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1 Uvod

Tento dokument sa zaobera organizaciou timu. Poskytuje informacie k riadeniu projektu a timu.
Okrem iného riesi pracovné procesy.

V naSom timovom projekte sa venujeme projektu MIAOW. Tento projekt je novo zalozenym
projektom a zaoberé sa analyzou, navrhom, implementaciou, nasadenim a testovanim webovej
aplikacie, ktora sprevadza cely proces manazmentu vystavy maciek.

Hlavnym cielom timového projektu je naudit sa pracovat vo viaésej skupine I'udi (time) a spravne
sa riadit. Zaroven je nasim cielom naudit sa pracovat s nastrojmi na podporu manazmentu timov.

Vedtucim projektu je Mgr. Monika Kovacova, PhD., ktora nas ma usmeriovat pri praci a pomahat
nam pri tvorbe tloh alebo problémoch ktoré sa vyskytni pocas implementacie. Vedica timu
zaroven plni aj ulohu vlastnika produktu, ¢o znamené, ze ndm zadéava funkéné poziadavky na
dany produkt.

Dokument tiez obsahuje roly ¢lenov timu a aplikidcie manazmentov. Ealej pokracuje opisom
$printov a exportom jednotlivych tloh, ktoré boli analyzované alebo implementované v danom
Sprinte. Obsahuje aj metodiky, ktoré sii po¢as vyvoja systému pouzivané.

2 Roly ¢lenov timu

Mgr. Monika Kovacova, PhD.
- Vedtca timu

- Vlastnik produktu

- Definuje viziu projektu

Bc. Martin Gazdik

- Scrum Master

- Solution Architect

- Zabezpecuje infragtruktiru

Bc. Timotej Gurka

- Manazér kvality

- Spravca webového sidla
- UX/UI Navrhar

Bc. Marek Dad’o
- Frontend Developer
- Manazér kvality kodu

Bc. Tamara Jantova
- Frontend Developerka
- Testerka

Bc. Matej Blanarik
- Backend Developer
- Zodpovedny za UX/UI

Bc. Martin Bombala
- Backend Developer
- Solution Architect



Bc. Nikola Stanimirovié
- Manazér vyvoja
- Developer

Podiel prace na dokumentacii k riadeniu projektu
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3 Aplikadcie manazmentov

3.1 ManaZzment iteracii

Préaca na timovom projekte je rozdelena do §printov - dvojtyzdiiovych iteracii. Sprinty reali-
zujeme podla agilnej metodiky Scrum. Kazdy $print za¢ina planovanim, pokracuje priebeznou
pracou na vybranych tlohéch a nasledné vyhodnotenie - product review a retrospektiva na zlep-
Senie procesov v time. DoéleZitou su¢astou Scrumu st pravidelné stretnutia vSetkych ¢lenov timu,
ktoré realizujeme kazdu stredu s product ownerom (s vedicou timu) a kazdy pondelok bez nej.

e Metodika riadenia iteracii

3.2 ManaZzment riadenia tloh

Na manazment riadenia vyvoja produktu ako aj riadenia timu pouZivame nastroj Azure DevOps.
Ten nam umoziiuje udrziavat zoznam pouZivatel'skych pribehov (dalej len ako US - User Story),
ktoré predstavuji pridana funkcionalitu pre vlastnika produktu. PouZivatelské pribehy mozu
obsahovat svoje podilohy - tzv. tasky. Dalej mozu byt US priradené do jednotlivych funkénych
poZiadaviek - features a epicov. Nastroj nam zaroveii pomaha planovat, riadit a vyhodnocovat
vyvoj produktu ako aj pracu v time.

e Metodika riadenia tloh

e Ako popisovat polozky v Azure DevOps

3.3 Manazment prehliadok kédu

Prehliadky kodu vykonavame v samostatnom module GIT Azure DevOps v ¢asti Pull Requests.
KaZzda nova vetva, ktora sa ma zlucit do develop vetvy(pri¢om vetva develop je hlavna vyvojova
vetva), musi prejst cez prehliadku kodu inymi, najmenej dvoma ¢lenmi timu. Pri prehliadke
kodu je dolezité dbat na kvalitu a spréavnost kodu, ako aj na to, ¢ st zmeny zapracované
v dokumentécii. Pri kazdej prehliadke sa autor ziadosti ako aj schvalovatel riadia prislusnou
metodikou.

e Ako vykonat code review

3.4 ManaZzment verziovania kédu

Pri vyvoji je pouzivany verziovaci systém git a projekt je ulozeny vo vzdialenom repozitari v
systéme Azure DevOps. Spdsob verziovania je blizie opisany v metodike na verziovanie kodu a
pracu s gitom, ktora sa nachadza v prilohe tohto dokumente. V tejto metodike si tiez popisané
jednotlivé typy vetiev, ktoré pouzivame, ale aj to ako ich pomenovat a pisat sthrnni spravu
potvrdenia - commitu.

e Ako verziovat kod a pracovat s gitom

3.5 ManaZzment dokumentovania

Dokumentaciu momentélne udrziavame v dvoch repozitaroch - oddelene pre backendovu ako
aj frontendova &ast projektu, nakolko ide o dva celkom rozlicné prvky. Dbame na to, aby
bola dokumentéacia pravidelne aktualizovana. PouZivatel'ské prirucky pripravujeme priebeZne.
Nakol'ko aktualne projekt nie je eSte v stave publikacie pre pouzivatelov, predpriprava priruciek
aktuédlne nemé zmysel. Pri pisani dokumentacie sa riadime prislusnou metodikou.



e Ako pisat dokumentéaciu



4 Sumarizacia Sprintov

4.1 Sprint 1 - Singapura
Trvanie $printu: 12.10.-26.10. 2020 Doruéené story pointy: 66.5/74.5

V nultom a prvom Sprinte sme sa zamerali na formovanie timu a zadania projektu. Vytvorili sme
timovy web, snazili sa na hrubo pochopit doménu, v ktorej sa pohybuje zadanie - vystava maciek
na svetovej trovni. Definovali sme si metodiky, ktoré buda smerovat nasu d'alsiu spolupracu,
zoznamili sme sa so scrumom ako takym - na zaciatku planovania sme vytvorili back log, ktory
sme néasledne konzultovali s vedicou timu.

Work Item Type Title Assigned To State Tags Story Points
1 User Story eslint Inicializacia Marek Dado <xdado@stuba.sk> Closed  Frontend 2.5
2 User Story Vyber template Tamara Jantovd <xjantova@stuba.sk> Closed  Frontend 2
3 User Story Backend inicializacia Martin Bombala <xbombalam@stuba.sk> Closed Backend 9.5
4 User Story Backend Swagger Martin Bombala <xbombalam@stuba.sk> Closed  Backend 5
5 User Story Setup Devops + repozitar Martin Gazdik <xgazdikm2@stuba.sk> Closed  InfraWork 3
6 User Story Spisanie OneNote pre konvencie, pravidld, etc. Closed Management 2.5
7 User Story Inicializdcia projektu Frontend Marek Dad'o <xdado@stuba.sk> Closed  Frontend 14
8 User Story Event Controller Martin Bombala <xbombalam@stuba.sk> Closed  Backend 2
9 User Story Event grid Tamara Jantova <xjantova@stuba.sk> Closed  Frontend 7
10 User Story WebSite Martin Gazdik <xgazdikm2@stuba.sk> Closed InfraWork; Management 8
11 User Story Pripravit zoznam US Timotej Gurka <xgurka@stuba.sk> Closed  Management
12 User Story Priprava VPN Martin Gazdik <xgazdikm2@stuba.sk> Closed  InfraWork 2.
13 User Story Priprava virtualky Martin Gazdik <xgazdikm2@stuba.sk> Closed  InfraWork 4
14 User Story Upload file grid Marek Dado <xdado@stuba.sk> Active  Frontend 8
15 User Story Nastavenie Devops Git Closed 2
16 Bug Nejde git userom, ktori nie su Basic (stakeholders) Martin Gazdik <xgazdikm2@stuba.sk> Closed  Urgent
17 Task Public Frontend incializacia Marek Dado <xdado@stuba.sk> Closed
18 Task Private frontend inicializacia Tamara Jantova <xjantova@stuba.sk> New

Obr. 1: Ezport iloh z TFS pre $print 1
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Obr. 2: Burndown chart pre Sprint 1



START

STOP

CONTINUE

Ked slubim, Ze budem
dostupny, tak naozaj som
dostupny - byt dochvily

Niekedy sa ai moc vela
rozpravame o nepodstatnych
veciach

Dopodrobna rozoberat danu
problematiku

Viac sa bavif o tom ako ma
vyzerat datovy model

Komplikovat veci

Rozpravat sa o moZnych
rieSeniach

Viac komunikovat, ked je nejaky
problém

Nech vietko nestoji iba na
jednom Eloveku

Komunikovat

Vpisovat aktualizacie do user
stories

Dlho nam trva chodnocovanie
taskov

Dokonéit web

Byt viac motivovani

Vediet vyjadrit svoj nazor aj na

calloch — moino aj za cenu, Ze
skodim niekomu do redi

Timoveé pivo (ked sa trochu
ukludni covid)

Obr. 3: Retrospektiva pre Sprint 1

4.2 Sprint 2 - Egyptian Mau

Trvanie Sprintu: 26.10.-09.11. 2020 Dorudené story pointy: 39/72 gprint zacal tvorbou
dema, aby sme boli schopni vhodne vybrat technologie, v ktorych sa bude na projekte pracovat.
Vdaka vytvoreniu drobnych projektov sme boli schopni zistit, ktoré technologie budia kompa-
tibilné a s ktorymi sa nam dobre pracuje. Nakolko je timovy projekt prvenstvom nielen pre
nas ako tim, ale aj pre nasu pani vedicu, bolo na zadiatku tazké definovat zadanie a rozsah
implementéacie. V tomto pozostaval problém tohoto $printu, ktory okrem iného odhalil aj mnoz-
stvo vznikajacich problémov v time - iSlo najméa o nejasné rozdelenie kompetencii, chybajice
metodiky, ktoré by jasne definovali, kto a kedy mé oslovit kolegu, ako aj problematické ¢lenenie
timu medzi backend, frontend a management, pricom komunikacia v segmente fungovala dobre,
avSak komunikacia napriek segmentami Castokrat zlyhavala. Napriek tymto problémom sa ndm
nakoniec podarilo ujasnit si pravidla a metodiky, rozhodnit sa pre technologie ako aj definovat
kompetencie v time.



Work Item Type Title Assigned State  Tags Story Points

20 Task Navigation bar Marek Dado <xdado@stuba.sk> Closed Frontend

21 Task Refactoring usporiadania API a stromove] struktury Martin Bombala <xbombalam@stuba sk> New  Backend

22 User Story EMS list New

24 Task prestudovat Struktiru xis dokumentu New

25 Task vymysliet ako importovat 2 xis do MYSQL New

26 Task entity v databaze New

27 Task redlne uskutoénit import New

28 Task skontrolovat nahodnym porovnanim, & je naimportované skutoéne vietko New

29 Task urobit vo front ende formulér na zaddvanie poloZiek, ktoré nie sd v Standardnom ems liste (priklad, nc New

30 Task urobit formulér na monost zadania slovenskej mutacie pre vybrané farby New

31 User Story Entity v databaze New

32 Task entita plemend New

33 Task entita sifainé triedy (ndzov + popis) New

34 Task entita - platby New

35 Task entita - posudzovatel New

36 Task entita macka New

37 User Story Prihlka New

38 Task zakladny formular na webe New

39 Task formular na baze prihl&3ka - editovatelnd verzia New

40 Task kontrola group New

41 Task kontrola stifaznjch tried New

42 Task formulér pre prihlasku vrhu New

43 Task formular pre controll class (13) New

44 Task volitelné sitaie New

45 Task krizova kontrola zaslanych prihlaSok + sumarizacia prinlasok New

46 User Story Testovacia vystava New

47 Task vytvorif testovaci event New

48 Task nasypat do neho ldaje 0 mackach z wstavy Marec 2019 New

49 Task prepojit na event EMS tabulky, groupy, classy... a ostatné obsluzné tabufky New

50 Task skontrolovat, &i funkcionality z US 37 funguji na redlnych datach New

51 User Story Printové dokumenty New

52 Task technologia generovania vystupov New

53 Task report o stave maciek pred vystavou New

54 Task Zoznam matiek pre veterindra New

55 Task Zoznam matiek pre platby New

56 Task gisty dokument faktira New

57 Task vyplneny dokument faktira New

58 Task Zoznam tabuliek na klietky New

59 Task sty dokument posudzovaci formulr New

60 Task vyplneny dokument posudzovaci formular pre kaZdi sitat samostatne Monika Kovacova <monika.kovacova@stuba.sk> New

61 Task Zoznam matiek pritomnych na vystave / zoznam absentov New

62 User Story Printové dokumenty po vytvoreni katalégu New

63 User Story Vytvorenie katalogu New

64 Task katalog pre kategériu 1 New

65 Task katalég pre kategériu 2 New

66 Task katalog pre kategériu 3 New

67 Task katalég pre kategériu 4 New

68 Task kataldg pre kategériu House cat New

69 Task Zoznam vystavovatelov New

70 Task Dodatky ku katalégu New

71 Task Vytvorif graficky névrh ako mat usporiadané tdaje o matke Martin Gazdik <xgazdikm2 @stuba.sk> New

72 Task Postprocessing katalogu ? automatizacia New

75 Task Ukladanie hesla mimo plaintextovej formy New

76 Task JWT Tokenizacia New

77 Task Implementacia volanie autorizacie, vyprsanie session New

78 Task Uprava routra na role pouzivatelov New

79 User Story Setup DEV prostredia Martin Gazdik <xgazdikm2@stuba.sk> New InfraWork; Management 10
80 User Story Spracavanie EMS listu Nikela Stanimirovic <xstanimirovic@stuba.sk> Closed Backend 19
81 User Story Datagrid EMS Tamara Jantova <xjantova@stuba.sk> Active  Frontend 7
82 User Story OData EMS Martin Bombala <xbombalam @stuba sk> Closed  Backend 8
83 User Story Registration admin grid Tamara Jantova <xjantova@stuba.sk> New  Frontend 7
84 User Story Registration customer grid Marek Dado <xdado@stuba.sk> Active _ Frontend 16
86 User Story Backend refactoring Martin Bombala <xbombalam@stuba sk> Closed  Backend 5

Obr. 4: Export tloh z TFS pre Sprint 2

Vzhladom na rieSenie dolezitych problémov pocas konca $printu 2, sme sa rozhodli ¢as venovat
efektivnejSiemu a podrobnejSiemu planovaniu, ako aj dopracovaniu a nastaveniu kompetencii v
time. Prave z tychto dévodov sme pocas $printu 2 nepraktizovali aktivitu Start+Stop-+Continue.
7 uvedeného dévodu nepridavame jej vystup.

4.3 Sprint 3 - Snowshoe
Trvanie Sprintu: 09.11.-23.11. 2019 Doruéené story pointy: 79,5/121

Na zaciatku $printu sa zvolal meeting celého timu nad ramec standardnych stretnuti. Dohodli
sme sa na prepracovani datového modelu tak, aby vyhovoval ¢lenom timu naprie¢ segmenty
backend i frontend, formovali sa presné ciele $printu

e prepracovanie datového modelu
e import demo dat

e zapracovanie kontrolérov pre vSetky navrhnuté entity

10



e nahravanie siboru EMS listu z frontendu - pouZivatel'skej aplikicie

e automatické spracovanie EMS listu z nahratého xlsx siboru do databazy - kl'a¢ova fun-
kcionalita Sprintu

Nasledne konStatujeme, Ze sa nam podarilo splnit vSetky ciele tohto Sprintu.

Work Item Type Title Assigned To State  Tags Story Points

87 Task Date-picker Marek Dado <xdado@stuba.sk> Closed

88 Task Pagination Tamara Jantovd <xjantova@stuba.sk> Closed

89 Task upload and store EMS file New

90 Task User registration form Tamara Jantovd <xjantova@stuba.sk> Closed

91 Task Parents form Marek Dado <xdado@stuba.sk> Closed

92 Task Additional info form Marek Dado <xdado@stuba.sk> Closed

93 Task Prihlaska na vystavu New

94 Task Zoznam poziadaviek pre rozdelenie klietok New

95 Task Karticky na klietky New

96 Task Vseobecny zoznam maciek New

97 Task Zoznam na obalky New

98 Task nalepky pre vystavovatela New

99 Bug Cors headers not allowed Nikola Stanimirovic <xstanimirovic@stuba.sk> Closed
100 User Story DB Entities creation Matej Blanarik <xblanarikm1@stuba.sk> Closed 4
101 User Story Demo data SQL Insert Matej Blanarik <xblanarikm1@stuba.sk> Closed 4
102 User Story Controllers creation Martin bala <xbombalam@stuba.sk> Closed 8
103 User Story Uprava Spracovania EMS listu Nikola imirovic imirovi: ba.sk> Active 55
104 User Story Backend tvorba PDF New Backend 19
105 Task DevExtreme Component for EMS Data Closed
107 User Story Projektovad dokumentacia Timotej Gurka <xgurka@stuba.sk> Active 15
108 User Story Spracovanie Big Picture New 15
109 User Story Dokumentdcia - online New 16
110 User Story Uprava ciselnikov New Frontend 6
111 User Story 15 - Export gridu do PDF New Frontend &
112 User Story Backend - priprava katalogu New Backend 22.5

Obr. 5: Ezport idloh z TFS pre Sprint 2

11
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Obr. 6: Burndown chart pre $print 8
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START

STOP

CONTINUE

Déavat si vzajomne vediet, ked
sa niefo dorobi medzi FE a BE,
aby sme vedeli na £om mdZeme
pokracovat, éo moZeme
dokonéit

Utoky medzi FE a BE -
blokujeme sa £asto a potom
vznikaju take veci, Ze ,Cakdme
na BE*, Sprint potom vyzera tak,
e BE robi prvi polku Sprintu a
druhu polku robi FE.

Lep&ia komunikacia, v ktorej
treba pokratovat

Pisat lepsie zapisy zo stretnuti

Mat dlhé meetingy

Byt k sebe uprimni

Byrokratickym veciam sa
venovat priebeine

Pokracovat v robeni viac
jednoduchych veci, ako 1
komplexnu

Zlepiit komunikaciu medzi BE a
FE

Komunikovat

Déavat si na zaiatku printu
jasné ciele

Mat dobri néladu

Zatat si davat deadliny na
funkcionalne prvky

Mavrhovat pred
implementaciou - ako aj v
pripade datového modelu

Viac komunikovat s vedicou

Ovela zwyEit intenzitu
komunikacie

Treba zvysit nadu efektivitu

Robit rebase, zadefinovaf si
konvencie na Gite, mat tam
linearnu historiu

Obr. 7: Retrospektiva pre $print 3
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5 Motivacny dokument

5.1

Predstavenie timu

Nakol'ko sme v tomto zoskupeni mali spolo¢né predmety, prednésky, cvicenia a ¢asto aj rozne za-
dania, mozeme konstatovat, Ze sme zohrany tim, pozname sa, vieme ¢o o¢akavat od jednotlivcov
a teda aj od timu ako celku. Ako tim sa prezentujeme najméa tymito vlastnostami:

5.2

Sutazivost — usilujeme sa o dosiahnutie toho, ¢o by sa ostatnym nemuselo podarit

Agilita — dokdZeme sa pomerne rychlo prispdsobit zmendm v zadani, rychlo sa orientujeme
v roznych témach

,Good enough is not enough” — vysledok musi byt viac ako len dobry

Multifunkénost — znalostami a skusenostami s roznymi technolégiami sa liSime — koniec
koncov to vSak povazujeme za vyhodu

Komunikativnost — pretoze to povazujeme za zéklad
Schopnost presktimat problematiku a vhodne navrhnut architektiru ako aj UX/UI
Tim zamerany najmé na vyvoj webovych aplikacii pésobiaci I vo svete IoT

Bohaté pracovné skisenosti naprie¢ timom = schopnost spolupréce v time

Technologické znalosti timu

Nizsie popisujeme vSetky technolégie, nastroje, programovacie jazyky a techniky vyvoja, s kto-
rymi si trifame pracovat a mame s nimi skdasenosti:

Preferujeme Scrum metédu vyvoja

ManaZment /verzia/problem management nastroje — Git, DevOps, Jira, Jazz, BitBucket
Databazové technoldgie — MSSQL, MySQL, Postgres, MongoDB

Testovanie — Selenium, Cypress

Backend — C#, Java, Python, node.js, NET

Frontend — JavaScript, Angular, React, Typescript, Devextreme, Bootstrap

Vyvoj mobilnych aplikicii — native - android, react native, flutter

Docker, Kubernetes, NGINX, IIS, Entity Framework, linux, bash, perl, basic
Skusenosti v oblasti IoT a energetike

Skusenosti s navrhmi UX/UI
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5.3 Motivacia - Téma ¢&. 18 - FIFé International Cat Show [MIAOW]|

Ponukana téma nas zaujala najmé z dovodu, Ze ide o projekt, u ktorého vidime mozZnost nabrat
nové skusenosti a poznatky s ich naslednym vyuZivanim aj po jeho skonceni. Azda najvac¢sim
plusom je fakt, Ze vysledny produkt sa bude realne vyuZivat a nejde iba o zadanie v teoretic-
kej rovine. Verime, Ze naSe spOsoby vyvoja a komunikacie dokazu zabezpecCit, Ze z vytvarania
adekvatne kvalitného a atraktivneho informacéného systému budu profitovat obe strany. Medzi-
narodna vystava maciek znie ako zaujimava, avSak nie najbeZnejSia téma, a prave o to vacsi
zéujem v nas vzbudzuje. Z jej opisu sme nadobudli pocit, Ze na komunikacii bude zalezat nielen
nam, ale aj zadavatelovi, ¢o radi uvitame.

O tato tému méame prioritny zaujem najmé preto, lebo verime, Ze nase skusenosti z oblasti vy-
voja webovych aplikacii dokazu zabezpetit kvalitny vysledny produkt, ktory bude splhaf vietky
poziadavky zadavatela a po vzajomnej dohode dokdZeme pridat aj nie¢o z nésho ,repertoara’.

Clenovia nagho timu sa s uvadzanymi technolégiami uz v minulosti stretli, respektive vicsia cast
sa nimi zaober4 aj v praci, ¢i mimoskolskych aktivitach. Ako sme spominali, v8etci sa navzajom
dobre pozname a vieme tak, ¢o modzeme jeden od druhého ocakavat. Nakolko sme ,odborovy
mix“, kazdy z nas dokadZe do timu priniest nieco iné, v ¢om vidime velkda vyhodu. S vyberom
odporucanych technologii silno sympatizujeme a uz teraz méame viaceré predstavy, ako projekt
zrealizovat, aj ked mame samozrejme viacero otazok, ktorymi by sme chceli zadévatela zahrnat.

Prijemnym bonusom je, Ze moznym vyustenim projektu je z dlhodobého hladiska aj vlastny
startup, ale predovSetkym, Ze by nam bola poskytnutd Sanca na realne overenie funkcénosti
produktu v praxi.

Sumér:
e Tim zamerany na vyvoj webovych aplikacii
e Praktické skusenosti s komunikaciou so zadavatel om

e Skusenosti z viacerych odborov a oblasti

Skusenosti s vyvojom podobnych projektov
e NadSenie pre uvadzané technologie

e Tim, ktory sa navzajom dobre pozna a vie, ¢o mozno od jednotlivych ¢lenov o¢akéavat
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5.4 Motivacia - Téma ¢. 6 - Transforméacia priestorov na bezpec¢né a
inteligentné miesta na pracu [SmartSpace]

Tato téma nés oslovila, pretoze je aktuédlna a znalosti na fiu potrebné sa prekryvaji sa s nasimi
mimoskolskymi sktisenostami a zdujmami. PA¢i sa nam, Ze cielom pontkanej témy je modularne
rieSenie, ktoré moze byt v blizkej budicnosti vyuzivané ako $tandard pre kancelarske priestory.

Co sa tyka IoT a technolégii s nim spojenymi, s tymi mame mnoho skiisenosti primarne z praxe
— z realneho prostredia a implementécii u zakaznikov. Mame bohaté skiisenosti s navrhom a
vyrobou ¢i upravou hardvéru, navrhu a instalacie infrastruktiry az po odovzdanie kompletného
projektu. Co sa tyka len technologii, uvadzame aspon kratky vyber z nich :

e NB-IoT

e LoRaWAN

e Sigfox

e MODBUS TCP

e MODBUS RTU (RS485)
e OneWire

e SCADA

e MQTT

e IQRF

e Mervis

Boli by sme radi, ak by sme dostali moZnost zapojit nase sktisenosti a pomdct s implementéciou
tejto témy.

Sumar:
e Mame skusenosti s tvorbou web aplikicii
e Mame bohaté skisenosti s IoT

e 6/7 ¢lenov timu s bakalari z odboru Internetové technologie
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5.5 Motivacia - Téma ¢. 16 — Inteligentny informacény systém zame-
rany na projektovy manazment a automatizaciu procesu verejného
obstaravania [iPP]

Rozhodli sme umiestnit tato tému do TOP 3, nakolko ide opét o zaujimavy a ambicidzny

projekt, ktory je zamerany na webové technolégie. KedZe sme tim, ktory sa zameriava najmé

na webové aplikacie, portély, systémy, ¢i rieSenia, myslime si, Zze tato téma by ndm sadla a vedeli
by sme splnit ocakavania zadavatela.

Mame radi procesy, ich navrh a vizualizaciu, ako aj zobrazovanie ¢isel v zrozumitelnej podobe
a d'alsiu pracu s nimi. Komunikécia so zadavatelom je jedna z nagich silnejsich stranok, pretoze
to viaceri z nas zazili aj v mimoskolskom prostredi. User design je pre nas dolezity, pretoze veci
by mali fungovat, no mali by sa aj Tahko ovladat.

Sumar:
e Skusenost s tvorbou realnych projektov u zakaznikov

e Praktické skisenosti s komunikaciou so zadavatelom

Skusenosti z viacerych odborov a oblasti

Skusenosti s vyvojom podobnych projektov

e Tim, ktory sa navzajom dobre pozna a vie, ¢o mozno od jednotlivych ¢lenov o¢akavat
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5.6 Priloha A - Zoradenie tém podla priority

co~NOOOhAh WN =

18
6
16

5
9
12
2
4

10
13

14
1

FIFé International Cat Show [MIAOW]
Transformacia priestorov na bezpecné a inteligentné miesta na pracu [SmartSpace]

Inteligentny informaény systém zamerany na projektovy manazment a automatizaciu
procesu verejného obstaravania [iPP]
Educational and coworking driven orchestration portal [EDUCO]

Vzdialené monitorovanie zdravotného stavu ¢loveka pomocou E-Health
Safety panel a spatna analyza udajov pre vyvoj autonomneho vozidla [avPANEL]
Webové IDE pre ASIC [ASICDE]

Educational Content Engineering Hub - Databaza otazok, odpovedi, uloh a rieseni
[ECEH-DU]

Game-chain: Ako bezpecne vymienat herné ucty

Korekcia dynamickych vlastnosti virtualnych modelov komponentov vozidiel
[CarComponents]

Platforma pre sledovanie dodavatelského retazca s vyuZzitim technologie blockchain [S-
Chain]

Blockchain platobné brany [BlockPay]
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5.7 Priloha B - Rozvrh timu

PRIQRITY KEY:

Prednéafka

EAs PONDELOK UTOROK STREDA IVRTOK PIATOK
7:00
7:30
8:00 Bado/Gurka :fm'amu’ dk/Bland Bl G azdi/Blandrik Frednaiky
8:30 Bado/Gurka :: mbalo/Gazdi/Blond B ¢, b Blandk Prednélky
9:00 TeamMseting Bado/Gurka ,:: TELEL ST ST Gaudik/Blandrik Prednasky
9:30 TeamMesing Bado/Gurka ik Goadik/ Prednaiky
10:00 TeamMeeling Bade/Gurka Prednaiky
10:30 TeamMeeting Bodo/Gurka Prednasky
11.00 Teammeeting bado Bado/Gurka
11:30 TeamMeeling Bado Bado/Gurka
12:00 Bado/Gurka Bado Gurka Stonimirovié/antova
12:30 Gurka Bado. Gurka Stanimirovié/lantova
13.00 Gurka Prednaky Stanimirovié/Janiova
13:30 Gurka Prednétky Stanimirovié/Jantova
14.00 StanimioviE PredntZky Prednitiy Jantova
14:30 Stonimirovié Prednésiy Prednéiky Jontové
15:00 Stanimirovié Prednéliy Bombala/Blanéri Jantové
15:30 Stanimirovié Predndiky Bombala/Blandric Jantova
16:00 Bombala Predndlicy Bombala/Blanaric lantova
16:30 Bombala Prednéiy Bombala/Blandrik Jantova
17:00 Bombala Predndsky Stanimirovic/antovd Janfova
17:30 Bombala Prednégy Stanimirovie/Jontové Jentova
18:00 Ej:;d‘gﬁ:;nin—m R Prednaiky TeamMeeting Blandrik - praca
18:30 mmvm Predndiiy Teameeting Jantové - préca
19:00 mﬂznlmo R TeamMeeting Bado - praca
19:30 DpstoRiorimiotiGor TeamMeetng Gk - préca
20:00 Tearmeetng Bombala - préca
20:30 Teameeting Shaniminovié - praca
21:00
21:30
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6 Metodiky

6.1 Definicie dokoncenia

User Story
e Ma zapisany nazov, popis a akceptacné kritéria podla prislusnej metodiky
e Presla aktivitou Scrum Poker - dostala pridelené Story Pointy
e V pripade priradenych entit typu Item st dokonéené vSetky takéto entity
e V pripade implementa¢nych tloh je schvaleny pull request

Sprint
e Vsetky tlohy v printe spliiaji definiciu dokoné&enia

e Pre pripadné nedokonc¢ené tilohy musi existovat vynimka majitelom produktu

Projekt je je nasadeny - akceptovatelna je aj ukazka verzie produktu majitelovi produktu

Backlog je aktualizovany

Sprint je zdokumentovany, prebieha retrospektiva

° Sprint je oznaceny ako tispesSny product ownerom
‘Web
e Sidlo je verejne pristupné cez adresu pozadovanu od vedenia predmetu
e Na webovom sidle s zakladné informacie o projekte a time
e Na webovom sidle sa nachddza aspon jeden kontaktny tdaj na tim

e Na webe si1 vietky potrebné stibory (retrospektivy, 8print reporty), je mozné ich prezerat
alebo stiahnut

Analyticka dloha

e Vysledok analyzy je predneseny minimalne v kanali Internal Development" (pozri metodiku
komunikécie), pripadne v kanali "General"

e Existuje pisomny zaznam analyzy - report ¢i dokumentécia, idealne vo formate PDF
e Dany pisomny zaznam je nahraty ako priloha tlohe v systéme Azure DevOps

e Dany pisomny zéznam je nahraty v prislusnej zlozke adresarovej Struktiry v systéme
Sharepoint - resp. MS Teams

Implementaéna aloha
e Vytvorena vlastné vetva s vhodnou konvenciou
e Napisany kod pokryvajuci zadanie tlohy

e Otestovana funkcionalita - aspoii lokdlne - JE PRISNE ZAK{XZANE ODOVZDAT DO
DEVELOP VETVY NEFUNKQNE DIELO, PRIPADNE POZIADAT O PULL REQU-
EST PRE VETVU S NEFUNKCNYM DIELOM

e Uloha splita akceptaéné kritéria
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e Revizia kodu prebehla tispesne
e Kod je vsunuty do vetvy "develop"

e Kod je zdokumentovany na miestach, kde to je potrebné (ako uzna za vhodné developer
/ schvalovatel)

e Ak je to vhodné/potrebné je aktualizované pripadnéa pouzivatelska prirucka
Infrastrukturalna aloha
e Pri CI/CD ulohach je viacnasobne overena funkénost pipeline - build /release

e V pripade vicsieho zasahu do infragtruktiry, sa informovani vSetci ¢lenovia timu cez kanal
"General"

e V pripade vypadku sluzieb st taktiez informovani v8etci ¢lenovia cez kanal "General"

e Pri tlohéch s upravou nastaveni, ktoré uz boli referencované v dokumentacii, je prislusna
dokumentécia ¢i prirucka aktualizovana - tato iloha moze byt pretvorena na item prislusne;j

Us
Dokumentac¢na tiloha
e Dokumentécia je schvalena aspon 1 d'alsim ¢lenom timu

e V pripade tvorby novej dokumentécie je tato nahraté na prislusné miesto - webové sidlo,
MD file v Azure DevOps, ¢ priec¢inok stromovej Struktiary v systéme Sharepoint, resp. MS
Teams

6.2 Metodika popisu aloh

Poznamka: Nasledujtice podkapitoly mozu obsahovat anglické nazvy niektorych elementov (st
prebraté zo systému pre riadenie projektu DevOps) a to z dovodu jednozna¢nej identifikacie
jednotlivych poli pri zadavani popisu tloh
6.2.1 User Story
1. Nazov
e Nazov je vystizny
e Nizov je v anglickom jazyku
2. Popis
e Popis je v slovenskom jazyku, diakritika nie je nutna
e V popise je napisand podstata tlohy, ak je potrebné aj dovod implementacie.

e Dolezité je vpisovanie jednotlivych bodov, ktoré je potrebné podniknat v ramei prac
na tejto tlohe.

3. Akcepta¢né kritéria
e Akceptacné kritéria sa zadané bodovo v slovenskom jazyku, diakritika nie je nutna
e Kazdé z kritérii musi byt meratelné a jednoznacne dokazatelné

e Priimplementacénych tlohach je jedno z nevyhnutnych kritérif schvalenie Pull-Requestu
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4. Tag

e V pripade priradenia ulohy do segmentu je nutné priradit Tag Frontend/Backend,
etc.

e Musi byt zvoleny najmenej jeden takyto Tag

6.2.2 Bug

1. Title
e Nazov je vystizny
e Nazov je v anglickom jazyku

2. Repro steps
e obsahuje menovité kroky na reprodukciu bugu ¢ problému
e kroky st celkom jednozna¢né az po troven "klikni na tla¢idlo"
e kroky su v poradi, v ktorom bol problém simulovany ¢i objaveny

3. System info
e obsahuje zakladné informécie o systéme / zariadeni, kde sa udiala chyba
e obsahuje typ zariadenia - Notebook, PC, Tablet, Mobilny, telefén a pod.
e obsahuje typ opera¢ného systému
e je potrebné uviest aj prehliada¢ ¢ program na ktorom sa podarilo chybu nasimulovat

e vzhladom na ur¢ité $pecifikd tohoto projektu je nutné uviest v pripade notebookov,
¢i maji dotykovi obrazovku

4. Attachments
e obsahuje videa, snimky obrazovky, ¢i sibory s ktorymi sa podarilo nasimulovat chybu
e v pripade snimky ¢ zdznamu obrazovky sa vyznaceni problémové miesto
5. Resolved Reason
e zadava riesitel
e smie byt vyplnené aZ po dokondeni rieSenia
6. Story Points
e riesitel nevyplia
e hodnoteniu odstrafiovania bugov sa venuje metodicka ¢ast riadenia projektu a story
pointy pre tuto ¢ast sa zadavaju dodatocne !
7. Priority *nadobuda iba nasledovné hodnoty
e 1 - Produkt sa neda odoslat bez tspesného vyrieSenia pracovného predmetu a mal
by sa riesit ¢o najskor.

e 2 - Produkt sa neda odoslat bez tuspesného vyrieSenia predmetu préce, nemusi sa
vSak okamzite riesit.
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8.

6.2.3

e 3 - VyrieSenie pracovnej polozky je volitelné na zaklade zdrojov, ¢asu a rizika
Severity *nadobuda iba nasledovné hodnoty

e 1 - Kritickd: Musi sa opravit. Porucha, ktorad sposobuje ukonéenie jedného alebo
viacerych komponentov systému alebo celého systému alebo spdsobuje rozsiahle po-
gkodenie tdajov. Neexistuju ziadne prijatelné alternativne metody na dosiahnutie
pozadovanych vysledkov.

e 2 - Vysoka: Zvazte opravu. Porucha, ktoré sposobuje ukoncenie jedného alebo viace-
rych komponentov systému alebo celého systému alebo sp6sobuje rozsiahle poskode-
nie tdajov. Existuje vSak prijatelna alternativna metoda nedosiahnutie pozadovanych
vysledkov.

e 3 - Stredna: Porucha, ktora spésobuje, Ze systém poskytuje nespravne, netplné alebo
nekonzistentné vysledky:.

e 4 - Nizka: Mensi alebo kozmeticky defekt, ktory méa prijatelné riesenie na dosiahnutie
pozadovanych vysledkov.

Epic

Nasledovna sekcia moZze obsahovat uz spomenuté parametre z vyssie uvedenych sekcii. Preto

budua
[ ]
[ )

6.2.4

opisané iba prijaté pripadné zmeny v popise, oproti predoslému zneniu.
DESCRIPTION

ACCEPTANCE CRITERIA - definuje skor funkcionédlne poziadavky
STATUS START DATE - zaciatok prac

STATUS TARGET DATE - predpokladany koniec prac

PRIORITY - subjektivne, nadobtida hodnoty 1-4

EFFORT - relativny odhad mnoZstva prace potrebnej na dokoncenie epicu

BUSINESS VALUE - priorita, ktord zachytéva relativiu hodnotu epicu v porovnani s
ostatnymi polozkami rovnakého typu. Cim vysSie ¢islo, tym vySSia je biznis hodnota.

TIME CRITICALITY - Subjektivna merné jednotka, ktora zachytéva, ako sa biznis hod-
nota epicu v priebehu ¢asu znizuje. Vyssie hodnoty znamenaji, Ze epic je zo svojej podstaty
casovo kritickejsi ako polozky s nizsimi hodnotami - nepovinné pole

VALUE AREA - zakaznicka hodnota *nadobuda nasledovné hodnoty
— Architectural : technické sluzby na implementaciu obchodnych funkcii, ktoré posky-
tuja rieSenie
— Business : sluzby, ktoré napliaju potreby zékaznikov alebo zainteresovanych stran a
ktoré priamo prinasaju hodnotu pre zakaznika na podporu podnikania

Feature

Rovnaka Struktira a pravidla ako pri epicu (Vid popis epicu)
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6.2.5 Impediment

Impedimenty (prekazky) predstavujia neplanované ¢innosti. Ich rieSenie si vyzaduje viac préce
nad ramec toho, ¢o sa sleduje podla skutoénych poziadaviek

e DESCRIPTION - predstavuje popis problému a vSetky zévislosti
e RESOLUTION - pontika rieSenia, nahradza akcepta¢né kritéria (vid User Story)
e PRIORITY - Subjektivne hodnotenie - nadobtda hodnoty 1 - 4

6.2.6 Backlog item

Rovnaka strukttra a pravidla ako pri epicu (Vid popis epicu).

6.2.7 Task

Ide o child element vlastneny User Story - Task je teda vzdy priradeny konkrétnej User Story.
Zachytéva teda ¢iastkova implementaéna ¢i ind parcidlnu pracu na User Story.

Nasledovné sekcia moze obsahovat uz spomenuté parametre z vyssie uvedenych sekcii. Preto
budu opisané iba prijaté pripadné zmeny v popise, oproti predos§lému zneniu.
e REMAINING WORK - V pripade ukonéenia prac na danom tasku sa ihned zazna&i odhad
zostavajucej prace vo formate hod:min

e BLOCKED - nadobuda hodnoty ANO/NIE DOLEZITE ! V PRIPADE OZNACENIA
TASKU AKO BLOKOVANY, JE POTREBNE IHNED NAPISAT DO KOMENTARU
DOVOD BLOKACIE, PRIPADNE OKREM TOHO NAMAPOVAT VZTAH S ITEMOM,
KTORY SUVISI S BLOKACIOU !

6.3 Metodika timovej komunikacie

Na interntt komunikéciu v time a s vedicou timu pouzivame néstroj MS Teams. Nastroj umoz-
nuje rozdelit témy komunikécie na prvky v kanéloch. Nastroj poskytuje dobré vyhladavanie v
historii a taktieZ integracie inych nastrojov. Nastroj zaroven vd aka integracii na Sharepoint sluzi
ako tlozisko pre zapisky zo stretnuti a iné dokumenty pre nasu internd organizaciu.

6.3.1 Komunika¢né kanaly

e General - Spolo¢né stretnutia s veducou, rieSenie problémov, vystupy, dokumenty, pod-
klady

e Frontend *PRIVATE* - sluzi na pridavanie odkazov a zaujimavosti segmentu Backend
e Backend *PRIVATE® - sluzi na pridavanie odkazov a zaujimavosti segmentu Backend

e Internal Development - pondelkové stretnutia, interné stretnutia

6.3.2 Emailova komunikacia

Ako tim méame vytvoreny e-mailovy alias, ktorého spravy st presmerované do univerzitnych
e-mailovych schranok jednotlivych ¢lenov vyvojového timu, mimo vedicej Timového projektu.
Prostrednictvom e-mailu komunikujeme vyhradne s tretimi stranami, ktoré st zapojené do pro-
cesu vyvoja projektu (resp. za predpokladu, Ze takyto vztah vznikne). Za pravidelné sledovanie
a odpovedanie na prijaté spravy je zodpovedny manazér komunikécie.
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E-Mailova adresa: team@miaow.sk

6.3.3 Komunikaicia v kanaloch

Nové kanaly moze zakladat iba vlastnik timu - Scrum master, ostatni ¢lenovia mézu o
pridanie poziadat, kanal vytvara Scrum Master na zéklade posidenia ziadosti

Clen prislusného kanala vo vlaknach komunikuje vyhradne o téme, na ktora je kanal uréeny
a to strucne a jasne

6.3.4 Stretnutia

Vzhladom na pandemicku situaciu SARS-CoV-2 (COVID-19) prebiehaju vSetky stretnutia vy-
lu¢ne online - cez nastroj MS Teams.

6.4

Kazdé stretnutie vedie Scrum-Master - ur¢uje najma tému a smer komunikacie

V pripade, ze Scrum-Master doru¢i pred zaciatkom alebo tesne po zaciatku stretnutia
agendu, su ¢lenovia povinni tito zrevidovat, pripadne podat navrh o jej doplnenie. Na-
sledne zmenit agendu stretnutia moéze len Scrum-Master.

Na preruSenie komunikacného toku vyuzije ¢len timu funkciu "zdvihnutie ruky ak nie je
vypocuty, je mozné slovne komunikaciu prerusit - vstipit do komunikacie

V pripade nepripojenia ¢lena do 15 minat od zadiatku stretnutia je povazovany za ne-
pritomného. Tato skuto¢nost nahlasuje Scrum Master vedeniu projektu / predmetu. V
pripade nepritomnosti Scrum Mastra nahlasuje ttto udalost ktorykol'vek ¢len timu

V pripade meskania, ¢i ospravedlnenej netucasti skuto¢nost ¢len nahlasi v kanali General
/ Internal Development, pripadne inou cestou.

Ak nie je ur¢enda ina agenda, ¢i nie je Scrum Master pritomny, nevyhnutny rozsah stret-
nutia je Standup, pripadne pri zaciatku/konci Sprintu aj product review, retrospektiva s
¢innostou Start, Stop, Continue, ako aj Planovanie nasledujticeho $printu

Metodika verziovania prace - kédu

Kazdy ¢len pouziva jediny GIT repozitar v systéme Azure Devops.

PRENOS KODU DO OSOBNYCH REPOZITAROV JE ZAKAZANY !

Git repozitar ma 2 hlavné a n vedl'ajsich - vyvojovych developerskych vetiev. Hlavné vetvy:

master - produkéné verzia - pull request pri doruceni otestovanej verzie produktu - slazi
ako UAT - User Acceptance Test vetva

develop - funkéné verzia najnovsie pridavanej funkcionality, prave testované, neskor bude
spojena s master vetvou - sluzi ako TEST

UPOZORNENIE: PULL REQUEST DO VETVY "master"JE MOZNY VYHRADNE LEN Z
VETVY DEVELOP A TO PO OTESTOVANI DANEJ VERZIE !

6.4.1 Postup verziovania

Nasledovné kroky tvoria zivotny cyklus vyvoja tlohy
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6.5

. Ak developer nemé inicializovany projekt, riadi sa dokumentéciou inicializacie - klonuje

vetvu "develop". v pripade, Ze ma developer projekt uz inicializovany z predoslého vyvoja,
aktualizuje si verziu projektu z vetvy "develop"

. developer si vytvori lokdlnu vetvu, ktord pomenuje v nasledovnej konvencii: [AISmeno]-

[cisloulohy]| a teda napriklad xgazdikm?2-007 (Teda autor Ulohy je Martin Gazdik, pracuje
na UC 007)

UPOZORNENIE ! CISLO ZA MENOM NIKDY NEZNACI CISLO TASKU, ALE CELEJ
USER STORY !

po dokonceni tlohy developer vytvara commit, kde vhodne popiSe odpracovany progres -
tymto krokom sa z jeho lokélnej vetvy stava aj vzdialena !

Developer vytvara Pull Request kde spiSe progres na tlohe - v anglickom jazyku a bodovo

. Developer informuje ¢lenov segmentu o vytvoreni Pull Requestu - cez prislusny kanal v

aplikacii MS Teams
Nasleduje schvalovacie / pripomienkovacie konanie

V pripade pripomienok developer dopracuje DO ROVNAKEJ VETVY pripomienky po-
sudzovatelov a aktualizuje svoj commit

Pull request je schvéleny, obsah dopracovanej funkcionality vchddza do hlavnej vetvy

Metodika testovania produktu

Na zaklade predoslej diskusie, no najméa vzhladom na fakt, Ze tento tim vytvara celkom novy
produkt bolo rozhodnuté o nepisani tzv. Unit testov.

Testovanie teda prebieha tradi¢nou metoédou, na ktoré mozu no nemusia byt napisané testovacie
scendre.

6.6

Testuje vzdy taky ¢len timu, ktory sa nepodielal na vyvoji danej funkcionality, ani fun-
kcionality s tym stuvisiacej.

K testu dochéddza minimélne pri vydani novej verzie produktu - pri prechode z vetvy
"develop"do vetvy "master"

Vystupom testu je stru¢na sprava v systéme DevOps, pripadne MS Teams, ktora opisuje
testované scenare ako aj vysledok testu.

V pripade nedostatkov dany tester bezodkladne zalozi v systéme DevOps Bug - podla
metodiky.

Pri najblizSom Standupe prezentuje tester vysledky testov.

Metodika riadenia dokumentacie

Dokumentacie ¢lenime na nasledovné

1.

2
3.
4

Metodiky - LaTex

. Pouzivatel'ské prirucky - LaTex

Instala¢né prirucky - LaTex

. Dokumentéacia kodu - MD
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5. Dokumentéacia k infrastruktire - MD
V zéavislosti od typu dokumentéacie platia vo v8eobecnosti nasledovné pravidla
e Nézov suboru je v jazyku dokumentu

e Nazov nikdy neobsahuje medzery ani diakritiku, preferovany znak je "

_"pred "
e Dokumentéacia musi byt v primeranej trovni podrobnosti

Mimo pravidiel, platia Dokumenta¢né FUP (Friendly User Policy):
e Nesnazit sa nasilu pisat viac

e Pisat tak, aby porozumel aj ¢lovek, ktory sa na to pozrie prvy krat

e Pouzivat diakritiku a interpunkciu (mimo kodu)

6.7 Metodika Revizie zmien kodu

Revizia kodu je klacova pre spravnost fungovania finalneho produktu.

6.7.1 Autor

1. Po vytvoreni vetvy je nutné vytvorit Pull Request, popis musi jasne zachytit zmeny, je
mozné pouzit aj existujicu commit spravu, avsak len v pripade Ze stru¢ne zachytava vsetky
zmeny a to v anglickom jazyku

2. Commit sa musi linkovat s taskom / User Story s ktorym / ktorou stavisi ! S User Story
sa linkuje taky commit, ktory sa po schvaleni povazuje za hotovy

3. Autor vyberie recenzentov a priradi ich k danému Pull Requestu a to nasledovne:
e Seba samého ako required
e Aspon jedného dalsieho ¢lena segmentu, ktorého sa tloha tyka ako required
e Iného ¢lena / ¢lenov segmentu ktorého sa tloha tyka ako optional

4. Ak si je autor svojou préacou isty, lokadlne otestoval zmeny ako aj to, Ze neznefunké¢nil
ostatni pracu, vykona tzv. Self Approve - Schvaluje za seba svoj pull request, ¢im dava
najavo, ze takyto Pull Request je pripraveny na posudok

5. Autor aktivuje funkciu Auto Complete"pri¢om zvoli aj moznost automatického odstrane-
nia vetvy po schvaleni

6. Autor bezodkladne po vytvoreni Pull Requestu notifikuje tim, minimélne na drovni seg-
mentu prostrednictvom systému MS Teams v prislusnom kanali, pri¢om tych recenzentov,
ktorych nastavil vzdy aj oznaci, aby zabezpecil ich okamzitu notifikaciu (notifikdcia v chate
timovy projekt na facebooku je vitana, nie vSak povinna)

7. Autor pravidelne kontroluje stav svojho Pull Requestu - v pripade komentarov:
e Ak je komentar vycitkou, zapracuje vSetky takéto vycitky ju a opét notifikuje tim
e Ak je komentar navrhom, mal by ho len prijat v systéme DevOps

e Ak je komentar len poznamka, ozna¢i ju autor ako "Resolved to plati aj pre iné
nedefinované komentare, ktoré nie je nutné dalej zapracovat
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8. Po prijati Pull Requestu je autor mailovo notifikovany a jeho tloha presunuté ako dokon-
Cené

6.7.2 Recenzent

1. Recenzent pravidelne sleduje nové - aktivne Pull Requesty a to s vySSou prioritou ako
vlastny vyvoj - to by mohlo byt povaZované za brzdenie timového vyvoja produktu !

2. Recenzent si nastuduje, o ¢o v danej tlohe ide, zistuje, ¢i st splnené akceptacné kritéria
dlohy

3. Recenzent sleduje zalozku "Files"v danom Pull Requeste, kde vidi aktualne zmeny oproti
predoslej verzii vetvy "develop"

4. V pripade komentarov klikne recenzent na riadok, ktory chce okomentovat a napise ko-
mentar, pripadne oznadi znakom @ osobu, ktorej sa komentar tyka. Nasledne oznaci typ
komentéaru (¢i je potrebné ho zapracovat)

5. V pripade drobnych navrhov v kode (optimalizacia na par riadkov, zbytofné medzery,
malé velké pismeno, atd) Oznaéi recenzent uvedené riadky kodu a stlaci symbol Ziarovky.
Prepise kod na navrh a navrh odosle. Autor tak nemusi dant zmenu robit lokalne, ale vie
ju jednoducho prijat.

6. Recenzent je povinny si danid vetvu stiahnut a funkcionalitu otestovat. INAK NESMIE
SCHVALIT DANU ZMENU

6.8 Metodika iteracii

Iteracie tvoria v prvom rade Sprinty, ktoré trvaji 14 dni a ich podiato¢éné a koncové datumy su
vyhradne v sprave vedenia predmetu. Pre kazdy $print mame naplanované 4 stretnutia:

6.8.1 1. stretnutie - zmena Sprintu

Na zaciatku tohto stretnutia spolo¢ne ukonéime predchadzajici Sprint. Urobime product review
a predvedieme to, ¢o sa nam podarilo vytvorit za tento $print. Prejdeme si s vedticou user stories,
ktoré sme mali naplanované a ona vyhodnoti ¢i sme splnili definition of done pre kazdy story.
Po akceptovani user stories vediicou timu mozeme dany $print uzavriet. Nasledne prechadzame
ku planovaniu nového Sprintu. Spolo¢ne Specifikujeme user stories, ktoré pridame st sucastou
$print backlogu. Pred napldnovanim ohodnotime s pomocou scrum poker kazda user story a
priradime im vysledné story pointy. Kazdu user story si rozdrobime na mensie tasky.

6.8.2 2. stretnutie - praca na user stories

Pocas tohto stretnutia pracujeme na user stories, ktoré nam boli pridelené a rieSime problémy,
na ktoré sme narazili.

6.8.3 3. stretnutie - praca na user stories

Na tomto stretnuti pokrac¢ujeme v praci na user stories pri¢om je dolezité, aby kazda story by
mala byt aspon zacata. RieSime dalie vzniknuté problémy podla doleZitosti.
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6.8.4 4. stretnutie - retrospektiva

Na poslednom stretnuti tejto iteracie vedie scrum master retrospektivu, kedy kazdy ¢len timu
maé vyjadrit svoj nazor. Zameriavame sa na to, ¢o by sme mali zac¢at robit, ¢o by sme mali prestat
robit a v ¢om by sme mali pokra¢ovat. Odpovede si zapisujeme a na konci budtceho $printu
zistujeme ¢i sa nam ich poradilo naplnit. Dalej pokrac¢ujeme pracou na pridelenych stories.

6.9 Metodika riadenia uloh

Na riadenie taloh pouZivame nastroj Azure DevOps.

6.10 Zivotny proces USER STORY
6.10.1 Backlog

Po identifikovani sa user story do backlogu. User stories, ktoré sa tu nachadzaji nemusia mat
opis, nie su rozdelené na tasky a ani nie je ohodnotena ich zlozitost. User stories, ktoré su v
stave Backlog nam slazia ako zdroj napadov a funkcionality, ktora by sme chceli v budicnosti
v projekte mat.

6.10.2 Ready

User stories, ktoré st naplanované na aktualny Sprint sa presuvaju do stavu Ready. Maji uz
pridany opis, ohodnotenie story pointami a maja pridelené jednotlivé tasky.

6.10.3 Develop

Akonéhle sa za¢ne na user story pracovat, tak sa presuva do stavu Develop.

6.10.4 Blocked

Do stavu Blocked sa user story dostane, ked nie je mozné na nej dalej pracovat, lebo ur¢ita
funkcionalita z inej user story nie je eSte hotova. V tomto stave sa nachadza dovtedy kym nie
je dovod jej zablokovania odstraneny.

6.10.5 Review

User story sa do tohto stavu dostane, ked je praca na nej ukoncena. V stave Review zostava az
kym nie vytvoreny pull request na fiu schvaleny.

6.10.6 Test

Do stavu Test sa user story dostane ak je hotova jej funkcionalita, ale je ju eSte potrebné
otestovat. V tomto stave zostéva az dovtedy kym nie si vSetky testy vykonané.

6.10.7 Done

V pripade schvalenia pull requestu sa user story automaticky presunie do stavu Done. Tento
stav je konec¢ny.

29






Slovenska technickd univerzita
Fakulta informatiky a informac¢nych technologif

Inzinierske dielo

Timovy projekt MIAOW

Predmet: Timovy projekt I.
Clenovia timu: Be. Martin Gazdik

Bce. Timotej Gurka

Be. Marek Dado

Bc. Tamara Jantova

Bc. Matej Blanarik

Be. Martin Bombala

Be. Nikola Stanimirovic
Vedtci prace: Mgr. Monika Kovacova, PhD.
Akademicky rok: 2020/2021



Obsah

1 O projekte MIAOW 2
0 1 2
1.2 Poévodné zadanie projektu . . . . . . ... L 2
1.3 Globélne ciele projektu na zimny semester . . . . . . . ... ... L. 3
1.4 Celkovy pohlad nasystém . . . . . . . . ... ... . 3

1.4.1 Zakladna architektara . . . . . . .. ... Lo oo 4
1.5 Technologie . . . . . . . . . o e 5

2 Infrastruktara 6

3 Prirucky 6
3.1 Prirucka pre segment Frontend . . . . . .. ... L oL 6

3.1.1 Node. . . . . e 6
3.1.2 ESLint . . . . . . o 6
3.1.3 Development Server . . . . . . .. ... 6
3.2 Prirucka pre segment Backend . . . . . .. ... o oo oL 6
3.21 Mongo . . . .o 7
3.2.2 Postgres . . . . . L 7
3.23 DataGrip . . . . . . .. 7
3.24 Django . . . .. 7

4 Moduly systému 9

4.1 PrezentaCné vrstva . . . . . . .. .o e 11
4.1.1 Modul User Registration . . . . . .. ... ... .. ... ... ... . ... 11
4.1.2 Modul Competition Registration . . . . . .. ... ... ... ... .... 11
4.1.3 Modul Judges Manager . . . . . . .. .. ... ..o 11
4.1.4 Modul Registration Manager . . . .. .. ... ... ... ... ...... 11
4.1.5 Modul LOVs Manager . . . . . . . . . ... 11
4.1.6  Modul EMS Manager . . . . . ... ... ... 11
4.1.7 Modul EMS Upload . . . . . ... .. ... 11

4.2 Aplika®nd vrstva . . . . . . .. 12

4.3 Databazova vrstva . . . . .. oL Lo 12



Podiel prace na dokumentéacii k inzinierskemu dielu
Nazov sekcie Autor
O projekte Martin Gazdik, Tamara Jantova
Infrastruktira Martin Gazdik
Prirucky Tamara Jantova, Marek Dado, Martin Bombala, Matej Blanarik
Moduly systému | Nikola Stanimirovic¢

1 O projekte MIAOW

Tato kapitola obsahuje uvod do projektu, definované globalne ciele pre projekt, celkovy pohlad
na systém tykajici sa architektury a opis v8etkych technologii, ktoré boli pouzité.

1.1 Uvod

Projekt MIAOW je zamerany na na analyzu, navrh a implementaciu kompletného systému ma-
nazmentu vystavy. M4 poméahat predovietkym organizatorom vystavy, kde riegia mnoZstvo tloh,
ktoré mozu byt prenesené do sveta webovej aplikicie. Rovnako v8ak vnimame moznost postup-
ného nahradenia mnozstva tlacovych dokumentov a zjednoduSenie procesov naprie¢ vystavou a
ich integraciu do takejto aplikacie.

1.2 Povodné zadanie projektu

Medzinarodna vystava maciek (MVM) nie je len o mackach. Je to v skuto¢nosti zlozity zivy
organizmus, ktory pripravujete “na Zivot” ako organizator niekol'ko mesiacov a potom sa vam
na jednom mieste, v jednom Gase objavi 200 — 1500 madiek (z obvykle okolo 15-25 Statov), 150 —
1000 vystavovatelov (vi&Sina ovlada tak maximalne materinsky jazyk a trochu angli¢tinu), 7 —
30 posudzovatelov a to vietko zafne a skond¢i v intervale 12 tich hodin. Aby ste to ako organizator
v zdravi prezil, potrebujete skuto¢ne inteligentny informacny systém a vytvorit takyto systém
je primérny ciel tohto projektu.

Medzinarodna vystava maciek ma presne definované pravidla — Show Rules, Show Organisers
Guide (http://fifeweb.org/wp/lib/lib_current.php), ktoré vymedzuju ramec povinnych a odpo-
racanych ¢innosti. Pravidla aj ¢innosti bud partnerom podrobne vysvetlené vratane ¢asovych
suslednost{ a best practises. Vytvoreny informad¢ny systém musi tieto pravidla dodrzat v plnom
rozsahu.

Realizacia projektu si bude vyzadovat komplexny projektovy manazment aj na strane developer-
ského teamu. Vyhodou je fakt, Ze ,zadavatel “ méa presna predstavu o tom, aké tlohy musi byt
systém schopny zabezpecit. Team bude potrebovat zvladnut cely proces dodavania softvérového
rieSenia na mieru od analyzy poziadaviek a definicie $pecifikicie, nastudovania problematiky,
High-level aj Low-level designu, vratane ,kodovania“ (zero-coding), testovania a nasadenia apli-
kacie az po ostré spustenie do prevadzky. K dispozicii budi redlne raw data.

Projekt musi koordinovat ¢asové hladiny: ¢innosti pred zacatim vystavy, v den vystavy pred
zatatim posudzovania, pocas vlastnych sutazi, pocas Best IN SHOW (vrchol vystavy) a rovnako
aj po vystave.

Projekt musi koordinovat personalne hladiny: ¢innosti vykonavané organizaénym timom, vete-
rinarom, riaditelom vystavy, posudzovatelom, stewardom, vystavovatelmi. Len navstevnici a
macky nebudi mat Ziadne Specialne hladiny.



Projekt musi koordinovat ¢innosti vystavného vyboru (dokumentacia v stvislosti s vystavou,
posudzovanim, sutazami), posudzovatela (dokumentacia hodnotenia macky) — idealne mobilna
aplikacia (aby hodnotenie macky zodpovedalo pravidlam FIFé), vystavovatela — idedlne mo-
bilna aplikicia (aby doniesol na stol posudzovatelovi td spravnu macku a v tom case, ked to
posudzovatel ocakéva bez ¢asového oneskorenia), ¢innosti stewardov pri realizacii BIS.

1.3 Globalne ciele projektu na zimny semester

Nakol'ko ide o celkom novy projekt, cielom na zimny semester je najmé detailne pochopit,
analyzovat a zdokumentovat aktualny proces vystavy a to najmaé:

1. Aktérov, ktori vstupuji do procesu vystavy
. Jednotlivé procesy, ktoré prebiehaja pred, pocas a po vystave

2

3. Zavislosti jednotlivych entit a procesov

4. Pridant hodnotu digitalizacie ¢iastkovych procesov
5

. Pravidla vystavy ¢ procesy, ktoré musia byt zachované a nie je moZné ich navrhniat inak
¢ zahrnat do procesu digitalizacie

Nésledne navrhnut koncept systému, vratane modulov - nosnych ¢asti systému, datovy model a
architektiru takejto aplikicie, analyzovat a vybrat technologie, ktoré si vhodné na jej vyvoj a
implementovat prva ¢ast takéhoto systému.

Na konci semestra by sme radi prezentovali ¢iastkovt funkcionalitu registracie na vystavu, ktori
by sme radi doru¢ili aktérom, najmé vystavovatelom, aby sme ziskali relevantni spiatna vizbu
na novo-vznikany proces registrécie.

1.4 Celkovy pohl'ad na systém

Kapitola obsahuje opis zékladnej architektury spolu s obrazkom, na ktorom je mozné vidiet
vSetky komponenty.

Pre lepsie pochopenie poziadaviek sme vytvorili mind mapu, ktora zdruzuje zakladné pojmy a
poznatky o aktuélnom procese, ktory budeme digitalizovat.
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Obr. 1: Mind mapa produktu

1.4.1 Zakladna architektara

Na obrézku niz§ie je mozné vidiet aktualnu verziu hrubého navrhu zakladnej architektiry pro-
jektu.
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Obr. 2: Zdkladny ndvrh architektiry systému

Technologie

Po tvodnej analyze, sme sa rozhodli vyuzivat nasledovné technologie:

Angular
Na vytvorenie koncovej klientskej webovej aplikicie pouZzivame Angular - open-source fra-
mework na vyvoj webovych aplikicii s vyuzitim programovacieho jazyka TypeScript

Devextreme

Pre ulahéenie no najmé vyrazné urychlenie vyvoja sme sa rozhodli pouzivat komponenty
do Angularu - Devextreme, ktoré sa pre nekomerény vyvoj zdarma a poskytuju mnozstvo
komponentov, ako datové gridy, formuléare, grafy a podobne.

Django
Na tvorbu tzv. kontroléra pre jednotlivé entity, postavenom na REST API, dalej len ako
Backend - vyuzivame Django - webovy framework postaveny na programovacom jazyku
python.

Swagger
Pre udrzanie dokumentécie backendu priamo z kédu sme inicializovali néstroj na doku-
mentaciu vytvaranych RESTovych sluzieb Swagger UI.

PostgreSQL
Ako datovy sklad sme sa rozhodli vyuzit SQL Databézu, konkrétne Postgres.



2 Infrastruktara

3 Prirucky

V nasledujtcej ¢asti prikladdme zakladné priruc¢ky urcené pre vyvojarov vznikajiceho systému

3.1 Prirucka pre segment Frontend
3.1.1 Node

V projekte by sme mali pouzivat Node verziu 14.6.0. Stadi ju mat v systéme nainstalovani a pri
prepnuti sa do prieCinka zadat prikaz nvm use. Tento prikaz vytiahne verziu zo siboru .nvmrec.

Ked sa nachadzame v konkrétnom priecinku, staéi zadat prikaz npm install, &m sa nainstaluja
vsetky potrebné moduly.

3.1.2 ESLint

ESLint nam analyzuje kod a stara sa o jeho tpravu za uelom jednotnosti a ucelenosti pri dodr-
zoavani vopred dohodnutych pravidiel a konvencii. Nakol'ko sa nachadza v sibore package.json
(v AdministratorWebApp aj CustomerWebApp), sta¢i spustit spustit prikaz npm install a na-
instaluje sa spolo¢ne s ostatnymi modulmi.

Pokial' chceme, aby ESLint upravoval kod po ulozeni suborov v prostredi WebStorm, treba
postupovat nasledovne:

1. Preferences -> Languages & Frameworks -> JavaScript -> Code Quality Tools -> ESLint
2. Treba zaskrtnut Manual ESLint configuration

3. ESLint package: Detect package and configuration file from the nearest package.json

4. Zaskrtniat Run eslint —fix on save

5. Kliknut na Apply

V pripade VS Code je potrebné mat naingtalované rozSirenie s ndzvom ESLint. Predvolené
nastavenie sposobuje, Ze na nespravne zapisany kod je programéator sice upozorneny, ale po
uloZeni ESLint automaticky kod neupravuje. Toto nastavenie je mozné zmenit postupom na
stranke: https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=dbaeumer.vscode-eslint.

3.1.3 Development Server

Zadanie prikazu ng serve, na http://localhost:4200/ mézeme po zadani prikazu vidiet aktualnu
beZiacu aplikiciu. Aplikicia sa sama znovu naéita pri akejkol'vek zmene zdrojovych siaborov.

3.2 Prirucka pre segment Backend

Nasledovné podkapitoly obsahuju kroky pre inicializaciu danej technologie. Pre zjednodusenie
pochopenia vykonévania jednotlivych krokov sme sa rozhodli ponechat prirucku pre inicializaciu
backend segmentu v anglickom jazyku.



3.2.1 Mongo
1. Install mongo
2. Open MongoDB Compass
3. Create Database cat-changes

4. Create Collections: changes

3.2.2 DPostgres
1. Install pgAdmin
2. Install Postgres
3. Open pgAdmin
4. Create user
e Username: cat-user
e Password: cat-user
5. Create database
e Name: cat-db
e Add user: cat-user
e Set privileges: all
6. Name: cat-db
7. Add user: cat-user

8. Set privileges: all

3.2.3 DataGrip
1. Install DataGrip (or preferred db viewer)
2. Connect to both databases

3.2.4 Django

1. Cd <repo pathname>

2. django-admin startproject backend
3. Cd backend
4

. Install requirements - pip install —r requirements.txt (pripadne python3 -m pip install -r
requirements. txt)

5. Add databases to settings.py (obrazok)



DATABASES
o

Obr. 3: settings.py

6. Run commands:
e python manage.py makemigrations
e python manage.py migrate
7. Run django app
e python manage.py runserver
Poziadavky pre projekt:
1. Django==3.0.5
drf yasg==1.17.1
djangorestframework==3.11.0
django-rest-swagger==2.2.0
psycopg2==2.8.5
djongo==1.3.3
pandas==1.1.4
xlrd==1.2.0

© X N> T wN

openpyxl==3.0.5

,_.
e

django-cors-headers==3.5.0



4 Moduly systému

Tato kapitola opisuje jednotlivé moduly systému a je ¢lenené na tri podkapitoly, ktoré kores-
ponduja s jednotlivymi vrstvami systému.

Jednotlivé vrstvy systému:
e Prezentacné vrstva
e Aplikacné vrstva

e Databazova vrstva



v

Na obrazku nizsie je vidno jednotlivé vrstvy systému spolu s modulmi, ktoré sa na tychto

vrstvach nachadzaji.

business Layered Viewpoint /

e e T A
| I
1 I
i o) |
i - I
I
! g !
| = i
| W. |
| I
I @ I
| s I
| rr 1
1 I
I I
| I
I I
| I
i I
i i
| By ,
1 @ |
| o |
-1 ] !
i c i
1 o] I
1 M I
I 7 I
I
! s ,
I I
1 I
I _ I
! bl 3 |
sl
| i I
[ |
| ] _.m.l_u._a !
1 2 B3 |
| = ] I
! s a |
| £ H ) !
i ,w, | ”
i = | ”
| I |
I I |
I
i | !
i @nn | |
i ] _.m.|_u|_n ! i
! EE S ' I
| Hm k=) ! '
| af ] ! i
i 8 o |
| E i B E i |
_ §& B3 o
i e " i
| I |
1 ' i
| I |
| I |
i | ”
| - I |
b ) B ool & ! |
ol b @ i i
o 5 £ I |
< B 2 ' I
b % b= | ,
i
m" &= m I H
| I I |
&) 3 3 ! !
FR = - | i
, i |
n_ i !
A | |
I
i
1

Django REST Api

g
:
b
T
Q
oo
[
e}
a

Posgres SOL Database

Obr. 4: Diagram modulov systému
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4.1 Prezentacéna vrstva

Prezenta¢nu vrstvu systému tvori webova Angular aplikacia prostrednictvom, ktorej pouzivatel
interaguje so systémom.

4.1.1 Modul User Registration

Prostrednictvom tohto modulu je umoZnené sa zaregistrovat novému pouZivatelovi do systému.
Vyplnené udaje, ktoré pouzivatel do systému zad4 st nasledne prostrednictvom API volania
spracované a ulozené do Databazy.

4.1.2 Modul Competition Registration

Prostrednictvom tohto modulu je umoZnené sa prihlasit na konkrétnu sitaz a zaregistrovat na
fiu aj svoje macky. Tento modul umozni vyplnit iidaje o macke do formuléara, ktory obsahuje
validécie jednotlivych poli aj kodu EMS. Pri chybnom zadani iidajov je pouZivatel notifikovany,
validuje sa aj samotny EMS kod.

4.1.3 Modul Judges Manager

Prostrednictvom tohto modulu je umoZnené pridavat, pripadne odoberat jednotlivych posudzo-
vatelov do sutaze. Rovnako je mozné validne vytvorenym posudzovatelom odobrat, pripadne
priradit nejakt uZ registrovant macku na postdenie.

4.1.4 Modul Registration Manager

Prostrednictvom tohto modulu je umoZnené organizatorovi sutaze upravovat jednotlivé regis-
tracie eSte aj v den konania sataze. Takto upravena registracia je ulozena do databazy.

4.1.5 Modul LOVs Manager

Prostrednictvom tohto modulu je umoznené si prezerat a editovat vSetky databazové ¢iselniky
za uc¢elom flexibilnejSieho reagovania na pripadné potreby rozsirenia nejakého z ¢iselnikov.
4.1.6 Modul EMS Manager

Prostrednictvom tohto modulu je umoZnené si prezerat a editovat jednotlivé EMS zéznamy
nakolko sa moze stat, ze sa potrebny zaznam v importovanom stibore s EMS kdédmi nenachadzal.

Rovnako sa tento manazér vyuziva na kontrolu priebehu a vysledného importu siboru s EMS
kodmi. Systémovy administrator, tak moze rychlo skontrolovat, ¢i dany import siboru s EMS
kédmi prebehol dspesne.

4.1.7 Modul EMS Upload

Prostrednictvom tohto modulu je umoZnené nahrat validny subor typu xlsx, obsahujici EMS
kody. Tento sibor je nésledne parsovany za tucelom ziskania potrebnych dat, nakolko format
stboru nespliia poziadavky na ulozenie do relac¢nej databazy.

Ziskané data so siboru st nasledne ulozené do databézy.
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4.2 Aplika¢na vrstva

Aplika¢nu vrstvu systému tvori Django Framework, ktory plni ilohu File servera a poskytuje
REST Api na komunikéciu s webovou Angular aplikaciou.

Dokumentéciu k aplika¢nej vrstve v tomto dokumente neuviadzame nakol'ko je na serveri nain-
Stalovany a nakonfigurovany Swagger.

4.3 Databazova vrstva

Databazovu vrstvu systému tvori Postgres SQL Databaza, ktora sluzi na ukladanie jednotlivych
entit systému.

Na obrazku nizsie sa nachadza datovy model systému.
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[ backend_ccmpetitionclass

Tlid teger

Name archar(120
i}

flid
[flid ntege
= 1 Name
[T Name  varcha,
[ Contact
{1l Code archar(5)
1 Email
Counti_idid
Chbld_idid
[ backend_event
i
[ Name
[l backend_rcle [T Address
nteGourtnfd_dic [T Information text
archal [} EventStartDateTime  timestamp with tive zone
[T EventEndDateTime  timectamp witn time zone
54 Clubld_id ntege:
Rolelg_did 77 Countryld_id ntege:

[ backend cat

Tlid
[ Name archay
[, EMSCode archar(120
[17] chipld archar(120
[17] PedigreeBookNo archar(120
(7 DateOfBirth  tmes-amp witt time zore
[ Neuter ntegel
[ Sex ntegel
[17] FatherName archar(120
[ MotherName archar(120
[17] FatherEMSCode archar(120
[ MotherEMSCode archar(120
[17] FatherPedigresBookNo archar(120

[17] MotherPedigreeBookNo archar(120

[77] Breeder archar(1

[ backend_country

[ backend_clut

[ backand_user Even icid
Tid
[T7] FirstName /archa
[T7] LastName /archar(120
4 Ema e [ backend_competiticn - -
[T PhoneNumber  varchar1s | 7 backend cagetype [ backend absence
: Lid nvegel
[T Address archar(12) C Tlid nteger | |id ntege
] date
[Tl city jarchar(120 - [ Type  varcher(120 ‘ [Tl Name ~ varchar(120
T} Postalurmber 1 Event id nege T
| PostalNuml jarchal _
[T1] Password /archa
i Clubld_id
7 Countryld_id
3 pored d Gompetignia_itid
s Roleld_i

[F django_centent type

TLid ntegel
(1L app_label  varchar(100
[12 model jarchar(100:

B

# ntege;
5 AbsenceTypeld_id ntage!
71 CageTypel ntege
7 Catid_id ntegel
5 CompetitionClassld_id  int=0c.
4§, Competitionld_id ntage!
57 Userld_id

content_ype_idid

[ djangc_admin_log
fid

[ action_time
[ object id
[ object_repr
[7 action flag
[F change message
[ content_type_id
[T user i

FE auth_user

Taid

[7] password

[ Iast_login timestamp with time zone
[1] is_superuser toolean
[, username varchar(150;
[} first_name jarchar(30
[7] Iast_name varchar(150;
[7] email varchar(254)
[T} is_staff toolean
[T} is_active toolean

[T} date joined  timestamp with time zone

[ auth_user_user_permissions.

i
[T1] EMSCode
[T7] Breed
T s permision e
T B auth group [7/] DEName
- [T, FRName
Hiname — i v e
i egoryld i
1, content_typeid  inteoe: [finame  varchar(150 l
[T codename  varcheri100 Eoesenl
gouliois greudicit

aermissjon_it:d

7 auth_usr_groups

[ backend_emsgroup

[ backend_emscategory

[ djargo_migrations

[ django_session

Hid teger Toid TLid ntege! 1 session_key
[Tl Name ~ varchar(120) [T Name  varchar120 [T app [T1] session_data text
[17] name 1] expire_date ith time zore
Enst did ER Lit.d
[ applied  timestamp with time zonz

[ backend_zmslist

FH auth_group_parmissicns

o flid [ilid ntegel [ilid teger
e [ userid [ user.id ntege! [ group_id teger

smallint
1] permission_id [ groupid  inege [7/] permission_id ~ irteoel

Obr. 5: Ddtovy model
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