmazanie projektu pouzivatefovi moznost potvrdit’ akciu alebo zrusit’ akciu.

e Editovanie projektu

Obrazok 16 - Obrazovka pre mazanie projektu



5.2.4.3 Editovanie vSeobecnych informacii projektu

Samotné editovanie projektu je najddlezitejSou ¢astou manazmentu projektov. Je to z
toho hladiska, Ze ak pouzivatel vytvori projekt, automaticky sa nastavi na zakladnu
Sablénu. Kebyze projekt nemézeme editovat tak by boli vSetky projekty so zakladnou
Sablénou a pouzivatelia by sa naroCne orientovali medzi nimi. V ramci editovania
projektu je mozné menit nasledovné informacie o projekte:

Nazov
Popis
Jazyk
Stav

Co sa tyka jazykov zatial su k dispozicii:

Slovencina
Anglictina
Madarc¢ina
Nemcina
Cestina

Status mo6ze nadobudat’ nasledovné stavy:

e Aktivny
e Zatvoreny

V ramci editovania sme rozdelili detail projektu na jednotlivé boxy:

e Box pre projekt
o Box pre manazment kolaborantov

V ramci tohto rozdelenia sme pouZili uz spominany framework aoweb, ktory pouZzitim
funkcii “separation of concerns” sluzi na rozdelenie kontextu a na komunikaciu
jednotlivych submodulov.

5.2.4.3.1 Akceptaéné kritéria

Kontrola emailu a hesla pri vyplneni jednotlivych poli pouzivatefom
Moznost nastavenia statusu na aktivny alebo zatvoreny

Nastavenie viacerych jazykov

Rozdelenie projektu do samostatného boxu

Ulozenie zmien v projekte po potvrdeni akcie

Pri zruSeni akcie neulozit vyplnené polia ale ponechat pévodné informacie



5.2.4.3.2 Validacia

V ramci validacie pouZzivatela je v tomto pripade iba validacia vyplnenia poli na detaile
projektu. Teda ak pouzivatel zabudol vyplInit niektoré z textovych poli, tak ho systém
pomocou notifikacie upozorni na tuto skutocnost.

Taktiez sa okrem zakladnych validacii nachadza aj validacia pouzivatela, ktory chce

upravu vykonat, pretoze na takuto poziadavku je potrebné, aby bol pouzivatel zaroven
aj vlastnikom projektu.

5.2.4.3.3 Stavovy diagram — projekt

=t Oymamic "-.-"lew/

ACTIVE

CLOSED

Obrézok 17 - Stavovy diagram pre projekt



5.2.4.3.4 Obrazovka pre editovanie vSeobecnych informacii projektu

General information

Name: Project007
Description: This project is only for testing
purposes.

L:ﬂ Language:

English =
1 Status: CLOSED
@ Created by: Me at November 15, 2017 7:37 PM
(£’ Last Modified by: Me at November 15, 2017 7:37 PM

Cancel [Save l

General information

Name:

Description:

;ﬂ Language:

1 Status:

@ Created by:
(£ Last Modified by:

Project007

This project is only for testing
purposes.

v English
Deutsch r
Slovencina
Cestina
Magyar
Me at November 17, 2017 10:27 AM

Cancel Save

V ramci boxu pre samotny projekt mame uz spominané jednotlivé V tejto ukazke mdzeme vidiet vyrolované okno pre jazyky v ktorom si
informacie. TaktiezZ méZeme nastavovat status, jazyk a upravovat pouzivatel méze prislusSny jazyk nastavit.

textové polia. Akciami, ktorymi pouZzivatel disponuje v tomto pripade

su akcie:
e Ulozit
e Zrusit

Obrazok 18 - Obrazovka pre editovanie informacii projektu



5.2.4.4 Notifikovanie kolaborantov na projekte

V ramci notifikacie kolaborantov sme spomenuli jednotlivé skutocnosti uz viac krat aj v ramci vytvarania projektov a mazania projektov.
Prave preto prikladame eSte dodato¢nu obrazovku pre ukazku Sablony emailu pre notifikacie.

%) Gollab Ul

Hello Lukas,

We are noticing you on this project "New Collab-Ul Project #c9e7". Unfortunately
the owner deleted the project that you have been collaborated on. We are sorry for
your lost.

Happy prototyping and best regards,
Collab-Ul team

Obrazok 19 — Obrazovka prenotifikovanie kolaborantov projektu



5.2.5 Testovanie

Testovacie v ramci manazmentu projektov zahfia:
e API TEST pre vytvorenie projektu
e API TEST pre zmazanie projektu

e API TEST pre editovanie projektu



5.3 Manazment kolaborantov
5.3.1 Uvod

Treti bod, ktory sme naplanovali v rdmci projektu Collab-ui je manazment kolaborantov
projektu. Samozrejme ked pouzivatel vytvori projekt, vacsinou na nom nechce robit
sam. Prave preto potrebujeme istym spésobom ponuknut pouZzivatelovi manazovat
kolaborantov, ktorych by chcel aby pracovali na danom projekte. Pouzivatel si teda
bude moct prizvat kolaboranta prostrednictvom emailu, na ktory mu pride oznamenie
o jeho pozvani do konkrétneho projektu a dalej to uz zalezi natom &i kolaborant prijme
pozvanie alebo nie. Taktiez by sme mali vediet’ spravovat kolaborantov, ktori mozu
istym Skodlivym spésobom prispievat do daného projektu. V takom pripade ma
vlastnik projektu moznost kolaboranta zabanovat. Ten sice o tom nebude vediet lebo
emailova notifikacia mu nepride, zato moze sa to dozvediet tym, Ze sa mu mdzu
zmenit prava k spominanému projektu. Teda uz nebude mdct dalej do projektu
zasahovat. Okrem iného kolaboranti sa €asom mézu menit, preto by vlastnik projektu
mal mat' okrem pridania kolaboranta, moznost’ aj odobrat kolaboranta, ktory uz na
projekte pracuje. M6zZe sa stat, Ze skoncil vo firme alebo bol prehodeny na iny projekt
a tym padom by nedavalo zmysel aby dalej zostaval na danom projekte.

5.3.2 Analyza

V ramci analyzi sme rieSili hlavne akym Stylom bude dany kolaborant pridany do
projektu. Stale sme sa snazili dodrziavat nezlozité grafické prevedenie s oakavajucou
funkcionalitou. Rozhodli sme sa preto rozdelit kolaborantov a projekty do osobitnych
boxov. Tento fakt sme uz spominali aj pri vytvarani projektov. Tu ho spominame znovu
preto, lebo prave aj z Casti kvéli vyrieSeniu spdsobu pridavania kolaborantov sme
ucCinili spominane zmeny. V detaile projektu sa teda nachadza box pre projekt a vedla
neho dalSi box pre kolaborantov k danému projektu. Pri pridavani kolaboranta by
vlastnikovi projektu mohlo ponukat’ ¢lenov timu, ktorych uz niekedy pridaval. VSetky
akcie ktoré sa tykaju spravy kolaborantov by sa mohli vykonavat v spominanom boxe.
Teda aj zabanovanie aj odstranenie by sa mohlo nachadzat’ pri kazdom kolaborantovi
aby pouzivatel mohol rychlo rozhodnut’ o jeho buducej aktivite. Taktiez pouzivanie
modalnych okien a notifikacii ako aj pri vytvarani projektov bude zaiplmenetované aj
v tejto Casti.

5.3.3 Navrh
Manazment kolaborantov sa sklada z nasledujucich UC:

Pridelenie kolaboranta na projekt
Odstranenie kolaboranta z projektu
Zmena prav kolaboranta
Blokovanie kolaboranta
Notifikovanie kolaboranta mailom



Nasledujuci use case diagram znazornuje zakladny sled akcii vlastnika projektu pri
sprave jednotlivych kolaborantov pracujucich na projekte.

uz Manazment kolaborantow /

Fridelenie
kolaborarta na
projekt

o wincludes
MNatifi kowanie

kaolaboranta mailom
=7
winclude
e . - - - -'/-?
Pougivatel Od=stranenie e
kolaboranta z . 4
projektu L7
wincludes
,°
r

Zmena praw
kolabaoranta

asnilcprols Hu\

Blokowanie kolaboranta

Obrézok 20 - UC diagram pre manazment kolaborantov

UC Pridelenie kolaboranta na projekt

Hlavny tok:

1. V boxe pre kolaborantov vlastnik projektu vyhlada kolaboranta podla emailovej
adresy

2. Systém mu ponukne po zadani prvych 3 pismen zoznam moznych

kolaborantov pre pridanie do projektu
3. Vlastnik projektu vyberie zo zoznamu konkrétneho kolaboranta

4. Nastavi kolaborantovi prava na iba sledovanie alebo aj editovanie projektu



Potvrdi akciu pridania kolaboranta
Systém ho prida do zoznamu spolupracujucich kolaborantov na danom projekte
Systém notifikuje vlastnika projektu o uspesnej operacii

Pokracuje s UC Notifikovanie kolaboranta

UC Odstranenie kolaboranta z projektu

Hlavny tok:

1. Vlastnik projektu zvoli akciu odstranenia kolaboranta z projektu
2. Systém sa prostrednictvom modéalneho okna uisti o jeho akcii
3. Vlastnik projektu potvrdi akciu odstranenia kolaboranta

4. Systém notifikuje vlastnika projektu o uspesnej operacii

5. Pokracuje s UC Notifikovanie kolaboranta

UC Zmena préav kolaboranta

Hlavny tok:

1. Vlastnik projektu iniciuje zmenu prav kolaboranta
2. Systém zmeni prava kolaborantovi

3. Systém notifikuje vlastnika o UspesSnej operacii

4. Pokracuje s UC Notifikovanie kolaboranta

UC Blokovanie kolaboranta

Hlavny tok:

1.

2.

Vlastnik projektu zvoli moznost' zablokovania kolaboranta

Systém zablokuje kolaboranta



3. Systém notifikuje vlastnika projektu o UspesSnej akcii a zmeni graficky prvok
blokovania pouzivatela

4, Pripad pouzitia konCi

Alternativny tok:
1l.al Vlastnik projektu zvoli moznost odblokovania kolaboranta
1.a2 Systém odblokuje kolaboranta

1.a3 Pokracuje s bodom 3

UC Notifikovanie kolaboranta mailom
Hlavny tok:
1. Systém notifikuje vybraného kolaboranta prostrednictvom emailu

2. Pripad pouzitia konCi



5.3.4 Implementacia

5.3.4.1 Pridelenie kolaboranta na projekt

Pridelenie kolaboranta je funkcia, ktoru bude potrebovavt kazdy vlastnik projektu,
pokial nechce pracovat sam. Kolaborant méze byt

e registrovany
e neregistrovany

do projektu.

Ak je pouzivatel neregistrovany pri jeho pridani sa prida do databazy tabulky users so
statusom ‘“invited”. Taktiez je notifikovany emailom, v ktorom najde URL
prostrednictvom, ktorej dokaze pristupovat do editora a teda nepotrebuje mat vébec
vytvoreny ucet u nas.

Na pridelenie kolaboranta do projektu vyuzivame jQuery Ul Autocomplete s
kombinaciou technolégie KnockoutJS Custom Bindings. Prostrednictvom ajaxovych
volani sa klient dopytuje na server, kde si po zadani prvych 3 znakov, pyta
pouzivatefov. Zaroven su pouzivatelia zoradeni podfa ich vztahu s vilastnikom
projektu.

Ak vlastnik projektu uz niekedy pridaval pouzivatela do niektorého z jeho projektov tak
sa mu tento pouzivatel ukaze na prvych poziciach. V pripade, Ze ho eSte nikdy do
Ziadneho projektu nepridaval, tak takyto pouZzivatel sa ukaze v zozname az po tych
pouzivatefoch, ktorych uz vlastnik projektu niekedy pridaval do projektov.

5.3.4.2 Akceptacné kritéria

e Moznost vyhladania pouzivatel'ského emailu

o Pouzivatel dokaze pridat’ kolaboranta

¢ Kolaborant sa po pridani zobrazi v zozname a zaroven mu pride e-mail s URL
k projektu

¢ Kolaborant vidi po prihlaseni do systému prideleny projekt

5.3.4.3 Validéacia

Cela validacia pridania nového kolaboranta do projektu prebieha na backende.

Ako prvé sa kontroluje existencia zadaného emailu v systéme, ¢i sa jedna o
registrovaného pouzivatefa alebo nie, ak sa pouzivatel zo zadanym emailom nenajde,

tak sa v systéme vytvory novy pouzivatel. Takto vytvoreny pouZivatel je Specialneho
typu "invited", priCom pri jeho vytvoreni sa validuje len emailova adresa.



Na druhej strane, ak sa pri pridani kolaboranta zadany email nachadza v systéme, tak
sa pokracCuje az validaciou v ProjectrelationsTable.php, ktora validuje vytvarany vztah
medzi pouzivatefom a projektom. V tejto Casti validacie sa nachadzaju okrem
zakladnych kontrél (existencie potrebnych parametrov) aj dve dalsie validacie a to
kontrola, €i zadany pouzivatel sa v projekte uzZz nenachadza a &i sa na projekte
nepodiela maximalny pocet kolaborantov.

5.3.4.4 Databazovy model

V ramci pridelenia kolaboranta na projekt sa vyuzivaju nasledovné tabulky.

dm Logical Wiew

users E project_relations E

wialumnm woolumns

id: serial id: serial

first_name: warcham2507 project_id: erial

last_name: wvarchan2500 uzer_id: serial

amail: warchanza) privilege: intager

pasanord: varchan250) banned: boolean

status: integer active: boolean

token: warchanz507

settings: text

created: timestamp

muadified: timestamp

user_relations E

woolumns
id: zerial
uzer_id: serial
relation_id: serial

Obréazok 21 - DB Model pre pridelenie kolaboranta na projekt

V tomto pripade nam tabulka user_relations sluzi na uprednostriovanie jednotlivych
pouzivatefov vo funkcii automatického doplnania.

Project_relations sluzi nato aby pouzivatel vedel najst svoje pridelené projekty, v
ktorych ma rolu kolaboranta.

Ak vlastnik projektu prida pouzivatela, ktory eSte nema v systéme zaregistrovany
email, nastavi sa pre pouzivatela v tabulke users status na “invited”.



5.3.4.5 Stavovy diagram pre status pouzivatela
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Obrazok 22 - Stavovy diagram pre status pouZivatela




5.3.4.6 Obrazovka pre pridelenie kolaboranta na projekt

Collaborators 2/5

& o - B

aaab@azet.sk

S cosb@azetsk |

- Me (Watch i )
*»Ve

7o )

30 aaa@azet.sk Watch Q E

Obrazok 23 - Obrazovka pre pridelenie kolaboranta



5.3.5 Zmena prav kolaboranta

Zmenu prav modze vykonavat vlastnik projektu. MoZe kolaborantom nastavit
nasledujlce stavy:

e Waitch
o Edit

Ked je pouzivatel v stave “Watch” tak mbze projekt iba sledovat, teda nemdbze sa
svojvolne zapajat do diania €o sa tyka projektu. Pokial dostane prava “Edit” tak m&ze
upravovat projekt tak isto ako ktorykolvek iny kolaborant.

5.3.5.1 Akceptacné kritéria

e Moznost odobrat editovacie prava kolaborantovi, teda nastavit mu prava na
sledovanie

e Moznost priradit editovacie prava pouzivatelovi, teda odobrat mu prava na
sledovanie

e Pridelenie zakladného prava pri pridavani kolaboranta do projektu

¢ Vlastnik projektu ma automaticky editovacie prava

¢ Notifikovanie vlastnika projektu o zmene prav kolaboranta

5.3.5.2 Validacia
Jedina validacia, ktora sa vykonava pri tejto akcii je kontrola Ci je pouzivatel, ktory chce

zmenit’ prava kolaboranta, naozaj aj vlastnik projektu a teda €i ma patricné prava pre
zmenu jeho prav.



5.3.5.3 Stavovy diagram pre zmenu pouzivatel'skych prav

st Oymamic Wiew /

V

Ja
pouZivatel
vlastnikam

projektu’?

/
(”____é%E____“‘\

W
¥

pridany =
pravom "edit"?

Bal kolaborant H{\
< [ano]

[nie]

[nig] Boli zmenené prava
kalabaoranta™

[nie]

Boli zmenené prava
kalabaranta™

[ana]

Obréazok 24 - Stavovy diagram pre zmenu pouZzivatelskych prav



5.3.5.4 Obrazovka zmeny prav pouzivatela

Collaborators 2/5
&+ "Watch [0 + Add
Me

.
® | aaa@azetsk Edil/]:I @ u

Nasledujuca obrazovka ukazuje box kolaboratorov, v
ktorom je mozné nastavit jednotlivé prava. Prava su
vizualne prezentované prostrednictvom switch tlacidla, teda
je jasné, Ze kolaborator méze mat vzdy len 1 z ponukanych
prav.

° CollabUl 1.0 2% 5 janko ~

Project007 . AC privilege was su changed. *®
100 Project007

Current version: 1.0.0 |

[2) Project Detai

General information Collaborators 2/5
Name: Project007 & :l =
Description: This project is only for testing purposes.
Me

B Language: English

i staws: L acnive] o asam@azetsk Watch B ) n
@ Created by: Me at November 15, 2017 7:37 PM

(# Last Modified by: Me at November 17, 2017 10:27 AM

Edit project
@ ®2017 . Strictly restricted

Po potvrdeni akcie zmeny prava pre konkrétneho kolaboranta je
vlastnik projektu notifikovany o tejto zmene prostrednictvom
Boostrap notify notifikacie.

Obrazok 25 - Obrazovka zmeny prav pouZivatela



5.3.6 Odstranenie kolaboranta z projektu

Vlatnik projektu ma moznost odstriiovat jednotlivych kolaborantov. Tato akcia sa
odohrava v boxe pre kolaborantov k prisluSnému projektu. Ako aj ostatné akcie je
reprezentovana prislusnou ikonou. Ak chce vlastnik projektu odstranit konkrétneho
kolaboranta musi tuto akciu zvolit pri jeho emaily. Nasledne sa zobrazi modalne okno,
na ktoré vyuzivame bootstrap kniznicu Modal. Prostrednictvom modalneho okna sa
uistime €i je pouzivatelova akcia naozaj opodstatnena. Pokial ano tak sa pouZzivatel
odstrani zo zoznamu kolaborantov. Pokial nie tak sa nevykonaju ziadne zmeny.

5.3.6.1 Akceptacné kritéria

Moznost odstranenia kolaboranta pre vlastnika projektu

Iba vlastnik projektu méze odstranovat kolaborantov

Poskytnutie modéalneho okna pre potvrdenie akcie vlastnika projektu
Znizenie pocCtu kolaborantov pri potvrdeni akcie, o konkrétneho pouzivatela

5.3.6.2 Validacia

Jedina validacia, ktora sa vykonava pri tejto akcii je kontrola ¢i je pouzivatel, ktory chce
kolaboranta zablokovat naozaj aj vlastnik projektu a teda €i ma patriCné prava pre
zablokovanie iného Clena timu.



5.3.6.3 Databazovy model

dm Logical Wiews

projects

wcolumns
id: serial
user_jd: sarial
current_wersion_id: serial
token: warchan2500
status: integer
name: warch an2500
language: varzham2500
dezcription: text
modified: timestamp

project_wersions

w o lUmne
id: =arial
project_id: serial
parent_id: sarial
uzer_id: serial
name: warcham2500
description: text
created: timestamp
modified: timestamp
deleted: boolean

created: timestamp
deleted: boalean
collabarators_count: integer

project_relations E

woalumnm
id: serial
project_id: sarial
user_id: serial
privilege: integer
banned: boolean
active: boolean

Obrézok 26 - DB Model pre odstranenie kolaboranta

Pri odstraneni kolaboranta z projektu sa vyuziva najma tabufka projects, ktora
obsahuje atribut pocet kolaborantov, ktory definuje kolfko kolaborantov dany projekt
aktuadlne ma. V pripade odstranenia kolaboranta z projektu sa skontroluje v
project_relations kolaborant podla wuser id a nasledne sa zni€i pocet
collaborators_count.



5.3.6.4 Obrazovka pre odstranenie kolaboranta z projektu

e CollabUl 1.0 = Q I\ |‘ janko +
Delete a collaborator .
Project007 A Collaborator was successfully deleted. X
Are you sure about deleting this collaborator? 100 PrOIeCt()O? "
N L ele
Current version: 1.0.0 project
General information Collaborators 115
Name: Project007 & £t
Description: This project is only for testing purposes. o -
el Me
| Language: English —
i Status: [ ncmve]
@ created by: Me at November 15, 2017 7:37 PM
[# Last Modified by: Me at November 17, 2017 10:27 AM

@ 2017 Collab Ul Team. Strictly restricted.

Na nasledujucej obrazovke vidime psominané modalne okno, Samozrejme po potvrdenej akcii by mal byt vlastnik projektu patri¢ne

ktoré Caka na potvrdenie akcie vlastnika projektu. notifikovany o tom ¢o spravil. V tomto pripade su to znova nase
Akcie, ktoré su na vyber su: oblubené notifikacie.

e Potvrdenie akcie
e ZruSenie akcie

Obrazok 27 - Obrazovka pre odstranenie kolaboranta z projektu



5.3.7 Blokovanie kolaboranta
Blokovanie kolaboranta je vcelku jednoducha akcia kedy vilastnik projektu méze
zablokovat niektorého z kolaborantov. Tuto akciu m6éze robit neustale dokola. Taktiez

sa vzdy meni graficky element reprezentujuci zablokovanie alebo odblokovanie
kolaboranta.

5.3.7.1 Akceptacné kritéria

e Blokovanie mbze byt vykonavané iba vlastnikom projektu

e Blokovany kolaborant nesmie byt notifikovany o jeho aktualnej zmene prav

¢ Kolaborant nema dalej spristupneny projekt, na ktorom pracoval
5.3.7.2 Validacia
Jedina validacia, ktora sa vykonava pri tejto akcii je kontrola €i je pouzivatel, ktory chce
kolaboranta zablokovat naozaj aj vlastnik projektu a teda €i ma patriCné prava pre
zablokovanie iného Clena timu.

5.3.7.3 Databéazovy model

Pri tejto akcii sa vyuZziva iba jedina tabufka a tou je project_relations.

drn Logical ‘-.-"lew/

project_relastions E

o GO LT e
id: =arial
project_id: serial
user_id: serial
privilege: integer
banned: boolean
active: boolean

Obréazok 28 - Tabulka project_relations pre blokovanie kolaboranta

Pri zablokovani kolaboranta sa nastavi flag “banned” na true.



5.3.7.4 Obrazovka pre blokovanie kolaboranta

° Collabl! 1.0

Project007

Project007

Current version: 1.0.0

General information

Description: This project is only for testing purposes.

Name: Project007
'H Language: English
i Status: [/ )

@ created by: Me at Noverber 15, 2017 7:37 PM

(# Last Modified by: Me at November 17, 2017 10:27 AM

A Collaborator was successfully unbanned.

Collaborators
- -;:I Edit
Me
o' | asa@azetsk -,; | Edit

Strictly restricted.

Na nasledujucej obrazovke mézeme vidiet’ akciu

odblokovania pouzivatela, ktora okrem funkcionality zahfna aj
notifikaciu a zmenu grafického prvku.

e CollabUl 1.0

Project007

1.0.0

4 Dashboard

[2) Project Detal

Project007

Current version: 1.0.0

General information

Name: Project007

Description: This project is only for lesting purposes.
"B Language: English

i Status: [ cTvE]

@ Created by: Me at November 15, 2017 7:37 PM

(# Last Modified by: Me at November 17, 2017 10:27 AM

Obrazok 29 - Obrazovka pre blokovanie kolaboranta

2% |5 janke~

A Collaborator was successfully banned. x

Collaborators 2/5

& - o

Me

-~ —
o | aaa@azetsk | Edit [ u

Strictly restricted.

Pri zablokovani pouzivatela sa vykonava taktieZ zmena
grafického prvku, spolu s notifikaciou a zmenou prav kolaboranta.



5.3.8 Notifikovanie kolaboranta mailom

Tato akcia je nasledkom jednotlivych akcii pouzivatelov. Skoro vzdy ked vlastnik
projektu vykona isté zmeny, su o tom ostatni kolaboranti notifikovani. Toto neplati pri
nasledujlcej akcii:

e Blokovanie kolaboranta
Pre notifikovanie kolaborantov pouzivame emailové Sablény, prostrednictvom ktorych
vieme posielat aj URL pre akcie pouzivatefa akymi moze byt otvorenie projektu, do
ktorého bol ¢erstvo pozvany. Inac sluzia na informacné ucely. Emailové Sablény su v
jednotlivych ctp suboroch. Taktiez sa pouziva technolégia Premailer.php, ktora
operuje na backende aplikacie.

5.3.8.1 Akceptacné kritéria

¢ Notifikovanie kolaboranta pri kazdej zmene vykonanej vlastnikom projektu
¢ Nenotifikovat kolaboranta pri jeho zablokovani

5.3.8.2 Validéacia

Jedina validacia, ktora sa vykonava pri tejto akcii je kontrola zoznamu kolaborantov a
ich emailov.



5.3.8.3 Obrazovky pre notifikovanie kolaboranta

%) Collab Ul %) Collab Ul

Hello Lukas Hello Lukas,

Your privileges in project "Project007" have been changed to "EDIT"! To check up You have been invited to join the awesome "New Collab-Ul Project #6de9" project!
on the project click the button bellow: To access the project editor click the button below:

Copy and paste the following URL into your browser if the button above doesn't Copy and paste the following URL into your browser if the button above doesn't
work: http://local.collabui.com/editor/@01d53e788a9c7213/1.0. work: http://local.collabui.com/editor/@8d5a279c60f85b98/1.0.
0/@5541a04b08d4a6d0 0/@5541a04b08d4a6d0

Happy prototyping and best regards, Happy prototyping and best regards ,

Collab-Ul team Collab-Ul team

© 2017 Collab-Ul team

© 2017 Collab-UJI| tes
FIIT STU, llkovicova 2, 841 04 Karlova Ves o ST

FIIT STU, llkoviéova 2, 841 04 Karlova Ves

Nasledujuce obrazovky reprezentuju notifikovania kolaboranta o
x CO||ab UH r6znych akciach. Akcie su nasledovné:

e Zmena prav kolaboranta
Hello Lukas, ¢ Priedelenie kolaboranta na projekt

You have been removed from the "Project007" project! You will no longer be able to e QOdstranenie kolaboranta z projektu
view or modify this project.

Happy prototyping and best regards,
Collab-Ul team

© 2017 Collab-Ul team
FIT STU, likoviéova 2, 841 04 Karlova Ves

Obrazok 30 - Obrazovky pre notifikovanie kolaboranta



5.3.9 Testovanie

Pri testovani v tomto bode sme potrebovali pouzit’ autentifikaciu pri dopyte na ajaxové
volania. Pouzili sme helper metddu na zarucenie autentifikacie.

Testovali sme nasledujuce scénare:

Pridanie kolaboranta na projekt

Pridanie rovnakého kolaboranta na projekt
Pridanie viac ako 5 kolaborantov na jeden projekt
Zmena prav pridanych kolaborantov

Blokovanie pridanych kolaborantov
Odstrafovanie pridanych kolaborantov

fuser = $this-»Users->find()->first();
$this-»session([
“Auth' => [
‘User' =» [
'id' =» fuser-»id,

‘email’ =» Ruser-zemail,

Obrazok 31 - Autentifikacia pouzivatela v teste



5.4 Editor

5.4.1 Uvod

Dalsi bod, ktorym sme sa zaoberali v ramci projektu CollabUl je samotny editor.
Rozdelili sme ho na 2 €asti a tymi su:

o Editor
e Kolaborativny editor

Vramci editora oslobodeného od kolaboracie bolo nutné vyrieSit niekolko
problémovych oblasti. Jednou s nich je konfiguracia podporného nastroja pre tvorbu
stranok, ktory predstavuje jadro pre Gpravu a vytvaranie jednotlivych stranok.
Pomocou neho bude mdéct’ pouzivatel lepSie Stylovat stranky bez nutnosti ovladania
programatorskych zru¢nosti. Elementy na stranke su reprezentované ako komponenty
a prave preto sme museli vyrieSit' aj ukladanie tychto komponentov aby sme neskor
vedeli uchovavat prototyp, na ktorom vlastnik projektu alebo kolaborant pracoval. Pri
prichode na projekt sa pouzivatelovi zobrazi zakladny prototyp rozloZenia stranky,
ktory sluzi na inicialne oboznamenie sa s nastrojom. Tu pouzivatel méze vidiet akym
Stylom moézu byt rézne komponenty kombinované a taktiez ako ich menit. V tomto
bode sme si pred pripravili aj samotnu kolaboraciu ucastnikov pracujucich na
konkrétnom projekte. V tomto pripade vyuzZivame kniznicu NodedS na nadviazanie
spojenia medzi pouzivatelmi. Taktiez bude zabezpecovat viditelnost zmien v realnom
Case.

Co sa tyka editora s implementaciou kolaboracie sme dorabali jednotlivé &asti akymi
bolo preposielanie dat kolaborantov. Konkrétne sa jedna o to, ktori kolaboranti su
v miestnosti na danom projekte pripojeni. Taktiez sa zobrazuju v boénom panely. Pri
prichode nového kolaboranta ako aj pri jeho odchode z projektu (resp. Opustenie
vytvoreného socketu) dostant zvy$ni kolaboranti notifikacie o tychto zmenéach. Dalej
sme implementovali obmedzenia pre role ,watch“ a role ,banned“. Najvacsiu Cast
Editora tvori samotna kolaboracia resp. premietnutie zmien vykonavanych v editori
ostatnym kolaborantom v realnom &ase. Dal$ou ob$irnou &astou editora tvoria bo&né
panely nastroja. Pouzivatel bude mat moznost si v nastaveniach vybrat, ktoré panely
sa budu nachadzat' v pravej alebo lavej Casti editora. Taktiez si méze prispésobovat
ich velkost podla vlastnych potrieb.

5.4.2 Analyza

V ramci analyzy sme rieSili najma funkcionality kniznice pre tvorbu stranok. Zistili sme,
Ze kedZe je tato kniznica eSte relativne nova, tak neponuka vela funkcii ¢o sa tyka
ukladani a pracou s komponentami. Pri ukladani sa pouziva vstavany objekt
storageManager. Tento objekt ponuka funkcie akymi su auto ukladanie, ziskavanie
predchadzajucich krokov prizmene komponentov, ziskavanie samotného komponentu
ako aj jeho pridavanie. Taktiez sme zistili, Zze tento objekt pri ukladani komponentov
vzdy pracuje so vSetkymi komponentami, ktoré sa v editore nachadzaju. Tato
skutoCnost’ nie je pre nas najvyhodnejSia, kedZe potrebujeme narabat Casto krat len
s jednym konkrétnym komponentom. RieSenie by mohlo spocivat v pre-iterovani
v8etkych komponentov pri posielani do editora a naslednou selekciou tych
Specifickych komponentov, s ktorymi pouzivatel potrebuje pracovat.



Taktiez sme identifikovali skuto¢nost, ze na mobilnych zariadeniach nebude mozné
efektivne pracovat s editorom kvéli nizkemu rozliSeniu a komplexnosti rieSenia, prave
z tohoto dévodu sme zavrhli podporu mobilnych zariadeni v ramci editora a vytvorili
novu chybovu stranku.

5.4.3 Navrh
Samotny editor sa sklada z nasledujucich UC:

Nastavenie rozlozenia editora
Prepnutie zobrazenia prototypu
Prepnutie fullscreen modu
Prepnutie ohrani¢eni elementov
Zmazanie obsahu prototypu
Zobrazenie kolaborantov
Kolaborovanie na prototype

Nasledujuci use case diagram znazorruje akcie pouzivatela pri praci s editorom.

uc UG Editor
Preprnuti=
Mastawvenie zobrazenia
rozloZenia editora prototypu
PauZivatel’
Freprtie full screan
médu
Freprti=
Kolaborant

ohrani&eni
elermertow

A

fiolsborant = rolou yooborant = rolou EOIT
WATCH

Lobrazenis
kol sborartow

Zmazanie obsaho
prototypu

Kolaborowanie na

prototype

Obréazok 32 - UC diagram pre editor



UC Nastavenie rozlozenia editora

Hlavny tok:

1. Pouzivatel zvoli moznost “Prispésobenie nastaveni”

2. Pouzivatel nastavi umiestnenie jednotlivych nastrojov

3. Pouzivatel zvoli moznost “Aktualizovat™

4. Systém zreviduje zmeny a podla zvolenych umiestneni nastrojov ich aktualizuje
v editore

5. Systém notifikuje pouzivatela o vykonanych zmenach.

6. Pripad pouzitia konci.

UC Prepnutie zobrazenia prototypu

Hlavny tok:

1. Pouzivatel zvoli moznost “Prepnutie zobrazenia” z 3 moznosti:
e Mobil
e Tablet
e Desktop

2. Systém prepne zobrazenie prototypu podla zvolenej moznosti

3. Pripad pouZzitia konci

UC Prepnutie fullscreen médu

Hlavny tok:
1. Pouzivatel zvoli moznost “Prepnutie fullscreen”
2. Systém prepne prototyp do rezimu celého okna

3. Pripad pouzitia konci



UC Prepnutie ohrani€¢eni elementov

Hlavny tok:

1. Pouzivatel zvoli moznost “Ohrani¢enie elementov”
2. Systém zobrazi ohraniCenia elementov

3. Pripad pouzitia kon¢i

UC Zmazanie obsahu prototypu

Hlavny tok:

1. Pouzivatel zvoli moznost “Vycistit obsah prototypu”

2. Systém overi akciu pouzivatela prostrednictvom modéalneho okna

3. Pouzivatel potvrdi akciu

4. Systém vymaze komponenty nastavené pre konkrétny projekt a ulozi aktualny
stav

5. Pripad pouzitia kon¢i

UC Zobrazenie kolaborantov

Hlavny tok:

1. Systém pri inicializacii editora prihlasi pouzivatela

2. Systém notifikuje ostatnych prihlasenych pouZivatelov o prichode nového
kolaboranta

3. Systém zobrazi kolaboranta v panely ur€enom pre evidenciu kolaborantov

4, Pripad pouzitia konCi



UC Kolaborovanie na prototype

Hlavny tok:

1. Systém pri inicializacii editora prihlasi pouzivatela

2. Pouzivatel zvoli element na prototype alebo potiahne element z panelu
preddefinovanych blokov do prototypu

3. Systém ulozi vykonanu zmenu na prototype

4. Systém odoSle vykonanu zmenu vSetkym prihlasenym kolaborantom a
aktualizuje ich lokalny prototyp v realnom Case

5. Pripad pouZitia konci



5.4.4 Implementacia

5.4 5 Editor

Zakladnym stavebnym kamenom celého projektu je editor. V samotnom editore bude
moct’ pouzivatel vykondvat' zmeny v ramci konkrétneho prototypu. V sucasnej
implementacii neuvazujeme o simultdnnom vytvarani viacerych prototypov ani o
verziovani. Zaklad editora tvori podporna kniznica pre vytvaranie prototypov vo webovom
rozhrani, ktorej funkcionality vyuZivame. Kniznica disponuje 4 vstavanymi panelmi:

Panel pre pridanie preddefinovanych elementov
Panel pre Upravu stylov

Panel vrstiev

Panel konfiguracie komponentov

Naraz vSak dokdaze kniznica pracovat’ iba s jednym panelom. Tuto skuto¢nost’ sme vyriesili
vlastnou implementaciou, ktora dovol'uje pridat’ d'alSie panely. Kvoli budlceho rozsirovania
editora sme pred pripravili nasledujuce panely:

Panel pre zoznam prototypov (stranok)
Panel pre zoznam poznamok

Panel pre historiu akcii

Panel pre zoznam kolaborantov

Taktiez sme mysleli na potrebu pouzivatela prispdsobit’ rozlozenie editora a z tohoto
doévodu sme pridali moznost nastavenia umiestnenia jednotlivych panelov a to:

Vpravo hore
Vpravo dole
VIavo hore
Vlavo dole

Panely taktiez umoznuju zmenit velkost av pripade, Ze pouzivatel nevlozil do
niektorého umiestnenia ani jeden panel, dané umiestnenie sa skryje a editor sa
prispésobi k tejto zmene. RozloZenie editora je mozné ulozit pre pravo ,WATCH*
a zvlast pre ,EDITY, totiz pri prave ,WATCH" je pouzivatel obmedzeny len na 4 panely,
vstavané panely kniznice sa v tomto pripade nevyuzivaju.

Ukladanie prototypu prebieha automaticky po kazdej zmene na strane NodedS
Servera, pricom data sa kvéli velkosti ukladaju do rychlej nerelacnej databazy.
K ukladaniu prototypu sme vyuZili JSON reprezentéaciu, tak ako ju definuje podporna
kniznica.

Funkcionality ako prepnutie zobrazenia prototypu, fullscreen, i ohrani¢enia elementov
sme prepouzili z podpornej kniznice.



5.4.5.1 Akceptacné kritéria

Moznost prihlasenia sa do editora a nasledna autorizacia

Vyskladanie prototypu prostrednictvom editora

Vytvoreny prototyp je automaticky ulozeny po zmene

Moznost zmeny rozlozenia panelov editora pre pravo ,EDIT a zvlast pre pravo
SWATCH"

5.4.5.2 Autorizacia

Autorizacia v editore prebieha prostrednictvom vygenerovanych token, s ktorymi
disponuje kazdy pouzivatel a kazdy projekt.

Priklad URL: editor/@922b9fcf0ef4ab53/41/@4637f2ca7eed4f83
Tokeny zacinaju znakom @.

e Token projektu
e D verzie projektu
e Token pouzivatela

Pri pristupe na editor s danou URL sa identifikuje projekt a na zaklade ulozeného
vztahu projekt-pouzivatel sa identifikuju pouzivatelia, ktori maju pristup. Potom na
zaklade tokenu pouzivatela vyberie zo zoznamu povolenych pouZzivatelov konkrétny
s pravom EDIT* alebo ,WATCH". Ak tokeny nekoreSponduju hore uvedenej
skutoCnosti, pristup sa vyhlasi za neautorizovany a pouZivatelovi je zobrazena
chybova stranka.

Ak prvou uroviou autorizacie pouzivatel preSiel uspesSne zobrazime mu editor. Po
inicializacii editora nadviaze systém komunikaciu s NodeJS Serverom kde prebieha
druha uroven autorizacie rovnakym principom.



5.4.5.3 Datovy model

Poznamka: Zeleny Stvorec v NoSQL diagrame znazorriuje keyspace

dm Logical view

users %

wrolumne
id: serial
first_name: varchan2500
last_name: varchan2500

pages E

amail: varchamz50)
pazanard: warchan250)
status: integer

token: warchan2E00
settings: text

created: timestamp
madified: timestamp

projects E

acolumnz:
id: zarial
uzer_id: serial
current_wersion_id: erial
token: warchan 2507
status: integer
name: warchan2507
language: warchan2507

page_relstions

=

w0 | UM R
id: serial
page_id: serial

related_page_id: serial

element_id: serial

wrolumn
id: serial
wversion_id: serial
uzer_id: serial
name: varchanz 50
created: timestamp
modified: timestamp
deleted: boolean

project_relations %

description: warchanz2s0)
maodified: timestamp
oreated: timestamp
deleted: boolean
collaborators_count: integer

wcolumn
id: =erial
project_id: serial
uzer_id: sarial
privilege: intager
banned: boolean
active: boolean

project_wersions E

wxcolumne
id: sarial
parant_id: sarial
project_id: serial
user_id: serial
name: varcham2500)
description: te:xd
created: timestamp
modified: timestamp
daleted: boalaan

Obréazok 33 - DB Model pre editor

dr Logical Wiew

col labui _editor

collabui _editor: E
pages

woolUmns
page_id: serial
components: tesxt
created: timestamp
id: uuid
styles: texd

Obrazok 34 - NoSQL DB Model pre editor.




5.4.5.4 Obrazovka editora

LR - -

¥ Basic
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1 Column
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3 Columns

New
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Link

Import Export

& index
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CollabUl

Build templates with your collaborators in real
time

All text blocks could be edited easily with double clicking on it. You can create new text

blocks with the command from the left panel

Hover me

Obrézok 35 - Obrazovka pre editor
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5.4.5.5 Obrazovka editora (nastavenie rozloZenia panelov)

Editor Settings
B3 Blocks
.’ Styles
i= Layers

£} Component Settings
Q Prototypes
[J Notes

ﬁ Collaborators

<) History

/& Update

= S

~ Basic

D New L Import K2 Export

@ index |

lox #»oc

O o

1 Column

2 Columns

il

3 Columns

00

2 Columns
an

%

Link

Obrazok 36 - Nastavenie rozloZzenia panelov v editore
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5.4.6 Kolaborativny editor

Po implementacii zakladnej kostry editora sme pristupili k implementacii
kolaborativheho mddu, €o je hlavnym poslanim vyvijaného systému. K implementécii
zmien v prototype v realnom €ase sme vyuzili NodeJS Server s kombinaciou so
socket.io kniznicou prostrednictvom, ktorej posielame upravené elementy na server,
kde sa data rozposielaju cez broadcast ostatnym pripojenym kolaborantom, hned po
ulozeni zmien v rychlej nerelacnej databaze Cassandra. Taktiez zachytavame udalost
oznacenia elementu pouZzivatelom, ktoru rozposielame cez broadcast kolaborantom,
pricom sa im dany element vizualne ohranici.

Po prihlaseni alebo odhlaseni pouzivatela z editora, taktiez notifikujeme ostatnych
kolaborantov formou notifikacie, zaroven aktualizujeme panel pre zoznam
kolaborantov, kde vizualne odliSujeme pripojenych od nepripojenych kolaborantov.
Taktiez sme pripravili podporu viacerych simultanne editovatelnych prototypov v uz
spominanom panely. Pre kazdého kolaboranta udrzujeme informaciu, na ktorom
prototype aktualne pracuje, pomocou coho dokazeme kategorizovat pripojenych
kolaborantov.

Okrem uz spominaného sme implementovali obmedzenia pre kolaborantov s pravom
WATCH, ktori maju okrem znemoznené nasledovné aktivity:

e Zmazanie obsahu prototypu
e Uprava, editovanie prototypu
e 4 vstavané panely kniZznice

Dalsim obmedzenim je stav BANNED. Pouzivatel s tymto obmedzenim je po pristupe
na editor presmerovany na chybovu stranku.

5.4.6.1 Akceptacné kritéria

e Pouzivatel s pravom WATCH, nedokaZze editovat prototype alebo vykonat
akukolvek zmenu, ktoru by systém zachytil a ulozil

e Pouzivatel s pravom BANNED je presmerovany na chybovu stranku

o Pouzivatefl vidi v realnom Case vykonané zmeny na prototype inymi
kolaborantami

e Pouzivatel vidi aktualne oznacené elementy prototypu ostatnych kolaborantov

e Pouzivatel je notifikovany pri prichode a odchode kolaboranta

e Pouzivatel ma pristup k zoznamu aktualne prihlasenych kolaborantov v
editore

5.4.6.2 Validéacia

Pri kolaborativnom editore je délezité hlavne validovat skutoCnost, Ze pouzivatel
s pravom WATCH nesmie za Ziadnych okolnosti upravit’ prototyp. Validacia prebieha
na strane NodeJS Servera pred ulozenim do db a rozposlanim dat cez broadcast
ostatnym kolaborantom.



5.4.6.3 Sekvencény diagram

=d Sekvenény diagram pre kolaborativny editor /
% % EditorController.php editor. ctp Modelds Sanrer DB-Cassandra DB-S0L
FauZivatel Kalabaranti

I | T T T T

| | [ I I I I

: : [ I I I I

| showEditor) | s : : : :

[ o | | | |

| | | | |

| | autorize) | | o |

| I I I |

| I I I I

| | | | |

| getFarmi | | | |

| | | |

| | | |

! showF orm) | | |

- 1 | | |

n | o I I I

| | | | | |

| | cannech] | - | | |

T | | = | |

I | I I I

| | | autorize) | o |

| [ I T g/

| | | | |

| | | | | |

| makeChanges) | - | | | |

[ | o | | |

| [ I I I

| | sendlata) | | |

| [ I I

| | | |

| | zawvelatal) o | |

I | =1 |

| | [ |

| | broadcasthatad | |

L'r]= | | |

! | - | |

| | | | | | |

| | | | | | |

| | | | | | |

I I | I I I I

| | [ I I I I

| | [ I I I I

| | | | | | |

| | | | | | |

| | | | | | |

I I | i i i i

Obrézok 37 - Sekvencny diagram pre kolaborativny editor



5.4.6.4 Obrazovka editora v obmedzenom rezime WATCH

Editor Settings x

& Export

0 & index

Notes

Q Prototypes

[J Notes

@ Collaborators

D) History

ox

TEMPLATE BUILDER

Prototypes

Obrazok 38 - Obrazovka editora v obmedzenom rezime WATCH



5.4.7 Testovanie

Kvéli charakteru naplanovanych funkcionalit a komplexnosti rieSenia sme sa

k implementacii automatizovanych testov nedostali. Budlu predmetom buducej
integréacie.



5.4.8 Uvod

Bonusovym bodom, ktory sme si v ramci posledného Sprintu dodato¢ne naplanovali je
manazment tagov. Tato Cast bude délezitd najma pri buducom zefektivneni
vyhfadavania projektov pouzivatelmi na dashboarde. Tagovanie je nesmierne délezité
kvéli orientacii pouzivatela medzi vytvorenymi alebo pridelenymi projektmi.

5.4.9 Analyza
V ramci analyzy sme dospeli k zaveru, Ze kvoli narastajucemu poctu vytvorenych
projektov je potrebné dopracovat zefektivnenie vyhladavania, ktorej realizaciu sme

zamyslali priliS jednoduchu. Rozhodli sme sa teda rieSenie postavit na otagovani
projektov.

5.4.10 Navrh

Manazment tagov sa sklada z nasledujucich UC:
e Vytvorenie tagov
e Zmazanie vytvorenych tagov

¢ Editovanie vytvorenych tagov

Nasledujuci use case diagram znazorfiuje zakladny sled akcii pouzivatela pri vytvarani
pouzivatelského uctu.

uc Tagowanie projektow /

“Wytworenie tagow

Zmazanie
wiytwaorenych tagow

Pouzivatel

Editowanie

wytworenych tagow

Obrazok 39 - UC diagram pre manazment tagov



UC Vytvorenie tagov

Hlavny tok:

1. Pouzivatel otvoril detail projektu, ktory chce otagovat
2. Pouzivatel vyplni pole pre nazov tagu

3. Pouzivatel zvoli farbu pre tag

4. Pouzivatel iniciuje vytvorenie tagu

5. Systém vytvori tag
6. Systém prideli tag na projekt

7. Pripad pouzitia kon¢i

Alternativny tok:

2. al. Po 3 znakoch ponukne systém pouzivatelovi zoznam koreSpondujucich tagov,
ktoré uz vytvoril v minulosti

2. a2. Pouzivatel vyberie tag zo zoznamu
2. a3. Systém predvyplini farbu
2. a4. Pouzivatel iniciuje pridanie tagu na projekt

2. a5. Pripad pouzitia pokraCuje krokom 6

UC Zmazanie vytvorenych tagov

Hlavny tok:
1. Pouzivatel otvoril detail projektu, z ktorého chce odobrat tag
2. Pouzivatel zvolil moznost' ,Zmazanie tagu®

3. Systém oddelil tag od projektu

4. Pripad pouzitia konci



UC Editovanie vytvorenych tagov

Hlavny tok:

1. Pouzivatel otvoril detail projektu, ktorého tag chce editovat

2. Pouzivatel zeditoval tag

3. Systém uloZil zmeny, ktoré sa prejavia na kazdom projekte disponujuci danym
tagom

4, Pripad pouzitia kon¢i

5.4.11 Implementacia

54.11.1 Tagovanie projektu

K implementacii tagovania projektov sme vyuzili uz pouzité principy, prave z tohto
doévodu sme dokazali realizovat funkénost' v extrémne kratkom Case.

K upravam doslo na obrazovkach:

e Dashboard — Zoznam tagov k mini detailu projektu
e Detail projektu — Box pre manazment tagov

Predvolené tagy sa vytvaraju pri:

e Vytvoreni projektu — owner, edit
e Prideleni projektu — assigned, edit alebo watch

5.4.11.2 Akceptacné kritéria

Po vytvoreni, resp. prideleni projektu sa vytvoria nové tagy
Vytvorené tagy pouzivatel vidi na dashboarde

Pouzivatel dokaze vytvorit novy tag

Pouzivatel dokaze upravit vytvoreny tag

Nazvy predvolenych tagov nie je povolené menit, ani tagy mazat
Auto doplifianie v minulosti vytvorenych tagov



54.11.3 Validécia

V ramci tagovania projektov validujeme skuto€nost' ¢i uz tag bol vytvoreny prihlasenym
pouzivatefom. Ak ano tag nevytvarame. Pri pridani ¢€i editacii tagu validujeme
existenciu nasledovnych poli:

e Nazov tagu
e Farbatagu

Pri zmazani a editacii validujeme ¢i bol tag vytvoreny systémom. Ak ano poziadavku
nezrelizujeme.

54114 Databazovy model

dm Logical Wiew
tags E
a0l Umns tag_relations E
id: serial
user_id: integer woolumns
name: warchan24500) tag_id: intager
calor warchan10) praject_id: integer
projects E
users E
seolumne
woolumno id: serial
id: serial user_id: serial
first_name: warcham2500 current_wersion_id: serial
last_name: warchan250) t':'ke"':. el 250
email: warchan250) Stﬂt'-IS-. integer
pasamond: warchanz2s0) name: warchamz5)
status: integer language: warchamz2a0)
token: warchan250) description: text
zettings: text modified: timestamp
created: timestamp created: timestamp
maodified: timestamp deleted: boolean .
callabarators_count: integer

Obréazok 40 - Databazovy model pre manazment tagov



5.4.12 Testovanie

Kvoli charakteru naplanovanych funkcionalit a komplexnosti rieSenia sme sa

k implementacii automatizovanych testov nedostali. Budu predmetom buddcej
integrécie.



6 Zaver

Na zaver tohto dokumentu by sme poznamenali skutoCnost, Ze sme na projekte
pracovali kontinualne a podarilo sa nam zaimplementovat slusny zaklad systému
uréeného pre kolaborativne prototypovanie v realnom €ase. Poskytnutu infrastruktdru
sme zrefaktorovali a obohatili novymi technolégiami ako napriklad:

Automatizacia procesov prostrednictvom Gulp
CRUD plugin pre CakePHP

AOWeb

Sass

V ramci celkového pohladu na projekt mézeme konsStatovat, Ze sme vyrieSili nutné
podmienky ku kvalitativnemu pouzivaniu systému. V systéme je mozné zalozit' novy
ucet, ktory je mozny aktivovat a prihlasit sa ak pouzivatel zabudne svoje heslo, mbze
poziadat o moznost vytvorenie nového hesla. Prihlaseny pouzivatel dokaze vytvorit
novy projekt a editovat jeho atributy & ho zmazat. Dalej dokaZe na projekt pridelit
kolaborantov itakych, ktori unas eSte nemaju zaregistrovany ucCet. Pridanym
kolaborantom ma moznost menit prava ,EDIT* alebo ,WATCH" docasne ich
zabanovat, Ci uplne odstranit z projektu. A jednotlivé projekty méze pridavat tagy, na
zaklade ktorych sa potom na dashboarde dokaze lepSie orientovat. Neodmyslitelnou
suCastou systém pre kolaborativne prototypovanie je samozrejme editor. Su€asna
implementacia dovoluje upravit rozlozenie panelov editora podla vlastného uvazenia.
Pouzivatel dokaze svoj vytvoreny prototyp editovat v spolupraci s pozvanymi
kolaborantami v realnom Case priCom sa zaznamenava aj oznacenie elementu inymi
kolaborantami ¢o sa pouzivatefovi reflektuje na svojej lokalnej kopii.

Na editore bude nas tim nadalej pracovat aj po€as skuskového obdobia. Na tento
Casovy interval mame naplanované dalSie funkcionality, ktoré mame v plane do
zaCiatku dalSieho semestra zaimplementovat' i zdokumentovat.
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1 Uvod

V ramci projektovej dokumentacie k riadeniu projektu sa snazime zachytavat sposob
akym celkovy tim funguje, opis samotného timu ako aj celkové riadenie timu v rdmci
predmetu Timovy projekt. V dokumente sa zaoberdme jednotlivymi réznymi
manazérskymi ¢innostami, ktoré sa snazime pouZzivat na dosahovanie stanovenych
ciefov. Taktiez rozoberame pouzivané metodiky, ktoré sme si eSte na zacCiatku
definovali ako aj postupy pri odovzdavani vypracovanych udloh. Okrem iného
popisujeme spdsob komunikacie medzi jednotlivymi &lenmi timu. V kapitole 2
opisujeme jednotlivé roly ¢lenov nasho timu a k jednotlivym manazérskym cCinnostiam
uvadzame tieZz zodpovedné osoby. V ramci roli timu uvadzame aj povinnosti ¢lenov
timu a taktiez poziadavky na samotny tim. V kapitole 3 opisujeme jednotlivé
manazérske Cinnosti blizSie Specifikujeme a popisujeme ich praktické aplikovanie v
procese riadenia projektu v ramci aplikacii manazmentov. Taktiez z Casti naCftame
pouzivame metodiky, ktoré ale neskér blizSie opisujeme v prilohe A. V kapitole 4 sa
nachadza sumarizacia Sprintov. Uvadzame podrobné vysledky, ku ktorym sme sa
dopracovali pocas jednotlivych dvojtyzdennych Sprintov, pricom k lepSiemu prehfadu
0 uspesnosti prispievaju retrospektivy vypracované na konci kazdého Sprintu, grafy z
dokoncenych uloh ako aj celkové zhrnutie Sprintu. V poslednych kapitolach sa
nachadza globalna retrospektiva s celkovym zhrnutim vSetkych dovtedy
absolvovanych Sprintov.



2 Role élenov timu a podiel prace

Kazdy ¢len timu ma zodpovednost za urcitu oblast potrebnu pri vyvoji aplikacie alebo
pracuje ako podpora pre niektory z manazmentov.

2.1 Bc. Adrian Nagy

- Zimny semester
o Veduci timu
o Manazment integracie a nasadenia produktu
o Softvérovy architekt
o Scrum master

- Letny semester

2.2 Bc. Lukas Vrba

- Zimny semester
o Dokumentrista
= Dokument riadenia k timovému projektu
=  Dokument k inzinierskemu dielu
*= Moduly aplikécie
o Dodatkovy programator
o Planovac

- Letny semester

2.3 Bc. Peter Pisecky

- Zimny semester
o Kvalitar
o Code review master pre php
o Backend programator

- Letny semester

2.4 Bc. Tomas Mnacko

- Zimny semester
o Hlavny tester
o Cast dokumentacie pre testovanie
o Code review master pre javascript

- Letny semester



2.5 Bc.Jan Klen

- Zimny semester
o Frontendista (Ul)
o Dizajnér
o Code review master pre css
o Vyvojar
- Letny semester
2.6 Bc. Miloslav Smetana
- Zimny semester
o Manazér komunikacie
o Backend programator
o Validacie pouzivatela a projektov
- Letny semester
2.7 Bc. Michal Meluch
- Zimny semester
o Frontendista (UX)
o Dizajnér
o Databazovy master

- Letny semester



3 Aplikacie manazmentov a pouzité metodiky

Kazdy manazment, ktory je spomenuty v predchadzajucej kapitole, ma svoje
opodstatnenie a dovod, preco niektory €len timu ma na starosti danu oblast. Velmi
stru¢ny popis jednotlivych manazmentov je obsahom tejto kapitoly. Jednotlivé
metodiky su sucastou prilohy A.

3.1 Manazment vyvoja

Pri vyvoji aplikacie je dolezité mat osobu, ktora je zodpovedna za celkovy priebeh
vyvoja. V nasom pripade je za celkovy tok jednotlivych uloh samozrejme zodpovedny
tim lider. Okrem tim lidra je v ramci kazdého feature, ktory je akurat v procese vyvoja
zodpovedny kazdy ¢len, ktory ma pridelnu istd ulohu v ramci vyvoja. RieSia sa teda
veci tykajuce sa kodu, programov potrebnych pre vyvoj a konzistentné pouzivanie
verzii. Zodpovedna osoba teda tim lider (v tomto pripade Bc. Adrian Nagy) ma
skusenosti s jazykom a prostredim, v ktorom sa aplikacia vyvija, a teda vie poskytnat
podporu v pripade potreby. Taktiez predpripravuje jednotlivé feature do kazdého
Sprintu ako aj tasky v ramci feature, ktoré su odkonzultované s product ownerom.

3.2 Manazment uloh
K manaZovaniu Uloh pouzivame nastroj pre manazment projektov?, ktory vyuzivame

prostrednictvom kolskej licencie zdarma. Ulohy rozdelujeme pomocou 3 abstraktnych
arovni:

- Epic
o Feature
= Technicka uloha
= Dokumentacia
= Testovanie
= Bug

ScrumDesk sme prostrednictvom webhooku premostili s timovym nastrojom pre
komunikaciu?, na ktory prichadzaju notifikacie po kazdej zmene stavu, Uprave zadania,
resp. atributov ulohy, &i komentara. Po naplanovani uloh su vSetky tasky pridelené
istému Clenu timu. Ak €len timu za€ne robit' na ulohe je povinny zmenit stav ulohy na
“In Progress” a po dokonCeni ulohy do stavu “Done”. Timovy lider jednotlivé
dokonc&ené ulohy zosumarizuje a v pripade uvazenia ma pravo vratit ulohu do stavu
“Todo”, pricom do komentarov uvedie problémové cCasti. PodrobnejSi popis sa
nachadza v metodike spracovania uloh.

1 ScrumDesk
2 Slack



3.3 Manazment dizajnu a UX

Dizajn Castokrat predava produkt. Preto je vhodné mat v time Cloveka, ktory sa do
dizajnu rozumie a ovlada, aspon zakladné, pravidla pre dobry dizajn. Vie to totiz
vyznamne ovplyvnit Uspech a buducnost produktu. Nevyhnutnostou je Uzka
spolupraca s vyvojom, nakolko je jednoduchSie dorabat postupne detaily do
existujuceho dizajnu, ako ho neskér cely prerabat. V naSom time maju dizajn na
starosti Bc. Jan Klen a Bc. Michal Meluch. Nasi UX a Ul Specialisti vZdy spolupracuju
s navrhom rieSenej ulohy s timovym lidrom. Na stretnutiach sa rieSi okrem samotného
diazjnu aj predpriprava wireframov pre nasledujuce feature, v pripade potreby. Dizajn
bol zostaveny na zaklade konceptu a farebnej palety product ownera.

3.4 Manazment verziovania

V ramci vytvarania projektu je dolezité samotné verziovanie projektu. V nasom pripade
ma kazdy Sprint osobitnu branch-u, v ktorej vieme odsledovat commity ¢lenov timu.
Takyto pristup k spésobu verziovaniu vyuzivame prave kvoli organizacii projektu, aby
sme mali oddelené jednotlivé vyvijané Casti samostatne. Na konci Sprintu po
odsuhlaseni product ownerom, niektori z ¢lenov timu zmerguju jednotlivé vyvijané
funkcionality, aby sme mali ucelené Casti projektu po kope. Dovyvijané a zaroven
odsuhlasené features s namergované do branche master, ktora je nasadena na
domeéne http://test.collabui.club pre testovacie ucely product ownera.

Repozitar a jeho jednotlivé verzie projektu su ulozené na verziovacom systéme?, ktory
je prostrednictvom webhooku premosteny s timovym slackom, na ktory prichadzaju
notifikacie po kazdom pushnuti nového commitu. K verziovaniu pouzivame volne
dostupnu aplikaciu#, ktorej pouzitie popisujeme blizSie v metodike verziovania.

3.5 Manazment testovania

V ramci nasho produktu sa riadime sp6ésobom TDD (Test Driven Development). Od
zacCiatku je teda potrebné mysliet na dostato¢né testy s €o najvy$8§im moznym
pokrytim. V ramci testovania sa vykonavaju najma unit testy pre php a javascript.
Kazda uloha je pred odsuhlasenim v dostato¢nej miere pokryta testami, pokial si to jej
character vyZaduje. Nas Specialista na testovanie Bc. Tomas Mnacko dohliada na
uvedené skutoCnosti. Je nutné pred kazdym pushnutim implementovanych zmien
otestovat’ doposial realizované funkcnosti, o medzi inymi popisujeme v metodike
testovania.

3.6 Manazment dokumentacie

KedzZe vyvijame aplikaciu je potrebné okrem jej testovania a organizacie kvality kodu
vytvorit’ aj kvalitnu dokumentaciu. V ramci dokumentacie sa pri kazdom feature rieSi

3 Bitbucket
4 SourceTree


http://test.collabui.club/

analyza problémovej oblasti ako aj zameranie pouzivatela, navrh rieSenia ako aj
samotna implemetacia v podobe technickej dokumentacie. V pripade potreby
opisujeme jednotlivé implemetacné Casti prostrednictvom diagramov. Na tvorbu
diagramov pouzivame nastroj Enterprise architekt. Pre inSpiraciu spravnej tvorby
databazovych modelov pouzivame navrhy diagramov z nastroja DBeaver prepisanu
do logického modelu v EA.

Okrem technickej dokumentacie je potrebné spisovat aj dokument riadenia timového
projektu. V tomto dokumente vyuzivame skuto€nosti spisané z jednotlivych zapisnic.
Taktiez na zhodnotenie Sprintu vyuzivame burndown grafy z nastroja scrumdesk, v
ktorom rieSime organizaciu timov a jednotlivych uloh. Taktiez vyuZivame tento nastroj
na tvorbu retrospektivy, kedze v fiom spisujeme nase pocity a ndzory pre konkrétny
Sprint. Celkovy manazment dokumentacie ma na starosti Bc. Lukas Vrba.

3.7 Manazment podpornych nastrojov a komunikéacie

V ramci manazmentu podpornych nastrojov ako uz bolo spominané pouzivame nastroj
Enterprise Architekt na dokumentaciu. Pre ukladanie jednotlivych dokumentov
pouzivame okrem Skolského servera teda nasej timovej stranky aj Google Drive.

Na komunikaciu navzajom vyuzivame vyssie spominanu aplikaciu Slack, pri¢om sme
vytvorili 10 viakien. Nasledovné vldkna su:

- bitbucket: webhook z bitbucketu

- scrumdesk: webhook zo scrumdesku

- documents: vlakno pre Sablény, zapisky a dodato¢né Casti dokumentacie
- from_ed: vlakno pre product ownera

- from_leader: vlakno pre tim lidra

- ux_ui: vlakno pre rieSenie dizajnovych problémovych oblasti

- help_me: vlakno pre poZiadanie o pomoc od timu

- problems: privatne vlakno timu pre rieSenie problémov

- general a random: defaultné vlakna

3.8 Manazment kvality kédu

Jednou z dblezitych veci tykajucich sa spravy kédu je dodrziavanie istych konvencii.
Je to prave z dévodu aby sa neznizovala kvalita kédu, Citatelnost a aby sa predislo
nezrozumitelnostiam pri vyvijani ostatnych ¢lenov timu. InakSie povedané aby sa
ostatni €lenovia timu nestracali v kéde. Na zabezpecenie vysSej kvality kodu bolo
nutné zacCat vykonavat' strikinejSie code review, pri ktorych sa nekontrolovala len
funkCnost ale aj dodrziavanie konvencii pisania kédu. Po¢as Sprintu sme vykonavali
jednotlivé code review v ramci php, css a javascriptu. Tieto review maju na starosti Bc.
Peter Pisecky pre php, Bc. Tomas Mnacko pre javascript a Bc. Jan Klen pre css.
Problémové oblasti boli akutne rieSené a rovno implementované. Proces odhalovania
problémovych oblasti je spisany v metodike pisania kvalithného kédu.



3.9 Manazment webu timu a produkéného prostredia

Manazment webovej prezentacie ma na starosti Bc. Miloslav Smetana, ktory v
spolupraci s Bc. LukaSom Vrbom aktualizuju najnovsi obsah timového projektu. V
ramci webovej stranky sme spristupnili okrem samotnych dokumentov aj informacie o
nas ako time a najmad o projekte, na ktorom pracujeme. Po kazdom S$printe
vykondvame aktualizaciu timovej stranky, medzi inymi pridanie dokumentov, ¢€o
popisujeme v metodike nasadzovania.



4 Povinnosti a poziadavky €lenov timu

V rdmci jednotlivych podkapitol uvadzame technické ako aj manazerské role ¢lenov
tim. Kazdy c¢len timu spisal povinnosti, ktoré si definoval, ako aj poziadavky, ktoré
oCakava od ostatnych Clenov.

4.1 Bc. Peter Pisecky

Pociatoéne stanovené role v time: kvalitar, code review master PHP

4.1.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Kvalitar — Povinnosti: Ako kvalitar bude sucastou naplne mojej prace dohliadat na
to, Ze kvalita vystupu nasho projektu bude v sulade s poziadavkami vlastnika produktu,
ako aj na to, Ze bude na urovni zodpovedajucej nasho stupra vzdelania.

Kvalitar — Poziadavky na tim: Od ostatnych ¢lenov timu ¢akam, Zze budu ku svojej
praci pristupovat zodpovedne, preukazu snahu naplnit poziadavky vlastnika produktu,
budu nasledovat osvedcCené postupy, ako aj metodiky ostatnych clenov timu
zodpovednych za jednotlivé Casti implementovaného rieSenia.

Code review master PHP — Povinnosti: Ako veduci kontroly kédu v jazyku PHP bude
mojou povinnostou zabezpedit pravidelnu kontrolu tych Casti produktu, ktoré su
implementované v jazyku PHP.

Code review master PHP — Poziadavky na tim: Od ostatnych ¢lenov timu oCakavam,
Ze vystupom ich snahy bude implementacia v jazyku PHP zodpovedajuca ich
schopnostiam, ako aj poziadavkam vlastnika produktu. V ramci projektu by sa ¢lenovia
timu mali snazit dodrziavat programovacie konvencie zavedené skupinou Framework
Interoperability Group. PredovSetkym sa budeme riadit Standardom PSR-2, ale aj
dodatoénymi pravidlami, ktoré su uvedené v dokumentacii CakePHP. Pre validaciu
dodrziavania konvencii budeme pouzivat nastroj CakePHP Code Sniffer.

4.2 Bc. Michal Meltch

PociatoCne stanovené role v time: spravca databazy, UX dizajnér

4.2.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Spravca databazy — Povinnosti: Ako spravca databazy je mojou ulohou dohliadat
na bezproblémovy chod vSetkych databazovych systémov pouzitych v projekte.
Rovnako je mojou ulohou dbat na ich spravnu konfiguraciu, efektivitu a bezpeénost.
Za ucelom zachovania prehladnosti by som chcel poprosit ¢lenov timu aby k novym
tabulkam a stipcom (ne)relaénych databaz pripajali aspori kratke komentare (vid stibor
collabui.sql).



Spravca databazy - Poziadavky na tim: Od kazdého ¢lena timu oCakavam
zodpovedny pristup k databazam a udajom, s ktorymi budu v ramci nich narabat.

UX dizajnér — Povinnosti: Ulohou UX dizajnéra je navrhnut dizajn aplikacie tak, aby
priviedol pouzivatela k vopred stanovenému cielu bez akéhokolvek problému. Navrh
musi byt nielen esteticky ale aj funkény a pouzitelny — preto budem ¢asto v priamom
kontakte s Ul dizajnérom.

UX dizajnér — Poziadavky na tim: Kazdy Clen timu, ktory pracuje na grafickom
pouzivatelskom rozhrani projektu by mal byt aspor zbezne oboznameny s jeho UX (a

Ul) guidelines a styleguides. Tiez by som chcel poprosit kazdého ¢lena nech ma
kontaktuje v pripade, Ze si vSimne akykolvek nedostatok tykajuci sa UX.

4.3 Bc.Jan Klen

PociatoCne stanoveneé role v time: Ul(frontend), CSS code review

4.3.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Ul(frontend) — Povinnosti: Ako frontendista mam za ulohu starat sa o to aby boli
dodrziavané urcité konvencie €o sa tyka celkového $tylu, pouzivatelského rozhrania
a farebnej palety aplikovanej na stranke. Taktiez mam povinnost aktivne komunikovat
spolu s Michalom Meluchom ohladne UX.

Ul(frontend) — Poziadavky na tim: Od kazdého €lena timu oCakavam, Ze bude
dodrziavat zadany style guide vid. Obr.1. Pri€om primarne farby su zelené najma
svetlejSia zelena. Loga su orientované na otiene zelenych a Zltej farby. Bolo by teda
fajn orientovat sa na tieto farby popripade pouzit Ciernu/Sedu/bielu ako univerzalne
farby.

#7c983f Il #a5cb53

#8033cB | #d06974|#dE7BA4
#69ajbel] #3b495e [#868495

Technoldgie: Bootstrap 4, SASS




SCSS code review — Povinnosti: Mojou ulohou je dbat na dobre Strukturovany
a priehladny kod.

SCSS code review — Poziadavky na tim: OCakavam, Ze ten kod budeme pisat ako
ludia nech sa v tom vieme orientovat. Tiez by som ocenil ku kazdej relevantnej Casti
kod v anglictine nech vieme €o, ako a preco.

4.4 Bc. Lukas Vrba

Pociato€ne stanovené role v time: dokumentarista, planovac

4.4.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Dokumentarista — Povinnosti: V ramci role dokumentarista, budem vytvarat
projektovi dokumentaciu, motivaény dokument a predpripravovat jednotlivé Sablony
dokumentacii pre tim. Samotna projektova dokumentacia sa bude skladat z
inZinierskej Casti a z Casti riadenia vyvoja. Samozrejme dokument bude obsahovat
analyzu, néavrh, implementaciu a testovanie. Okrem iného budem dozerat na
aktualizaciu timovej stranky. Jednotlivé Casti budem dokumentovat v programe
Enterprise architekt.

Dokumentarista — Poziadavky na tim: V ramci timu by som chcel poziadat
jednotlivych ¢&lenov, ktori budu programovat konkrétne Casti projektu, aby bol kéd
riadne zdokumentovany, teda aby bolo mozné Cast dokumentacie vytvarat aj priamo
z kodu. Taktiez by som poprosil kazdého €lena po vykonani istych zmien, presne
popisat’ jednotlivé menené Casti, popripade aj zamer, ktory sposobil tieto zmeny.
Okrem tychto poZiadaviek by som mal eSte na zaver jednu a teda v pripade
nezrozumitelnosti, by som pozadoval jednotlivé konzultacie k rieSenému problému s
Clenom, ktory vykonaval zmeny.

Planovaé — Povinnosti: - Ako projektovy planova¢ budem zaznamenavat jednotlivé
ulohy v time a motivovat tim k dodrziavaniu terminov pre dodanie poziadaviek ako aj
notifikovat' jednotlivych Clenov timu k svojim povinnostiam, v pripade, ze by na ne
zabudali.

Planova¢ — Poziadavky na tim: NajdblezitejSou poziadavkou pre kazdého ¢lena je
hlavne dodrziavanie terminov svojich povinnosti.

4.5 Bc. Tomas Mnacko

Pociato€ne stanoveneé role v time: hlavny tester, code review JS

4.5.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Hlavny tester — Povinnosti: Vytvorenie prikladu pouzitia testov a dohliadanie na
spravnu tvorbu testov ku kazdej €asti kodu.



Hlavny tester — Poziadavky na tim: Zodpovedny pristup ku pisaniu zmyslupinych
testov. Dodrzanie aspon 75% pokrytie testami v celom projekte. Ako pisat testy je
uvedené v subore Testovanie.

Code review JS — Povinnosti: Zalozenie zakladnych konvencii pri pisani kodu ako
odsadzanie, pouzivanie komentarov a podobne. Kontrola JS kodov, teda ¢&i su
dodrzané pravidla a prehladnost kédu, €i je kdd riadne otestovany.

Codereview JS — Poziadavky na tim: Dodrziavanie konvencii a pisanie prehlfadného
kédu(idealne dobre Strukturovany kéd bez potreby komentarov) podla vopred
zadefinovanych pravidiel.

4.6 Bc. Miloslav Smetana

Pociatocne stanovené role v time: manazér komunikacie

4.6.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Manazér komunikacie — Povinnosti: Ako manazér komunikacie timu mam za ulohu
zistovat' vSetky potrebné informacie, ktoré su nutné na splnenie vSetkych poziadaviek,
ktoré su kladené na celkovy vyvoj timového projektu. Taktiez mam za ulohu korigovat
celi komunikaciu v time a rieSit pripadné problémy, ktoré mdézu nastat v ramci
nedostatoCnej alebo zlej komunikacie. V neposlednom rade musim dohliadat na
vybavovanie vSetkych potrebnych nalezitosti, ktoré mézu ovplyvnit vyvoj aplikacie, ako
napriklad vybavenie licencii pre urcity softvérovy nastroj.

Manazér komunikacie — Poziadavky na tim: Od kazdého ¢lena timu oCakavam
komunikativnost, nakolko prave komunikativhost je jednym z hlavnych aspektov
agilného vyvoja softvéru a taktiez je nutné v pripade, akychkolvek problémov
komunikovat v dostatoénom predstihu. Dalej pozadujem od kazdého &lena timu, aby
mi poskytoval vSetky potrebné informacie, ktoré budem v priebehu vyvoja od kazdého
pozZadovat pri vybavovani réznych poziadaviek.

4.7 Bc. Adrian Nagy
Pociato€ne stanovené role v time: veduci timu, scrum master, softvérovy architekt

4.7.1 Povinnosti a poziadavky na tim

Veduci timu — Povinnosti: Ako veduci timu mam za ulohu koordinovat tim, rieSit
pripadné problémy, ktoré nastanu pri planovani alebo implementéacii. Mojou Glohou je
taktiez komunikacia s tzv. Product Owner-om a naplnenie poziadaviek v ramci
moznosti.

Veduci timu — Poziadavky na tim: Od kazdého ¢lena timu o€akavam seriézny pristup
a hlavne plnenie svojich povinnosti, ktoré su definované v dokumentoch
meno_priezvisko_metodika.pdf.



Scrum master — Povinnosti: Zakladnou povinnostou scrum master-a je dbat na
pravidelné dodrziavanie timovych ritualov a sledovanie Burn-Down Chart-u. Okrem
tychto aktivit si beriem na starost moderovanie stretnutia RETRO.

Scrum master — Poziadavky na tim: Chcel by som poprosit kazdého ¢lena aby
prichadzali na timové stretnutia pozitivne naladeni, svoje obavy v&as vyslovili a nebali
sa konfontracii.

Softvérovy architekt — Povinnosti: Ako softvérovy architekt mam za ulohu nastolit’
pocCiato€nu architekturu, pevny zaklad s vhodnymi technologiami, na ktoré neskor
vybudujeme webové rieSenie produkénej kvality. Tuto skutoCnost a dalSie
implementacné  pravidla, praktiky najdete v zaheslovanom  dokumente
architektura.pdf. Architektira sa samozrejme bude menit a prispésobovat pocas
implementacie, pricom vzniknu dalSie verzie dokumentu, ur€ené najma pre Clenov
timu.

Softvérovy architekt — Poziadavky na tim: Od kazdého ¢lena timu vyzadujem aby
dodrziavali skutoCnosti uvedené vo vysSie uvedenom dokumente. Komunikovat
budem hlavne s kvalitarom a s ¢lenmi vykonavajucimi code review, ktori dohliadnu na
dodrziavanie implementacnych pravidiel a praktik.



5 Sumarizacie Sprintov

V tejto kapitole su opisané jednotlivé Sprinty. Obsahuju informacie o feature a v rdmci
nich jednotlivych taskov, ktoré sme v riesili, na o nové sme v ramci timu prisli, resp.
na ¢om sme sa od minulého Sprintu snazili procovat. V Casti retrospektiva su pri
kazdom S$printe vymenované vSetky zalezitosti, ktoré sme pocas Sprintu objavili a
chceme s nimi nieCo robit alebo ich istym spésobom modifikovat. Retrospektivu
relizujeme technikou “Sad-Glad-Mad”.

5.1 Zimny semester

5.1.1 Sprint1 (3.10.2017 - 18.10.2017) Birell nealko

Hlavnou ulohou Sprintu bolo zmapovat predpripraveny zaklad projektu. V jednotlivych
pripadoch boli vykonavané aj Upravy backendu, aby sa v ramci projektu lepSie
orientovalo a takisto aby bola mozna lepsSia a rychlejSia integracia novych funkcii alebo
modulov.

V tomto Sprinte sme rieSili taktiez jednotlivé organizacné ulohy v ramci timu ako
monitoring ¢asu straveného na projekte alebo spésob prace s taskami vo webove;j
aplikacii Scrumdesk.

V ramci pripravy procesov team leader Bc. Adrian Nagy pripravil zaklad aplikacie.
Priprava pozostavala hlavne z uUpravy backendu a naplanovania jednotlivych
technoldgie pre buducu integraciu.

Celkovy pocet uloh v Sprinte: 12

Kazdy task obsahuje dokumentéciu a testovanie.

5.1.1.1 Prehlad prace ¢lenov timu

Feature Pocet uloh v Odhadované usilie | Zodpovedni ¢lenovia timu
ramci feature
Uvodna stranka | 3 2 Jan Klen
Michal Meltch
Adrian Nagy
Lukas Vrba
Registracia a 3 5 Adrian Nagy
aktivacia uctu Peter Pisecky
Miloslav Smetana
Prihlasenie a 2 2 Adrian Nagy
odhlasenie sa zo Peter Pisecky
systému Miloslav Smetana
Peter Pisecky
Zabudnuté a 4 2 Peter Pisecky
noveé heslo Michal Meluch




5.1.1.2 Zhrnutie

V ramci zhrnutia uvadzame burndown chart pre uvedeny Sprint.

Sprint BurnDown

Octb6 Oct9 Octl0 Octll Octl2 Octl3 Oct16 Oct1l7 Oct18 Oct19 Oct20

— Scope tasks == Ildeal remaining tasks = Remaining tasks Done tasks

Obrazok 1 - Burndown chart pre prvy Sprint



5.1.1.3 Retrospektiva

glad Y G sad x 0 mad

Nemam na projekt, tolko ¢asu, kolko by si Domyslienie veci, viac komunikacie

Pohli sme sa. Nedokondili sme sice vietko vyzadoval i/

podla planov, ale to nevadi.

i Birell_Nealko Birell_Mealko
Birell_Nealko

glad sad x 0 BabyRage x 0

-celkom rychly nastup na scrum Presnejsie definovanie Gloh(taskov). Co a ako -lep3ie popisat jednotlivé tasky (niekedy
-dobra komunikacia v time to urobit nechapem Ze ¢o)
-kazdy robil co si potiahol -byt konzistentnejsi v robeni Ul, potom to x-
krat prerdbame
-trochu lepsie popisat testovanie, nech to
Birell_Nealko Cclovek nemusi Studovat den
- -zadefinovat nejaké mantinely v Ul, spravime
nie¢o ale ak sa tam nie¢o nezda treba to
d prerobit, chce to diskusiu, napr urobit
Sa svetlejSie bannery = zIa viditelnost na text
-lep3ie si rozdelit vykonavanie Gloh, robi tam
Skusit rozumnejsie rozbranchovat projekt - realne 5 ludi
backendové veci spolu, frontendové veci spolu.. aby
sme nemuseli tolko cherrypickovat

Birell_Nealko

Birell_Nealko

Nahodnotit stories na 5-6 fudi namiesto 7

Pri tvorbe obrazoviek najprv poriadne doladit jednu a

nntamonaisi nhraz rohif astatnég

Birell_Nealko ToDo‘

Obrazok 2 - Retrospektiva prvého Sprintu



5.1.2 Zhodnotenie Sprintu

Ako sme uz z burndown chartu mohli zistit zo zaCiatku nam chvilu trvalo kym sme sa
zosuladili. Kedze jednotlivi Clenovia timu sa zoznamovali s predpripravenym zakladom
tak sa backlog itemy zacali hybat az koncom S$printu resp. vtedy sa podarilo Upine
dorobit nasledujuce backlog itemy:

e Uvodna stranka
Co sa tyka ostatnych itemov, tie sme museli preniest do dal$ieho $printu. Tieto itemy

boli uz nacaté a aj jednotlivé ¢asti boli dokon¢ené, no napriek tomu sme museli v ramci
projektu prehodnotit’ niekolko skuto€nosti tesne pred koncom Sprintu.

Dalej uvadzame timovy obrazok pre dany $print reprezentovany metodikou “Birell
nealko”.

Real Time Communication

Jolnighat or voice channelwith your team to maximize efficiency

Obréazok 3 - Logo prvého Sprintu



5.1.3 Sprint2 (20.10.2017 - 3.11.2017) StrongBow_Cider

V tomto Sprinte sme sa sustredili uz viac Specifickejsie na ¢ast manazmentu projektov.
KedZze v minulom S$8printe nas vcelku drzala uprava backendu a samotné
predpripravenie projektu pre jednotlivé narocnejsie €asti réznych buducich funkcionalit
ako aj zaintegrovanie novych technoldogii, sme boli nateni preniest’ niektoré feature aj
do tohto Sprintu. Spominané feature su nasledovné:

e Registracia a aktivacia uctu

¢ Prihlasenie a odhlasenie sa zo systému
e Zabudnuté a nové heslo

Samozrejme sme sa zacali zaoberat’ uz samotnym rozhranim aplikacie, kde bolo nutné
vymysliet, navrhnut a samozrejme aj implementovat spésob akym pouzivatel bude
moct vytvarat vlastné projekty a taktiez akym Stylom bude moéct pridavat’ inych
pouzivatefov do vlastného projektu a teda z nich spravit’ kolaborantov pre konkrétny
projekt.
Celkovy pocet uloh v Sprinte: 12
VSetky tasky obsahuju dokumentaciu az na nasledovné:

e Vytvaranie projektov a pridavanie kolaborantov

VSetky tasky obsahuju testovacie scenare az na nasledovné:

e Zabudnuté a nové heslo
e Vytvaranie projektov a pridavanie kolaborantov

5.1.3.1 Prehlad prace ¢lenov timu

Feature Pocet uloh v Odhadované usilie | Zodpovedni ¢lenovia timu
ramci feature
Vytvaranie 4 8 Adrian Nagy
projektov a Michal Meltch
pridelenie
kolaborantov Peter Pisecky
Registracia a 3 5 Toma$ Mnacko
aktivacia uctu Peter Pisecky
Lukas Vrba
Zabudnuté a nové |2 2 Peter Pisecky
heslo Lukas Vrba
Prihlasenie a 3 2 Peter Pisecky
odhlasenie sa zo Lukas Vrba
systému Jan Klen




5.1.3.2 Zhrnutie

V ramci zhrnutia uvadzame burndown chart pre uvedeny Sprint.

Sprint BurnDown

< G A D ’ %
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— Scope tasks == Ideal remaining tasks = Remaining tasks Done tasks

Obrazok 4 - Burndown chart pre druhy Sprint



5.1.3.3 Retrospektiva

glad glad sad sad * 08 mad x 0

obéas to ide no 3 poslali dokumentaciu k tomu €o robili Kédime Styria Zas sme nestihli k £omu sme sa commitli ;(

Na Slacku sa bavime 3tyria Nerovnomerné prerozdelenie Gloh v time

StrongBow_Cider StrongBow_Cider StrongBow_Cider StrongBow_Cider )
StrongBow_Cider

glad x 3} glad sad x o [ sad -

Co je hotové je spravené celkom dobre a SnaZime sa ESte by sme mali popracovat na Specifikacii Nizka Uroven motivacie v time,
pouZitelne - netreba sa k tomu tolko vracat jednatlivych taskov. Castokrat obsahuiju len
ako minuly Sprint kli¢ové slova, alebo slovné spojenia a pokial
clovek nebol na Sprinte, alebo si nepamata,
tak sa tazko urtuje ¢o a ako

- ScumDesk

StrongBow_Cider ToDo StrongBow_Cider StrongBow_Cider

StrongBow_Cider StrongBow_Cider

glad * x af sad x 38 sad

stranka vyzera zatial super Stale sa nevyznam v projekte tak ako by som

cheel Veduci timu je tvrdohlavy -chalani to potiahli za nas

-je mi lUto, Ze som sa k tomu viacej nedostal
-mierna demotivacia

StrongBow_Cider StrongBow_Cider

StrongBow_Cider StrongBow_Cider StrongBow_Cider

glad x 0 f sad x 6

sad x 1 M sad x o M mad x 0

Peto a MiSo makaju ako fretky ! vela papierikov k retrospektive, nezmesti sa
do dokumentacie i

Niekedy stracame vela ¢asu na drobnostiach. Pouzitie novych pluginov, nevieme do ¢oho
ideme, cbmedzenia

Niekedy ponocujem kvéli niecomu, o si
ostatni vySe tyzdna ani nepulinti lebo projekt
proste nesleduji

StrongBow_Cider ToDo StrongBow_Cider

StrongBow_Cider StrongBow_Cider StrongBow_Cider

Obrazok 5 - Retrospektiva k druhému Sprintu



5.1.4 Zhodnotenie Sprintu

Ako uz méze byt jasné z uvadzaného burndown chartu, uz zo zaCiatku sa nam podarilo
spravit' niekolko uloh, vacsinu uloh sme riesili prave v polovici a na konci Sprintu.
Rozhodne mézeme povedat, Ze oproti minulému S$printu sa nam dokoncenie
jednotlivych uloh podarilo lepSie rozvrhnut. Na druhej strane malo za nasledok aj fakt,
Ze sme z prvého Sprintu niektoré ulohy preniesli. Tieto ulohy uz boli nacrnuté alebo
skoro hotové teda naro¢nost ich dokoncenia nebula az tak vysoka. Na jednej strane
sme radi, Ze tieto ulohy boli rychlo dokonené a mohli sme ist rieSit dalSie ulohy v
poradi. Na druhej strane strane zvySok kompetentnych uloh z danému Sprintu sa nam
podarilo dorobit’ az na konci tohto Sprintu, teda rezerva nam znova neostala ziadna,
no napriek tomu bol Sprint uspesSnejSi kedZze sme uz z prvého Sprintu mali
predpripraveny zaklad. NajnaroCnejSiu ulohu tohto Sprintu sme ale museli znova
rozdelit' a Cast preniest do dalSieho Sprintu.

Dalej uvadzame timovy obrazok pre dany 3print reprezentovany metodikou
“StrongBow_Cider”.

Sign up for your
b Ul account

) \ .\ 5 Start testing your designs =
: - 8 S\ e in minutes!
5\“0 GBQW ‘ s Already have an account? Login _—
L ——— S L p— : —H

| APPLE CIDERS

Obréazok 6 - Logo druhého Sprintu



5.1.5 Sprint3 (3.11.2017 - 17.11.2017) Plzen
V ramci tohto Sprintu sme sa sustredovali na samotny manazment kolaborantov
pracujucich na projekte. Z minulého Sprintu nam ale zvysila nasledujuci feature:

e Vytvaranie projektov a pridelenie kolaborantov
Taktiez sme sa snazili zaintegrovat nové technoldgie, spravit refactoring a upravu
backendu ako aj rozélenit manazment projektov a kolaborantov do samostatnych
boxov pomocou frameworku zo semestralnej prace Aoweb. Tato technoldgia bola
namapovana na projekt uz v druhom Sprinte ale zakomponovanie jednotlivych tloh a
jej vyuzivanie sa tykalo aj tohto Sprintu.
Okrem manazZmentu kolaborantov sme este riesili notifikovanie kolaborantov pri
zmazani projektu, jeho zmene prav ako aj autodoplfianie zoznamu pouzivatelov pri
pozvani do projektu.

Celkovy pocet uloh v Sprinte: 23

Kazdy task obsahuje dokumentaciu a testovanie.

5.1.5.1 Prehlad prace ¢lenov timu

Feature Pocet uloh v ramci | Odhadované usilie | Zodpovedni ¢lenovia timu
feature
Vytvaranie 9 5 Adrian Nagy
projektov a Michal Meluch
pridelenie Lukas Vrba
kolaborantov Miloslav Smetana
Jan Klen

Tomas Mnacko

Peter Pisecky

Manazment 9 5 Adrian Nagy
kolaborantov na Peter Pisecky
projekte Michal Meltch
Tomas Mnacko
Lukas Vrba
Mazanie 5 3 Peter Pisecky
projektov Adrian Nagy
Lukas Vrba

Jan Klen




5.1.5.2 Zhrnutie

V ramci zhrnutia uvadzame burndown chart pre uvedeny Sprint.

Sprint BurnDown
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— Scope tasks == Ideal remaining tasks - Remaining tasks Done tasks

Obréazok 7 - Burndown chart pre treti Sprint



5.1.5.3 Retrospektiva

glad glad sad x 0

Posledné dni tohto Sprintu sme poprvykrat Knockout)S ma dobrd dokumentaciu Trochu chyba povedomie o projekte - "ved ui
pracovali ako tim mame skoro vietko done™. Kto na tom robil
vie, 2e zdaleka nemame,

glad glad * % 0 sad

Ado nestraca trpezlivost Vietci élenovia timu st ochotni poméhat Ak by sme robili cely &as tak ako v posledné
slabiim glenom dni, uZ sme mohli byt skoro hetovi

glad glad sad

Prezentana vrstva aplikicie vyzera viac nez FE kéd je prehladny a lahko pochopitelny BE kéd vyZaduje refaktoring, zjednotenie
dobre

glad glad

KaZdy priloZil ruku k dielu, vysledok je na Pekna vizualna prezentacia, taktie? loader
arovni!

glad

pomoc pri vytvarani dokumentacie od
ostatnych élenov pre budice odovzdanie

Plzefi

glad

Uz napredujeme

Obréazok 8 - Retrospektiva pre treti Sprint



5.1.6 Zhodnotenie Sprintu

V ramci tohto Sprintu sa nam podarilo kompletne uzatvorit zmenu prav kolaboranta
ako aj jeho pridelenie a odstranenie. Kompletne sa nam podarilo uzatvorit zakladny
manazment projektov. Na zacCiatku Sprintu sa polovica timu zaoberala e$te dotvaranim
jednotlivych funkcii pridelenia kolaborantov eSte z minulého Sprintu. Vo velkom sa
dokoncCovalo autodoplhovanie zoznamu kolaborantov. Taktiez sa eSte dotvarali
jednotlivé funkcie v ramci oddelenia kolaborantov od projektov v samostatnych
boxoch. Taktiez sme implementovali notifikacie prostrednictvom emailu a dotvorili
notifikaciu zmazania projektu. Ako je vidno na burndown charte vzhfadom k omnoho
vacsSiemu postu taskov oproti ostatnym Sprintom sme sa vratili k rovhakym vysledkom
z prvého Sprintu. Teda vacsSina taskov sa podarilo dokoncCit' az koncom Sprintu. Na
rozdiel od ostatnych Sprintov sa nam v tomto aj napriek skoro dvojnasobnému poctu
taskov podarilo v8etky dokoncit a teda Ziaden feature nebolo treba rozdelovat a
prenasat do dalSieho Sprintu, o nas velmi tesi.

Dalej uvadzame timovy obrazok pre dany $print reprezentovany metodikou “Plzef’”.

Hello, Ado

(Choose an existing project or create a new one

New Cetlab Ul Project #c

£ Novemberi2 (# Now

Obrazok 9 - Logo tretieho Sprintu



5.1.7 Sprint4 (17.11.2017 - 1.12.2017) Jack_Daniels

V ramci tohto $printu sme sa sustredovali na prototyp editora bez kolaborantov. Co sa
tyka minulého Sprintu nepreniesli sme ani jeden feature, teda sme sa mohli naplno
sustredit’ na Sprint Jack Daniels a jednotlivé tasky v rdmci neho. Najvacsia €ast Sprintu
tvorila najma konfiguracia a implementacia panelov obsahujucich komponenty a
nastavenia pre vytvaranie resp. frontendovych €asti webovych stranok, pri ktorej sme
zistili niektoré obmedzené funkcie. Prave aj vdaka novo objavenym problémom v ramci
uz spominanej implementacie sme boli nuteni spravit mensie zmeny.

Okrem konfiguracie sme rieSili aj vytvorenie spojenia medzi klientom a serverom, ktory
ma sluzit ako zaklad pre buduce integracie novych funkcionalit v ramci vizualnej
prezentacie zmien projektov v realnom Case.

Dalsim aspektom, ktorym sme sa zaoberali je zakladna $abléna pri prvotnom
zobrazeni prototypu editora. Pouzivatel ma takymto Stylom mozZnost’ vidiet zakladné
komponenty pre vytvaranie a upravovanie projektu.

Celkovy pocet uloh v Sprinte: 12

Kazda feature obsahuje dokumentaciu a testovanie.

5.1.7.1 Prehlad prace ¢lenov timu

Feature Pocet uloh v ramci | Odhadované usilie | Zodpovedni ¢lenovia timu
feature
Editacia 12 13 Adrian Nagy
projektu bez Michal Meluch
kolaborantov Lukas Vrba
Miloslav Smetana
Jan Klen
Tomas Mnacko
Peter Pisecky




5.1.7.2 Zhrnutie

V ramci zhrnutia uvadzame burndown chart pre uvedeny Sprint.

Sprint BurnDown

— Scope tasks == Ideal remaining tasks — Remaining tasks Done tasks

Obrazok 10 - Burndown chart pre $tvrty Sprint



5.1.7.3 Retrospektiva

glad = o ll BabyRage sad sad mad * x 4 8 mad x 0

organizacia panelov, oproti povodnemu planu rozbehali sme node a socket.io Grapes)S s nami nestiha Tlatia ma dal3ie zadania Grapes)S APl a jeho celkova zrozumitelnost je

nanié

nie vzdy dostupna miestnost

Aj mia +1

Jack_Daniels ToDo

Jack_Daniels Jack_Daniels Jack_Daniels Jack_Daniels Jack_Daniels

mad

glad glad sad sad

Zavislost od Grapesjs vyvojarov nas
spomaluje, hlavne ich neschopnost odpovedat
na otazky.

Zvianodnieva sa. Node Server vyzera byf fajn Grapes)S ma vo future backlogu funkcionality, Okrem kddenia ficur nie je Cas na nic iné -

ktoré by sme potrebovali :/ testy, Cl, code review, refactoring..

Jack_Daniels

Jack_Daniels. TeDo Jack_Daniels Jack_Daniels Jack_Daniels

glad x o [l thank you sad sad emotive x 4

Pomalicky sa dostavame k pevnému zékladu a
tym padom sa budl dat brat men3ie Glohy a
lep3ie rozdelit praca

lubi sa mi ako sa shapuje editor Grapes)S AP| je dost slabé Milos sa dnes nevedel pochvalif so svojou som smutny ze som nic nespravil ale na
dik ze to s nami vydrzis ado pracou na Node-e i/ chalanov som hrdy
#bipolar

Jack_Daniels ToDo

Jack_Daniels Jack_Daniels Jack_Daniels Jack_Daniels

Obrazok 11 - Retrospektiva pre Stvrty Sprint



5.1.8 Zhodnotenie Sprintu

V ramci tohto Sprintu sa nam podarilo uzatvorit editor bez kolaborantov. Inaksie
povedané zaklady pre editor, ktoré bolo nutné implementovat, sme vSetky stihli v ramci
tohto Sprintu. Napriek tomu sme mali trochu problém pri konfiguracii a implementacii
boCnych panelov ako aj pri poskytovani podpornych funkcii pri vytvarani alebo
navrhovani stranky. Problémy boli najméa so selektovanim konkrétnych komponentov
v ramci stranky. Tato skuto¢nost’ nas zdrzala o vacsi ¢asovy usek ako sme pévodne
planovali. Okrem spominanych funkcii sme si v ramci tohto Sprintu predpripravili zaklad
pre prepojenie viacerych pouzivatelov. Prepojenie pouzivatefov a ich pripajanie na
editor pomocou soketov sme pdévodne tiez chceli riesit tento Sprint, ale kedZe nas
jednotlivé uz vysSSie spominané skutoCnosti zdrzali, rozhodli sme sa prehodnotit
pripojitelnost pouzivatelov a nakoniec sme zhodnotili, ze tuto ¢ast nechame na dalsi
Sprint. V kazdom pripade sme si v ramci tohto Sprintu predpripravili zaklady pre neskor
dorabané funkcie editora. Co sa tyka burndown chartu opodstatnenie pre dlhG dobu v
ramci nedokoncéenych uloh mbézeme znova opriet’ o skuto¢nost zdrzania pri zakladoch
editora a problémoch pri implementécii komponentov, ich selektovani a ukladani.

Dalej uvadzame timovy obrazok pre dany $print reprezentovany metodikou
“Jack_Daniels”.

Collabul

|

- ‘ Build templates with your collaborators in

real time

hocks wih he command o o e pavel

Obrazok 12 - Logo $tvrtého Sprintu



5.1.9 Sprint5 (1.12.2017 - 15.12.2017) Jack_Daniels#2

V ramci posledného Sprintu za zimny semester sme si zobrali za ulohu dokon it vSetky
otvorené ulohy. Tieto Ulohy sa tykali najma editora samotného, ktorého zéaklady sme
nacali v Sprinte ,Jack Daniels®. V tomto Sprinte sme sa sustredili najma na data
kolaborantov. Tieto data taktiez zobrazujeme. V ramci pouZivatelov sme
implementovali jednotlivé obmedzenia akymi su role ,watch” alebo ,banned”. Okrem
obmedzeni pouzivatefov sme implementovali aj errorové stranky ako aj errorovu
stranku pre mobilné zariadenia, ktoré momentalne nepodporujeme. Dalej sme v ramci
manazmentu kolaborantov v editore implementovali ich autorizaciu.

Najvacsiu Cast tohto Sprintu zabrala implementacia a konfiguracia bo¢nych panelov
pre nastroj na navrh stranok, ktory sme nacali v minulom Sprinte. V tomto sme eSte
doimplementovali kolaboraciu v realnom Case ako aj rozlozenie panelov nastrojov,
spolu s ich nastaveniami v rdmci editora. Teraz si teda pouzivatel méze zvolit
rozloZenie panelov a nastrojov. Do tohto Sprintu sme si preniesli nasledovny user
story:

o Editacia projektu s kolaborantmi
Ako dalSi user story sme si zobrali nasledujuce:

e Tagovanie projektov
Celkovy pocet uloh v Sprinte: 30

Kazda feature obsahuje dokumentaciu a testovanie.

5.1.9.1 Prehlad prace ¢lenov timu

Feature Pocet uloh v ramci | Odhadované usilie | Zodpovedni ¢lenovia timu
feature
Editacia 19 13 Adrian Nagy
projektu s Michal Meluch
kolaborantmi Lukas Vrba
Miloslav Smetana
Jan Klen

Tomas Mnacko

Peter Pisecky

Tagovanie 11 8 Tomas Mnacko

projektov Jan Klen

Lukas Vrba




5.1.9.2 Zhrnutie

V ramci zhrnutia uvadzame burndown chart pre uvedeny Sprint.

Sprint BurnDown

Dec 1 Dec 4 Dec 5 Dec 6 Dec 7 Dec 8 Decll Decl2 Decl3 Decl4

— Scope tasks —-- Ideal remaining tasks — Remaining tasks Done tasks

Obrazok 13 - Burndown chart pre piaty $print



5.1.9.3 Retrospektiva

glad x

Vramci semestra sa podarilo ovela viac ako
som Eakal

Jack_Daniels#2

glad

PO je 3tastny mu2

Jack_Daniels#2

glad

PO sa tedi z rozloZenia editora a skryvajucich
sa panelov

Jack_Daniels#2

glad

Petove a MiloSove backendy st top notch

Jack_Daniels#2

Response time €lenov timu je neuveritelny

Jack_Daniels#2

glad

Kazdym tyZdriom je projekt kvalitnejsi

Jack_Daniels#2

glad x

Zéklad editora je hotovy. Zagina nadstavba

Jack_Daniels#2

glad

Mame paradny editor

Jack_Daniels#2

impressive

hrozne sa mi paci editor

Jack_Daniels#2

a privilege

to work with these fine gentlemen

Jack_Daniels#2

sad x 0

Projekt je Zrat €asu a stale je tam o doladovat

Jack_Daniels#2
a lot of wisdom x 0

komunikacia timu grapesjs nie je idealna
(dead discord)

Jack_Daniels#2

sad

Nemam sa teraz na &o staZovat

Jack_Daniels#2

Obrazok 14 - Retrospektiva pre piaty Sprint

suicide watch x 0

vsetky zadania, prezentacie a testy v posledny
tyzden

Jack_Daniels#2

mad

Nechodi timovy mail -_-

Jack_Daniels#2




5.1.10 Zhodnotenie Sprintu
KedZe iSlo o posledny Sprint v ramci semestra vSetky otvorené ulohy boli dokoncCené.

Ako vidno z burndown chartu zo zaciatku sme mali implementacné problémy. Kedze
nam velakrat nastala situacia kedy bolo viac ¢lenov timu zavislych na praci niekoho
iného, tento krat sme rozdelili Sprint na 2 Casti. Jedna Cast' tvorila samotny editor
a druha Cast tvorila tagy pre projekty v ramci collabui. Tuto stratégiu sme zvolili prave
kvOli tomu aby neboli viaceri Clenovia timu priamo zavisly na praci niekoho iného
ateda aby Cast z nas mohla efektivne paralelne vyvijat istu Cast projektu a teda
tagovanie projektov. Samozrejme obe Casti sme konzultovali vSetci spolo¢ne.

Zo zacCiatku sme teda polovica timu rieSila najma editor. Prave preto sa nam viacero
uloh podarilo dorobit’ v prvej polovici Sprintu. Druha polovica zatial efektivne vyvijala
Cast pre tagovanie projektov. KedZze sme si uvedomili, Ze nam stretnutia nevychadzaju
do konca semestra boli sme nateni prehodnotit’ dalsi tyzden a premiestnit’ stretnutie
z piatka na utorok. Do utorka sme dorieSili vSetky ulohy &i uz v rdmci editora alebo
tagovania projektov a odkonzultovali sme ich s product ownerom.

Tento Sprint berieme ako najviac uspesny, kedZe sme mali oproti minulym Sprintom
omnoho viac uloh, ktoré sa nam podarili dokoncCit a uspeSne uzavriet naplanované
Casti projektu pre zimny semester.

Dalej uvadzame timovy obrazok pre dany 3print reprezentovany metodikou
“Jack _Daniels#2”.

Build templates with your collaborators in
real time

bcka et 1o commard bom e a4 pans

Obréazok 15 - Logo piateho Sprintu



6 Globalna retrospektiva

6.1 Zimny semester

Na konci semestra sme si v ramci timu spravili globalnu retrospektivu, na ktorej sme
zhodnotili vSetky Sprinty a celkovo sme si povedali v akych principoch budeme
pokraCovat a v akych nie.

V rdmci zistenych problémov v jednotlivych Sprintoch sme identifikovali pre kazdy Spint
nasledujuce rieSenia:

1.8print

ZlepSit komunikaciu v time

StriktnejSia definicia jednotlivych uloh, potreba wireframov
Napisat metodiku pre testovanie

LepSie prerozdelit ulohy v rdmci timu

SofistikovanejSie branchovanie projektu

2.5print

Motivovat' tim

Nezaoberat sa s drobnostami, napr. prestylovavanie elementov dookola
Pokusit’ sa lepSie odhadnut jednotlivé feature

LepsSie prerozdelit tlohy v rdmci timu

Naucit’ sa pracovat’ s nastrojom ScrumDesk

3.8print

o Zrefaktorovat BE
e Budduci Sprint za¢at implementaciu uz na zaciatku

4.Sprint

e Zrychlit proces implementacie
o Na3jst si ¢as pre refaktoring, code review a testovanie

5.8print

e Opravit timovy mail ®



7 Zaver

Na zaver dokumentu riadenia nemézeme nechat opomenut fakt, Ze sme kazdy Sprint
pracovali s plnym nasadenim, o ¢om sved¢i skutoCnost, ze sme dokazali na koniec
kazdého Sprintu prispiet do branche master novou otestovanou a akceptovanou
funkcionalitou. Kazdy z nas nadobudol nové skusenosti, ktoré s urcitostou vyuZijeme
v praxi. Mnohi z nas sa naucili pracovat s novymi technolégiami a taktiez vylepsili
svoje komunikacné schopnosti.

Téma timového projektu nas natolko nadchla, Zze sme sa prihlasili na TP Cup. Kvoli
tejto skutoCnosti sme odhodlani pracovat aj poCas skuskového obdobia. Ako sa
hovori: Bez kola¢a nie su prace.

Na skuskoveé obdobie mame naplanované:

Vytvaranie viacerych prototypov v jednom projekte a ich prepojenie
Vytvorenie prototypu na zahodenie — hlasovy chat

Verziovanie projektov

Chat

Dufame, Zze sa nam podari uskutoCnit vySSie stanovené ciele a dalSi semester
zacneme s miernym naskokom.



1 Priloha A - Metodiky

V ramci spravneho fungovania timu je dblezité mat definované jednotlivé zvyklosti,
ktoré sa v time snazime dodrziavat. Urychluje to ¢as pri tvorbe stereotypnych akcii ako
aj zmensSuje neprehfad clenov timu o vykonavanych skutoCnostiach. V ramci nasho
timu avadzame jednotlivé metodiky, ktoré sme si pre tento projekt definovali.

Metodika spracovania uloh
Metodika pisania kvalithého kédu
Metodika testovania

Metodika verziovania

Metodika nasadzovania
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1. Uvod

Priebeh spracovania uloh od ndvrhu az po realizaciu prebieha v nasom
time v niekolkych krokoch. Je velmi délezité zdokumentovat ako tento proces
prebieha, pretoze ma velky vplyv na celkovy priebeh projektu.

Pouzivame podporny nastroj ScrumDesk, ktory je usposobeny pre agile
development pricom ostatné zalezitosti s prerokované na stretnuti. Tento
dokument popisuje zakladny spOsob prace s nastrojom Scrumdesk.

Touto metodikou sa riadia vSetci ¢lenovia timu €. 24 CollabUI v rdmci
predmetu timovy projekt v akademickom roku 2017/2018.



2. Pojmy a skratky

Sprint - iteracné obdobie projektu, v nasom pripade 2. tyzdne

Epic - konkrétna oblast projektu, dekomponovana na mensie oblasti

User Story/Feature - US - jedna funkcionalita projektu, ktora sa sklada z
niekolkych taskov

Task - Uloha v ramci jedneho story

Product owner - PO - komunikuje so zakaznikom a zbiera od neho poziadavky,
sluzi ako mediator pre komunikaciu s timom a zadkaznikom

Definition of done - DOD - poZiadavky, ktoré musia byt splnené pri odovzdani
Casti projektu ¢i uz ide o task alebo story...

Effort - celkovy Cas straveny nad jednou US



3. Pravidla a postupy

3.1 Konvencie nazvov

VSetky nazvy pre jednotlivé Epicy, featury a tasky su napisané bud’ v anglictine
alebo slovencine. Preferovany jazyk je slovencina. Su struc¢né a popisuju
podstatu svojho prvku.

+ Templates Fifter SEMESTER_O1 / JACK_DANIELS#H2

Showing 2 itemis) out of 2 total.
Backlog Todo (0-0)

asks, 1/0/ 0 hot

#453514 Real-time
premietnutie akudalne
rvoleného elementu -
Client / Vizualizacia

@ 0/0/0 h Q

#453517 Refaktoring #2

#459522 Implementacia
real-time zrmien na
prototype - Client / Update
prototypu

& 0D h l

#453515 Dokumentacia

Editacia projektu s
------ kolaborantami

9602€I2%

Obr. 1 - Nazvy US a taskov

3.1 Poviné atributy

e story pointy
e opis + wireframe ak je potrebny
e akceptacné kritéria

VSetky prvky maju podrobny opis v slovencine, kde sU napisané aj validacné
kritéria pre DoD. Kazda feature ma nastaveny effort, ktory je vysledkom
planning pokeru pri planovani dalSieho Sprintu. Planning poker je skupinové
ohodnotenie jednotlivych features hodnotou, ktora reprezentuje pocet hodin
stravenych na projekte a naro¢nost. V nasom projekte je jednotkou pre effort



pracovny den t.j. 8 hodin. US ohodnoteny 13 bodmi teda bude vyZadovat cca
104 hodin.

Epic/Feature Editacia a kolaboracia (editer] Theme «

Due date Not set 13

Editacia projektu s kolaborantami

MOSCOW  VALUE = RISK KAND
o =i oo POTCL VS
2600
Felease SEMESTER_01 » Sprint SEMESTER_01 / Jack_Daniels#2 -
Lead time: 9.89days Cycle time: 10.38 days

Ako pouzivatel (aj neregistrovany) chcem vediet pristupit k
editovaniu projektu a zaroven kolaborovat (vidiet zmeny) s
ostatnymi pouZivatelmi, kt. pracuju s prototypom v ase.

Obsahom ulohy je zabezpecit kolaboraciu v redlnom case
prostrednictvom socket.io a Node]S Servera

ACCEPTANCE CRITERIA

DokaZem otvorit editor aj bez prihlasenia cez URL
Ak mam iba pravo WATCH, neviem editovat prototyp, teda ani uloZit
Vidim akcie kolaborantov a oni moje v redlnom Ease

Obr. 2 - Opis US

3.2 Sledovanie cCasu

Kazdu c¢len timu pracujuci na tasku si znadi kolko ¢asu na fom stravil.

#453499 Implementacia
autorizacie

@ 7/0/0h ﬁ

Obr. 3 - Cas

3.3 Priebeh Sprintu a definovanie uloh

Pred zacatim nového Sprintu prebehne timové strenutie, kde sa diskutuje a znaci
na tabulu ¢o sa bude dalej robit a s tym spojené vytvorenie features. Features s



taskami su neskor v ten den nahodené a dokladne popisané aj s validacnymi
kritériami pridané do nastroja ScrumDesk veducim timu po diskusii.

Dalej prebieha planning poker pri¢om sa oznadi naroc¢nost jednotlivych features a
diskutuje sa preco si jednotlivy ¢lenovia zvolili takd a takd naro¢nost. Po
zhodnoteni vSetkych kritérii sa prijme kompromis, ktory vyhovuje vSetkym
¢lenom timu.

Kazdy ¢len timu si prideli tasky, na ktorych bude potencidlne robit. Ak nie je task
v in progress a teda na nom nerobi, mdzZe mu byt odobraty inym ¢lenom timu.
Zivotny cyklus tasku prebieha nasledovne:

e ToDo - task nie je rozpracovany, hociktory ¢len timu si ho mdze zobrat

e In progress - ¢len timu prave pracuje na tasku

e Done - task spifia valida¢né kritéria a je hotovy

Inprogress (0-0)

#459522 Implementacia #459514 Real-time #455531 Pripojeni #453510 Implementacia #453499 Implementacia #459523 Custom Grapes

real-time zmien na premietnutie aktialne kalaboranti - vizaulizicia obmedzeni role WATCH autorizécie Panel API - implementacia
prototype - Client / Update [ zvoleného elementu -

Drototvpu Client / Vizualizécia

& 00 h I @ /00 h g @ 7O h e @ 700 h ﬁ @ 0040 h ’

#453514 Testovanie #453515 Dokumentacis #453512 Implementacia
real-time zmien na

prototype - Server

#453513 Real-time #453532 Viyvorenie
premietnutie akmiaine Custom panelov
zvoleného elementu
kolaborantafov na

@ 00/ h ﬁ @ 00/ h ’

#453524 Pripojeni u
kolaboranti - Server/Client odchode kolaboranta z
spracovanie dat editoru

© /o k Gl oooon @

@ D00 h ‘ @ 000 h

#453517 Refaktoring #2

© 00 h

#453513 Notifikicia po

Obr. 4 - Zivotny cyklus taskov

Pri definovani taskov sa prihliada aj na testovanie a code review, vzdy ked sa
jednd o implementacné ¢asti. Pri uzatvoreni $printu musia byt véetky tasky v poli
Done a features schvalené PO. Inak su prenesené do dalSieho Sprintu.
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1.Uvod

Metodika obsiahnuta v tomto dokumente predpisuje pravidla pre pisanie kddu

v jazykoch PHP a JavaScript. Ciefom tejto metodiky je zjednotit' Styly pisania kddu
medzi jednotlivymi ¢lenmi timu tak, aby vyprodukovany kod bol prehfadny

a nasledoval konvencie pisania kodu v jazykoch PHP a JavaScript, ako aj konvencie

technolégii CakePHP a Node.js.



2.Doélezité odkazy

PSR-2: Coding Style Guide - http://www.php-fig.org/psr/psr-2/

CakePHP: Coding Standards - https://book.cakephp.org/3.0/en/contributing/cakephp-
coding-conventions.html

CakePHP Code Sniffer - https://github.com/cakephp/cakephp-codesniffer

JSHint - http://jshint.com/




3.Pravidla pisania kédu v jazyku PHP

Kod napisany v jazyku PHP musi nasledovat Standard PSR-2, ako aj dodatocné
pravidla, ktoré su uvedené v dokumentacii CakePHP. NizSie uvedeny zoznam
poskytuje prehlad najdélezZitejSich pravidiel pre pisanie kddu v jazyku PHP.

Odsadenie
Pre odsadenie PHP kodu sa pouzivaju 4 medzery.

Maximalna dizka riadku
Maximalna dlzka riadku je 100-120 znakov.

Porovnavanie
Porovnavanie hodnét by malo byt vzdy €o najstriktnejSie. Hodnota, voci ktorej sa
porovnava by mala byt vzdy umiestnena na pravej strane.

Pomenovanie metéd
Nazov metddy musi byt vzdy napisany vo formate camelBack.

Volanie funkcii

Volanie funkcii by nemalo obsahovat medzeru medzi nazvom funkcie a zatvorkami.
Medzi kazdym argumentom volanej funkcie by sa mala nachadzat prave jedna
medzera.

Definovanie funkcii
Parametre s predpisanou hodnotou musia byt umiestnené na konci zoznamu
parametrov definovanej funkcie. Kazda funkcia by mala nieCo vracat.

Pomenovanie tried
Nazvy tried musia byt napisané vo formate CamelCase.

Pomenovanie premennych
VsSetky nazvy premennych musia byt vo formate camelBack.

Definovanie konstant
Nazvy konstant by vzdy mali byt definované pomocou velkych pismen.

Komentovanie a napovedy pri pisani

Kazda funkcia by mala byt okomentovana tak, aby jej spravanie bolo jednoducho
pochopitelné. Verejné funkcie musia obsahovat' prvky umoznujuce poskytovanie
napovede pri pisani kodu v IDE.

Zret'azenie metoéd
Zretazené volania metdd by mali obsahovat kazdé volanie na samostatnom riadku
odsadené 4 medzerami.

PHP znacky
Vzdy musi byt vyuziti dIh§i format PHP znaciek ( <?php ... 7> ).



Pomenovanie suborov
Nazvy suborov neobsahujucich triedy musia byt napisané malym pismom
a predelené podtrznikom: dlhy_nazov_suboru.php

3.1. Kontrola napisaného kédu

Framework CakePHP poskytuje nastroj CakePHP Code Sniffer pre kontrolu
spravneho nasledovania vy3Sie uvedenych Standardov.

InsStalacia:

composer require --dev "cakephp/cakephp-codesniffer"

Pouzitie:

vendor/bin/phpcs --standard=CakePHP /path/to/code

Priklad vystupu:

fm ||_||E|-E;—!

FILE: C:sxampp?shtdocsscollabuissrcsControllersUserController.php

End of line character iz invalid; expected "n"
but found "“p~n*

WARNING Line exceedsz 120 characters; contains 144
characters

ERROR Inline control structures are not allowed

ERROR Expegted 1 zpace after ELSE keyword; newline
oun

ERROR Inline control structures are not allowed

ERROR Inline control structures are not allowed

ERROR Blank line found at stawrt of control structure

ERROR Blank line found at stawrt of control structure

ERROR Blank line found at stawrt of control structure
Expected B spaces bhefore clozing bracket;
newline found

Time: 2.19 secs; Memory: 6.7Y5Mb

Obrazok 1: Priklad vystupu nastroja CakePHP Code Sniffer




4.Pravidla pisania kodu v jazyku JavaScript

Technoldgia Node.js nema predpisany Styl pisania kodu. NiZzSie uvedeny zoznam
predpisuje nami stanovené pravidla pre pisanie kddu v jazyku JavaScript.

ECMAScript
JavaScript kéd napisany pre Node.js Cast aplikacie mbze vyuzivat nové konStrukty
Specifikacie ES6.

Odsadenie
Pre odsadenie JavaScript kddu sa pouzivaju 2 medzery.

Maximalna dizka riadku
Maximalna dlzka riadku je 100-120 znakov.

Porovnavanie
Porovnavanie hodnét by malo byt vzdy €o najstriktnejSie. Hodnota, voci ktorej sa
porovnava by mala byt vzdy umiestnena na pravej strane.

Pomenovanie funkcii
Nazov funkcie musi byt napisany vo formate camelBack. Vynimka: Funkcie sluziace
ako konstruktory (prototyp) musia byt napisané v CamelCase.

Volanie funkcii

Volanie funkcii by nemalo obsahovat medzeru medzi nazvom funkcie a zatvorkami.
Medzi kazdym argumentom volanej funkcie by sa mala nachadzat' prave jedna
medzera.

Definovanie funkcii
Parametre s predpisanou hodnotou musia byt umiestnené na konci zoznamu
parametrov definovanej funkcie. Kazda funkcia by mala nie€o vracat.

Pomenovanie premennych a atributov objektov
VsSetky nazvy premennych a atributov objektov musia byt vo formate camelBack.

Definovanie konstant
Nazvy konstant by vZzdy mali byt definované pomocou velkych pismen. Vynimka:
Konstanty obsahujuce Node.js moduly volané pomocou funkcie require.

Komentovanie a napovedy pri pisani

Kazda funkcia by mala byt okomentovana tak, aby jej spravanie bolo jednoducho
pochopitelné. Verejné funkcie musia obsahovat prvky umoznujuce poskytovanie
napovede pri pisani kodu v IDE.

Zret'azenie metod
Zretazené volania metdd by sa mali (ale nemusia) nachadzat na samostatnom
riadku odsadené 2 medzerami.



4.1. Kontrola napisaného kédu

Pre kontrolu spravnosti kédu napisaného v jazyku JavaScript je mozné vyuzit
spravne nakonfigurovany nastroj JSHint.

InStalacia:

npm install -g jshint
alebo:

npm install --save-dev jshint
Pouzitie:

jshint /path/to/code

Priklad vystupu:

C:wamppshtdocsscollabuisnode>jshint Server.j=

Server_jsz: line 34, col 1. ‘const’ iz available in ES6 Cuse ‘esverszion:

ozilla JS extensions C(use moz=).

Server.js: line 3%, col 1. ‘const’ is available in ES6 Cuse ‘esversion:

o=zilla J8 extensions (use moz).

Server.js: line 36, col 1, *const’ is available in ES6 <{use ‘esversion:

o=zilla J8 extensions (use moz).

Server.js: line 37, col 1. ‘const® is available in ES6 {use ’esverszion:

nzilla J5 extensions (use mo=).

Server_jsz: line 3%, col 1. ‘const’ iz available in ES6 <use ‘esverszion:

ozilla JS extensions C(use moz).

Server.js: line 68, col 1. ‘const’ is available in ES6 (use ‘esversion:

ozilla J5 extensions {use moz).

Server.js: line 61, col 1, *const’ is available in ES6 {use ‘esversion:

ozilla J8 extensions (use moz).

ferver.js: line 7%, col 1. Unreachabhle ‘const® after 'return’.

Server.js: line 7%, col 1. ‘const’ is available in ES6 {use 'esverzion: 6'2 or M
nzilla J5 extensions C(use moz).

Server_jsz: line 88, col 1. ‘const’ iz available in ES6 Cuse ‘esverszion: 6'2 or M
ozilla JS extensions C(use moz=).

Server.js: line 96, col 1. ‘const’ is awvailable in ES6 Cuse ‘esversion: 6'2 or M
o=zilla J8 extensions (use moz).

Gerver.js: line 182, col 1, ‘const’ is availahbhle in ES6 Cuse ‘esversion: 6') or

Mozilla JS extensions (use moz).

ferver.js: line 183, col 1. ‘const’ is available in ES6 Cuse ‘esversion: 62 or

Mozilla J5 extensionsz C(use moz).

Server_jsz: line 221, col 13, It's not necessary to initialize ‘messzageLastSeen’

to ‘undefined’ .

Server.js: line 248, col 7. It's not necessary to initialize *room® to ‘undefine
dJ

- ==

Obrazok 2: Priklad vystupu nedostatocne nakonfigurovaného nastroja JSHint
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1 Uvod

Tato metodika je uréena pre €lenov timu &islo 24 v akademickom roku 2016/2017 a
obsahuje postupy a pravidla pre testovanie webovej aplikacie na kolaborativne
prototypovanie. Metodika pozostava z opisu oboch jazykov, ktoré su pouzité v tomto
projekte spolu s prikazanymi konvenciami a navodmi ako spustat a ukladat testy.



2 Skratky a znacCky

Mock simulovany objekt, ktory napodobriuje spravanie skuto¢ného objektu
Fixture mockovaci objekt pouzivany kniznicou PhpUnit
JS JavaScript

Commit zmeny, ktoré vykonal €len timu v projekte a oznacil ich komentarom



3 Postupy

Tato kapitola predpisuje spdsob, ktorym sa pri testovani riadia v&etci ¢lenovia timu,
konkrétne upresnuje spbsob ukladania testov, ich spustanie a pravidla pisania testov.
Testy su vykonavané v dvoch jazykoch a to: Javascript a Php. Kazdy jazyk ma svoje
kniznice a pravidla, rovnako ako aj miesto ulozenia. Tieto informacie su uvedené v
podkapitolach nizsie.

3.1 Jazyk PHP

PhpUnit je kniznica, ktora sa musi pouzivat v pripade ak je potrebné vytvorit testy pre jazyk
PHP. Integracné testy je nutné vytvarat prave pomocou tejto kniZnice, rovnako ako testy
tykajuce sa databazy.

3.1.1 Konvencie

Na testovanie databazy je vZzdy potrebné vytvorit mocky jednotlivych tabuliek pomocou
objektov nazyvanych Fixture v kniznici PhpUnit. Subory, ktoré su pouzité ako Fixture musia
byt nazvané vo formate NazovtabulkyFixture.php, napriklad UsersFixture.php. Na obrazku 1
je priklad pouzitia Fixture v jazyku PHP.

Kazdy test v PhpUnit musi byt definovany ako funkcia, ktorej nazov zacina klid€ovym slovom
test a potom opisom toho, €o testuje, napriklad testLoglnValid(). Na obrazku 2 je uvedeny
priklad testu testLog/nValid.

s UsersFixture extends TestFixture

public $import = ['table' => 'users'’ r false, 'connection®' => ‘'default'];

"first_name' => 'Test',

"last_name' => 'Test-Surname’,
@email.com’,
efaultPasswordHasher)->hash(

"settings’

"status’

il Bl o 1

Obr. 1 - priklad mockovania tabulky Users



on testLogInvalid()

$user = $this->Users->find('all’)->first();
var_dump ($user) ;

$data =
‘email’ =>

1;

$this->post('/log-in', $data);

$this->assertResponseSuccess();

is->assertRedirect('/dashboard');

/log-out');
$this->assertResponseSuccess();

e

is->assertRedirect('/");

Obr. 2 - test spravneho prihlasenia a presmerovania

3.1.2 UlozZisko testov

Testy uréené pre jazyk PHP sa musia ukladat do zlozky tests\TestCase. A mocky, ktoré
reprezentuju tabulky musia byt umiestnené v zlozke tests\Fixture. Na obrazku 3 je ukazany
priklad umiestnenia testov a mockov v jazyku PHP.



bin

config

logs

node

plugins

SIC

tests

4 Fixture

# ProjectRelationsFixture.php
® ProjectsFixture.php

"™ ProjectVersionsFixture.php

# TagsFixture.php
# UserRelationsFixture.php
% UsersFixture.php
4 TestCase
4 Controller
b Component
# PagesControllerTest.php
% ProjectsControllerTest.php
* UserControllerTest.php

Obr. 3 - miesto uloZzenia PHP testov

3.1.3 Spustanie testov

Testy sa musia spustat pred kazdym commitom do ktorejkolvek vetvy. Kazdy ¢len timu je
zodpovedny za to, aby testy po jeho praci boli uspesné.

PHP testy sa spustaju pomocou zadania prikazu phpunit do konzoly v root adresari, v
pripade, Ze je potrebné vykonat konkrétny test, ako prvy argument sa zada cesta ku testu,
napriklad phpunit tests\TestCase\UserControllerTest.php

3.2 Jazyk JavaScript

Pre jazyk JavaScript boli uréené kniznice Mocha na vytvaranie a overovanie JS testov a
kniznica Sinon, ktora je pouzita na overovanie spravnych volani funkcii a ich argumentov.



3.2.1 Konvencie

Pri vytvarani testov v jazyku JS sa rozdeluje test na 3 ¢asti a to: given, when, then. V Casti
given sa inicializuju data a premenné, v €asti when sa vykonava logika, ktora ma byt
otestovana, konkrétne sa volaju sa funkcie a v poslednej ¢asti then sa overuje korektné
spravanie funkcii.

Testy sa vZdy nazyvaju nazovsuboru.test.js v opacnom pripade nebude vediet skript najst a
vykonat testy.

Priklad testu a konvencii je uvedeny na obrazku 4.

sinon = requilre
nst myModule = require(’./myModule’);
assert = require('assert’);

describe('spy example', function () {
it('calls the original function once', function

callback = sinon.spy()
proxy = myModule.once(callback);

proxy();
proxy();

assert(callback.calledOnce);

Y

Obr. 4 - priklad konvencii JS testov



3.2.2 Ulozisko testov JavaScript

Testy pre JS musia byt ulozené v zlozke node\test a nazvané podla konvencie uvedenej v
Casti 3.2.1. Testy, ktoré su umiestnené v inej zlozke nebudu vykonané. Priklad umiestnenia
testov je na obrazku 5.

b bin

b config

b logs

4 node
app
config
lib
node_modules
Jolle
storage
test

index.js

myModule s

» spyExample.test s

stubExample.test js

Obr. 5 - priklad umiestnenia JS testov

3.2.3 Spustanie testov

Testy sa musia spustat pred kazdym commitom do ktorejkolvek vetvy. Kazdy ¢len timu je
zodpovedny za to, aby testy po jeho praci boli uspesné.
JS testy sa spustaju zo zlozky node zadanim prikazu npm run test do konzoly
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1. Uvod

Cielom tejto metodiky je definovat zakladné postupy odovzdavania zdrojového
kédu a udrziavania verzii v projekte Collab-UI. Metodika opisuje pracu s
nastrojom na spravu verzii Git spolu s pouzitou grafickou nadstavbou
Sourcetree. Repozitar celej vyvijanej aplikacie je uloZzeny na portali Bitbucket.

Touto metodikou sa riadia vSetci ¢lenovia timu €. 24 Collab-UI v ramci predmetu
timovy projekt v akademickom roku 2017/2018.



2. Pojmy a skratky

Sprint - iteracné obdobie projektu, v nasom pripade 2. tyzdne

Epic - konkrétna oblast projektu, dekomponovana na mensie oblasti

User Story/Backlog - US - jedna funkcionalita projektu, ktora sa sklada
z niekolkych taskov

Task - Uloha v ramci jedneho story

Product owner - PO - komunikuje so zdkaznikom a zbiera od neho
poziadavky, slizi ako mediator pre komunikaciu s timom a zakaznikom
Git - distribuovany systém riadenia revizii

Branch - vetva - vyvojova vetva projektu, v ktorej sa realizuje ucelena
¢ast funkcionality.

Master branch - hlavnd vetva projektu, v ktorej je nasadena
implementacia, ktora uUspesne presla testovanim a zaroven ju akceptoval
aj product owner.

Commit - prispevok (najcastejSie implementacny) do vybranej vetvy
projektu

3. Dolezité odkazy

Repozitar projektu: https://bitbucket.org/agileuiteam/uiagile repo
o URL pre klonovanie:
https://BB-NICKNAME@bitbucket.org/agileuiteam/uiagile repo.git
Systém riadenia revizii Git: https://git-scm.com/
Nastroj pre pokrocila spravu revizii: https://www.sourcetreeapp.com/



https://bitbucket.org/agileuiteam/uiagile_repo
https://Baxos@bitbucket.org/agileuiteam/uiagile_repo.git
https://git-scm.com/
https://www.sourcetreeapp.com/

4. Pravidla a postupy

Pri praci s verziami projektu je nutné riadit sa nasledovnymi pravidlami:

e Na spravu verzii sa pouziva vyhradne systém Git v spojeni s hostingovou
sluzbou Bitbucket

e Na vsSetky ukony sa pouziva GUI rozhranie nastroja Sourcetree.
Predchadza sa tak chybam, ktoré vznikaju pri pouzivani systému Git
pomocou prikazového riadku. Vyuzitie prikazového riadku je povolené len
v $pecialnych pripadoch, ktoré nemé6zu byt vyrieSené pomocou nastroja
Sourcetree.

e Zavazné konflikty medzi jednotlivymi prispevkami (t. j. commitmi) sa vzdy
rieSia manualne po konzultacii s autorom konfliktného kodu.

e Hlavna (angl. master) vetva projektu je v sprave scrum mastera, ktory do
nej zlucuje zmeny az po ich UspeSnom otestovani akceptacii product
ownerom. Do master vetvy sa v priebehu Sprintu necommituje
Ziadny kad.

4.1 Zaklady prace s nastrojmi na spravu verzii

Aby bolo mozné pracovat s vzdialenym repozitdrom projektu Collab-UI, je nutné
mat nainstalovany nasledujlci softvér:

1. Systém riadenia revizii Git (stiahnut TU)
2. Graficky nastroj pre spravu verzii Sourcetree od spolocnosti Atlassian
(stiahnut TU)

Aby bolo mozné pracovat so vzdialenym repozitdrom ulozenym na serveri
Bitbucket, je nutné mat vytvorené Atlassian konto. Konto je mozZné si
vytvorit TU.

Po nainstalovani uvedeného softvéru je nutné prepojit aplikdciu Sourcetree so
vzdialenym repozitarom projektu a Atlassian kontom vyvojara.

Postup prihlasenia sa do svojho Atlassian konta v aplikacii Sourcetree je
nasledovny:
1. Z hornej listy zvolime moznost Tools a nasledne Options.
2. V pop-up okne, ktoré sa zobrazilo vyberieme predposlednu zdlozku s
nazvom Authentication a vyberieme moznost pridat nové konto (Add):


https://git-scm.com/downloads
https://www.sourcetreeapp.com/
https://id.atlassian.com/signup?application=mac&continue=https://my.atlassian.com

|l m|lo|B|o|o] = | © |6

General Updates Diff Git Mercurial | Custom Actions | Authentication Network |

Accounts Add
Rest Saved Passwords

: meluch.m@gmail.com@bitbucket.org v

[l
3. Zadame svoje pristupové Udaje, pomocou ktorych sa prihlasujeme aj na

domeénu https://bitbucket.org/.
4. V prvej zalozke pup-up okna vyplnime svoje celé meno a priezvisko:

8 | @ ® | ® i ® &

General Updates Diff Git Mercurial | Custom Actions | Authentication | Network

Allow Sourcetree to modify your global Git and Mercurial config files

Use this version of SourceTree for URI association
Default user information
Full Name: [Michal Melich _

Email address: meluch.m@gmail.com

5. Aplikacia Sourcetree je teraz korektne prepojena s nasim Bitbucket
kontom.

Postup pripojenia sa k vzdialenému repozitaru aplikacie je nasledovny:
1. Ak nas aplikacia sama nevyzve na klonovanie existujuceho repozitara,
tito moznost spustime pomocou pridania novej zalozky pod hornou listou

aplikacie:
File Edit View Repository Actions Tools Help
uiagile_repo X IGE %
® ® © W oI s
Commit Push Pull Fetch Branch  Merge Stash Discard Tag

2. Z horného menu pod ndzvom zdalozky vyberieme moznost Clone a vlozime
HTTPS URL Bitbucket repozitara, ktora je uvedena v prehlade (Overview)


https://bitbucket.org/

na stranke Bitbucket (odkaz TU).

File Edit View Repository Actions Tools Help

uiagile_repo New tab
] O by = o1
Local Remote Clone Add Create

Cloning is even easier if you set up a remote account

| https://Baxos@bitbucket.org/agileuiteam/uiagile_repo.git | Browse

Repository Type: & This is a Git repository

| C\Users\Baxos\Documents\uiagile_repo | Browse

| uiagile_repd |

Local Folder:

[Root] ~

@ Advanced Options

3. Proces ukoncime tlacidlom Clone a pockdame kym sa repozitar naklonuje
na nami zvolené lokalne ulozisko.

4.2 Praca s vetvami projektu

Vetvy projektu su vytvarané pomocou zoskupovania aktualne rieSenych uloh (t.
j. podla scrum stories). Nazvy vetiev musia byt Citatelné a zodpovedat
charakteru rieSenych Uloh - napr. user-management alebo project-management.

RozliSujeme lokalne (tzv. local) a vzdialené (tzv. remote) vetvy. Vytvarat nové
lokalne vetvy nie je pri beznom vyvoji potrebné - vsetky vetvy vytvarame ako
remotes (t. j. vzdialené) a ostatni Clenovia timu si ich nasledne stiahnu do
svojich pocitacov pomocou moznosti checkout nachadzajucej sa v bo¢nom menu
pod zaloZzkou Remotes:


https://bitbucket.org/agileuiteam/uiagile_repo

&> REMOTES
origin

editor-collaborate
editor-no-collaborate
feature-238340
feature-239723
feature-239731
feature-239771
feature-239792
HEAD

master

SR S = =

project-m -
Checkout origin/project-management...

tags
Pull origin/project-management into current branch I

user-mar

STASHES

Diff Against Current
Delete origin/project-management E

Create pull request...

Po checkoutnuti vzdialenej vetvy sa vytvori jej lokdlna képia, ktori mézeme
vidiet v bo¢nom menu pod =zalozkou Branches. Prepinanie medzi takto
vytvorenymi lokalnymi verziami funguje taktiez pomocou prikazu checkout avsak
vykonavame ho pod zalozkou Branches (t. j. medzi lokalnymi vetvami)

Postup vytvarania novej vzdialenej vetvy (napr. pri zaCiatku nového Sprintu) je
podrobne opisany v dokumentacii nastroja Sourcetree (odkaz TU).

4.3 Zasady prispievania do vetiev

Bezné prispievanie do vetiev projektu je realizované pomocou nasledovnych Git
prikazov dostupnych v prostredi aplikacie Sourcetree:

Fetch (automaticky po zapnuti aplikacie, manualne v pripade potreby)
Pull (pred zacatim prace na projekte)

Commit (po skonceni mensej Casti prace)

Push (po skonceni ucelenej Casti prace)

V pripade konfliktov medzi sibormi po prikaze Push je nutné tieto konflikty
vyriesit tak, aby zostali zachované zmeny obidvoch autorov. Nasledne je mozné
tieto sibory opakovane commitnit a budi systémom Git akceptované.

Spravy opisujluce jednotlivé commity musia byt struéné a vecné ale zaroven by
mali dostatocne vystizne opisovat problém, ktory bol v rédmci daného commitu
rieSeny.


https://confluence.atlassian.com/get-started-with-sourcetree/create-and-push-a-branch-to-the-remote-repository-git-847359118.html

4.4 Navrat ku starsim verziam projektu

V pripade potreby navratu ku starsej verzii projektu (napr. v pripade zavedenia
zavaznych chyb novSou verziou) je mozné sa vratit ku starSiemu commitu
pomocou nasledovnych krokov:

1.

2.

Lokalne zmeny si v pripade potreby ulozime pomocou prikazu Stash z
horného menu aplikacie:
File Edit View Repository Actions Tools Help

uiagile_repo
® ® © W ooh 2
Commit Push Pull Fetch Branch  Merge Stash Discard Tag

Zvolime Zelany starsi commit v hlavhom prehlade a v jeho kontextovom
menu zvolime moznost Reset current branch to this commit:

All Branches * Show Remote Branches | Date Order ¥

Graph Description
o o editor-collaborate origin/editor-collaborate | removed unused functions
o] not acceptable exception - for mobile devices Checkout...
Merge...
Rebase...
Tag...

Archive...
Branch...

Rebase children of 24e8df6 interactively...

Reset current branch to this commit

[ ] Reverse commit...
J Create Patch...
B
Cherry Pick
Copy SHA to Clipboard
T~ 1 -
Sorted by file status v | = v ‘ Custom Actions

3. V nasledujucom pop-up okne zvolime mdd Hard - t. j. nahradenie

4.

lokalnych zmien - a potvrdime volbu.
Stav projektu sa teraz nachadza v stave, v akom bol pri danom commite.
Lokalne zmeny, ktoré sme predtym vykonali su stale dostupné v Stashi,
ktory sme vytvorili v prvom kroku tohto procesu. Zoznam dostupnych
stashov moézeme vidiet pod zalozkou Stashes v lavom boénom menu
aplikacie:

{5 REMOTES

v STASHES

0:0n editor-collaborate: editor-polish
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1. Uvod

Metodika nasadzovania definuje postupy pri nasadzovani produkcnej verzie projektu, webovej
stranky timového projektu a aktualizacii dokumentov na timovej stranke. Metodika sa viaze k
nasadzovaniu na server s operacnym systémom Ubuntu 17.04.

Touto metodikou sa riadia vSetci ¢lenovia timu €. 24 Collab-Ul v ramci predmetu timovy projekt v
akademickom roku 2017/2018.



2. Pojmy a skratky

SSH (angl. Secure shell) — zabezpeci pristup k prikazovému riadku

VNC (angl. Virtual network computing) — graficky program, ktory umozfiuje vzdialené pripojenie
ku grafickému pouzivatelskému rozhraniu pomocou pocitacovej siete

DNS (angl. Domain name system) — systém, ktory uklada pristup k informacii o nazve stroja a
nazve domeény

HTML - hypertextovy znackovaci jazyk

PHP — skriptovacy jazyk

Git — distribuovany systém riadenia verzii

Virtual host — sp6sob hostovania viacerych domén na jednom servery

Root directory — hlavny adresar hierarchie adresovej Struktiry

DB — databaza

JS - JavaScript

Package manager — kolekcia softvérovych nastrojov, ktoré automatizuja proces instalacie

3. Dolezité odkazy

3.1 Konfiguracia VNC

http://www?2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/html.html - ¢ast’ poznamky k inStalacii servera
https://help.ubuntu.com/Its/serverguide/openssh-server.html - in§talacia SSH
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-the-apache-web-server-on-
ubuntu-16-04 - instalacia Apache
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-git-on-ubuntu-14-04 -
inStalacia Git
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-set-up-apache-virtual-hosts-on-
ubuntu-16-04 - nastavenie Virtual host

3.2 Nasadenie produk¢nej verzie

https://book.cakephp.org/3.0/en/installation.html - instalacia CakePHP
https://nodejs.org/en/download/package-manager/#debian-and-ubuntu-based-linux-distributions -
inStalacia NodelS
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-and-use-postgresql-on-ubuntu-

16-04 - instalacia PostgreSQL
https://stackoverflow.com/questions/38975974/how-to-install-bower-on-ubuntu-16-04-Its -
inStalacia Bower

https://github.com/datastax/php-driver/blob/master/ext/README.md - PHP driver pre PHP
rozSirenia

https://github.com/datastax/php-driver - Cassandra PHP driver



https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program
http://www2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/html.html
https://help.ubuntu.com/lts/serverguide/openssh-server.html
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-the-apache-web-server-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-the-apache-web-server-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-install-git-on-ubuntu-14-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-set-up-apache-virtual-hosts-on-ubuntu-16-04
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-set-up-apache-virtual-hosts-on-ubuntu-16-04
https://book.cakephp.org/3.0/en/installation.html
https://nodejs.org/en/download/package-manager/#debian-and-ubuntu-based-linux-distributions
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://stackoverflow.com/questions/38975974/how-to-install-bower-on-ubuntu-16-04-lts
https://github.com/datastax/php-driver/blob/master/ext/README.md
https://github.com/datastax/php-driver

4 .Pravidla a postupy

Pri nasadzovani je potrebné striktné dodrzanie postupu krokov, nakolko jednotlivé kroky maja
medzi sebou rdzne zavislosti. Pred samotnym nasadenim projektu a webovej stranky je dobré
vediet, ako sa potupuje pri Uplne novom VNC, ktory eSte nie je nakonfigurovany, aby nebol
problém ani pri zmene poskytovatel'a serverovych sluzieb.

4.1 Konfiguracia VNC

Na prihlasenie do VNC je potrebny program, ktory s VNC dokaze pracovat, napriklad program
RealVNC. Prihlasenie na virtualny stroj je v tvare teamXX-17.studenti.fiit.stuba.sk, podla
informécii uvedenych v tejto dokumentacii, v ¢asti poznamky k inStalacii servera.

Pred samotnou konfiguraciou je potrebné definovat, ako budeme kvirtudlnemu stroju

v neskorsich fazach pristupovat. V nasom pripade sme zvolili moznost pristupu cez SSH. Prikaz na
inStalaciu SSH na server:

sudo apt instdl openssh-server
V nasledujucich krokoch budeme vzdy na server pristupovat’ nasledovne:
ssh PR HLASOVAQ E_ MENO @ eamXX- 17. st uderti fiit. uba. sk

Aby sme vedeli zabezpedit’ nasadenie projektu a webovej stranky je potrebny webovy server
napriklad Apache. Instalacia Apache je mozna nasledujucim prikazom:

sudo apt-get updat e
sudo apt-get instdl apache?

Pred inStalaciou akéhokolvek rozsirenia je dobré najprv aktualizovat sprdvcu instalacie balikov pomocou
prikazu sudo apt-get update.

Aby sme nemuseli pri nasadzovani ru¢ne kopirovat’ stibory, tak na server nainstalujeme git
nasledujdcim prikazom:

sudo apt-get ingtdl gt

A prihlasime sa do gitu, z ktoré¢ho budeme ziskavat’ vSetky data na nasadenie a aktualizaciu
nasledovne:

gt corfig --d obd user.nane’‘POUA VATELSKE MENO’


http://www.realvnc.com/products/free/4.1/download.html
http://www2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/html.html

gt corfig --d obd user. ensil‘ *POUZ VATELSKY EMA L’

4.2 Nasadenie produkcnej verzie projektu

Pred nasadenim produkénej verzie projektu na server je potrebné nainStalovat’ poziadavky, ktoré
st nutnou sucast'ou spravneho fungovania projektu.

4.2.1 Konfiguracia virtual hosta

Nakol’ko sa na servery nachddza viac adries, ktoré sa pouzivaju je potrebné nastavit’ virtual hosta,
aby pri zadani domény, na ktorej sa ma nachadzat’ projekt smeroval do adresara s projektom.
V naSom pripade sme potrebovali umiestnit’ projekt, tak aby bol na doméne prvej Grovne, ale podla
zadania sa na tejto adrese musi nachadzat’ prave webova stranka timu. Tym padom sme museli
kupit doménu, ktorej DNS zaznamy sme presmerovali na na$ server. Nastavenie virtual hosta
prebieha v troch krokoch:

e Vytvorenie priecinka, v ktorom sa bude nachadzat projekt

e \ytvorenie nového virtual hosta v prieCinku /etc/apache2/sites-available, podla tohto
dokumentu.

e Nastavenie nového virtual hosta, priom root directory bude smerovat do novo
vytvoreného priecinka z prvého bodu

4.2.2 InStalacia poZiadaviek na server

Na zistenie poziadaviek je najprv potrebné overit, aké technoldgie boli na projekt pouzité a ¢i je
potrebné doinstalovanie poziadaviek na pracu s nimi. V naSom pripade sa jedna o nasledujuce
technoldgie, ktoré si vyzaduju instalaciu dodatoénych poziadaviek:

e CakePHP

e (Cassandra

e PostgresSQL + vytvorenie DB
e NodelS

e Bower

4.2.3 Spustenie projektu na servery

Po nastaveni servera pomocou instalacie potrebnych poziadaviek je treba postupovat’ podl'a
nasledujdcich instrukcii. Ako prvé je potrebné prihlasit’ na server aa prejst’ do prieCinka, v ktorom
sa bude do aktualneho priec¢inka pomocou gitu:

gt done gt @itbucket. arg aglelutean u agle repo. gt
gt pul

Po skopirovani repozitara je potrebné nastavenie projektu v niekol’kych krokoch:


https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-set-up-apache-virtual-hosts-on-ubuntu-16-04
https://book.cakephp.org/3.0/en/installation.html
https://book.cakephp.org/3.0/en/installation.html
https://github.com/datastax/php-driver
https://github.com/datastax/php-driver
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://nodejs.org/en/download/package-manager/#debian-and-ubuntu-based-linux-distributions
https://nodejs.org/en/download/package-manager/#debian-and-ubuntu-based-linux-distributions
https://stackoverflow.com/questions/38975974/how-to-install-bower-on-ubuntu-16-04-lts
https://stackoverflow.com/questions/38975974/how-to-install-bower-on-ubuntu-16-04-lts
mailto:git@bitbucket.org:agileuiteam/uiagile_repo.git

e V priecinku /config/ sa nachadza subor app.default.php, ktory treba skopirovat do
suboru app.php

e Vsubore app.php, treba nastavit udaje (vid. obrazok nizsie), zodpovedajuce
databazovym udajom, ktoré sa vytvorili v ¢asti 4.2.2 (PostgreSQL + vytvorenie DB)

Po nastaveni pripojenia na relaénu databdzu sa mozu spustit’ migracie oboch databaz pomocou
prikazou pre PostgreSQL.:

sudo -i u postges
psd -Upostges -d postges -a-f*“Roa drecay’/sd Dat abase cdl abu. sq

A pre Cassandru pomocou prikazu:
cqsh -f**Roa dred oy’/sd Dat abase cdlabu.cq

Po migracii databaz sa moézu aktualizovat PHP a JS package managers. PHP package manager
Composer sa spusti prikazom z root directory:

composer instdl

A JS package manager Bower prikazom z root directory:
bower i nst dl

Nakoniec NPM package manager z prie¢inka /node/

np mi nst dl

Pre kompilovanie js a scss suborov je potrebné nastavit Gulp ato skopriovanim suboru
gulp.default.js v prie¢inku /node/ do stiboru gulp.js a nastavit’ idaje (vid’. Obrazok nizsie).



server = {

browser = {

Nasledne sa moze spustit’ kompilacia prikazom:
gu p wetch

Ako posledné nastavenie je Socket.io, ktorému je potrebné prepisat’ adresu hosta na strane klienta
(vid’. Obrazok nizsie) v subore /webroot/js/aoweb/components/ClientComponent.js.

ClientComponent =

aoweb.

Na spustenie Node servera z prie¢ina /node/ pouzijeme nasledovny prikaz, ktory ostanne
pracovat’ aj po odhlaseni pouZzivatel'a zo servera.

nohup node Server.js &

4.3 Nasadenie webovej stranky

Na rozdiel od nasadenia produk¢nej verzie webova stranka nema Ziadnu poZiadavku na instalaciu
nakol’ko sa jedna len o HTML web. Pri nasadeni stranky do root directory /var/www/html staci len
pouzit’ nasledujuci prikaz Gitu:

Gt done gt @itbucket. org POUZ VATELSKE MENQteam website gt

Pricom je potrebné mat’ najprv vytvoreny repozitar S pozadovanou webovou strankou
4.4 Aktualizacia dokumentacie



Aktualizacia prebieha najprv Upravou stranky lokélne a nasledne sa nahra s aktualizovanymi
subormi do repozitéra.

Pridanie novych dokumentov prebieha v styroch krokoch:

e Nahranie nového dokumentu do adresara stranky, v naSom pripade do priecinku
/assets/docs/

e Pridanie nového li elementu do index.html, pricom odkaz na dokument bude smerovat
na novu adresu dokumentu z bodu 1

s="description hide"><b>Popis</b>: Pokrafovanie 2.3printu</p>

e Publikovanie aktualizacii do repozitara
e Stiahnutie aktualizacii na servery z priecinka /var/www/html pomocou prikazu git pull
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