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Uvod
Uéel dokumentu

Predkladany dokument obsahuje projektovi dokumantdc softvérovému systému,
urcenému pre realizovanie transakcii prostrednictvoobimych zariadeni. Dokument je
vysledkom Studentského timového projektu v predniEmovy projekt, realizovany na
Fakulte informatiky a informanych technoldgii a je geny pre zadavaka projektu, ktorym
je Ing. MichalCeransky, Phd.

Metodika vyvoja

Vyvoj sa riadi agilnou metodikou SCRUM¢mho vyplyva viacero désledkov:
* vyvoj prebieha v dvojtyzibvych intervaloch — Sprintoch
» Sprinty su zloZzené z pribehov (User Story)
e pribehy su rozbité na dlohy (task)
» zloZitog’ pribehov je ohodnotena bodmi
» koniec kazdého Sprintu je sprevadzany odovzdané®eni jednotlivych pribehov,
naplanovanych pre dany Sprint
* rieSenie pribehu musi tymplementované, zdokumentované a otestované
» stretnutia timu su pravidelne raz za ty#de

Forma dokumentacie

Forma dokumentacie sa pizéh pravidiel, wenych v spomenutom predmete a obsah
pozostava z opisu jednotlivych Sprintov a k ninslgichajuacich pribehov (angl. User story).

Opis kazdého pribehu obsahuje analyzu, navrh, oppementacie a sp6sob testovania
jednotlivych pribehov. Taktiez je kazdy pribeh n&yozbity na ulohy.

Vyber implementa éného jazyka, prostredia a technologii

Implementacia je rozdelena d@éasti:
* serverov&as’
» klientskacad’
Serverovacast’
Cloudoveé sluzby -Google App Engine
Programovaci jazyk Java
Pouzivatéskeé rozhrania na serveriGoogle Web Toolkit
Komunikacia s klientskodag’ou — architektura REST, prenosovy protokol HTTP, vymena
dat vo forméate JSON, implementované pomocou frankeviRestlet
Vyvojové prostredie Eclipse
Klientska ¢ast’
Programovaci jazyk ©bjective C, Cocoa Touch
Vyvojové prostredie Xcode



Sprint €. 1

Ulohou prvého $printu bolo najma oboznérsa s technol6giami, ktoré budi pouZité pre
implementaciu a vytvotijednoduchua aplikaciu, ktord umozni pomocou mohitngariadenia
odosla informéaciu (réazec) na server, ktory tato informaciu ulozi poe@nidfikacnym
Cislom. Nasledne po zadani tohto identifikého ¢isla bude mozné pomocadialSieho
mobilného zariadenia ziskduto informéaciu. Bude to realizované zadanim idiaicného
¢isla, ktoré bolo vygenerované serverom.

V rdmci tohto Sprintu boli identifikované nasledcglpribehy:
1. VloZenie textovej informacie do trangsiého systému
2. Vybratie textovej informacie z transaiého systému

VloZenie textovej informacie do transak  éného systému

Ako pouzivaté chcem ulozi informéaciu do systému, aby ju iny pouzivateohol zo systému
vybra’.

Analyza problému

Aby sa informacie mohli vkladado transaéného systému, je potrebné rie$iasledujuce
problémy:

* Prenos informacie medzi klientom a serverom — fegbmé zvoli prenosovy protokol
a navrhné format pre vymenu sprav medzi klientom a serverdanrhnuty protokol
zariadeni.

» Poskytnutie udajov o vloZzenej informécii od servpra klienta. To je potrebné, aby
klient mohol tato informéciud’alej poskytnéi inym klientom, ktori si ju nasledne
moZzu vyzdvihné.

» Ukladanie prijatych informécii od klienta na straservera — je potrebné navrlinu
ako sa budu prijaté informacie uklada

* Odosielanie informacii na strane klienta — je pwtée vytvori’ pouZivatéské
rozhranie, ktoré umozni zatimformaciu a nasledne ju odotlaa server.

Navrh rieSenia

Prenos informacie (HTTP protokol)

Ako prenosovy protokol sme zvolili HTTP. Dévodom jeho véké rozSirenie. Protokol
funguje na zaklade poziadaviek (Request) a odpoyRdsponse). Kazda poziadavka i
odpovel’ okrem samotnych dat obsahuju aj ht&yis metadatami.

Klient vzdy iniciuje poziadavku na server. Poziddawmozu prebieharéznymi metédami
(napr. GET, POST, DELETE). Metdda indikuje, ako bg mal server zacho¥apri
spracovavani poziadavky (napr. POST sacajne pouziva pri poziadavkach, ktoré menia
vnatorny stav aplikdcie, naopak GET &§a slizi na ziskanie dat z aplikacie, teda iba na
zmenu zobrazenia).



Po prijati poziadavky ju server spracuje a ododlpovel. Kazda odpow# obsahuje aj
stavovy kod, ktory indikuje stav spracovania poadidd. Existuje niektko druhov kédov
(potvrdzovacie, presmerovacie, chybowé. at

Ako prenosovy formaté(Zze format tela sprav) sme v tejto faze zvolili ikiaty text (plain
text). Dévodom je, Ze zatiade iba o prenos neStrukturovanych informaciit(ie& re’azce).

Poskytnutie idajov o vloZenej informacii od servemaklienta

Na poskytnutie tychto Udajov mézeme pdufiriamo HTTP odpow#. Po spracovani
poziadavky na vloZenie informacie do systému v edgdo vratime Udaje o tom, ako sa da
uloZena informacia vyzdvihiit

REST

Aby mohol klient so serverom komunikayge potrebné presne definaveozhranie servera.
Rozhrania, ktoré umabju klientom komunikov& so serverom prostrednictvom siete, sa
nazyvaju webové sluzby. Vo &ine pripadov tato komunikacia prebieha prostrédoic
protokolu HTTP. Pomocou webovych sluzieb pracujentzv. zdrojmi (Resources). Zdrojmi
su akekdvek objekty, ktoré v systéme reprezentujeme. Kaztiroj je jedinéne
identifikovany pomocou tzv. URI (Uniform Resourakehtifier).

Existuju dva pristupy k ndvrhu webovych sluzieb:
» Sluzba definuje operacie, ktoré klient méze vykadafprikladom je napr. XML-
RPC, prip. SOAP).
» Operécie su definované implicitne, sluzba definale pristupovék datam (na akych
adresach, akou HTTP metodoud’at Takyto Styl architektiry ozidajeme aj ako
REST.

Rozhodli sme sa pouzstyl architektiry REST. Dévodom je, Ze iné prist@papr. SOAP) sl
pre nase &ely zbytane zlozité.

REST rozliSuje 4 zakladné metddy na pristup k d&@RUD — Create, Read, Update,
Delete), ktoré zodpovedaju HTTP metédam (POST, GBRIT, DELETE). V tomto pribehu
pouZzijeme iba metddu Create. Aby sme klientovi mpbtvrdit’ GspeSné uloZenie informécie
na serveri, v odpovedi pouzijeme HTTP kodemy pre tento pripad, 201 Created.

Podrobnejsi opis komunikacie:

Poziadavka

HTTP Metoda: POST

URI: /strings/ (Pozn.: Toto URI je relativne ¥adom na server, kde bude REST rozhranie
umiestnene.)

Telo: Refazec, ktory sa ma ulaZi

Odpoved’

HTTP kéd pri tspechu: 201 Created

Hlavi¢ky: Location: URI uloZeného tazca

Telo: Informacia o identifikénom¢isle, pod ktorym bol t&zec uloZzeny

Ukladanie prijatych informécii od klienta na straservera



KedZze cidom prvého Sprintu je obozndmenie sa s technolégioyskuSanie komunikéacie
medzi klientom a serverom, ukladanie informécii duéSené iba pomocou datovej Struktary
v pamati servera. Problémom je, Ze Udaje sa stpatieeStartovani servera alebo aplikacie,
teda nie su perzistentné. &&e tento jav nenastavasto, vziiadom na naSe ciele v prvom
Sprinte je to dostatmé rieSenie.

Odosielanie informacii na strane klienta

Ked bude pouzivatechcie’ odosla& spravu na server, napiSe najskaiamec. Tento rt&azec

sa pomocou HTTP protokolu posle na&aemi URL adresu, na ktorej je server pripraveny
spracovd HTTP Request. Po prijati HTTP requestu vytiahngesespravu z jeho obsahu a
uloZi ju pod nejakym ndhodne vygenerovarifgiom. Totoc¢islo sa potom odoSle v odpovedi
naspé klientovi. Ked klient prijme odpové, tak skontroluje,¢i priSiel pozitivny
potvrdzovaci kod & sa uspeSne odoslala informacia). Ak bola transakcporiadku, tak
zobrazi ¢islo, pod ktorym je na serveri uloZzena informadizaficky je tento postup
zobrazeny na obrazku 1.

g Activityl

9 Mapisanie spravy

2 Odaslanie spravy na server

&3 Prijatie spravy na server

9 Ulozenie spravy pod ID

E9 Qdoslanie odpovede klientovi

le status pozitiviy? il &~ Zobrazenie ID

nie

Obréazok 1Aktivity diagram pre proces odoslania infamacie
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Opis implementécie

REST

Na implementéciu webovej sluzby sme pouzili framewRestlet. Za zdroje sa povazuju
retazce (String), su definované rozhranim StringResu® implementaciu sa stara trieda
InMemoryStringServerResource. Informacie sa ukiada objektu HashMap v pamati, ktora
sa vytvori pri Starte aplikacie. Operacia vkladanfarmacii je realizovana metddou @Post
store (String string). Vyhodou frameworku Restlet e mézZzeme pomocou Java anotacii
urcit, ktora HTTP metdda je povolena pri volani operdidomto pripade sme tili, Ze je
povolena iba metdda POST.

Aby sme vedeli definova ku ktorym zdrojom prislichaju jednotlivé URI adye pri Starte
aplikacie musime nakonfigurotvatzv. smerova (Router). Ten funguje na principe
regularnych vyrazov a umozni vSetky poZziadavkyré&tpodpovedaju vyrazu smereovaa
urceny zdroj. Pre splnenie tohto pouZivate€ho pribehu stdo do smerovéa prida iba
jednu cestu (route).

Klientskacas’
Klientskd¢ags’ bude bezana mobilnom zariadeni iPhone, preto je & implementovana
v programovacom jazyku Objective C vo frameworkac@a Touch.

Informacia je z klientskejasti posielana pomocou HTTP Request metdédy POSTotdge
pouzita trieda z Objective-ASMut abl eURLRequest , v ktorej sa metdda nastavi na POST,
adresa kam sa posielaju tieto spravy sa nastavi na
"http://branovaprva.appspot.com/rest/strings/" a e#to sa zadefinuje taz, ktory je ziskany

z text boxu, ktory je na obrazovke.

Po odoslani poziadavky sa zo servera vrati odipzektorej sa ziskaju Udaje. Ak je status
koéd v rozmedzi od 200 do 300, znamena to, Ze sprélaadordena v poriadku. Preto sa
pomocou triedyUl Al ert Vi ew vygeneruje sprava obsahujueslo ID, ktoré identifikuje
miesto, kde je na serveri uloZzena sprava, ktorakalan odoslana.

Testovanie

Na otestovanie bolo potrebné implementbapdruhy pribeh — Vybratie textovej informacie z
transakného systému. Pre opis testovanie pozri opis tphbzhu.

Vybratie textovej informacie z transak  éného systému

Ako pouzivaté chcem vybré informaciu zo servera, aby som vedeélp mi tam
predchadzajuci pouzivdteanechal.

Analyza problému

Aby sme mohli informacie z transakeho systému vybefapotrebujeme riesiniekd’ko
problémov:
* Prenos informéacie medzi klientom a serverom — jgSkd opisany \asti VloZenie
informacie do transakého systému.
* Vyzdvihnutie informéacie zo servera prostrednictviejridentifikatora. MoZu nastagj
chybové stavy, k& sa informacia so zadanym identifikatorom na semvenachadza.
» Zobrazenie ziskanej informécie na klientovi.
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Navrh rieSenia

REST

Ako indikaciu neexistujuceho zdroja pouzijeme HTR&I 404 Not Found. Podrobny opis
komuniké&cie je nasledovny:

Poziadavka

HTTP Metoda: GET

URI: /strings/<identifikgné cislo>

Telo: prazdne

Odpoved’

Uspesné vykonanie poziadavky
HTTP kod: 200 OK

Telo: UloZeny réazec

Neexistujuci réazec
HTTP kéd: 404 Not Found
Telo: prazdne

Opis implementéacie

REST

Pri implementacii sme rozsirili triedu InMemoryi8gServerResource dalSiu metdédu
@Get retrieve(). Okrem toho bolo potrebné rogsétinerovd o d’alSiu cestu, s jednym
variabilnym parametrom, ktorym je identifikatot'azca.

Testovanie

Navrhli sme tento testovaci scenar:

1. Na klientskom zariadeni sa odoSle poziadavka naevie vymysleného fazca do
systému. @akavanym vystupom je odpa¥es kdédom reprezentujacim udspesné
vioZenie réazca a identifikator razca v tele odpovede. Zardvge potrebné
zapamatasi tento identifikator.

2. Na klientskom zariadeni sa odoSle poziadavka naatgbre’azca so zapamatamym
identifikdtorom zo systému.d@kavanym vystupom je odpa¥iektora v tele obsahuje
retazec zhodny s vymyslenymtezcom z kroku 1.

Vystup v oboch krokoch bol ptd aiakavania.

Zhrnutie Sprintu €. 1

Cielom tohto Sprintu bolo vytvaditakzvant HelloWorld transaku aplikaciu, kde bude
mozné odoskaspravu na server a potom ju zigksspé. Na zaklade vysSie spominanych
informécii sa podarilo tuto ulohu timu spinBola vytvorend aplikécia, ktora na klientovi —
mobilnom zariadeni umoZzni zadeformaciu vo formate t@zca. Tuto informaciu poSle na
server, kde sa uloZi aje ju mozné pomocou idéatifieho ¢isla ziskd d’alSim mobilnym
zariadenim iPhone.



Po 1. Sprinte sa nam podarilo identifikéveasledovnu architektdru systému(Obrazok

sComponents
= |Rozhranie servera

w52

ol AT
~— Rozhranie pre tvorbu e
transakcii na mobile
sCompanents

= |Jadro server

Obrazok 2Architektdra systému po 1. Sprinte

2).



Sprint €. 2
Cielom druhého Sprintu je posuhgprvotnu aplikaciu, vytvorenu v prvom Sprintéalej.
Potrebné je z@mt’ pouzivd maticové kody, v ktorych bude uloZena informacialazeni
objektu na serveri. Ulohou teda bude vygenefawaticovy kdd jednym zariadenim a pfija
druhym zariadenim. Na strane servera je potrebdd zouzivd JSON objekty a umozi
registraciu pouzivatev do systému pomocou nich.
V rdmci tohto Sprintu boli identifikované nasledévoribehy:

* Reqgistracia pouzivatev

* VlozZenie informacie do transé&kého systému a zobrazenie 2D kédu

* VloZenie komplexnej informécie do trangakho systému

» Vybratie komplexnej informécie z trangmého systému

Registracia pouzivate lov

Ako pouzivaté sa chcem zaregistrofja aby som mal pristup k funkcionalite pre
registrovanych pouzivatev.

Analyza problému

Identifikovali sme nasledujluce problémy:

1. Je potrebné navrhiflako sa data budd na serveri ukladadérazom na nasledujuci
bod.

2. KedZe medzi registkamé Udaje patria aj hesla, je potrebné zah#fpeaby sa na
serveri neukladali akeéisty text (zaistenie aspaninimalnej bezpénosti).

3. Pri registracii moéze nastaniekd’ko chybovych stavov — zadany pouZivaje uz
registrovany, alebo niektoré Udaje niésji pozadovany format. Tieto situacie je
potrebné oSetfi

4. Je vémi pravdepodobné, Ze spdsob registracie a pozadovalaje sa budu v
buddcnosti metii Preto by bolo vhodné oddelregistraciu od mobilného klienta a
registraciu realizowaprostrednictvom webovej stranky (vytwbm upravova ju sa
nam v tejto faze javi vhodnejSie ako neustale upravpouzivatéské rozhranie na
mobilnom klientovi).

Navrh rieSenia
REST

REST rozhranie zdladiuje fakt, Ze informacie o registracii su Strukttane (pozri pribeh
Vkladanie Struktarovanej informagie

Podrobny opis rozhrania:
Poziadavka
HTTP Metéda: POST
URI: /user
Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8
Telo: JSON objekt vo formate:
{
“name”: “meno_pouzivatela™,
“password”: “zvolene_heslo pouzivatela”,
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“mail”: “user@server.tld”

}

Odpoved’

Uspesné vykonanie poziadavky
HTTP kod: 201 Created

Telo: prazdne

Pouzivaté uz existuje

HTTP kod: 409 Conflict

Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8
Telo: JISON chybovy objekt (pozri vysSie) so spravou doehy

Niektory zo vstupnych parametrov je chybny

HTTP kéd: 400 Bad Request

Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8
Telo: JISON chybovy objekt so spravou o chybe

Web rozhranie pre registraciu

Pomocou tohto web rozhrania je potrebné zisichpouzivatka vSetky informacie, potrebné
Kk registracii. Na to buda sliziklasické formularové input boxy, do ktorych sa bud
jednotlivé udaje vpisova Tieto Udaje je potom potrebné z formulara ziskaytvor’ JSON
objekt, ktory bude posielany na server na RESTroxzfiranie, kde bude ihdevyhodnoteny.
To znamend, Ze sa zistia vSetky potrebné detailpagne sa odhalia konflikty, pre ktoré
nemoze by takyto pouzivatéregistrovany.

Zo servera sa vrati opd&JSON objekt, ktory bude nigsnformacie o moznosti registrova
pouzivatéa. V ¢asti REST je mozné vidigaké kédy mdzu kiyvratené. V zavislosti od toho
bude pouzivalevytvoreny alebo bude znama chyba, ktora nastala.

Jadro servera

Jadro servera spracovava uziVate ukladd ich do perzistentnej pamategiteva ich
a dovduje ich odstranenie azmenu. V ramci jadra sa implgovala aj funkcionalita
spolané pre klienta a server.

Struktira jadra je zobrazena na obrazku 3. ObjeKgliku sk.fiit. mpayserver.shared st
pouzité’né véasti klienta ako aj ¢asti servera. Nachadza sa tam rozhranigjaceco vSetko
musi zadé uzivaté& pri registracii (heslo je oddelené kvéli bezpesti). Objekty v baliku
sk.fiit. mpayserver.core je mozné poufiiba vcasti servera. Nachadza sa tam tri€ae
ktora poskytuje zakladné sluzby pre pracu jad@agenerovanie bezpeych nahodnyckisel
a spristupovanie inStancie potrebnej pre perzistenciu objekto
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7 she.fiit. mpayserver

1 sk.fiit. mpayserver.core

£ sk.fiit.mpayserver.core.users

5 PeristenceManagerFactory

— Core - PME

]

ﬁ‘:} getPMF () : PeristenceManagerFactory -secureRandam

E SecureRandom
&5 getSecureRandomlong () @ long

1 sk.fiit. mpayserver.shared

1 ske.fiit.mpayserver.shared.users

«interfaces
28 RegistrationUserInfo

ff&. getSurname () ¢ String
ff&. getflame () 1 String
ff&. gethdail { ) : Mail

1 sk.fiit.m payserver.shared. mail

Obréazok 3 Struktura balikov jadra

V baliku sad’alej nachadza trieddserManager (Obr.4) ktora vykonava samotné poziadavky
na pracu s uzivatmi. UZivatelia sa ukladaju ako inStancie objeRarsistentUser Nasledne
je mozné ziska uloZzeného uzivafa vo forme inStancie tried¥ditableUser, ktora sa
odkazuje na perzistentného uzivateV UloZisku sa nenachadza uloZzené heslo aleeia |
.MessageDigset" pdth ktorého sa overuje spraviidsesla,co zvysuje bezpmogs’ systému.
Pre ziskanie uZivate je potrebné pozrajeho heslo a mail. Ztoho vyplyva Ze zitka
inStanciu uzivatia je mozné iba s jeho pmenim. Triedy na ziskanie uzivésebez jeho
hesla zatih neboli implementované, abudld implementované nesgf vytvarani
administratorskej funkcionality jadra. PomoctlserManager objektu je mozné zistici
dany uzivatk uz existuje (na zaklade jeho mailovej adresy).régistracii je potrebné overi
mail uzivaté&a, tato funkcionalita zatfanebola implementovana.
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1 sk.fiit. mpayserver.core.users

Q PersistentUser
Eg name : String =
[Eg surname : String -passwordMD | bytel]
Eg mail : String

Eg mailConfirmed : boolean - userType
G keyPair: lang ;
[Eg registrationDate : long aﬂ.umeratlnnn
ﬁ PersistentUser( pa.::wnrdh-"ID : byte[], mail ¢ String, surname : String, name ! String ) & UserType
& PersistentlUser () [Eg MORMAL

- user Eg ADMIN

! EditableUser

%:’;, EditableUser { user: PersistentUser]

&2 getUserType () UserType

&2, gethail () : Mail

&2, getMarme () : String

@2, getSurnarme () ¢ String

@2, getRegistrationDate () : long

&2 getPasswordMD () byte[]

#2 getMailConfirmed () : boolean

#2 getkeyPair () : long

@2 delete ( password ; String )

#2 setMame ( name : String )

#2 setSurname ( surname : String )

#2 setPassword [ newPassword : String, oldPassword @ String )
&2 setMailConfirmation ( keyPair: long )

& changekeyPair ()

&% validateKeyPair { InvalidUserkeyPairException, keyPair : long )
%validatepqsswm'd [ InvalidUserPasswordException, password @ String )

= UserManager

&% UserManager ()

'Q% getlnstance () : UserManager

&2 registerUser ( password : String, user : RegistrationUserInfo )
&2 isUserRegistered ( mail : Mail ) : boalean

&2 getUser ( password : String, mail : Mail ) : EditableUser

& getPasswordMessageDigest ( password @ String )

Obrazok 4 Balik sk.fiit. mpayserver.com a jeho trieg

Server aj klient vyuZivaju triedMail ktora obduje trieduString a pridava k nej podmienku
validity mailove] adresy. Takto bola z&ena validita mailu v ramci systému. Taktiez je
mozné pomocou tejto triedy overavaaliditu textového réazca v pripade Ze nechceme
vytvorit' inStanciu objektiMail . UML diagram tohto objektu je na obrazku 5.

13



3 sk.fiit. mpayserver.shared. m ail

= Mail
Cg EMAIL_SIMPLE_STRIMNG : String
Cg EMALL_ ADVANCED STRING : String
Cg EMAIL_OFFICIAL RFC2822 STRIMG : String
[Eg mail : String
!’f.f; isWalidhail { mail : String )
482 toString () @ String
2 Mail (InvalidMailException, mail ¢ String )

Q InvalidMailException

2 InvalidMailException ( mail : String )

Obrazok 5 Balik sk.fiit.mpayserver.shared.mail
Opis implementécie

REST

Implementacia je Mi@ni podobna prvému Sprintu. Zdroj je definovany poowo rozhrania
UserResource, ktoré implementuje trieda ServerUsso®ce. Metoda registracia
pouzivatéa je implementovana funkciou @Post create(RedistiafoDTO info). Objekt
triedy RegistrationinfoDTO je automaticky desedalrany zo vstupného JSON forméatu.

Web rozhranie pre registraciu

Implementacia tejt@asti bude realizovand pomocou Google Web Toollkiim&cou neho
bude vytvoreny jednoduchy formular, do ktorého budéd’ pouzivat€ zada vSetky
potrebné informécie. Nasledne bude implementovanBranie ClientProxy, daka ktorému
bude pomocou funkcie @Post create(Registrationimfdlnfo) odoslany JSON objekt na
server. Po ziskani odozvy zo servera bude zobrairdodmacia o Uspechdi nelspechu
celého procesu.

Testovanie

Na otestovanie tejto funkcionality sme navrhlidiéstovacie scenare:

» Poziadavka na registraciu pouzivae vymyslenymi udajmi, pgfom mail je
formalne spravny a meno aj heslo su vyplner@k@vanym vystupom je odpaVes
kédom reprezentujucim UspesSnu registraciu.

* Poziadavka na registraciu rovnakého pouzfiaatdo v pripade 1.&kavanym
vystupom je zamietnutie registracie z dévodu eristepouZzivatéa, odpovd’ s
chybovym kédom a sprava o chybe v tele odpovede.

* Poziadavka na registraciu, kde mail nie je form&lmévny. @akavanym vystupom
je odpov@’ s chybovym kédom a sprava o chybe v tele spravy.

» PozZiadavka na registraciu, kde chyba niektory ampatrov {meno, heslo, mail}.
Oc¢akavanym vystupom je odpa¥es chybovym kédom a sprava o chybe v tele
spravy.

Vystupy vo vSetkych krokoch zodpovedataavaniam.
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VloZenie informacie do transak éného systému a zobrazenie 2D kodu
Analyza problému

Tento pribeh pridava funkcionalitu vygenerovaniar@Bticového kédu ku pribehu "Vlozenie
informacie do transakého systému" spracovavaného v Sprinte 1. Na vygeasie 2D je
potrebna kniznica, ktora také teeuz vykonava.

Navrh rieSenia
Navrh sa oproti predchadzajucemu pribehu zmeniakaze ke’ pouzivaté posle spravu na

server a pride mu odpa¥etak okremgisla, pod ktorym sa uchovala informacia na serseri
zobrazi aj 2D kod, v ktorom bude tatislo zakédované.

Opis implementéacie

Na implementaciu sme pouzili kniznicu Softmatic &ate Generator. Pouzitim funkcii z
tejto kniznice sme zakddovali informéciu, ktora nansla zo servera a nastavili sme ju na
objekt Ullmage, ktory predstavuje obrazok, a kisasyzobrazi na displeji pouzivEte:i.

Testovanie

Testovanie sa zZasovych dovodov nestihlo vykohapecializovanymi prostriedkami. V
buducnosti sa planuje néjgolne pristupny dekodér 2D kddov, ulbZiygenerovany 2D kod
do suboru a otestovapravnos zakodovania.

Vlozenie komplexnej informacie do transak  éného systému
Vybratie komplexnej informacie z transak  éného systému

Ciel'om v tychto pribehoch je roz&irpribeh z prvého Sprintu o moZiiogklada’ a vyberé
Struktarované informéacie. Je to najméa pripravadaisi Sprint, aby si vyvojari serverovej i
klientskejcasti vyskasali pracu so Struktirovanymi datami.

Analyza problému

* V prvom Sprinte sa do systému ukladali iba jednbéutexty, preto treba systém
rozsirt.

* Treba utit format, v ktorom sa budu data prenaseedzi klientom a serverom.

» Je potrebné navrhiifiako sa budu informacie na serveri ukiada

e Je potrebné navrhiigystém na serializaciu Struktirovanych dat.

Navrh rieSenia

Format Strukturovanych informacii

KedZze v systéme sa budfalej prenasastrukturované informacie, je potrebné navihnd
akom formate sa budu prenésavolili sme format JSON, ke je jednoduchy, kompaktny
a ma dobri podporu na strane klientov (je podmmaZifjazyka Javascript, ktory je
podporovany v kazdom webovom prehli&gidlaDruhou alternativou bol format XML, ale
zvolili sme JSON kvéli spominanej kompaktnosti @njeduchosti.
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S touto zmenou suvisi aj forméat chybovych spran g mal obsahovaindikaciu, Zze doslo
k chybe a tieZ chybovu spravu. Chybovy objekt tedde nasledovny:
{

“error”: true,

“errorMessage”: “Sprava o chybe.”

}

V budulcnosti bude pravdepodobne potrebné prida chybovy kod,éo s navrhnutym
formatom bude pomerne jednoduche.

REST

Rozhodli sme sa, Ze v tomto pribehu pri vkladafdrinacie do systému zafiaepotrebujeme
iné informéacie ako je vkladany text. Preto sme igtirdalSie polia, iba sme pole s textom
»obalili“ do JSON formatu. Pri vyberani informaae systému sme pridali pole, ktoré nesie
Udaj ocase, kedy bola informacia vlioZzena do systému.

Podrobny opis rozhrania:

Poziadavka

VloZenie Struktirovanej informacie do systému

HTTP Metoda: POST

URI: /structured

Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8
Telo: JSON objekt vo formate:

{

“text”: “textova informacia”

}

Odpoved’
Uspesné vykonanie poziadavky
HTTP kod: 201 Created
Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8
Location: URI uloZenej informécie
Telo: JSON objekt vo formate:
{
“id”: “identifikacné c¢islo, pod ktorym bola informacia ulozena”,
“uri”: “URI ulozenej informacie”

Poziadavka

Vybratie Struktirovanej informacie zo systému
HTTP Metoda: GET

URI: /structured/<identifikené cislo>

Telo: prazdne

Odpoved’

Uspesné vykonanie poziadavky

HTTP kod: 200 OK

Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8
Telo: JSON objekt vo formate:
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{

“text”: “ulozend textova informacia”,
“time”: “Cas vlozenia informacie do systému”

}

Informacia so zadanym identifikaym ¢islom na serveri neexistuje
HTTP kéd: 404 Not Found

Hlavi¢ky: Content-type: application/json; charset=UTF-8

Telo: JSON chybovy objekt (pozri vySSie) so spravou ybeh

Spobsob ukladania informacii na serveri

Ked'Ze ci?om tychto pribehov je vysku8apracovanie Strukturovanych informécii na strane
servera i klienta, spésob ukladania bude rovnalkyvagrvom Sprinte — do datovej Struktary v
paméati servera. Problémy tohto rieSenia su rovrakcev prvom Sprinte, vyhodou je Rrei
rychla implementacia.

Klientskacas’ iPhone

Ked sa bude posiefainformacia na server, z klientsk&gsti sa odoSle JSON objekt, ktory
bude obsahov¥ajedno pole, tak ako je to uvedené v rozhrani. Tuite zada pouzivdiea
bude predstavovaspravu, ktora sa odoSle na server. Nagpéle odpové, ktord bude tiez
vo forme JSON objektu. Odpo¥ebude obsahovaviacero poli (poth rozhrania), ale
aplikacia z toho pouZije iba pole "id", gadktorého bude mozné néjgloZzenu informaciu na
serveri.

Ked’ bude chcié pouZivaté ziska’ spravu aj $asom vloZenia tejto spravy na server, zada ID,
to sa pouzije v adrese URL, na ktoru pdjde poZikdawa vybratie spravy. Nagpéaa
klientski aplikaciu znovu pride komplexna inforngda@ dvomi pami (as a sprava),
vytiahne sa z nej iba sprava a ta sa zobrazi pat#ovi.

Opis implementéacie

REST

KedZe data sa prenasaju vo formate JSON a v kddeasajprpriamo s Java objektmi (kvoli
elegancii,¢istote kodu, typovosti dt nepracujeme priamo s JSON objektmi), je potrebné
zabezpeéit' deserializaciu z formatu JSON. Rozhodli sme saigdkniznicu Jackson, ktora
ma podporu priamo vo frameworku Restlet a tym um@ deserializouwa transparentne.
Konfiguracia spoiva iba v pridani kniZnice do classpath.

Okrem toho bolo potrebné zaistj to, aby boli chybové stavy tieZ reprezentovamérmate
JSON. Momentalne sa do JSON formatu prevadzajuychgbrych vyskyt méze pouzivdte
ovplyvnit' (tzv. client errors, teda HTTP kdédy 4xx). Chybkategorie 5xx (vnutorné chyby
servera) sa zafigakto neprevadzaju. K tomuto rozhodnutiu sa daspetas implementacie
a bude ho potrebné eSte prehodholoto sa vo frameworku Restlet realizuje pomocou t
StatusService. Ich Ulohou je vtagpre dany chybovy stav aplikacie vhodnu reprezémtac
Ako reprezentacia chybového stavu sa pouZziva objekly JsonErrorRepresentation.

Konkrétne je na serveri Struktarovana informaciaplamentovana pomocou triedy

StructuredinfoServerResource. Dolezitymi metédami @Get Structuredinfo retrieve() a
@Post void store(Structuredinfo info).
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Klientskacas’ iPhone

Na pracu s JSON objektmi sme pouzili triedu NSDicéry. Premennej tejto triedy sme
priradili objekt ozn&eny ako "text" a k nemu sme priradili hodnotu zteeeho pda, ktoré
vyplnil pouzivaté. Toto sme odoslali podobne ako v predchadzajédesti, kedy sme
posielali iba ob¥ajny re’azec s tym, Ze boli zmenené atributy HTTP poZiagdpkzri cas’
navrh REST, podrobny opis rozhrania) a JSON objekhe pomocou triedy
JSONRepresentation pretransformovali d@area, ktory sa mohol nastéviako telo
poZziadavky.

Podobne sa vykonala implementéacia aj véopan smere, kedy sme oproti predchadzajuicemu
pribehu (vybratie textovej informacie) nenastaaio spravu na zobrazenie jednoducho obsah
odpovede, ale sme to museli pretransforniogamocou JSONValue na JSON objekt, z
ktorého sme pomocou NSDictionary vytiahli sprdauzobrazenie pouzivdtsyi.

Testovanie
Testovacie scenare su rovnaké ako v prvom Sppnégo ich na tomto mieste neuvadzame.

Zhrnutie Sprintu €. 2

Ciel'om tohto Sprintu bolo obohdtdoteraz vytvorenu aplikaciu o pouzivanie JSON ktbje
generovania 2D kodu a odoslanie komplexnej inforen&@a server. Taktiez bolo potrebné
vytvorit web strdnku na registraciu pouzivate VSetky tieto uUlohy sa podarilo v tomto
Sprinte splnd.

Po tomto Sprinte architektira systému vyzera nasteel (Obrazok 6).

[ Graficke rozhranie £ Funkcne moduly

«lla
= |Rozhranie pre tvorbu transakcii na mobile

scamponents cUsED =components

= |Rozrahnie servera 2 | Jadro servera

aln
Web rozhranie pre
 registraciu pouzivatel

whisgw

«DB=
= ]Databaza DataStore

Obrazok 6 Architektdra systému po 2. Sprinte
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Uvod
Preh Fad dokumentu

Tato ¢ag’ dokumentacie pojednava o jednotlivych dokumentketadeniu projektu, ktoré
postupne vznikaju pri vyvoji produktu. ZvysSok teffokumentacie je radeny nasledovne:

KapitolaPlan projektuobsahuje predpokladany plan pre cely projekt. Bl@cely projekt je
na abstraktnej arovni a uvedené su len zakladngsglplanu. Uvedeny je ale konkrétny plan
pre nasledujuce 4 tyzdne, v ktorom je moznétniémkrétne ulohy pre dané obdobie.

V kapitole Ulohy ¢lenov timu sa nachédza rozdelenie Gloh pre jednotlivgEmov timu,
pricom su Specifikované aj mena autorov jednotlivyasti inZinierskeho diela (kag’

Softvérovy systém). TaktieZz sa tu nachadzaju rphidelené jednotlivymilenom timu pre
najblizSie obdobie.

Kapitola Metodiky potrebné pri vyvojzatina vSetky metodiky, pouZzitgre tvorbu produktu.
Ide najma o Standardy kodovania, Standardy pisprogektovej dokumentacie, Standardy
manazmentu aloh.

V kapitole Manazment verzii, konfiguracii a zmiesa nachadzaju metodiky pre manazment
verzii, konfiguracii i zmien. Kapitola je zameramgma procesy, slvisiace s tymito ulohami.

V prilohe A -Ponukaje ponuka timu, &#aka ktorej bola timu pridelena dana téma.

Priloha B -Zaznamy zo stretnutbbsahuje zapisy, vytvorené po kazdom stretnugtorTi
zapisy obsahuju podrobny opis jednotlivych strétnpiticom su v nich Specifikované ulohy
do d’alSieho Sprintu a taktieZ su vyhodnotené Ulohyezlphadzajuceho stretnutia.

Priloha C Preberacie protokolybsahuje protokoly, podpisané zakaznikom (veddicima),
ktoré sluZia na potvrdenie prebratia dokumentu zdikam.



Plan projektu

Dlhodoby plan pre cely projekt
Dlhodoby plan je vytvoreny na dvojSprintovej graamite.

Zimny semester
1. Koniec 2. Sprintu:

» prenos komplexnej informécie medzi serverom a kbien
» zobrazovanie 2D kodu
* web stranka timu
*  MOZno$ registrovania pouZivatev
2. Koniec 4. Sprintu:

o funkény prototyp - na server sa odoSle sprava, servéati wod, z ktorého sa
vygeneruje 2D kod. Tento 2D kéd sa zosnima z iPhde&bduje a poSldalSiu
spravu na server.

* subsystém na prezeranie trarigaho systému
3. Koniec zimného semestra:
» skompletizované rozhranie

Letny semester
1. Koniec 2. Sprintu:

» Autentifikacia pouzivatié, registracia cez certifikaty
2. Koniec 4. Sprintu:

» Aplikacia bude prenasanformacie zodpovedajuce realizacii transakcii
3. Koniec letného semestra:

» Prototyp aplikacie simulujucej mobilné bankovnictvo

Kratkodoby plan na 4 tyzdne
1. Prvy tyzdé 3. Sprintu:

* NasStudovanie kniznice na dekédovanie 2D kédu a mwstzsnimania obrazkov
kamerou

* rozpracovanie systému na prihlasovanie pouZioate
2. Druhy tyzdé 3. Sprintu:
* implementécia snimania a dekdédovania 2D kodu
» dokortenie systému na prihlasovanie pouzilave
* implementovanie spravovania pouzZivae
3. Prvy tyzdé 4. Sprintu:
e opravenie pripadnych nedostatkov snimania a deladda2D kddu
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e dopracovanie pripadnych nedostatkov spravovanidipaté’ov
* vytvorenie systému na ukladanie informacii o tr&ogech
4. Druhy tyzdé 4. Sprintu:

e na zariadeni, ktoré zosnimalo 2D kdod sa budetmdazi’ dekédovana informacia na
d’alSiu transakciu

» dopracovanie systému na ukladanie transakcii

» vytvorenie moznosti zobrazenia transakcii

Porovnanie planu s aktualnym postupom

Aktualne vysledky zodpovedaju stanovenému planund@aejme, ani nas projekt sa
nezaobiSiel bez’azkosti, ale od Ziadnej sa rakava ovplyvnenie vysledkov dihodobého
planu.



Ulohy élenov timu

Dlhodobé ulohy

Veduci timu - Matej Liptak

Manazér vyvoja - MiroslaZorba

Manazér planovania - Branislav Hasto

Manazér kvality - Roman Pipik

Manazér podpornych prostriedkov - Lukas Lipka

Kratkodobé ulohy

Pre 1. a 2. Sprint matienovia timu nasledovné ulohy:
Matej Liptdk - dokumenticia ¢@s’ z inZinierskeho dielatas’ z riadenia projektu),
programovanie klientskepsti aplikacie

Miroslav Corba - dokumentaciadas’ z inzinierskeho dielagag’ z riadenia projektu, jej
sumarizovanie do jedného celku), programovaniessewmejcasti aplikacie, hlavne rozhranie

Lukas Lipka - dokumentaciac@s’ z riadenia projektu), programovanie klientskejsti
aplikacie
Branislav Hasto- dokumentaciac@s’ z inzinierskeho diela), programovanie server@asii
aplikacie
Roman Pipik - dokumentaciac@s’ z riadenia projektu), programovanie serverovagti
aplikacie



Metodiky potrebné pri vyvoji
VSeobecné pravidla

Ak niekto pri implementécii narazi na nejaky praoblé@ nevie identifikové chybu do 30
minut, musi niekoho wyilada’, aby mu pomohol. Ak sa mu nepodarilo do tokdsu najs
chybu, je pravdepodobné, Zému stravi eSte dostasu. Naopak, niekto druhy ti chybu méze
zbadd hnef’. Nikto sa preto nesmie haiitdavola’ niekoho na pomoc, bude to pre tim kave
prospesnejSie - problém bude skér vyrieSeny a dkcionality bude zapojeny aj nieki&alSi

(to pomdze profesijnému rastlenov, ich zlepSovaniu v odhadovani a iné).

Internd komunikacia

NajdélezitejSie rozhodnutia budl vykonané na olingiéh stretnutiach, ktoré sa odohravaju v
softvérovom Studiu na fakulte. Tu bude priestoprediskutovanie najhlavnejSich problémov
na abstraktnej vrstve.

Ostatné problémy mézu byprediskutované na osobnych stretnutiach’patbhody, alebo na
to mdZe poufi Instant Messaging, pripadne mail. Ak je td’'me surne a viémi dblezite,
moZze pou#i aj telefébnny kontakt. Ak je to informacia, ktora gyka vSetkych, posle to na
mailing list timu, ktory ma adrestiit-tp-2010[at]googlegroups[dotjcom . Ak sa to
netyka vSetkych, ale iba ditej podmnoziny¢lenov, tak na to pouzije priamo ich email. V
takom pripade v predmete spravy uvedie, Ze idenouvy projekt znékami "TP", "Team
Project”, alebo "Timovy projekt".

Pravidl4 pre vytvaranie programov
Nazvoslovie

NiZSie uvedené pravidla budu ptatilavne pre nazvy tried, metdd, atribatov, konStatd aj
pre nazvy suborov, balikov a inych entit, ktorédpdtrebné pomenota

Nazvy budd pisané v anglickom jazyku; nebudu s&ivetl skratené formy, ale celé nazvy.
ZloZzené nazvy budu pisané Styl@amelCasgeteda slova budu spojené do jedného s tym, Ze
z&iatocné pismenal’alSieho slova bude Vké, ostatné pismena budd malé. Ak bude nazov
obsahové aj skratku (napriklad pre "get HTTP Request").éppismeno skratky bude ke,
ostatné malé (v nasom pripade "getHttpRequest").

Slova v nazvoch balikov sa budu pagotreby odd®va’ bodkami. Napriklad:
mpay.client.reusable

Komentovanie kédu

Kod je potrebné dbsledne komentdvKu kazdej triede by mal Iiypopis -¢o je jej tlohou.

To isté plati aj pre metédy, ku nim je vSak poteelpmida aj popis parametrov, pripadne
navratovej hodnoty. Pre serverovas’, ktora bude naimplementovana v Jave sa pouZziju
pravidla pre javadoc, pre klientsk@s’ sa pouziju pravidla pre doxygen.



Clenenie kédu

Kazda entita musi vykona¥eaba tu funkcionalitu, na ktoru je ¢gné. Je lepSie vytvari
viacero tried tak, aby kazda vykonavala ib&top nej napoveda jej nazov. To isté plati aj pre
metddy. Okrem toho, Ziadna metéda by nematagsifis diha. Idealnaidka metddy je do 10
riadkov, ak je dlhSia, treba zvéjej rozxlenenie na via¢asti.

Triedy a subory je potrebné rozumne roztd€ld balékov. Treba rozliSovamedzicag’ami
systému, ktoré suvisia s datoveag’ou, rozhranim, logickodag’ou, cag’ami systému, ktoré
sa mbézu znovu pouzgj v inych aplikaciach a podobne.

Java a serverova c¢ast

Struktara projektu

Projekt sa sklada z troch vrstiev, fiadoho su definované aj balikgk.fiit.mpayserver.core -
jadro servera, riadi spracovanie udajov na serneiriadiace ukladanie, géavanie dat, ...
sk.fiit.mpayserver.rest - REST API, pre komunikaciu klienta (web, mobilp serverom
skfiit.mpayserver.gui - web rozhranie servera, c@né pre registraciu uziviit,
administraciu a podobn v3etky triedy by mali patio jedného z tychto balikov. Struktdra
podbalikov zalezi od implementovanej fanksti!

Adreséare v ramci projektu sa riadia Struktlrou ktpouziva GWT gize mame tri zakladné
adresaresrc, test, war.

Javadoc

Kazdy element programu s pristupom public alebdegted mé by okomentovany pomocou
prostriedku Javadoc. Pre triedy to predstavujeckang@author Pre metddy treba uvieés
znaky @param, @return a @throws (zalezi od metddy) Pre polia tried treba uviaspa
vyznam PouZitie ostatnych zfiek je dobrovd@né, je vhodné pouZiznaku @see pri
odkazovani sa na iniag’ programu

Anotacie

V tejto casti si ozrejmime pouzivanie anotacii z balika jang . Je potrebné pouziva
zakladné anotaci@Override pre akékbvek prekrytie metody (aj metddy rozhrania). Ak je
uritd ¢ag’” programu zastarald ozfiasa anotaciou@Deprecated, bez toho aby bola
odstranena. K odstraneniu takejto metédy moézet'ddjspo 7 doch od ozné&enia, aby sa
ostatny ¢lenovia timu dokézali prisp6sabizmenam. Anotacia@Deprecated by mala
nasledne obsahowaopis préo je pouZzitd a ako nahrédiastraly program za novy. Anotacu
@SupressWarning? nieje mozné pouzivanakd’ko jej pouZzitie moze spbsabproblémy.

Pravidla pre Agilo

Pridavanie uloh

Kazdy novy pribeh (User Story) musithiyamapovany na prislusnu poziadavku na aplikaciu
(Requirement). Ké& niektora uloha (Task) implementujas’ pribehu, musi kynamapovana



na tento pribeh. Niektoré pribehy, ktoré nebudulémentové Ziadny pribeh nebudi
namapované nadi

PridePovanie uloh

Pri vytvarani Sprintu je dolezité, aby boli Ulokyg najskér pridelené jednotlivyrlenom
timu, aby kazdy vedelo ma na starosti a aby sa nezabudlo pridegjaku Glohu. Ulohou
kazdéhaoilena timu je, aby si pre kazdu svoju tlohu urodiad kdko hodin mu bude tr¥a
vypracovanie danej ulohy. Toto je dblezité ufold najskor po prideleni Glohy, najneskor v
dany de.

Zadavanie hodin

Je vé&mi dblezité, aby sa hodiny zadavali ihpo nejakej zmene. Tak ako sa pri pfoleni
Uloh zadaju hodiny hrg ked’ sa pridelia, tak sa musia z#dg hodiny uéujuce zostavajuci
¢as acas straveny pracou na uUlohe. Tym, Ze sa zadaju Dtearsa predide viacerym
problémom.Clovek si lepsie pamata kko hodin stravil s danou Glohou, je este v obraze,
preto vie lepSie urobiodhad zostavajucehtasu na dokatfenie ulohy. Okrem toho tym da
vedig’ ostatnym¢lenom timu, Ze na danej ulohe pracoval, pripadheméze touto cestou
informova’ o stave ulohy (ak ich Ulohy zavisia od tejto Uladypotrebuju pékat’ na jej
dokortenie). Potom si mdZu aj lepSie zorganizbyas.

Tieto hodiny sa budu zad&vekym spdsobom, Ze si pouzivatesystéme Agilo da vyiiada’
aktualne ulohy (Active Tickets), tam si vyberie lilp na ktorej pracoval, zmeni dald na
upravovanie (Edit) a naraz zmeni aj zostavajasi, ajcas straveny pracou na ulohe. Okrem
tychto dvoch poli napiSe aj komentar, ktorym vySwetakom Stadiu je dloh&o sa tam
zmenilo a iné veci, ktoré mézu informavastatnychtlenov timu o stave ulohy.

Clenovia timu by mali zadavéahodiny s rozumnou granularitou. Najmed&sovy Usek, ktory
sa zada sa odpafdl na 0.5 hodiny. Ak ma nejaka uloha trvdac ako 8 hodin, stoji za
zvazenie rozddliju na viactasti.



Manazment verzii, konfiguracii a zmien

Praca s SVN
Na¢itanie z SVN

Prikazy na nétanie z SVN repozitarov:

svn co svn://147.175.159.182/team08/svn/mpay/trunk mpay
svn co svn://147.175.159.182/team08/svn/mpay-server /trunk mpay-server
svn co svn://147.175.159.182/team08/svn/docs/trunk docs

Ukladanie do SVN

Pri ukladani novych suborov do repozitara je patéellodrziav& nasledovna Strukturu.
Subory z klientskefasti aplikacie maju vyhradeny repozitasay. Serverov&ad’ aplikacie
bude pouZivérepozitarmpay-server . Pre ostatné subory, ktoré budu predstateeaSinou
textové dokumenty je teny repozitatocs .

V ramci repozitara SVN su pre kazdy modul dostupingdresarove Struktary (resp. vyvojove
vetvy):

- trunk - predstavuje hlavnu vyvojovu vetvu (tzv.éétling-edge development"”). Jedna
sa o vetvu, do ktorej sa pridava nova funkcionaliteédsledne snaha o jej stabilizaciu.

- branches - predstavuje experimentalne vyvojovéywdtioré markantnym spésobom
menia obsah jednotlivych modulov. Nasledne v piépat uspesnosti budu zEné s
hlavnou vetvourunk.

- tags - sluzia na oztanie jednotlivychmilestones, resp.releases. (Priklad: mpay-
server-0.0.1)

Pri pridavani novych suborov do repozitara muspevaté zaradi’ dany subor do Struktdry
tak, aby sa zachovala ptadnos jednotlivych repozitarov. Napriklad pri pridavambvej
zapisnice sa tato ulozi v repozitdsts do pri€inkazapisnice a podobne.

Prikaz pre ulozenie:

svn commit -m "Sprava o importe" <adresar>
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1. Clenovia timu

1.1. Matej Liptak

NajcastejSie programujem v jazyku Java SE, avSak vel'a Skolskych projektov som robil aj v C/C++.
Pokrocilé znalosti mam aj z jazyka Lua, bash a modelovania v UML. Zéklady mam z mnozstva
d’al§ich jazykov — Lisp, Prolog, Ruby, MySQL. Mam rad linux, momentélne pracujem na pozicii
PL/SQL developer. V tomto semestri mam zapisané predmety Pokrocilé databidzové technologie,
Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru.

1.2. Luk&$ Lipka

Programovaniu sa aktivne venujem uz priblizne 7 rokov. Za tato dobu som mal moznost’ pracovat’
vo viacerych komunitdch a v ramci vnitropodnikovych timovych oddeleni. Na vybornej Grovni
ovladdam programovacie jazyky C/C++, C# a Java. Mal som moznost’ pracovat’ na platformach
DOS, Windows a Linux, a vytvarat’ aplikacie prenositelné medzi tymito platformami. S velkou
mierou som sa podielal na vedeni, koordinovani a vyvoji v open-source komunitach. Jedna sa
konkrétne o nasledujtce projekty:

» oZone (http://ozonegui.sf.net/) — GUI rozhranie pre DOS/Windows/Linux, ziskalo ocenenie v
LinuxOnPower

» Beagle (http://beagle-project.org/) — fulltextové indexovanie a vyhl'adavanie pre Linux desktop
* Dashboard (http://code.google.com/p/dashboard/) — zobrazovat’ kontextovo relevantné udaje pri
praci pouzivatel'a

1.3. Miroslav Corba

Zaujimam sa najmé o objektovo orientovanu paradigmu programovania, ale pracoval som uz aj s
inymi paradigmami, najma s procedurdlnou. Z programovacich jazykov mi je najblizSia Java,
pracoval som uz ale aj v C, C++ a taktiez mam zaklady v jazyku PHP ¢i Adobe Flex. ESte viac ako
programovanie ma ale zaujalo modelovanie pomocou UML 2.0. V tomto semestri mam zapisané
predmety Pokrocilé databazové technologie a Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru.

1.4. Branislav Hasto

Zaujimam sa hlavne o web a webové technologie. V tejto oblasti mdm niekol'korocné skusenosti aj
z komercnej praxe. Vel'mi dobre ovladam jazyky Java, PHP, HTML a CSS. Pri programovani si
zakladam na cistote a kvalite kodu a dodrziavani ,,best practices”. Mimo webovej oblasti mam z
prace na bakalarskom projekte skiisenosti so spracovanim textu, sémantikou a ontolégiami. Dlh$iu
dobu sa zaujimam o agilné metody vyvoja softvéru, ale zatial som nemal moznost vyskusat’ si ich v
praxi.

1.5. Roman Pipik

Mojou primarnou oblastou je jazyk Java (SE,EE) a XML. Mam zakladné znalosti jazyka SQL,
ktory som vyuzival s jazykom Java (a serverom IBM DB2). Ako Student bakalarskeho Stadia v
odbore PSS som ziskal aj hardvérovo orientované skusenosti a som v tejto oblasti rozhl'adeny od
assembleru (8051, 8086) az po PLC . Pri vyvoji sa snazim o kvalitnu dokumentéciu (Javadoc, UML
), kvalitny a efektivny program. Vyuzivam hlavne nastroje od firmy IBM. Posledné mesiace som sa
venoval vyvoju aplikacie pre tvorbu a objednavanie foto-produktov. V sucasnosti sa zaujimam o
umelt inteligenciu, tvorbu pouZzivatel'skych rozhrani a Aspektovo orientované programovanie.


http://code.google.com/p/dashboard/
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2. Objektové ulozisko dat

2.1. Motivacia

S pokrokom doby a nastupom novych technolégii sa ¢innost’ prace ¢loveka s pocitacom menila.
Menia sa pouzivatel'ské rozhrania, zjednoduchsuju a zefektiviiuji sa pracovné postupy. Jedna cast’
vSak ale stale pretrvava viac-menej v tej istej nezmenenej podobe — suborovy systém. Ten vsak s
postupom c¢asu a neustale geometricky narastajicim objemom dat, ktoré chce pouzivatel’ ulozit,
zaCina zaostavat’ a spomal’uje jeho efektivitu.

Jednotlivé subory — od fotiek, cez dokumenty az po nase oblibené pesnicky - st roztrisené po
celom disku. Nie je ich mozné Ziadnym jednoduchym sposob usporiadat’ a klasifikovat a
pouzivatel' stravi vicSinu ¢asu hladanim jednotlivych stborov. Popritom sa stracaji dolezité
informacie o suboroch — odkial’ z internetu bol dany dokument stiahnuty; ktoré osoby z adresara
kontaktov sa nachadzaji na danej fotke; miesto kde bol dany videoklip natoceny; pouZzivatel’, ktory
nam cez instant-messaging zaslal dant aplikaciu a podobne. Vsetky tieto ,,metad4ta‘ sa daju pouzit’
na zefektivnenie, sprijemnenie prace s pocitatom a umoznia vytvarat’ nové druhy aplikécii, ktoré
budu zohl'adiiovat’ tieto vzt'ahy a zdielat’ tieto informacie medzi sebou.

Potencidl je ukryty v jednotnej relacnej databaze, ktorti by ako ulozisko vyuZzivali vSetky aplikacie
dostupné na systéme. Umoznovala by ukladanie nie len obyc¢ajnych suborov, ale aj uplne novych
datovych typov ako su timové projekty, divadelné predstavenia, cestovné trasy a inych, podla
potreby danej aplikacie. Vyvojari aplikacii by sa nemuseli sustredit’ na vytvaranie vlastného
tiloziska dat, ale mali by pristup k jednotnému systému, ktory by spifial vietky ich poziadavky.
Umozioval by vyhladavat, spravovat, klasifikovat, tagovat’ jednotlivé objekty a prezentovat ich v
presne takej forme, ako o nich pouzivatel’ uvazuje.

MozZnosti takéhoto ukladania dat su nekoneéné — €o sa s nimi stane d’alej, spo¢iva v rukéach
pouzivatela.

2.2. Koncepcia riesenia

RieSenie je postavené na ukladani objektov a ich potrebnych atribitov v databaze. Subory mézu byt
d’alej ukladané na beznom suborovom systéme. V databdze sa budi nachadzat’ len potrebné
metadata. RieSenie bude poskytovat’ API, ktora bude figurovat' ako vrstva medzi beznym
suborovym systémom a aplikaciou.

Objekty budu zadefinované pomocou schém. Z tychto sa budi priamo generovat ,first class®
objekty, ktoré¢ budi moct’ byt d’alej pouzité v aplikaciach. Rozsirenie a dodefinovanie vlastnych
objektov bude taktiez mozné prostrednictvom schém, ktoré mozu rozsirovat’ uz existujuce objekty.
Takto napr. z typu Document mdze vzniknit' novy Specializovany typ ContractDocument, ktory
bude obsahovat rozsiren¢ atributy tykajice sa tohto typu dokumentu — napr. zmluvné strany a pod.
Medzi jednotlivymi objektmi je mozné zadefinovat’ r6zne vzt'ahy — napr. vztah medzi dokumentom
a emailom v ktorom bol prilozeny, alebo medzi kontaktom a fotkou, na ktorej sa nachadza. Tieto
vztahy budu taktiez ulozené v databdze. Na zdklade tychto vztahov bude mozné taktiez
implementovat’ funkcionalitu tagovania.



Pristupovat’ k objektom sa bude programaticky prostrednictvom vyhladdvania a nésledného
filtrovania — na zaklade tagov, atribtt a pod.

Kedze sa v databaze budi nachadzat’ aj citlivé informacie, bude potrebné klast doraz na
bezpecnost’ uloZzenych udajov a zabranit’ ich zneuzitiu.

RieSenie by malo byt implementované platformovo nezavisle a prenositelné medzi rdéznymi
platformami — Windows, Linux a pripadne Mac. Z tohto dovodu uvazujeme pouzitie nasledovnych
technologii.

Implementacné jazyky:

e C# (NET pod Windows, Mono pod Linux)
e Java

Databaza na ukladanie udajov:

e Lucene
* SQL databaza



3. Crowdsourcing verejnych dat

3.1. Motivacia

Motivéciou pre pracu na tomto projekte je pre nas:

1. Sme mladi l'udia so zdujmom o verejny zivot na Slovensku a tento projekt vidime ako

moznost’ aktivne sa zapojit’ do zlepSenia situdcie. Ked’ze tendre vo verejnej sprave sa ¢asto
tykaju informacnych technologii, je naSim priamym zaujmom, aby korupcia v tejto oblasti
Vybornd moZznost’ naucit’ sa programovaci jazyk Ruby a framework Ruby on Rails, v
ktorych vidime velky potencidl a buducnost’.

. KedZe na Slovensku sa agilné metody vyvoja softvéru pouzivaji stadle pomerne malo, nie je

vel'a moznosti vyskusat si ich v praxi. Vzhl'adom na svetové trendy si myslime, ze ziskané
znalosti budu konkuren¢nou vyhodou v budicnosti.

Zaroven ako jednotlivci ani nemdme moznost’ vyskusat’ si vSetky agilné metody (TDD vo
dvojici, parové programovanie), rovnako ani metodiku SCRUM.

Moznost’ lepSie sa oboznamit’ so spravanim davu. Vyuzitie davu, kolaboracia, obsah tvoreny
pouzivateI'mi, to vSetko st internetové trendy. Projekt vnimame aj ako moznost’ rozsirit’ si
obzory a preskumat’ aj netechnické zalezitosti (vyuziteI'né napr. v oblasti marketingu a pod.)

Mozeme teda povedat’, Ze projekt povazujeme za moznost’ vytvorit’ uzitoény produkt pouzitelny v
praxi a popritom ziskat’ mnozstvo cennych skiisenosti a zvysit’ svoju cenu na trhu prace.

3.2. Koncepcia riesenia

Neplanujeme vytvorit’ vel’ké a prekomplikované rieSenie, ale skor nastroj s malym mnoZzstvom
uzitoénych, dobre vyladenych a dobre pouziteInych vlastnosti. Aby sme dosiahli tento ciel
planujeme:

Casté konzultacie so zakaznikom (vedicim témy). Od konzultacii si slubujeme, Ze nam
pomdzu vytvorit’ kvalitnej$i produkt podl'a poziadaviek zékaznika.

Casté uvoliovanie novych verzii produktu — aby vobec bolo o ¢om konzultovat. Na
zacCiatku planujeme uvolnit’ prototyp so zakladnou najddleZitejSou funkcionalitou a potom
vlastnosti prototypu neustale zdokonalovat’ a postupne pridavat’ nové vlastnosti (priCom by
sme chceli dokladne zvazit' pridanie kazdej novej vlastnosti — radSej menej kvalitnych
vlastnosti). Uvodny stbor vlastnosti by sme museli prediskutovat’ s vedticim prace a aj
podrobne v rameci timu, ale mohli by sem patrit’ napr. komentovanie, tagovanie, ozna¢ovanie
pribuznych dokumentov a pod.

Chceme sa pokusit’ o najskor zapojit’ dav — snazit’ sa ziskat’ I'udi, ktori by boli od prvych
faz zapojeni do projektu a ziskavali by sme od nich nielen spétnii vizbu, ale hned’ od
zaCiatku aj data, ktoré¢ budli zdkladom celej aplikacie. Tymto datam by sme potom mohli
prisposobit’ aj obsah, zobrazovanie, pouzivatel'ské rozhranie atd’. Zdrojom podobnych l'udi
by mohli byt odportucania expertov (aliancia Fair-play) alebo internetové diskusné fora.

Kod by sme v ¢o najviacsej miere cheeli pokryt’ testami. Planujeme tim rozdelit’ na dve Casti:
prva bude vytvérat testy a druha funkcionalitu podl'a tychto testov. Zlozenie skupin by sme
chceeli pravidelne obmienat’.



4. Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom
mobilnych zariadeni

4.1. Motivacia

V dnesnej dobe plnej technolégii je uz aj nakupovanie ¢i platba za sluzby vel'mi jednoduché. Staci
mat’ pri sebe platobnu kartu a transakcia bude ihned’ vybavena. Co tak ale aj takiito ¢innost’ este
zjednodusit? Co tak nepouzit' platobnu kartu ale zariadenie, ktoré mame pravidelne pri sebe?
Kedze mobilné telefony sa dnes stavaju samozrejmost'ou pre kazdého ¢loveka, vznika mnozstvo
aplikacii, ktorymi je mozné vykonat mnohé sluzby. Moznost vytvorit’ aplikdciu pre mobilné
telefony, umoziujicu simulovat’ mobilné bankovnictvo, je pre nas velkou motivaciou. Dovodov je
viacero. Mnoho Tl'udi vratane néas by totiz rado pouzivalo pre vybavenie ¢o najvicSiecho poctu
svojich povinnosti jedno zariadenie. Kedze mobilné zariadenie médme vo vicSine pripadov so
sebou, je idedlnym multitaskingovym pristrojom. Takato aplikacia by znamenala velky prevrat
nielen pri vyuzivani mobilnych teleféonov ale znamenalo by to aj ulahéenie kazdodenného Zzivota
pre vacsinu l'udi. Ked’ze sa nepytame, ¢o moze informatika urobit’ pre nas, ale co moézeme urobit’
my pre informatiku, pokusili by sme sa urobit’ pre nds maly, ale pre 'udstvo vel’ky krok v podobe
implementovania aplikécie, simulujiicej mobilné bankovnictvo.

V sucasnosti sa mobilné zariadenia vyuzivaju stale viac a maju vel'ka perspektivu do buducnosti.
Preto d’alsim dovodom preco chceme tito tému, je moznost’ implementovat’ aplikaciu pre mobilné
zariadenia. S takouto implementaciou zatial nemame Ziadne skusenosti a prave to nds viac motivuje
vyskusat’ si tvorbu softvéru, ktory bude ureny pre iné zariadenie, ako je pocitac.

4.2. Koncepcia riesenia

Zékladom rieSenia bude nadviazanie komunikacie medzi dvomi mobilnymi zariadeniami pomocou
grafického obrazca. NaSe rieSenie bude priméarne uréené pre mobilné telefony. V dneSnej dobe ma
uz drviva vicSina mobilov zabudovany fotoaparat, Co z neho robi potencialny snima¢ grafického
obrazca.

Graficky obrazec bude v naSom pripade 2D ¢iarovy kod. Existuje viacero typov 2D kodu (QR a
DM), my si vyberieme DM (“Data Matrix”), ktory predstavuje kombinaciu dvoch typov
zakodovanie informécie — priamej a nepriame;.

Proces snimania kodu sa sklada z troch krokov:
1. Pouzivatel’ odfoti kod

2. Obrazok sa zanalyzuje a vyhladd sa ciarovy koéd — existuje viacero ndastrojov
vyhodnocovanie a dekddovanie 2D ¢iarovych kddov. Telefony znacky Nokia maju v novych
telefonoch predinStalovanu ¢itacku Ciarovych kodov, okrem toho existuje aj open source
projekt Zxing, ktory tiezZ dokaze skenovat’ 2D kaod.

3. Pouzivatel'ovi sa zobrazi zakddovana informacia'



http://www.itnews.sk/temy/pcr-free-clanky/2009-12-28/132174-pcr-mobil-ako-snimac-ciaroveho-kodu

Na generovanie kodu mézeme vyuzit' uz existujici softvér, ktory dokéaze takyto kod vygenerovat'.

Po nadviazani spojenia bude d’alSia komunikdcia prebiehat’ bezdratovym pripojenim pomocou
protokolu TCP/IP cez server. Aplikéacie potrebné k réznym transakciam budi spustané pomocou
“cloud computingu”, konkrétne Google App Engine. Tato “cloud” sluzba podporuje viacero
programovacich jazykov, medzi nimi aj jazyk Java, ktory pouzijeme na implementaciu.

Kedze pdjde o citlivé transakcie tykajuce sa bankovych sluzieb, doraz budeme klast’ aj na
bezpecnost’ vytvaranej aplikacie.
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Miroslav Corba technolégie analyza a navrh softvéru Timovy projekt | systémov
Vyskum softvérovych

Branislav Hasto Timovy projekt | systémov
Vyskum softvérovych

Timovy projekt | systémov

Roman Pipik

Utorok
Matej Liptak
Lukas Lipka

Miroslav Corba
Branislav Hasto

Roman Pipik

Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov

Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov

Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. a inf. systémov
Manazment projektov
soft. ainf. systémov

Streda
Matej Liptak
Lukas Lipka
Miroslav Corba
Aspektovo orientovany
vyvoj softvéru
Aspektovo orientovany
vyvoj softvéru

Branislav Hasto Kédovanie

Roman Pipik Dejiny dizajnu Dejiny dizajnu

Stvrtok
Objektovo orientovana

analyza a navrh softvéru
Objektovo orientovana

analyza a navrh softvéru
Objektovo orientovana

analyza a navrh softvéru

Matej Liptak Architektura softvérovych systémov

Lukas Lipka Architektura softvérovych systémov

Miroslav Corba Architektura softvérovych systémov

Branislav Hasto Koédovanie

Architektura softvérovych systémov

Roman Pipik Navrh prekladadov Navrh prekladacov
.|
Piatok
Pokrocilé databazové
Matej Liptak technolégie
Pokrogilé databazové
Lukas Lipka technolégie
Pokrocilé databazové
Miroslav Corba technolégie

Aspektovo orientovany
vyvoj softvéru
Aspektovo orientovany
vyvoj softvéru

Branislav Hasto

Roman Pipik



Priloha B - Zaznamy zo stretnuti



Z4apis z 1. stretnutia timu €. 8

Datum:
28.9.2010

Miestno<t’:
Softvéroveé studio

Pritomni:
Veduci timu:
Ing. Michal Cemansky, PhD
Clenovia timu:
Bc. MiroslavCorba
Bc. Branislav Hasto
Bc. Lukas Lipka
Bc. Matej Liptak
Bc. Roman Pipik
Zapisovaté
Bc. MiroslavCorba
Téma stretnutia:
avod, organizacia projektu, konzultacia témy, SCRUM

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Opis stretnutia:

Veduci timu otvoril stretnutie

Veduci timu predstavil metodiku SCRUM

Tim sa dohodol na pouzivanych technologiach
Veduci timu predstavil organizaciu projektu
Veduci timu predstavil svoju predstavu o produkte
Veduci timu predostrel architektaru systému
Clenovia timu wéili tlohy do d’alSieho stretnutia

NookrwhE

Ulohy do d’al$ieho stretnutia:

Cislo Uloha Zodpovedny Datum
ukortenia
1. | Vytvorenie plagatu a nazvu timu Miroslav 4.10.2010
Corba
2. | Vytvorenie zakladnej Struktury web prezentacie Branislav 24.10.2010
timu Hasto
3. | Vytvorenie zapisu zo stretnutia Miroslav 5.10.2010
Corba
4. | Zabezpéenie serverovych sluzieb (SVN, Matej Liptak 12.10.2010
TRAC)




Zapisovatd’ na d’alSom stretnuti:
Bc. Branislav Hasto

Poznamky:

Vypracoval: Overil:

MiroslavCorba Matej Liptak

V Bratislave, 4.10.2010



Z4pis z 2. stretnutia timu €. 8

Datum:
5.10.2010
Miestnost’:
Softvérove studio
Pritomni:
Veduci timu:
Ing. Michal Cemansky, PhD
Clenovia timu:
Bc. MiroslavCorba
Bc. Branislav Hasto
Bc. Lukas Lipka
Bc. Matej Liptak
Bc. Roman Pipik
Zapisovaté
Bc. Branislav Hasto
Téma stretnutia:
smerovanie projektu, TP Cup, podporné nastrojegrorgcia timu, priebeh vyvoja
Vyhodnotenie tloh z predchadzajldceho stretnutia:
8. Plagat a nazov timu boli vytvorené.

3. Zapis zo stretnutia bol vytvoreny.

Ostatné ulohy eSte nie su dokené, ale ich termin realizacie je az po tomto rsttét
Opis stretnutia:
1. Veduci timu zd6raznil potrebu rychleho rozbehamdgornych nastrojov pre
vyvoj. Dohodli sme sa na Struktire SVN repozitara.

2. Prebrali sme stav internetovej prezentaciu timeeéi termin dokorgenia
zakladnej kostry prezentacie dalSieho stretnutia.

3. Preberali sme smerovanie aplikaci& sa budeme zameriatvakér na simulaciu
bankovych prevodov, alebo na platformu pre reabmie transakcii.

4. Preberali sme mozniad’ timu na stiazi TP Cup. Predbezne sme suhlasili s
Gcag’ou. V doésledku toho sa objavila potreba ptida aplikacie nejaku patavu
vlastnos, ktora by mohla v s@zi zauja.

5. Dohodli sme sa na rozdeleni vyvojarov pre klientalserverovidas’. Zarove sa
toto rozdelenie méze eSte zmigrkad’ sa definitivne dohodneme na smerovani
aplikacie (bod 3).

6. Veduci timu uéil, Ze treba spraviprieskum trhu a zistj aké podobné aplikacie uz
existuju.

7. Veduci timu predviedol vyvojové prostredie XCodepasal zakladné prvky
pouzivatéskeho rozhrania pre iPhone na prikladoch.

8. Vedduci timu odporeil dokumenty na preStudovanie (Human Interface @lines,
Objective C, Cocoa Touch, Vies programming guide).

9. Diskutovali sme, ako budeme produkt testovgo prvom tyzdni Sprintu sa
dohodnemegi pouzijeme aj TDD.

10.Veduci timu predbezZne &if ndplh prace v prvom a druhom tyzdni Sprintu:



komunik&ciu. Tiez by sme mali sk@isigjs’ vhodné kniznice t.j. kniznice
na generovanie a rozpoznavanie 2D koédov pre iPHarignice na

implementaciu PKI a certifikatov na

serveri.

11.Veduci timu ugil programatorské ulohy pre kazdé¢lena timu — jednoduché
Hello World aplikacie — kazdy na platforme, ktora pridelenu.

12.Veduci timu navrhol REST architektaru, HTTPS akonkmika:ny protokol

a JSON ako prenosovy format.

13. Diskutovali sme o rozdeleni uloh v time — je pot@ligit’ role clenov. Zarové
sa treba dohodtiako sa prisposobBpecifickej situacii timu — 2 do eej miery

nezavislé vyvojarske podtimy.

14.Veduci timu zd6raznil potrebu projektového dennika.

Ulohy do d’al$ieho stretnutia:

Prvy tyZde bude uéeny na oboznamenie sa s vyvojarskymi platformami.
V druhom tyZdni by sme mali implementae\jadnoduchd HTTP

Cislo Uloha Zodpovedny(i) Termin
dokortenia
1. | Spojazdnenie SVN + navod pre tim Branislav Ha5t012.10.2010
2. | Spojazdnenie Trac + Agilo Matej Liptak 12.10.201
3. | Vytvorenie kostry webu Branislav Hasto 12.10201
4. | Vytvorenie Sablény pre zapisy zo stretnuti Maw< orba 8.10.2010
5. | Vytvorenie zapisu zo stretnutia Branislav Ha$to12.10.2010
6. | Navrh na polozky zo zapisu vhodné do backlogu anBtav Hasto 12.10.2010
7. | Prieskum trhu,lladanie podobnych produktov Roman Pipik 12.10.2010
8. | Prezri€é dokumenty k tvorbe pouZzivdskych Luk&s Lipka, 12.10.2010
rozhrani pre iPhone @ibod 8 vysSie) Matej Liptak
9. | Prezrié dokumentaciu ku Google App Engine Mirostaerba, | 12.10.2010
Branislav Hasto,
Roman Pipik
10. | Hello world aplikacia pre iPhone Lukas Lipka] 12.10.2010
Matej Liptak
11. | Hello world aplikacia pre Google App Engine MitavCorba, | 12.10.2010
Branislav Hasto,
Roman Pipik
12. | Dohodnf sa na rolach a rozdeleni Gloh v time Vsetci 12010
13. | Dohodnéi sa na smerovani aplikacie Vsetci 12.10.2010
14. | Zamyslié sa nad architektirou aplikacie Vsetci 12.10.2010
15. | Zamysli€ sa nad vlastnédami vhodnymi pre Vsetci 12.10.2010
TP Cup
Zapisovatd’ na d’alSom stretnuti:
Bc. Lukas Lipka
Vypracoval: Overil:
Branislav Hasto Mirosl@erba

V Bratislave, 7.10.2010



Z4pis z 3. stretnutia timu €. 8

Datum:
12.10.2010

Miestno<t’:
Softvéroveé studio

Pritomni:
Veduci timu:
Ing. Michal Cemansky, PhD
Clenovia timu:
Bc. MiroslavCorba
Bc. Branislav Hasto
Bc. Lukas Lipka
Bc. Matej Liptak
Bc. Roman Pipik
Zapisovaté
Bc. Lukas Lipka

Téma stretnutia:
Zhodnotenie tyzl, planovanie Uloh

Vyhodnotenie tloh z predchadzajldceho stretnutia:
- Trac/Agilo/SVN + navod <€iastaine splnené, chybaju pristupovéy) presun na
iny stroj

- Webova stanka ¢iastaine hotova, problémy s kddovanim textu
- Podobné produkty — Cimbal (v Apple App Store)
- Hello World pre iPhone ¢iasta:ne hotové

- Hello Google App Engine é&iasta:ne hotové

Opis stretnutia:
1. Cimbal — prebiad existujucej aplikacie
2. Zhodnotenie uloh z predchadzajuceho @ dzoSity
3. Rozdelenie uloh na buduci tyzde
4. Diskusia o moznych napadoch



Ulohy do d’al$ieho stretnutia:

Cislo Uloha Zodpovedny Datum
ukortenia
1. | Funkiné a pristupné Trac/Agilo/SVN + navod ha Liptak ¢oskoro
pripojenie
2. | Webové4 stranka Hasto
3. | Prototyp mobilnej aplikacie Lipka & 19.10.2010
Liptadk
4. | Prototyp GWE Pipik & orba 19.10.2010
5. | Navrh interface pre komunikaciu medzi klientom  Lipka 19.10.2010
a serverom
6. | Komunikacia, kniZnice, certifikaty erarne 192m0
7. | Zamysli€ sa nad TP cupom + smerovanie erarne 19.10.2010
projektu
8. | Architektura (pouzité technologie) erarne kor#e8printu

Zapisovatd’ na d’alSom stretnuti:

Bc. Matej Liptak

Poznamky:
- korektné vymyslenie rozhrani a mechanizmov preepiat

Vypracoval:

- napis@ sumu, namiesto potvrdzovania

- nespoliehéisa na kameru na zariadeni

- moznos zobrazi Statistiky z transakcii (napr. webova aplikacia)

- urychlit platenie cez internet banking

Bc. Lukas Lipka

V Bratislave, 12.10.2010

Overil:

Bc. Branislav Has




Datum:

Z4pis zo 4. stretnutia timu €. 8

19.10.2010
Miestnost’:
Softvéroveé studio

Pritomni:

Veddci timu:

Ing. Michal Cemansky, PhD

Clenovia timu:

Bc. MiroslavCorba
Bc. Branislav Hasto
Bc. Lukas Lipka
Bc. Matej Liptak
Bc. Roman Pipik

Zapisovaté

Bc. Matej Liptak

Téma stretnutia:

Zhodnotenie predchadzajuceho Sprintdeare tloh, naplanovani@alSieho Sprintu
Vyhodnotenie tloh z predchadzajldceho stretnutia:

Funkené a pristupné Trac/Agilo/SVN + navod na pripojersplnené

Webova stanka — skoro hotova, treba gtiolarazok

Prototyp mobilnej aplikacie - splnené

Prototyp GWE - splnené

Navrh interface pre komunikéciu medzi klientom eveeom — splnené
Zamysli¢’ sa nad TP cupom + smerovanie projektu — staleegse zamy&nia
Architektura (pouZité technolégie) — nevyrieSené

Opis stretnutia:

Veduci timu skontroloval projektové denniky.
Vyhodnotili sme vysledok Spritnu.
Povedali sme si naSe skusenosti zo Sprintu.

Veduci ukil nejaké user story: pouzivditdokaze zobra#i2D kéd — kd’ na
iPhone zadame data, ktoré chceme odasdaserver, tak okrem ID sa zobrazi 2D
kod [bodoveé ohodnotenie: 13]

Veduci ugil d’alSiu user story: dokaze gitat’ 2D kdd — nengita sa ID, ale ID sa
ziska z naitaného 2D kdédu. To by sa mohlo rozdela dvecasti — 1) obrazok sa
n&aita zo suboru 2) kdd sa zosnima kamerou. [Dokoplpé ohodnotenie: 40]

Dohodli sme sa, Ze pouziviiteude mé na transanom systéme konto, aby
mohol by autentifikovany pri tlohach, ktoré vyzaduju beapes’. Okrem toho
bude mé@ moznos zosta neprihlaseny pri tlohéach, ktoré beépes’ nevyzaduja.
Toto bude ako requirement — manazment pouZisatag’ by bola anonymné
transakcie &ag’ transakcie, kde bude prihlaseny. MézZe t6 &lko iPhone
aplikacia, standalone, alebo web aplikécia.



» Dohodli sme sa, Ze zafibude iba jednoducha registracia (meno, heslo).
Registraciu cez nejaké certifikaty dorieSime neskér

* Veddci ugil vyznamnu ulohu: ufit rozhranie a scenare rozhrania.

e Veddci ugil d’alSi requirement: aby si pouzivitaohol pozri€ transakcie. Aby sa
mohol pozeré¢o kedy urobil, aby potom mohol veci reklaméyaid’.

* Braino povedal svoj napad tédom bezp#osti, Ze vSetky data by mohlity
zaSifrované na serveri. Veduci zhodnotil, Ze bpata uzit@éna sgas’ systému,
ktora by ho robila zlozitejSim.

« DalSia moznasna sposob platby bola taka, Ze v obchode by hmilklad pri
pokladni Bar kéd a rovno pri tom by sme mohli plati

* Veddci ukil user stories z manazovania pouzivate

*  mMoznos registrovania pouzivate [bodové ohodnotenie: 13]

* Veduci util user stories z requirementu prezerania trafrsého systému:
* moznos prihasenia do systému [bodové ohodnotenie: 5]

* moznos vylistovania transakcii

e Brano navrhold’alSiu user story — z iPhonu poSleme viacero infaihjhodové
ohodnotenie: 8]

* Obodovali sme jednotlivé user stories. (pridanédmatych zatvoriek za nich)
* pouZzivat® dokaze zobragi2D kod (client)

*  MOZnos$ registrovania pouzivdte (server)

* posielanie viacero informacii (client + server)

* Veduci pripomenul délezitotestovania a ich zapojenia do user stories

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

Cislo Uloha Zodpovedny Datum
ukorcenia
1. | Stabna kultdra vietci
2. | Webové4 stranka Hasto 22.10.2010
3. | Zobrazenie 2D kbédu Lipka, Liptak 2.11.2010
4. | N4je kniznicu, ktora zobrazuje, éijta 2D kod Lipka, Liptak 2.11.2010
5. | Posielanie viacero informacii (klientskag’) Lipka, Liptak 2.11.2010
6. | RozSim sitasné REST APl o mozns Hasto 2.11.2010
registrovania pouzivafev (JSON objekty)
.| Ukladanie pouzivalfev Pipik 2.11.2010
9 | Rozhranie, stranka Corba 2.11.2010
10 | Architektura (pouzité technolégie) vSetci koredprintu




Zapisovatd’ na d’alSom stretnuti:
Bc. Roman Pipik

Vypracoval: Overil:

Bc. Matej Liptak Bc. Lukas Lipka

V Bratislave, 19.10.2010



Z4pis z 5. stretnutia timu €. 8

Datum:
26.10.2010
Miestnost’:
Softvéroveé stadio
Pritomni:
Veduci timu:
Ing. Michal Cemansky, PhD
Clenovia timu:
Bc. MiroslavCorba
Bc. Branislav Hasto
Bc. Lukas Lipka
Bc. Matej Liptak
Bc. Roman Pipik
Zapisovaté
Bc. Roman Pipik

Téma stretnutia:
Zhodnotenie priebehu Sprintu, zhodnotenie existaiualoh

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:
* Naplnenie programu Trac/Agilo tlohami — splnené

* Zamyslie sa nad ,TPcup“ + smerovanie projektu — stale \cgse rieSenia
» Webova stranka — splnené
» Dokument s pouzitymi technolégiami — splnené

Opis stretnutia:
1. Veduci timu kontroloval priebeh uloh. Celkovo bddalnena iba uloha ,PouZzité

technoldgie”, ostatné ulohy bdaliastaine splnené, alebo blokované.
2. Bolo zistené Ze usilie v druhej polovici Sprintudeuypotrebné zvysi

3. Veduci timu zhodnotil ulohy v Sprinte. V Sprinteyblaju Glohy testovania, ktoré bolo
potrebné odenit od samotnej funinej uUlohy. Dalej bolo potrebné Ulohy viac
rozélenit, aby bolo mozné lepSie kontrolavariebeh Sprintu.

4. Vedduci rieSil vzdialeny pristup na §itec Apple v softvérovom Studiu.

Zapisovatd’ na d’alSom stretnuti:
Bc. MiroslavCorba

Vypracoval: Overil:
Bc. Roman Pipik Bc. Mdtgtak




Priloha C - Preberacie protokoly



