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Cast I

Inzinierske dielo



1 Uvod

V timovom projekte sa venujeme automatizacii procesov KYC (Know Your Client) a

AML(Anti-money laundering), ktoré predstavujia v spolo¢nosti BDO velku administra-
tivnu zataz.
BDO predstavuje medzinarodni siet actovnych, danovych a poradenskych spolo¢nosti,

ktoré poskytuju vysoko kvalitné odborné sluzby pod spoloénym menom BDO.

AML predstavuje pojem, ktory zastresuje regula¢né procesy, ktoré musia mat firmy podla
zékona zavedené na boj proti praniu Spinavych penazi. KYC je sucastou AML a predsta-
vuje proces identifikicie a overenia totoznosti klienta za ti¢elom zhodnotenia nebezpecia
zneuzitia obchodného vztahu k legalizacii vynosu z trestnej ¢innosti, financovania tero-

rizmu, korupcie a dalsieho nezdkonného jednania.

BDO poskytuje sluzby, teda klient oslovi BDO, Ze ma zaujem o ich sluzby. Predtym, ako
sa ale podpiSe zmluva, je potrebné prejst procesom overenia, aby sa neslo do vztahu so
spolo¢nostou, o ktorej ni¢ nevedia. Toto rozhodnutie je vzdy manuélne a rozhoduje o
tom manazment. Cely proces moze trvat aj niekol’ko dni, preto je ziaduce tieto procesy

zautomatizovat.

V tomto dokumente popisujeme vytvarané inzinierske dielo z roéznych pohladov. V kapi-
tole 2] mame zadefinované globalne ciele pre zimny semester. Celkovy pohlad na systém
nam popisuje kapitola [3] Moduly systému, vratane analyzy, navrhu, implementacie a

testovania, najdeme v kapitole [4]



2 Globalne ciele pre ZS

Hlavnym cielom projektu je automatizacia procesu identifikacie a verifikacie klientov,

ktoré zastresuje pojem KYC(Know Your Client).

Zadefinovali sme si niekol'ko cielov pre zimny semester:
e Urobenie si prehladu dostupnych technologii a existujucich rieSeni
e Pripojenie sa na FinStat API
e Vytvorenie databazy, kde budi ulozené ziskané udaje o klientovi

e Vytvorenie prototypu mobilnej aplikacie, ktora zobrazi tdaje vycitané z dokladu
totoznosti, overi totoznost klienta vdaka porovnaniu selfie s fotografiou z dokladu

totoznosti, ziska aspon zéakladné udaje z FinStatu.



3 Celkovy pohlad na systém

N4&s systém sa sklada z 2 komponentov. Multiplatformovej aplikacie, ktora je ur¢ena na
rozne typy zariadeni ako je mobilny telefon ale aj pocita¢ a druhé cast je nas backend.
Aplikacia komunikuje s nasim serverom pri overeni tvare a potom pri ulozeni dat. V
kroku vyberu spolo¢nosti komunikuje nasa aplikacia taktiez s databézou Finstat, ktora

je dostupna cez Finstat API.

Ako mozno vidiet z obr[3.1 nasa aplikicia mé 6 zékladnych funkcionalit. Tymi su:
1. Otvorenie aplikacie pomocou linku
2. Zobrazenie nac¢itanych udajov
3. Odfotenie dokladu
4. Odfotenie tvare
5. Vyber spoloc¢nosti z Finstat

6. Potvrdenie vysledku

Pouzivatelska aplikacia

Otvorenie aplikacie Zobrazenie . )
> ) > LSRR » Odiotenie dokladu
i | pomocou linku "1 naéitanych adajov 7

-~V ./
PouZivatel ;

- Vyber splocnostiz |
Potvrdenie vysledku Finstat

— ) J

Cdfotenie tvdre

Y

Finstat DB

Backend systém

|
'
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'
I
I
I
'
I
'
I
I
I
'
|
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s Lo Déta Algoritmus
Hiozenie dat pouZivatelov porovnania fotiek

Obr. 3.1: Zjednoduseny pohlad na systém

Fukncionality tychto ¢asti st popisané v kapitole Moduly systému. Nas backend poskytuje
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Kapitola 3. Celkovy pohlad na systém

zatial iba 2 funckionality a tymi st porovnanie fotiek z dokladu oproti fotke odfotenie
pouzivatelom. Sluzba vrati percento podobnosti ako velmi st si Iudia na fotkach podobni.
Druhou funkcionalitou je ulozenie dat na backende. Kazdy pouzivatel, ktory prejde nasou

aplikdciou bude zaznamenany na nasom serveri, kvoli archivacii.

Ako mozno vidiet z obr[3.2] backend ma definovani entitu user, ktora slizi na uloZenie
vsetkych pouzivatelov, ktori nasu aplikdciu pouziji. Potom v chode aplikacie sa ziskavaju
vSetky ostatné udaje. V entite person sa vyplnia iidaje pomocou odfotenia dokladu, detto
plati aj pre adresu pouZzivatela ak pouzil doklad s tymito informéciami. Entita company
sa doplia na zaklade ICO 7 linku, cez ktory sa pouzivatel do aplikacie dostal a zaroven

sa overuje s portalom Finstat.
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Obr. 3.2: Datovy model backendu
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4 Moduly systému

4.1 Analyza

V tejto sekcii by sme sa chceli venovat analyze problému KYC a AML. KedZe sme sa
nikto z timu vyraznym spésobom nestretli s problematikou tychto procesov, bolo potrebné
si prejst, ¢o dand problematika zahfna. Uz pocas prvého stretnutia ndm bolo product
ownerom vysvetlené zhruba ¢o firma robi a ako aktuélne prebieha proces KYC, ktorému

sa budeme v tejto Casti najviac venovat.

4.1.1 Uvod do problematiky

Este predtym, ako ale prejdeme na vysvetlenie a analyzu, ¢o vlastne KYC je, je potrebné
uviest preco tieto procesy potrebujeme. Aktualny stav procesu KYC vo firme prebieha
asi nasledovne. Ako prvé mame klienta, ktory chce od nasej spolo¢nosti nejaki sluzbu,
ktorta pontkame. KedZe nasa firma je finan¢néa instittcia, je zo zédkona potrebné vykonat
niektoré tkony a tiez vyhodnotit riziko spojené s uzatvorenim takejto zmluvy. Este pred
podpisom zmluvy musime mat zoznam [udi, ktori buda z tejto sluzby profitovat, teda
takyto Tudia sa nazyvaji konecni uzivatelia vyhod(KUV). Zmluvy sa daja podpisovat
ako s fyzickymi, tak aj s pravnickymi osobami a teda KUV moze byt aj viac. VSetkych
KUV musime zo zédkona identifikovat a verifikovat pred uzatvorenim zmluvy.
Aby bol tento proces prehladnejsi, da sa zoradit do nasledujucich bodov:

1. Klient chce sluzbu od nasej spoloc¢nosti

2. Identifikovanie KUV

3. Verifikacia KUV

4. UloZenie udajov

5. Vyhodnotenie rizika

6. Uzatvorenie zmluvy



Kapitola 4. Moduly systému

4.1.1.1 Verifikdcia KUV

Cielom tohto projektu je ulahcit proces identifikicie a verifikicie klientov a vSetkych
KUV. Aktualne je tento krok manualny a je potrebné s klientom prejst tento krok fyzicky:.
V tomto kroku vyzveme klienta, aby nam ukazal OP alebo iny doklad totoznosti, ako
napriklad pas. Z tohto dokladu je potrebné pre archivacné tcely spravit kopiu a ulozit do

Spisov.

Klient je tiez povinny nahlasit zo zakona vsetkych KUV a tito taktiez musia prejst pro-

cesom identifikacie a verifikicie, ako bolo opisané vyssie.

4.1.2 Opis KYC

Z anglického Know Your Client (KYC) je proces, v ktorom je potrebné overit identitu
klienta a zaroven ho verifikovat. Je to vlastne standard, ktory plati v finanénom sektore
pre verifikdciu klientov, ich rizika a finanéného profilu. Pre identifikiciu sa pouzivaju
udaje ako Meno, Priezvisko, Rodné ¢islo, Datum narodenia, Adresa trvalého bydliska,

Cislo dokladu totoznosti atd.

Pri verifikacii potrebujeme zistit, ¢ klient je naozaj tou osobou, za ktori sa pri identifikacii
vydava. Pri manualnej verifikacii sa porovnavaju udaje ako fotka z obé¢ianskeho preukazu
s tvarou klienta. Cielom je tento proces plne automatizovat pomocou vyuzitia pokrocilych
technologii. f)alej potrebujeme zistit, ¢i klient alebo iné osoba z KUV nie je sankciované,
teda hladané, alebo politicky exponovana. Takéto idaje sa overuju v registri trestov alebo

ak ide o zahrani¢ni osobu, tak pomocou celosvetovej databazy LexisNexis.

4.1.3 Pomocné technolbgie

V analyze sme si s product ownerom zadefinovali poziadavky, v ktorych sa hovorilo, kde
vSade by aplikidcia mala fungovat. Poziadavka bola, aby aplikdciu bolo mozné spustit
po rozkliknuti linku z email-u, teda vo webovom prehliada¢i alebo na mobilnom zaria-

deni.

Po zvazeni moznosti, ako napriklad Android aplikicia v Jave, Webova stranka v PHP, sa
tim s product ownerom zhodol, Ze aplikicia bude vytvorena v open-source vyvojarskom

baliku Flutter, ktory je implementovany v programovacom jazyku Dart. Tento balik ma



Kapitola 4. Moduly systému

vyhodu, Ze je mozné jednu aplikiciu distribuovat na vetky pozadované zariadenia. Teda

jedna aplikacia bezi ako na mobilnom zariadeni, tak aj vo webovom prehliadaci.

Dalsou délezitou technologiou je optical character recognition(OCR), teda technologia,
ktora z obrazka dokéaze vycitat text. Nad tymto textom vieme neskor robit potrebné opera-
cie. Mali sme na vyber viacero moznosti, ako napriklad vyvoj vlastného rieSenia, pouzitie
open-source rieSenia alebo pouzitie plateného riesenia. Po dokladnej analyze vSetkych
moznosti sa tim s product ownerom rozhodol pouzit platené riesenie OCR, pretoze vyvoj
vlastného riesenia by trval pridlho a pouzité open-source rieSenie nedosahovalo kvalitu, s

ktorou by bolo mozné dalej pracovat.



Kapitola 4. Moduly systému

4.2 NAavrh

V tejto kapitole opiSeme aké rieSenie sme navrhli na splnenie poziadaviek product ownera.
Hlavnym cielom je automatizacia procesu identifikacie a verifikacie klienta. Toto planu-
jeme dosiahnut vyvinutim aplikacie, ktora bude fungovat ako vo webovom prehliadaci
pocitaca, tak aj na mobilnych zariadeniach ako aplikacia. Tato aplikacia bude vyvinuta

pomocou open-source vyvojového balika Flutter v jazyku Dart.

Hlavnymi ¢astami logiky aplikacie je otvorenie aplikacie pri kliknuti na Specidlne genero-
vany link s informaciami o klientovi, ktory tento link spustil, odfotenie dokladu totoznosti
z oboch stran, odfotenie tvare klienta pre porovnanie s fotkou z dokladu totoznosti a na-

sledne uloZenie dat pre archivaciu.

V dalsich podkapitolach sa pozrieme na to, ako sme navrhli niektoré ¢asti uvedené vys-

Sie.

4.2.1 Navrh overovania osob

Overovanie 0s6b je navrhnuté pomocou linku, ktory je generovany Specificky pre klienta,
ktorého potrebujeme identifikovat a verifikovat. Po kliknuti sa klientovi zobrazi aplikacia,
ktoréa od neho vyziada odfotenie dokladu totoznosti, taktiez je ale mozné vybrat fotografiu
z albumu teleféonu alebo pocitaca. Nad touto fotografiou vykoname algoritmy, ktoré st
opisané v sekcii analyza alebo nasledujucej podkapitole spracovanie dat. Potom klienta
poziadame, aby sa odfotil, ¢i uz pomocou video kamery na pocitaci alebo fotoaparatu na
mobilnom teleféne a pomocou tejto fotky overime, ¢i odfotena fotka klienta sa podobé
na fotku z dokladu totoznosti. Z tohto mame informaciu, ¢i sme klienta verifikovali a

mozeme pokracovat do dalSej casti aplikacie.

4.2.2 Spracovanie dat

Data z dokladu totoznosti st spracované pomocou platenej verzie OCR algoritmu, ktory
nam spolahlivo d& vSetky potrebné tudaje. Z fotografie pomocou algoritmu vyberieme
vSetky tidaje, ktoré su pre nas podstatné a poziadame klienta, aby odfotil doklad totoz-
nosti z druhej strany. Tieto tdaje zahffiaji meno a priezvisko, ddtum narodenia, ¢islo

dokladu totoZnosti a dalie.
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Nad tymito datami robime zakladnt validaciu, napriklad pre datumy, ktoré sa overuju
na realne intervaly alebo nad ¢islom obé¢ianskeho, ktory mé v sebe tiez datum a predom

definovany pocet znakov.

Tieto data davame klientovi potvrdit, pretoze OCR algoritmus neposkytuje sto-percentnu
uspesnost a vtedy je klient povinny opravit vSetky tudaje, ktoré mohli byt od¢itané OCR

algoritmom nespravne.

Po potvrdeni dat od¢itanych z dokladu totoznosti je klient povinny pre tispesnu verifika-
ciu odfotit svoju tvar. Fotka tvare je nasledne porovnana s fotkou z dokladu totoznosti

pomocou pouzitia umelej inteligencie na vyhodnotenie podobnosti fotiek.

Vsetky tieto data nakoniec spojime a odosleme na server, kde budu vsetky verifikacie

archivované. Tento krok je povinny zo zakona.

4.2.3 Popis logiky aplikacie

Aby sme sa pozreli na logiku celej aplikacie pre pouzivatel a, mame tu nasledovny diagram,
ktory zobrazuje, aké kroky musi klient vykonat pre tispesnti automatizovani verifikiciu
pomocou nasej navrhovanej aplikacie.

Kliknutie na link z email-u

Zobrazenie
odéitanych udajov

Vstupna obrazovka Vyber dokumentu
aplikacie identifikacie

A4

h 4

h 4

Vyber fotky/Cdfotenie

A4

A A

UloZenie dat pre Vypinenie splognosti |
archivaciu podfia ICO

Y

Odfotenia tvare |« Potvrdenie ddajov

Obr. 4.1: Diagram chodu aplikacie

V prvom kroku musi pouzivatel kliknit na link, ktory mu méze prist napriklad emailom.
Ako sme uz uviedli vyssie, tento link je Specificky generovany pre kazdého klienta, pretoze
st v nom zahrnuté nejaké informéacie pre nasu aplikaciu, napriklad na priradenie verifikicie

ku nésmu klientovi.

Po tomto kroku nasleduje otvorenie aplikicie a vyber typu dokladu totoznosti, pomo-

cou ktorého sa chce klient verifikovat. Po vybrani typu nasleduje odfotenie oboch stran
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Kapitola 4. Moduly systému

dokladu totoznosti a automatické od¢itanie idajov, ktoré sa zobrazia na obrazovke pou-

zivatel'a. Ten je povinny tieto udaje potvrdit.

Po dokonceni predchadzajiceho kroku je klient vyzvany odfotit si tvar tak, aby ju bolo

mozné overit s tou, ktora je na doklade totoznosti.

Na zaklade tspesného verifikovania vSetkych potrebnych tdajov na konci odosleme za-

znam o uspesnej verifikicii na server kvoli spétnej dohladatelnosti.
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Kapitola 4. Moduly systému

4.3 Implementacia

V tejto kapitole sa budeme venovat tomu, ako je nasa aplikicia implementovana. Potom
niec¢o povieme o sposobe, ako st niektoré funkcionality navrhnuté, dalej priblizime akym
konkrétnym sposobom je implementované OCR v naSej aplikacii. Povieme tiez nie¢o o
tom, ako je implementovana komunikacia s databazami a ako posledné popiseme, ktoré

informacie je potrebné ukladat a ako.

Ako bolo spomenuté v ¢asti navrhu, tato aplikacia je vyvinutd pomocou open-source

vyvojového balika Flutter v jazyku Dart. Ako package manager sa pouziva PUB.

Z obréazka [1.2] vidime struktiru projektu v nasom GIT repozitari.

© Flutter App

2 android
> assets
b integration_test
> 05
2 lib
), test
b web
N .gitignore
D .metadata

Dr: azure-pipelines.yml
[ pubspec.lock

[ pubspec.yaml|

Ml README.md

Obr. 4.2: Ukazka repozitara
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Obsah jednotlivych zloziek:

e android - sibory potrebné pre build android aplikicie. St tam konfigura¢né subory

pre gradle a wrapper.
e assets - veci, ako napriklad obrazky, ktoré st v aplikacii pouzité

e integration_ test - vSetky naSe testy, ktoré sa spustaju.

e 10s - podobna ako zlozka android s tym, ze st tam konfiguracné sibory pre build

iOS aplikacie.

e [1b - nasa hlavna zlozka, v ktorej sa nachédzaji konkrétne .dart sibory, v ktorych
je kod nasej aplikacie. Pre kazdu obrazovku je definovany separatny stubor a medzi
tymito obrazovkami je implementovany preklik, kedy sa nacita dalsi sabor. Toto
rieSenie zabezpecuje dobru navigaciu v projekte a IahSiu rozsiritelnost pre pridanie
dal8ej obrazovky alebo nejakého kroku.

V tejto zlozke sa tiez nachédza formular ID karty a model s enumami, ktoré budeme

neskor potrebovat.

e test - unit testy, ktoré sa vykonaju samé po pushnuti projektu do repozitara a tym

sa kontroluju ¢iastkové funkcénosti.

e web - kedZe Flutter bol vyvinuty ako nezavisly balik na platforme, potrebujeme mat
vSetky potrebné typy platformy nakonfigurované. Nasa aplikicia bola navrhnuta a

je implementované tak, aby bola spustitelna na Androide a iOS.

4.3.1 Funkcionality aplikacie

Tu by sme chceli opisat , akym sposobom si implementované niektoré funkcionality z
nasej aplikidcie. Funkcionality, na ktoré sa pozrieme su fotenie, integrovanie plateného

OCR a komunikacia so servermi.

4.3.1.1 Fotenie

Pre spustenie funkcie fotenia v aplikacii bolo potrebné vyziadat od pouZivatela potrebné
povolenia napriklad v Androide. Potom sa fotoaparat spusti pomocou volania integrovane;j

kniznice MikroBlink, ktora méa volanie scanWithCamera(). Vysledok fotografie vrati tato

13
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kniZnica do Base64 stringu, s ktorym vieme d'alej niec¢o robit. VyuZivame ho napriklad pre
porovnanie tvéare klienta a fotky obc¢ianskeho preukazu, kde tato kniznica vrati percento

podobnosti, na zéklade ktorého vieme ¢iasto¢ne vyhodnotit, ¢i je to ta ista osoba.

4.3.1.2 Integracia OCR

Integracia platenej OCR kniznice bola taktiez jednoducha. Bolo potrebné importovat tato
kniznicu a inicializovat BlinkldCombinedRecognizer() a BlinkIldOverlaySettings(), kedy

sa nésledne dalo pouzit fotenie z tejto kniznice, ktoré je opisané v sekcii Fotenie.

4.3.1.3 Komunikacia s databazami

Nasa aplikdcia komunikuje s dvoma databazami. Prvou je externd databaza FinStat.
FinStat je spolo¢nost, ktora agreguje tidaje o slovenskych firméch. V ramci nasej aplikicie
ziskavame z FinStatu tidaje o firme na zéklade identifikacného ¢isla organizécie a nasledne

zobrazujeme a ukladdme konkrétne tidaje o firme.

FinStat poskytuje REST aplika¢né rozhranie, v rdmci autentifikicie na API rozhrani je
potrebné vytvorit spravny hash seed, ktory sa sklada z saltu, verejného, privatneho API
klica a hladanej query, z tohto seedu je vypocitany hash SHA256, ktory je pouzity v
requeste. Vysledky st vo formate JSON, ktoré ukladame v mobilnej aplikacii.

Druhou databézou je nasa vlastné, ktora slazi na ukladanie dat pouzivatelov. Mobilnéa
aplikacia komunikuje s nasim backendom pomocou HTTP API POST a GET poziadav-
kami. Backend zabezpecuje logiku ukladania dat do databazy ako aj poskytovanie idajov
pre mobilnd aplikaciu. Backend je rieSeny v jazyku Python pomocou ramca FastAPI. Da-

tabaza je PostgreSQL 14.1.

Pristup do databazy je umozneny tiez pouzitim nastrojov Adminer alebo pgAdmin. Do-
kumentacia backendu je generovana automaticky pomocou Swagger. Cely backend stack
je dostupny na nasSom servri v Docker kontajneroch a spristupneny za pouzitia Nginx

reverse proxy na uzivatelsky privetivych URL adreséach.
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4.3.1.4 Ukladanie informaéacii

Ako je uvedené vyssie, databaza je implementovana v PostgreSQL 14.1, v ktorej sa ukla-

daju data z aplikacie do Struktiry podla obréazka

company

Jeid

name

id_number

registry

registry_number

statute

created_at

updated_at

company_person

. company_id
.2 person_id

created
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Obr. 4.3: Ukézka datového modelu
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Backend je implementovany v Pythone vo frameworku Fast API. Dokumentécia je vyge-

nerovana - vidiet vSetky objekty a requesty, ktoré sa mozu pouzivat.

Tiez je generovana dokumentéacia k mobilnej aplikacii napisanej v jazyku Dart vo frame-

worku Flutter.

Backend spolu s databazou st nasadené na Student serveri nésho timu pomocou Docker

kontajnerov. Nasadenie prebieha automaticky pomocou Azure pipelines.

Pomocou nginx reverse proxy je vSetko spristupnené, spolu s nastrojmi na databazu a

dokumentaciou backendu aj mobilnej aplikacie. Toto s linky:
e http://team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs

e http://team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/FlutterDoc/index.html

e http://team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/pgadmin

e http://team11-21.studenti.fiit.stuba.sk /adminer
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Kapitola 4. Moduly systému

4.4 Testovanie

Testovanie tvori jednu z najvyznamnejsich ¢asti vyvoja softvéru. Sluzi na overenie sprév-
nosti casti zdrojového kédu pomocou jednotkovych testov a takisto slizi na uistenie sa,
7e projekt splia otakavania klienta na zéklade vopred definovanych akceptacnych tes-

tov.

4.4.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy sltzia na odhalenie chyb na trovni izolovanych jednotiek programu. Po-
Cas testovania porovnavame ocakavany a ziskany vysledok a vdaka nej, vieme zabezpecit

spravne fungovanie (jednotlivych ¢asti) programu aj pre neo¢akavané vstupy.

4.4.2 Akceptacné testy

Nevyhnutnym druhom testov st akceptacné testy, pomocou ktorych overime, ¢i vyvijany

softvér splni v8etky akceptacné kritéria, ¢ize jeho prijatelnost zo strany klienta.
1. Aplikacia méa anglicku jazykovi verziu bez gramatickych chyb.

2. Pouzivatel vie spustit aplikiciu na teleféone s opera¢nym systémom Android (od

verzie 5.0).

3. Pouzivatel vie spustit aplikiciu/proces overenia identity cez odkaz, ktory dostane

mailom.
4. Pouzivatel sa vie identifikovat pomocou svojho obcianskeho preukazu.

5. Pouzivatel musi potvrdit spravnost nac¢itanych adajov z dokladu totoznosti na po-

krac¢ovanie v procese overenia svojej identity.
6. Pouzivatel sa vie identifikovat pomocou svojho cestovného pasu.

7. Pouzivatel vie zadat udaje o svojej totoznosti, ktoré nie si ziskavané z dokladov

totoznosti.

8. Pouzivatel sa nevie identifikovat pomocou inych preukazov, ktoré neboli vydané

statom (ISIC karta, preukaz zamestnanca, preukaz na MHD,..).

9. Pouzivatel vie odstréanit z aplikicie uz naskenovany doklad totoznosti a nafotit iny.
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10. Pouzivatel vie opravit nespravne precitané udaje z dokladu totoZnosti.

11. Pouzivatel vie odfotit svoju tvar na identifikdciu svojej totoznosti bez opustenia

aplikacie.

12. Aplikacia umoziuje ziskanie udajov o pouzivatelovi z Finstatu.

Scenare akceptacnych testov

Na dspesné prejdenie akceptacného testu (Pass), test musi skoncit ocakdvanym vijsled-

kom, inak test berieme ako neispesny (Fail).

Aplikacia ma anglickd jazykovi verziu bez gramatickych chyb.

1. Ocakavany vysledok: Vsetky obrazovky aplikacie si v anglickom jazyku a neob-

sahuji gramatické chyby

Story

Criteria

True value

Prejdite aplikaciu.

Aplikacia mé anglicka
jazykovu verziu bez
gramatickych chyb

Vsetky obrazovky aplikicie st
v anglickom jazyku a neobsa-
huju gramatické chyby

Pouzivatel vie spustit aplikaciu na teleféne s operaénym systémom Android

(od verzie 5.0).

1. Spustite aplikaciu.

2. Oc¢akavany vysledok: Je zobrazené uvitacia obrazovka aplikacie.

Story

Criteria

True value

Spustite aplikéciu.

Spustenie aplikacie

Spustena aplikécia, zobrazena
uvitacia obrazovka s tlacidlom
'Identify me!’
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Pouzivatel vie spustit aplikidciu/proces overenia identity cez odkaz, ktory do-

stane mailom.

Predpoklady: Otvoreny email na telefone obsahujici odkaz na aplikdciu

1. Kliknite na odkaz v emaili.

2. Ocakavany vysledok: Aplikicia je spustené (je zobrazena uvitacia obrazovka ap-

likicie) s nastavenou premenou, ktord obsahuje zoznam ¢isel ICO firiem, ktorych

zastupuje pouZivatel.

Story Criteria True value
Kliknite na odkaz v Spustenie aplikacie Spustené aplikacia, zobra-
emaili. pomocou odkazu zené uvitacia obrazovka s

tla¢idlom “Identify me!” a
nastavena premenné, ktora
obsahuje zoznam ¢isel 1CO
firiem, ktorych zastupuje
pouzivatel
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Pouzivatel sa vie identifikovat pomocou svojho ob¢ianskeho preukazu.

Pouzivatel musi potvrdit spravnost nacitanych tdajov z dokladu totoZnosti

na pokracovanie v procese overenia svojej identity.
1. Spustite aplikaciu.
2. Kliknite tlacidlo ’Identify me’!
3. Naskenujte predni stranu svojho ob¢ianskeho preukazu.
4. Naskenujte zadnu stranu svojho obéianskeho preukazu.
5. Kliknite tlac¢idlo ’Confirm’ na potvrdenie spravnosti adajov.

6. Ocakavany vysledok: Do databazy sa ulozi nova osoba s dokladom totoznosti
pouzivatela, s na¢itanymi tudajmi z ob¢anskeho preukazu a ¢asovou peciatkou ulo-

Zenia do databéazy, ktoré je vo forméte yyyy-MM-dd HH:mm:ss.SSSSSS+ZZ.
Medzi nacitané tidaje patria:

e First name — String

e Last name — String

e Address — Adress linel, City — String

e Document number — String vo formate AA000000

e Sex — List (M/F)

e [ssuing authority — String

e Nationality — String

e Date of Birth — vo formate DD/MM/YYYY

o Age — Integer

e Date of Issue — vo formate DD/MM/YYYY

e Date of Expiry — vo formate DD/ MM/YYYY

e Personal Id Number — String vo formate YYMMDD /0000
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Story

Criteria

True value

Spustite aplikdciu.

Spustenie aplikécie

Spustené aplikicia, zobrazena uvitacia
obrazovka s tlacidlom “Identify me!”

Kliknite tlacidlo
"Identify me’!

Otvorenie fotoapa-
ratu

Otvoreny fotoaparat

Naskenujte predni
stranu svojho obéian-
skeho preukazu.

Rozpoznanie priez-
viska

Rozpoznanie mena

Rozpoznanie stat-
neho obdianstva

Rozpoznanie po-
hlavia

Rozpoznanie ¢isla
0]

Rozpoznanie da-
tumu narodenia

Rozpoznanie rod-
ného cisla
Rozpoznanie da-
tumu platnosti OP

Rozpoznanie da-
tumu vydania OP

Rozpoznanie vyda-
vatela OP

Potvrdenie spravnosti vo formate String

Potvrdenie spravnosti vo formate String

Potvrdenie spravnosti vo forméte String

Potvrdenie spravnosti: bud ‘F’ alebo ‘M’

Potvrdenie spravnosti vo forméte

AA000000

Potvrdenie spravnosti vo forméte

DD/MM/YYYY

Potvrdenie spravnosti vo forméte

YYMMDD /0000

Potvrdenie spravnosti vo forméte
DD/MM/YYYY

Potvrdenie spravnosti vo forméte

DD/MM/YYYY

Potvrdenie spravnosti vo formate String

Naskenujte zadni
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Rozpoznanie ad-
resy

Potvrdenie spravnosti vo forméte dvoch
Stringov: Address line 1 a City

Kliknite tlacidlo
"Confirm’ na potvrde-

nie spravnosti udajov.

Zobrazenie nadcita-
nych ddajov

UlozZenie novej
osoby s dokladom
totoznosti pouziva-
tela do databéazy

Zobrazenie poli s hodnotami z OP (
"First name’, 'Last name’, ’Address’,
"Document number’, ’Sex’, 'Issuing aut-
hority’, 'Nationality’, 'Date of Birth’,
"Age’, 'Date of Issue’, 'Date of Expiry’,
"Personal Id Number’) a tla¢idla na po-
tvrdenie ich spravnosti.

V databéze je ulozenéd nové osoba s do-
kladom totoZnosti pouZzivatela, s naci-
tanymi tdajmi z OP a ¢asovou peciat-
kou uloZenia do databazy.Medzi nacitané
udaje patria: 'First name’, ’Last name’,
"Address’, ’Document number’, ’Sex’, 'Is-
suing authority’, "Nationality’, 'Date of
Birth’, ’Age’, 'Date of Issue’, 'Date of
Expiry’, 'Personal Id Number’.
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Pouzivatel sa vie identifikovat pomocou svojho cestovného pasu.

Pouzivatel vie zadat tidaje o svojej totoznosti, ktoré nie st ziskavané z dokla-

dov totoZnosti.
1. Spustite aplikaciu.
2. Kliknite tlacidlo ’Identify me’!
3. Naskenujte svoj cestovny pas.
4. Zadajte ‘Ilkovicova 2, 842 16 Bratislava’ do pola ‘Address’.
5. Kliknite tlac¢idlo ’Confirm’ na potvrdenie spravnosti adajov.

6. Ocakavany vysledok: Do databazy sa ulozi nova osoba s dokladom totoznosti

pouzivatela, s:

e nacitanymi idajmi z cestovného pasu,
e manudlne zadanou adresou vo forméte Stringov: Address line 1 a City

e a Casovou peciatkou ulozenia do databézy
Medzi nacitané tidaje patria:

e First name — String

e Last name — String

e Document number — String vo formate AA0000000

e Sex — List (M/F)

e Issuing authority — String

e Nationality — String

e Date of Birth — vo formate DD/MM/YYYY

e Age — Integer

e Date of Issue — vo formate DD/MM/YYYY

e Date of Expiry — vo formate DD/MM/YYYY

e Personal Id Number — String vo formate YYMMDD /0000
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Story

Criteria

True value

Spustite aplikdciu.

Spustenie aplikécie

Spustené aplikicia, zobrazena uvitacia
obrazovka s tlac¢idlom “Identify me!”

Kliknite tlacidlo
"Identify me’!

Otvorenie fotoapa-
ratu

Otvoreny fotoaparat

Naskenujte svoj ces-
tovny pas.

Rozpoznanie priez-
viska

Rozpoznanie mena

Rozpoznanie statneho
obdianstva

Rozpoznanie pohlavia

Rozpoznanie ¢isla
pasu

Rozpoznanie datumu
narodenia

Rozpoznanie rodného
Cisla
Rozpoznanie datumu

platnosti pasu,

Rozpoznanie datumu
vydania pasu

Rozpoznanie vydava-
tela pasu

Potvrdenie spravnosti vo formate
String

Potvrdenie spravnosti vo formate
String

Potvrdenie spravnosti vo forméte
String

Potvrdenie spravnosti: bud ‘F’ alebo
(M’
Potvrdenie spravnosti vo forméte

AA0000000

Potvrdenie spravnosti vo forméte

DD/MM/YYYY

Potvrdenie spravnosti vo forméte
YYMMDD /0000

Potvrdenie spravnosti vo forméte
DD/MM/YYYY

Potvrdenie spravnosti vo forméte

DD/MM/YYYY

Potvrdenie spravnosti vo forméte
String

Zadajte ‘Ilkovicova 2,
842 16 Bratislava’ do
pola ‘Address’.

Zobrazenie nacita-
nych udajov

Zadanie adresy pouzi-
vatela

Zobrazenie poli s hodnotami z pasu (
"First name’; ’Last name’, 'Document
number’, ’Sex’; 'Issuing authority’,
"Nationality’, ’Date of Birth’, ’Age’,
"Date of Issue’, 'Date of Expiry’, "Per-
sonal Id Number’) a tla¢idla na potvr-
denie ich spravnosti.

Potvrdenie rovnosti hodnoty pola
Address s hodnotou “‘Ilkovicova 2,
842 16 Bratislava”

Kliknite tlacidlo
"Confirm’ na potvrde-

nie spravnosti udajov.

UloZenie novej osoby
s dokladom totoznosti
pouZivatela do data-
bézy

V databéze je ulozené nova osoba s
dokladom totoZnosti pouzivatela, s
nacitanymi udajmi z pasu, manuélne
zadanou adresou a ¢asovou peciat-
kou uloZenia do databazy.Medzi nadi-
tané udaje patria: 'First name’, 'Last
name’, 'Document number’, "Sex’, "Is-
suing authority’, 'Nationality’, 'Date
of Birth’, "Age’, 'Date of Issue’, 'Date
of Expiry’, "Personal Id Number’.
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Pouzivatel sa nevie identifikovat pomocou inych preukazov, ktoré neboli vy-

dané statom (ISIC karta, preukaz zamestnanca, preukaz na MHD,..).
1. Spustite aplikaciu.
2. Kliknite tlacidlo ’Identify me!’.
3. Naskenujte svoju ISIC kartu/preukaz zamestnanca/preukaz na MHD.

4. Ocakavany vysledok: Zobrazi sa informac¢né hlaska, ze dokument nebol rozpoz-

e - v b . 0
nany a pontka moznost skusit znova.

Story Criteria True value

Spustite aplikéciu. Spustenie aplikacie Spustena aplikécia, zobra-
zend uvitacia obrazovka s
tla¢idlom ’Identify me!’

Kliknite tlacidlo Otvorenie fotoapa- Otvoreny fotoaparat
"Identify me’! ratu

Naskenujte Neakceptovanie pre- Zobrazena informacna
svoju svoju ISIC ukazu, ktora nebola hlaska, ze dokument nebol
kartu/preukaz za- vydana Statom. rozpoznany spolu s tlacid-
mestnanca/preukaz lom skisit znova.

na MHD.
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Pouzivatel vie odstranit z aplikacie uz naskenovany doklad totoZnosti a nafotit

iny.

1.

Spustite aplikaciu.

Kliknite tlacidlo 'Identify me’!

Naskenujte prednu stranu obc¢ianskeho preukazu.
Naskenujte zadni stranu ob¢ianskeho preukazu.

Stlacte tlacidlo spat na odstranenie naskenovaného dokladu.
Naskenujte prednii stranu ob¢ianskeho preukazu.
Naskenujte zadni stranu ob¢ianskeho preukazu.

Kliknite tlacidlo ’Confirm’ na potvrdenie spravnosti idajov.

Ocakavany vysledok: Vsetky udaje stvisiace s obc¢ianskym preukazom, ktory
bol naskenovany ako prvy boli odstranené z aplikiacie. Do databazy sa ulozené iba
nacitané udaje z obcianskeho preukazu, ktory bol naskenovany druhykrat. Medzi
nacitané udaje patria: 'First name’, 'Last name’, ’Address’, ’Document number’,
'Sex’, ’Issuing authority’, 'Nationality’, 'Date of Birth’, ’Age’, ’Date of Issue’, 'Date
of Expiry’, "Personal Id Number’.
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Story

Criteria

True value

Spustite aplikiciu.

Kliknite tlac¢idlo
"Identify me’!

Naskenujte predni
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Naskenujte zadnu
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Stlacte tlacidlo spéat
na odstranenie naske-
novaného dokladu.

Zobrazenie nadcita-
nych udajov

Odstranenie uz naske-
novaného obdéianskeho
preukazu

Vsetky tidaje suvisiace s
obc¢ianskym preukazom,
ktory bol naskenovany ako
prvy boli odstranené z ap-
likacie a je znova otvoreny
fotoaparat

Naskenujte predni
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Naskenujte zadnu
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Kliknite tlacidlo
’Confirm’ na potvrde-

nie spravnosti udajov.
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Pouzivatel vie opravit nespravne prec¢itané tdaje z dokladu totoznosti.
1. Spustite aplikaciu.
2. Kliknite tlacidlo ’Identify me’!
3. Naskenujte predni stranu svojho obé¢ianskeho preukazu.
4. Naskenujte zadni stranu svojho obc¢ianskeho preukazu.
5. Zmente hodnotu pola ’Address’ na ‘Ilkovicova 2, 842 16 Bratislava’.
6. Kliknite tlacidlo ’Confirm’ na potvrdenie spravnosti adajov.

7. Ocakavany vysledok: Do databéazy sa ulozi nova osoba s dokladom totoznosti
pouzivatela, s ¢asovou peciatkou uloZenia do databazy a nacitanymi udajmi z ob-
¢ianskeho preukazu, pricom hodnota pola ’Address’ je zmenena na ‘Ilkovicova 2, 842
16 Bratislava’. Medzi nacitané udaje patria: 'First name’, 'Last name’, ’Address’,
"Document number’, ’Sex’, "Issuing authority’, 'Nationality’, 'Date of Birth’, ’Age’,

"Date of Issue’, 'Date of Expiry’, "Personal Id Number’.

Story Criteria True value

Spustite aplikaciu.

Kliknite tlac¢idlo ’Identify
me’!

Naskenujte predni stranu
svojho ob¢ianskeho pre-
ukazu.

Naskenujte zadnu stranu
svojho obcianskeho pre-

ukazu.

Zmente hodnotu pola ’Add- Zobrazenie naci-
ress’ na ‘Ilkovicova 2, 842 16 tanych udajov
Bratislava’.

Zmena nacitanej Potvrdenie rovnosti hod-
hodnoty noty pola Address s hodno-

tou “‘Ilkovicova 2, 842 16
Bratislava”

Kliknite tlac¢idlo ’Confirm’
na potvrdenie spravnosti
udajov.
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Pouzivatel vie odfotit svoju tvar na identifikidciu svojej totoZnosti bez opus-

tenia aplikacie.
1. Spustite aplikaciu.
2. Kliknite tlacidlo ’Identify me’!
3. Naskenujte predni stranu svojho obcianskeho preukazu.
4. Naskenujte zadnu stranu svojho obc¢ianskeho preukazu.
5. Kliknite tlac¢idlo 'Confirm’ na potvrdenie spravnosti tadajov.
6. Kliknite tlac¢idlo ’Continue’ na spustenie kamery.
7. Odfotte si svoj tvar.
8. Potvrdte vhodnost obrazka.

9. Ocakavany vysledok: Aplikacia zobrazuje text ’Success We have managed to

identify you.’
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Story

Criteria

True value

Spustite aplikiciu.

Kliknite tlac¢idlo
"Identify me’!

Naskenujte predni
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Naskenujte zadnu
stranu svojho obcian-
skeho preukazu.

Kliknite tlacidlo
’Confirm’ na potvrde-
nie spravnosti udajov.

Kliknite tlacidlo
’Continue’ na spus-
tenie kamery.

Zobrazenie instrukcii
k tvarovej biometrie

Spustenie predného
fotoaparatu

Zobrazené obrazovka s in-
Strukciami k tvarovej bio-
metrie

Otvoreny predny fotoapa-
rat

Odfotte si svoju tvar.

Odfotenie tvare

Zobrazeny teraz nafoteny
obrazok tvare

Potvrdte vhodnost
obrézka.

Overenie identity na
zéklade tvarovej bio-
metrie

UloZenie fotografie
tvare do databazy

Zobrazené obrazovka s tex-
tom “Success We have ma-
naged to identify you”

Ulozena fotografia tvére
pouzivatela spolu s uspes-
nostou a ¢asovou peciatkou
biometrie v databaze
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Aplikacia umoznuje ziskanie iidajov o pouZzivatelovi z Finstatu.

Predpoklady: Otvorenyj email na telefone obsahujici odkaz na aplikdciu

1.

10.

Kliknite na odkaz v emaili.

Kliknite tlacidlo 'Identify me’!

Naskenujte prednu stranu svojho obc¢ianskeho preukazu.

Naskenujte zadni stranu svojho ob¢ianskeho preukazu.

Kliknite tlacidlo ’Confirm’ na potvrdenie spravnosti nac¢itanych tdajov.
Kliknite tlacidlo ’Continue’ na spustenie kamery.

Odfotte si svoju tvar.

Potvrdte vhodnost obrézka.

Kliknite tlacidlo ’Continue’ na pokracovanie.

Ocakavany vysledok: Zobrazi sa obrazovka so zoznamom spolo¢nosti, je zobra-
zené ich meno a ICO, ktoré reprezentuju spolo¢nosti pre ktoré dany pouzivatel bol

verifikovany.
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Kapitola 4. Moduly systému

Story Criteria True value

Kliknite na odkaz v emaili.

Kliknite tlacidlo ’Identify
me’!

Naskenujte predni stranu
svojho obcianskeho pre-
ukazu.

Naskenujte zadni stranu
svojho obcianskeho pre-
ukazu.

Kliknite tlac¢idlo 'Confirm’
na potvrdenie spravnosti
udajov.

Kliknite tlac¢idlo 'Continue’
na spustenie kamery.

Odfotte si svoj tvar.

Potvrd'te vhodnost ob-

razka.
Kliknite tlac¢idlo ’Continue’ Ziskanie udajov Zobrazena obrazovka so
na pokracovanie. o pouZzivatelovi zoznamom spoloc¢nosti, je

z FinStatu zobrazené ich meno a ICO,
ktoré reprezentuji spoloc¢-
nosti pre ktoré dany pouzi-
vatel bol verifikovany.
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Kapitola 4. Moduly systému

44.3 CI-CD

Vramci agilného vyvoja aplikicie je potrebné riesit CI/CD pipeliny, ktoré predstavuji
isty proces ktory je spusteny v prostredi cloudu vo svojom vlastnom enviromente tak aby

nebol ovplyvneny v prostredi programaétora.

Secrety ako aplikacny kIu¢, hesld a iné, su ulozené v azure dev prostredi ako secret file
ktory je dostupny len pre CI/CD pipeliny.
CI c¢ast obsahuje pipeliny na build android aplikacii a nasledne sa spustia testy, tato

pipelina sa pusta pri pull requeste do vetvy master a dev.

CD ¢ast obsahuje build android aplikicie a upload apk na stu virtualny server ktory mame

k dispozicii, tak aby na stranke predmetu bola dostupna najnovsia verzia aplikécie.

Do budtcna implementujeme d'alsie CI/CD procesy na dalsie casti systému ktoré budu
implementované tak aby sme zabezpecili bezpecnost a automatizaciu nasadenia systé-

mov.
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Cast 11

Riadenie projektu



5 Uvod

Tento dokument sa zaobera riadenim timu na projekte KLY CK. Dokument obsahuje roly

vietkych ¢lenov timu ako aj podiel jednotlivych ¢lenov na dokumentécii. V nasledujtce;j
Casti st opisané jednotlivé manazmenty alebo ¢innosti, potrebné pre riadenie projektu.
Progres na projekte mozeme vidiet v sumarizacidch Sprintov. Stucastou je aj globalna
retrospektiva za zimny semester. Ako prilohou tohto dokumentu st motiva¢ny dokument,

metodiky, exporty evidencii iloh a webové sidlo projektu.
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6 Roly élenov timu a podiel prace

6.1 Roly c¢lenov timu

Meno a priezvisko

Manazér

Rola v time

Filip Agh

Manazér vyvoja

Back-End Developer

Adam Benovi¢

Manazér vyvoja

Back-End Developer

Lubos Danis

Manazér uloh

Team Leader, Scrum Master

Lenka Ivanova

Manazér dokumentacie

Back-End Developer

Aranka Klukaova

Manazér testovania

UX, Tester

Patrik Vdoviak

Manazér webového sidla

Front-End Developer

6.2 Podiel prace na dokumentacii

Meno a priezvisko

Percentualny podiel

Filip Agh 16.6%
Adam Benovi¢ 16.6%
Lubos Dani§ 16.6%
Lenka Ivanova 16.6%
Aranka Klukaova 16.6%
Patrik Vdoviak 16.6%
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7 Aplikdcie manazmentov

Pre opis ¢innosti pre riadenie projektu vyuzivame metodiky. V metodikach si jednotlivé
¢innosti opisané podrobnejsie. VSetky metodiky st priebezne aktualizované a najdeme

ich na webovom sidle projektu v casti ,Metodiky”.

7.1 Manazment splnenia tloh

Pre rozne typy tloh sme si zadefinovali kritéria, ktoré musia byt splnené, aby sme mohli
povedat, ze tloha je dokoncené. Subor takychto kritérii sa nazyva Definition of Done.

Definition of Done pre rozne Casti projektu néjdeme v prilohe [B]

7.2 Manazment komunikacie

Na komunikéiciu pouzivame viacero kanélov. Hlavnym kanalom je Microsoft Teams, kde
mavame stretnutia s vedacim timu a dalsimi ¢lenmi organizécie BDO. Dalej pouzivame
Discord na naSe osobné stretnutia, hlavne vtedy, ked sa nemdéZeme vsetci stretnut pre-
zentne. Okrem toho pouzivame aj Messenger, kde rieSime stikromné zalezitosti ohladom

timu.

Dalsie komunikacné kanaly sa nachadzaji v prilohe .

7.3 ManaZzment prace s ilohami

Hlavnym néstrojom na préacu a tvorbu tloh je Azure DevOps. V nastroji si vieme vytvarat
Sprinty, do ktorych priradujeme ulohy. Kazda uloha je niekomu priradené a je ocenend
Effort-om and Remaining work. Kazd4 tdloha sa vzdy nachadza v nejakom stave. Stav je

mozné menit, podla toho, aky progres bol na tlohe doposial urobeny.

V Metodike préace s tlohami v prilohe [D] si1 vSetky vyssie spomenuté polozky opisané

podrobnejsie.
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Kapitola 7. Aplikdcie manazmentov

7.4 Manazment testovania

Testovanie je nevyhnutné, pretoze vsetci sme len Iudia a robime chyby. Niektoré chyby
mozu byt dolezité, iné menej. Pre nas je ddlezité, aby projekt splital ocakavania klienta.
Testy delime na jednotkové a akceptacné. Pri vytvarani testov a testovani sa riadime za-
vedenou Metodikou testovania. Okrem navrhnutych jednotkovych a akcepta¢nych testov

tiez testujeme aplikdciu manuéalne.

Podrobnejsie informacie najdeme v Metodike testovania. Metodiku testovania najdeme v

prilohe [E]

7.5 ManaZzment verziovania

Pre verziovanie programov pouzivame GIT ako version control system a Azure DevOps

ako manazér pre version control system.

Repozitare st primérne rozdelené na dve casti. Prvou je repozitdr web stranky timu.

Druhou su repozitare implementacie nasho riesenia projektu.

Dalsie informécie ohladom verziovania, repozitarov, vetvenia, rol a pravidiel verziovania

najdeme v prilohe [F]

7.6 Manazment vyvoja

Hlavny vyvoj multiplatformovej aplikicie je zabezpefeny v open-source pouzivatel skom
rozhrani Flutter. Programovaci jazyk Python pouzivame len na cast identifikacie pouzi-

vatela.

Stanovené pravidla pre pisanie kodu mame vypracované v Metodike vyvoja v prilohe [G|
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8 Sumarizacie Sprintov

8.1 Sprint ¢.1
Prvy $print prebiehal v ¢ase 12.10.2021 - 25.10.2021.

V prvom Sprinte sme sa venovali predovsetkym zistovaniu informacii k timovému pro-
jektu, planovaniu Sprintov a prvotnym jednoduchym implementaciam. Vzhl'adom k tomu,
Ze prvé stretnutie s vedicim timu sa konalo trochu neskér, posunul sa ndm aj Start pr-
vého Sprintu. KedZe uz bolo nutné sprint zacat kvoli casovému harmonogramu predmetu
Timovy projekt, prva polovica Sprintu pozostavala este z oboznamovania sa s podmien-
kami predmetu. V druhej polovici sme vykonavali ulohy, ktoré sme si naplanovali v pr-
vom tyzdni Sprintu. Z tohto dévodu boli dlohy vykonévané a zaznamenané v Azure De-

vOps prevazne v druhom tyZzdni $printu, ¢o je mozné vidiet aj v Burndown charte (Obr.
8.1)

V prvom $printe sa ndm podarilo vytvorit navrh webovej stranky a zakladni podobu we-
bovej stranky podla tohto navrhu. Vytvorili sa Sablony pre zépisnice a metodiky. Zapisnice
sa prepisali do formélnejsej podoby. Napisalo sa niekolko metodik, niekol'ko d'alsich me-
todik sa presunulo do druhého $printu kvoli ¢asovej tiesni. Kompletne sme prestudovali
dokumenty k predmetu Timovy projekt a aj na zaklade toho sme spravili planovanie.
Vyvojari sa venovali prvotnym implementécidm, kde si vyskusali OCR. Okrem toho si

prestudovali best practices pre Flutter, ktory sme si zvolili na vyvoj.

Prvy $print povazujeme za tspesny s prihliadnutim na pociatoéné podmienky. Napriek
tomu si uvedomujeme, ze mame v celom procese eSte medzery a budeme sa snazit ich v

dalsich Sprintoch minimalizovat a stale sa zlepSovat.

Vybrané user stories

V prvom Sprinte sme si vybrali user stories, ako je mozné vidiet v Tabulke [8.1] Poda-
rilo sa vykonat vSetky user stories alebo ich ¢ast okrem jednej, tykajucej sa metodik.
Ulohy priradené danej user story, ktoré sa nestihli vykonat, sa prestvaji do druhého

Sprintu.
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

Nazov SP | Schvalena

Ako pouzivatel chcem vediet spustit aplikidciu na ove- 2 Ano
renie mojej identity

Ako vyvojar potrebujem ziskat déata fotky do aplika- 3 Ano
cie na ich spracovanie

Ako vyvojar chcem pouzit OCR na fotku dokladu 5 Ano
totoznosti na extrahovanie dat

Ako tim potrebujeme navrh modelu na vytvorenie 2 Ano
webovej reprezentécie projektu

Ako product owner chcem tyzdennu aktualizaciu 2 Ano
webu na zabezpecenie aktuélnosti informacii

Ako tim potrebujeme vkladat dokumenty webovi 2 Ano
stranku na spristupnenie informaécii verejnosti

Ako product owner chcem webovi stranku na vhodnu 4 Ano
reprezentaciu nasho timu

Ako tim potrebujeme vytvarat zapisy za tcelom do- 11 Ano
kumentacie
Ako tim potrebujeme metodiky na zefektivnenie 10 Nie

prace a lahsie dodrZiavanie dohodnutych pravidiel

Ako tim potrebujeme prestudovat poziadavky na 3 Ano
uspesné splnenie predmetu

Ako vyvojar potrebujem prestudovat Flutter Best 6 Ano
Practices kvoli spravnemu vyvoju

Ako tim potrebujeme néavrh aplikacie na dalsi vyvoj 2 Ano

Tabul'ka 8.1: Vybrané user stories Sprintu ¢.1

Praca na Sprinte

V Tabulke [8.2] si moézeme vSimnut, ako pracovali jednotlivi ¢lenovia timu na Sprinte.
Kazdy clen dostal urcity pocet tloh a tym prispel svojim podielom k celkovej praci.
Clenovia s nizs&m poc¢tom tuloh mali va¢sinou na starosti tlohy, ktoré si vyzadovali viac

¢asu.
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

Meno a priezvisko

Pocet uloh

Podiel prace (%)

Filip Agh 5 17%
Adam Benovic¢ 2 17%
Lubos§ Danis 4 17%
Lenka Ivanova 10 16%
Aranka Klukaova 9 16%
Patrik Vdoviak 6 17%

Tabulka 8.2: Préaca na Sprinte ¢.1

Burndown chart

Na Obrazku [8.1] modzeme vidiet Burdown chart po prvom Sprinte.

Tim11 Team Sprint Burndown

Compieied 0% Aversge _q

aaaaaaaa

aaaaaaaa

Obr. 8.1: Burndown chart pre Sprint ¢.1

Export aloh

Export tloh po prvom Sprinte je mozné najst na webovom sidle timu 11.
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

8.2 Sprint ¢.2
Trvanie Sprintu: 26.10.2021 - 9.11.2021

V druhom $printe sme sa venovali hlavne implementécii funkcionality v aplikécii a prip-
rave dokumentov na odovzdanie v Milniku 1. Z pohladu projektu sa implementovalo
ziskanie udajov z dokladu totoznosti a nasledné predvyplnenie tychto tidajov do poli
vo formulari na identifikdciu osoby. Podarilo sa urobit porovnanie odfotenej fotografie s
fotografiou z dokladu totoznosti. Implementovali sa obrazovky, na ktorych cely proces
prebieha. Pre potreby pokracovania na projekte sa vykonalo prestudovanie dokumentacie

API Finstatu. Posledné aktualna verzia bola zarovenn manualne otestovana.

Podstatna cast Sprintu tvorila tvorba dokumentov, resp. ich prva podoba, ktoré budua

stcastou vacsich dokumentov (inzinierske dielo a projektové riadenie) v Milniku 1.

V rédmci $printu sa samozrejme vytvarali aj zépisnice a retrospektiva predoslého Sprintu.
Webové sidlo sa snazime udrziavat aktudlne v ramci ¢asovych moznosti. Tiez sa vytvoril

export tiloh po predoslom Sprinte.

Druhy Sprint povaZujeme za tspesny a lepsi ako ten predosly. Z pohladu naplanovanych
tloh sme stihli va¢sinu. Nepodarili sa spravit dve tlohy, ktoré patria pod dokumentaciu.

Z tohto dovodu sa dve user stories presuvaju do dalSieho Sprintu.

Z poslednej retrospektivy sme sa snazili dodrzat to, ¢o sme si povedali. Vdaka zavedeniu
stand-upu mimo oficidlnych stretnuti sa nam podarilo robit pracu castejsie, castejsie ju aj
aktualizovat, ¢o sa pekne prejavilo aj na Burndown charte. Tiez sme zlepsili komunikaciu v
situdciach, ked niekoho tloha zavisi od ukonéenia tlohy iného ¢lena. Napriek citelnému
zlepSeniu procesov sme identifikovali nové nedostatky, ktoré by sme radi v budicnosti

odstranili.

Vybrané user stories

V Tabulke mozeme vidiet vybrané user stories pre 2.Sprint. Nepodarilo sa vykonat
dve tlohy z dvoch user stories, preto sa presuvaju do dalsieho Sprintu. Tieto tlohy sa

tykaju dokumentécie.
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

Nazov SP | Schvalena
Ako pouzivatel chcem, aby moje tudaje boli ziskané ) Ano

z mojho dokladu totoznosti na identifikdciu mojej

osoby

Ako product owner chcem vyhladavanie udajov z 8 Ano

FinStatu na identifikdciu pouzivatela

Ako pouzivatel chcem, aby mi boli zobrazené moje 3 Ano
data ziskané z dokladu totoznosti na ich overenie

Ako product owner chcem tyzdennu aktualizaciu 8 Ano
webu na zabezpecenie aktuélnosti informacii

Ako product owner chcem dokumentaciu aplikicie 3 Ano

Ako tim potrebujeme metodiky na zefektivnenie 13 Ano
prace a l'ahsie dodrziavanie dohodnutych pravidiel

Ako tim potrebujeme prestudovat poziadavky na 1 Ano
uspesné splnenie predmetu

Ako pouzivatel chcem aplikiaciu bez bugov na pred- 3 Ano
chadzanie problémov, ktoré by mohli sposobit

Ako vyvojar potrebujem prestudovat Flutter Best 3 Ano
Practices kvoli spravnemu vyvoju

Ako product owner chcem navigacnti kostru aplikécie 13 Ano
na ziskanie lepsieho prehladu o vyvoji

Ako product owner chcem overovanie tvare pouziva- 20 Ano
tela voc¢i jeho obcéianskemu preukazu na overovanie
jeho identity

Ako vyvojar chcem implementaciu integracie blinku 13 Ano

Ako tim chceme napisat prihlasku na zaregistrovanie 5 Ano
sa do sutaze "TP Cup 2022"

Ako zakaznik pozadujem dokumentéciu Sprintov 8 Ano

Ako tim potrebujeme vytvorit dokument inzinier- 20 Nie
skeho diela

Ako tim potrebujeme vytvorit dokument projekto- 20 Nie
vého riadenia

Tabul'ka 8.3: Vybrané user stories Sprintu ¢.2
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

Praca na Sprinte

V Tabulke si mozeme vSimnut, ako pracovali jednotlivi ¢lenovia timu na Sprinte.
Kazdy clen dostal urcity pocet tloh a tym prispel svojim podielom k celkovej praci.

Clenovia s nizs§im poc¢tom tloh mali va¢Sinou na starosti tlohy, ktoré si vyzadovali viac

c¢asu.

Meno a priezvisko

Pocet uloh

Podiel prace (%)

Filip Agh 16 17%
Adam Benovi¢ 10 17%
Lubos Danis 7 17%
Lenka Ivanova 13 17%
Aranka Klukaova 6 16%
Patrik Vdoviak 8 16%

Tabul'ka 8.4: Praca na Sprinte ¢.2

Burndown chart

Na Obr[8.2) moézeme vidiet Burndown chart po 2.5printe. Ako mézeme vidiet, pracu sa
podarilo vykonavat pravidelnejsie. Pocas Sprintu sme objavili ilohy, ktoré boli nespréavne

zaradené do 2.8printu, preto pocas behu 2.8printu doslo k zniZeniu poc¢tu tloh. Dve tlohy

sa nepodarilo stihnit vypracovat.

Tim11 Team Sprint Burndown

s 0% et

cotmstes

Obr. 8.2: Burndown chart pre $print ¢.2
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

Export aloh

Export tloh po druhom Sprinte je mozné najst na webovom sidle timu 11.
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

8.3 Sprint ¢.3
Trvanie Sprintu: 9.11.2021 - 22.11.2021

V tretom Sprinte sme sa venovali hlavne priprave dokumentov na odovzdanie v Milniku
1, ale aj implementécii novej funkcionality v aplikicii. Z pohladu aplikicie sa podarilo
naimplementovat spustenie aplikidcie pomocou linku a vytvorit unit testy pre aplikaciu.
Ako dalsie sa podarilo vytvorit spojenie s FinStatom, ziskat a zobrazovat udaje z FinS-
tatu. Spojenie bolo navyse otestované a zdokumentované. Dalsiu ¢ast prace na aplikacii
tvorilo vytvorenie tloziska dat, kde sa ukladaja data ziskavané pri procese identifikicie a
verifikacie klienta. Ulozisko bolo taktiez riadne navrhnuté, otestované, zdokumentované

a nasadené.

Najvécsiu prioritu mali v tomto Sprinte dokumenty pre Milnik 1. Spracovavali sme 2 vel'ké
dokumenty a to Inzinierske dielo a Riadenie projektu. Jednotlivé ¢asti dokumentov, ako
st uvedené v podmienkach predmetu, sme si rozdelili medzi ostatnych ¢lenov. Dokumenty

sa podarilo kompletne vypracovat podla planu.

Okrem spomenutych veci sa samozrejme pracovalo aj na udrziavani aktuélneho webového
sidla timového projektu, kde sa pridavali zépisnice, retrospektiva minulého Sprintu a

exporty tuloh.

Tento Sprint povazujeme za tspesny, s prihliadnutim na fakt, Ze nedokonc¢ené 2 ulohy suvi-
seli s prace neschopnostou jedného z ¢lenov. VSetky ostatné tlohy sa podarili vypracovat,
aj ked sme prekrocili ¢asovi kapacitu ¢lenov. V dalsich Sprintoch chceme viac prihliadat

na realnu ¢asovu kapacitu ¢lenov a prisposobovat tomu napldnovant pracu.

Vdaka retrospektive po 2.8printe sa nam podarilo vylepsit niektoré procesy. Pracovali sme
pravidelnejsie, robili sme si niekolkokrat do tyzdna stand-upy. Dali sme si va¢si pozor na
zaznamenavanie prace v Azure DevOps, vdaka ¢omu sme ziskali vacsi prehlad o préaci v

grafoch.
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Kapitola 8. Sumarizacie Sprintov

Vybrané user stories

V Tabulke mozeme vidiet vybrané user stories pre 3.Sprint. Nepodarilo sa vykonat
dve tlohy z dvoch user stories, preto sa presuvaju do dalsieho $printu. Tieto tlohy sa
tykaji vyvoja a konkrétne nastavenia CI a vytvorenia automatického deploymentu apli-

kécie.

Nazov SP | Schvalena

Ako product owner chcem vyhladavanie udajov z 8 Ano
FinStatu na identifikdciu pouzivatela

Ako vyvojar potrebujem posielat tdaje na backend 21 Ano
na ich d'alsie spracovanie

Ako pouzivatel chcem aplikiciu bez bugov na pred- 8 Nie
chadzanie problémov, ktoré by mohli sposobit

Ako product owner pozadujem vytvorit dokument 21 Ano
projektového riadenia

Ako product owner pozadujem vytvorit dokument in- 34 Ano
zinierskeho diela

Ako product owner chcem mat aktuilne dokumenty 8 Ano
na webovej stranke

Ako product owner pozadujem spustenie aplikacie po- 8 Ano
mocou linku

Ako product owner chcem mat vzdy k dispozicii ak- 3 Nie
tualnu verziu aplikécie

Ako tim lider chcem, aby vSetci ¢lenovia timu boli 1 Ano
oboznameni s metodikami

Ako product owner chcem mat plan na dalsi Sprint 13 Ano

Ako product owner chcem vidiet stav projektu 5 Ano

Tabul'ka 8.5: Vybrané user stories Sprintu ¢.3
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Praca na Sprinte

V Tabulke si mozeme vSimnut, ako pracovali jednotlivi ¢lenovia timu na Sprinte.
Kazdy clen dostal urcity pocet tloh a tym prispel svojim podielom k celkovej praci.

Clenovia s nizs§im poc¢tom tloh mali va¢Sinou na starosti tlohy, ktoré si vyzadovali viac

casu.

Meno a priezvisko | Pocet uloh | Podiel prace (%)

Filip Agh 10 16.6%

Adam Benovi¢ 6 16.6%

Lubos Danis 11 16.6%

Lenka Ivanova 7 16.6%

Aranka Klukaova 5 16.6%

Patrik Vdoviak 5 16.6%

Tabulka 8.6: Praca na Sprinte ¢.3

Burndown chart

Na Obr[8.3] moézeme vidiet Burdown chart po 3.§printe. Vidime, Ze pracu sa podarilo
vykonavat pravidelnejsie, aj vdaka zavedenému piatkovému stand-upu. V Sprinte bolo
naplanovanych vela tloh, ktorych odhadovany ¢as vykonania prevysoval ¢asova kapacitu
¢lenov timu. Nepodarilo sa ndm vykonat 2 ulohy a to hlavne z dévodu ochorenia jedného

7 ¢lenov.

Obr. 8.3: Burndown chart pre 3.8print
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Velocity report

Na Obr[8.4] mozeme vidiet velocity po 3.8printe. V tomto Sprinte sa podarilo vykonat
takmer vSetky naplanované tlohy. Napriek tomu sme zhodnotili, Ze v budicich $printoch
budeme viac prihliadat na redlnu ¢asovi kapacitu. Vdaka retrospektive po 2.§printe sme
si dali tiez dali vA¢Si pozor na uzavretie user stories po ich kompletnom vypracovani, ¢o

sa odraza na grafe.

Tim11 Team Velocity ot
Lost 3 terations Average Veloity
%

yyyyyyy

Obr. 8.4: Velocity report po 3.8printe

Export tloh

Export tloh po druhom $printe je mozné najst na webovom sidle timu 11.
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8.4 Sprint ¢.4
Trvanie Sprintu: 23.11.2021 - 6.12.2021

Vo stvrtom Sprinte sme sa venovali predovsetkym dalsiemu vyvoju aplikiacie. Doplnila
sa dalsia funkcionalita alebo vylepSovala uz implementovana. Podarilo sa zjednotit jazyk
aplikacie a Microblinku na anglicky, zjednotili sa tiez tlacidla aplikacie. Doplnili sa hlasky
v aplikacii pre informovanie pouzivatela a pridali sa lepsie kontroly udajov vo formulari.
Tiez sa pri overovani tvare pridalo predvolenie prednej kamery. Vykonalo sa testovanie
aplikacie a ohlasené chyby boli opravené. Tiez bolo vytvorené automatické nasadenie
aplikacie. Pre aplikidciu bolo vytvorené nové logo. Okrem toho bolo potrebné prerobit
strukturu dokumentov na webe kvoli velkému poc¢tu nahromadenych dokumentov a do-

siahnutiu lepsej prehladnosti.

Pocas sprintu bolo tiez potrebné znova vytvarat zapisnice, vykonat a zapisat retrospektivu
predoslého Sprintu a exportovat stav tloh. Vsetky dokumenty a prilohy boli aktualizované

na webovej stranke timu.

Tento Sprint hodnotime ako tspesny, pretoze sa podarilo vykonat vSetky naplanované
tlohy. Zaroven pozitivne hodnotime uplatnenie niektorych veci z predoslej retrospek-
tivy Sprintu, na zaklade ktorej sme napriklad naplanovali tlohy, ktorych ¢asova kapacita
neprekrocila ¢asovi kapacitu timu. Vdaka tomu sme nemali problém stihnut vSetku na-
planovanu pracu bez komplikacii. Zaroven sa nam podarilo kone¢ne odstranit problém s
vytvaranim prili§ vSeobecnych user stories, ktorych tlohy boli napldnované do viacerych
Sprintov. Ako vec na zlepSenie vidime v pridéavani popisov k tloham hned po ich vytvo-
reni, aby sa nestavalo, Ze po nejakom case si nepaméatame, ¢o sme ich vykonanim chceli

dosiahnut.

Vybrané user stories

V Tabulke mozeme vidiet user stories, na ktorych sme pracovali vo stvrtom Sprinte.
Najvacsiu pracu pokryvaji user stories tykajice sa vyvoja a aplikacii. V tomto Sprinte sa

nam podarilo uspesne zvladnut vSetky naplanované user stories.
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Nazov SP | Schvalena

Ako product owner chcem mat kompletny dokument 8 Ano
o préaci na projekte v ZS na jeho ohodnotenie

Ako user pozadujem doplnenie funkcionalit do apli- 40 Ano
kacie

Ako product owner chcem ukladat idaje na backende 5 Ano
Ako user pozadujem odstranenie chyb v aplikécii 13 Ano
Ako product owner chcem vidiet stav projektu ) Ano
Ako product owner chcem mat aktuilne dokuemnty 13 Ano

na webovej stranke

Ako pouzivatel chcem aplikiciu bez bugov na pred- 8 Ano
chadzanie problémov, ktoré by mohli sposobit

Ako product owner chcem mat vzdy k dispozicii ak- 3 Ano
tualnu verziu aplikécie

Tabulka 8.7: Vybrané user stories Sprintu ¢.4

Praca na Sprinte

V Tabulke [8.8 mdézeme vidiet priblizné rozdelenie prace jednotlivych ¢lenov. Jeden ¢len
timu mal pridelenych viac uloh ako zvysok timu, ¢o sa odraza aj na podiele préace na

Sprinte. V tomto $printe sme ale bohuZial nedokézali rozdelit ilohy rovnomernejsie.

Meno a priezvisko | Pocet uloh | Podiel prace (%)
Filip Agh 3 16%
Adam Benovic¢ 9 25%
Lubos Danis 4 16%
Lenka Ivanova 2 11%
Aranka Klukaova 3 16%
Patrik Vdoviak 6 16%

Tabulka 8.8: Préaca na Sprinte ¢.4
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Burndown chart

Na Obr[8.5 mézeme vidiet Burdown chart po 4.3printe. Na Sprinte sa darilo pracovat
relativne pravidelne. éprint bol lepsie ¢asovo naplanovany, ¢o dopomohlo k tomu, Ze sme

nakoniec zvladli vykonat vSetky naplanované tlohy.

bumsenn st [

Obr. 8.5: Burndown chart pre 4.8print

Velocity report

Ako moézeme vidiet na Obr 8.6 podarilo sa nam dokonéit vSetky user stories a im prisla-
chajuce tlohy. Zaroven sme tentokrat prihliadli viac na realnu ¢asovi kapacitu ¢lenov a
naplanovali sme si menej prace. Uplatnili sme tak zistenia po predchadzajtcej retrospek-
tive, ¢o sa nam osvedcilo.

=76

Obr. 8.6: Velocity report po 4.5printe
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Export aloh

Export tuloh po stvrtom Sprinte je mozné néajst na webovom sidle timu 11.
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8.5 Sprint ¢.5
Trvanie Sprintu: 7.12.2021 - 17.12.2021

Piaty $print bol venovany dvom hlavnym veciam. Prvou bola analyzy Specifikacie apli-
kéicie, na zéklade ktorej sa naplanuje praca v letnom semestri. Druht cast pozostavala
z tvorby a doplihania dokumentov do Milniku 2. Sprint bol tiez kratsi ako zvycajne z

dovodu potrebného skorého odovzdania dokumentov.

Okrem spominanych veci sme sa venovali aj pravidelne sa opakujicim ¢innostiam, ako
st vytvaranie zapisnic, retrospektivy predoslého Sprintu, export tloh a s tym stvisiaca

aktualizacia webového sidla timu.

Ako pozitivne hodnotime to, Ze sa podarilo vykonat vSetky napldnované tulohy. Dokazali
sme vylepsit niektoré veci na zaklade predoslych retrospektiv, pripadne sa drzat veci,
ktoré sme identifikovali ako dobré. Na druhej strane by sme sa chceli zlep$it v pridavani
popisov k tloham a venovat sa dokladnejsie komunikacii s product ownerom za tcelom
ziskania vSetkych potrebnych informacii pre tispesné smerovanie projektu. To navrhujeme
aj z dovodu poskytnutia strucénej Specifikicie, na zaklade ktorej sme nedostali vSetky
potrebné informacie. Z tohto dévodu chceme aj my iniciovat komunikiciu smerovanu na

analyzu poziadaviek a zjednodusit tak tento proces product ownerovi.

Vybrané user stories

V tomto Sprinte sme si zadefinovali dve user stories, vid.Tabulka 8.9 Jedna sa tykala
analyzy $pecifikacie, podla ktorej si zadefinujeme pracu v letnom semestri. Druha bola
zamerané na vytvorenie dokumentu Milnik 2, ktory je potrebny pre odovzdanie na konci

zimného semestra. Obe user stories sa podarilo vykonat.

Nazov SP | Schvalena

Ako product owner pozadujem naspecifikovat pracu 40 Ano
na dalsi semester 2

Ako product owner pozadujem vytvorit dokument 40 Ano
Milnik 2

Tabulka 8.9: Vybrané user stories Sprintu ¢.5
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Praca na Sprinte

Ako mozeme vidiet v Tabulke [8.10] kazdy z ¢lenov sa na préci na Sprinte pri¢inil priblizne

rovnakym dielom.

Meno a priezvisko | Pocet uloh | Podiel prace (%)
Filip Agh 1 16.6%
Adam Benovi¢ 1 16.6%
LCubos Danis 1 16.6%
Lenka Ivanova 3 16.6%
Aranka Klukaova 1 16.6%
Patrik Vdoviak 1 16.6%

Tabulka 8.10: Préaca na $printe ¢.5

Burndown chart

Na Burndown charte (Obr[8.7) moZzeme vidiet dlhsiu necinnost. To bolo spésobené ne-
skorsim dodanim Specifikacie aplikidcie product ownerom. Pracu na Sprinte sme zaroven
potrebovali stihnit vykonat skor, aby sme dokézali uzavriet tento Sprint a zdokumentovat

ho v Milniku 2.

Tim11 Team Sprint Burndown

o v s et
0% burndown o ted 0

Obr. 8.7: Burndown chart pre 5.8print
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Export aloh

Export tloh po piatom Sprinte je mozné najst na webovom sidle timu 11.
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9 Globalna retrospektiva

Pocas zimného semestra sme zaznamenali zlepSovanie v ramci riadenia projektu, ktoré

nam pomohlo pri d'alsej praci.

V prvom Sprinte sme mali eSte problém s pracou navalovo a na konci a nepravidelnym
aktualizovanim prace na projekte. Problémy boli tiez spdsobené neskorsim stretnutim
s vedicim timu a potrebnom zaciatku Sprintu v case, ked sme eSte nemali ujasnené
poziadavky a principy scrumu. Za pozitivne povazujeme otvoreni komunikiciu v time,
vdaka ktorej nebol problém si nedostatky vydiskutovat. Dohodli sme sa na dodato¢nom
piatkovom stand-upe, aby sme mali odsledovant pracu aj pocas tyzdna mimo oficidlnych
stretnuti. Okrem toho sme sa dohodli na pravidelnom aktualizovani Azure DevOps a na
tom, zZe si dame vediet, ak niekoho praca bude blokovana pracou niekoho iného. Vsetky

tieto nedostatky sa nam podarilo odstranit v druhom Sprinte.

V druhom Sprinte sme pokracovali vo veciach, ktré sme identifikovali ako spravne. Zazna-
menali sme tiez problém v definicii user stories, ktoré boli prili§ vSeobecné a obsahovali
tlohy, ktoré boli naplanované do viacerych Sprintov. Tento problém sme sa rozhodli riesit,
ale kvoli uz naplanovanej praci v trefom $printe to bude mozné aplikovat az od Stvrtého
Sprintu. Okrem toho sme si zaumienili robit exporty tloh kazdy tyzden a kontrolovat stav
user stories priradenym zodpovednym, aby sa nestavalo, Ze user story bola dokoncené,
ale nebola tak oznacené. Tiez sme sa dohodli vyziadavat od vediceho timu vacsiu spatna

vazbu k users stories.

V tretom Sprinte sme aplikovali navrhy pre zlepSenie po retrospektive druhého $printu.
Vysledkom bola lepsia naplanované a odsledovana praca. V grafoch sa uz zacal zobrazovat
redlny stav prace na projekte. Po tomto Sprinte sme si navySe zaumienili neplanovat viac,

ako nam dovoluje ¢asova kapacita, aby sme predisli nedokonceniu tloh.

Vo $tvrtom Sprinte sa ndm znova podarilo odstranit niekolko zaznamenanych nedostat-
kov. Pracu sme si uz naplanovali tak, aby sme neprekrocili nasu stanovena ¢asovi kapa-
citu, tiez sme zacali definovat user stories tak, aby boli vykonatelné v jednom Sprinte.
Vdaka tomu sme pracovali efektivnejsie, stihli sme vSetky tulohy, ¢o sa odrazilo aj na

krajsich grafoch.
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V piatom $printe sme sa snazili drzat vSetkych dobrych navykov, ktoré sme v priebehu
semestra identifikovali. Pracu sme ale nevykonavali hned od za¢iatku Sprintu a to hlavne
z dovodu absentujucej slubenej Specifikiacie od product ownera. To sa odrazilo aj na
vyslednom Burndown charte. Z tohto dévodu sme sa rozhodli v budicom semestri viac
iniciovat komunikaciu s product ownerom smerovanu k analyze poziadaviek, aby sme tak

prispeli k zefektivneniu prace na projekte.
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9.1 Retrospektiva Sprintu ¢.1

Retrospektivy sa zucastnili vSetci ¢lenovia timu (Tabulka [9.1]).

Meno a priezvisko | Zucastnil/a sa
Filip Agh ano
Adam Benovic¢ ano
Lubos Danis ano
Lenka Ivanova ano
Aranka Klukaova ano
Patrik Vdoviak ano

Tabulka 9.1: U¢ast na retrospektive gprintu ¢.1

S ¢im chceme pokracovat?

e otvorend komunikacia. Po¢as prvého Sprintu bola komunikicia na velmi dobrej
drovni. Kazdy ¢len prejavoval zaujem, pytal sa a diskutoval. Ku konfliktom ne-
prichadzalo, odlisné nézory sme si vedeli rozumne vysvetlit a dosli sme nakoniec k

spolo¢nym zaverom.

e prieskumnd analyza. Velmi sa ndm osvedéila prieskumné analyza dostupnych rie-

Seni, vdaka ¢omu sme sa vedeli vyhnut planovaniu veci, ktoré reilne nepotrebujeme.

S ¢im potrebujeme prestat?

e nerobit pracu navalovo a na konci. Radi by sme sa v budticnosti vyhli robeniu prace

néavalovo a na konci. V prvom Sprinte mal na tom velky podiel aj posunuty zaciatok.

e aktualizovanie prace az na stretnuti, aj ked praca bola hotova skor. Vsimli sme si,
ze aj ked bola praca hotova, nebola aktualizovand v Azure DevOps. Tomuto by

sme sa chceli v budicich Sprintoch vyhnut.
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S &im chceme zadat?

e zaviest stand-up kazdy piatok, aby sme mali prehlad, ako na tom sme

pravidelnejsie aktualizovat pracu na Sprinte (aj vdaka zavedeniu stand-upu)

dat si vediet, ak moja préaca zavisi od niekoho iného, neostat ticho

lepsie popisovat user stories

pridavat opisy k uloham, aby bolo hned jasné, ¢o sa ocakava
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9.2 Retrospektiva Sprintu ¢.2

Retrospektivy sa zucastnili vSetci ¢lenovia timu (Tabulka [9.2)).

Meno a priezvisko | Zucastnil/a sa
Filip Agh ano
Adam Benovic¢ ano
Lubos Danis ano
Lenka Ivanova ano
Aranka Klukaova ano
Patrik Vdoviak ano

Tabulka 9.2: U¢ast na retrospektive &printu &.2

S ¢im chceme pokracovat?
e stand-upy mimo oficidlnych stretnuti
e pravidelnejsie aktualizovanie prace
e pravidelna a otvorend komunikacia

e definovanie user stories v spravnom forméte

S ¢im potrebujeme prestat?

e vytvaranie velmi vS8eobecnych user stories. Dévod je ten, ze aktualne maji user

stories tlohy, ktoré st rozpldanované do viacerych Sprintov.

S &im chceme zacat?

e zapisovat nacenenie user stories story pointami do Azure DevOps. Dévod je ten,

aby sme to mali zaznamenané aj v grafe.
e robit exporty uloh kazdy tyzden a nie iba po Sprinte

e zapojit viac veduceho timu do vytvarania a schvalovania user stories. Potrebujeme

ku kaZzdej osobitne spatnu vazbu. Doposial to bolo vyjadrenie ako k celku.
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e kontrola stavu user story priradenym zodpovednym. Stava sa, ze user stories nie s
oznacené ako done, aj ked st hotové. Posobi to, Ze sa nespravili a neskorSia zmena

stavu kazi grafy.

e skusit vytvarat user stories tak, aby sa dali vykonat v jednom Sprinte. Tento bod
nebude moZné vykonat hned v 3.8printe, kedZe uz boli naplanované tlohy v réznych
Sprintoch a pod jednou user story. Od 4. $printu sa pokusime vytvarat jednoznac¢né

user stories vykonatelné v danom Sprinte.
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9.3 Retrospektiva Sprintu ¢.3

Retrospektivy sa zucastnili vSetci ¢lenovia timu (Tabulka [9.3)).

Meno a priezvisko | Zucastnil/a sa
Filip Agh ano
Adam Benovic¢ ano
Lubos Danis ano
Lenka Ivanova ano
Aranka Klukaova ano
Patrik Vdoviak ano

Tabulka 9.3: Ucast na retrospektive gprintu ¢.3

S ¢im chceme pokracovat?

e pravidelna, otvorena a efektivna komunikacia.
e stand-upy mimo oficidlnych stretnuti

e kontrola stavu user story priradenym zodpovednym

S ¢im potrebujeme prestat?

e vytvaranie velmi v8eobecnych user stories, ktorych tasky pokryvaja viacero $prin-
tov. Tento problém sme identifikovali uz v predoslom Sprinte, ale kvoli uz naplano-

vanej praci nebolo mozné to okamzite napravit

e planovanie viac ako méame c¢asova kapacitu

S ¢im chceme zacat?
e pridavanie popisov user stories
e davat si viac pozor na to, zZe v piatok je vhodné sa vyjadrit k progresu

e pravidelne zmensovat zostéavajuci pocet hodin na tlohe, aby sa prejavoval progres.
Tento problém sme identifikovali pri tlohach, ktoré trvaji pocas celého Sprintu.

Chceme tym predist dokon¢eniu tloh navalovo naraz na konci.

e po planovani skontrolovat, ¢i st spravne priradeni zodpovedni pri jednotlivych user

stories
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9.4 Retrospektiva Sprintu ¢.4

Retrospektivy sa zucastnili vSetci ¢lenovia timu (Tabulka [9.4)).

Meno a priezvisko | Zucastnil/a sa
Filip Agh ano
Adam Benovic¢ ano
Lubos Danis ano
Lenka Ivanova ano
Aranka Klukaova ano
Patrik Vdoviak ano

Tabulka 9.4: U¢ast na retrospektive gprintu ¢.4

S ¢im chceme pokracovat?
e planovanie tloh tak, aby sme neprekrocili nasu casovi kapacitu
e planovanie user stories tak, Ze st vykonatelné v jednom Sprinte
e drzanie sa zavedenych metodik

e pravidelné stand-upy

S ¢im potrebujeme prestat?

e nerovnomerné planovanie tloh. Jeden ¢len timu mal naplanovany vacsi pocet tloh,
ktoré trvali zaroven aj dlhsi ¢as. Bohuzial sme to v danom Sprinte nevedeli riesit

inak.

S &im chceme zadat?

e pridavat popisy k uloham v ¢ase, ked sa vytvaraju
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9.5 Retrospektiva Sprintu ¢.5

Retrospektivy sa zucastnili vSetci ¢lenovia timu (Tabulka [9.5)).

Meno a priezvisko | Zucastnil/a sa
Filip Agh ano
Adam Benovic¢ ano
Lubos Danis ano
Lenka Ivanova ano
Aranka Klukaova ano
Patrik Vdoviak ano

Tabulka 9.5: U¢ast na retrospektive &printu &.5

S ¢im chceme pokracovat?
e pravidelné stand-upy
e efektivna komunikacia
e planovanie v rdmci ¢asovej kapacity timu

e vytvaranie user stories vykonatelné v jednom Sprinte

S ¢im potrebujeme prestat?

e strucné alebo ziadne opisy tloh

S &im chceme zacat?

e iniciovat komunikaciu s product ownerom zamerani na analyzu poziadaviek a vy-

sledného produktu, ako aj vyuzit celkovy ¢as, ktory na to mame vyhradeny
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Priloha A: Motivacny dokument

Tim
Nase pokrocilé skiisenosti:

e Vyvoj webovych stranok(Front-end a Back-end) - PHP, Java, JS, TS - Angular,
React, Vue

e Databazy - SQL(PostgreSQL, MySQL, MS SQL), Redis

e Vyvoj na mikroc¢ipoch - C, C++, micropython - ESP32, Arduino

e Testovanie softvéru - manualne a aj automatizované

e Verziovanie pomocou GIT

e Linux - bash a podobne

e Odata/ REST API

e Névrh Ul a UX

e Biznis analyza

e Elasticsearch

e Apache

e Docker

e Github CI

e Détova analyza v Python

e Strojové ucenie

Zakladné skiisenosti:

e Vyvoj v Unity pre AR/VR v C#
e OpenGL - C++

Chceme sa zlepsit:

e Vyvoj mobilnych aplikacii (Android)
e Vyvoj webovych aplikacii - Full-stack
e Umeld inteligencia

e Strojové ucenie
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Nase silné stranky:

e Kazdy ¢len timu mé znalosti a skiisenosti s inymi technologiami, vdaka ¢omu vieme
zvladnut problémy réznych typov
e Komunikativnost

e Zodpovednost

Nase predmety relevantné k téme:

e Aplikacné architektury softvérovych systémov

e Architektura informac¢nych systémov

e Architektura softvéru

e Kvalita programovych a informa¢nych systémov
e Neur6nové siete

e Pokrocilé databazové technologie

e Objavovanie znalosti

e Vyhladavanie informéacii

e Testovanie softvéru

e Préavo pre informatikov
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Motivacia

3. DataHub pre rozne typy zariadeni a ich spracovanie/ analyzu/
vizualizaciu (1)

Tato tému sme si zvolili ako hlavni tému, ktori by sme ako tim chceli riesit. Kazdy z
nasho timu si naSiel ¢ast v tomto zadani, s ktorou mé skisenosti, vie pomoct dalsim

¢lenom timu, ako aj inu ¢ast, v ktorej sa naopak chce zlepsit.

Hlavny doraz pri rieSeni tejto témy je z nasSej strany kladeny na vytvorenie open source
cloud friendly systému, ktory by pomocou spominanych systémov agregoval, distribuoval

a vhodne reprezentoval ziskané tidaje.

Taktiez treba pripomentt, ze tento projekt nema skoncit zabudnuty a nepouzity, ¢o nés
ale tesi, pretoze mame moznost spravit systém, ktory by bol uzitoény pre komunitu, ktora

by ho mohla pouzivat.

N4&s tim by sa zameral na nasledovné body:

e Navrh robustnej architektiry na asynchrénne spracovanie za pouzitia serverless
funkcii a vhodné distribuovanie eventov naprie¢ systémom

e Agregacné systémy, ktoré by agregovali data a spristupnili pozadované udaje pre
verejné / privatne aplikacné rozhranie

e Front-end aplikicia na vizualizaciu ziskanych udajov podla pozadovanych kritérii

Vedlajsie ciele projektu:

e Vytvorit vlastnii meteostanicu, integrovat ju so systémom

e Skusit si strojové ucenie na agregovanych tdajoch systému

N&s tim mé nasledovné sktsenosti mimo skolskych projektov:

e nasadenie a udrziavanie systému v linux prostredi (docker)

vyvoj backend architekttry

skiisenosti so vSetkymi typmi testovania softvéru
e nizkotiroviiové programovanie mikroprocesorov a senzorov

e analyza, spracovanie a vizualizacia adajov
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N&s tim ma len zakladné skisenosti s vyvojom frontend webovych aplikacii, ale je na-
sim cielom tieto skusenosti ziskat, ako aj prehlbit a rozsirit iné skisenosti s modernymi

technolégiami naprie¢ nasim timom.
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19. Automatizacia procesov KYC a AML (2)

Tato téma nas zaujala svojim pouzitim technologii a zameranim na aktuéalne rieSenu
tému. Napriek tomu, Ze sme sa s touto témou eSte v praxi priamo nestretli, mame velku

davku motivacie, pretoze sa chceme v danych technologiach naucit pracovat.

Vidime velky potencial v pouZiti open-source rieSeni pre dosiahnutie komplexnej aplikacie.
Viacsina z nas ma skisenosti s integraciou open-source kniznic, ako aj s integraciou a

vyvojom API.

Clenovia nasho timu maju skusenosti relevantné k téme:
e vyvoj Robotic Process Automation
e vyvoj OCR pre mobilné aplikacie
e praca na nizkourovihovych aplikiciach, ako napriklad logika generovania QR
e kodu pre bankové platby, podla standardu PayBySquare
e testovanie AML v platobnej institucii Trustpay
e skusenost s automatizovanymi testami
e manualne testovanie Aplikéicie pre elD
e UX

e skiisenosti s datovou analyzou a strojovym ucenim
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Priloha A: Motiva¢ny dokument

16. FIIT WIX (3)

Téma nés ziskala svojim zamerom umoZnenia vytvorenia prehladnych a user-friendly
stranok predmetov.

Okrem toho vyvoj webovych stranok je nieco, ¢omu sa venuje alebo o ¢o sa zaujima
a v ¢om sa chce zlepsit kazdy ¢len nasho timu. Ako bonus, ked to spojime s naSimi
vedomostami o UX, tak by sme vedeli vytvorit aplikiaciu, ktora by pouzivatelia pouzivali

s velkou radostou.

Na zéklade naSich skusenosti by sme zarucili, aby pocas vyvoja v centre pozornosti stali

pouzivatelia.

Clenovia nagho timu maju skusenosti relevantné k téme:
e SQL
e vyvoj webovych stranok v réznych technolégiach

e skusenosti s UI/UX
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Priloha A: Motiva¢ny dokument

Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podla priority

Nasa Cislo . .
.. , Nazov témy
priorita | témy
1 3 DataHub pre rézne typy zariadeni, ich spracova-
) ’ nie / analyzu / vizualiziciu
9 19 Automatizacia procesov KYC (Know your
) " | client) a AML (Anti-money laundering)
3. 16. | FIIT WIX
4. 17. Document Wizard
5. 13. Navigacia v smartféne pomocou rozsirenej reality
6 3 Educational Content Engineering Hub - Databéza ota-
) ' zok, odpovedi, tloh a rieseni [ECEH-DU]
7. 20. Aplika¢né riesenie pre elektronicky volebny systém
8. 15 Ion Mobility Spectrometry for Rapid HEMP Potency
’ Testing
9 9 Transformacia priestorov na bezpeéné a inteligentné
) ' miesta na pracu [space2]
10. 12. Spektrometrické rozpoznéavanie ttih do pera
11. n [oT platforma na priemyselnt automatizaciu - maly pi-
vovar
Vytvorenie inteligentného model-based agenta (umela
inteligencia na baze Knowledge grafov) pre tvorbu kom-
12. 5. . e . ; . .
plexnych datovych struktir a vztahov pre aplikovany
vyskum v klinickej onkologii
13. 11. (Q)SAR analyza fototoxickych latok
14. 4. Adverse Media Screening
15. 18. | Webové IDE pre ASIC [ASICDE]
Vizualizacia softvéru vo virtualnej a rozsirenej realite
16. 7. .
[VizReal|
Monitorovanie a sprava systému pre vyrobny areal [LO-
17. 9.
MON]
18. 10. VANET siete
19 6 Platforma pre sledovanie dodavatelského retazca s vy-
: ' uzitim technologie blockchain [S-Chain]
20. L. Nadstavby pre blockchain platobné brany [BlockBuild]
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Priloha A: Motiva¢ny dokument

Priloha B - Rozvrh timu

8:.00 | 9:00 10:00 [ 11:00 12:00 13:00 14:00 15:00 16:00 |
Filip [ VINF | AS
[

Adam AlS Al
Pondelok pranka ‘ Priestor pre TP
Lenka | VINF RREP RREP
Lubos AlS AlS [ AS
Patrik VINF | AS
Filip
Adam

Utorok T_'::: Priestor pre TP AS VISS TP1

Lubos
Patrk
Filip | MTS(1.28)
Adam PDT [ MTS(1.28)
Aranka KPAIS. KPAIS MTS (1.29)
Streda Lenka VINF | MTS MTS(1.29)
Lubos [ MTS(1.29)
Patrik VINF ZKGRA MTS(1.28)
Filip
Adam
Aranka Priestor pre TP ASHE28)
Lenka AS (1.28)
Lubos ZKGRA ZKGRA
Patrik ZKGRA
Filip PDT PDT
Adam PDT
Aranka PDT POT
Lenka
Lubos
Patrk

Stvrtok

Piatok

(Kazdy vyznaceny casovy blok na riesenie TP ponikame ako mozny cas na stretnutia s

vedicim a na spoloéni prdacu timu bude slizit jeden zo zvysnych casovijch blokov.)
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Priloha B: Metodika Definition of

Done

Pocas vyvoja projektu je potrebné si zadefinovat rézne pravidla pre kazdy typ tulohy,
kedy je dokoncena. Takéto pravidla sa nazyvaji Definition of Done. V nasom timovom

projekte rozlisujeme pravidla Definition of Done zoradené od najmensej Casti pre:

e Task
e User story
e Feature

e Epic

Projekt

Definition of Done pre Task

Task je najmensia Cast Projektu a podcast User story. Task moze obsahovat rézny cha-

rakter ulohy a tie rozdelujeme do nasledovnych skupin:

Implementac¢na tloha
Review
Testovanie

Tvorba dokumentacie

SANEE I

Analytické tloha

Definition of Done pre Implementac¢ni ilohu

Pre ipmlementa¢nu tlohu sme si definovali Definition of Done ako implementovanie po-
zadovanej funkcionality popisanej v Tasku a st zapracované pripomienky z review. Jej
nasledné otestovanie a mozné zdokumentovanie, ktoré je ale potrebné iba pri tlohéch

trvajucich viac ako 2 hodiny.

Definition of Done pre Review
Tento typ Tasku je hotovy vtedy, ked dany dokument v Tasku je overeny a je k nemu

popisany feedback na tpravu alebo ukonceny tuspesne bez feedbacku.
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Priloha B: Metodika Definition of Done

Definition of Done pre Testovanie
Testovanie je tspesne ukonéené prave vtedy, ked implementovana tloha splita vietky

kritéria, ktoré sa od tejto implementacie oc¢akavaju.

Definition of Done pre Tvorba dokumentacie

Pri vytvarani dokumentacie za jej tispesné ukoncenie povazujeme moment, kedy prejde
Review inym ¢lenom timu a tento ¢len k nej nemé Ziadne pripomienky, vyhrady alebo
moznosti doplnenia, pripadne boli pripomienky zapracované. Pri dokumentacii este roz-

lisujeme dalSie typy a tymi su:

e Aktualizacia webu - web je aktualny pre dany tyzden
e Export tloh - tlohy st exportované a dostupné na webe pre dany Sprint

e Retrospektiva Sprintu - retrospektiva je spisana a dostupné na webe pre dany Sprint

Definition of Done pre Analyticki dlohu
Pri analytickej tlohe definujeme ¢as ukonc¢enia ako moment, kedy ¢len timu, ktory mé tuto
ulohu priradent, nadobudol dostato¢né vedomosti o popisanom probléme tlohy natolko,

ze dokéaze bez dalsej analyzy pokracovat vo vykone dalsej nadvéizujucej prace.

Definition of Done pre User story

Uspesné ukonéenie User story je naviazané na tspesné ukonéenie vietkych podliehajtcich
Taskov priradenych tejto User story, otestovanie funkcionality User story a schvalenie
funkcionality celym timom, ale to len v pripade, ak ide o funkcionalitu, ktoré sa sklada z

minimalne 3 Taskov.

Definition of Done pre Feature

Definition of Done pre Feature definujeme ako tispesné ukoncenie vsetkych User stories
podlichajicich tejto Feature. Uspesnému ukonéeniu Feature tiez podlicha schvélenie ti-

mom a zdokumentovanie Feature do vysledného dokumentu timu.

Definition of Done pre Epic

Epic je hotovy prave vtedy, ked vSetky Feature podliehajuce tomuto Epiku si tspesne

ukoncené. Uspesné ukoncenie Epiku musi schvalit tim a taktiez veduci timu.
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Priloha B: Metodika Definition of Done

Definition of Done pre Projekt

Projekt je dokonéeny prave vtedy, ked vSetky Epiky st tspesne ukonéené. Toto ukoncéenie

podlieha schvaleniu vediceho timového projektu.
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Priloha C: Metodika komunikacie

Obsahom tejto metodiky je definovanie si komunika¢nych kanalov tohto projektu a uvede-

nie typov komunikacii, ktoré prebiehaju na ktorej platforme. Zoznam platforiem zoradeny

od najdolezitejsej, na ktorych prebieha komunikécia:

Azure DevOps
Discord
Teams

Messenger

AR

Email

Azure DevOps
Cez tento kanal sa riesi komunikécia ¢lenov na tlohach. Clenovia mézu ku kazdému prvku

na tejto platforme pridat komentéar a nasledne diskutovat s ostatnymi ¢lenmi timu.

Discord

Tuato platformu pouzivame prioritne na hlasovii a obrazovi komunikaciu medzi ¢lenmi
timu, pocas stretnuti ak niektory z ¢lenov timu sa nemoéze fyzicky zucastnit stretnutia.
Vzdy jeden z ¢lenov timu, vicsinou team leader, zdiela obrazovku a mé zapnuty zvuk.
Taktiez sa na tejto platforme zdielaju potrebné dokumenty, ktoré je v momente treba
pouzit.

Teams

Teams sa pouziva ako komunika¢né médium pre spojenie sa s vedicim timu. Na tomto
médiu sa rozoberaju délezité veci ohladom smerovania projektu, ktoré je potrebné prebrat

medzi fyzickymi stretnutiami s vedicim timu.

Messenger
Messenger sa pouziva ako sukromna komunikacia ¢lenov timu. V tomto komunika¢nom

kanaly sa rieSia veci ohladom stretnutia sa, upozornenia ¢lenov timu a ostatné.

Email
Komunikécia pomocou Email-u sa vyuziva vylu¢ne na preposielanie pozvanok. Na email

taktiez chodia emaily z timového aliasu, ktory pride vSetkym ¢lenom timu.
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Priloha D: Metodika prace s tilohami

Pre spravu tloh sme si zvolili Azure DevOps. Pracovné polozky st v Azure DevOps
zastreSsené pod oznac¢enim Work items. Systém je v angli¢tine, preto nazvy poloziek a

stavy tloh budi v tomto dokumente oznacené taktiez anglickym jazykom.

Work items
V Azure DevOps rozliSujeme tieto polozky:

e Epic

e Feature

e Product Backlog Item (User Story)
o Task

Predchadzajice poradie prirodzene znazoriuje hierarchiu poloziek. Kompletny projekt
obsahuje niekolko Epik, kde rozlisujeme najvicsie logické ¢asti, na ktorych v projekte
pracujeme. Pod Epic mame Features pre dalsie rozdelenie logickych ¢asti v Epic. Pod
Features vytvarame Product Backlog Items alebo User Stories, ktoré si vyberdme ne-
skor do Sprintov. Kazda User Story ma pod sebou dalsie Tasky. Task tvori najmensiu a

najpodrobnejsiu polozku v hierarchii.

Epic:
V projekte sme vytvorili tieto epiky:

e Oboznamenie sa s technolégiami - zdruzuje tulohy stuvisiace so studovanim do-

kumentécii a best practices roznych technologii.

e Vytvorenie dokumentacie projektu - zdruzuje tlohy stvisiace s administrativou
a dokumentéaciou projektu, ako napriklad vytvaranie zapisnic, retrospektiv Sprintov,

metodik a dalsich dokumentov podla poziadaviek predmetu.

e Vytvorenie webovej stranky timu - zdruzuje tlohy suvisiace s webovou stran-
kou timu, ako napriklad vytvorenie navrhu stranky, vytvorenie webového sidla a

pravidelné aktualizovanie obsahu.
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Priloha D: Metodika préace s tilohami

e Vyvoj prototypu aplikicie na identifikaciu pouzZivatela - zdruzuje tlohy

stvisiace priamo s vyvojom aplikicie.

e TPcup - zdruzuje tulohy suvisiace s TP Cupom, ako napriklad vytvorenie prihlagky

do sutaze.

Feature

Polozky Features pouzivame na logické rozdelenie casti projektu. Aktuélne Features st na-

priklad Zimny semester a Letny semester v Epic Vytvorenie dokumentacie projektu.

User Story (Product Backlog Item)

User story popisuje funkcionalitu, ktora tvori hodnotu systému pre budiceho pouZivatela.
User story musi spliiat stanoveny formét opisany nizsie. Kazda User story je ohodnotena

Story pointami a ma priradeného zodpovedného.

Formaét:

Ako <typ pouzivatela> chcem <nejaky ciel> <nejaky ddvod>.

Priklad: Ako pouzivatel chcem, aby boli moje idaje ziskané z mojho dokladu totoZznosti

na identifikiciu mojej osoby.

Task

Task alebo Uloha predstavuje v hierarchii najmensiu polozku. Ulohy st organizované
pod User stories. Kazda tloha musi obsahovat vystizny nézov, ktory opisuje podstatu
danej ulohy. Zaroven, vdaka hierarchii, do ktorej je tloha zaradené je ciel tlohy vac¢sinou
jasny. V pripade, Ze opis v hierarchii nie je postacujuci, je ziadice doplnit kratky opis.
Okrem nézvu a opisu musi mat kazda uloha priradeného riesitela a taktiez vyplnené polia

Remaining work a Effort.
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Priloha D: Metodika préace s tilohami

Praca s ulohami
Tvorba a zaradenie tuloh

Ulohy vytvara tim lider a scrum master Lubos, po dohode a odsthlaseni ¢lenmi timu.
Ulohy sa vytvéaraju na timovych stretnutiach. Ak nevieme novi tlohu zatial zaradit,
nechédme ju v Product backlogu ako Unparented, inak sa zaraduju pod User Stories a do
Sprintov. Do prebiehajiceho Sprintu sa neodporuca pridéavat nové tlohy.

Stavy tloh

Uloha méze nadobudat tieto stavy:

e To Do - ilohu je potrebné urobit.

In Progress - na tilohe sa pracuje.

e Review - tloha caké na skontrolovanie alebo je kontrolovana.

To Be Tested - uloha ¢akéi na pretestovanie alebo je testovana.

Done - tloha je dokonéena, splita Definiton of Done zadefinované v Metodike De-

finition of Done.

Pociato¢ny stav tilohy je To Do, nasledne prechadza do In Progress. Potom moze tloha
prejst do stavu Review alebo To Be Tested podla potreby. Podla Metodky Definiton of

Done mdze nakoniec prejst do stavu Done.
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Priloha E: Metodika testovania

Testovanie tvori jednu z najvyznamnejsich ¢asti vyvoja softvéru. Sluzi na overenie sprav-

nosti o¢akédvanych funkcionalit a takisto sluzi na uistenie sa, Ze projekt spliia ocakavania

klienta, pricom pontka priestor na opravu najdenych chyb a nedokonalosti rieSenia.

Testovanie tried a metéd

Bertic do uvahy povahu nasho projektu, testovanie kazdej triedy a metody jednotkovymi
testami nebude nutné. Kvoli tomu bude spravnost fungovania zabezpecena hlavne pomo-
cou manualneho testovania a dokladného oSetrenia vSetkych moznych sposobov vykonania

metod.

Jednotkové testy

Pre zlozitejsie casti kodu budu jednotkové testy povinné, aby sme mali ¢o najvacsiu istotu,
7e aj zlozité Casti funguju spravne.
Na vytvorenie a vykonavanie tychto testov bude pouzity test package Flutteru, kvoli

ktorému budeme pocas vytvéarania testov dodrziavat nasledujiuce pravidla :

e v priec¢inku zdrojovych kdédov bude podpriecinok, ktory bude obsahovat vSetky testy,

a ktory bude zaroven napodobniovat hierarchiu prie¢inkov s triedami,

e sibory s testami budi pomenované na zéklade testovanej triedy, ale na oznacenie,
ze ide o stibor s testami, budd mat ,test” sufix a ich nazvy sa budi pisat snake case-

om,

e nazvy metod na testovanie budi zacCinat slovom ,test” a budu pisané snake case-

om.

Akceptacné testy

Nevyhnutnym druhom testov st akceptacéné testy, pomocou ktorych overime, ¢i vyvijany

softvér splni v8etky akceptacné kritéria, ¢ize jeho prijatelnost zo strany klienta.

Akceptacné testy budu vytvorené na zaciatku rieSenia projektu na zaklade konzultacii
s vedicim timu(product ownerom). Pre ,akceptovanie” vyvijaného softvéru musia prejst

vSetky akceptacné testy.
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Priloha F: Metodika verziovania

1 Uvod

Tento dokument definuje pravidla a normy, ktoré urc¢uji pracu timu 11 z roku 2021 na

predmete ,/Timovy projekt” s repozitarmi.
Zadefinujeme si dva hlavné tipy repozitarov a to:

e repozitar web stranky projektu

e repozitare implementécie nasho projektu

Zadefinujeme si roly ucastnikov pocas interakcie s repozitdrom, ako aj forméat textu pre

commit a pull request.

V poslednej casti si predstavime odporicania a navody na konkrétne casti prace s repo-

zitarom.

2 Repozitar

V tejto casti si opiSeme teoretické a praktické informacie o repozitaroch.

2.1 Technické rieSenie repozitarov
e Version control systém pre nas projekt: |GIT

e Manazér pre version control system: Azure DevOps

2.2 Typ repozitaru

Repozitar pre web stranku projektu, s nazvom: Tim11
Tento repozitar bude mat vynimku z nutnosti organizacie vetvenia repozitara, kedze
do daného repozitara budu pribudat dokumenty a linky a teda Ziadne velké zmeny. Za

repozitar je zodpovedny (git master) Patrik Vdoviak.

Repozitare, v ktorych st implementacie nasho riesenia
Néazov repozitara ma opisovat projekt, ktory zastresuje. Pre repozitar platia vSetky prin-

cipy a pravidla, ktoré si opiSeme v dal3ej ¢asti dokumentu.
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Priloha F: Metodika verziovania

3 Vetvenie

Git funguje na zaklade vetvenia, a teda si definujeme nasledujtce vetvy.

3.1 master

Vetva master reprezentuje produkénu vetvu a obsahuje commity s tagom pre jednotlivé
publikované verzie. Do mastera sa pushuje len hotfix tasky alebo pri vydani novej ma-
jor/minor verzie sa master posunie na aktualny dev, patch verzie, ¢ize hotfixy sa aplikuju

nésledne aj na dev vetvu pomocou rebase nad masterom.

3.2 dev

Vetva dev je aktuédlna dev verzia repozitara, do ktorého sa pushuji nové featury, testy,

alebo sa robi refaktor.

3.3 task

Ked zac¢ne developer riesit task, musi si spravit vlastnu vetvu. V pripade hotfixu je
base master, inak dev vetva. Nazov vetvy musi byt podla formatu: ¢islo tasku| néazov

tasku]()

4 Roly

V tejto Casti si opiSeme, aké roly existuji v procese prace s repozitarom.

4.1 Git master

Git master je jedna osoba, ktora je zodpovedna za master a dev vetvu repozitara, a teda
merguje do tychto vetiev, je zodpovedné za rieSenie konfliktov medzi vetvou master a

dev, dohliada na dodrziavanie metodiky vo svojom repozitari.

4.2 Autor pull requestu

Autor pull requestu je ¢len timu, ktory dokoncil svoj task a chce ho mergnut do prislusne;j

hlavnej vetvy.

4.3 Reviewer

Je osoba, ktord méa skontrolovat zmysluplnost a spravnost zmien v commitoch. Reviewer

je ind osoba ako autor pull requestu.
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Priloha F: Metodika verziovania

5 Udalosti v procesoch verziovania

5.1 Vydanie verzie

Vydanie verzie je proces, kedy git master ur¢i konkrétny commit v masteri a prida mu
tag s verziou {major}.{minor}.{patch}, do prvého oficidlneho vydania je major verzia
"0". Major verzia sa meni, ak sa posiva master na dev a nastédvaju zmeny, ktoré nie st
kompatibilné s predoslou minor verziou. Ak zmeny st kompatibilné, tak sa meni minor

verzia. Patch sa meni v pripade pridania novych hotfixov.

5.2 Commit
Developer, ktory pracuje na tasku, ktory ma zmeny v repozitari, pravidelne a granularne

commituje do svojej task vetvy.

Formét commitu:

Task #{id tasku} {feature, fix, test, refactor, format}:{description}

[kratky opis zmien]

(max 72 znakov na 1. riadok)

5.3 Pull request

Developer, ktory dokoncil a tspe$ne otestoval pracu na tasku, ktory ma zmeny v re-
pozitari, si vytvori pull request na svoju base vetvu. Ak sa vyskytnu konflikty, musi ich
vyriesit, pripadne sa poradi s git masterom daného repozitara. Po vytvoreni pull requestu
sa uisti, Ze je zvoleny aspon 1 reviewer. V pripade vyziadanych zmien autor pull requestu

musi urobit dpravy a znova vyziadat review.

Format pull requestu:

#{id tasku}

[kratky opis zmien v pull requestel

5.4 Merge pull requestu

Git master mé za tulohu finalne zvalidovat kazdy pull request a ked je schvileny osobou,

ktora robila review, tak ak nie st konflikty, mergne pull request.
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6 Pravidla verziovania
e mergovanie je povolené len pre pull requesty do master/dev, inak sa pouZije rebase

e v pripade chyby alebo nutnosti zmeny commitu sa nerobi revert commit, ale posunie
sa head na posledny validny commit a vytvoria sa lokdlne nové commity, ktoré

prepisu chybnii pomocou force push.
e ak niekto urobi force push, upovedomi o tom vsetkych developerov

e do repozitidra sa neukladaju secrety, ak sa tak stane, developer musi secret force

pushom odstréanit

7 Odportiacania

Na pracu s gitom odportac¢am git gui rozhranie, hlavne pre git masterov, konkrétne pra-

covny nastroj Idea a plugin pre integraciu Azure DevOps

V pripade otazok, nejasnosti alebo problému kontaktujte git guru a autora metodiky

verziovania:

Filip Agh
xaghf@stuba.sk
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Priloha G: Metodika vyvoja aplikacie

Na zjednotenie formy pisania kodu pocas vyvoja pozadovanych funkcionalit aplikicie

potrebujeme stanovit pravidla pre pisanie kodu v jazyku Python a v SDK Flutter.

Pre pisanie kodu a vytvaranie siborov a prie¢inkov bude vyuzity anglicky jazyk a vyvojové

prostredie Android Studio.

Spolupraca casti aplikacie pisanej v Pythone s ¢astou vyvinutou pomocou Flutter-u bude

zabezpetena pomocou HTTP komunikacie(API).

Kvoli snahe o zjednoduSenie orientovania sa v ramci zdrojového kodu bude kod rozdeleny

do viacerych repozitarov:

e Flutter App repozitar,

e Deep face repozitar.

Flutter

Flutter je open-source pouzivatel'ské rozhranie SDK na vyvoj (multiplatformového) soft-

véru.. V ramci aplikacie bude zabezpecovat chod mobilnej aplikacie.

Zasady pisania kodu:

stibory s obrazovkami pomentvame snake case(face capture select),

priecinky a ostatné stibory sa pomenuvaji v camelCase(form, idCardForm),

zlu¢ujeme subory do prie¢inkov podla potreby a vyznamu, napr. formulare v prie-

¢inku form,

vSetko ostatné sa drzi konvencie popisanej v [sprievodcovi stylul

Python

Cast aplikacie zabezpecujuca identifikidciu pouzivatela bude implementovanid pomocou

jazyka Python a kniznice DeepFace. V ramci pisania koédu v jazyku Python bude vy-

uzita konvencia [[PEP 8 - Style Guide for Python Code”} IDE nastavenia sa nelisia od

zékladného nastavenia JetBrains PyCharm.
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Priloha H: Webové sidlo projektu

Nase webové sidlo sa nachadza na odkaze http://team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/ .

Sidlo je pravidelne aktualizované. V momente kliknutia by sme mali vidiet najaktualnejsiu
stranku. Stranka pozostava z hlavicky s timovym logom, péticky s e-mailom na nas tim

a z dalsich piatich sekeii:

e KLYCK

Tato je len vSeobecnym nazvom projektu spolo¢ne s logom.

e O projekte
Obsahom tejto sekcie su strucné informécie ohladom toho, ¢o v projekte riesime

alebo chceme riesit.

e Plan projektu
Tato sekcia ma Citatelom priblizit to, ¢im sme sa zaoberali alebo chcem rieSit vo

vSetkych Sprintoch.

e O nas
Ide o struc¢né predstavenie ¢lenov a vediceho timu spoloc¢ne s rolami vSetkych tcast-

nikov.

e Dokumenty
V tejto sekcii pridavame a aktualizujeme dokumenty, ktoré maju byt zavesené na
webovom sidle. Dokumenty delime do zapisnic, metodik, Sprintov, evidencie tloh a

ostatnych nezaradenych dokumentov.

Struktara webu

Web je implementovany ako klasicka staticka stranka pozostévajica z html, css a js st-

borov. Hierarchia jednotlivych suborov na virtual machine je nasledovné:
e index.html - Hlavna struktura webu vo formate html.

e ./css/main.css - V subore je mozné menit $tyly roznych html tried a elementov.

e ./js/script.js - Skriptovaci stibor, kde menime $tyly niektorych html elementov na

zaklade akcii vykonanych od pouzivatela.
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e . /resources - Hlavny adresar, kde st ulozené vSetky dokumenty a obrazky, potrebné

na vizualizaciu.

- . /resources/evidencia_ uloh - Vypisy jednotlivych tloh vSetkych ¢lenov timu

po kazdom Sprinte.

- . /resources/ine_ dokumenty - Dokumenty, ktoré nevieme zaradit do inych ka-

tegorii, napriklad prihlaska do TP Cupu alebo motiva¢ny dokument.
- . /resources/loga - Obrazky timové loga, ako aj ostatné loga pouzité na stranke.

- . /resources/metodiky - Metodiky, ktoré sluzia ako popis jednotlivych odvetvi
projektu.

- . /resources/na_ stiahnutie - Obsahuje aktualnu aplikiciu, ktora je mozné zo

stranky priamo stiahnut.

- . /resources/obrazky - Ostatné obréazky, primarne tie, ktoré st pouzité ako fotky

¢lenov timu.
- . /resources/sprinty - Retrospektivy vSetkych Sprintov.

- . /resources/zapisnice - Zapisnice z nasich osobnych stretnuti alebo stretnuti s

veducim timu.

Praca s dokumentami

Vsetky dokumenty, ktoré si zverejnené na nasej webovej stranke, je mozné zobrazit.
Navigaciou na nasu stranku a po rozkliknuti vybranej kategorie sa zobrazia vsetky do-
kumenty, ktoré tam boli pridané. Dokument sa zobrazi po kliknuti na ikonku v pravom

stlpci ,Zobrazit”.

Dokumenty ako aj obrazky, pred zobrazenim, je nutné ulozit do spravneho adresara.
Nasledne, otvorenim suboru index.html a navigovanim sa do spravnej tabulky, je nutné
pridat novy riadok. Riadky sa pridavaji rovnako ako u vSetkych doposial vloZenych
dokumentoch. Potom stac¢i upravit nazov, datum a nastavit spravnu cestu k siboru,

ktory chceme pridat. Po znovu-zobrazeni stranky by sme mali vidiet zmeny.
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12/13/21, 1:29 PM

FastAPI

/fastapi/openapi.json

FastAPI - Swagger Ul

Servers
[ Ifastapi l Authorize ﬂ
default A
/token Login For Access Token /N
Parameters Try it out

No parameters

Request body "avired

grant_type
string
pattern: password

username * reauired
string

password % required
string

scope
string

client_id
string

client_secret
string

Responses

Code Description

[ application/x-www-form-urlencoded ]

Links

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post
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Code

200

422

FastAPI - Swagger Ul

Description

Successful Response

Media type

[ application/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

{
"access_token": "string",
"token_type": "string"

}

Validation Error

Media type

application/json ]

Example Value Schema

{
"detail": [
"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",
"type": “"string"
1
}

Links

No links

No links

GET / Alive

N\

Parameters

Responses

Code

200

No parameters

Description

Successful Response

Media type

[ applicationl/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

"string"

Try it out

Links

No links

GET /company Read Companies

A @

Parameters

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post

Try it out
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FastAPI - Swagger Ul

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post

Name Description
skip
integer Default value : 0
(query)
0
limit
integer Default value : 100
(query)
100
Responses
Code Description Links
200 No links
Successful Response
Media type
application/json ]
Controls Accept header.
Example Value Schema
[
{
"name": "string",
"id_number": "string",
"registry”: "string",
"registry_number": "string",
"statute": "string",
vid': e,
"addresses": [1,
"persons": []
}
1
422 No links
Validation Error
Media type
[ application/json ]
Example Value Schema
{
"detail™: [
"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",
"type": "string"
}
1
}

POST /company Create Company /N a
Parameters Try it out
No parameters
Request body "avired I application/json ]
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Example Value Schema

»

{
"name": "string",
"id_number": “"string",
"registry": "string",
"registry_number": "string",
"statute": "string",
"address": {
"city": "string",
"street": "string",
“number": "string"
1,
"person": {
"name": "string",
"surname": "string",
"country": “"string",
"id_number": “string",
"document_type": “string",
"document_number": "string",
"address": {
"city": "string",
"street": "string",
"number": "string"
}
"document_front": "string",
"document_back": "string",
"document_verification_photo": "string"

Responses

Code Description Links

200 No links
Successful Response

Media type

[ application/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

"name": "string",
"id_number": “"string",
"registry": "string",
"registry_number": "string",
"statute": "string",

tid": 0,

"addresses": [1,

"persons": []

422 No links
Validation Error

Media type

[ applicationl/json ]

Example Value Schema

"detail™: [

"loc": [
"string"

1,

"msg": "string",
"type": "string"

}
1
}

GET /company/{company_id} Read Company /N a

Darvamaotare

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post 4/15
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raraiicwio
Try it out
Name Description
company id * required
integer company_id
(path)
Responses
Code Description Links
200 No links
Successful Response
Media type
[ application/json ]
Controls Accept header.
Example Value Schema
{
"name": "string",
"id_number": “"string",
"registry": "string",
"registry_number": “string",
"statute": "string",
"id": e,
"addresses": [],
"persons": []
}
422 No links
Validation Error
Media type
application/json ]
Example Value Schema
"detail™: [
"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",
"type": "string"
}
1
}

GET /company/{company_id}/address Get Company Addresses N\ a
Parameters Try it out
Name Description
company |d % required
integer company_id
(path)

Responses

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post 5/15
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FastAPI - Swagger Ul

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post

Code Description Links
200 No links
Successful Response
Media type
[ application/json ]
Controls Accept header.
Example Value Schema
[
{
"city": "string",
"street": "string",
"number": "string",
vid": @
}
1
422 No links
Validation Error
Media type
[ application/json ]
Example Value Schema
{
"detail™: [
{
"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",
"type": "string"
}
1
}

GET /person Read Persons N\ a
Parameters Try it out
Name Description
skip
integer Default value : 0
(query)

0
limit
integer Default value : 100
(query)
100
Responses
Code Description Links
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Code Description

200
Successful Response

Media type
[ application/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

{
"name": "string",
"surname": "string",
"country": "string",
"id_number": “"string",
"document_type": "string",
"document_number": "string",
tidv: e,
"addresses": []

}

422
Validation Error

Media type
[ application/json ]

Example Value Schema

"detail™: [
"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",

"type": "string"
}
1
}

FastAPI - Swagger Ul

Links

No links

No links

POST /person Create Person

A @

Parameters

No parameters

Request body "auired

Example Value Schema

{
"name": "string",
"surname": "string",
"country": "string",
"id_number": “string",
"document_type": "string",
"document_number": "string",
"address": {
"city": "string",
"street": "string",
"number"”: “string"
},
"document_front": "string",
"document_back": "string",
"document_verification_photo": "string"
}
Responses

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post

Try it out

I application/json ]
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Code Description Links

200 No links
Successful Response

Media type

[ application/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

{
"name": "string",
"surname": "string",
"country": "string",
"id_number": "string",
"document_type": "string",
"document_number": "string",
"id: e,
"addresses": []

}

422 No links

Validation Error

Media type

[ application/json ]

Example Value Schema

"detail™: [

"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",
"type": “"string"
}
1

}

GET /person/{person_id} Read User N\ a

Parameters Try it out

Name Description

person id * required
integer
(path)

person_id

Responses

Code Description Links

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post
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Code Description Links

200 No links

Successful Response

Media type

[ application/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

"name": "string",

"surname": "string",
"country": "string",
"id_number": “"string",
"document_type": "string",
"document_number": “string",
"id: e,

"addresses": []

422 No links

Validation Error

Media type

application/json ]

Example Value Schema

"detail": [

"loc": [
"string"

1,

"msg": "string",
"type": "string"

}
1
}

GET /person/{person_id}/address Get Person Addresses 2N ﬂ

Parameters Try it out

Name Description

person |d % required
integer
(path)

person_id

Responses

Code Description Links

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post 9/15



12/13/21, 1:29 PM FastAPI - Swagger Ul

Code Description Links

200 No links
Successful Response

Media type

[ application/json ]

Controls Accept header.

Example Value Schema

[

{
"city": "string",
"street": "string",
"number": “"string",
"id": @

}

1
422 No links

Validation Error

Media type

application/json ]

Example Value Schema

"detail": [
"loc": [
"string"
1,
"msg": "string",

"type": “"string"

POST /user Create User A

Parameters Try it out

No parameters

required

Request body [ application/json ]

Example Value Schema

{
"email": "string",
"password": "string"

}

Responses

Code Description Links

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post 10/15
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Code Description Links
200 No links
Successful Response
Media type
[ application/json ]
Controls Accept header.
Example Value Schema
"string"
true
422 No links
Validation Error
Media type
[ application/json ]
Example Value Schema
"string"
"string"
"string"
Schemas VAN
Address {
city* string
title: City
street* string
title: Street
number* string
title: Number
id* integer
title: Id
}

AddressCreate  {

city* string

title: City
street* string

title: Street
number* string

title: Number

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post
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Body_login_for_access_token_token_post

grant_type

username*
password*

scope

client_id

client_secret

Company  {

name*

id_number*
registry*
registry_number*
statute*

id*

addresses

persons

string

title: Grant Type
pattern: password
string

title: Username
string

title: Password
string

title: Scope
default:

string

title: Client Id
string

title: Client Secret

string

title: Name
string

title: Id Number
string

title: Registry
string

title: Registry Number

string

title: Statute
integer

title: Id

Addresses [
title: Addresses
default: List []

Address {
city*

street*
number*
id*

H

Persons [
title: Persons
default: List []

Person {
name*

surname*
country*
id_number*
document_type*
document_number*
id*

addresses

H

FastAPI - Swagger Ul

{

string

title: City
string

title: Street
string

title: Number
integer
title: Id

string

title: Name

string

title: Surname
string

title: Country
string

title: Id Number
string

title: Document Type
string

title: Document Number
integer

title: Id

Addresses [...]

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post
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CompanyCreate {
name*

id_number*
registry*
registry_number*
statute*

address*

person*

HTTPValidationError
detail

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post

FastAPI - Swagger Ul

string

title: Name

string

title: Id Number
string

title: Registry

string

title: Registry Number
string

title: Statute

AddressCreate  {

city* string

title: City
street* string

title: Street
number* string

title: Number

}
PersonCreate  {
name* string
title: Name
surname* string
title: Surname
country* string
title: Country
id_number* string
title: Id Number
document_type* string
title: Document Type
document_number* string
title: Document Number
address AddressCreate
city* string
title: City
street* string
title: Street
number* string
title: Number
}
document_front* string
title: Document Front
document_back* string
title: Document Back
document_verification_photo* string
title: Document Verification Photo
}
{
Detail [

title: Detail
ValidationError  {

*

toc Location [
title: Location
string]

msg* string
title: Message

type* string

title: Error Type

H
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Person {
name*

surname*
country*
id_number*
document_type*
document_number*
id*

addresses

PersonCreate {
name*

surname*
country*
id_number*
document_type*
document_number*

address

document_front*

document_back*

FastAPI - Swagger Ul

string

title: Name

string

title: Surname
string

title: Country
string

title: Id Number
string

title: Document Type
string

title: Document Number
integer

title: Id

Addresses [
title: Addresses
default: List []

Address  {
city* string
title: City
street* string
title: Street
number* string
title: Number
id* integer
title: Id
H
string
title: Name
string
title: Surname
string
title: Country
string
title: Id Number
string
title: Document Type
string

title: Document Number

AddressCreate  {

city* string

title: City
street* string

title: Street
number* string

title: Number

} .

string

title: Document Front
string

title: Document Back

document_verification_photo* string

}

Token {
access_token*
token_type*

}

User {
email*
active*

}

title: Document Verification Photo

string

title: Access Token
string

title: Token Type

string

title: Email
boolean
title: Active

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post
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UserCreate {
email*

password*

ValidationError {
loc*

msg*

type*

team11-21.studenti.fiit.stuba.sk/fastapi/docs#/default/login_for_access_token_token_post

FastAPI - Swagger Ul

string

title: Email
string

title: Password

Location [
title: Location
string]

string

title: Message
string

title: Error Type
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