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1 Uvod

Dokument predstavuje technicki dokumentéciu k projektu Monitorovanie progra-
mdtora v IDE. Projekt prebieha na Slovenskej technickej univerzite v Bratislave na
Fakulte informatiky a informacnych technoldgii v Bratislave. V tomto dokumente
Citatel' ndjde celkovy pohl’ad na projekt, dokumentaciu k prebehnutym Sprintom a

aj ciele projektu.

1.1 Celkovy pohl’ad na projekt

Nasim ciel’om je vytvorenie webovej aplikicie, ktord umoZni sledovanie aktivity
programétora pracujiceho vo vyvojovom prostredi. Nasa aplikdcia bude progra-
maétorov monitorovat’ v dvoch vyvojovych prostrediach a to v Eclipse a vo Visual
Studiu. Hlavnym dévodom vyberu tychto dvoch prostredi bol plugin Perconik,
ktory dokdzZe logovat’ aktivitu programétora v tychto dvoch prostrediach. Na za-
klade nalogovanych dat budeme schopny identifikovat” programatora, d’alej sa
pokisime urcit’ ako je efektivny. Plugin Perconik loguje déta prostrednictvom
UACA. UACA spdja Perconik s databdzou firmy Gratex International a. s. . Pro-
strednictvom webovej sluzby opisanej vo wsdl subore pristupujeme k diatam z
tejto databazy. Na zdklade tychto dat sme vytvorili model pouZzivatel’a. Modely
pouZzivatel' a predstavuju vektory, ktoré st ukladané do NoSql databdzy MongoDB.
Na implementaciu nasho rieSenie sme zvolili jazyk Java 1.7 a framework Spring
MVC. Toto rozhodnutie padlo aj preto, Ze kazdy &len timu uZ s Javou robil. Dals{
dbévod bol ten ,Ze sa moéZeme sami logovat’ a zbierat’ nové data.

Zékladna koncepcia rieSenia:
* Logovanie déat
» Uspesné stiahnutie dat z Gratex databazy.

* Vytvorenie projektu v Spring MVC

Nastavenie Spring security

* Nastavenie aplikaéného servera



Instaldcia MongoDB na server

Implementiacia vlastnej LOC metriky

Vytvorenie modela pouZivatel’a a agregovaného vektora
Vytvorenie filtra pre zobrazenie ukloZenych modelov

Vizualizicia udajov,ktoré su nalogované pre konkrétneho pouZzivatel’a



2 Sprint 1

2.1 Analyzy vykonané v 1. Sprinte
2.1.1 Niektoré suvisiace diplomové a bakalarske prace vedené na FIIT STU

V tejto Casti sa nachddza struény prehl’ad niektorych diplomovych a bakalarsky
prac vedenych na FIIT STU, ktoré sa venuji problematike identifikdcie pouzivatel a.
Témou identifikdcie pouZivatel'a sa CiastoCne venujeme aj v naSom timovom

projekte Monitor programatora v IDE.

Model pouZivatel’a charakterizovany dynamikou pisania na klavesnici

V tejto diplomovej prici sa autor Rastislav Kr§dk zameriava na identifikdciu pouzi-
vatel'a. Tuto identifikdciu pouzivatel’a vyhodnocuje pocas celej prace s pocitacom.
PriebeZne sa vyhodnocuje, ¢i v danom okamihu sedi za pocitacom prihldsend osoba.
Prica poskytuje prehl’ad o realizovanych vyskumoch v predmetnej oblasti a ich
vysledkoch. Popisuje vyskum v oblasti dynamiky pisania na klavesnici a prace s
mySou. Vysvetl'uje zdkladné pojmy a metddy sivisiace s touto problematikou. Mo-
delovanie pouZzivatel’a vykondva pomocou kldvesnice a polohovacieho zariadenia.
Vysledkom préce je implementovany systém, ktory dokaze priebezne sledovat’
¢innost’ pouZzivatel’a s pocitacom a na zdklade toho overit’ alebo urCit’ jeho identitu.
To zahfna vytvorenie modelu pouZivatel'a zaloZeného na vybranych charakteris-
tikdch, ktoré boli ziskané extrakciou z udajov ziskanych pri prici pouZivatel'a s

klavesnicou a polohovacim zariadenim.

Model pouzivatela pre jeho identifikaciu

V tejto diplomovej praci sa autor Robert Godany venuje tvorbe modelu pouziva-
tel'a pre jeho identifikiciu na zdklade praca s mySou a kldvesnicou. Vysledkom je
vytvorenie modulu do webovych aplikécii, ktory bol integrovany do Moodle. Iden-
tifikacia pouZzivatel’a prebiehala pri pisani textu. V préci sa zameriaval na statické
a dynamické charakteristiky.Extrahovali Casy vSetkych n-grafov, o predstavuje

Cas od stlacenia prvej kldvesy po stlacenie n-tej kldvesy na klavesnici.



Podobnosti v slovenskych textoch a v programovych kédoch

V tejto diplomovej prici sa autor Maridn HraSko zameriava sucasne na plagiatorstvo
v slovenskych textoch a v zdrojovych kédoch. Vysledkom st navrhnuté transfor-
mécie programovych Struktir v jazyku C++ na jednotné tvary pre jednoduchsie

ndjdenie podobnosti v zdrojovych kédoch.

Vplyv biometrickych charakteristik na model pouZzivatel’a pre identifikaciu

V tejto bakalarskej praci sa autor Peter Krajnik zameriava na analyzu niekol’-
kych prac venujicich sa biometrickym systémom. Tieto systémy st zamerané na

dynamiku kldvesovych tderov a pohybov mysi.

2.1.2 Keystroke Dynamics

* Proces analyzovania sposobu akym pouZivatel’ piSe, pricom sa jeho aktivita
sleduje v milisekundéach. Ide o zauZivané rytmické patterny, ktoré svojim

pisanim vytvara.

* Vel'a pric sa venovalo tejto metdde, ktord sa prijala ako nosnd a vyskumnici

ju povazuju za jednu z najlepsich spdsobov urCenia identity.
» Kazdy pouzivatel’ si vytvara Specificky podpis svojim pisanim.

* Nespomina vytvorenie pouZivatel ského modelu, ale modeluje ho na zdklade

jeho rytmiky pisania.

* Sleduje sa:

Cas oneskorenia — Cas medzi stlacenim kldvesy dole a jej pustenim

Cas letu — ¢as medzi stlaCenim parov kldves. Napriklad Cas od stlaCenia

dvoch klaves po uvol'nenie d’al$ich dvoch klaves

Cas stlacenia Specifickych pérov, trojic, Stvoric(napr. e-a, a-b-c, d-a-n-o)

rozne Specifika

« Ci pouzivatel' pouziva I'avy alebo pravy shift na napisanie L, alebo

dokonca capslock



« Statisticky vyskyt chyb(kldves delete/backspace)

Spdsoby vyhodnocovania :

T — Test — Porovndva sa Statistika dvoch sedeni, nie vel'mi presna(55%)

Euclidova vzdialenost’ — zaloZeny na porovnani vzdialenosti medzi vektormi

- R =[ry,79,..., 1) - prvy vektor
- R = [uy,ug, ..., u,] - druhy vektor

- D(R,U) = [N, (r; — u;)?]2 - ak je nulov4, zhoda je tiplnd
* Manhattanskd vzdialenost’
* Cosinusova podobnost’
» Viézend vzdialenost’

— Niektoré prvky si viacej hodnoverné ako ostatné pretoZe pozostdvaji z

dlhsich vstupov(nejakej vety napriklad).



2.1.3 Perconik a UACA

Perconik je plugin, ktory pouZivame na monitorovanie programatora. Plugin o
programétorovi zachytava rozne informdcie ako klikanie mySou ¢i text, ktory
programaétor skopiroval do IDE. Logy ktoré Perconik zaznamena ukladd do UACY.
UACA slizi ako rozhranie medzi Perconikom a databazou, ktora patri Gratexu.
UACA po uplinuti zvoleného casového intervalu odosle dita databidze Gratexu.
Pokial’ chceme tieto ddta stianit’, mdzeme tak urobit’ za pomoci webovej sluzby

opisanej vo wsdl stibore.

UACA
odosiela data

Ukladanie
dat do
UACY

Perconik zbiera
data

Obr. 2: UkdzZka ako pracuje Perconik

2.2 Redmine

Monitorovanie prace a manazment uloh je pri timovej praci vel'mi dolezity a
preto sme museli zacat’ pouZivat’ softvér, ktory by ndam to ul’ahdil. Z vel'’kého
mnozstva sovtvéru, ktory bol pre tento ucel vytvoreny, sme sa rozhodli pouZzit

Redmine. Redmine nam beZi na $kolskom serveri a mdzeme ho navstivit’ na adrese:



http://team08-13.ucebne.fiit.stuba.sk:443/

2.3 Webova stranka

Pre potrebu publikovania informécii o time bola vytvorend webova stranka. Strdnka
sa da navstivit’ na adrese: http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team0O8is-
si/index.html. Na stranke sa daji ndjst’ informécie o Clenoch timu, dokumenty a

informécie o projekte. Stranka je vytvorena staticky a obsahuje len HTML kéd a

Kaskadové Styly.
& mEM

oWy
~ o 4 IDEM

Monitor programatora

Uvod

Vitajte na webovej prezentacii projektu IDEM!

Tento projekt vzniké na pade Fakulty informatiky acnych technologii na Slovenske] technickej univerzite v Bratislave, v rAmdi predmetu Timovy projekt. Viac o tomto predmste
a samotnom projekte sa dozviete na stranke o pre

Obr. 3: UkdZka webovej strdnky
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3 Sprint 2

3.1 Analyza logerov
3.1.1 Eclipse Metrics plugin 1.3.8

* Podpora pre Eclipse 3.5 a vysSie
* Sleduju sa programéatorske metriky

— McCabe Cyclomatic Complexity Sleduje pocet riadiacich premennych
(else, if, switch, while, ternarne operatory atd’.). Robi priemer pre
vSetky metddy nachddzajice sa v projekte. Vracia konkrétne ¢islo pre

jednu metddu a to je maximdalne ¢islo z existujicich metod.

— Number of Parameters PoCet parametrov metdd v jednotlivych metd-

dach, priemerny pocet, maximalny pocet.

— Nested Block Depth Kol'ko krat sa v metdde vold konkrétna ind metdda.

Tak isto obsahuje aj priemerny pocet a maximalny pocet

— Afferent Coupling(CA) Pocet tried mimo balicka, ktoré zdvisia na trie-

dach vnutri balicka

— Efferent Coupling(CE) Pocet tried v baliCku, ktoré zdvisia na triedach

v inom balicku

— Abstractness(RMA) Pocet abstraktnych tried (a interfejsov) deleny cel-

kovym poctom typov v balicku

— Normalized Distance. Predstavuje hodnotenie dizajnu balickovania.
Cim je &islo mensie, tym lepsie. Jej hodnotu vypo&itame |RMA +
RMI — 1|

— Total Lines of Code Celkovy pocet neprazdnych riadkov, nezaratava

komentdre.
— Number of Interfaces Pocet interfejsov.
— Number of classes Pocet tried.

— Number of Static Methods Pocet statickych metdd.



— Number of Static Methods PoCet metéd v triede.
* Tento plugin nesleduje

— pocet znakov za dany Cas

— pocet klikov mysi

— celkovy Cas straveny tvorbou programu

— metriky vyvojového prostredia(kto kopiroval odkial’ kam, aké prikazy

pouZivatel’ pouZiva najCastejSie atd’.)

* Metriky sa nezaznamendvaju periodicky, ale ak sa nieco uloZzi, alebo ak sa
prepne mySou medzi triedami, tak aZ potom sa zaznamendvaju. Metriky sa

daju exportovat’ do XML suboru, avsak nie je to automatizované.

* Ak chceme XML vytvorit’, staci kliknut’ na tlacidlo XML aplugin XML
vytvori a vyexportuje, kde pouzivatel’ chce. AvSak, metriky je mozné pozerat
si v samostatnom view, ktory plugin do Eclipse vytvori. V rdmci tohto view

si pouzivatel’ mozZe jednotlivé hodnoty prezerat’ v redlnom Case.

* Plugin nie je mozné vol'ne upravovat'.

3.1.2 Rabbit

Plugin je podporovany v Eclipse 3.4 az 3.6. Tento plugin sa uzZ aktivne nevyvija.
Zobrazenie udajov je mozné len v eclipse, pretoZe sa neukladaji do XML subora.

Sleduju sa metriky ¢asového pouzitia Eclipse a to:

* (as straveny kompilovanim

Cas straveny pouzivanim jednotlivych perspektiv
e Cas prace na ulohdch
* tvorbou nejakej metddy alebo triedy

* Pouzivané prikazy(cut, copy, paste)



3.1.3 Fluorite
Plugin loguje character typing:
* Postvanie kurzora
* Zmeny oznaceného textu
* Loguje prikazy a aj parametre prikazov
» Kopirovanie textu s uvedenymi hodnotami odkial’, kam a dokonca aj ¢o

* Loguje zmeny dokumentu

Dita sa loguju do XML, pricom tieto XML subory su strasne vel'ké. Za 5 minut
skiiSania sa vygeneroval XML stbor, ktory mal viac ako 700 riadkov. Nepodarilo
sa ndjst’ dokumentéciu o tom ako sa XML sibor mé spravne rozparsovat’. Pristup k
logom je mozny az po ukonceni Eclipse. Loguju sa aj skratky pouZivané v Eclipse,
napriklad Ctrl + Space. Logujui sa aj eventy ako otvorenie triedy v prehliadaci

suborov. Zaloguje to, ako presne trieda vyzerd, importy balickov, tried atd’.

3.2 Porovnavanie vektorov

V tomto Sprinte bola vytvorend trieda, ktord obsahuje metédy na porovnivanie
vektorov. Nech P a () su vektory, p;...p, su prvky vektora P a q;...q2 su prvky
vektora ().

* Euclidovd vzdialenost’: d(Q, P) = \2/\q1 — 1| + g2 — po| + ... 4 |gn — Pal

* Manhattanskd vzdialenost’ D(Q, P) = |q1 —p1]*+|qa —p2|* + .-+ |qn —pn|?

* Manhattanskd vzdialenost’(QP) = T (Z")‘;\(}i;n TAE
: i—1 i j=1 \Pi

3.3 Instalacia Gitu

V tomto Sprinte bolo nacase vybrat’ si jeden z mnoha ndstrojov, ktory by nidm
umoznil spravu zdrojového kédu. Rozhodnutie padlo na necentralizovany a dis-
tribuovany systém riadenia revizii GIT. GIT bol nainStalovany na server a kazdy
¢len timu si ho naistaloval lokdlne. Po6vodne boli vytvorené dve vetvy: Master a

develop. Neskor si kazdy ¢len timu vytvoril svoju vetvu.
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3.4 InStalacia databazy na server

V tomto Sprinte sme sa rozhodovali aku databazu budeme pouZzivat’. Po dlhej
diskusii sme sa rozhodli pre MongoDB. MongoDB je NoSql databdza s dobrou
podporou vo frameworku Spring, ktory pouZivame pri vyvoji aplikdcie. Databdzu
si kazdy musel naiStalovat’ aj lokdlne, pretoze aktudlna verzia aplikécia vyZaduje

databdzu na stroji, kde aplikdcia beZi.

3.5 Pristapenie k datam z externej databazy

Prostrednictvom webovej sluzby vieme dostat’ idaje z databazy Gratexu. Problém
je, Ze tieto udaje st dost’ neprehl’adné a t'azko sa v nich orientuje. Preto je potrebna

analyza tychto udajov.

3.6 Spring security a registracia s prihlaseniim sa do aplikacie

Pocas Sprintu doslo k nastaveniu Security Springu, ¢iZe pouZivatel’, ktory ma ob-
medzené pradva mdZe stranku vidiet' inaksie ako pouZivatel’ s plnymi pradvami. Bol
vytvireny registracny formuldr, ktory umozni pouZzivatel ovi registrovat’ sa do apli-
kacie a bol vytvoreny aj druhy formulér, ktory pouZivatel’ovi umoZzni prihldsenie

do aplikécie.

3.7 Instalacia GlassFishu na server a nasadenie aplikacie

Na timovy server bol nainStalovany GlassFish 4. Po jeho nainstalovani aplikicia

nasadend na timovy server.
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4 Sprint 3

4.1 Identifikacia jednotlivych prvkov vektora

Po analyze sme identifikovali nasledujice prvky vektora:

4.1.1 diGraphs (character, flightTime, latency)
1. character — Dvojica pismen napr. ,,AB*, ,,RC*, atd’.
2. flightTime — €as, milisekundy
3. latency — Cas, milisekundy

Ked’Ze prakticky kazdy model ma viacero dvojic, niekedy spolocnych, niekedy
dokonca dplne rozdielnych, vybrat’ reprezentativnu zlozku nebude préve najlepsie.
Preto vyberieme priemer hodnot.

Polozka vektora V1 sa teda vyrita takto: V; = 1/n 3 i = 0)" P; Kde — n je
pocet nenulovych poloziek v liste diGraphs. A P; je ¢islo vyratané z hodndt:

P, = (flightTime + latency) /2
4.1.2 graphs

podobne ako 1., rovnaka trojica, avSak character sa skladd len z 1 pismena. Rata sa
teda rovnako ako 1. PoloZka vektora V2 - je teda double ¢islo vyratane rovnako
avsak P; = (flightTime + latency)/1

4.1.3 leftToRightClickPart

V3 = double ¢islo skopirované z tejto polozky.

4.1.4 numClicks

Pocet klikov, V4 = skopirované ¢islo z tejto polozky
4.1.5 numLeftClicks
Pocet klikov I'avym tlacidlom, V5 = skopirované Cislo z tejto polozky

12



4.1.6 numMaxAppl

len skopirujeme toto ¢islo do ndsho vektora, konkrétne do polozky V6

4.1.7 numMiddleClicks

Pocet klikov strednym tla¢idlom — iba skopirujeme do polozky V7

4.1.8 numMinAppl

Pocet minimalizovanych aplikdcii, iba toto Cislo skopirujeme do polozky V8

4.1.9 numMoves

Iba skopirujeme do polozky vektora V9

4.1.10 numRightClicks

Iba skopirujeme do polozky vektora V10

4.1.11 numScrolls

Skopirujeme do polozky vektora V11

4.1.12 numNormAppl

Pocet spustenych aplikécii, skopirujeme do polozky vektora V12

4.1.13 trigraphs

Podobne ako bod 1., avSak vzorce si: P, = (flightTime + latency)/3 V12 =
1/nyi=0)"F

4.2 Vytvorenie agregovaného vektora

Po identidikovani prvkov vektora, boli vytvorené triedy ktoré poskytovali tento

vektor. Ako vstup pre tieto triedy slizi trieda model pouZivatel a.

13



4.3 Implementacia grafu na zobrazovanie vysledkov

Vytvorili sme triedu na graficku reprezentaciu vektora madelu pouZzivatel’a. Téato
trieda zobrazi vSetky hodnoty vektora na grafe. Graf zobrazuje hodnoty dynamicky,
pri zobrazeni sa hodnoty najprv zobrazi a v Standartnom poradi, ale po par sekun-
déch sa tieto hodnoty utriedia od najvicsej po najmensej, tak poskytni kompletny

prehl’ad.

& IDEM Home  Admin display usergraph  display useriog  jan

Detaily o userovi

Cisort graph

0%

Obr. 4: UkdZka grafu vo webovej aplikdcii

Tento graf je naprogramovany v javascripte v d3 frameworku. Hodnoty na

zobrazenie su poslané do metddy, ktord ich jednoducho spracuje a zobrazi na grafe.

4.4 Implementacia filtra a zobrazenie vyfiltrovanych dat

Potom ako sme mali dostatok ddajov mohli sme vizualizovat' déta. Preto bol
implementovany filter, ktory umozZni vybrat’ agregované vektory pouZivatel’ ov,
pri¢om sa moZe filtrovat’ podl'a ddtumu, maximalnej dizky logu, minimélnej
dizky logu a este aj podl'a pouZivatel'ského mena v Perconiku. Podl'a toho aky
pouzivatel’ zada filter sa vytvori najskor query do MongoDB databdzy a vytiahne
vSetky agregované vektory pre pouzivatel’a, ktory spiﬁa kritéria filtra. Vyt'ahuje
sa tak, aby bol najmladsf vektor na prvom mieste listu, ktory vrati databdza. Dal§{
krok je vypocet podobnosti medzi vektormi. Potom ako sa tento proces vykond,
posle sa do JSP stanky atribtit pomocou anotécie, ktora je na to uréend. V JSP sa
pomocou iterdtora zobrazi obsah vratenych vektorov aj s vypocitanou podobnost ou
do tabul'ky.
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4.5 Preverenie ziskavania dat

V predchddzajucom Sprinte sme mali problém, lebo aj napriek tomu, Ze sme
logovali déta z IDE, tak ndm ich volana sluzba nikdy nevrétila. Vrétila len déta
mimo IDE. Po analyze a konzulticii s tvorcami Perconika a UACY sme zistili, Ze
sluzba data vracia, ale my ku nim nepristupujeme. Po miernej uprave aplikacie sa

uz k datam vieme dostat’.

4.6 Globalny pohlad na program

Aplikécia je vyvijand v Jave 1.7 a frameworku Spring MVC. Vzhl'adom na techno-
l6gie a webovy charakter aplikdcie sme sa ju rozhodli nasadit’ na aplikacny server
GlassFish. Tento server uz bol nainStalovany aj na nas timovy server. Aplikédcia

pracuje s NoSql databdzou MongoDB.

* NasSa aplikdcia md momentédlne implementované prepojenie s databazou z
Gratexu. Vieme z nej prebrat’ udaje aj poslat’ d’alSie udaje, ktoré sa do nej

zapisu.
* Na logovanie programétora pouzivame plugin Perconik.
* Do aplikdcie boli implementované algoritmy, ktoré sliZia na porovndvanie

vektorov a to euklidova vzdialenost’, manhattanska vzdialenost’ a kosinusova

vzdialenost’.

* Podl'a Gdajov, ktoré dostdvame z externej databdzy sme identifikovali model
pouzivatel’a. Podl’a tohto modela bola vytvorend trieda, ktorej ulohou je

vytvorenie agregovaného vektora z modela pouZivatel’a.

* Do aplikicie sa modze pouZivatel’ registrovat’ a prihldsit’. Bolo nastavené

Spring security a autentifikdcia.

» Su vytvorené dve oknd sliZiace najmé pre debugovanie. Jedno okno zobra-
zuje surové data z externej databdazy a druhé zobrazuje modely pouzivatel’a

podl’a zadaného mena pricom déta berie tieZ z externej databdzy.
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* V aplikdcii je okno v ktorom je filter a po jeho vyplneni sa zobrazia agre-
gované vekory, ktoré prislichaji konkrétnemu pouZivatel’ovi. Pri vypliiani

filtra sa mdZe vybrat’ aky druh podobnosti sa bude s vektorov pocitat’.

4.7 Sucastna architektiara systému

Sucastna architektire systému je vyjadrend nasledujicim obrazkom:

Grat oytuje udai Gratex sluzby
rate:
DEM x poskytuje udaje

plikaény server -

|:’:| MongoDB UACA Uaca odosi

Loguje

Obr. 5: UkdZka architektiiry systému
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4.8 Ganttov graf

IDEM
2013-9 | 2013-10 | 2013-11
[ 36 37 [ 38 [ 39 | 40 [ 41 [ 42 | 43 | 44 [ a5 [ 46 | 47 [ 48
IDEM ] ] IDEM
Nastudovat SCRUM Resolved 100%
Vytvorenie kb Resolved 100%
Data na web Resolved 100%
Git skolenie Resolved 100%
Vytvorenie sablony pre pisanie dokumentacie Resolved 100%
Perconik Resolved 100%
Web Resolved 100%
Plagat Resolved 100%
Logo Resolved 100%
Analyza objektovo-orientovanych metrik Resolved 100%
Nastudovat WSDL Resolved 100%

Instalacia OS, Git, webserver, Redmine
Analyza metéd rozpoznavania modelov/pouzivatelov|
Analyza loggerov pre prostedie Eclipse
Ziskat pristup ku gratex databaze
Rozchodenie Eclipse<->Perconik<->UACA
IDEM - Sprint 1

Analyza softvérovych metrik

Perconik <-> Eclipse

Rozpoznanie

Zakladné logovanie

Ukladat nalogovane data

Redmine Agile Dwarf

Pisanie uvodu do dokumentacie

Zistovanie perconika
IDEM - Sprint 2

Spracovat zlogované data

Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
| u Sprint 1 99%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
| u Sprint 2 100%
Resolved 100%

21.11.2013
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4.9 Ganttov graf

Porovnanie vektorov
Vypis vlastnych logov myse a klavesnice
Instalacia MongoDB na server
Ulozit nalogované data do MongoDB na (...)
Maven + Glassfish (+Eclipse)
TP cup prihlaska
TP cup prihlaska
JSP templates
Spring Security
User settings

IDEM - Sprint 3
Periodicky ziskavat data registrovanych (...)
Instalacia GlassFish na timovy server
Autodeployment pomocou Git a Maven
Zobrazit nalogovane data pomocou tabulky (...)
Zobrazit nalogovane data pomocou grafu (...
Zobrazit aktualne modely (agregovane (...)
Preverit ziskavanie dat z Eclipse
Preskumat Eclipse pluginy pre SW metriky
Otestovat jednoduchu implementaciu LOC (...)
Implementacia LOC metriky
Identifikacia jednotlivych prvkov vektora
Perconik -> AST
Vytvorenie reprezentacie dat, revizia (...)

New 0%

Resolved 100%
Closed 0%

Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%

Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
Resolved 100%
| [ ] Sprint 3|
Resolved 100%
Resolved 100%

Resolved 100%
New 90%
Resolved 100%
New 100%
Resolved 100%
Resolved 100%

Resolved 100%

Resolved 100%
New 0%

Resolved 100%

21.11.2013
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