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Cvran : Zapisnica zo Scrum retrospektivy

Scrum tim €. 19 sa ku koncu druhého Sprintu stretava na vyhodnotenie
predoslych aktivit poCas Scrum retrospektivy. Jedna sa o jeden zo
zakladnych prvkov a mechanizmov pouZivanych v metodike Scrum.
Predchadzajuci Sprint trval obvyklu a odporu¢anu dobu: 2 kalendardne tyzdne.
V désledku €akanie na pristup ku kypo hram, sme jeden tyzden medzi Sprintami
vynechali, respektive sme sa venovali analyze.

Datum a Cas konania Nedefa 15 . Novembra, od ( cca ) 18 :00 -
20:36 hod.

Miesto konania konferen¢ny hovor v General channel v
Microsoft Teams

Retrospektiva za Sprint: 2. Novembra - 16 . Novembra

Ucastnici Jakub Perdek, Peter Spusta, Viktor
Matovi€, Nikola Karakas, Abd Saleh

Spracovatel Viktor Matovic, Jakub Perdek

Pocas druhého Sprintu sa podarilo vytvorit’ aplikaciu Whoais, ktora ma sluzit
v pripravnej faze pre zber informacii. Zaroven ma edukacny charakter, pretoze
je mozné vkladat' do obsahu aj informacie o potencionalnych hrozbach a viest
tak pouzivatela k ziskaniu informacii o nich. Tvorba bola nevyhnutna, pretoze
nasadené weboveé stranky vsandboxe, alebo len kratkodobo nasadené
pravdepodobne nebudu vyhladatelné Standardnymi whois sluzbami.

Zvysna Cast' Sprintu bola uréena pre tvorbu scenarov. Konkrétne bola
vytvorena webova aplikacia umoznujuca prihlasenie a registraciu pouZzivatela.
V ramci tohto Sprintu boli navrhnuté dalSie Sablony, aby mohla byt vyuzivana ako
eshop. Neobsahuje oSetrenie hesiel, preto pouzivatel sa mbze pokusit
o slovnikovy utok. Princip tejto aplikacie spoCiva v moznosti nastavit' slabé
miesta v konfiguratnom subore. Jednotlivy hraci potom maju za ulohu tieto
miesta odhalit. Vytvorili sme tak jednoduchy scenar prieniku do uctov
pouzivatefov. V nasledujucich Sprintoch budeme pokraCovat na dalSich
scenaroch.



Priebeh stretnuti:

Na stretnuti sa rieSila podstatna otazka ohladne pristupov k prikladom a
pouzivatel'skému rozhraniu pre KYPO. Uz mali byt pridelené, ale este
stale nie su k dispozicii. Navrhlo sa preto zhotovit' tie navrhnuté scenare,
ktoré mozno nasadit na lubovolny stroj v topoldgii hry. Webova stranka a
penetracné testovanie na nej bola volba, ktoru tim uskutocnil.

Jakub vytvoril prototyp pre Sql injekcie, ktory by bol vhodnou
suCastou scenaru. Abd Saleh navrhol pouzit Juice app. Analyza ukazala,
Ze uvedena webova aplikacia je plna zranitelnosti. Pravdepodobne
neosahovala konfiguracny subor. V ramci dohodnutého stretnutia sme sa
pokusili rozhodnut medzi dvomi navrhnutymi moznostami. Pouzit
uvedenu aplikaciu alebo vytvorit' vlastnu. Problémom aplikacie bolo jej
mozneé zneuzitie pre vyrieSenie scenara na zaklade inej chyby. Aplikacia
sa nedala nakonfigurovat’ vypnutim neziadanych slabych miest, a z toho
dévodu nemdéze plnohodnotne byt vyuzivana ako ucebna pomécka pri
cielene zadanej Ulohe. Dalej sme identifikovali, Ze pouZivatel méze uz mat
s touto aplikaciou skusenosti, Co znamenalo aj slabsi zazitok z hry. Menej
délezitym bol aj dizajn stranky, ktory by sme chceli vylepSit. Skupinovo
sme sa zhodli na webovom rieSeni. Penetrovat uvedené slabé miesta by
bolo rovnako ¢asovo narocné pre ich identifikaciu.

PocCas dalSich dni sme vytvorili Sablony a sluzby, ktoré bude
aplikacia vyuzivat. Na poslednom stretnuti sme sa opat vyjadrili k
problémom a zlepSeniam. Abd Saleh navrhol skér zacCat pracovat na
pracach na Sprinte. Jakub navrhol lepSiu komunikaciu a skorSiu odozvu
na hlasovania pri planovani stretnuti.



