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1 Uvod

1 Uvod

Uéel dokumentu

Tento dokument vznikol na predmete timovy projekt iniciativou c¢lenov timu 11.
Slizi na dokumentovanie projektu s nazvom Digital Sweatshop.

Struktira dokumentu

Struktira dokumentu je prisposobens agilnému, prirastkovému a iterativnemu pro-
jektovému manazmentu (SCRUM). V jednotlivych kapitolach dokumentu je cha-
rakterizovany konkrétny pouzivatelsky pribeh spolo¢ne s jeho Specifikaciou, imple-
mentaciou a testovanim.

Zadanie projektu

Znamy Digital Sweatshop je napriklad AMT. Spravme vlastny "pracovny tabor',
kde objednavatel zada pracu a pracant ju za odmenu vykona. Od experimentov
za piva, cez marketingové prieskumy za zlavy, az po doméace tlohy za body tak
zmenme model mikroprace na Webe.

Preco si mam vybrat tento projekt:

Okrem toho, Ze sa vela naucis, vytvoris nieco, ¢o uz teraz mé svojich cielovych za-
kaznikov. Uz prvy prototyp budi vyuzivat chtivi experimentujtci skupiny PeWe
a k vypusteniu na svetlo sveta to uz bude len krocik.

Napriklad:

pracujes na svojej diplomovke, kde je nutné vasu metédu nejako overit. Vytvoris
svoj projekt, napriklad stranku, ktora zobrazuje vystupy tvojej metdédy pouzivate-
Tovi. Ako to overif, ako to chces stihntit? Nuz, na poslednu chvilu zozenies 20 Tudi,
ktori ti nieco poklikaju a aj tak to bude malo. Preto vytvorme tento SweatShop.
Zadas ulohu, opises misiu, nastavis odmenu, pouzijes jednoduché API, pridas este
zopar otazok, na ktoré chces odpoved a c¢akas. Misia sa zobrazi vsetkym cakajicim
pracantom a brigada moéze zacat. Po ukonceni dostanes vysledky a pracanti svoju
odmenu.

Idea je ta ista s akou pracuju aj iné projekty pre mikropracu. Zaujimava obmena
je v sposobe odmenovania. Kto by uz robil za par centov nudnu pracu. Vytvorime
platformu, kde formou hry vyhodnotime a odmenime zicastnenych pracantov. Za-
lezi na zadavatelovi, ¢i da vyhercovi ¢okoladu, alebo vino. Tento model v redle uz
funguje minimélne v skupine PeWe, kde st experimentujici odmenovani podob-
nymi darmi. Podme tuto realitu zastresif systémom, ktory sa o mnohé postara.
Napriklad aj o automatickil kontrolu, ktori zadavatel moze definovat. Nepojde
preto o pracu, ktori mozno oklamat a podmienky pre kazdého tak zostanu rov-
naké.

Zakladnou naplnou projektu je prostrednictvom webovej aplikacie poskytnit
isty druh rozhrania medzi dvoma skupinami Iudi, z ktorych jedna skupina potre-
buje ziskat urc¢itu formu spéatnej viazby a druha skupina Iudi si chce privyrobit a
v neposlednom rade aj trochu pomoct. Vyuzitie tohto rozhrania je tak velké, ze
mozeme pokryt az velmi Sirokd oblast. Od akademickej pody pri roznych formach
uloh, od dotaznikov cez jednoduché tulohy az po zlozitejSie overovanie hypotéz
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2 Globdlne ciele projektu

vramci bakalarskych, diplomovych ¢i dizertacnych prac.

Dalsou velkou oblastou je marketing. Nahradenie zastaranych marketingovych
technik a aktivit

(telefébnny marketing) za priame oslovenie cielovej skupiny prostrednictvom
nasho rozhrania. Moznosti vyuzitia tohto rozhrania si teda naozaj skoro neobme-
dzené.

2 Globalne ciele projektu

2.1 Zimny semester

Zakladnym cielom projektu je vytvorif aktivne pouzivani webovi ¢i mobilnu ap-
likaciu, ktorej hlavnym cielom je sprostredkovat mikropracu. Chceme dosiahnut
spokojnost na oboch strandch (zadavatel aj pracovnik). Zadavatelovi chceme po-
nuknuf moznost ziskat kvalitni spatnu véizbu tym ze efektivne najdeme spravnych
kandidatov na dant tlohu. Pracovnikovi chceme dat moznost si privyrobit a mo-
tivovat ho systémom reputécie a odmenovania.

Projekt méa potencial poskytnut rozhranie vyuzitelné v réznych oblastiach. Hlav-
nym cielom tohto projektu je vSak pokrytie akademickej a marketingovej oblasti.
V budiicnosti sa vSak urcite zameriame aj na iné oblasti.

2.2 Letny semester

V tejto Casti st opisané globalne ciele, ktoré sme si stanovili pre letny semester.
vychadzajuc zo zistenych nedostatkov vyvyjaného systému a skiisenosti z vyvoja
a timovej prace. Nasledujuce globalne ciele si zoradené podla priorit.

2.2.1 Ciele vymedzujice oblast navrhovaného sytému

1. vybudovat online priestor, ktory bude plnit tilohu trhu so spétnou vizbou

2. ponuknut jednoducht moznost cielenia kampani podla roéznych atributov
(pohlavie, vek, miesto bydliska, vzdelanie, vedomosti, zdujmy...)

3. motivovat poskytovatelov spatnej vazby tym, Ze za svoju participaciu ziskaja
odmenu a ze cely proces poskytnutia tejto spatnej viazby bude jednoduchy a
intuitivny,

4. poskytnit zadavatelom tloh moznost vizualizacie vysledkov.

2.2.2 Nefunkcionalne ciele pre letny semester

Tieto ciele sme si stanovili aby sme dospeli k maximéalne kvalitnému, konkurencie
schopnému produktu v ramci sttaze TP-cup. Tieto ciele nas dontutia rozsirit aktu-
alny backlog a zaroven zuzit profil navrhovanej aplikacie. Dévodom je siroky zaber
user stories, ktoré sme navrhli v priebehu minulého semestra. Tieto pravdepodobne
nebude mozné splnit v primeranej kvalite. Aby sme splnili ciele vymedzujtice oblast
ktort riesime identifikovali sme nasledovné nefunkcionalne ciele:



2.2 Letny semester

1. Vytvorit plne funkéné procesy pre minimélne jeden identifikovany
typ tulohy.

Na zaklade retrospektivy doterajsej prace sme sa na zaciatku letného semestra
zhodli, Ze aktualne ilohy a ich riesenie je v niektorych pripadoch prilis roztrisené
a nie s identifikované body spojenia medzi typmi tloh. Napriklad tloha tagovania
obrdzkov mé odli§nej$ proces tvorby a vypliiania ako tloha survey. Preto sme
si stanovily za ciel uréit jeden, kla¢ovy typ tlohy a ten na vietkych trovniach
postupne vyladit. Vyhodou oproti pristupu 1 skupina : 1 typ tilohy => n riesSeni, je
hlavne Iahké rozbitie na podulohy a tym padom aj cielena Specializacia jednotlivych
VyVOjarov.

Identifikované pod-segmenty procesu tvorby tloh:

e zadanie ulohy
e riesenie tlohy

e zhodnotenie vysledkov tlohy

2. Zapojit do riesenia aj tretiu stranu. PriebeZné overenie vyvyjaného
softvéru.

Tvorba softvére v uzavretych podmienkach c¢asto vyusti do vyprodukovania nepot-
rebnej funkcionality a ¢asto aj k odklonu od priméarneho ucelu. Aby sme predisli
tymto problémom, stanovili sme si za ciel zainteresovat do vyvoja aj potencialnu
klientelu. Najma vsSak potencialneho zadavatela. Ten by mal byt zdrojom kapitalu
a startérom vnutornej ekonomiky systému.

3. Zvysenie kvality pouzivatelského rozhrania.

Tento ciel zahtna upravy grafickej prezentacie aj funkcionalne zmeny pre zkvalitne-
nie UX (user experience). Pouzivatelské rozhranie je aktuédlne vpodstate neprezen-
tovatelné. Bude nutné zahrnit do Sprintov pracu na vylepsSeni grafického vzhladu
a zjednotenie vzhladu jedntotlivych elementov. Pre zkvalitnenie UX bude nutné
zjednotit ovladacie prvky systému.

4. Zabezpecenie kvality

Kedze sme z doévodu ¢asovej narocnosti TDD pristupu tento opustili, museli sme
si stanovit aj tento ciel ako vyznamny. Preto bolo stucastou navrhovaného planu
zo zimného semestra Sprint orientovany priamo na odhalovanie a riesenie bugov
v systéme. Testovanie musi pokryt systém v plnej miere zverejnent funkcionalitu,
ktora sa bude prezentovat na TP-cupe.

5. Zefektivnit pracu na timovych stretnutiach

Stretnutia sa nam darilo dodrziavat podla stanoveného harmonogramu. 3 hodiny
boli postacujice na prejendanie problematiky avsak komunikacia bola nekoordi-
novana a casto neproduktivna. Preto sme si ako globédlny ciel urcili aj zosilnenie
role Scrum mastera. Ten bude musiet dohliadat na plynulosf a organizovanost
stretnuti.



3 Opisy pribehov

3 Opisy pribehov

3.1 Pred prvym sprintom

3.1.1 Analyza existujtcich rieseni

Autor: Be. Marek Lencés

Amazon Mechanical Turk

Podobnym riesenim pre ponuku mikroprace je systém Amazon Mechanical Turk
(MTurk). Obsahuje tlohy, ktoré sa nazyvaju HITy (Human intelligence task),
ktoré su jednoduchymi tlohami ako napriklad vyhladanie informacii o firme na
webe,tagovanie obrazkov, alebo pisanie recenzii. MTurk sa momentalne nachadza
v beta verzii a je dostupny len pre zaddvatelov na tizemi USA, no pracovnici mdézu
byt z celého sveta. Zadavatel moze vyzadovat od pracovnika Specialnu kvalifikaciu
na vykonanie ulohy, ak je to potrebné. Pracovnika moze zadavatel aj odmietnut,
a tym sa pracovnikoi zhorsi reputacia v ramci systému, a bude mat problém zis-
kat tlohu na splnenie. Zadavatelia vypldcaju 10% z tspesne vykonanych tloh,
prevadzkovatelovi systému, ktorym je spoloc¢nost Amazon.

Already have an account?

amazonmechanical turk i Sign n as »

Your Account HITs Qualifications

Introduction | Dashboard | Status | Account Settings

Mechanical Turk is a marketplace for work.
We give businesses and developers access to an on-demand, scalable workforce.
Workers select from thousands of tasks and work whenever it’s convenient.

443,562 HITs available. View them now.

Make Money Get Results
by working on HITs

Ask workers to complete HITs - Human Intelligence Tasks - and

HITs - Human Intelligence Tasks - are individual tasks that
get results using Mechanical Turk. Redister Now

you work on. Find HITs now.

As a Mechanical Turk Worker you: As a Mechanical Turk Requester you:
® Have access to a global, on-demand, 24 x 7 workforce
* Get thousands of HITs completed in minutes
® Pay only when you're satisfied with the results

# Can work from home
# Choose your own work hours
® Get paid for doing good work

Find an Work Earn Fund your Load your Get
interesting task money account tasks results

@0 Q0

Find HiTs Now [ GetStarted

or lesrn more about being 3 Worker

Obr. 1: Amazon MTurk

3.1.2 Vyber a instalacia podpornych nastrojov

Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Ruby on Rails

Jednym z prvych spoloénych rozdhodnuti timu bol vyber zakladnych technold-
gii. Vzhladom na sSpecifikd projektu (webova aplikacia) a pomerne ,start-up* like
charakter sme po miernom vybere zuzili mozné technolégie na tieto tri:

e Groovy (JVM based)

e Ruby (Ruby on Rails)



3.1 Pred prvgm sprintom

e Python (Djangoo)

Nasim prvym rozhodnutim bol jazyk Groovy zaloZeny na jazyku JAVA. Prvé dva
Sprinty sme venovali aktivitam, ktoré ratali s tymto jazykom. Viaceré problémy
nas vsak donutili prehodnotit tento vyber a rozhodnuf sa, ¢i ndm rychla zmena
technolégii v sticte neusetri mnoho ¢asu v porovnani stym, keby sme riesili prob-
lémy nasej pévodne vybranej technolégii.

Rozhodli sme sa kym bol este ¢as zmenit technoldgiu na projektovym vedicim od-
portucany framework Ruby on Rails, v ktorom momentélne vyvijame. Konkrétne
pouzivame verziu Ruby 2.0 a verziu Rails 4.0. Mierne problémy nam sposobuje
pomerne Cerstvo vydand verzia ale chceli sme vyvijat v tom najnovsom a najmo-
dernejsom prostredi aké je k dispozicii.

JetBrains RubyMine

Pri vybere néstroja na vyvoj sme museli vybrat néstroj, ktory spliia nasledujtce
podmienky:

e musi byt zadarmo (alebo skolska licencia)

e multiplatformové

e dobra podpora jazyka ruby

e dobra podpora webového frameworku ruby on rails
e aktivny vyvoj

Na zaklade tychto podmienok nam ostal len nastroj RubyMine od spoloc¢nosti
JetBrains.

Atlassian JIRA

Manazment tloh je proces, ktory taktiez vyzaduje softvérovi podporu. Pri vybere
nastroja na tento ucel sme pozadovali tieto vlastnosti:

e podpora agilnych met6éd (konkrétne SCRUM),
e jednoduchost a intuitivnost,
e moznost externého hostingu.

7 tychto kritérii nam zostalo viacero kandidatov, no v konecnom ddésledku sme
sa rozhodli pre JIRU od spoloc¢nosti Atlassian. Tento produkt je v oblasti manaz-
mentu tloh momentalne svetovou jednotkou a to bol rovnako dévod nasho vyberu.
Momentalne teda pouzivame JIRU vo verzii 5.1.6, s rozsirenim Grasshopper pre
podporu agilnej metédy SCRUM.

Bitbucket
V tejto oblasti existuju dve popularne sluzby na zdielanie repozitarov a to:
e Bitbucket

e Github

10



3.1 Pred prvym sprintom

Sluzba musela spliiat nasledovné podmienky:
e musi byt zadarmo (minimélne pre 7 Tudi)
e moznost vytvorenia privatneho repozitara
e musi podporovat spravu opravneni

Tieto podmienky spiﬁajﬁ obe sluzby a preto sme sa spolo¢ne rozhodli pre github.
Avsak neskor pre problémy pri integracii s nastrojom JIRA sme sa rozhodli pouzit
Bitbucket, ktory poskytuje rovnaka firma ako nastroj JIRA.

Jenkins

Pri procese nasadenia sme museli vybrat nastroj, ktory spliia nasledujice pod-
mienky:

e musi byt zadarmo

e podpora jazyka ruby

jednoduchéa sprava

podpora verziovacieho nastroja git

dostupny pre unix/linux systémy
e podpora v sluzbe Bitbucket

Na zaklade tychto podmienok a skiisenosti sme vybrali nastroj Jenkins, ktory po
pridani zmien do repozitara (vetvy master) spusti proces nasadenia a aktualizuje
produként verziu projektu.

3.1.3 Vytvorenie webového sidla
Autor: Be. Robert Cerny, Be. Marek Lencés, Be. Miroslav Molndr

Medzi priméarne ciele nasho timu pre prvy sprint patri vytvorenie webovej stranky
timu 11. Slazi na prezentovanie vykonanej prace timu, ako aj poskytnutie dole-
zitych informacnych zdrojov o postupe a aktudlnom stave vyvijaného projektu.
Spoloc¢ne sme urcili tieto poziadavky, ktoré webova forma prezentacie nasho timu
bude spliiat:

e Jahkd dostupnost a kvalita informacénych zdrojov (dokumenty, plagat)
kvalita nad kvantitou
intuitivna navigacia na stranke
responzivnost
minimalisticky dizajn

e dizajn prisposobeny nasmu zadaniu (logo, motivy)
Na stranke sa budu nachadzat informacie o projekte Digital Sweatshop, ako aj
motivacia a potencial tohto projektu. Zodpovieme na zakladné otazky ako:

e Co to je Digital Sweatshop ?

e Preco to robime ?

e Ako to funguje ?

e Kto st ¢lenovia timu 11 7

11



3.1 Pred prvgm sprintom

Navstevnik si moze dokladne prezriet zostavenie timu a popis jednotlivych ¢élenov.
Kazdy ¢len ma pri svojom popise aj aktualnu fotku. Pre moznost komunikacie je
v popise ¢lena timu uvedeny aj jeho emailovy kontakt.
Samozrejmostou je sekcia dokumentov, kde budi volne dostupné dokumenty na
stiahnutie. Ich cielom je zaznamenat postup, aky sme pre plnenie tohto projektu
zvolili. Prvy prototyp spliia nutné podmienky aviak, vietci sme si vedomi, Ze po
blizsej Specifikacii, vytvoreni loga a prizna¢ného nazvu pre nas projekt, ddme nasej
webovej stranke iny rozmer. Nahlad na prvi verziu nasho webového sidla po prvom
Sprinte je zobrazeny nizsie.

3.1.4

team1.|~ )

Zapisnice

12/10/2013 10:34:01 AM

Zapisnica 1.

data
data
data
data

Be. Mirolav Molnar
data
data
data
data

01102013 T
data data
data data
data data

data

Obr. 2: Prototyp timového webu

Lean Canvas

Autor: Vsetei clenovia

Academics and Marketing

PROBLEM

Obtaining high-quality
preduct feedback or
feedback from specific
group.

EXISTING
ALTERNATIVES
Telemarketing
Surveys

Public interviews

SOLUTION

Clients are posting tasks
and users are schving
them.

KEY METRICS
MNumber of posted tasks.

Number of processed
tasks.

Humber of registered
usersiclients

Number of active
users/clients

UNIQUE VALUE
PROPOSITION

Very user/friendly
(intuitive) Ul

Fecus also on Slovak
market.

User motivaticn program

Game-like features.

HIGH-LEVEL
CONCEPT

Userfriendly slovak AMT.

UNFAIR
ADVANTAGE
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CHANNELS
Social networks

User invitation system
Out private contacts

PeWe group FIIT STU

CUSTOMER
SEGMENTS

Academics and Science
communities

Marksting and PR

EARLY ADOPTERS
Both -> T Experienced
Cliems -> solvent

Users -> excited

COST STRUCTURE

Maintance

Hosting and scaling costs

REVENUE STREAMS

From clients (posting tasks)

From both (small part from task revenus)

Obr. 3: Lean Canvas
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3.2 Sprint #1

3.2 Sprint #1

3.2.1 Vytvorenie zakladnych rozhrani aplikacie
Registracia a prihlasenie

Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Ako skoro kazda webova aplikicia, tak aj td4 nasa vyzaduje funkcionalitu regis-
tracie a nasledného prihlasenia pouzivatelov. Preto sme sa uz v druhom Sprinte
rozhodli implementovat zaklad tejto funkcionality. Navrhli a implementovali sme
teda zakladné moznosti registracie s pouzitim jednoduchej metody Sifrovania hesla
v databéaze. Po Sprinte sme teda boli schopni simulovat registraciu a nasledné pri-
hlasenie do aplikacie. Zhodli sme sa, Ze neskor bude asi potrebné implementovat
sofistikovanejsie metody sifrovania, overenie registracie prostrednictvom emailu a
moznosti obnovenia strateného hesla. To sme vSak v danej dobe neriesili.

Vytvorenie jednoduchej alohy
Autor: Be. Robert Cernyj, Be. Filip Bedndrik

Na pohlad velmi jednoduché tloha aviak pri jej implementéci{ je nutné vytvorit
datovy model a prisposobit ho poziadavkam na systém. Vytvaranie a plnenie tloh
v nasej aplikacii tvori jadro systému, preto je dolezité, aby sa logika poriadne
premyslela. V druhom Sprinte sme implementovali zéakladny systém spravy tloh
a poduloh, ¢o je jadrom naseho systému. Na zaciatok sme vytvorili model Task
a Subtask, ich prepojenie a jednoduchy CRUD, ktory ndm umoznuje spravovat
zaznamy v databaze. Pomaly sme sa zacali rozhodovat aké vlastnosti a atribity
budt niest ilohy a podilohy a tiez sme sa rozhodli, Ze riesit sa budu podulohy,
ktoré ulohy budu agregovat. Identifikovali sme zdkladné vlastnosti ilohy a to si:
Nézov, Popis, Kategdria/Typ a pocet Tudi, ktory budi tito dlohu moct riesit.

3.2.2 Rozbitie prvej User Story
Autor: Be. Filip Bednarik

Nasou primarnym cielom je spravit aplikaciu, ktorda bude vyuzitelna pre nasich
kolegov v akademickej doméne, kde je velky dopyt po takomto systéme, ktory po-
skytuje overenie roznych pocitacovych algoritmov ¢lovekom. Najzdkladnejsim user
story je, ze zadavatel nahra do systému obrézky a pracovnici mu pri rieSeni tlohy
napisu aké objekty sa na obrazku nachadzaju. V tomto Sprinte sme integrovali
pridavanie a rozbalovanie zip siborov s obrazkami a vytvaranie iloh a podiloh na
zaklade tychto obrazkov. Z pohladu zadavatela sme teda upravili zdkladny CRUD
tak aby vytvaranie tlohy obsahovalo tlacidlo vybrat subor a po nahrati zip su-
boru sa tento rozbalil a vytvorili sa podulohy pre kazdy jeden obrazok. Z pohladu
pracovnika sme navrhli obrazovku v ktorej vidia pracovnici vSetky dostupné tlohy
a moézu si zvolif tlohu, ktort budu riesif. Pri rieSeni tlohy prechadzaju vsetky
podtlohy danej tlohy a postupne vytvaraji nové riesenia pre dant podilohu. Pri
dokonceni vsetkych poduloh sa oznaci tloha za ukoncent. Pri odideni zo stranky
rieSenia a navrate na stranku zoznamu vsSetkych tloh ma pracovnik moznost sa
vratit k rieseniu tlohy a to tak, ze mu systém pontkne vyrieSit posledni nevyrie-
seni podilohu danej tlohy.

13



3.2 Sprint #1

3.2.3 Navrh rozhrania webovej aplikacie

Autor: Be. Rébert Cerng

Webové rozhranie aplikacie je momentalne zlozené z jednoduchych HTML stbo-
rov bez stylovania. Vytvorenim prvého navrhu dizajnu stranky zjednodusime a
sprehladnime proces vyvoja dalsich iloh. Cielom je vytvorit jednotné grafické roz-
hranie, ktorého principy sa pouziju v celej aplikacii. Zakladnymi poziadavkami je
vytvorenie navigacného panela, pre jednoduchsie zapracovavanie privilégii pouzi-
vatelov ako aj pre orientaciu v aplikacii. Dolezitym aspektom je aj zobrazovanie
tabuliek v jednotnom formate, nakolko sa v systéme casto objavuji. Prva verzia
UI sluzi iba na demonstrovanie implementovanych pouzivatelskych pribehov a v
budtcnosti sa prepracuje z roznych aspektov.

Low fidellity navrh UI

Editpregle | [ Loy ots
o

Ta

D s
AG [TCTURES

&< @EEZ

Obr. 4: Prvy navrh grafického pouzivatelského rozhrania aplikéacie
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Welcome  All Tasks Uploads Task list  User list Register  Log In

New registration

Email
Password

Password confirmation

aaaaa

Obr. 5: Prvy navrh grafického pouzivatelského rozhrania aplikacie

3.2.4 Autorizacia a autentifikacia pouzivatela v systéme
Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Neskor sme neboli dostatocéne spokojny s implementaciou registracie a prihlasenia,
tak sme sa po dohovore dohodli pouzit radsej uz vytvoreny gem, ktory zjednodusi
imeplementaciu a prida dalsiu funkcionalitu potrebnii do budtcna.

V tomto Sprinte sme pouzili gem devise, ktory riesi problém autentifikacie a zaro-
ven umoznuje nastavit, ktora funkcionalita sa ma pouzit. Tento gem obsahuje teda
autentifikaciu, ale aj registraciu a funkcionalitu okolo toho, napriklad potvrdenie
uctu pomocou emailovej adresy alebo zabudnuté heslo.

Pre korektné fungovanie tohto gemu sme museli najskor vytvorif model pouziva-
tela, ktory sme neskor spojili s funkcionalitou gemu.

Po dokonceni autentifikacie sme presli na analyzu autorizacie. Pre autorizaciu sme
zvolili gem cancan, ktory spolu s gemom devise zabezpecuju autentifikaciu a au-
torizaciu. Avsak sme posudili, ze autorizaciu este nie je potrebné implementovat
do systému vzhladom na maly pocet pouzivatelskych roli a malého vytvorenej
funkcionality:.

3.2.5 Upload stuborov ZIP a ich spracovanie

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Ako jednu zo zakladnych 1loh sme identifikovali tagovanie obrazkov. Pre ziskanie
obrazkov je nutné zvazit dostupné moznosti. V rdmci analyzy sme zvazovali:

e jednotlivé odovzdanie http protokolom - po jednom obrazku
e implementéiciou rest API alebo WS klientom

e simulované hromadné odovzdanie - postupné vyberanie obrazkov po jednom
a odoslanie naraz

e zoskupenie obrazkov do ZIP archivu s pevne stanovenou struktirou obsahu

15
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Specifikicia poziadaviek

Po funkcionalnej stranke je odovzdanie jednoduchy transport stiboru, ktorého ob-
sah sa vyhodnoti a rozbali na strane serveru a informuje pouzivatela o stave im-

portu.
Nefunkcionalne poziadavky sme identifikovali nasledovné:

e stabilita prenosu
e stabilita importu
e udrzatelnost indexov stiborov pre spatné operdcie(CRUD)

Navrh

Déatova vrstva je opisand nasledujicim obrazkom. V entite UploadedFile je path
relativna cesta k suboru na disku. Entita FileGroup zastresuje zoskupenie stitborov
a nahradza pojem archiv, vo vysledku stibory uz nie si v jednom archive ale len

zoskupené.

UploadedFile - - -
Tid: bigint 1 n|FileGroupUloadedFile| . 1 FileGroup
+*user_id: bigint +1d: bigint +id: bigint
+name: string +*f1le 1d: bigint +*user_id: bigint
+path: string +*group_id: bigint +name: string

Obr. 6: Datovy model

Pribeh je opisany UC diagramom na nasledujicom obrazku. Zadéavatel vystupujici
v role odosielatela ma moznost odoslat subor vybratim z lokdlneho zariadenia a

zobrazit si uz odoslané subory.

Gybratie archivu z lokalneho zariadeniED

A

=<include==
I
1

*’Gdoslanie sﬂboroD

Uploader

zobrazenie ododlanych a rozbalenychsibo mD

Requester

Obr. 7: Model pripadu pouzitia
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Implementacia a testovanie

Pribeh je implementovany ako jednoduchy Ruby skript naviazany na Ruby on
Rails programovy ramec, kde je hlavni funkcionalita implementovany v modeli
FileUpload.

V aktualnej verzii je validita rozbaleného archivu zabezpecena jednoduchou valida-
ciou pomocou rozpoznavania nazvov siborov a odvodenia ich typu(MIME-TYPE).
Détovy obsah jednotlivych suborov nie je analyzovany, nakolko zalezi na zobra-
zovaci ako osetri bezpecnost zobrazenych dat z pohladu potencidlnych ttokov. V
pripade obrazkov nehrozi ziadne vaznejsie riziko okrem odosielania neziadiceho
alebo zakazaného obsahu. V takomto pripade je nutné manualna kontrola.

K siborom sa da pristupovat jednotlivo pomocou abstraktnej cesty odvodenej
z identifikitora stiboru: ‘/file/:id” (napr. http://www.pinta.sk/file/1). Fyzicka
cesta k suborom je blokovana pre verejnost - len pre privatny pristup.

Testovanie je zabezpecené niekolkymi jednotkovymi testami na trovni odosiela-
nia suborov pre zakladne hrani¢né pripady ako:

e prazdny archiv

e neznamy MIME-TYPE

e viac ako N stuborov, kde N je konstanta definovana konfiguraciou
e archiv s podzlozkami

e nevalidny binarny stibor s priponou .zip - simulacia itoku

3.2.6 Definovanie typov uloh, vytvorenie struktiry
Autor: Be. Marek Lencés, Be. Miroslav Molndr

Bol vytvoreny prieskum aktudalne najpopuldrnejsich tloh na konkurenc¢nom ser-
veri Amazon MTurk, ktory taktiez sltzi na to aby pouzivatelia mohli vytvarat
a vypracovavat tlohy. MTurk je komerény a ak si chce pouzivatel nejaku tlohu
vytvorit na serveri, musi im za vytvorenie zaplatit. MTurk taktiez nieje rozsireny
na viaceré krajiny ako je napriklad Slovensko. Po prejdeni dostupnych tloh sme
vypisali priklady tych najpouzivanejsich a vytvorili sme kategoérie do ktorych sme
ich zaradili. Spisali sme pre tlohy potrebné vstupy a vystupy.

Kategorie tloh:

Vyberanie dat z obrazka
Pouzivatel z obrazku vycitava udaje, ktoré vyzaduje zadavatel.

Priklady:

Zapis informécie z pokladni¢ného bloku( mena a ceny produktov).
Vstupy: obrazok

Vystupy: textové informacie

17
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Tagovanie obrazkov niekolkymi slovami

Vstupy: obrazok
Vystupy: textovy dokument s konkrétnym poctom slov

Survey ( prieskum ): vyplnenie dotazniku

Priklady:

Vypracuj dotaznik.

Vstupy: vseobecné informécie o sebe
Vystpy: vyplneny dotaznik

N4ajdenie informacii na webe: niajdenie informacii zadanych zadavate-
lom.

Priklady:

N4jdi kontaktni osobu a jej email adresu pre dani URL.
Vstupy: odkaz URL

Vystupy: kontaktna osoba a tudaje o nej.

N4ajdi najrelevantnejsi vysledok pre kazdé poskytnuté klacové slovo v
internetovom vyhladavaci google.com.

Vstupy: klucové slova
Vystupy: mnozina najrelevantnejsich slov.

N4jdi webové sidlo (URL) firmy.

Vstupy: nazov firmy
Vystupy: odkaz URL

kategorizacia, sortovanie, zaradenie dat: zaradte data do zadavatelom
urc¢enych kategorii.

Priklady:

Kategorizécia obrazkov podla kritérii (odfoteny vnitri, vonku, doma, v robote).
Vstupy: obrazky

Vystupy: vyberové tlacidla s viac moznostami pre obrazok

vytvaranie textu, upravi textu: vytvorenie dokumentu podla zadavate-
lom zadanych poziadaviek.

Priklady:

Oprav a prepis text z PDF
Vstupy: pdf

Vystupy: textovy subor

18



3.3 Sprint #2

Preloz zadany text do iného jazyka

Vstupy: text, PDF, obrazok,..
Vystupy: text

Napisat recenziu na produkt, vytvorit dokument s pozadovanymi vlast-
nostami a informaciami.

Vstupy: text popis
Vystupy: text dokument

Praca s médiami a spracovani informacii z nich

Priklady:

Prepis audio nahravku do textu
Vstupy: URL odkaz na audio nahravku
Vystupy: text

Vytvor titulky na dany film.

Vstupy: URL na dany film uloZeny na
Vystupy: stibor s titulkami

3.3 Sprint #2
3.3.1 Zjednotenie Git repozitara
Autor: Be. Patrik Strba

V tomto Sprinte sme menili architektiru timového repozitara. Doteraz sme pou-
zivali vsetci jeden spolo¢ny repozitar, ktory sme upravili z dévodov bezpecnosti,
konzistencie a jednoduchsej udrzby. Nasledne sme presli na vlastné repozitare a
funkcionalita sa pridavala do timového repozitara pomocou pull-requestov. Timto
sme zabezpecili transparentnost nad vytvorenynou funkcionalitou a dosiahli vacsiu
kontrolu pridanej funkcionality.

Taktiez je tato nova architektira vhodnejsia pre tvorbu code-review, kedy si moze
kazdy ¢len z timu pozriet pull-request a schvalit ho, pripadne k nemu zabechat
komentére.

Pri schvalovani pull-requestu sme zvolili taktiku, kedy je potrebné pre schvélenie
pull-requestu vyjadreny sithlas miniméalne dvomi ¢lenmi a to manazér podpory
vyvoja a veduci timu.

3.3.2 Dokoncenie detailov

Autor: Vsetci clenovia

Nakolko sa v predchadzajicom Sprinte naplanovalo viac netrividlnych pouzivatel-
skych pribehov, bude potrebné implementéacie upravit. Kazdy ¢len timu pracoval
na vlastnej vetve, preto bude tento proces jednoduchsi. Tieto tpravy su nutné z
pohladu konzistentnosti a spoluprace jednotlivych funkcii navzajom.
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3.4 Sprint #8

3.4 Sprint #3
3.4.1 Usporiadanie produktového backlogu
Autor: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

V piatom sSprinte po implementacii niekolkych zakladnych funkcionalit sme sa
zhodli, Ze by sme potrebovat upratat produktovy backlog aby sme vytvorili lepsi
zaklad do dalsich sprintov. Stretli sme sa preto Specidlne v neformélnom prostredi
s projektovym vedicim a prebehol brainstorming o moznostiach a smerovani pro-
jektu. Vysledkom bola identifikécia novych features a upratanie existujicich. Ta-
kisto sme sformulovali zakladné pripady pouzitia, ktoré je potrebné mat stile v
hlavne pri vyvoji celej aplikécie.

3.4.2 Vytvorenie metodik

Autor: Vsetei ¢lenovia

V time zastéva kazdy ¢len svoju rolu v ramci riadenia. Jednou z jeho povinnosti je
navrhnit metodiku (jednoznaéni, zévazni, potrebni), ktort budu clenovia timu
brat ako navod na to, ako spravne fungovat. Vystupom si teda dokumenty obsa-
hujice pravidla, ktoré jednoznacne vysvetluji ¢o sa bude robit akym sposobom a
kto je za ne zodpovedny.

Ocakavame, Ze pouzivanie metodik zlepsi nase vysledky, nakolko bude riadenie
ovela jasnejsie a bude mat pisomnu formu, ktord bude pristupna celému timu.

3.4.3 Revizia doterajsSich zapisnic

Autor: Be. Marek Lencés

Zistili sme drobné nedostatky pri vypracovavani zapisnic, preto sme sa na ne viac
zamerali, a zapisali vSetky dolezité idaje, ktoré sme na stretnutiach preberali. Tiez
sme jasne definovali, kto mal v ktory $print pridelent aku tlohu.

3.4.4 Vytvorenie formulara pre vyplnenie profilu

Autor: Be. Miroslav Molnar

Pre detegovanie vlastnosti a schopnosti pracovnika sme sa dohodli, Ze ndm naj-
lepsie pomdze profil. Zadavatel pomocou tychto informéacii moéze pre svoju tlohu
vybrat pracovnika s potrebnymi vlastnostami a schopnostami. Z tohto pohladu
profil slizi ako jeden z faktorov vplyvajuci na zvysSenie kvality prace v nasom
systéme.

3.4.5 Nasadenie produkéného servera
Autor: Be. Patrik Strba

V tomto Sprinte sme dostali priradené casti subdomén a preto sme mohli vytvorit
uz funkéni verziu projektu prezentovatelnu aj ostatnym ¢lenom v time a verejnosti.

3.4.6 Ziskanie informacii prostrednictvom IP pouzZivatela

Autor: Be. Miroslav Vojtus
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Analyza
Pomocou predvyplnenia zdkladnych informécii mézme pouzivatelovi ulah¢it regis-
traciu. Z IP adresy vieme ziskat odhadom krajinu a kraj pouzivatela. Existuju
dostupné implementacie ktoré sa lisia v presnosti odhadu. Mame moznost vyuzif
externé API rozhrania ktoré pontika napriklad sluzba IP info db alebo GeolP od
MaxMind Inc., pripadne vykonat vyhladavanie nad lokdlnou db pomocou vlast-
nych prostriedkov.
Specifikicia
Funkcionalne:

e predvyplnenie poli “country” a “region” automaticky na zdklade IP
Nefunkcionalne:

e spolahlivost - maximalizovat dostupnost sluzby

e pouzitelnost - informacie musia byt vyplnené v redlnom case

Navrh

Datovy model:

Country

+1d: 1integer
+name: text User
+150: text
+150_3: text
+150_num: 1integer

o |+1d: 1integer
—{+country_id: 1integer
+region_id: 1integer

Region

+1d: 1nteger
+country_id: 1integer
+name: text

+150: text

Obr. 8: Datovy model

Implementacia a testovanie

V implementécii sme sa rozhodli vyuzit lokdlnu databazu nad ktorou vykoname
prehladavanie pomocou rails gemu geoip.

Vsetky datové entity st ukladané v lokalnej databaze. Gem geoip vykondva opera-
cie nad vlastnou lokalnou databazou. Obsah tejto je synchronizovany pri zavadzani
s databazou nasho systému. Pouzivatelské rozhranie: Pri registracii ma pouzivatel
dopredne vyplnené polia ziskatelné pomocou sluzby Geolp - Country, Region.
Nakolko je na implementaciu pouzity externy gem, nie st vykonané ziadne auto-
matické testy. Integracny test bol vykonany manudalne pre overenie kvality pouzitej
implementacie. Polia st v lokalnych podmienkach vyplnené v realnom case do 0,5
sekundy. Odhad je presny na krajinu, region je pre slovensku republiku nepresny.
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Welcome  All Tasks Uploads  Task list User list  Register Log In

New registration

Email

Password

Password confirmation
Country

Slovakia

Region

Ziina

Signup

Obr. 9: Pouzivatelksé rozhranie

3.5 Sprint #4
3.5.1 Vytvorenie filtrov a kreditového systému
Autor: Be. Filip Bednarik

Ak chce zadavatel urcit pre koho si ulohy urcéené potrebuje filtrovat pracovnikov,
ktori mozu tlohu ktort zadal riesit. Preto sme sa rozhodli v tomto Sprinte pridat
funkciu spravy filtrov pre zadand tlohu. Filtre je mozné zadavat az po vytvoreni
ulohy. Jednoducho v grafickom rozhrani. Jednotlivé filtre sa skladaju z troch casti:
SourceType, ConditionType a Value.

User Country == Andorra Destroy Filter

Add A Filter:

Sourcetype
User Country [=]

Conditiontype

Value

Create Task filter

Obr. 10: Prid4vanie filtrov

Source type je nejaka vlastnost pouzivatela alebo nieco ¢im sa odliSuje od ostat-
nych. Momentalne st implementované zakladné typy zdroja filtra a to su:

e User Country (Krajina pouzivatela)
e User Solved Tasks (Mnozina vsetkych pouzivatelom vytvorenych tloh)

ConditionType je operator podmienky. Momentalne si implementované nasledu-
juce zékladné typy podmienok:

e == (Zdroj sa musi rovnat hodnote)

e |= (Zdroj sa nesmie rovnat hodnote)
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e > (Zdroj musi byt vacsi ako hodnota)

e < (Zdroj musi byt mensi ako hodnota)

e >= (Zdroj musi byt vacsi alebo rovny ako hodnota)
e <= (Zdroj musi byt mensi alebo rovny ako hodnota)

includes (Zdroj ako mnozina musi obsahovat hodnotu)

Value je akakolvek platna hodnota.

Jednou zo zakladnych funkcii nasej aplikacie je kreditny systém. Vdaka kredit-
nému systému totiz mézeme odmenovat pracovnikov a spravovat zdroje zadava-
telov. Preto sme v tomto Sprinte implementovali zékladny kreditny systém, ktory
zahrnuje pocet kreditov pre kazdého pouzivatela, vysku odmeny za vyriesenie jed-
nej podilohy a pocet kreditov, ktoré je ochotny zadavatel mintit na jednu tlohu.
Pri vyrieseni podilohy pracovnikom sa odpocita odmena za vyrieSenie podulohy
z celkového rozpocétu pre dand ulohu a tieto kredity sa pripocitaju na pracovnikov
ucet. Museli sme upravit aj zobrazenie zoznamu tloh pre pracovnikov aby sme
zamedzili rieseniu 1loh, ktoré uz nemaju rozpocet.

3.5.2 Vytvorenie referral systému

Autor: Be. Marek Lencés

Po aplikovani kreditného systému sme zvazili moznost vyuzitia referral odkazov pre
ziskanie ¢o najvacsieho mnozstva novych pracovnikov, ale aj zadavatelov. Vdaka
referral odkazom je mozné nie len ziskat novych pracovnikov, ale tych ktori tento
referral odkaz poskytli, mézme odmenif nejakou vyskou kreditu. Referral odkaz v
profile pouzivatela je znazorneny na Obrazku 11

Your referral code: hitp./flocalhost: 3000/refiworker 2]

Basic info

First Name: First name

Last Name: Last name
Gender Male

Birth Date: January 01, 1900

Obr. 11: Referral odkazy

3.5.3 Vytvorenie profilovej stranky

Autor: Be. Miroslav Molndr

Profil je jednou z najdolezitejsich ¢asti celého nasho systému. Zastresuje vsetky in-
formacie o pouzivateloch. Tieto informacie sa néasledne pouzivaju pri identifikacii
cielovej skupiny pracovnikov pre konkrétne zadanie. Vdaka kvalitnym informéaciam
z profilu sa znizuje riziko zlého vypracovania tlohy a tak sa systém stava efektiv-
nejsi a stabilnejsi. To je cielom nasej aplikacie, poskytnut pouzivatelom kvalitné
sluzby.
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Analyza

Pre profil nie st vhodné vsetky informacie o uzivatelovi. Boli detegované a vybraté
hlavné data do profilu:

e Firstname - meno uzivatela

Lastname - priezvisko uzivatela

Birth date- datum narodenia uzivatela

Gender - pohlavie uzivatela
e User description- textovy popis uzivatela
e Twitter pin- pin uzivatela na uzivatelsky ucet uzivatela na twitter.
Boli detekované aj dalsie data ktoré si vhodné pre ich umiestnenie do profilu:
e Language skills — jazykové znalosti
e Computer skills - poc¢itacové znalosti
Specifikicia poziadaviek
Vytvorte profil uzivatela s datami:
e meno
e priezvisko
e datum narodenia
e pohlavie
Doimplementujte vypocet:
e Vek pouzivatela
e Pocet spravenych tloh

e Percentudlne hodnotenie spravenych tloh

Navrh

Bol navrhnuty datovy model popisany na obrazku nizsie, ktory zobrazuje aktudlne
data v databaze.

Implementacia a testovanie

Profil je jednoznacne prepojeny s pouzivatelom. Pri vytvarani nového pouzivatela
sa vytvara aj jeho profil s predvolenymi datami. Po zmazani pouzivatela sa zmaze
aj profil na neho naviazany.

3.5.4 Integréacia so socidlnou sietou Facebook

Autor: Be. Patrik Strba
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1 i Profile
User 0..1
E‘;‘_ user User
[1T] birth_date date
firstName string
gender string
lastName string
twitter_pin integer
user_description string
Obr. 12:

Analyza

V dnesnom svete existuje velké mnozstvo socidlnych sieti. Socialne siete st velkym
zdrojom dat, ale aj velmi vhodné na propagaciu a zviditelnenie aplikacie, ¢i jej
produktov.

Specifikacia poziadaviek

Potreba integracie so socianymi sietami vznika ako potreba integracie socialnych
prvkov a prildkanie novych potencialnych pouzivatelov touto cestou.

Navrh

Aplikacia bude schopna komunikovat cez rozhranie so socidlnou sietou facebook,
kde bude pouzity autorizacny mechanizmus OAuth. Pomocou tohto autorizacného
mechanizmu sparujeme pouzivatela aby sme mohli ziskat o nom udaje, ktoré bu-
deme potrebovat v aplikacii. Pouzivatel bude mat taktiez moznost sa zapojit do
verejnej diskusie, ktora bude fungovat pre vsetkych, ktory maji vytvoreny tcet na
tejto socialnej sieti. Pouzivatel bude taktiez mat moznost vyjadrit jeho spokojnost
s danou tlohou, pripadne s inou aktivitou ¢i produktom.

Implementacia a testovanie

Funkcionalita je implementovand pomocou gemu Koala. Tento gem zabezpecuje
komunikécie a tak je mozné abstrahovat a zjednodusit pracu pri integracii. V ramci
implementacie sa implementovala funkcionalita na komunikaciu v diskusiach, ktoré
boli pridelené jednotlivym tlohdm. Taktiez bola implementovanid moznost ozna-
covat jednotlivé tlohy pouzivatelom, zZe sa im pacia.

3.5.5 Integréacia so socidlnou sietou LinkedIn

Autor: Be. Martin Toma

Analyza

V nasom projekte je velmi délezité pracovat s relevantnymi zakladnymi tidajmi o
pouzivateloch. V aplikacia bude moznost definovat tlohy pre Specifické pohlavie,
vek, vzdelanie, schopnosti a znalosti. Preto sme hladali sp6sob ako ziskaf tieto
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udaje. Dolezité vsak je aby pouzivatel nemusel pracne vypliovat tieto udaje. So-
cialna siet LinkedIn momentalne zaziva vrchol popularity. Automaticky sa snou
spaja pracovny zivot Tudi a teda formalne a relevantné idaje. Integraciou s touto
socialnou siefou teda pouzivatelovi usetrime c¢as a zaroven my ziskame relevantné
udaje.

Specifikacia poziadaviek
Poziadavkou je aby sme boli schopni zakladné informéacie ako :
e meno a priezvisko,
e ditum narodenia (vek),
e motto,
e zoznam znalosti a pracovné skisenosti,
e vzdelanie.

Dalsou poziadavkou je daZ pouzivatelovi moznost vybrat si, ¢i chee aktualizovat
konkrétny atribut vo svojom profile.

Navrh

Pomocou LinkedIn API a s vyuzitim autorizacného mechanizmu OAuth spolu s
externym gemom Linkedin zabezec¢ime pristup k datam jednotlivych pouzivate-
lov. Na tento 1ucel bola na socialnej sieti LinkedIn vytvorena aplikacia Pinta.sk, s
nastavenim potrebnych opravneni.

Implementacia a testovanie

V samotnej aplikécii je funkcionalita implementovana pomocou linkedin__controller
modulu, ktory ma za tlohu komunikovat s LinkedIn API. Sucastou navrhu je
datovy model pre spominané entity. Je ho mozné vidief na obrazku x. kde je
zobrazeny aktualny celkovy datovy model aplikacie. Implementovala sa teda fun-
kcionalita prepojenia pouzivatelského uc¢tu nasej aplikicie s existujicim uctom
na socialnej sieti LinkedIn. Dalej bola implementovana funcionalita aktualizova-
nia profilu pomocou tychto dat. Funcionalita vyberu sSpecifikych atribtutov sa z
casového dovodu pocas Sprintu odobrala z backlogu a bude implementovana v
najblizsich Sprintoch.

3.5.6 Vytvorenie achievment systému

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Za ucelom motivacie a zaroven sledovania stavu pouzivatela sme zvazili ako vhodnt
metodu pridelovania statusov na zaklade dosiahnutych tspechov, vo hernom svete
sa nazyva takyto status achievement.

Pre udrzanie pouzivatela v systéme a zabezpecenie pocitu uspokojenia dostava
priebezne po vykonani akcii nové statusy, za ktoré méze byt v budicnosti odme-
neny aj vecne. V systéme mozeme pozivat tieto statusy na filtrovanie pracovnikov.
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Taktiez sluzi na vedenie pouzivatela systémom. Ukazuje moznosti, ktoré systém
pontika. Casom sa moze baza achievement-ov rozsirovat.
Zakladne achivementy si opisané v nasledujuicej tabulke:

Nazov podmienka viacnasobny?
apprentice-requester | viac ako 1 zadana tloha NIE
journeyman-requester | viac ako 10 zadanych tloh NIE
expert-requester viac ako 100 zadanych tloh NIE
artisian-requester viac ako 1000 zadanych tloh NIE
apprentice-worker viac ako 1 splnend tloha NIE
journeyman-worker viac ako 10 splnenych tloh NIE
expert-worker viac ako 100 splnenych tloh NIE
artisian-worker viac ako 1000 splnenych tloh NIE
identified-user vyplnené zakladné polia v profile | NIE

Specifikacia poziadaviek

Funkcionalne:

e zobrazenie zoznamu dostupnych achievement-ov

e zobrazenie o ziskani nového achievement-u

Nefunkciondlne:

e rozsiritelnost - musi byt jednoduché pridat novy achievement

e rychlost - vyhodnotenie achievement-ov nesmie zasadne ovplyvinovat chod
systému

e pouzitelnost - nie je to zadsadnd siucast systému a achievement-y by nemali
pouzivatela rozptylovat od tloh. Zobrazenie informécie musi byt privetivou
cestou.

Implementacia a testovanie

Pre implementéciu bol pouzity rails gem merit. Ktory poskytuje zakladnt funkci-
onalitu ziskavania achievement-ov pod nazvom badge. Zaroven pontuka moznosti
pridelovania bodov pripadne inych motiva¢nych bonusov.

Datovy model pre achievement-y:
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Users Badges
+1d: 1nteger +1d: 1integer 1
t+sash_id: integer +hame: text
+description: text
+custom_atributes: hash
BadgesSashes
Sashes +1d: 1integer .
- 1 badge_id: int
+1d: 1integer +badge_1d: 1nteger
L= +sash_1d: integer
+notified user: integen

Obr. 13: Datovy model pre achievmenty

Vsetky datove entity okrem Badges su ulozené v databaze. Badges si defino-
vané priamo v zdrojovych kédoch. Logika pridelenia achievementu je viazana na
Badges.name. Nakolko je ruby interpretovany jazyk, nie je problém pridat novy
achievement spolu s logikou za behu systému.

Pouzivatelské rozhranie:

#e 0B

~

Listing your badges
W mme e desepten  reawemenms

apprentice-requester Apprentice student of job requesting 1
10 apprentice-worker Apprentice student of job Saiving 1

1 joumeyman-vorker Journey man in ob solving 10
12 expertworker Expertin job solving 100
18 arisanworker Arisan in ob solving 500
14 masterworker Master i job solving 1000

15 grand-master-worker Grand master in job solving 5000

T o oA

16 flustrious-worker IHustrious n job solving 10000

Obr. 14: Pouzivatelské rozhranie

Pouzivatelské rozhranie bolo implementované s ohladom na poziadavku pouzitel-
nosti. Informécia o novom achievement-e je zobrazena ako jednoduché pocitadlo
pri navigacnom uzle prislichajicom achievement-om. Po rozkliknuti pouzivatel
vidi stav dsotupnych achivement-ov.

3.6 Sprint #5
3.6.1 Vytvaranie dokumentacie

Autor: Vsetci clenovia

Vsetci ¢lenovia sa podielali na vytvarani a doplnani dokumentécie k riadeniu, aj k
inzinierskemu dielu.

3.6.2 Facebook lajky a komentare
Autor: Be. Patrik Strba
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V tomto Sprinte bolo potrebné spravit integraciu socialnych prvkov pre nas pro-
jekt. Na zaklade timového stretnutia sme sa rozhodli integrovat prvky zo socialnej
siete facebook a to konkrétne tlacidlo “paci sa mi to” a komentéare. Najskor bolo
potrebné vytvorif aplikiciu na facebooku, pomocou ktorej sa nasledne integrovali
prvky na stranku. Nasledne sme tieto prvky sme analyzovali a navrhli dizajn a
struktiru ¢o by bolo pre nas vyhodné. Nasledne sme tieto prvky integrovali do
projektu takym sposobom, aby bolo mozné tieto prvky pouzivat aj v budicnosti
jednoduchsim sposobom.

3.6.3 Integracia s Google tictom

Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

Dnes je uz vo vsetkych vyznamnych webovych aplikdcidch moznost integracie ic¢tu
webovej aplikacie s inymi ic¢tami, napriklad socidlnymi siefami, z ktorych je mozné
ziskat informacie o pouzivatelovi a zjednodusit mu tak vyplnenie jeho profilu. Vy-
znamné postavenie na internete maji sluzby firmy Google, ktoré si vyuzivané
velkym mnozstvom pouzivatelov, a si teda vhodné na ziskanie tidajov o prihlase-
nom pouzivatelovi.

Specifikacia poziadaviek

Kedze primarnym cielom integracie nasej aplikacie s uétom Google je ziskanie
udajov, musime sa zamerat na tudaje, ktoré nas zaujimaju v nasej aplikacii, pre-
dovsetkym su to osobné udaje o pouzivatelovi, meno, datum narodenia, profilova
fotka. Neskor mozno vyuzijeme dalsie informacie, ktoré sluzby Google pontkajt.

Navrh

Integraciu s uc¢tom Google bude potrebné vytvorit pomocou nejakého rozhrania,
ktoré dalej umozni ziskavanie udajov zo sluzieb Google.

Implementacia a testovanie

Implementécia je vykonana pomocou rozhrania OAuth, ktoré zabezpeci sparovanie
uctu nasej webovej aplikdcie a ucétu Google. Dalej je mozné ziskat zelané udaje,
ktoré vyuzijeme pri naplneni profilu pouzivatela.

3.6.4 Integracia s Twitter tc¢tom

Autor: Be. Miroslav Molndr Pre ziskanie dalsich informacii o pouzivatelovi a moz-
nost v budicnosti komunikovat zo socialnou siefou, sa navrhla integracia s pouzi-
vatelskym t¢tom na Twitteri. Dalsou vyhodou je moznost prihlasovat pouzivatelov
cez ich existujice konto na Twitteri, posielanie sprav na socialnu siet, alebo sledo-
vat ¢innost pouzivatela. Prepojenie s touto socidlnou siefou nam umoznuje rych-
lejsie rozsirenie nasej aplikacie medzi sti¢asnou generaciou mladych Iudi. Cim viac
pouzivatelov nasu aplikdciu bude pouzivat, tim bude pouzitelnejsia pre vsetkych
pouzivatelov.
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3.7 Sprint #6
3.7.1 Vytvorenie viackrokovych formularov

Autor: Be. Filip Bednarik

Pri type tlohy Survey (dotaznik) sme prisli na to, Zze potrebujeme viac krokov
na to aby sme korektne vedeli zobrazit grafické rozhranie pridavania poduloh pre
zadavatela. Preto sme v tomto Sprinte implementovali tzv. Wizard formy a tzv.
Nested formy.

Pri kazdom kroku sa posielaju udaje z formuldra na server bez znovunacitania
stranky prehliadacom, ¢o ndm dovoluje pouzit pekny efekt posunu formulédru do-
lava a tiez sprijemnuje pracu s formularom zadavatelovi. Pri kazdom nacitani kroku
sa bertd do uvahy data prijaté pri kliknuti na tlacidlo “Next”.

Najprv zadavatel vyberie kategériu ulohy podla ¢oho sa mu neskor v kroku 3
zobrazi korektny formular pre vytvorenie podiloh pre dany typ tlohy.

Task Category

Task category

Survey E

Obr. 15: Formular zadavania tlohy

V kroku 2 zadéavatel zadéd zakladné informéacie o tilohe. Zadéavatel sa moze posiavat
vo formuléri aj klavesami dolava a doprava.

15tep 1
Task Category
Task Details

Name

Description

Subtask cost
Budget
Number of people

Deadline

11 [=l December [x] 2013 [=] 20 [=] 19 [

Obr. 16: Formular zadavania tlohy
Treti krok bol najtazsi z implementacného hladiska. Ide totiz o vhniezdeny for-
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mular obsahujtci n zaznamov do tabuliek podiloh viazucich sa na hlavnu entitu
ulohy. Zadavatel ma moznost bez znovunacitania stranky jednoducho pridavat
nové podulohy, mazat ich alebo ich upravovat.

15tep 1 Step 2
'Task Category ask Details
Subtasks

Questions

Text [ dsadsaad TextBox [z] adsads Remove

Image from E TextBox El
Add Question

Obr. 17: Formular zadavania tlohy

3.7.2 Rebranding - web timu, dizajn
Autor: Be. Martin Toma, Be. Marek Lencés

V ramci rebrandingu sme vytvorili nové logo, ktoré zaroven reprezentuje nase
nové pomenovanie Pinta.sk. S tym suvisi aj rekonstrukcia timového webu, ktory
uz nevyhovoval novym poziadavkam. Webu sme dali novy dynamicky responzivny
dizajn, zalozeny na Sabléne Bootstrap, ukazku nového webu mézme vidief na obr

DOKUMENTY KONTAKT

O cotu vlastneide ?

CO JE PINTASK

Obr. 18:

Rovnako sme navrhli a vytvorili novy obsah, ktory prezentuje nas projekt. Sna-
zili sme sa pouzit pokrocilejsie copywriting techniky spojené s technikami SEO.
Vysledkom je teda nova identita produktu a rovnako aj timu 11, ktory od tohto
Sprintu nesie oficidlne meno Pinta Group a produkt Pinta.sk.

3.7.3 Zlepsena organizacia profilu

Autor: Be. Miroslav Vojtus
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Analyza

Aktualna verzia profilu je postacujica pre vyvojové ucely. Avsak jej vzhlad a struk-
tra nezodpoveda doterajsiemu designu. Je potrebné doplnit moznost manudlne vy-
plitiat polia v profile, pouzivatelsky privetivou cestou.

S pohladu pouzitelnosti existuju dve zakladné cesty:

e synchronny pristup

— kazda akcia jeden kompletny request s ndvratom kompletného pohladu

— Jahké na implementéaciu - rails ponika generatory CRUD operacii
e asynchrénny pristup

— kazda akcia jeden ciastocny dopyt na server s navratom len ¢sti obno-
veného pohladu

— narocnejsia implementacia, vyzadujica viac vlastného kédu

— fazsie z pohladu udrzatelnosti

Vzhladom k tomu, zZe vyvijame moderny webovy systém, najvhodnejSou variantou
je asynchronny pristup, ktory vsa nesiek nevyhodu tazsej implementacie, naroc-
nejsej na udrzbu.

Specifikacia

Funkcionalne poziadavky:
e zobrazenie profilu v struktirovanej forme
e editovanie jednotlivych kategorii

e pridanie novej polozky do dynamickych kategorii (zoznam)

odstranenie polozky z dynamickych struktar

e iné operacie ako je Citanie povolit len majitelovi profilu
Nefunkcionalne poziadavky:

e grafické prevedenie zladené so stylom systému

e dostupnost - minimalizovat ¢as odozvy systému medzi akciami

e pouzitelnost - jednotlivé akcie musia byt jasne viditelné

Navrh

Kategoérie zostanu zachované podla datovych entit:
e vSeobecné informdcie (and. Basic info)
e vzdelanie (and. Education)
e skusenosti (and. Skills)

e jazyky (and. Languages)
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A

Pouzivatel

zobrazenie profilu

k- include~x

odstranenie zdznamu
generickej entity

pridanie_zéznamy _ _ =<includess _ _ _
do generickej entity i
I
I
— I
Vlastnik profilu upravenie zaznamu —— m = =mncludess I
\ genericke] entity [
I
I
I
I

upravenie zékladnych )} _ _ _ _ _ _ czipcludes — — — — — _ 2
informacii o pouzivatelowvi

Obr. 19: Diagram pripadov pouzitia

e zamestnania (ang. Positions)

Datovy model nie je ovplyvneny, zachovana struktira informacii.

Diagram pripadov pouzitia: Diagram opisuje zdkladné funkcionalne prvky profilu.
Generickd entita je jedna z dopredne urc¢enych entit s dynamickym obsahom. Za-
kladné st odvodené vyssie. Upravy profilu vyzaduji zobrazenie profilu. Profil si
moze zobrazif ktokolvek ale editovat ho moze len vlastnik profilu.

Pre zabezpedenie poziadavky Struktirovanosti je profil rozdeleny do dvoch stip-
cov. Jednotlivé kategérie maju vlastny panel s ndzvom a informacnym obsahom.
Podla typu ulozenych informécii sa tlacitko s akciou pre ipravu bude nachadzaf,
bud pri celej kategorii alebo jednotlivej polozke. Tymto je zabezpecena poziadavka
pouzitelnosti - v pripade velkého mnozstva zaznamov pouzivatel edituje len ten,
ktory potrebuje.

Low fidelity névrh rozlozenia funkcionalnych prvkov:

Implementacia a testovanie

V implementacii je kladeny déraz na pouzitelnost a dostupnost. Zvolili sme asynch-
ronnu metodu. Zakladna struktira zodpoveda povodnému low fidelity ndvrhu. Z
dovodu vyssej komplexity niektorych prvkov a nizkej priority boli v implementacii
opomenuté. Zamerali sme sa na hlavné funkcionalne prvky a ostatné sme odsunuli
do neskorsich faz vyvoja.
Rozhranie modalneho okna je zobrazené na nasledujicom obrazku. Obsah je zis-
kany asynchronnou poziadavkou na server. Formular je Standardny pre rails-ovské
aplikacie s podporou asynchronneho odovzdania dat. Modalne okno je ako kom-
ponent abstrahované pre dalsie pouzitie v aplikacii.

Vysledna struktira profilu je zobrazend na nasledujicom obrazku. Rozdiel me-
dzi pohladom na cudzi profil a vlastny je v absencii ovladacich prvkov pre pridanie
a upravu odstranenie informécii.
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Obr. 20: Low fidelity navrh

Positions

Title

Company 1

Summary

realy hard work vith a lot of messy code

Start date

‘ 2013-02-12

«  December 2013
Su Mo Tu We Th
24 25 26 27
1 34
8 9 10 M
15 16 17 18
2 23 24 2

|2 ®

Obr. 21: Mod4lne okno

2 Basicinfo = positions
(22
Programmer
First Name:  First name
Last Name:  Lastname Summary:  alot of hard vork to do
Gender Male Company:  Company 1
Birth Date:  January 01,1900 Start date:  2013-01-12

"3 End date:

Cagnik
Summary:  tie? celkom tatka praca
Company:  Nalepkovo
Startdate:  2013-01-12

Age:
About Me: My description

End date:
W Education | Languages

Field of study:  infomrmatics
Start date: 2013
End date: 2013

A skills
Degree:  Mgr

Obr. 22: Navrh nového profilu
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Na zaklade poziadavky zachovat $tyl celého sytému, boli pouzité triedy stylov de-
finované pouzitym GUI frameworkom Bootstrap.

7, dovodu naroc¢nosti automatizovaného testovania asynchrénneho vykonavania
boli jednotlivé prvky testované len manualne.

3.8 Sprint #7
3.8.1 Zarovnanie dizajnu produktovej aplikacie s novou identitou timu

Autor: Be. Martin Toma

V minulom tyzdni prebehol rebranding a navrhli sme produktové logo, timové
meno a hlavné produktové farby. Kedze aplikdcia mala v tej dobe iba mierne
upraveny zakladny bootstrap dizajn, rozhodli sme sa zaviest miernu konzistenciu
aj v tomto ohlade.

Vytvoril sa teda novy CSS dizajn a pouzili sa pokrocilejsie bootstrap techniky a
hlavne sa aplikovali farby a fonty navrhnuté v minulom Sprinte pri rebrandingu.

3.8.2 Survey task
Autor: Be. Filip Bednadrik

Dalsim user story, ktory sme riesili bol user story v ktorom zadévatel vyzadoval od
pracovnikov vyplnovat dotazniky. Preto sme v tomto Sprinte implementovali novi
kategériu uloh a tou je Survey (dotaznik). Zmenili sme atributy podiloh a to tak,
ze sme pridali typ vstupu a typ vystupu. Typ vstupu moze byt v stucasnosti:

e Obrazok z URL
o Text
e Facebook stranka
Dostupné typy vystupu:
o Text
e Cislo
e Moznosti (oddelené ¢iarkou)

Zadavatel mé moznost vyskladat si vlastny dotaznik z tychto elementarnych otéa-
zok. V dalsich sprintoch som sa venoval zmene GUI CSS atd. Searchbox som spravil
aby fungoval AJAXovo spolu s willpaginate.

3.8.3 Vytvorenie grafickych ndvodov pre landing page

Autor: Be. Marek Lencés

Na uvodnej stranke aplikacie sa pri navsteve objavi rozcestnik pre pracovnika,
alebo pre zadavatela tulohy, podla vyberu sa mu zobrazi jednoduchy obrazkovy
navod, ako asi funguje vypracovanie/zadanie tloh v systéme Pinta.sk.

3.8.4 Integracia so socidlnou sietou Twitter

Autor: Be. Miroslav Molndr
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Worker Section N Requester Section
k|

@ | need some cash. @ | Need to solve problem.

Obr. 23: Vyber sekcie na landing page

Analyza

Pre moznost ziskania viacero zdrojov informéacii o pouzivatelovi nasho systému
sme vytvorili integraciu so socialnou siefou Twitter. Druhym vyznamom je biznis
logika, pomocou, ktorej sa snazime ziskat vicsie mnozstvo pouzivatelov. Cim viac
pouzivatelov systém bude pouzivat, tim bude vacsia pravdepodobnost ziskania
kvalitnejsich vysledkov a vacsie mnozstvo tuloh.

Specifikacia pozadaviek

Vytvorenie integracie pouzivatela s jeho t¢tom na socidlnej sieti Twitter. Pou-
zivatel v profile pomocou tlac¢idla bude moct sa zintegrovat so socialnou sietou.
Po tspesnom prepojeni s tc¢tom na Twittri, bude mdct pouzivatel pokracovat v
¢innosti na webovej stranke projektu.

Navrh

Po dokladnom prestudovani moznosti prepojenia so socidlnou siefou treba vybrat
ti najbezpecnejsiu pre pouzivatela a zaroven najefektivnejsiu pre nas projekt. Je
potrebné dbat na obmedzujicu podmienku c¢asu, vyhradeného na vyvoj. Vytvo-
rené tlacidlo v profile webovej aplikacie projektu po stlaceni presmeruje pouzivatela
na stranku socialnej siete Twitter. Tu sa prihlasi pomocou svojich prihlasovacich
udajov, ktoré ma na socialnej sieti. Po tispesnej registracii, bude pouzivatel pre-
smerovany na webovu stranku v profile, kre bude uvedomeny o tspesnej, alebo
neuspesnej integracii s ictom.

Pre umoznenie integracie pouzivatela s nasou webovou strankou projektu je ne-
vyhnutné na stranke Twittru https://dev.twitter.com/, registrovat nasu aplikédciu.
Pre registraciu je nevyhnutné mat ticet na socidlnej sieti Twitter. Po ispesnej regis-
tracii aplikacie, budu vygenerované specialne hash kluce sluziace na identifikaciu
pri komunikacii s Twittrom

Implementacia a testovanie
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Do profilu bolo doimplementované tlacidlo s funkcionalitou pre komunikaciu s
Twittrom. Zvolili sa OAuth a Twitter gemy. Pomocou tychto gemov sa zaob-
starava komunikécia so socidlnou siefou. Pre naviazanie komunikacie sa vyuzi-
vaju hash kluce vygenerované pri registracii nasej aplikacii na stranke Twitter.
Po naviazani komunikacie nam Twitter posle request token, z ktorého si ziskame
data potrebné na presmerovanie pouzivatela z nasej stranky na stranku Twit-
ter. Po tspesnom prihlaseni presmeruje pouzivatela na nasu stranku. V parametri
URL, server Twittru, odovzda vygenerované hash klice integrujiceho pouzivatela.
Tieto kluce ulozime do tabulky profilu pouzivatela. Bola implementovana metdda
show_twitter profile v kontroleri profilu, ktora vyuzije hash kluce pouzivatela uz
integrovaného s uc¢tom na Twittri a ziska data z jeho profilu. Funkcia méa ukazovat
spravnu komunikaciu so socidlnou siefou a spracovanie prijatych tdajov.

3.9 Sprint #8
3.9.1 Zmena dizajnu badges

Autor: Be. Miroslav Molnar

Analyza

Jednou z moznosti ako motivovat pracovnika a zadavatela ku kvalitnejSej praci v
nasom systéme je dostavanie badges. Badges sa dostavaju za Specidlne procesy spl-
nené v systéme. Takyto styl motivacie je velmi prinosny a ldkavy pre pouzivatelov.
Pre jeho zlepsenie bola navrhnuta jeho graficka tprava.

Specifikacia poziadaviek

Navrhnite lepsiu graficki reprezentaciu badges v systéme. Pouzit uz implemento-
vany zdrojovy kéd. Navrhnite dalsie mozné typy badges.

Navrh

Pre reprezentaciu badges bola navrhnuta grafickda podoba v tvare gulatych lesk-
Iych odznakov, farebne rozlisSenych pre pracovnika a zadavatela. Pri nedosiahnuti
badges sa zobrazia tieto grafické podobizne ¢iernobielo Obr.1 V pévodnom navrhu
bola tabulka so vSetkymi badges a informaciami o nich. Tento typ bol pre pou-
zivatela hned po prvom zobrazeni velmi chaoticky. Prilisné mnozstvo informacii
sposobovalo negativnu dezorientaciu.

7 tohto dévodu bol vyznam dat prehodnoteny a nepotrebné informacie sa ne-
zobrazuji pouzivatelovi, ako je napriklad ID badges. Ostatné informécie sa zobra-
zia az ked si ich pouzivatel vyziada. Tymto pristupom sa stalo grafické rozhranie
intuitivnejsie a prijemnejsie pre pouzivatela. Priklad uz upraveného uzivatelského
rozhrania mozeme vidiet na Obrazku 25
Celkova reprezentacia dat ostala v tabulke. Bola vSak vytvorena nova sabléna
,-css' suboru, ktord nema zbytocné cCiary a tak je volnejsia. Pre lepsiu ¢itatelnost
sa riadky farebne odlisuju. V tabulke sa zobrazuje iba nazov badges, pre blizsie
informacie pouzivatel musi klikniit na tlac¢idlo nachdadzajtce sa napravo. Po stlaceni
tlacidla sa zobrazi modalne okno so vSetkymi informéciami o konkrétnom badge.
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Obr. 24: Zobrazenie grafickej reprezentacie badges

Imlementacia

Reprezentéacia obrazkov bola nakreslena a zmodifikovana do roéznych farieb. Mo-
dalne okno bolo prevzaté z profilu a upravené pre potreby pouzitia. Boli doim-
plementované potrebné preklady jazykov. Bol doplneny parameter worker typu
boolean pre detekciu ¢i sa jednd o badge pre zadavatela, alebo pracovnika. Vy-
sledna schéma bola otestovana.

3.9.2 Vytvaranie zaznamov z externej aplikacie

Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

Pri user story, v ktorom zadavatel vytvori tlohu, kde vyzaduje od pracovnika
nainstalovanie nejakej aplikacie, ktortd vyvinul a jej pouzivanie je vhodné aby mal
moznost zadavatel sledovat pracovnikovu aktivitu v jeho aplikacii, odmenovat ho
za pouzivanie, pripadne mu pristupnovat nové tlohy na zaklade jeho aktivity.

Specifikicia poziadaviek

Pre tento ucel potrebujeme API pre logovanie (vytvaranie zdznamov) z externej
aplikacie do nasho systému. Logovanie musi prebiehat ¢o najjednoduchsie zavo-
lanim URL s parametrami. V parametroch musi byt identifikovatelny zadavatel
pripadne tloha ku ktorej sa zaznam vztahuje, pracovnik, ktory pouziva danu ap-
likaciu, nejaka znacka podla ktorej si zadavatel vie filtrovaf zaznamy a nakoniec
samotnd hodnota zaznamu.

Navrh

Navrhli sme jednoduchy CRUD, kde mdze zadavatel svoje zaznamy spravovat.
Taktiez sme navrhli format adresy ktord zadavatel zavola zo svojej externej apli-
kacie pre vytvorenie zaznamu.
http://www.pinta.sk/log/*API-KEY*/*USER-TAG*/*TAG*/+xVALUE*
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Listing your badges

@' apprentice-requester G
@' apprentice-worker (e
@' journeyman-worker (e
@' expert-worker @
@' artisan-worker (e
@' master-worker (e
@' grand-master-worker (e
@' illustrious-worker @

Obr. 25: Zobrazenie stranky s badges

Listing Logs - APl Key: 31b8face-08c7-4845-9ef7-b01¢51816¢0d

Tag Value User Tag

2
3
=)

tagl value drndos Edit Dest

E

roy
TaG sadhsadhasdsad drndos Edit Destroy
TaG sadhsadhasdsad drndos Edit | Destroy

TaG sadhsadhasdsad drndos Edit | Destre

g

NewlLog

Obr. 26: CRUD

*API-KEY* je jedineény kIu¢ zadavatela do nasho systému, ktory sa mu

vygeneruje akonahle prisupy na stranku zaznamov.

*USER-TAG™ je identifikdtor pouzivatela systému

*TAG* je znacka, podla ktorej si vie zadavatel zaznamy filtrovat

*VALUE* je samotné hodnota zdznamu

Implementacia a testovanie

Pri implementéacii sme vyuzili generator RoR pre CRUD. Nastavili sme routes tak
aby pri navstiveni URL daného formatu sa vyvolal controller pre vytvorenie no-

vého zaznamu z URL.

Pri generovani API sme vyuzili generator jedineéného kluca poskytovany frame-

workom.

3.9.3 Uloha s pridédvanim tzv. Facebook lajkov

Autor: Be. Rébert Cerny
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Analyza

Jednou z najnavstevovanejsich socidlnych sieti v sicasnosti je Facebook. Okrem
regularnych pouzivatelov sa na tejto sieti nachadzaju aj stranky, ktoré prezentuju
spoloc¢nosti, vyznamné osobnosti, média a iné skupiny, ktoré bojuji o zvyditelnenie
a popularitu. T4 sa meria po¢tom hlasov (tzv. lajk). Automatizovanie procesu
pridavania hlasov k zelanym strankam na facebooku je dalsou moznostou ktortu
nas sytém poskytne. Nakolko je Facebook rozsireny, predpoklada sa, ze tato tloha
bude velmi oblibena nakolko je nenaroc¢na a jednoducha.

Specifikacia poziadaviek

Vytvorenie novej kategorie tlohy Facebook lajk, prostrednictvom ktorej automa-
tizujeme proces hlasovania na socialnej sieti Facebook. Tento proces vyzaduje od
pracovnika iba jednoduché kliknutie na tlacidlo lajku konkrétnej stranky.

Navrh

Zadavatel ulohy poskytne zoznam URL stranok pre lajkovanie. Zobrazenie tlohy
pre pracovnika je velmi jednoduché. Jednotlivé URL su zobrazené v prehladnej
tabulke pricom je ku kazdej priradené tlac¢idlo pre hlasovanie. Pracovnik vzdy vie,
¢i za danu stranku uz hlasoval. Tato tloha prebieha vyluéne na nasej stranke, nieje
teda potrebné navstivit jednotlivo kazdi URL zo zoznamu. Pre implementovanie
tejto tlohy je nutné priradif pracovnikovi autoriza¢ny token, aby bolo jasné, kto
hlasuje. Tuto funkcionalitu riesi integracia so socialnou sietou Facebook (kapitola
...). Po obdrzani autorizécie s prislusnymi privilégiami mame moznost pouzivat
Graph API, ktoré poskytuje facebook. Pomocou tohto API dokazeme dopytovat
servery socialnej siete a ziskavat tak data o pracovnikovi, ktory prave hlasuje.
Pre optimalizaciu a rychlost budeme vyuzivat FQL (Facebook Query Language).
Uloha skoné{ tspesne, ak bude kazd4 zo stranok lajknut.

Implementacia a testovanie

Pre tlohu vytvorime moznost novej kategorie “facebook like”. Pri implementacii
formulara pre novu ulohu vytvorime moznost pre vkladanie jednotlivych URL,
¢o bude jedina Specifickd povinnost zadavatela tlohy. Prikladom takejto URL je:
https://www.facebook.com/amazing.weird.

Jednotlivé tlacidla pre lajkovanie je mozné implementovat pomocou jednoduchého
HTML kédu kde premenna “url” reprezentuje URL stranky.

<div class="fb-1like"
data-href="<%= url %>"
data-layout="button_count"
data-action="1like"
data-show-faces="false"
data-share="false">

</div>

Metoda “pages liked?” kontroluje, ¢i boli vSetky stranky lajknuté.

Vysledkom bude nova instancia triedy “solution”, ktorda ma v atribute “data” cel-
kovy pocet lajknutych stranok nakolko iny vystup tloha nepozaduje.
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Chyby ktoré mozu v tomto procese nastat zachytavame pomocou vynimiek, ktoré
oSetrujeme. Medzi ne patria:

1. pracovnik nieje prepojeny s facebookom, teda nema autorizacny token
2. niektora zo stranok neexistuje
3. pracovnik nelajkol vSetky stranky

Takymto jednoduchym dopytom zistime, ¢i pracovnik lajkol stranku.

SELECT page__id FROM page_fan WHERE wid=me() AND page__id=page__act[’id’]
Vyberame teda identifikator stranky z tabulky “page fan” ktora patri aktualnemu
pracovnikovy. Musi platit podmienka, ze identifikator stranky z tabulky sa zho-
duje s identifikatorom stranky z tulohy. V pripade, Ze pracovnik lajkol stranku,
vysledny dopyt vrati hodnotu identifikatora stranky. Tento proces opakujeme pre
kazdu stranku z ¢oho vieme urcit spravnost vypracovania tlohy.

Like this pages
PaseURL kel

https://www.facebook.com/amazing.weird EiPacisamito - 155 tis.

Obr. 27: Lajkovanie stranok

3.9.4 Intenacionalizacia (SK, ENG)

Autor: Be. Rébert Cerng

Analyza

Ziadna webové aplikdcia pouzivand medzinidrodne sa nezaobide bez jazykovych
prekladov. Identifikovali sme poziadavku pre implementaciu frameworku, ktory
bude poskytovat moznost jednoduchym sposobom menit jazyk aplikacie. Pre tucely
testovania sme sa rozhodli pre jazyky slovencina a anglic¢tina.

Specifikicia

Zakladnou poziadavkou bolo, spristupnif pouzivatelovi moznost menit jazyk apli-
kacie. Tato funkcionalita sa bude nachadzat priamo na tvodnej stranke po prihla-
seni. Kliknutim na zastavku sa automaticky zmeni jazyk bez nutnosti akéhokolvek
iného tkonu. Poziadavkou samotného vyvojového timu bolo zadefinovat ¢o najjed-
noduchsi sposob ako pri programovani definovat retazec znakov urceny na preklad.
Najlefektivnejsim sposobom bude pouzivat volanie met6dy. Prikladom definovania
takéhoto refazca je: f(‘tento text sa prekladd’). Takymto sposobom usetrime cas a
zefektinime proces vyvoja.
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Implementacia a testovanie

Sucastou Ruby on Rails je API L18n, ktoré nam dovoluje jednoducho a efektivne
menit jazyk. Jazyk je vhodné nadstavit v sibore application controller.rb z kto-
rého dedia vSetky ostatné kontroleri. Samotny jazykovy preklad sa nachidza v
stboroch en.yml a sk.yml so Specifickou syntaxou. Vyraz “Description” by sme
zadefinovali takto:

V stbore en.yml pridali:

description: Description
sk.yml pridali
description: Popis

V zdrojom kéde staci je mozné pouzif tito syntax a jazykové API automaticky
substituuje vyraz za spravnu hodnotu, podla nadstaveného jazyka <%=t "desc-
ription"%>

Zmena jazyka prebieha pomocou kontolera locale.rb, ktory umoznuje zmenu ja-
zyka po kliknuti na zastavku.

Welcome Admin Adminovsky Language: 5i% P il

Obr. 28: Substiticia pri anglickom jazyku

Vitaj Admin Adminovsky Jazyhc 5 S

Obr. 29: Substitucia pri slovenskom jazyku

3.9.5 Zobrazovanie vysledkov

Autor: Be. Rébert Cerny

Analyza

Zobrazovanie a vyhodnocovanie vysledkov pracovnikov je ddlezitou sucastou sys-
tému pre sprostredkovanie prace. Zadavatelia tloh prichadzaji do systému aby
obdrzali relevantné vystupy od pracovnikov. Tieto tidaje budu pristupné zadava-
telovi tlohy, avSak okrem toho je potrebné ich statisticky vyhodnocovat. Zada-
vatelovi tak pribudne moznost prezerat vysledky svojich tloh. Prvou tlohou je
vytvorit stranku s diagramom vysledkou pre tilohu dotaznik, ktoré bude pristupna
zadavatelovi danej tlohy.

Specifikacia

Pre dotaznik sa vyhodnoti kazdé otazka oddelene. Znamena to, Ze na stranke pre
vyhodnotenie bude rovnaky pocet diagramov ako bolo otazok. Zvolime kolac¢ovy
diagram, ktory je na tento typ vysledkov najvhodnejsi. Nazov diagramu bude
znenie otazky a jednotlivé odpovede budu zobrazené v legende. Kazdi odpoved
bude znézornovat jedna farba. Po kliknuti na tsek v diagrame sa nam zobrazia
informéacie o pocte hlasov a percentualnom podiely, ktoré dand odpoved ziskala.
Takymto sposobom vytvorime jednoduchy framework pre zobrazovanie vysledkov.
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Implementacia

Pri implementacii bol pouzity gem Highchart, ktory pontka diagramy roznych
typov v graficky zaujimavom prevedeni. Za tcelom zobrazovania vysledkov bol
vytvoreny kontroler, ktory sa bude v budicnosti rozsirovat o dalsie Statistické
zobrazenia pripadne filtrovanie vysledkov podla atribtutov pracovnikov. Diagramy
je mozné definovat pomocou jQuery takto:

<script>
$(function () {
var chart;
$(document) .ready (function () {
// Build the chart
$(’#<%= element.__id
chart: {},
title: {3},
tooltip: {1},
plotOptions: {

%>’) .highcharts ({

pie: {}
},
series: [
{
type : ""
name: ""
data: []
}
]
b
B

IO
</script>

V tomto skripte je potrebné doplnit typ diagramu, ktory chceme zobrazit, zne-
nie otdzky a dataset obsahujici dvojicu hodnét - (odpoved,pocet). Tento dataset
sa napliia v samotnom kontrolery, kde sa pre kazdd podilohu danej dlohy vytvori
pomocny dataset s informaciami o zneni otazky, moznych odpovediach, pricom sa
pre kazdu odpoved pomocou dopytu vyhladaju hlasy a uchova sa ich pocet. Vy-
sledny dataset vyzera nasledovne:

»question“=> Aky mobil pouzivas 7¢, janswers“=>[ Nokia“, ,Samsung*, ,HTC*,
»Sony Ericsson“, | iPhone“], ,Nokia“=>0, ,Samsung“=>0, ,HTC“=>1, ,Sony
Ericsson“=>2, ., iPhone“=>0

»question“=> Aky browser pouzivas 7, janswers“=>[, Firefox“,, Chrome*, ,IE*,
ySafari®], | Firefox“=>1, ,Chrome“=>1, [ IE“=>0, ,Safari“=>2

Po otvoren{ stranky pre vysledky tlohy sa zobrazia tieto diagramy. Udaje ko-
responduju s datasetom, ktory je spominany vyssie. Tento pristup zabezpecuje
jednoduché pridavanie novych diagramov a statistickych zobrazeni.
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Task: Fasfas

Number OF Questions: 2

Aky browser pouzivas 7

Obr. 30: Grafy z gemu Highchart

3.10 Sprint #9
3.10.1 Vytvorenie survey kampane

Autori: Be. Rébert Cerny, Be. Filip Bedndrik

Analyza

V pévodnom navrhu sme vytvorili pouzivatelské rozhranie pre pridavanie novych
tiloh typu Survey (dotaznik). Casom sme sa zhodli, Ze toto rozhranie nie je prilis
privetivé pre pouzivatela a tiez malo intuitivne pri planovanom pridavani novych
typov podiloh. Preto sme sa rozhodli rozhranie zjednodusit, inSpirovali sme sa
online nastrojom pre tvorbu dotaznikov Typeform !, ktory mé jednoduché, intu-
itivne ovladanie s moznostou pridavania otazok stylom drag&drop a preto je ovela
pouzivatelsky privetivejsi aj pre ITudi, ktori nie st privelmi technicky zdatni.

Navrh

V trefom kroku procesu vytvarania kampane pridava zadavatel jednotlivé otazky
dotaznika pomocou drag&drop, pricom mé na vyber z niekolkych moznych typov
otazok menovite: &no/nie otdzka, multi-choice, otvorend otazka. Tieto typy patria
medzi zékladné otdzky pri¢om v buddcnosti chceme dopliiat nové typy otdzok. N4S
névrh splita podmienky pre zjednodugenie pouzivatelského rozhrania pre pouziva-
tela. Low fidelity navrh pre zjednodusené rozhranie je znazorneny na Obrazku 31

"http://www.typeform.com/
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Obr. 31: Low fidelity navrh Ul pridavania tloh

Implementacia a testovanie

Pred: implementované pomocou Smart wizard.

1 Step 1 Step 2
‘Task Category ask Details e

Subtasks

Questions

Text dsadsaad TextBox [ adsads
Image from TextBox
Add Question

Brevioss m

Obr. 32: Krok 3 pri vytvarani tlohy

Po: drag and drop a modalne okna

Question

Obr. 33: Krok 3 nové rozhranie
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3.10.2 Oprava klticovych chyb v systéme
Autor: Be. Robert Cerng

Pocas testovania systému sme zistili logické chyby vo fungovani aplikacie. Niektoré
z chyb boli natolko zavazné, ze ndm branili vo vyvoji novej funkcionality. Vacsina
z nich sa nachédzala v procese vytvarania novych kampani, nakolko je tento pro-
ces komplikovany vzhladom na nové typy kampani. Chyby sme zaznamenali do
systému JIRA. Pocas prvého sSprintu sme vyriesili tieto chyby v systéme:

e pracovnik bol schopny vyplnit kampan lubovolny pocet-krat cez link,
e na dashboarde chybala moznost zmenit jazyk (vlajky boli skryté),

e po prihlaseni bol pouzivatel presmerovany na domovskua stranku (spravne
mé vsak vidiet dashboard),

e po prihlaseni sa pouzivatelovi zobrazila sprava o tspesnom odhlaseni,
e vysledky kampane boli globédlne pristupné cez linku,
e zadavatel vedel vytvarat kampan aj bez kreditu,

e link pre registraciu smeroval na stary formular (novy bol rieseny moddlne
priamo z homepage),

e pri vytvarani kampane mohol zadavatel zadat mensi kredit ako cenu jednej
otazky (vytvaralo problémy v DB, nebolo mozné implementovat transakény
systém),

e v otazke typu multi-choice bolo mozné zadat prazdny refazec,

e navigacny panel mal nepresné nazvy, ktoré neboli jednoznac¢né a samovys-
vetlujuce.

Vyssie popisané chyby sme odstranili.

3.10.3 Zmena layoutu pre zobrazenie vysledkov. Zovseobecnenie dato-
vého modelu pre existujice typy tuloh a ich podtypy (survey)

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Povodna implementacia z #8 Sprintu zimného semestra bola len zakladnou imple-
mentaciou zalozenou na plug-ine HighChart. Zobrazené vysledky nekorespondovali
s designom. Museli sme prisposobit vzhlad aby korespondoval so pouzivanou sablo-
nou Bootstrap. Taktiez vysledky boli pouzitelné len pre jeden typ podulohy. Museli
sme zohladnit aj novopribudnuté podilohy a moznost pridania dalsich podtloh.
Grafy sa zobrazovali vSetky na jednej stranke c¢o posobilo rusivo pre pouzivatela,
najma v pripade rozsiahlejsej kampane.

Navrh

Aby sme sprehladnili vysledky, rozdelili sme ich na zédklade podiloh. Kazda podu-
loha ma vytvorena polozku v lavom ovlddacom paneli. V pravom paneli sa zobrazi
graf podla zvolenej polozky. Tento navrh je zndzorneny na Obrazku 34.

46



3.10 Sprint #9

Obr. 34: Navrh zobrazenia grafov vysledkov

Implementacia a testovanie

Pre implementaciu sme vyuzili zdkladnu kostru pre HlghCharts z minulého se-
mestra. Datovy model sme ¢iastoéne pozmenili aby vyhovoval rozdeleniu grafov
do viacerych obrazoviek. Data st zoskupené podla jednotlivyh podiloh. Vysledna
obrazovka je znazornena na Obrazku ?7.

Yesor NO

Multi choice ¢ cha

e
Voices: 1
Percentage: 100.00 %

Obr. 35: Vysledny graf

3.10.4 Vytvorenie prezentacnej stranky aplikacie

Autori: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma

Analyza

V ramci webovej aplikacie je potrebné samotnu aplikaciu prezentovat. Preto sme
potrebovali vytvorit prezentacnu stranku aplikacie, kde by navstevnici mohli vidief
¢o robime a v ¢om by im aplikdcia mohla pomdct. Taktiez z prezentacnej stranky
je vstup, prihlasenie a registracia do aplikacie.

V rdmci analyzy sme si najskor museli ujasnit hlavné ¢asti aplikacie a jej prinosnost
pre ludi.

Navrh

V navrhu sme museli najskor navrhnit rozhranie ako by sme chceli aby tato stranka
vyzerala. Vzhladom na to, Ze sa jedna o prvia stranku ¢o navstevnik uvidi, tak sme
chceli aby bola stranka zaujimava a zaujala ¢o najvacsie percento navstevnikov.
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Implementacia a testovanie

Prezentacnu stranku sme vytvorili ako jednu stranku, ktora sa skladé z viacerych
casti. Na tieto casti sa je mozné dostat z navigacného menu, ktoré sa nachadza
navrchu stranky:.

Stranku sme naprogramovali s vyuzitim HTML5, CSS a pomocného frameworku s
nazvom Bootstrap. V ramci implementacie sme museli viackrat upravovat obsah na
stranke, aby bol ¢o najvhodnejsi a najviac vystihoval samotnu aplikaciu a zaroven
bol jednoduchy.

3.10.5 Refaktoring spojenej tilohy

Autor: Be. Miroslav Molnar

Analyza

Pri praci na projekte sa casto nasli chyby v zdrojovom kdde pri schvalovani zmien.
Nésledne sa tieto zmeny neposlali na spolo¢ny repozitar, ale boli vratené prog-
ramatorovi na opravu. Schvalovanie zmien trva aj niekolko dni. Programator ale
musel uz vyvijat dalsie veci a nemohol si dovolit ¢akat az kym sa predoslé zmeny
schvali a az potom pracovat na dalSom zadani. Takymto spdsobom sa vytvorila
skupina zmien, ktora bola velmi velka, tazko kontrolovatelna na chyby a este horsie
spojitelnd s ostatnym kdédom v repozitari.

Navrh

Pre jednoduchsie spracovanie zmien museli byt odstranené vsetky konflikty s ak-
tualnym repozitarom. Nasledne sa museli povytvarat nové instancie aktualnej ver-
zie aplikacie z repozitara do ktorych sa presuvali jednotlivé mensie zmeny. Takto
mensie ¢asti zmien sa museli znova pretestovat. Testovala sa spravna funkcionalita.
Nésledne sa postupne jednotlivé mensie casti pridavali do repozitaru. Po pridani
jednej casti sa museli prekontrolovat vsetky ostatné instancie ¢i nevznikli konflikty
ak ano museli sa odstranit a az potom sa mohla pridat do repozitaru dalsia cast.
Pri dalsom vyvoji sa kazdé zadanie vytvaralo uz na zvlast vymedzenej instancii
repozitara. Toto riesenie je zdlhavé pre vyvojara, pretoze musi udrziavat viaceré
instancie repozitara stale aktudlne, ale vyhne sa tomu, Ze sa zmeny budi postupne
spajat do jednej instancie lokalneho repozitara.

3.10.6 Proces zefektivnenia tvorby zapisnic - automaticky generator
sablony

Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

V priebehu stretnutia je narocné zachytit vSetky myslienky, ktoré nas napadnt pri
rieseni pribehov a zaroven ich vpisovat do pripravenej sablony zapisnic vytvorenej v
zimnom semestri v typografickom systéme IXTEX, navyse ak sa to pocas stretnutia
nepodari, je potrebné zapisnicu pisat dodatocne a to zabera zbytocny cas. Preto
sme sa rozhodli zefektivnif torbu zapisnic automatickym generovanim priamo na
stretnuti.
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Navrh

Generator zapisnic bude obsahovaf jednoduché rozhranie pre vpisovanie potreb-
nych udajov do zapisnice tak, ako st Standardne postupne vyplinané a po vyplneni
vygeneruje hotovy naforméatovany stbor so zépisnicou zo stretnutia.

Implementacia a testovanie

Generator zapisnic je vytvoreny v programovacom jazyku Java a pre generovanie
pouziva prenosnu verziu baltka MiKteX s INTEX kompilatorom pdfLatex, generator
automaticky vyplni potrebné udaje do sablony, ¢o znac¢ne urychluje proces pisania
zapisnic. V prvej verzii je potrebné este vygenerovanu sabléonu doupravovat, pridat
jednotlivé tlohy ¢lenom a vygenerovat hotovy dokument. Pouzivatelské rozhranie
je znazornené na Obrazku 36.

Informécie o Sprinte

éplil‘lt c. 4;:: Téma |Planovanie 5. Sprintu

Zepisovatel Datum

Absencia

Pritomni élenovia:
Filip B. Patrik 5. Marek L [v| Robo C.
Miro V. Martin T. Miro M.

Priebeh $printu

Splnenie dloh z predchadzajicehe Sprintu
Vyhodnotenie predchadzajaceho Sprintu

[Zhodli sme sa na tom, Ze chyb v systéme je vela a potrebujeme ich
nyriegit cim skér, aby bolo moZné testovanie tretou stranou

Diskusia

Tdentifikovali sme spolu v systéme chyby, ktoré treba cim skér odstranit
Profil je uz v pougitelngj podobe, eéte treba upravit priddvanie
jazykovych znalosti, aby bolo konzistenté s LinkedIn Gdajmi

Plan na dalsi print

Musime pofixovat minoritné veci z predoslého Sprintu

Pri zobrazenych dlohach na dashboarde méime priamo zobrazovat stav
kompletnosti dlohy

Obr. 36:
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3.11 Sprint #10
3.11.1 Vytvorenie prototypu notice tlohy

Autor: Be. Patrik Strba

Analyza

V systéme sa nachadzalo viacero druhov tloh, avsak my sme potrebovali tlohu,
kde by zadavatel mohol zadat tilohu, respektive zanechat oznam a pracovnik, ktory
by tuto ulohu vykonaval, by vybral ¢i ma zaujem splnif co je napisané v ozname
alebo nie. Jedna sa o velmi jednoduchy typ ulohy, ktora poniuka viaceré moznosti
vyuzitia.

Navrh

V aplikacii uz bolo navrhnuté rozhranie, ktoré umoznovalo jednoducho pridat novy
typ ulohy. Tento typ tlohy bol ale Specificky tym, zZe po vykonani sa automaticky
nepripocitavali kredity pracovnikovi. Preto bolo potrebné navrhnut systém, ktory
umozni prenos kreditov az po schvaleni tilohy zadavatelom.

Implementacia a testovanie

V ramci implementacie bolo potrebné vykonat vela zmien. Pre implementovanie
nového typu tlohy sme museli spravit dve veci a to postup pri zalozeni ulohy a
jej vypliianie. ZaloZenie tlohy bolo dost naviazané na typ tlohy dotaznik a preto
bolo potrebné zrefaktorovat kod a vytvorit abstrakciu, ktora vysledny kod spravi
prehladnejsi a jednoduchsie udrzovatelnejsi. V ramci tejto abstrakcie sa spravil
cely postup pri vytvarani tlohy, ktorda ma tri kroky. V ramci tychto troch krokoch
bolo potrebné vytvorif medzivrstvu, ktora by sa dokézala prispésobit aj na dalsie
typy tloh, ktoré by v budicnosti mohli vznikniit.

Taktiez bolo potrebné spravit tpravy v sabléonach a triedach obsluhujicich vy-
pliianie tloh. Tento typ tlohy je jednoduchy tym, Ze bolo treba spravit len jednu
sablonu na vyplnenie ¢i pouzivatel dand tlohu splni alebo nie.

Této tloha sa odliSovala spravanim pripoc¢itavanim odmeny. Tieto zmeny viedli na
vytvorenie transakcii, ktoré budu neskor popisané. Taktiez bolo potrebné imple-
mentovat rozhranie, kde bude zadavatel potvrdzovat vykonané tlohy pouzivatelov
a tym im pripocitavat kredity za splnenie tlohy.

3.11.2 Navrh a implementacia zobrazovania aloh

Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

V systéme potrebujeme rozlisit, ktoré tdaje by mali byt viditelné zadavatelom
ulohy a ktoré potencionalnym riesitelom tlohy. Potrebujeme vediet aké procesy by
mali prebiehat v Zivotnom cykle tlohy, aké operacie je mozné s nou vykonavat a
vykonavat ich jednotne ako pre zadavatela tak pre pracovnikov. Potrebujeme tiez
sledovat statistiky jednotlivych zadanych tloh, nakolko si splnené alebo rézne
detaily ako datum ukoncenia tlohy alebo cena tlohy.
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Navrh

Pri navrhu vyuzijeme existujice vlastnosti uloh s pridanim dalsich, pre zobra-
zovanie jednotlivych tloh budu pouzité sekcie podobne ako v profile, sekcie budu
obsahovaft zdkladné informacie o tlohe, akcie, ktoré mozno vykonaf s tilohou, Statis-
tiky tlohy, vysledky, filtre. Zakladné ipravy tlohy bude mozné vykonavat priamo
v detailnom zobrazeni tlohy. Zadéavatel ilohy moze spustat akcie nad tlohou v za-
vislosti od jej aktualneho stavu. Mozné stavy tlohy si znazornené na Obrazku 37
V stave neaktivnej tilohy existuje moznost upravovat ilohu alebo aktivovat ulohu.

[terminate]

Odpodita sa budget od
pouZivatels

[E l:tn-atE

Active

[terminate]

[nc]

Zvysny budget tasku s2
pripocita pouZivatelovi

Terminated

[ves]

IsPastDeadline?

Final

Obr. 37: Stavovy diagram tlohy

V stave aktivnej tlohy existuje moznost ukoncit tlohu a exportovat vysledky. V
stave terminovanej ulohy existuje moznost exportovat vysledky.

Implementacia a testovanie

Implementované zobrazenie tlohy je znazornené na Obrazku 38.
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© Basic info a1 statistics
Name:  Website Feedback Budget left: 100
Description:  In a professional context it oftcn happens that Starting budget: 100
privatc or corporate clicnts corder a publication to Subtask cost: 10
be madc and presented with the Number of subtasks: 3
Task Category:  Notice Number of solutions: 0
Budget: 100 Available feedbacks left: 3
Deadiine: ~ April 29, 2015 Number of valid solutio.. 0
User:  Frodo Pytlik Task Progress:
1C- Actions
[E Results )

Y Filters

Source Condition Value

Obr. 38: Detailné zobrazenie tlohy

3.11.3 Néavrh API rozhrania

Autor: Be. Miroslav Molnar

Analyza

Pre rozsirenie a uplatnenia aplikacie sme navrhli API rozhranie pomocou ktorého
by si mohli tretie strany implementovat svoje vlastné aplikacie. Tieto aplikacie by
boli schopni manipulovat s nasim systémom. Vyhodou je, zZe tretie strany nemusia
byt zavislé od vytvorenia webovej aplikacie, ale mozu vytvorif aplikdciu pre desk-
topové systémy. Rovnako je mozné rozsirenie aj na mobilné zariadenia. Hlavnou
myslienkou je volnost pre implementaciu vlastnych rozhrani pre konkrétny typ po-
uzivatelov. Tretie strany implementujtce toto rozhranie su si schopné pridavat a
rozsirovat funkcionalitu, ale rovnako vlozif svoju implementaciu uz do existujtcich
projektov. Pomocou tychto vyhod mdéze vznikat viacero aplikacii komunikujucich s
nasim systémom. Pouzivatel si nasledne moze vybrat medzi viacerymi aplikaciami
a zvolit si tu ktord jemu bude naviac vyhovovat.

Navrh

Rozhranie API je potrebné oddelit od funkcionality zvysného kédu. Je potrebné
aby sa nevytvarala duplicita kédu a vyuzivali sa uz implementované metody pre
spracovanie poziadaviek a néaslednych odpovedi. Tieto dva prvky su zakladnou
myslienkou pre vytvorenie navrhu API rozhrania.

Implementacia a testovanie

Pri samotnej implementacii bola funkcionalita API oddelena od ostatnej funkci-
onality systému a vlozena do Specidlneho adresara v kontroléri s menom ,api‘.
Vsetka funkcionalita API je ulozena do tohto adresara a a tym padom je oddelena
od ostatnej funkcionality. Pre zabranenie duplicity kédu sme mali na vyber dve
moznosti. Jednou z moznosti bolo vyuzitie helper class do ktorych by sa metédy
zdielané s API mohli vlozit. Druhou moznostou, ktora bola implementovana je po-
sielanie Specidlnych poziadaviek na metody s typom navratového formatu JSON.
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Nasledne pouzivatel dostane JSON data v prisluSnom forméate, ktoré si moze spra-
covat.

3.11.4 Proces vytvarania kampane

Autor: Be. Robert Cerng

Analyza

Proces vytvarania novej kampane bol rieSeny pomocou smart wizardu pomocou
AJAX. Tento pristup sme sa rozhodli zmenit do viacerych krokov. Dévodom je od-
delenie zédkladnych informécif kampane od $pecifickych. Dalej bude mozné ukladat
kampan do databazy a vyplnif dalsie informéacie neskor. Tento sposob umoznuje za-
davatelovi lahsiu modifikaciu vytvaranych kampani. Pri vytvarani novej kampane
sa vyskytuju viaceré problémy. Zadavatel moze kedykolvek opustif proces vytva-
rania kampane. Znamena to, ze aktualny stav kampane sa musi docasne ulozif
do databézy. Dolezitym aspektom je aj bezpecnost pri vytvarani novej kampane,
nakolko sa pracuje s kreditmi zadavatela.

Navrh

Navrh spociva vo vytvoreni novej kampane v 4 logickych krokoch, prvym kro-
kom je vyber kategorie kampane z dostupnych kategorii, dalej nasleduje vyplnenie
zakladnych informacii o kampani, nastavenie ceny a datumu ukoncenia ako aj po-
pisu a ndzvu kampane. Treti krok je Specificky pre typ zvolenej tilohy. Poslednym
krokom je vytvorenie filtrov na nasmerovanie kampane spravnym respondentom,
doraz na jednoduché a logické pridavanie novych filtrov. Po vytvoreni kampane je
potrebné kampan aktivovat aby bola viditelna (naznacit tito skutocnost aj zada-
vatelovi). Proces vytvarania kampane je mozné tiez prerusit po druhom kroku a
dokoncit vytvaranie neskor.

Implementacia a testovanie

KROK 1. - Vyber typu kampane

Create new campaing

N\

Survcy Noticc Faccbook likes Picturc tagging

Obr. 39: Vyber typu kampane
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KROK 2. - Zadavanie zakladnych informacii

New Survey

Namc

Writc description here ..
Budget

Budget

Solution amount

Solutions count

Subtask cost

Cost of subtask

Obr. 40: Zadavanie zakladnych informacii

KROK 4 - dashboard pre kampan s moznostou vyberu filtrov, filtre boli imple-
mentované pomocou gemu nested fields

Task was successfully created.

Name: Task
Desaription:  Description
Number of people: 10
Deadline:  2013-12-11 20:42:00 UTC
Task category:  Survey
User:  Jason Derulo

Sourcetype

User Country [v]
Conditiontype
Value

Create Task Filter
=T

Obr. 41: Dashboard pre kampan
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3.11.5 Generator zapisnic v.2 a tprava vzhladu

Autor: Be. Marek Lencés

Implementacia

Generator zapisnic sme doplnili o moznost automatického pridavania tloh jednot-
livim clenom timu, po stlaceni tlacidla Generuj sa uz vygeneruje hotovy PDF
dokument so zapisnicou zo stretnutia. Tymto sa znacne zrychli proces pisania za-
pisnic. Tiez sme pridali do zapisnice logo timu. Findlnu podobu generatora mézme
vidief na Obrazku 42.

"l Generaorzapisnic M R B o T T—— o =
B pi

Informacie o Sprinte A Ulohy S
Spnte. [ 4 Tem 1. [Odstranenie bugov, dokoncenie API | [Mirom. =]
Zapisovatel[paicd,~| Ditum Cas

2. |odstranit bugy v systéme | [Miov. =
Absendia A 3. | odstranit bugy, sb-admin, notifikscie | [FiipB. =
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||| et cim sk, aby balo mo#né testovanie tretou stranou
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Dickusia Statistiky sprintu ES

Identifikovali sme spolu v systéme chyby, kioré treba cim skér odstranit
Profil je uz v pouditelngj podobe, eite treba upravit pridvanie

Plan na dalsi 3print
Musime pofixovat minoritné veci z predoglého 2printu

Pri zobrazenych Glohach na dashboarde méime priamo zobrazovat stav
kompletnosti dlohy

Obr. 42: Generator zapisnic v.2

3.11.6 Rozsirenie vysledkov o dalSie typy grafov. Rychla zmena bez
znovu nacitania dat

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Po odstihlaseni implementacie kolektivom sme sa rozhodli rozsirit bazu poskyto-
vanych grafov o nové pre spestrenie vystupu. Hlavnym tmyslom bolo umoznif
pouzivatelom vybrat si sposob zobrazenia dat podla poziadaviek.

Navrh

Kedze samotné ziskanie dat zo serveru je narocny vypoctovy tkon, pretoze data
musia byt transformovoané medzi r6znymi datovymi modelmi (db vs HighCharts),
rozhodli sme sa zovSeobecnit datovy model tak aby bolo mozné menit zobrazované
data na strane klienta. Na klientovej strane st vsetky informacie potrebné pre
zmenu typu grafu. Vysledna obrazovka mala zodpovedat navrhu na Obrazku 43.
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Yes or NO selected graph type hvs

Multi choice G chs pie

bar

row

e
Voices: 1

Percentage: 100.00 %

Obr. 43: Vyber typu grafu z dropdown menu

Implementacia a testovanie

Funkcionalita bola implementovand pomcou JavaSript-u. Transforméacie prebie-
haji na klientovej strane, pretoze kazdy graf potrebuje ciastocne odlisné data.
Na Obrazku 44 je obrazovka so stipcovym grafom. Zmena typu grafu prebicha
vyberom z menu v pravom hornom rohu.

Chart type:|column ¥

Multi choice

Obr. 44: Stipcovy graf

3.11.7 Zoznam uloh

Autori: Be. Filip Bedndrik, Bc. Rébert Cerny

Analyza

Pre jednoducht manipulaciu s tlohami potrebujeme pridat akcie priamo do zo-
znamu vsetkych tloh bez nutnosti zobrazenia detailov tlohy, napriklad pridanie
tlacidla na zmenu stavu tulohy. Stipce, ktoré pouzivatel nemusi vidiet zostant
skryté. Namiesto nazvu kategorie ilohy budeme zobrazovat kvoli lepsej prehlad-
nosti a intuitivnemu ovladaniu ikonu typu tlohy. Nazov kampane moze odkazovat
na jej dashboard. Tiez tlacidla akcii by bolo vhodné kvoli prehladnosti zmenit na
ikony a zobrazovaf iba tie akcie, ktoré moze aktualny pouzivtel vykonat. Tlacidlo
na vytvaranie novej kampane by bolo vhodné tiez presunit na vhodnejsie miesto.
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Navrh
Pred: Po:

Your current tasks list

Create new task

Id Name Description Peoplecount Subtaskcost Budget Deadline Category User Created

Action
1 test 100 1 500 Picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
2 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
3 test 100 1 1 Picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
4 test2 100 1 2 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
5 test 100 1 0 Picture Tagging  JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
6 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
7 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
8 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
9 test 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC
10 test2 100 1 500 Picture Tagging ~ JasonDerulo  2013-12-11 16:55:50 UTC

Obr. 45: Zoznam pred implementaciou

My Campains

Category  Name Subtask cost Budget  Deadiine Created Status Action

(%) BioStore c-shop feedback 2 198 April 29, 2015 April 28, 2014 e ®

2] Ratc TreX vacuum Cleancr 5 20 April 29, 2015 Aoril 28, 2014 [ @

e Medium Task 5 50 April 29, 2015 April 28, 2014 M@

2] RoNav GPS Feedback 10 100 April 29, 2015 Aoril 28, 2014 [ ®

o Like our e-shop BuyMcTux.com 10 100 April 29, 2015 April 28, 2014 @

Obr. 46: Zoznam po implementacii

Implementacia a testovanie

Podla ndvrhu sme vypracovali novy vzhlad zobrazovania tloh, odstranili sme nie-
ktoré nepodstatné stlpce a na prepinanie stavu tilohy priamo v zozname sme pouzili
JQuery, ajax a bootstrap switch.

3.11.8 Flow s riesenim tloh

Autor: Be. Matin Toma

Analyza

V nasom systéme je riesenie tloh jednym z najdolezitejSich procesov. Preto sme
sa chceli viac zamerat na tento proces a vytvorit z neho jednu z najvacsich vyhod
nasho riesenia. Analyzovali sme vSetky potrebné udaje, ktoré by mali byt pre
pouzivatela zobrazené v procese riesenia ulohy. InSpirovali sme sa existujicimi
rieSeniami, pricom najviac nas zaujalo riesenie http://www.typeform.com/.

Navrh

Navrhli sme teda proces pri ktorom pouzivatel bude postupne vypliiat jednu otézku
po druhej. Tie budt zobrazované v centre obrazovky a budu optimalizované aj na
obrazovky tabletov ¢i mobilnych telefonov. Na obrazovke by malo byt viditelné
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hlavne ako sa dana kampan vola, otazka a moznosti, skaly, textové oblasti a po-
dobne. Okrem toho by bolo vhodné zobrazovat aj poradenie otazky. Dalsie prvky
sme nepotrebovali no v pripade vhodného napadu sme sa im nebranili.

Implementacia a testovanie

Na obrazku nizsie vidime findlnu implementaciu. Rozhodli sme sa okrem vyssie
spominanych atributov zobrazit aj datum ukoncenia danej kampane. Experimen-
tovali sme s velkostou a typom pisma pre jednoduché a rychle ¢itanie. Riesenie

Spargl query test

Select *{Where ...}

Good
Bad

Step:1/1 Campaing deadline : April 30, 2014

Obr. 47:

umoznuje pouzivatelovi sustredit sa na dant otazku bez zbyto¢ného rozptylovania
a scrollovania dlhého formuldra. Taktiez tym podporujeme a zvyraznujeme moz-
nost prerusenia riesenia kampane a neskorsieho vratenia sa k poslednej riesenej
otazke.

3.12 Sprint #11
3.12.1 Identifikacia chyb v systéme a ich odstranenie

Autor: Be. Rébert Cerng

Analyza

Pocas implementacie funckionality z predchadzajucich Sprintov sa v systéme za-
cali objavovat chyby. Vac¢sina z nich suvisi s procesom vytvarania novej kampane.
Preto sme museli identifikovat tieto chyby a zaviest ich do systému JIRA. Po evi-
dovani chyb sme postupne vytvarali rieSenia.

Chyby v systéme vznikli nedostatoénym testovanim implementovanej logiky, ¢o sa
odstrani zavedenim testovania. Ul prvky nefunguji na vsetkych webovych prehlia-
dacoch rovnako. Tento fakt sposobuje hned niekolko chyb v modalnych oknéach v
prehliadaci Firefox.

Navrh

Pre identifikaciu chyb musime prejst zdkladné procesy v aplikacii a identifikovat
chyby, pouZijeme pritom rdzne internetové prehliadace (Chrome, Firefox, Safari).
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Identifikované chyby vlozime do systému JIRA, zameriame sa aj na zlepsenie Ul a
pouzitelnost. Musime taktiez odstranit mozné sposoby zavedenia chyby do data-
bazy a teda musime identifikovat chyby v seedoch. Tiez je potrebné optimalizovat
proces vytvarania kampane dotaznik a vyriesit vsetky identifikované chyby v sys-
téme.

Implementacia a testovanie

V procese sme objavili a reportovali celkovo 12 chyb z rdéznou vaznostou. Vsetky
tieto chyby sme odstranili. Vacsina z nich sa tykala procesu vytvarania novej kam-
pane typu dotaznik. Zistili sme taktiez netplnost seedov a nasledne sme ich dopl-
nili.

3.12.2 Vylepsenie zobrazenia vysledkov. Pridanie filtrov. Csv vystup
dat.

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Pouzivatel zvycajne potrebuje rozne uhly pohladu na data. Castym pohladom je
napriklad vekové rozlozenie respondentov. Pripadne rozliSenie medzi pohlaviami.
Tieto data treba rozumne vyfiltrovat z databazy a premietnut do vysledkov vhod-
nou formou.

Navrh

Plne koresponduje s analyzou. Nakolko este nemame spitni vizbu od potenci-
onalnych klientov. Navrhneme len zakladnu sadu filtrov. V nasom pripade je to
filter podla veku a filter podla pohlavia. Vekovy filter bude pevne ohranic¢eny. Po
ziskani spatnej vazby moze byt parametrizovatelny. V pripade zaujmu moézme v
budicnosti navrhnit generickta verziu filtrov, kde si klient Specifikuje konkrétne
parametre pre rozlisenie vysledkov.

Implementacia a testovanie

Pridali sme zalozky nad grafmi ktoré umoznuju zvolit pozadovany filter. Tento je
prislusnému kontroleru dodany ako parameter. Kontroler vytvori vhodny dopyt do
databazy a ziska pozadované data. Tieto potom transformuje do datového modelu
vhodného pre HighChart modul. Vysledna obrazovka je zobrazena na Obrazku 48.
Déta je taktiez mozné exportovat do CSV formatu (Comma Separated Values).
Prototypova verzia exportu neumoznuje konfiguraciu. Data pouzité vo vysledkoch
st totozné s datami pouzitymi na zobrazenie grafov. V budicnosti by bolo uzito¢né
exportovat aj data o pouzivateloch, ktori dani tlohu riesili pre filtrovanie vysledkov
vo vlastnej rézii.
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Gender | Ageranged |+

How muchdid Chart type:| bar v
you Rolex
Watch cost?
Is this the first
tiime you have
visited the
website?
Did you find

what you
needed?

What languages
didyou started
learnincur

system I

Obr. 48: Grafy z vysledkov otazok s viacerymi odpovedami

3.12.3 Implementacia HTTP overovania pouzivatela pre API

Autor: Be. Miroslav Molnar

Analyza

Kvoli zabezpeceniu systému je nutné aby pouzivatelia vyuzivajice API rozhranie
boli riadne overeni a nemohlo sa stat, ze data budu Iubovolne ziskané inou osobou
ako osobou ktora ma na tieto data skutoc¢ny néarok. Preto sa pristupové prava
overuju predtym ako sa poziadavka skutocne vyriesi.

Navrh

Pre overenie pristupovych prav pouzivatela je treba pouzit autentifikaciu. Od pou-
zivatela sa vypyta prihlasovacie meno a heslo. Okrem toho je nutné aj autorizovat
pouzivatela na konkrétne typy dat, z dovodu zabraneniu ziskania informéacii na
ktoré nema pouzivatel pravo. Napriklad osobné informacie vyplnené v profile.

Implementacia a testovanie

Pre implementaciu pouzivatela sme pouzili http autentifikdciu. Pouzivatel musi
zadat svoje prihlasovacie meno a helso, ktoré sa ulozi do session a nasledne posiela
s dalsimi poziadavkami. Pre implementaciu sme priamo pouzili metédu authen-
ticate_or_request_ with_http_basic, ktora zabezpecuje bezpecné overenie http
autentifikacie pouzivatela. Ukazka kodu nizsie:

def authenticate_api
authenticate_or_request_with_http_basic(’Solution’) do |login_name, password|
if !(Qact_user = User.find(:first, :conditions => {:email => login_namel})).
nil? && Qact_user.valid_password?(password)
Qcurrent_user = Qact_user
true
else
redirect_to(root_path) and return false
end
end
end

Pre autorizaciu bolo nutné overit prava pouzivatela na konkrétne data. To bolo
docielené overenim pouzivatela a jeho prav na ziskanie konkrétnych dat v systéme.
Pouzivatel mohol ziskat iba svoje vlastné data. Najprv je potrebné zistif vlastnika
dat ak existuje ak neexistuje data su verejné. Ak existuje porovna sa vlastnik dat
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s prihlasenym pouzivatelom. Ak vlastnik dat aj prihldseny pouzivatel si rovnaky
tak sa data posli inak sa vrati chybova hlaska o neopravnenom pristupe.

3.12.4 Vytvorenie prvej verzie transakcii

Autor: Be. Martin Toma

Analyza

V systéme bola navrhnuta moznost ziskania odmeny za vyrieSenie kampane. Tato
odmena (kredit) musi byt nejakym sposobom reprezentovand a jej vymena medzi
pouzivatelmi kontrolovana. Ratali sme v budicnosti aj s moznostou vymeny za
realne peniaze, ¢o iba zvyraznuje potrebu nejakej formy evidencie tychto vymien,
transakeii.

Navrh

V tomto Sprinte sa jednalo o prvu verziu transakéného systému. Nakolko je tento
systém velmi dolezity a je pre néas klucova aj jeho bezpecnost a robustnost, roz-
hodli sme sa ho implementovat inkrementalne vo viacerych fazach. V prvej faze sme
navrhli jednoduchy datovy model. Navrhli sme pridat iba jednu tabulku, transac-
tions, ktora by mala obsahovaf referencie na vsSetky entity v systéme ktoré budu
suvisiet s danou transakciou.

Implementacia a testovanie

Po implementacii tabulka transactions obsahovala identifikator kampane, otazky.
pouzivatela ktory ziskava a rovnako pouzivatela ktory odovzdava kredity. Zaznam
do databazy o novej transakcii sa vykonaval vzdy po kazdej odpovedi na otazku
(bez ¢akania na ukoncenie celej kampane). To bolo z d6vodu moznosti preruse-
nia vykonavania kampane. Takto sme mohli zaznamenavat cas odoslania kazdej
odpovede.

3.12.5 Optimalizacia postupu pri vytvoreni tlohy a pridanie dpravy
celého postupu pri vytvarani aulohy

Autor: Be. Patrik Strba

Analyza

Po dokonceni tlohy s pridanim novej tlohy vznikol chaoticky proces pri pridavani
uloh. Pridavanie bolo neprehladné a novy pouzivatel by nebol schopny vytvorif
takuto tlohu. Preto sme potrebovali vytvorit optimélnejsi postup pri priddvani
novej ulohy. Taktiez bolo potrebné vytvoreni tlohu upravovat a manipulovat s
vytvorenymi filtrami. Toto bolo taktiez potrebné vytvorit.

Navrh

Aplikacia poskytuje spatni vazbu a preto by mal byt proces vytvarania tlohy, ta-
kéhoto prostredia kvalitne spraveny a taktiez by mal byt prehladny a jednoduchy.
Najskor bolo potrebné zistif, ktoré operacie sa vyskytuju pri takomto procese a
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potom navrhnut abstraktni verziu, do ktorej sa nasledne budu len pridavat pri-
padné zmeny pri konkrétnej tlohe. V ramci tohoto procesu som myslel aj na proces
upravy, ktory bol tiez potrebny.

Implementacia a testovanie

Najskor bolo potrebné proces vytvarania tlohy zoptimalizovat a nasledne poskyt-
nuf pouzivatelom aj moznost upravy ulohy. V ramci optimalizacie bolo vytvore-
nych viacero sablon. Niektoré z nich boli spolo¢né a niektoré boli konkrétne pre
konkrétnu tlohu. Tymto sa podarilo vytvorit akusi hierarchiu v ktorej sa jedno-
duchsie hladalo a nasledne aj udrziaval kod.

V réamci tpravy ulohy bolo potrebné zahnitf aj tpravu filtrov. Tieto filtre bolo
mozné vytvorit pri procese vytvarania tloh. Nésledne v rdmci ipravy tlohy bolo
potrebné aby bolo mozné tieto filtre upravovat ¢i pridavat alebo odstranovat.

3.12.6 Zlepsit zobrazovanie badges
Autor: Be. Filip Bedndarik

Analyza

Ocenenia (badges) pre pouzivatelov st dobrym spésobom ako poporit snahu pouzi-
vatelov o aktivitu v systéme. Pre dalSiu motivaciu potrebujeme upravit zobrazova-
nie oceneni tak aby mohli pouzivatelia sledovat svoj postup pri ziskani ocenenia,
t. j. kolko aktivit musia este v systéme vykonat aby ocenenie dostali. Ocenenia
musia byt teda pouzivatelsky privetivejsie. Planujeme tiez implementovat moz-
nost priamo sa dostaf na stranku, kde pouzivatel ziska ocenenie zo samotného
ocenenia.

Navrh

Navrh databazového modelu pre ukladanie oceneni je znazorneny na Obrazku 49

C BadgeSource
Cs5 string
nar string
url string

Obr. 49: DB model oceneni

Na obrazku 50, 51 a 52 je zobrazeny graficky navrh oceneni, ocenenia sa dyna-
micky zobrazuji podla dolezitosti formou animacie.

Implementacia

Pri implementécii podla navrhu sme vyuzili technolégie JQuery, CSS, Freetile a
modalne okna.
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% Achievements o

“Apprentice in job solving = R

Obr. 50: Zobrazenie oceneni priamo v profile

Your Achievements

Obr. 51: Zobrazenie vsetkych oceneni

Journeyman in job solving

Achievement progress:

Achievement reward: 10

Achicvement will be awarded after you solve 10 tasks. Start solving herel.

Obr. 52: Postup pre ziskanie ocenenia

3.12.7 Pridanie referral linku do profilu, pridanie zruc¢nosti a zobraze-
nie aktualnych tuloh na dashboarde

Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

Kazdy pouzivatel ma po registracii do systému k dispozicii svoj referral link - od-
kaz, cez ktory sa mozu registrovat dalsi pouzivatelia, za vyuzitie tohto referral linku
a po uspesnej registracii dostane jeho vlastnik urcity pocet kreditov. Idedlne by
mal mat pouzivatel svoj referral link pristupny v profile aby ho vedel vzdy rychlo
najst. Tiez potrebujeme implementovat pridanie novych zrucénosti do profilu pou-
zivatela a zobrazovanie novych, aktualne pridanych tloh na hlavnom dashboarde
aplikacie po prihlaseni.

Navrh

Referral odkaz by mal byf jasne viditelny a kedze sa jednad o link, ktory budua
pouzivatelia casto kopirovat, umoznuje automatické skopirovanie do schranky po
kliknuti.

Pridanie zrucnosti bude len jednoduché pridanie textového retazca predsatvuji-
ceho konkrétnu zrucénost.

Po pridani tiloh pouzivatelmi sa najnovsie tlohy budu zobrazovat na hlavnej stranke
aplikacie a budu tak viditelné a dostupné pre riesenie inym pouzivatelom.
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Implementacia

Vlozenie referral odkazu do profilu je zndzornené na Obrazku 53

Age: 114
About Me: My description

W Edu

W Referral Link

Invite friends to Pinta.sk:

http//www. pinta skfreferral=19 Copy link

Obr. 53: Referral link

Pridavanie novych zruénosti je zobrazené na Obrazku 54.

Add skill

Create Skill

Obr. 54: Pridavanie zruc¢nosti

Zobrazovanie aktudlnych tloh na hlavnom dashboarde mozeme vidief na Obrazku
55.

MNewest Ending Soon Popular

What do you think of drndos.sko Spargl query test 2 pts e What do you think about your e
website ? 1pts _ profile on pinta.sk ? 30 pts

Check out my new website w

Please reviews my spargl queries.

nvdrndos.sk Simple set of questions about filling your

and write your opinion on it. profile and your experience with our
system. Solve...

What do you about task e What are your first e What do you think about e
solving process ? 20pts impressions of Pinta.sk? 10pts campaing creation process? 20 pts
Simple set of questions about campaign Simple set of questions about your initia Simple set of tasks about campaign

solving process. Solve this task after you user experience with our site. Solve this crestion process. Solve this task after you
solved other... task to get.. crested one campaign.

Obr. 55: Aktuélne tlohy na dashboarde
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3.13 Sprint #12
3.13.1 Vylepsenie navigacného panelu, oprava niekolkych chyb

Autor: Be. Martin Toma

Analyza

Navigacny panel je vo webovej aplikacii velmi dolezity. V nasom pripade sme mali
pocit, ze sa stava neprehladnym a fazko tam ndjdeme c¢o potrebujeme. Okrem toho
sme potrebovali ndjst vhodné miesto a vhodny spdsob na prepinanie jazyka pou-
zivatelského rozhrania. Preto musela prist zmena dizajnu a aj obsahu naviga¢ného
panelu.

Navrh

Pri ndvrhu sme sa rozhodli vyuzit vysivacie menu (drop-down) na zoskupenie
akcii tykajucich sa spolocnej domény. Napriklad operacie s pouzivatelskym ic¢tom
alebo informécie o transakciach a kredite. Zmena jazyku bola navrhnuta ako dve
vlajocky zobrazené v pravom hornom rohu naviga¢ného panelu.

Implementacia a testovanie

V implementacii sme vyuzili prvky frameworku bootstrap. Vytvorili sme skupiny
s akciami tykajicimi sa pouzivatelského uctu a profilu a informacii o kreditoch a
transakciach. Finalnu verziu navigacného panelu uz aj s novou verziu prepinaca
jazyka vidime na Obrazku 56.

Martin Toma ~

Profile
My Campaings

Achievements
My Account

Logout

Obr. 56: Navigacny panel

3.13.2 Transakcény systém 2

Autori: Be. Rébert Cernyj, Be. Filip Bedndrik

Analyza

Nakolko nas systém pracuje s kreditmi, ktoré bude neskér mozné brat ako realne
peniaze, je stale viac potrebné vsetky doélezité ikony v systéme zaznamenavat do
databéazy. V systéme je potrebné zaviest transakény systém. Prva verzia tohto
systému poskytovala iba zakladna funkcionalitu a databdzovy model bol prilis
zjednoduseny. Pri tranzakcii je potrebné vedietf dané subjekty, ktoré manipuluja s
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kreditmi. Tranzakcia bude mat typ a dolezitou vlastnostou je ukladanie informaécie
o neuspechu ako aj bezpecny prevod kreditov z jedneho konta na iny.

Navrh

vytvorit transakény model vytvorit databdzovy model (ulozif informécie o sub-
jektoch transakcie, pocet kreditu, typ transakcie, stav transakcie, ¢as, popis o vy-
sledku) vytvorit jednoduchy konstruktor, nakolko vytvaranie transakcii bude ¢asto
vyuzivané vytvorit stranku pre zobrazenie transakcii v systéme pre administratora
integrovat transakéné metody do nasho systému, pouzitie pri vytvarani kampane,
vytvarani vysledkov, terminovani existujicej kampane poskytnit metody pre: vy-
ber kreditu dobijanie kreditu prevod kreditu zo zadavatela na vytvoreni kampan
prevod kreditu z terminovanej kampane zadavatelovi Pri transakciach je tiez do-
lezity dovod vykonania transakcie. Podla dévodu a typu transakcie vieme totiz
namodelovat dedenie a zabezpecime tak konzistenciu databazy. Vdaka typu trans-
akcie vieme v zozname transakcii odkazovat pouzivatela na zdroj transakcie, lebo
vieme, akého objektu je id pouzité v tabulke. Dovod transakcie je skor informac-
ného charakteru.

Implementacia a testovanie

Déatovy model findlneho transakéného systému moézme vidiet na Obrazku 57.

O TransactionResult
[T transactions Transaction & TransactionType
name string [T ransactions Transaction

1 name string

0.* o

G TransactionReason

. [
~ . m [ransaction 1 It ransactions Transaction

. [T transaction_reason TransactionReason name string

~. I, transaction_result TransactionResult

@ transaction_status TransactionStatus
E transaction_type TransactionType
o descrpton g | O 4 (G TransactionStatus
— from_id integer Ehansacmns Transaction
/ [l peints integer nams string
.,"__ to_id integer

Obr. 57: Datovy model transakeii

Transaction sa dalej napdja na subtask, task a tabulku User. ikazka pohladu
administratora na zoznam transakcii v systéme.

Listing your transactions

From To Points. Reason Status Result Description Time

Frodo Pytlik 2 Task solving Closc Success 2014-04-29 07:12:21 UTC

Obr. 58: Zoznam transakeii
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3.13.3 Uprava nacitavania drovne jazyka z Linkedin

Autor: Be. Miroslav Molndr

Analyza

Bol zisteny problém nekorektného nacitavania dat z Linkedinu, konkrétne z nacita-
vania drovne jazyka. Pri preskiimani problému bol zisteny zly formét nacitavania
dat z tejto socidlnej siete. Pri testovani sa taktiez narazilo na problém nevyplne-
ného profilu. V pripade neexistencie dat aplikacia spadla.

Navrh

Pre spravne fungovanie nacitavania profilu z Linkedin bolo nutné nastudovat si
spravny format poziadavky na data. V nasom pripade troven jazyka, ktorta pouzi-
vatel pouziva. V pévodnom formate tieto data neboli ziskavané zo socidlnej siete.
Dalsfm problémom nutny vyriesit bolo oSetrenie prazdnych vstupov z Linkedin.

Implementacia a testovanie

Prvou vecou bolo nutné zmenit format ziskavania dat z Linkedin. V p6vodnej im-
plementécii chybalo ziskavanie irovne jazyka. Nasledne ziskané data sa musia vlo-
zit do databazy. Aby nenastaval pad systému pri nevyplnenom profile na Linkedin
bolo nutné overit existenciu dat ak data neexistovali tak sa nebudu spracovavat.

3.13.4 Vytvorenie dashboardu

Autor: Be. Rébert Cerng

Analyza

Dolezitou sucastou systému Pinta.sk je zobrazovanie aktualnych a ddlezitych in-
formaécii pouzivatelom. Zékladnym pohladom na stav aplikacie je mozné dosiahnut
implementovani dashboardu, kde budu pouzivatelovi spristupnené najdolezitejsie
informdcie. Hlavnym cielom je vypliianie kampan{ a poskytovanie odozvy, ¢o do-
kazeme zabezpecif aj zobrazenim zaujimavych kampani priamo na dashboarde
pouzivatela. Dashboard je prva navstivena stranka po prihlaseni do systému a
preto musi byt prehladna a poskytovat jednoduchy a elegantny sposob zobrazenia
jednotlivych elementov.

Navrh

zobrazit iba doélezité informécie rozdelif stranku na bloky kazdy blok obsahuje
informacie z jednej ¢asti systému zobrazenie zaujimavych kampani moznost rych-
leho filtrovania kampani (najnovsie, skoro konéiace, najpopuldrnejsie) ponechat
responzivny dizajn zobrazovat dosiahnuté ciele panel notifikacii zobrazenie aktu-
alneho kreditu pouzivatela

Implementacia a testovanie

Findlny navrh UI dashboardu pouzivatela a rozlozenie elementov. Implementacia
tychto elementov nebola néplinou tejto tlohy. Implementované bolo iba filtrovanie
uloh a zobrazovanie kreditu pouzivatela.
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3.13.5 Znovupouzitelnost vysledkov v detaile tasku

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Aktualne musi zadavatel pri zdujme o vysledk prejst az 3-mi krokmi . Kedze po-
¢as prechadzania nie je nutné vidiet vSetky mozné vysledky ale len fragment pre
zhodnotenie stavu rieSeniea. Aktualna implementacia potrebovala zovseobecnit pre
moznost znovu pouzitia. V aktualnej verzii st volania prepletené naprie¢ MVC.

Navrh

Skor ako umoznime pouzivatelovi vidiet viac ako je nutné, implementujeme len
fragment, ktory umozni zhliadnut len koldcovy graf pre prva tdlohu. V pripade
zvyseného zaujmu o tuto funkcionalitu mézeme umoznif konfiguraciu zobrazenych
dat, pripadne slide-show variantu prezentacie vysledkov. Vysledny komponent musi
byt konzistentny so stylom ostatnych, preto je nutné ho abstrahovat len na trovni
grafu. Stylovanie ponechat na konkretnom umiestneni.

Implementacia a testovanie

Implementacia koresponduje s navrhom. V detaile tlohy je zobrazeny novy frag-
ment s vysledkami, kde sa zobrazuje len jeden graf. Aktualne je to napevno graf
riesenej ulohy. Vid nasledujtci obréazok.

Number of valid solutio... 0
Task Progress: m

Results o

Italian -,

French English

German -

Obr. 59: Zobrazenie grafu pre viaceré vysledky

[Bug] Filtrovanie nefunkéné na produkéom databazovam serveri. Pri-
znak: Pri pokuse o filtrovanie vysledkov na produkénom serveri pomocou funkcie
sql juliandate() sposobilo chybovi hlasku.
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Riesenie: Napriek zjavnej trivialite chyby bolo nutné instalovat mysql na vyvi-
janej platforme z dévodu testovania.
Povodny kod:

find_filtered_solutions (["round(((julianday(Date(’now’)) - julianday(birth_date)))
/ 365) BETWEEN #{from} AND #{to}"l)

Opraveny kod:

find_filtered_solutions (["round ((strftime(’%Y’,Date(’now’)) - strftime(’%Y’,
birth_date))) BETWEEN #{from} AND #{to}"])

3.13.6 Oprava chyb

Autor: Be. Patrik Strba V rémci tohoto $printu bolo naplanované oprava chyb.
Bolo potrebné vyriesit nasledujice chyby:

e Uprava tlohy duplikovala tlohu
e Refaktoring triedy TaskController

e Vytvorenie tlohy s typom survey nefungoval

Integracia so socialnou sietou facebook nefungovala

Chyby pri vyplneni kedy cena za tlohy bola mensia nez cena za vykonanie
jednej podulohy

Uprava tlohy duplikovala tlohu

Téato chyba sa vyskytovala ak sa pouzivatel pokusil upravit tlohu. Pri pokuse o
Upravu ulohy mu vytvorilo novii upraveni namiesto toho aby upravilo star.

Tato chyba vznikla pri spajani kédu s ostatnymi ¢lenmi timu. Tato chyba bola
opravena pridanim dodatoc¢nej kontroly pri tiprave tlohy.

Refaktoring triedy TaskController

Trieda TaskController bola obsiahla a obsahovala vela riadkov kédu a preto bolo
potrebné tuto triedu refaktorovat. Refaktoringom vzniklo viacero tried, ktoré boli
predtym zoskupené do jednej.

Vytvorenie tlohy s typom survey nefungoval

Pri vytvarani nového typu tlohy notice, vznikla chyba, ktora sa vyskytovala pri
nevyplneni tlohy v type tlohy survey. Tato chyba bola opravena kontrolou pri-
tomnosti pozadovanych vstupnych dat. Integracia so socidlnou sietou facebook
nefungovala Pri spdjani kodu s ostatnymi ¢lenmi timu jeden ¢len omylom nastavil
metodu, ktord obsluhovala tito integraciu za nepristupni. Opravenie spocivalo v
nastaveni metody na pristupn.

Chyby pri vyplneni kedy cena za ulohy bola mensia nez cena za vyko-
nanie jednej podilohy

Pri vytvarani alebo uprave tlohy, kedy bola zvolena cena za celi ilohu mensia ako
cena za jednu podulohu vyhadzvalo chybu. Tato chyba bola opravend pridanim
chybovej hlasky v procese vytvarania a upravy ulohy.
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3.13.7 Global grid flow design
Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

Viaceré stranky zobrazuju tidaje rovnakym sposobom - pomocou dlazdic v mriezke,
tieto stranky st zobrazovanie oceneni, profilu a vsetkych tloh. Neskor mozu stranky
so zobrazenim tudajov v mriezke pribudat. Preto potrebujeme vytvorif spoloény
systém zobrazovania pre tieto stranky a tiez zabezpecit korektné rozlozenie sekcii
v profile, zozname tloh a zozname oceneni.

Navrh a impelementacia

Na implementaciu sme pouzili mansonry skript.
Ukazka pred implementéciou je znédzornena na Obrazku 60.

2 Basic info @ 2= positions
First Name:  Frodo Leading architect o %
Last Name:  Pytlik Summary:  This position was ok
Gender Malc Company:  STEPP B Corp.
Birth Date:  October 21, 1982 Start date:  2008-07-15
Age: 31 End date:  2012-07-10
About Me: My participation on Pinta devcloping started in carly
90's. It was great project, now we arc millionaircs and [+)
can afford boy a planct, wow
W Education
The College of Architecture + The Arts G| x
Field of study:  Architccturc
Start date: 2001
End date: 2006
Degree:  M.Sc
Q
W Referral Link 4 skills
Invite fricnds to Pintask: C#+ programming x
httpe/ localhiost 3000/ referral 1 Copy link Digital and onlinic marketing %
[+]
@ Languages * Achievements P
Lanauage:  Afrikanns E2 5

Obr. 60: Mriezka pred implementéciou

Zobrazenie mriezke po implementécii je znazornené na Obrazku 61

70



3.13  Sprint #12

2 Basic info @ == positions
First Name:  Frodo Leading architect E|*
Last Name:  Pytlik Summary:  This position was ok
Gender Male Company:  STEPP B Corp.
Birth Date:  October 21, 1982 Start date:  2008-07-15

Age: 31 End dater  2012-07-10
About Me: My participation on Pinta devcloping startcd in carly
90's. It was great project, now we arc millionaircs o
and can afford boy a planct, wow.

W Education
W8 Referral Link

The College of Architecture + The Arts g | =

Invite fricnds to Pinta.sk: Field of study:  Architecture
http://localhost:3000/referral 1 Copy link Startdate: 2001
End date: 2006
Degree:  MSc
4 Skills
]
C++ programming x
Digital and onlinc marketing *
= : @ Languages
©
Language:  Afrikanns ¢ | %

X Proficiency: ~ Elementary proficiency
¥ Achievements

[+]

[ 1 K1 )

Obr. 61: Mriezka po implementacii

3.13.8 Zobrazenie notifikacii na hlavnej stranke

Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

Pre dynamické zobrazenie aktivit pouzivatelovi sme analyzovali moznost vytvore-
nia notifika¢ného panelu, ktory bude pouzivatelovi zobrazovat udalosti v systéme,
napriklad vytvorenie novej tlohy, iprava profilu, atd. Takto bude mdct pouzivatel
sledovat co sa v systéme deje a ma moznost priamo z hlavnej stranky sa dostat na
aktivitu, ktora je v notifikacnom paneli. Pre implementaciu navrhujeme vyuzitie
Sablony sb-admin.css

Navrh a implementacia

Néavrh databazového modelu:

i NotificationType
[T notifications Notification 1 0.* | (g Notification
css_class strin
D - o I?:j, notification_type NotificationType
D title string
[T url string

Obr. 62: DB model notifikacii
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Graficky navrh:

A Notifications Pancl

= New task
# MNow skill

# Mow skill

Obr. 63: Graficky navrh notifikacii

Pre implementaciu sme vyuzili nakoniec namiesto sb-admin.css uz hotové Bo-
otstrap triedy.
Ukazka kodu:

def notifications(limit = 0)
sqlString = "SELECT tasks.created_at as created_at, ’1’ as
notification_type_id FROM tasks WHERE user_id="+self.id.to_s+"
UNION SELECT solutions.created_at as created_at, ’2’ as notification_type_id

FROM solutions WHERE user_id="+self.id.to_s+"

UNION SELECT profile_skills.created_at as created_at, ’3’ as
notification_type_id FROM profile_skills WHERE profile_id="+self.profile
.id.to_s+"

ORDER by created_at DESC";
if (limit > 0)

sqlString+=" LIMIT "+limit.to_s;

end
Notification.find_by_sql(sqlString);
end

3.13.9 Doplnenie seedov do DB, tvorba dokumentacie a zrevidovanie
obsahu doterajsich zapisnic

Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

Pre odhalenie pocetného mnozstva chyb v systéme potrebujeme mat vyplnenych
¢o najviac dat v systéme, preto musime vytvorif dostatoény pocet rozmanitych tes-
tovacich udajov, ktoré ndm pomozu s odhalovanim. Tieto testovacie idaje musime
aj ¢asto menit kvoli zmenam v databaze systému. Doplnili sme viacero testovacich
udajov do databazy a zistili sme pritom viacero chyb v systéme, ktoré sme repor-
tovali do systému JIRA.

Aktivne sme tiez tvorili dokumentaciu, opisy tloh v Sprintoch a aktualizaciu casti
riadenia. Zaroven sme skontrolovali obsah doterajsich zapisnic a pripadné netplné
udaje alebo chyby sme opravili.
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3.14 Sprint #13

3.14.1 Stretnutie s marketérkou, oprava chyb

Autori: Be. Patrik Strba, Be. Martin Toma Vzhladom na potrebu odovzdania
nasho produktu v blizkej budicnosti sme sa rozhodli konzultovat aktudlny stav s
Iudmi, ktory by neskér mohli byt nasi potencionalny zakaznici. Nas produkt sme
konzultovali s pracovnickou marketingovej agentiry ale aj s odborni¢kou na slo-
vensku start-up scénu a obchodné ¢i ekonomické otazky v podnikani.

Vysledkom tychto stretnuti bolo niekolko podnetov a konstruktivnej kritiky, ktoré
sme v dalsich Sprintoch aplikovali pri planovani dalsich krokov. Medzi najdolezi-
tejsie body ku ktorym sme dospeli po stretnutiach patri:

e Treba sa zameraf na jednozna¢nu cielovii skupinu (v nasom pripade Stu-
denti).

e Produkt je neskor mozné smerovat aj na malé a stredné firmy.

e Riesenie problémy sliepka a vajce, formou vymenného obchodu ziskat pr-
vych zadavatelov a riesitelov. Moznost oslovit Studentov, rézne konferencie
a podobne.

e Implementovat iba zdkladné typy kampani a dalsie pridavat podla zaujmu
prvych zakaznikov.

e Upravif obsah na webovej stranke aby bol napisany jednoduchsou formou.

3.14.2 Internacionalizacia v2

Autor: Be. Martin Toma

Analyza

Nas systém sme od zaciatku cielili na sirok1 oblast vyuzitia. Aj z toho dovodu sme
sa uz v zimnom semestri rozhodli zaviest moznost zobrazenia pouzivatelského roz-
hrania vo viacerych jazykoch (slovensky, nemecky, anglicky). Zmyslom tejto tlohy
bolo analyzovat nutnost vsetkych troch jazykov a nasledne zrevidovat pouzitie
vsade tam kde je to potrebné.

Navrh

Po analyze sme sa rozhodli iplne zrusit podporu pre nemecky jazyk. V tejto faze
projektu ndm prislo zbytocéné nakladné udrziavat tri jazyky. Rozhodli sme sa teda
podporovat iba slovensky a anglicky jazyk. Vramci toho sme refaktorovali prisli-
chajice sibory en.yml, sk.yml. Nakolko v nich chybala struktura.

RieSenie

Spominané stibory sme prerobili tak, ze kazda systémova oblast (profil, dashboard,
odznaky a pod.) mala svoju sekciu a stromovi struktiru nadpisov v slovenskej aj
anglickej verzii. Nésledne sme v celom systéme zaviedli zobrazenie nadpisov cez
funkciu t (translate).
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3.14.3 Responzivny dizajn hlavnej stranky

Autor: Be. Robert Cerng

Analyza

Nasa aplikacia je zalozend na responzivnom dizajne. Takymto sposobom je mozné
vytvarat dizajn pre rozne zariadenia naraz. Pre zachovanie konzistentnosti je po-
trebné prerobif hlavnu stranku aplikacie. Jej HTML struktura je rieSend pomocou
tabuliek, ¢o je v dnesnej dobe povazované za zly postup. Hlavna stranka je naj-
viac navstevovanou strankou ¢o iba potvrdzuje nutnost spravneho zobrazenia na
roznych zariadeniach.

Navrh

zmenit Struktiru html (TABLE nahradit DIV) zaviest bootstrap a responzivne
spravanie

Implementacia a testovanie

Ukéazka responzivneho dizajnu

L. dokumentacia_te * EIS_PisIe_zmial_sc x ¥ pAPinta.sk
\ y

“ C A [ local.pinta.sk:3000 0 e =
Happs Qhor ERT BHresik D OO E O o DT
4 PinTa.sk =S

Obr. 64: Responzivny dizajn

74



3.14 Sprint #13

3.14.4 Unikatne data v profile
Autor: Be. Miroslav Molndr

Analyza

Pri tprave dat z Linkedin bolo detegované velké mnozstvo duplicitny dat. Vysky-
tovalo sa to hlavne pri jazykoch a ich drovniach. Rovnaky problém nastaval pri
zrucnostiach. Na svete existuje niekolko stoviek jazykoch, nasa aplikacia by mala
byt schopna udrziavat v databazy aj niekolko stoviek tisic pouzivatelov. Je preto
zbytocné aby sme pre kazdého pouzivatela zvlast uchovavali jazyk a droven, ked
ocakavame, ze sa v systéme budu nachadzat pouzivatelia s rovnakym jazykom a
uroviiou. Namiesto 1 zdznamov v tabulke budeme si uchovavat 1000 rovnakych
jazykov. Takato databaza je pomala a zbytocne velmi velka. Rovnaky problém je
aj u zrucnostiach, kedy ocakdvame ze pouzivatelia maji rovnaké zrucnosti a nie je
potrebné vytvarat zbytoc¢ni duplicitu zaznamov.

Navrh

Je nutné prerobit datovy model jazykov spolu s datovym modelom zruc¢nosti. Po-
vodny datovy model bol vytvoreny tak, ze pouzivatel mal profil a kazdy jazyk s
urovnou zvlast ulozeny ako vidime na obrazku 65.

Table users  Table Profiles Table Languages

Obr. 65: Datovy model Jazykov

Ako vidime na obrazku v tabulke Languages boli ulozené rovnaké zaznamy pre roz-
dielnych pouzivatelov. Takto sa vytvérala zbyto¢na duplicita kodu. Dalsim prob-
lémom je aj kombinacia hodnot jazyka a trovne. Rozny pouzivatela mézu maf
rovnaké trovne a preto je nutné, aby neboli zbytocne previazané ale zvlast v ta-

bulkach.

Implementacia a testovanie

Névrh nového datového modelu mozeme vidiet na Obrazku 66.
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Table Users Table Profiles Table Profile_Languages

Table Proficiencies

Table Languages

Obr. 66: upraveny datovy model Jazykov

Vytvorili sme Nové tabulky Profile Languages a Proficiencies. Bola taktiez nutna
uprava tabulky Languages z ktorej s zobrali hodnoty idPorfile a proficiencies. Pre
zmenu bolo nutné vytvorit nad tabulu s menom Profile Languages zlucujicu ja-
zyky a ich urovne. Pouzivatel sa odkazoval na tuto tabulku. Tim Ze sme oddelili
jaxyky od trovne sme docielili dalSiu normalizaciu celého modelu. Nésledne bolo
nutné nastavit unikatnost zaznamov pre jazyky a aj pre ich trovne. To sposobili, Ze
sa rovnaka hodnota vyskytuje v tabulke iba jeden krat viac razy nie. Pre aktualiza-
ciu hodndt jazykov vyuzivame LinkedIn, z ktorej je dovolené ulozit aj jazyk, ktory
este v databazy nemame. Pouzivatelovi takito moznost neumoznujeme v profile.
Je to kvoli ochrane udajov. Pouzivatel by mohol imyselne vytvarat neexistujuce
jazyky a tim padom zapratavat databazu. Velkou vyhodou chranenia existencie
dat je ich vyuzitie pri nastavovani riesitelov k vyplneniu tlohy. Pri zru¢nostiach
stacilo iba vytvorit unikatnost zaznamu v databazy. Taktiez bolo nutné vytvorit
obmedzenie na dizku zadaného retazca ktord sa zhoduje s dlzkou na Linkedin. Jej
hodnota je 80 znakov. Toto opatrenie tiez chrani systém pred itokmi pouzivatelov.

3.14.5 Oprava chyb v systéme
Autor: Be. Miroslav Vojtus

[Bug] Csv-pridanie pripony, pomenovanie stipcov

Pri exporte csv stiboru z vyslednych grafov sa vyskytla chyba, subor sa ukladal
bez pripony .csv a stlpce neboli riadne pomenované. Chybu sme odstranili.

[Bug| Pridavanie otazky v prehliadaci Firefox. Vymazat sa da len po-

sledna otazka z viacnasobného vyberu.

Pri pridavani podiloh v Survey kampani sa vyskytla Specificka chyba v prehliadaci
Firefox, vymazat bolo mozné len poslednt otazku z podilohy Viacnasobny vyber
(Multichoice). Chybu sme tispesne odstranili.
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3.14.6 Zlepsenie procesu vytvarania kampani

Autor: Be. Rébert Cerny

Analyza

Pri vytvarani novej kampane sa po testovani vyskytli niektoré problémy. Proces
vytvérania mé chyby v UL ktoré pouzivatelovi zhor$uji podmienky pri vypliiani
novej kampane. Hlavnym cielom tejto tlohy je opravit chybu, kedy nebolo mozné
zrusift vytvaranie kampane, ktora uz bola ulozena v databaze. Zadavatel tak ne-
mohol vytvarat novi kampan bez toho, aby dokon¢il uz zacat.

Navrh

ukladat stav o nevyplnenej kampani ponuknif zadavatelovi moznost prerusit vy-
tvaranie kampane odstranit nazvy poli vo formulari a pouzit HTML 5 (placeholder)

Implementacia a testovanie

V pripade kampane ktori zadavatel nevyplnil celi sa do session docasne ulozi 1D
nedokoncenej kampane. V pripade, ze zadavatel chce vytvarat novi dlohu, musi
ukonc¢it predchadzajicu alebo pokracovat v procese vyplnania.

Update this task or cancel it !
New Survey
Docasna kampan
asdas
Budget
12

Salution amount

1

Subtask cost

12

21-05-2014 - 14:35 |@

=

Obr. 67: Vytvorenie Survey kampane
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3.14.7 Nové typy Survey podiloh
Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

Pri vytvarani Survey kampane mé zadavatel k dispozicii zatial 2 typy poduloh a
to Otvorend otazka a Jednoduchy vyber (Single-Choice). Cielom je implementovat
rozne nové typy poduloh, ktoré by mohli zadavatelia vyuzit pri vytvarani svojho
dotaznika. KedZze existuje velky pocet roznych otazok, pre ktoré moze zadavatel
vyzadovat Specificky typ podtlohy, najlepsie by bolo implementovat ¢o najvacsi
pocet poduloh, ktoré by zadavatela nijako neobmezdovali pri vytvarani otazok.

Navrh

Po dokladnej analyze a prieskume existujicich moznych typov otazok v dotazni-
koch sme zistili, Ze existuje zopar najcastejsich typov, ktoré dokazu pokryt velké
mnozstvo otazok, st nimi: Viacnasobny vyber (Multi-choice), Likertova skéla, Hod-
notenie vyberom z dropdown menu (Ranking Scale), Hodnotenie sti¢tom pridele-
nych bodov (Constant Sum Scale), vyber ¢iselnej hodnoty (How Many) a otvorené
otazky s dlhou odpovedou. Navrhli sme tieto typy otazok, ich graficki podobu
mozme vidiet na Obrazku 68.

Content Content Content
P PN
g | = —
O ~~~ [thebest] ~~~~
Rlullichoke Ranking Scale How Many
P ——
~~~~@00 m P
83| | = | e

Likert Scale Constant Sum Scale Open Question Short

Obr. 68: Typy poduloh

Implementacia

Implementovali sme navrhnuté typy podiloh, proces ich vytvarania a pre kazdu
sme vytvorili aj pohlad, ktory vidi riesitel pri rieseni tlohy. Proces pridavania
otazok do konkrétnych typov poduloh je znédzorneny na Obrazku 69.
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Question

Test question

Scale range

10

Choices

Subquestion 1
Subquestion 2

Subquestion 3

Obr. 69: Pridanie otazok

Priklady pohladov vytvorenych podiloh st zobrazené na Obrazku 70 a Obrazku
71.

What do you about task solving process ?

Select how easily recongnizable was these part in task solving view. (5 is most
easily recongnizable)

Task guestion L - E
U

Task options 1 2
I
U

1 5

Task deadline

a

Obr. 70: Likertova skala

3.14.8 Hall of Fame
Autor: Be. Filip Bednarik
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E

What are your first impressions of Pinta.sk?

Select each process complexity

registration easy v
navigation average -
orientation complicated ~

Obr. 71: Dropdown ranking

Analyza

V zaujme vicsej motivacie pouzivatelov chceme vytvorit zoznam najaktivnejsich
pouzivatelov v systéme ¢o sa tyka poctu tspesne vyriesenych tloh. Zaroven po-
skytneme pouzivatelom moznost odmien a sledovanie postupu v rebricku.

Navrh a implementacia

Névrh rozhrania pre zobrazenie rebricka najaktivnejsich pouzivatelov je znézor-
neny na Obrazku 72. Je implementovany pomocou gemu countercache.

Hall of Fame

Username Number of solutions

©o o o o o o olo kN

Obr. 72: Stlpcovy graf

3.14.9 Nastavenia pre pouzivatela a zobrazovanie dloh

Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

Pouzivatel potrebuje v aplikacii rézne nastavenia. Kazdy pouzivatel ma iné pre-
ferencie zobrazovania uloh. Bolo by vhodné pridat moznosf zmenit rozlozenie a
personalizovat stranku podla predstév pouzivatela. Dalsia funkcia by mohla byt
moznost jednoduchého pridavania novych layoutov.

Navrh a implementacia

Navrh DB modelu je na obrazku 73. Tlac¢idlo pre zmenu layoutu je globalne, zmeni
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Obr. 73: DB model pouzivatelskych nastaveni

sa nastavenie pre konkrétneho pouzivatela. Moznosti zobrazenia st bud v mriezke
alebo v zozname. Kazdy layout je implementovany samostatnym pohladom.

Active campaings Q

Obr. 74: Zmena layoutu

3.15 Sprint #14

3.15.1 IIT.SRC, Uprava homepage obsahu
Autor: Be. Martin Toma

Analyza

Po stretnuti a konzultacii projektu sme dostali ohlasy, Ze obsah na prezentacnej
stranke Pinta.sk je zlozity a nie je z neho jasné o ¢o sa jedna. Preto sme sa rozholi
zrevidovat tento obsah a upravif tak aby lepsie vystihoval podstatu projektu.

Navrh

Navrhli sme znizit pocet slov v jednotlivych blokoch a pouzit jednoduchsie a vy-
stiznejsie vyrazy. Rovnako je potrebné jednoznacne oddelit ktory workflow patri
zadavatelovi a ktory riesitelovi kampani.

Implementacia a testovanie

Na obrazku nizsie vidime findlnu verziu anglickej verzie nasej prezentacnej stranky.
Konkrétne ide o workflow pre zadavatela kampani. Tieto tri kroky by mali vysvet-
lit ¢o sa d4 v nasom systéme robit. Vysvetlujeme, Ze zameranie cielovej skupiny,
validacia odpovedi a ich nasledna graficka reprezentéacia je gro nasej aplikacie.

Okrem toho sa v tomto Sprinte pracovalo na tlohach, ktoré siviseli so student-
skou vedeckou konferenciou IIT.SRC 2014. Pracovalo sa na vytvoreni rozsireného
abstraktu ale aj na navrhu plagatu a podobnych zalezitostiach.
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Ever tried to get a quality feedback? It's easy now.

X

@]

Targeting who You are interested in was never
easier. With 7 You can set up an unlimited
amount of filters and therefore get the right
feedback, from the right people

1.Focus

o,

Need to validate results before publishing them?
Set up Your custom validation process once, and it
will be run before every feedback response. No
more errors and wasted time.

2.Validate

L

3.Getresults

Choose from many types of charts and views and
watch them changing in real-time. Export Your
results and present them where You need it.
whenever You need it

Obr. 75:

3.15.2 Umoznit pouzivatelovi ovplyvnit vzhlad textu otizky

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

V stcasnej verzii je otdazka v tlohe typu notice zobrazena ako jednoduchy nefor-
matovany text. V pripade komplexnejsich zadani problému, pouzivatel potrebuje
vkladat obrazky pripade odkazovat na iné stranky suvysiace s rieSenim. Taktiez
neformatovany text posobi metiico a je neprehladny.

Navrh

Pre minimalizaciu rizika injekcie do databézy, pripade cross site scriptingu, sme
sa rozhodli vyuzit technolégiu mark down. Vyhodou je, ze zdrojovy text je forma-
tovany len za pomoci jednoduchych znaciek, ktorych pocet je obmedzeny podla
implementacie processora. Do markdown processora je mozné doimplementovat aj
vlasné znacky. Vysledny dokument je formatovany (markup - html) text. Do textu
je tatktiez mmozné vkladat obrazky, odkazy, pripade fragmenty kodu. Vystupny
text neobsahuje, ziadné tagy ktoré by bolo nutné filtrovat, pripadne povolovat na
urovni textu.

Implementacia a testovanie

Na nasledujicom obrézku je povodna verzia komplexnejsieho textu bez formato-
vania. Po aplikécii markdown processora:

3.15.3 Refaktorovanie jadra aplikacie

Autor: Be. Rébert Cerngf

Analyza

Pri implementécii jadra nasej aplikdcie (task controller a suvisiace stbory) boli
nase znalosti RAILS 4 velmi obmedzené. V stibore sa nachddza spravanie, ktoré
logicky nezapadéa do danej oblasti. Niektoré metody je dobré presunuf podla kon-
vencii, ktoré sa pouzivaju v RAILS. Najvic¢sim problémom je vyssie spominany
subor, ktory obsahuje okrem logiky kampane aj logiku pre zobrazovanie vysledkov,
nahravanie suborov a rozne metédy. Je nutné refaktorovat aplikaciu a aplikovat
metddy ktoré sa pouzivaju pri pisani RAIL 4 aplikacii.
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Otestuj aplikéciu APP

Zo stranky http:/’www.example.com/app/download.file si stiahni aplikaciu a nainstaluje si do vojho prostredia.

Steps:

1. stiahni aplikéciu

2. rozbaf na prislusné miesto C:/f<your place=>/app.file
3. Na urgené miesto vloZ nasledujici fragment kadu:

import(“app”);
app.start();

Stepc 11 Campaing desdline - May 1 015
Step:1/1 Campeing deadline : May 19, 2015

Obr. 76:

Navrh

prepisat zdrojovy kéd v task controller podla konvencii presuniuf metody do mo-
delu kampane minimalizovat velkost kédu a zlepsit prehladnost zmazat nepotrebné
CRUD metédy vytvorit novy model pre typy kampani, vysledky, pracu so sibormi

Implementacia a testovanie

Pomocou nastroja RubyMine bolo moznéa automatickd detekcia chyb v zdrojovom
kéde. Nepotrebné bodkociarky, zmena logiky pri vetveni programu, nepotrebné
zatvorky. Okrem tychto veci sa presunula logika do novych modelov. Tim bol
upozorneny na pisanie novej logiky do modelu a nie do kontrolera danej triedy.
Vystupom bola redukcia zdrojového kdédu z 472 na 113 riadkov citatelného kodu.

3.15.4 Vytvorenie funkénych a unit testov

Autor: Be. Patrik Strba

Analyza

V ramci projektu sme doteraz testovanie moc nevyuzivali. Projekt bolo potrebné
prezentovat a preto sme potrebovali zabezpecit Ze tipravy uskutocénené na aplikacii
ju neposkodili a aplikacia funguje ako ma.

Preto bolo potrebné vytvorit sadu testov, ktorymi musi aplikicia prejst aby bola
pripravena na nasadenie na produkény server.

Navrh

Najskor bolo potrebné identifikovat dolezité operacie, ktoré su kritické nasu apli-
kaciu. Ako kritické operacie som zvolil vytvaranie tlohy, prihlasenie a registracia.

83



3.15 Sprint #1}

Otestuj aplikaciu APP

7o stranky si stiahni aplikaciu a naindtaluje si do svojho prostredia.
Steps:

1. stiahni aplikaciu
2. rozbal’ na prisluéné miesto c://<your place»/app.file
3. na uréené miesto vloZ nasledujici fragment kddu:

import(“app”);
app.start();

Obr. 77:

Medzi dolezité operdcie patri aj vypliianie tlohy, ale to nebolo nakoniec realizované
z dovodu nefunkénosti.

Implementacia a testovanie

V ramci implementacie bolo vytvorenych viacero pripadov, ktoré zahinali testy.

Implementacia a testovanie

Pridavanie tlohy V ramci testovania pridavania tlohy bol vytvoreny testovaci pri-
pad, ktory je potrebny pre tispesné zbehnutie.

Implementacia a testovanie

V ramci registracie bolo vytvorenych viacero testov. Testy zahtnali pripady kedy
boli zadavané tudaje v nespravnom forméte, nekonzistentné hesld a nakoniec aj
jeden test na registraciu, kedy ma registracia skoncit tspesne.

Prihlasenie

V rdmci prihlasenia boli vytvorené dva zédkladné testy kedy sa testovalo na tspesné
zadané prihlasovacie idaje a na nespravne prihlasovacie idaje. Dalsie dva testy boli
vytvorené, kedy sa jeden z tidajov nezadali.

3.15.5 Validacia novych typov tloh a ukladanie vysledkov
Autor: Be. Marek Lencés

Analyza

Pri vytvorenych typoch poduloh je mozné vkladat nevalidné vstupy, napriklad
vyber ziadnej z moznosti, nevyplnenie otvorenej otazky, sucet sim sa nerovna
celkovej sume pri podilohe konstantnej sumy a podobne. Musime odhalif vsetky
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moznosti vlozenia nevalidného vstupu a vytvorit validacné podmienky. Nasledne
musime vhodne ulozif idaje pre neskorsie zobrazovanie pomocou grafov vysledkov.

Navrh a implementacia

Pre kazdu z poduloh definujeme podmienku, pri ktorej nesplneni sa pouzivatel
nemoze dostaf na dalsiu otazku, zabezpecime tym moznym kolizidm v databaze
a pri vyhodnocovani odpovedi. Pri nevalidnom vstupe sa pouzivatelovi zobrazi
prislusna sprava. Priklad vidime na Obrazku 78.

EXAMPLE SURVEY

question?

Obr. 78: Stlpcovy graf

3.15.6 Autocomplete
Autori: Be. Filip Bedndrik, Be. Miroslav Molndr

Analyza

Pre zjednodusenie vkladania idajov do niektorych textovych poli v profile potrebu-
jeme na niektoré polia pouzit moznost automatického doplnania obsahu, napriklad
pridanie krajiny, jazyku alebo zrucnosti.

Navrh a implementéacia

Pouzivatel pri zaddavani novej zruc¢nosti do profilu zacne pisat zrucnost a néasledne
sa mu zobrazia uz existujtce zrucnosti z databazy. Pouzivatel si méze vybrat jednu
z nich alebo si vytvori vlastni zru¢nost. Hlavnou vyhodou je, ze nevznikaji neus-
tale rozdielne zrucnosti, ale pouzivatelia sa zoskupuju do jednej konkrétnej. Na-
sledne filtrovanie pouzivatelov na zéklade ich zrucnosti je jednoduchsie. Je mozné
pomocou jednej zruc¢nosti oslovit viacerych pouzivatelov. Autocomplete zabranuje
taktiez preklepom. Pouzivatel ak vidi, ze znalost existuje, zvoli si ju a nemusi sa
pomylit. Autocomplete bol uplatneny aj na Jazyky v profile. Navrh vyuzitia sa
ale lisi. Pri nendjdeni jazyku v databaze pouzivatel novy jazyk nemdze vytvorit.
Moze si zvolit iba z existujucich jazykov. Bolo preto potrebné nacitat do databazy
vsetky pouzivané jazyky.

Névrh automatického dopliiania je na Obrazku 79.
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Implementacia

Pri implementacii sme pouzili hotovy gem autocomplete, ktory ale nepodporoval
modalne okné, ktorych podporu sme doplnili do systému.

Add skill

MName
Dig
Digital and online marketing

Create Skill

Obr. 79: Autocomplete

Pre fungovanie bolo nutné upravit hodnoty v stibore routes.rb, ako vidime nizsie:

# Skills
resources :skills do
get :autocomplete_skill_name, :on => :collection
end

Nésledne bolo treba vlozif vykonavanie gemu do prislusného kontrolora, kde sa
udéavalo akd hodnota v databazy sa bude automaticky prehladavat:

1| autocomplete :skill, :name

V poslednom pade bolo treba v vlozit aj gem do html kédu priklad nizsie:

<%= f.autocomplete_field :name, autocomplete_skill_name_skills_path, {class: ’form
-control’, :maxlength => 80, :append_to=> ’#skill_autocomplete’} %>

Takto nastaveny gem vyhladdva po zadani zaciato¢nych znakov automaticky exis-
tujice hodnoty v databazy.

3.16 Sprint #15
3.16.1 Oprava identifikovanych chyb v systéme
Autor: Be. Martin Toma

Tento Sprint sme skoro cely venovali detekcii a oprave chyb v systéme. Nizsie
je uvedeny zoznam chyb, ich riesenie a pripadny obrazok.

Syntakticka chyba pri zobrazeni prelozeného nadpisu. RieSenim bola oprava syn-
taxe. Zbytocéne zobrazované tlacidlo “solve” v pripade vlastnej kampane. Riesenim
bola ndhrada za “not eligible” tlacidlo. Nezobrazovanie vsetkych v systéme imple-
mentovanych typov kampane. Riesenim bolo korektné zobrazenie vSetkych typov.
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Add language

MName

Slovak

Proficiency»proficiency</span>

‘ Elementary proficiency

Create Language

You are not able to solve your own task !
Active campaings Qa 2 =
Points for
Name Description Category solving Deadline Action
Rate TreX vacuum  Please take our quick survey to assess your satisfaction with our new product TreX vacuum cleaner. We  Survey 5 2014-04-15 m
Cleaner look forward to reviewing your responses. 12:00:00 UTC
Testdsadasdsds  Testsdaads Survey 10 2014-04-15 m
00:10:00 UTC

3.16.2 Automatické uzamykanie kampani (CRON)

Autor: Be. Rébert Cerny

Analyza

Pri vytvarani novej kampane je mozné zadat datum ukoncenia kampane. Po tomto
datume je potrebné kampan uzamknuf a znemoznif tak jej dalsie riesenie.

Navrh

pouzit gem WHENEVER ktory zjednodusuje pracu s RAILS CRON vytvorif me-
tédu pre terminovanie vyprsanych kampani automatické spustanie kazdych 30
minut ukladat vystupy do logu

Implementéacia a testovanie

ukazka kodu ktory riesi dantu dlohu, vyuzity bol gem WHENEVER

set :environment, ’production’

set :cromn_log, ’/log/cron_log.log’
every 30.minutes do

runner ’Task.terminate_expired’
end
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3.16.3 Rozdelenie seedov

Autor: Be. Robert Cerng

Analyza

Pri rozsirovani datového modelu vznikla potreba rozdelit seedy nasej aplikéacie na
dve mnoziny. Zakladné seedy, ktoré su potrebné pre produkénu verziu systému a
seedy pre vyvojarsku verziu.

Navrh

rozdelenie seedov do 3 stiborov common.rb (typy pouzivatelov, krajiny, typy ka-
tegdrii, filtre, seedy pre profil, jazyky ...) development.rb (testovaci pouzivatelia,
kampane, otdzky dotaznika, profily ...) production.rb (vytvorenie administratora)
zapezpecenie nacitania konkrétnych seedov pre prostredie produkéné a vyvojarske
prepisanie seedov do siiboru do ktorého patria

Implementacia a testovanie

Ukazka zdrojového kédu ktory zabezpeci nacitanie zakladnych seedov a seedov pre
konkrétne prostredie.

load (Rails.root.join( ’db’, ’seeds’, "common.rb"))

3/ load (Rails.root.join( ’db’, ’seeds’, "#{Rails.env.downcasel}.rb"))

3.16.4 Oprava chyb v systéme
Autor: Be. Filip Bednarik

[Bug] Verejny profil pouzivatela

Problém:

Verejny profil pouzivatela zobrazuje viac ako je vhodné
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Username:

Password:

Email: drndos@drndos.sk
Firstname: Filip
Lastmame: Eednarik
Country: Slovak Republic

Back

Obr. 82: Verejny profil pred

Riesenie:
Odstranenie informacii z pohladu, aplikovanie bootstrap tried na pohlad.

A PinTa.sk

Firstname: Frodo

Lastname: Pytlik

Obr. 83: Verejny profil po

Terminating inactive task shouldn’t give user points and Changing task
budget of not active task should have affect on my credit balance

Problém:

Terminacia nekativnej tlohy by nemala pripocitat body pouzivatelovi.

Riesenie:

Rozhodli sme sa, ze body sa budi odpocitavat az po aktivovani tlohy. Pridal som
podmienky do transakéného systému.
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Activation of task with no subtasks

Problém:

V systéme bolo mozné aktivovat tlohu, ktorda neobsahovala Ziadne podulohy.
Riesenie:

Pridal som podmienku, aby to nebolo mozné.

After click to Show tasks from table representation to Dashbord return
"nil can’t be coerced into Float"

Problém:

Pri zobrazovani dashboardu tlohy sa vyskytovala chyba.

Riesenie:

Chyba sa vyskytovala kvoli chybnym vstupnym datam. Opravili sme seedy.

Filters: I can destroy filter of active task.

Problém:

Aktivovana tloha by sa nemala dat upravovat. Po aktivovani tlohy by sa nemali
dat upravovat filtre tlohy.

Riesenie:

Pridal som podmienku aby nebolo mozné pristupovat do filter controllera ak je
task v inom ako neaktivnhom stave.

Profile: age update

Problém:

Fails on unknown formatting. Used datepicker changes date format. System allows
to save it, but is not abble to show it (FAILS)

Riesenie:

Zmena metody strftime na metddu, ktord funguje aj s MySQL databazou.

Search button in all tasks problem

Problem:

Nefungovalo vyhladavanie pomocou AJAXu.

Riesenie:

Pri refactoringu niekto vymazal siibor s javascriptom obsluhujici pole pre vyhla-
davanie. Obnovil som tento subor.

Notifications panel is flowing ower screen.

Problem:

Pri vdc¢Ssom pocte notifikacii tieto pretekali mimo obrazovky.
Riesenie:

Obmedzil som pocet zobrazovanych notifikacii na 10.

Workers age filter with non-numeric value

Problém:

Filtre nekontrolujui hodnotu.

Riesenie:

Prerobenie systému filtrov, v dalsom Sprinte.
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Homepage register is not working

Problem:
After filling registration form and submit, nothing happens
Riesenie:
Chyba v povinnych poliach pouzivatela. Odstranil som polia a opravil tym chybu.

Task description in user dashboard is overflowing

Problem:

Pri vacsom pocte znakov v popise tlohy popis pretekal v dashboarde.
Riesenie:

Mala uprava css, pridanie truncate pre popis.

Pri testovani aplikacie som identifikoval vécsie mnozstvo chyb. Tu si prehladne
napisané v tabulke:

User firstname and lastname handling

Public Profile of user is kinda bad

User shouldnt see solve button on his own task

Terminating inactive task shouldn’t give user points

Deadline clears after error message is shown

Education action buttons are little off

En localization bug in languages

If position doesn’t have End date position is never saved

Autocomplete suggestion box is on the bottom of the page at first

After user is successfully registered he is not notified about it

Skill name should be unique and use autocomplete

Languages table is not correctly designed

Achievements modal windows are not working

Changing task budget of not active task should have affect on my credit balance

Edit in task dashboard is link to bad edit method

Creating notice still doesn’t work

We should allow destroying task only for admin other can only terminate task

Buttons in profile edit page are confusing

CSV file doesn’t contain headers, hard to tell which column is what

CSV file doesn’t have .csv extension

Results are not showing in task dashboard

Image for category is missing

Seeds are still not presentable

Task description in user dashboard is overflowing

Footer is overlapping the content

responsive design is not working on homepage

Solved and success tasks in profile are not counting
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3.16.5 Oprava chyb

Autor: Be. Miroslav Vojtus
Hlavnou naplnou tohoto Sprintu bolo identifikovanie chyb a oprava najzavaznejsich.
Tieto chybo som identifikoval. Nasledne nam boli pridelené Martinom T.

Transactions: Double points removal or double check
Transactions: Activating task doesn’t affect budget
Campaign: with deadline passed can be solved.
Error messages: AWFUL/INCONSISTENT

Can create campaign in past

Filters: I can destroy filter of active task.

Campaign solve: Error if i try to solve inactive task.
Results: filtering broken, obsolette plus button
Results: newly created subtasks

Profile: update button

Unlimited textarea.

Profile: age update

Trasnsaction log: NoMethodError

Hall of fame: every one has zero tasks solved
Useless actions in wallets dropdown.

No ui element available to return on home page.
Footer links lost

Forbid showing/solving of own campaigns.
Notifications panel is flowing ower screen.

Account details cancelation behaves wierd

Notice subtask title in results

Budget is not affected even after campaign solved.
Wierd continue buton on already solved task
Continue button clicked and received NoMethod Exception
User shouldn’t be able to return to make new solution to subtask by pressing
back button.

Step is not incremented

Trimming of titles in campain grid layout.

Focus of cursor on after login modal shown.

Hide edit buttons if task in active mode.
Paggination is not bookmarkable.

Budget is not affected even after task activation.

Linked in - 404

3.16.6 Nasadzovanie aplikacie na produkcény server a rieSenie chyb s
tym spojenych

Autor: Be. Patrik Strba

V ramci tohto Sprintu bolo potrebné nasadif vsetky nové tpravy nasadif na pro-
dukény server.

Nasadenie prebiehalo vo viacerych krokoch, kedy bolo potrebné upravovat vznik-
nuté chyby.

Nasadenie prebichalo spojenim v repozitari z vetvy devel, kedy sme zmeny pre-
viedly do vetvy master. Nasledne repozitar ozndmil produkénému serveru, ze ob-
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sahuje novi verziu a produkény server si tito verziu stiahol a nasadil.

Pri nasadzovani vznikali chyby, ktoré sa z roznych pri¢in na vyvojovej verzii nevys-
kytovali. Jednou z najcastejSou chyb bola ta, ze na vyvoj sme pouzivali databazu
SQLite a na produk¢énom serveri databazu MySQL.

Dalsie chyby, ktoré bolo potrebné opravit boli najcastejsie spésobené nacitavanim
skriptov, ktoré sa inak nacitavaju lokalne a inak z produkéného servera.

V ramci nasadenie bolo c¢asto potrebné vyprazdnit databazu a vytvorit nanovo.
Toto bolo sposobené nevhodnymi tpravami datového modelu a zasahovanie do
migrac¢nych skriptov pocas vyvoja.

3.16.7 Oprava chyb

Autor: Be. Miroslav Molnar
Nasli sme a opravili nasledujice chyby v systéme:

Task info special valur "TASK Progress"

After click to Show tasks from table representation to Dashbord return "nil
can’t be coerced into Float"

Dashboard miss icon

Bad localization SK in Moj ucet breaking button layout

Bed version Rails problem with GEM TZinfo integer valuer represented Date
in Education.

Tasks missing icon in task notice campane

Change buttons possitions in profile languages.

Worker work task created notice where is missing

textbox of Data.

3.16.8 Oprava chyb

Autor: Be. Marek Lencés
Nasli sme v systéme nasledujuce chyby a odstranili sme ich.

Time field is editable

Referral text field is editable

Profile windows float by their will

Cost of subtask can be higher than whole assigned budget

All tasks grid view broken

Empty notice task can be created

Text overflows browser window in Profile

Language Proficiency label is mistyped

Skill name can be 1 billion chars long, overflowing when too long

Update button for Positions and Education in profile doesn’t work

User can create blank

Position/Education/Skill/Language

User can set earlier end date than start date in Profile Positions and Education
Deadline is always set to current date, no matter what date requester selects
After trying to update task, Deadline field contains Date + Time, should be
only Date

Pri pridavani hocijakej tlohy sme zistili zadvazny problém, ze pouzivatel moze zadat
starsi datum zaciatku tulohy ako je datum momentalneho dna. Preto sme museli

93



3.17 Sprint #16

pridat validaciu na casové pole. Pre implementaciu validacie sme pouzili gem ti-
meliness, ktory umoznuje validovat datumové polia a zistif tiez sice syntakticky
spravne, no neexistujice datumy (30 Feb.). Tiez sme pridali novy DatePicker a
TimePicker, ktoré umoznuji pohodlnejsi vyber datumu a casu. Novy DatePicker
je znédzorneny na Obrazku 84.

—_———— - -

o May 2014 o

Su Mo Tu We Th Fr Sa

200 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 31

Deadline |- 20:45 ©

=3

Obr. 84: DatePicker

Na Obrazku 85 vidime v poslednom riadku, ze validacia prebehla nad datumovym
polom a nedovolila zadat skorsi datum ako datum vtedy aktualneho dna.

New Survey

e Name can't be blank

e Name is too short (minimum is 5 characters)

® Description can't be blank

e Description is too short (minimum is 5 characters)
® Solution amount can't be blank

& Subtask cost can't be blank

® Budget can't be blank

® Deadline must be after 2014-05-1%9 00:00:00

Obr. 85: Validacia ddtumu a casu

3.17 Sprint #16
3.17.1 Robime.IT ¢lanok, Ul vylepsenia a bugfixy
Autor: Be. Martin Toma
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Analyza

V systéme sa vyskytovalo vela nekonzistentnych nazvov, akcii, farieb a fontov. Ok-
rem toho bol aktualny sposob prepinania nastavenia jazyka v kontraste s celkovym
dizajnom. Rovnako z neho (anglickd a slovenska vlajka) nebolo jasné , ktoré na-
stavenia je aktivne. V menu penazenka bolo viacero nejednoznac¢nych odkazov. V
okne tuprava profilu bolo zle rieSené rozmiestnenie niektorych elementov.

Implementacia a testovanie

V pripade nazvov sme zvolili tie najvystiznejsie. Farby a fonty sme si urcili a od
tejto chvile sme pouzivalie prave tie. Prepina¢ jazyka sme zmenili tak, ze vlajky
boli nahradené skratkami EN/SK s tym, Ze aktudlne aktivne nastavenie bolo zvy-
raznené. Novu verziu panelu aj s revidovanym menu penazenka (wallet) vidime na
obrazku 86.

Account balance: 20

My Transactions

Obr. 86:
Oprava chyb

e Oprava nefunkéného zrusenia tupravy pouzivatelského uctu.
e Automaticka aktualizacia LinkedIn profilu po jeho spojeni.

e Staticky blok informacii o prihlasenom pouzivatelovi zobrazovany len v debug
mode.

e Nastavenie maximalnej dizky niektorych nadpisov a poloziek v profile.

Okrem toho bolo tento Sprint potrebné vytvorif prezentaciu aktualneho stavu pro-
jektu a jeho cielov do budticnosti pre webovy portal Robime.it. Clanok je dnes do-
stupny na adrese http://robime.it/tp-cup-pinta-sk-ziskajte-spatnu-vazbu-na-cokolvek/

3.17.2 Pridanie novych typov achievementov. Vytvorit pouzZivatelsky
privetivejsie obrazky

Autor: Be. Miroslav Vojtus

Analyza

Povodna verzia achievementoch v rannych Sprintoch tohoto semstra bola prezen-
tovana potencialnim pouzivatelom. KOnkrétne merketingovim studentkam a pra-
covnickam. Podla nich boli achievementy prilis odlisSné od designu a taktiez tazko
pochopitelné. Odportcili nam zjednodusit ich a vyuzif principy bezne pouzivane
naprie¢ internetom.

95


http://robime.it/tp-cup-pinta-sk-ziskajte-spatnu-vazbu-na-cokolvek/

3.17 Sprint #16

Navrh

Pri navrhu sme sa opierali o pohlad potencidlneho pouzivatela a uz existujice
riesenie. Aktualny design postaveny na frameworku Bootstrap sa da charakteri-
zovat ako flat. TO znamend, Ze elementy maji minimalne mnozstvo detailov a
temer ziadne farebné prechody, tvoriace dojem priestorovosti. Flat - plochy. Z
tohto predpokladu sme vychadzali. Zakladna struktira azdého achievementu mu-
sela zodpovedat nasledovnému navrhu.

uroven ziskaného

Q Q ﬁ achievementu

charakteristicky obrazok

achievementu
—

—
jednoduche flat pozadie

vymedzujice achievement
L y < |

Obr. 87: Navrh novych oceneni

Implementacia a testovanie

Podla névrhu sme vytvorili vlastné echivementy ktoré splitali predom Specificki
farebnu skalu. Aktivny achivement je farebny, neaktivny ciernobiely. Hviezdicky
st postupne vypliiané podla mnoZstva ziskanych achievementov. Vyslednd imple-
mentécia je znadzornend na nasledujicom obrazku.

Your Achievements

Obr. 88: Vysledna implementacia oceneni

3.17.3 Vytvorenie statickych stranok
Autor: Be. Marek Lencés
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Specifikacia poziadaviek

Zakladné informacie pre pouzivatela, ako su srucna charakteristika aplikacie, na
co sluzi, aky je jej ciel a hodnota pre pouzivatela, navod na pouzitie aplikacie,
kontaktny formular a zoznam noviniek je zakladnou stucastou kazdej webovej apli-
kacie, umoznuje pouzivatelom lepsie sa na stranke orientovat a dozvedief sa vsetky
potrebné informacie. Tieto tidaje budi dostupné pouzivatelom vo forme statickych
stranok.

Navrh

Statické stranky budi obsahovat jednoduché informacie, stranka O néas obsahuje
charakteristiku aplikacie, jej ucel a opis funkcii. Stranka Kontakt obsahuje kon-
taktny formular pre odoslanie dodato¢nych otazok alebo postrehov. Stranka no-
vinky obsahuje informéacie o novej pridanej funkcionalite v aplikacii, zmenéach,
alebo opravenych chybéach. Stranka Pomocnik méa za tcel poskytniut pouzivatelom
navod na pouzitie aplikacie.

Implementacia a testovanie

About Pinta.sk

oL Ta.sk

anonline marketplace
€0 JE Pinta sk ?
Pinta.sk je moderné webové rozhranie na sprostredkovanie mikro-prace. Nazov je odvodeny z anglického "pin task”. pripni Glohu. Pinta.sk sa od ostatnych konkureénych aplikacii lisi
modernym a prepracovanym pouZivatelkym rozhranim, podporou velkého mnozstva typov Gloh a zabavnym a ptavym spracovanim, ktoré Vas nuti "pracovat” viac a viac.
Pre pracantov mame pripravené ©

« prepracované a prijemné pouZivatelké rozhranie,

» kreditny systém a moznosti vymenného obchodu

» systém evollcie (vyvoja pouZivatefa).

« karma systém (oblibenost Uloh, zaddvatelov aj pracantov),
« socidlnu infegraciu a mozZnost saperit' s priatelmi.

Zadavatelia sa moZu tedit na -

« mnozstvo nazhavenych pracantov.

Obr. 89: Staticka stranka O nés

Send A message to Us

Obr. 90: Staticka stranka Kontakt
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What's new?

Short Description

Create News post
1.4 Pinta.sk was updated to newest version! Please review our new features, updated profile and new badges ®
1.3 We updated our credit system last night, hence the system was from 1:00 pm to 5:00 pm i We ize for any in jence ®
1.2 We added some mare types of subtasks, now you can create likert scales, dropdown rankings and constant sum subtasks ®
11 New version of Pinta.sk brings more types of tasks, additional budget for certain types of tasks x

Obr. 91: Staticka stranka Novinky

Support page

Systém v sGEasnosti podporuje dva typy kampani. Typ oznamenie (notice) je uréeny na definovanie réznych akcii &i podujati, kde sa uskutoini podstata spatnej vazby, pripadne
pdjde o nejaky experiment. Druhy typ, dotaznik (survey) podporuje tvorbu formulara, ktory mbze obsahovat rézne typy otazok a odpovedi (dno/nie, viacero moznosti, likertové
kaly...) a ktory je nasledne po jednotlivych otazkach zobrazeny respondentom. Po registracii na portéli Pinta sk si mdze respondent spojit svoj GEet so socidinymi sietami ako
Linkedin, Facebook alebo Google a tym si automaticky vyplni verka East profilu a zarovefi je takto schopny ihned ndjst dostupné kampane. Na druhej strane tym davame moZnost
zadavatefom kampani Specifikovat ciefov( skupinu na pokro€ilych atribltoch ako vzdelanie, pracovnd oblast, znalosti a podobne.

1. Choose My Campaigns in top navigation menu under your profile section

A PinTa.sk

Profila 8740pts

I:>

Achievements

Signed in successfully.

Hall of Fame

Newest  EndingSoon  Popular A Notifics

My Account

Market Research - Rolex @  Like our e-shop BuyMeTux.com Rate Alrline Company 10pts @ =
Watch 10pts 10pts

Logout

Obr. 92: Staticka stranka Pomocnik

3.17.4 Doplnenie transakénej logiky do notice kampane

Autor: Be. Rébert Cerng

Pre tspesne dokoncenie kampane typu notice bolo potrebné implementovat sys-
tém na spracovanie transakcii. Po tomto tkone bolo mozné dovolit zadavatelovi
potvrdit vysledok pracovnika a vykonat tak prenos kreditu medzi subjektami. Im-
plementovanie tlohy boli jednoduché nakolko bol systém pre transakcie navrhnuty

korektne. Po akceptovani vysledku zadavatelom prebehne transakcia, ktorad preve-
die kredit.

3.17.5 Automatické pocitanie ceny kampane

Autor: Be. Rébert Cerny

Analyza

V procese tvorby novej kampane bude jednoduchsie umoznit zadavatelovi zadat
celkovy kredit ktory je ochotny investovat a pocet vysledkov, ktory pre jeho po-
treby staci. Aplikdcia potom dopocita, mnozstvo kreditu, ktoré sa prevedie pra-
covnikovi za ispeSné vyrieSenie celej kampane.

Navrh
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premenovat atribut subtask task na solution count pomocou JS dopocitavat hod-
notu poctu vysledkov pomocou zadaného kreditu a poctu otazok kampane.

Implementacia a testovanie

Na ukazke sa v okne Subtask cost dopocita pocet moznych rieseni kampane.

Budget

100

Solution amount

5

Subtask cost

20

Obr. 93: Dopocitanie ceny jednej podulohy

3.17.6 Vytvorenie prezentacného videa

Autor: Be. Filip Bedndrik, Be. Robert Cerny

Analyza

Pre tivodné oboznamenie sa s aplikaciou potrebujeme prezentovat projekt pouzi-
vatelom bez toho, aby sa museli registrovat. Umoznime im tak zoznadmenie sa s
hlavnymi funkciami systému. Vdaka navod ako pracovat so systémom lepsie po-
chopia princip a tcel aplikacie. Najjednoduchsim stylom prezentacie je startupové
video.

Navrh

Navrhli sme tvodnii scénu v 3D modelovacom programe Blender, kde na vykonnom
pocitaci sa tato scéna renderovala 5 hodin, ¢o znaci o kvalite tohoto intra.

Vyber hudby bol velmi ddélezity, vo videu by mala byt ukludnujica hudba ale
s dobrou a chytlavou melédiou so stupnujicim razom a zaroven kvoli nizkemu
rozpoctu projektu bolo vhodné vybrat hudbu bez poplatku za licenciu.

Vybral som najddlezitejsie funkcie systému a tie som heslovito opisal a ukézal ako
sa na nich orientovat a ako pracovat so systémom

Implementacia

Video sme vytvorili v prostredi modelovacieho programu Blender a zostrihali po-
mocou nastrojov DVDVideosoft a Windows MovieMaker.

3.17.7 Nové funkcie do dashboardu
Autor: Be. Filip Bednarik
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Analyza

Nasim cielom je ¢o najviac motivovat pouzivatela aby riesil ilohy a preto chceme
zobrazovat prehlad na jednej stranke. Vdaka tomu aj novy pouzivatel vie ¢co ma
robit a nestrati sa v systéme.

Navrh a implementacia

Pouzivatelovi zobrazime +-2 pouzivatelov z Hall of fame. dalej tilohy pre splnenie.
Pre implementaciu sme vyuzili achievementy, zoradené od najjednoduchsieho po
najtazsi. Z databazy sme vybrali pouzivatelov s podobnym poc¢tom rieseni ako ma
aktualny pouzivatel. Vysledok vidime na Obrazku 94.

% Achievements & all Hall of fame & ETodolist

Username Number of solutions o e e

Frodo Pytlik o @ Link account with 1 external account

Thomas Davids o
+ Solve 1 task

4 Add skill to profile

@ Add language to profile

Obr. 94: Nové funkcie na hlavnom dashboarde

3.17.8 User management + transakcie

Autor: Be. Filip Bednarik

Analyza

V systéme potrebujeme spravovat pouzivatelov a poskytovat moznost zobrazenia
zoznamu vsetkych pouzivatelov a tiez moznost pridavat pouzivatelom body ma-
nualne.

Navrh a implementacia

Pridali sme novy typu transakcie typu bankTo User, ¢ize pridanie kreditov z ,,b“anky
pouzivateloi a tlacidlo pre pridanie bodov do rozhrania zoznamu pouzivatelov. Vy-
sledok vidime na Obrazku 95.

Listing Users

Email Budget Firstname Lastname Country

admin@cxamplc.com 4688 Frodo Pytiik Canada
test@example.com 8740 Thomas Davids Cuba

rab.zombic@gmailcom 380 Robert Zombic Finland

Obr. 95: Manuéalne pridanie kreditov

3.17.9 Filtre
Autor: Be. Filip Bednarik
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Analyza

Zistili sme, ze v procese vytvarania tlohy poskytujeme nekonzistentné filtre, ktore
boli pouzivatelsky neprivetivé a zle reprezentované. Preto sme sa rozhodli vylepsit
povodny navrh grafickym zobrazeni filtrov a pridavanim pomocou drag&drop.

Navrh a implementacia

Graficky navrh filtrov vidime na Obrazku 96.

Filters

Iguﬁbw

Worker solved tasks

Drag filters here

Worker achievements

Obr. 96: Prerobené filtre

3.17.10 Welcome tasky pre IIT.SRC
Autori: Be. Filip Bedndrik, Be. Martin Toma

Analyza

Pre potreby prezenticie na studentskej vedeckej konferencii IIT.SRC 2014 sme
potrebovali dat navstevnikom moznost ziskat kredity v nasom systéme a nasledne
byt schopny vytvorit vlastné kampane. Rovnako sme chceli ziskat spatnu vazbu
na niektoré elementy a procesy v nasom systéme.

Navrh

Navrhli sme preto vytvorit kampane pod menom Pinta.sk, ktorych zmyslom bude
ohodnotif proces registracie, orientaciu na webe, ¢i pochopitelnost nadpisov a akeii.
Ako odmena za vyplnenie tloh boli poskytnuté kredity v nasom systéme. Takto
sme mi ziskali spatni vazbu a zaroven ten kto nam ju poskytol ziskal moznost
vytvorit vlastni kampan.

Implementacia a testovanie

Tieto kampane sme implementovali v nasom systéme pomocou nami implemen-
tovanych mechanizmov. Vytvorili sme jednu single choice, jednu multi choice a
zopar likert scale kampani na tkazku moznosti v nasom systéme. Na obrazku niz-
sie je vidiet zoznam kampani, dostupnych novému pouzivatelovi po zaregistrovani
sa na nasom portali. Dolezité je, ze pouzivatel postupne riesi kampane a filtre v
nasom systéme sme nastavili tak, aby na podstatu danej otazky vedel pouzivatel
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Active campaings Q

Points
Task for
Name Description Category solving  Deadline Action

What do you think about Simple set of tasks about campaign creation process. Solve this task after you created one Survey 10 2014-06-30 (NN
ngcreation process?  campaign. 09:40:00UTC

What are your first Simple set of questions about your initial user experience with our site. Solve this task toget ~ Survey 10 2014-06-30
Doints, 50 you can create your own tasks. 09:40:00UTC

Simple set of questions about campaign solving process. Solve this task after you solved other ~ Survey 10 2014-06-30 (NN
task to get some more points. 09:40:00UTC

u think aboutyour - Simple set of questions about filling your profile and your experience with our system. Solve ~ Survey 10 2014-06-30 Noteligible
profile on pintask ? this task after you filled at least one skill and one language in your profile. 09:40:00UTC

Obr. 97: Zoznam vytvorenych kampani

odpovedaf, musi teda napriklad najprv vytvorif rieSenie aby mohol tento proces
ohodnotif. Tymto sme chceli ukazat silu filtrov implementovani v systéme.

3.17.11 Uprava aplikicie a oprava chyb a nasadenie do produkcie

Autor: Be. Patrik Strba V ramci tohto Sprintu bolo potrebné vykonat tpravy a
opravit vzniknuté chyby aby sme mohli aplikdciu prezentovat na vedeckej konfe-
rencii.

Nasledujtce tpravy bolo potrebné vykonat:

e Pridanie popisnych vyskakovacich okien

Pridanie metddy, ktora bude kontrolovat ¢i zvoleny pouzivatel vytvoril llohu

Automatické prihlasovanie pri registréacii

Uprava filtracie

Pridanie popisnych vyskakovacich okien V ramci procesu vytvarania alebo tp-
ravy ulohy boli pridané vyskakovacie okna pri oznaceni mysou na otazniky. Toto
bolo realizované cez kniznicu tipsy.

Pridanie metody, ktora bude kontrolovat ¢i zvoleny pouzivatel vytvoril tlohu
Pridanie metddy isCreator do modelu tlohy a pouzit na zvolenych miestach (re-
faktoring).

Automatické prihlasovanie pri registracii Pri ispesnej registracii bolo potrebné
upravit potrebné obsluhujtce skripty aby bol pouzivatel prihlaseny.

Uprava filtricie Preddefinované filtre nefungovali spravne. Pri ipravach vznikli
chyby, kedy zvolené filtre nefungovali alebo fungovali inym spésobom akym by
mali. Toto bolo opravené tpravami v modeli tlohy, kde bola opravena metdda,
ktora kontrolovala ¢i dany pouzivatel ma pristup k danej tlohe alebo nie.

Nakoniec bolo potrebné opakovat nasadenie do produkcie a opravit vsetky
vzniknuté chyby:.

Hladanie chyb v systéme a ich odstranovanie

Analyza

Systém pre nasadenie na produkény server a naslednt prezentaciu cielovym za-
kaznikom musi byt dobre funkcény, preto je nutné aby sa cely systém pretestoval
a boli odhalené vsetky chyby. Nésledne po odhaleni chyb je nutné dobre chyby v
systéme zdokumentovat.
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Navrh

Néjdené chyby boli zapisané do JIRA a bola im urc¢ena priorita s akou sa maja vy-
pracovavat. K popisu bol vytvoreny screenshot napomahajici chybu pochopit. V
pripade potreby k screanshote bolo problémové miesto aj podrobnejsie zvyraznené,
viac obrazok 98. Pred pridelenim vsak bolo potrebné chybu preverit ¢i naozaj ide

8740 pt:
2 Basicinfo @ =8 positions 9 e
FirstName:  Thomas Top managerTop manager Top manager Top
LastName:  Davids manager Top manager Top manager Top
Gender  Male managerTop manager | ®

Birth Date:  January 24,1986
Age: 28 Summary: | was mansging stuffl was mansging stuffl was
AboutMe:  There's nothing much tosay about me. | am such a managing stuffl was managing stuffl was managing

ugly person, | hate myself stuff

Start date: 20139'15
JEfr=fio vasfd asfdasdf asdfasdfas asdfasdasfd asfdasdf

Kell School of Kell School of asdfasdfas asdfasdasfd asfdasdf asdfasdfas
ellogg School of management Kellogg School o asdfasdasfd asfdasdf asdfasdfas asdfasd | @ | x
management Ke”Ogg SChOOl Of management * Summary:  asfd asfdasdf asdfasdfas asdfasdasfd asfdasdf

c__Bussiness Management @ df asdf: asfdasdf asdfasd

Company: asfd asfdasdf asdfasdfas asdfasd
Startdate: 2014-04-21
Enddate: 2014-04-22

(4] [+]

Obr. 98: Screenshot k problému

o chybu, alebo zlé testovacie prostredie. Po overeni chyby bolo nutné opéatovné
prehodnotenie priority. Takto zdokumentované a preverena chyby sa nasledne dali
do zasobniku. z ktorého sa podla priority pridelila ¢lenovi timu podla skiisenosti s
danou castou kodu, kde sa chyba vyskytovala.

V systéme boli odhalené viaceré typy chyb s réznou troviou. Najcastejsie chyby s
nizkou urovnou sa tykali zlého prekladu textu, chybajicich obrazkov v html kéde
po nacitani webovym prehliadacom, zle zobrazenie vyplnenych dat v profile, zle
zobrazené vysledky v tasku. Medzi vaznejsie chyby patrili nefunkéné verzie gemov,
pady systémy pri prvom spusteni. Niektoré chyby boli spdsobené neposlanim vset-
kych zmien na repozitar. Tak vznikali chyby, ktoré v skutocnosti sa uz odstréanili.
Testovanie prebiehalo na viacerych prehliadacoch.

3.17.12 Povolenie spravnych hodnét v Education a Positions

Autor: Be. Miroslav Molndr

Analyza

Boli detegované problémy so spravnym nacitavanim dat z Linkedin a nespravna
funkcionalita zaciatocného a ukoncovacieho ¢asu v systéme tykajiceho sa hodnot
v Education a Possitions. Pre tpravu tychto hodnot je treba byt konzistentny s
Linkedin odkial berieme tidaje o pouzivateloch systému. Je potrebné aby vsetky
data z Linkedin boli tspesne ulozené do nasho datového modelu. To znamena,

ze nase obmedzenia datovému modelu musia byt rovnaké alebo miernejsie ako na
Linkedin.

Navrh

Nagli sa dalsie chyby v obmedzeniach dizok zdznamov, ktoré Linkedin socidlna siet
nema v sebe implementované do takej miery ako sme ich mali implementované my
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3.18 Zdverecny Sprint

v svojom systéme. Problém nastal v tom, ze korektne vyplneny profil nebol ko-
rektny pre nas datovy model a teda data z profilu Linkedin neboli ulozené v nasej
databazy. Koli tomuto sa museli dokladne nastudovat a otestovat minimalne a ma-
ximalne hodnoty aké moze pouzivatel nastavit v Linkedin profile pri Education a
Positions. Dalsfm problémom je, Ze nas systém bol schopny ulozit déta v Education
a Positions pri hodnotach kedy pouzivatel zadal zaciatok neskorsie ako je aktualny
stav. Rovnako pri Positions nebolo umoznené aby pouzivatel zadal hodnotu ktora
este trva dodnes.

Implementacia a testovanie

Na zaciatku boli implementované minimalne dlzky zadanych znakov z 5 na 1 ako
to ma Linkedin, nasledne bolo nutné dat aj obmedzenia na hodnoty zaciato¢ného
a koncového datumu. Pre Vzdelanie st odlisné. Pouzivatel si neméze dat do pro-
filu skolu, ktoru este neskoncil nakolko ak ju neukon¢i nemé ziadne osvedcenie, ze
nadobudol dané vedomosti a zrucnosti. Pri Positions to je mozné. Ak pouzivatel
zvoli, Ze na danej pozicii je az do teraz tak sa mu pozicia ulozi s priznakom, ze este
stale trva. Pouzivatelovi sa nésledne zobrazi v mieste datumu ukoncenia hlaska
I currently work here. Bolo nutné aj obmedzenie zaciatoéného ¢asu ktory nemo-
hol byt skorsie zadany ako je cas aktudlny. To vymedzilo moznosti pouzivatelom
zadavat Education alebo Position, ktoru este len planuju.

3.18 Zaverecny Sprint

Autori: Vsetci clenovia

Po prezentacii na stutazi TP-CUP sme dostali mnoho novych napadov a postrehov
k nasej aplikacii. Tie nam pomohli zistit, ¢o nam vSetko este chyba a ktoré casti
systému by sme potrebovali vylepsif. Nasledne sme sa v poslednom sprinte venovali
dotvaraniu vyslednej dokumentécie a ostatnych prezentacnych materidlov nasej
aplikacie a opis celkového pohladu.
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4 Celkovy pohlad

4 Celkovy pohlad

4.1 Opis prototypu

Sucasny stav aplikacie pracuje v testovacom rezime. Beta verzia aplikacie sa nacha-
dza na www.pinta.sk a je pristupna verejnosti. Webova aplikacia ma plne upravené
grafické rozhranie, ktoré je prisposobené téme lode, ktora vyplyva z nazvu projektu
pint. Po prichode na stranku je pouzivatel informovany o ticele webovej aplikacii.
Aplikacia umoznuje prihlasif sa pod testovacimi heslami vytvorenych, ako pre za-
davatela, tak pre pracovnika. Aplikdcia pracuje v dvoch zdkladnych médoch:

e mod urceny pre zadavatela,

e mod urceny pre pracovnika.

Funkcionalita médov sa lisi. V méde zadavatel pouzivatel moze vytvorit novi tlohu
pre pracovnika. V aplikacii sa mézu aktualne vytvorit nasledovné tlohy:

detekcia informacii z obrazka - pouzivatel méze nahraf konkrétny obrazok, alebo
dokaze nahrat archivacny subor, ktory je aplikacia schopna rozbalit a vybrat z
neho obréazky.

Dynamické vytvaranie testovacich formularov: pouzivatel je schopny vytvorit otdzku
a k nej odpovede. Takymto sposobom sa daji vytvorif celé testovacie zadania.
Pracovnik s testovacim formularom pracuje tak, ze poznacuje spravne odpovede k
zadanym otazkam.

Pridanie like na facebook- pouzivatel vlozi url na facebook, pomocou ktorej pra-
covnik sa dostane na stranku a potvrdi like.

Po vybrati typu ulohy aplikdcia umoznuje zadat aj obmedzujice podmienky pre
pracovnika. Vytvorend tkolu mézu vykonat iba pracovnici, ktory tieto podmienky
spltiaju. Zaddvatel dalej moze urcit a odmenu pracovnika za vypracovanie tkolu.
Pracovnik je takto motivovany k lepsej a efektivnejsej praci v nasej aplikacii. Ap-
likacia umoznuje zadavatelovi taktiez pohlad na aktualny stav tlohy. Vysledky
tlohy dokaze reprezentovat pomocou grafov.

V méde pracovnik, pouzivatel neméa moznost vytvarat tlohy, ale rovnako ako za-
davatel moze si ulohy prezeraf. Pracovnik po zacati vypracovavania tlohy moze
tilohu prerusit. Pracovnikovi sa zobrazujd iba tie tlohy, pri ktorych spliia pod-
mienky zadéavatela.

Okrem odmien za vypracovanie tlohy sa nachadza v aplikacii aj odmenovaci sys-
tém badges, ktory ocenuje pracovnikov za Specidlne procesy splnené v systéme. Je
to dalsi proces motivacie pouzivatelov a je nim sledovana vacsia chuf pracovat a
pracovat kvalitne na svojich tlohéch.

Aplikacia umoznuje pouzivatelom pripdjat sa na socidlne siete Twitter, Facebook,
LinkIn, Google. Prepojenie so socialnymi sietami aplikdcia vyuziva na doplnenie
profilu. Profil si pouzivatel vie sém upravovat a menit podla potreby. Je mozné
vyplnit krajinu , region, meno, priezvisko, prezyvku, email, ddtum narodenia, z kto-
rého sa generuje vek pouzivatela, jazykové zrucnosti, dosiahnuté vzdelanie. Plne
vyplneny profil je pre pracovnika vyhodou, lebo zadavatel moze zadat obmedzujtce
podmienky na hodnoty z profilu.

4.2 Funkcionalne poziadavky

7 funkcionalneho hladiska sa nam podarilo naimplementovat webova aplikaciu
umoznujicu registrovat a néasledne sa prihlasit pouzivatelom. Aplikacia umoznuje
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4.3 Pripady pouZitia

vytvarat rozne typy tloh s roznymi nastaveniami narokov na vypracovanie, ale aj
na pracovnika. Je mozné taktiez zobrazovat graficki podobu vysledkov. Na strane
pracovnika je mozné tlohy prerusovat a lubovolne menit poradie ich vypracovania.
Jednou z vyznamnych funkcionalit je praca a profilom, ktory si moze pouzivatel
vypliiat a upravovat. Do profilu je mozné nacitavat informécie z profilov na social-
nych sietach po integracii s uc¢tom. V profile je mozné nastavovat najroznejsie veci
od mena, priezviska az po vzdelanie a pracovnu kvalifikaciu.

4.3 Pripady pouzitia

V systéme méame dve hlavné roly a to zadavatel a pracovnik. Pracovnik vypraco-
vava ulohy zadané zadavatelom. Je mu umoznené prezerat si zadania zdkladnych
uloh. Po registracii sa moze prihlasit do systémy. Po prihlaseni do systému pra-
covnik moze tlohy, ktoré sa mu zobrazia aj vypracovat. Taktiez si moze prezerat a
dopliiat profil a tim zvySovat svoje Sance na zobrazenie lepsich dloh. Ulohy mozu
byt zadané s roznymi poziadavkami. Jednym z tipov poziadaviek mozu byt Speci-
fické hodnoty z profilu. Pracovnik méze taktiez tlohu prerusif. Je mozné si prezerat
aj zatial dosiahnuté vysledky ako mozeme vidiet na Obrazku 99

Zobraz zakladné tasky

‘\ <<Inc|ude>>
e <<Tnc\ude>§
mzerair';litznac‘e el Zobraz v3etky tasky .
proj <?+|1c\ude>> 3
Praoovnik

gl <<Ir’7€.lude=> L

\

Registruj sa

- i i P Bud
Importuj profil zo <<Inchude>> prihiaseny
socialnych sieti 3 P2

\
<<|nclude>z= - -
e

aem= <'<mc\uae» x
<$ln6|un‘e>’ L
-7 N v ’
L .
<<JnE\uge»,’ \
" /’ ’
el \

Lo <Anclyde>> K

al” ’/ ” \
e 2 Maj pozadovant troven pracovnika
. p;
i .

Obr. 99: Zobrazenie pripadu pouzitia pracovnika
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4.4 Dadtovy model

Zobraz tasky

Zobraz task

i
k<include>>
x

Najdi vyrieSeny task
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L e
~=<|nclude=z

|
e g I
- <<lnclude=>~_  ~- :
Bl o . =<lhclides>

Tmel T e Vo

|

|

Importuj profil zo
socialnych sieti

ffffffffffffffffffffffffff S

prihlaseny
__________ s=lnclude=>_ _ _ _ _ _ __ o -
o Modifikuj profil <<Include>> _ _
Zadavatel CLiee

Zobraz aktualny
stav zadavatela

Obr. 100: Zobrazenie pripadu pouzitia zadavatela

Zadavatelovi, a pracovnikovi st pred prihlasenim zobrazené tie isté informacie
a maju moznost pracovat s rovnakou funkcionalitou v aplikacii. Zmena nastava
az po prihlaseni, kedy Zadavatel ma iné moznosti prace z aplikaciou a je schopny
vytvarat tlohy. Tymto tloham moze priradit rozne kritéria na vlastnosti pracov-
nika. Ndsledne sa tlohy zobrazia iba pracovnikovi, ktory tieto kritéria spliiaji. Ako
mozeme vidiet zobrazené na pripade pouzitia obr 2. .Zadavatel si taktiez moze vy-
tvorené tulohy prezerat .

4.4 Datovy model

Délezitymi datovymi struktirami si Task, Subtask a Solution. Tieto datové struk-
tury uchovavaju vsetky ulohy vytvorené zadavatelmi v systéme a ich stavy. Su
dolezite pre zadavatela, ale aj pracovnika. Obaja vSak maju rézny pohlad na infor-
macie v tychto datovych strukturach. Hlavnou datovou struktirou v projekte je
User. User obsahuje informacie o pouzivatelovi. Pouzivatelom je zadavatel, ale aj
pracovnik. Datova struktira slizi na ukladanie informaécii pre prihlasenie, registra-
ciu a inych stavov pouzivatela v systéme. Tabulka je prepojena s dalsimi datovymi
strukturami, ktoré slizia na ukladanie informacii o pouzivateloch.
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4.4 Ddtovy model

O SourceType

[], task_fiters TaskFitter 5, TaskFiter

[11] name i @mndnbn7Wm ConditionType

[T, source_type SourceType

[, task Task

[i1] value N string

T ConditionType 1 0
1
[1 task_fiters
name string ‘
Ll 0 Task
1 subtasks Subtask
ch: task_category TaskCategory
[T task_fiters TaskFilter
0.* 1 user User
1] budget nteger
[11] deadine datetime
Eﬂ description string
G UserType i [{T] name string
BT, users User fgi TaskCategory [i]] number_of_people integer
o
[7] name string M [IT] price integer
Eﬁ name string | Eﬂ subtask_cost 0y integer
a.f
1
0 ‘!EI User 0>
I profie Profie 0 o

Obr. 101: Datovy model zobrazujuici struktiru Task, Subtask a Solution.

— _ - -

0.y
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0ty user 0.
I profie Profile T
u
[T, solutions Solution -
0 sis S [ solutions Solution
B user_type UserType [T task Task
g User P i
) budget m—— [{T] inputun string
Eﬂj confirmation_sent_at datetime Eﬂ outputurl sting
[T] confirmation_token string 1
[IT] confirmed_at datetime £ Soluton
% curren:,s»gni\n,at dal:tl\me Fﬁj subtask Subtask
current_sign_in_ip ring . sz user User
email strin,
i 9 [T data string
encrypted_password strin
AT encryped_pa 9 [11] ssvalid boolean
7] facebook_token text
[T tast_sign_in_at datetime
1] last_sign_in_ip string & Profie
1] finkedin_secret string i user o
o)
[{T] inkedin_token string T brth_date F
remember_created_at fatetime =
e ed. g 1] firsthame string
reset_password_sent_at fatetime -
d d I [IT] gender string
7] reset_password_token string [17] lastName string
sign_in_count integer & F
9 €9 [I7] twitter_pin integer
% unconfirmed_email string ] user_description string
userName string

Obr. 102: Datovy model zobrazujuici struktiru User.

Jednou z takychto datovych struktir je Profile, ktory v sebe uchovava doplnu-
juce informacie dolezité pre uploadera. Profile je neoddelitelnou stucastou User. Po
vytvoreni User datovej struktiry sa automaticky vytvori aj Profile datova struk-
tara. Pri zmazani User sa zmaze aj Profile Opacne to neplati. Pre ulozenie regiénu
a krajiny sluzia datové struktiary Region a Country.

108



4.5 Letny semester

C UploadedFie
(5 FleGroup el

E uploaded_files UploadedFie

{{f] name string

£ Region 0.* [ fie_groups FileGroup

[ country Country

50 string

name string

path string
[oF

name string
£ Country

EVEQDnS Region

50 string

il s0_3 string

[i1] 150_num integer

[11] name string

Obr. 103: Datovy model zobrazujici datovu struktiru Country, Region, Uploaded-
File.

4.5 Letny semester

Projekt v aktualnom stave pontka viacero moznosti na dalsi rozvoj. Je dokonceny
dostatok funkcionality na pokracovanie beta testovanim a nasadenie do kontrolova-
nej oblasti a vyuzitie zo zaciatku v neziskovych sektoroch. Projekt nebol doteraz
smerovany na konkrétny ciel a preto sme ho vyvijali univerzalne, preto je teda
mozné projekt upravit pre konkrétnejsie potreby cielovych zdkaznikov. V ramci
projektu sme mali stretnutie s osobami v oblasti marketingu a startupov. Kazdy
z tychto os6b dostal informécie o nasom projekte a pontikol ndm smerovanie, pri-
padne ¢o by sme mali zlepsif. Na zdklade tychto podnetov sme sa potom dalej
rozhodovali.

Najuzitoc¢nejsiu spatni vazbu sme ziskali od Katariny Chomovej, ktord je vy-
skumné pracovnicka na Ekonomickej Univerzite v Bratislave. T4 ndm poradila
zamerat sa na cielovi oblast Studentov. Ti by nam mohli zo zaciatku sluzit ako
testujuca skupina nasho produktu s tym, ze ich motivacia by mohla byt zabezpe-
¢end napriklad aj vecnymi odmenami.

Dalsie aktualne mozné zameranie je pomoc pri ziskavani spatnej vizby pri bakalr-
skch, diplomovych ¢i dizertacnych prac. Takto studenti v rdmci svojich prac ¢asto
potrebuju ziskavat spatna viazbu od relevantného publika. N&S nastroj by bol pre
takato ¢innost vyborny vzhladom na to, zZe u nas v systéme sa daja vysledky fil-
trovat a ziskavat len relevantné data. Tato cesta mé svoje vyhody, ale aj nevyhody.
Po tspesnej testovacej faze, by mohlo prist k snahe dostat produkt pred prvych
platiacich zdkaznikov. Ako druhu stranu nam preto poradila sa zacielif na malé a
stredné firmy. Nasledne by sme nastartovali marketing, ktory by bol cieleny pre
studentov v lokalnom regiéne a neskor aj v ramci celého Slovenska. Taktiez by
bolo potrebné ziskat novych zadavatelov tloh, kde by sme sa zamerali na malé a
stredné firmy v rdmeci celého Slovenska.
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4.5 Lelny semester

4.5.1 Celkovy datovy model
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5 Pouzivatelskad prirucka

5 Pouzivatelska prirucka

Uvodna stranka pouzivatelovi pontika na vyber dve sekcie. VIavo je sekcia pre “za-
davatela” a vpravo pre “pracovnika”. Kazda rola mé ciasto¢ne upravené dostupné
funkcie.

Role:
o Zadéavatel - zadava tlohy, ktoré riesia pracovnici

e Pracovnik - ma moznost vypracovat tlohy zadane zadavatelom

Worker Section Requester Section

@ | need some cash. @ | Need to solve problem.
Obr. 105: .

Hlavné menu pre prihlasenim pontka moznosti:
e Log in/Sign in (prihldsenie)

e Register/(registracia)

5.1 Prihlasenie do systému

Na tvodnej stranke si zvolte ponuku pre prihlaseine (Log in)

Pre prihlasenie je potrebny email a heslo pouzivatela, s ktorymi sa registroval.
Nezabudnite pred prihlasenim potvrdit aktivaciu prostrednictvom odkazu, ktory
vam prisiel do emailu. V pripade Ze vym neprisiel, vyuzite mmoznost opatovného
zaslania (odkaz “Didn’t received confirmation instructions?”).

V pripade, Ze ste zabudli prihlasovacie heslo. Mozete vyuzit moznost obnovy hesla
(odkaz “Forgot your password?”).
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5.2 Registrdacia do systému

Sign In
Email
worker@example.com|

Password

[ remember me

Sign up
Forgot your password?
Didn’t receive confirmation instructions?

Obr. 106: .

5.2 Registracia do systému

Na tvodnej stranke si zvolte ponuku pre registraciu (Register)
Pre tspesnt registraciu je nutné vyplnit vsetky polia vratane krajiny a regionu.

e V poli email musi byf vyplnena platnd emailova adresa.
e hesld sa musia zhodovat

e krajina aj region musi byt vyplneny - systém automaticky tieto tidaje od-
hadne z vasej IP adresy, tieto iidaje si pouzité na cielené tlohy pre urcité
lokality.

Sign Up
Email
worker@example.com

Password

Password confirmation

Country

Slovakia v
Region

Sign in
Didn't receive confirmation instructions?

Obr. 107: .

5.3 Opéatovné zaslanie aktivacného emailu
V pripade, ze vam neprisiel email s aktivacnymi instrukciami. Mdzete poziadat

o znovuposlanie cez formular pristupny cez pohlad prihlasenie a odkaz “Didn’t
receive confirmation instructions?”.
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5.4 Sekcia pre pracovnika

Resend confirmation instructions

Email

Resend confirmation instructions
Sign in
Sign up
Forgot your password?

Obr. 108: .

5.4 Sekcia pre pracovnika

Hlavné menu pontka nasledovné moznosti:

e Home - domovska stranka so zékladnymi informaciami o pouzivani systému a
inimi detailmi podla aktuédlnej ponuky (v aktudlnej verzii novinky a zakladne
informécie, Statisiky vypracovanych tloh)

e Profile - profil pouzivatela. Informéacie o pouzivatelovi, ktoré je mozné pre-
pojit so socialnymmi sluzbami a tim ziskat dalsie vyhody. Tieto informécie

slizia na cielené zadavanie uloh.

e Badges - achievement-y alebo tspechy, ktoré pouzivatel dosiahol/moze do-
siahnit , ¢islo pri odkaze znaci pocet novych achievement-ov

e All Tasks - zoznam riesitelnych tiloh

5.4.1 Profil

Pohlad s informaciami o pouzivatelovi. Vsetky tidaje mozu byt upravené pomcou
prislusného ovladacieho prvku:

e zmena/upravenie zdznamu
e pridanie zaznamu
e odstranenie zdznamu

Tlac¢idla “Connect via xxxx” slizia na prepojenie uc¢tu s prislusnou socialnou sluz-
bou. Po prepojeni sa tlac¢idlo zmeni na “Update profily with xxxx”, po kliknuti
obnovi informécie v profile pomocou dat z prislusnej sluzby.
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5.4 Sekcia pre pracovnika

2 Basic info 2 positions
Programmer G x
First Name: F”?t name Summary: & lok of hard work to do
Last Name: Last name
Gender lMale Cumzanj: Company 1
Birth Date: January 01, 1900 St:r';; d::f 2013-01-12
Age: 113 -
About Me: My description - -
Cagnik G x
Summary:  tief celkom t'aika praca
Company: Malepkovo
Start date:  2013-01-12
End date:

W Education

STUBAFIT

Field of study:  infemrmatics
Start date: 2013
End date: 2013
Degree: lgr

|™ Languages

Update profile with Linkedin Connect vis Facebook Connect via Linkedin Connect via Google

Obr. 110: .

5.4.2 Badges

Zoznam dostupnych achievemento-ov (tspechov) dosiahnutych pouzvanim sys-
tému. V budicnosti budi puzité na cielené zadavanie tloh.

Listing your badges

id  name title description requirements granted?
1 apprentice-requester Apprentice student of job requesting 1 F
10 apprentice-worker Apprentice student of job solving 1 F
11 journeyman-worker Journey man in jab salving 10 F
12 expert-worker Expertin job solving 100 F
13 artisan-worker Artisan in job solving 500 F
14 master-worker Master in job solving 1000 F
15 grand-master-worker Grand master in job solving 5000 F
16 illustrious-worker lllustrious in jab solving 10000 F
20 first-language First language defined. 1 F
21 first-education First education defined. 1 T
22 first-position First position defined. 1 T
23 First-skill First skill defined. 1 F

5.4.3 All tasks

Obr. 111: .

Pohlad pre zobrazenie tloh dostupnych na riesenie.

Kazd4 riesitelnd dloha mé v slpci action tlagidlo “solve”, ktoré spristupni proces
riesenia ulohy. Kazda tloha je sprevadzana sprievodnym textom, ktory sluzi ako
prirucka.
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5.5 Sekcia pre zaddvatela

Title

Available Task: 10

Id Name Description

1 test

2 test
3 test
4 test2
5 test
6 test2
7 test
8 test2
9 test
10 test2

Number Of People

100

100

100

100

100
100

100

100

100

100

Subtask Cost

1

Budget

500

500

500

500

500

500

500

Deadline

Task Category

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Picture Tagging

Obr. 112: .

5.5 Sekcia pre zadavatela

Hlavné menu pontka nasledovné moznosti:

5.5.1 Profil

e Home - domovska stranka so zékladnymi informaciami o pouzivani systému a
inimi detailmi podla aktudlnej ponuky (v aktudlnej verzii novinky a zakladne

User

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

Jason Derulo

informécie, statisiky zadanych tloh a vysledkov)

e Profile - profil pouzivatela. Informécie o pouzivatelovi, ktoré je mozné pre-

Created At

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

pojit so socialnymmi sluzbami a tim ziskat dalsie vyhody

e Badges - achievement-y alebo uspechy, ktoré pouzivatel dosiahol/méze do-

siahnut, ¢islo pri odkaze znaci pocet novych achievement-ov

e Tasks - zoznam zadanych tloch

e Logout - odhlasenie zo systému

Obr. 113: .

V aktualnej verzi totozny s profilom pracovnika

5.5.2 Badges

:

¢ s
goaa

Q
&

g
HOBAR:

V aktudlnej verzii totozny s pohladom pre achievement-y pracovnika

5.5.3 Tasks

Zoznam tloh v rieSeni. Kzdy task mé v stlpci action nasledovné tlacidla:
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e edit - upravenie ulohy - funkcionalita analogicka k funkci vytvorenia tlohy

e results - pohlad na vysledky vo forme grafov a statistik



5.5 Sekcia pre zadavatela

e delete - odstranenie tlohy zo zoznamu riesenych

Funkctionalita vytvorenia tlohy (tlacidlo “create new task”), po rozkliknuti zobrazi
postupnost krokov potrebnyc k vytvoreniu tlohy.

Your current tasks list

Create new task

Id Name
1 test
2 test2
3 ftest
4  test2
5 test
6 test2
7  test
8 test2
9 fest
10 test2

Description

People count
100

100
100
100
100
100
100
100
100

100

Subtask cost

Postup vytvorenia ulohy

Budget Deadline Category

500

500

500

500

500

500

500

Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging
Picture Tagging

Picture Tagging

Obr. 114: .

User

Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo
Jason Derulo

Jason Derulo

Created

2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC
2013-12-11 16:55:50 UTC

2013-12-11 16:55:50 UTC

1. krok - Z ponuky vyberte typ tlohy ktri chcete zadat.

New Task

1 Step 1
Task Category

Task Category

Task category

Default

Obr. 115: .

2. krok - Vyplnte informacie o tilohe

E

n
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5.5  Sekcia pre zaddvatela

New Task

1Step 1 Step 2
Task Category rask Details
Task Details

Name

Description

N

Subtask cost
Budget

l]
Number of people

=]

Deadline

1 [=] December [~] 2013 [=] 18 [=] 02 = =

Previous Next

Obr. 116: .

3. krok - Podla typu ulohy vyplnete pozadované polia a odovzdajte tilohu

New Task
1 Step 1 Step 2 3Step 3
'Task Category “ask Details Subtasks
Subtasks
Questions

Image from E TextBox E
Image from [] TextBox 7]
Add Question

Obr. 117: .

New Task

15tep 1 Step 2 35tep 3
Task Category ‘ask Details Subtasks

Subtasks

Facebook URLs

Previous Finish

Obr. 118: .

117



5.5 Sekcia pre zaddvatela

krok - odovzdanie tlohy na rieSenie a obmedzenie viditelnosti

uloha je odovzdana od ukoncenia kroku 3. V zaverecnej faze je mozno do-
datoc¢ne upravif viditelnost tlohy len pre Specifické skupiny pouzivatelov
pomocou dostupnych filtrov. Filtrovatelné atribity(source type):

e krajina povodu

e pocet vyriesenych tloh

Operatory:
e == - rovnost
e <= - mensi alebo rovny

e >= - vacsi alebo rovny
e < - mensi

e > - VACSI

e includes - zahina

Value (hodnota) : druhy operand zvolenej operacie filtra
Stlacenim tlacidla “create filter” bude filter vytvoreny a aplikovany.

Task was successfully created.
Name: Task
Desaiption:  Description
Number of people: 10
Deadline:  2013-12-11 20:42:00 UTC
Task category:  Survey
User: Jason Derulo

Sourcetype

User Country v

Obr. 119: .
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6 Testovanie tretou stranou

6 Testovanie tretou stranou

Pre overenie spravneho navrhu aplikacie bolo nutné otestovat aplikaciu nezavis-
Iymi pouzivatelmi. Je dodlezité aby aplikaciu boli schopny pouzivat Sirsej skupine
pouzivatelov.

Aby testy prebehli tspesne a boli ¢o najpresnejsie stanovili sme si pevné pravidla
pre vyber pouzivatelov na testovanie:

1. V skupine pouzivatelov sa musia nachédzaj obe pohlavia.

2. Vekova skupina pouzivatelov od 18 do 45 rokov. Chceme tymto kritériom
overit pouzitie hlavne na skupine pouzivatelov na nasej skole, a to su stu-
denti od prvého roc¢nika bakalarskeho stupna az po ucitelsky persondl, u
ktorého ocakavame hlavne zadavanie tiloh cez nas systém studentom a os-
tatnej verejnosti. Timto ohranicenim nevyluc¢ujeme mozné vyuzitie mladsim
a starsim pouzivatelom. Vek nie je jedinym rozhodujicim kritériom. Hlav-
nym kritériom si zrucnosti s poc¢itacom a internetom.

3. Ani jeden z pouzivatelov nesmie mat skiisenost s nasou aplikaciou.

4. Vsetci pouzivatelia musia matf rovnaké podmienky na testovanie, To zna-
mend, ze pouzivatelia nemozu ziskat viac informaécii, pracovat na réznych
verziach a inom technickom zariadeni, byt pod natlakom.

Aby vsetci pouzivatelia mali rovnaké podmienky vytvorili sme im jednotny popis
aplikacie, ktory si museli precitat pred zacatim testovania. Po precitani sme pou-
zivatelom neposkytli ziadne iné informécie o aplikacii. Text urceny pouzivatelom
je nasledovny:

Pinta.sk je webovd aplikdcia urcend pre vytvaranie a vypracovavanie roznych typov
tloh od dotaznikov Survey, ozndmenia Notice, facebook likes aZ po opis obrazku
Picture taggig. Tieto ulohy sa v aplikacii nazyvaji kampane. PouZivatel za vypra-
covanie kampane ziska platobni menu nazvanid budges. Za budges je schopni pou-
Zivatel vytvarat svoje vliastné kampane, ktoré vypracuji iny pouzivatelia. PouZivatel
md svoj profil, kde su uloZené rozne informdcie o jeho znalostiach, vedomostiach
a skusenostiach. Tieto udaje je mozné pouZit pri vytvdrani kampane, kedy moZete
zadat presné znalosti, vedomosti a skisenosti pouZivatela. Nasledne sa kampan zo-
brazi iba pouzivatelovi splnujicemu tieto kritéria.

Tieto udaje sme pouzivatelom ponechali pocas celého testovania. Samotny test bol
uskutocneny s 5 pouzivatelmi, splnujicimi pravidld popisané vyssie. Kazdy s pou-
zivatelov dostal za tilohu vykonat zadané tilohy v aplikacii. Cas vykonavania tiloh
sme im merali. Zoznam informécii o pouzivatelov mézeme vidiet nizsie v tabulke.
Ulohy pre pouzivatelov boli registracia, vyplnenie profilu, vytvorenie kampane, vy-
pracovanie kampane. Boli zoradené tak ako si predstavujeme, ze bude postupovat
realny pouzivatel. Zoznam tloh s popisom aky mali pouzivatelia mézeme vidief
nizsie.

Ulohy

Kazdu tlohu si podrobne precitajte a pokuste sa ju vypracovat. Po vypracovani
kazdéj tukolu zavolajte dohliadajiceho studenta pre overenie spravnosti.
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6 Testovanie tretou stranou

pouZivatel | pohlavie vek
userl male 18
user famale 20
user3 famale 21
userd male 24
users male 45

Obr. 120: Tabulka 1

1.Uloha

Registrujte sa na stranke www.Pinta.sk, ktord méte uz otvoreni vo svojom we-
bovom prehliadaci. Za prihlasovacie meno pouzite: test@pinta.sk Heslo: password

2.Uloha

Vyplnte profil pouzivatela. Profil ndjdete v pravom hornom menu, po kliknuti na
test@pinta.sk. Po zobrazeni profilu upravte nasledujice sekcie a hodnoty podla

pokynov nizsie. Basic info:

e Birth date: vas datum narodenia

e Gender: vase pohlavie

e Ostatné veci v Basic info nevypliiajte.

Education:

e School name: FIIT

Field of study: IT

Start date: 2012

End Date: 2013

Degree: 2
Language:

e Name: English

e Proficiency: Elementary proficiency

Skills:

e Name: programator
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6 Testovanie tretou stranou

3.Uloha

Vytvorte kampan typu Survey. Stlacne v hornom menu test@pinta.sk, nasledne
stlacete tlac¢idlo My Campaings. Zobrazi sa vAm nova stranka na nej stlacte tla-
¢idlo Create new campaing. Nésledne zvolte typ kampane Survey. Zobrazi sa vam
formular vyplnte ho nasledovne:

e Meno: test pouzivatel

Popis: toto je test

Budget: 1

Solution amount: 2

e DeadLine: 30.6.2014

Po vyplneni stlac¢te tla¢idlo Next. Nasledne sa vam zobrazi okno kde budete mat
na lavej strane Contents a v strede okno. Pretiahnite Single Choise z lavého menu
do stredného okna. Nasledne sa vam zobrazi formular a ten vyplite nasledovne:

Question: Aké je dnes pocasie?
Choices:

e Dobré
o 71é

Potvrdte a stlacte tlacidlo Done a nasledne v lavom dolnom rohu Finish.

4. Uloha

Vypracujte kampan Survey s menom ,Dotaznik®, ktory nédjdete po stlaceni v
hornom menu na Campaigns. Pre spustenie dotaznika treba stlacit na tlacidlo
Solve, po ktorom sa zobrazi prva otdzka dotazniku. Po tspesnom vyplneni otazky
stlacte tlacidlo Next step, takymto spdsobom vyplite vSetky otdzky v dotazniku.
Po tspesnom vyplneni sa dotaznik uzavrie.

Obsah dotazniku

Kolko hodin denne stravite za pocitacom:
0-1 1-3 5 a viac

Kolho hodin stravite na internete:
0-1 1-3 5 a viac

Ako by ste ohodnotili privetivost aplikacie?
neprehladnd /zlozita dobréd/dé sa pouzivat velmi privetiva/ prehladna

Robili vam niektoré zo zadani problémy? Ak dno ktoré (zakrizkujte aj viacej tloh)
luloha 2uloha 3uloha 4uloha

Viete si predstavit nejaké zadanie, ktoré by ste mohli dat niekomu vypracovat po-

mocou nasej aplikacie?
Ano Nie
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6.1 Vysledky testovania

Zmenili by ste nieco na nasej aplikacii?
Ano Nie

Zvolenie pevne stanovenych tdajov pri testovani bolo cielené. Vyhybame sa tomu,
aby jeden pouzivatel zadaval dlhsie idaje, alebo nad nimi dlhsiu dobu premyslal.
Cielom testu nie je kreativita pouzivatela, ale meranie zruénosti a kvality systému.
Rovnako je cielom aby mali vSetci pouzivatelia rovnaké podmienky.

6.1 Vysledky testovania

Vysledky testovania pre prehladnost a lepsie vyhodnotenie boli upravené do na-
sledujucej tabulky:

Poufivatel Ulohal Uloha2 Uloha3 Uloha4
€as trvania v| e €as trvania v e tas trvaniav e €as trvania v| s
mindtach b mindtach e mindtach L= mindtach e
userl 1 10 8 6
Hesrg e Pomylil sa pri = e q Dlho premysfal nad
zadavani znakov. odpovedami.
users 2 1 £l 9
userd i 10 8 8
0 zadiatku nevedel Problém s Pomaly a dokladne
ako pracovat s prenesenim Easti vypracovaval gital si
- 2 15 uZivatelskym 7 Survay do stredného % otazky aj niekolko
rozhranim. panelu. krat.
priemems | 116 114 9.4
hodnoty

Obr. 121: Tabulka 2

Uloha 1

Podla vysledkov a ocakavani bola najjednoduchsia. Priemerny ¢as jej vypracovania
bol pod 2 minuty. Pouzivatelia s nou nemali problém. Lahko a intuitivne nasli
registracné tlacidlo a registrovali sa s pripravenymi tidajmi. Problém niektorym
robilo spravne opisanie prihlasovacieho mena a hesla.

Uloha 2

V porovnani s tlohou 1 trvala dlhsie. Pouzivatelia vSak nemali problém zorientovat
sa v aplikacii a najst v nej profil. Po najdeni profilu userb mal problém zistit ako
sa edituju jednotlivé cCasti profilu. Najprv klikal na jednotlivé polozky, neskor na
ich pomenovanie. Po chvili si vSak vsimol editacného okna a nasledne uz nemal
problém s vyplnenim profilu. Taktiez najdlhsiu cast Vypiﬁania profilu zabralo po-
uzivatelom ich opisanie z papiera. Priemerny cas aplikacie trval pouzivatelom pod
12 minnt.

Uloha 3

Tato uloha sa ukazala ako najtazsia. Priemerny cas vypracovania ulohy trval pod
12 minut. Najdlhsia praca trvala userd, ktory stravil na vypracovavani tlohy az
17 minut. Problém bol s prenesenim Single Choise do stredného okna. Pric¢ina
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6.1 Vysledky testovania

problému spocival v tom, ze sa pouzivatel s danym prvkom nestretol pri prac na
internete. Ulohu uspesne vypracovali vSetci pouzivatelia.

Uloha 4

N4jdenie kampane a nasledné vypracovavanie pouzivatelom nerobil problém. Cas
vypracovania sa v priemere pohyboval pod 10 minit. Pouzivatelia museli vyplnit
6 otazok. Niektorych pouzivatelia dlhsie premyslali nad odpovedami.

V prvej otazke dotaznika sme sa pouzivatelov pytali na pocet stravenych hodin za
pocitacom. Je potrebné brat do tvahy aj znalost pouzivatela s pracou na pocitaci.
Rychla praca na pocitaci mohla v nasom pripade znac¢ne vplyvat na ¢as vypraco-
vania tuloh. Druha otazka nam mala napomoct zistif do akej miery ma pouzivatel
znalost internetu. V nasej webovej aplikdcii sa nachadza vela modernych ovldda-
cich uzivatelskych prvkov. Pouzivatel, ktory sa s nimi eSte nestretol by mohol mat
problémy. V nasom pripade sa testu zucastnili pouzivatelia s lepSou skisenostou s
pocitacom. 3 pouzivatelia stravia denne 5 a viac hodin a dvaja medzi 1- az 3 ho-
dinami denne. Neprekvapilo nds ani zistenie, ze dizka stravend za pocitadom a na
internete bola rovnaka. V dnesnej dobe je internet castym pomocnikom pri praci
na pocitaci, samotna praca sa nachadza priamo na internete, alebo pripojenie k
internetu je nevyhnutné pre vykonavanie préce.

Dalsia otézka sa tykala privetivosti aplikdcie. Z testu nam vyplyva, Ze starsia ge-
neracia ktora travi na internete a pocitaci, rovnaky cas ako mladsia, ma pocit, ze
aplikacia je dobrd/ dé sa pouzivat. Preto do tspesnost pouzitia na nasej aplikécie
vplyvaju dva faktory a to skisenosti s internetom a pocitacom a vek pouzivatela,
ktory zasahuje do zruc¢nosti. V otazke Robili vam niektoré zo zadani problémy? Az
dvaja pouzivatelia oznacili illohu ¢islo 3. Na tento fakt mohlo posobit hned viacero
faktorov. Tato tloha bola najkomplikovanejsia, bola zdlhavé a textovy popis mohol
byt nezrozumitelny. Na tspesnost tlohy mohlo vplyvat aj unavenost pouzivatelov,
ktorych praca v nasej aplikéacii presahovala aj viac ako pol hodinu bez prestavky.

Dalsia otdzka bola Viete si predstavit nejaké zadanie, ktoré by ste mohli dat nie-
komu vypracovat pomocou nasej aplikacie? Na tito otazku vsetci pouzivatelia
odpovedali ano. Spytali sme sa ich po teste na konkrétne priklady. Ich odpovede
mozeme vidiet nizsie.

userl Facebook like

user Vytvorenie dotazniku do Skoly

user3 Vytvorenie dotazniku pre bakalarky
userd Vytvorenie dotazniku na diplomovku
users Vytvorenie formularu do prace

Obr. 122: Tabulka 3

Vacsina odpovedi sa tykala typu Survey. Toto mohlo ovplyvnit fakt, ze ostatné
typy pouzivatelia nemali vysktsané. Survey sme ich nechali vytvorit v tlohe3. Je-
den pouzivatel odpovedal Facebook like. Fakt, ze kazdy pouzivatel by vedel nédjst
aspon jeden priklad vyuzitia nasej aplikacie je velmi priaznivy.

Dalsia otdzka znela Zmenili by ste nieo na nasej aplikdcii? Az traja pouzivate-
lia odpovedali na otazku ano. Po testovani sme sa ich spytali na konkrétne typy,
viac tabulka nizsie. Dvaja pouzivatela, u ktorych boli namerané najdlhsie casy
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6.2

Vyhodnotenie testovania

userl

user2 Viac napoved pri vytvarani kampane.

user3 MoiZnost komunikacie s inymi pouiivatelimi.
userd

users Viac vysvetliviek.

Obr. 123: Tabulka 4

vypracovavania tloh by ocenili viac napovedi v systéme. Jeden pouzivatel by rad
komunikoval s ostatnymi pouzivatelmi.
Pre porovnanie nameranych priemernych vysledkov s ¢asom, ktory trval progra-
matorovi, so skiisenosti s aplikaciou, viac tabulka nizsie:

cas
: priemerny najkratsi ¢as najdlhai ¢as ,
uloha & i ; . programatora

cas(min) (min) (min) :

(min)
ulohal 1.6 1 2 1
uloha2 11.6 10 15 7
uloha3 11.4 8 17 4
ulohad 9.4 6 15 3

Obr. 124: Tabulka 5

Mobzeme vidiet, ze ¢as programatora bol pri vsetkych tlohach nizsi. Bolo to sp6-
sobené jeho pokrocilou znalostou aplikacie.

6.2 Vyhodnotenie testovania

Testy ukazali, Zze nasu aplikaciu st schopné tspesne pouzif viaceré generacie pou-
zivatelov od 18 az po 45 rokov s roznymi skisenostami s poc¢itacom a internetom.
Testy taktiez ukazali, ze pouzivanie aplikacie si vedia pouzivatelia predstavif na re-
alnych prikladoch, ktoré boli schopny samy uviest. Velmi nepriaznivym faktom boli
pevne stanovené udaje, ktoré pouzivatelia opisovali do systémy. Zruc¢nosti rychleho
pisania boli u pouzivatelov rozdielne a tvorili hlavny dovod velkych rozdielov na-
meranych c¢asov vypracovania tilohy. Pre zvysenie pouzitelnosti je nutné doplnift
prostredie o lepsie a presnejsie vysvetlivky. Najhorsie vysledky nameranych casov
ukazovala loha ¢islo 3. Hlavnym problémom bolo jej textové zadanie, ktoré nebolo
vhodné. LepSou variantnou by bolo vyuzit kombinéciu textu a obrazkov aplikacie,
popripade umoznenie pouzivatelovi nastudovania si pomocnika nachadzajtcej sa
v aplikacii.
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7 Co sme nestihli

7 Co sme nestihli

Napriek snahe splnit vSetky stanovené ciele a implementovat systém so vSetkymi
navrhnutymi funkcionalitami, sa nam nie vsetko podarilo. V dalSej ¢asti si opisané,
ciele a ulohy, ktoré sa nepodarilo splnif spolu s pricinou.. Tieto su taktiez bodmi
vhodnymi pre rozpracovanie v pokracujicom vyvoji.

Vyvijat pristupom TDD

Napriek snahe sa nam nepodarilo zahrnit do vyvoja pravidelné testovanie. Do6-
vodom bol slabé skiisenosti s pouzitymi technolégiami, kde vyvojari casto stravili
vacsinu ¢asu spoznavanim RoR. Taktiez vyvinuta funkcionalita prebiehala viace-
rymi dpravami, ¢o by viedlo k redundantnej praci. Absenciu TDD pristupu sme
kompenzovali zahrnutim testovacej fazy, v ktorej sme manudlnym testovanim od-
halili vacsinu chyb, ktoér sme nasledne opravili.

Vytvorit platobni branu

V sucasnosti systém ne poskytuje moznost zakipenia virtualnej meny prostrednic-
tvom platobnej brany. Problematika tejto oblasti je priliz rozsiahla a nesie so sebou
aj znacnu mieru zodpovednosti. Pocas vyvoja sme si museli priority upravif tak
aby sme podchytili hlavni funkcionalitu. Absencia platobnej brany a aj riesenie
problému “sliepka a vajce” bolo inicidlne poskytnutie nasej virtualnej meny pre
prvych zadavatelov a vytvorenie nasich vlastnych tloh s primeranym ohodnotenim
pre zarobok novych pouzivatelov.

Dynamické filtre pre vysledky

P6vodny tmysel implementovat moznost filtorvania vysledkov aj na zéklade po-
uzivatelom definovanych filtrov (pozor: nepomylit s cielenym zaddvanim - filtre
respondentov). Tuto funkcionalitu sme sa snazili implementovat avSak kvoli (z po-
hladu filtrovania) nevhodnej reprezentaci rieseni tuloh v ddtovom modeli je neozné
implementovat dynamické filtre efektivnou cestou. V aktualnej verzii sme poskytli
len zédkladnu sadu statickych filtrov.

Verejné API

Moznost pristupu do aplikdcie aj prostrednictvom verejného api sme zahrnuli
do riesenia. AvSsak komplexnost problému sme podcenili. Zékladna funkcionalita,
ktora vsak nie je kompletna, uz existuje. V zasade sme schopni umoznif pridava-
nie bodov cez API avSak toto nie je dostatocne Siroka funkcionalita a nebola plne
prepojena z implementovanymi typmi tloh.
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8 Co sme sa naucili

8 Co sme sa naudili

Tuato cast sice vypracoval len jeden clovek avSak so siihlasom zucastnenych timo-
vych kolegov. Vsetci tento predmet povazujeme za prinosom do nasich pokracuju-
cich zivotov, ¢i uz studijnych alebo pracovnych.

Pri rieseni problému sme sa stretavali s mnozstvom problémov. Poc¢nic problé-
mom timovej spoluprace a kooperacie. Nie vSetci aktéri uz mali tu cest pracovat v
nejakom time. Vsetkym, aj tim sktusenejsim, pridu skisenosti z timovej prace na
projekte, ktory bol navrhovany od “piky”, ur¢ite vhod. Naucili sme sa organizicii
prace, s ohladom na rozvrhnutie prace medzi viacerych ludi.

Fréza ,,100 hlav 100 rozumov“ poukazujtca na jedine¢nost kazdej osobnosti. Tento
fakt bol pocas nasej spoluprace znacne vyrazny. Prejavoval sa ¢asto viac ako bolo
dobré. Nie vzdy sa nam podarilo spravne odhadntt schopnosti jednotlivca, ¢im
tym utrpela nie len kvalita produktu ale aj moralka v time. Toto sme vSak sku-
senostou a casom dokézali riesif preskupovanim sil medzi tlohami a vzdjomnou
pomocou. Tieto a nielen tieto skiisenosti sa daju zastresit pod jednu - ,,s“chopnost
timovej prace. Aj v ramci timovej spoluprace sa nam darilo predchadzat moznnym
problemom vdaka metodike vyvoja metodikou SCRUM, ktord vniesla do timu vac-
siu slobodu jednotliveca a primerani mieru organizovanosti. Hlavni vyhodu oproti
klasickym pristupom hierarchického struktirovania timu vidime v efektivite prace
malého poctu Tudi, pripadne viacerych podskupin na projektoch az stredne velkych
rozsahov.

Okrem cennych skisenosti z timovej prace sme sa naucili vnimat projekt ako celok.
Snazili sme sa, aj pomocou procesu Code Review, udrziavat prehlad o celom pro-
jekte a tym pomoct zachovaniu tzv. Big Picture. Tomuto napomahal aj podproces
retrospektivy, ktory je stucastou metodiky SCRUM.

Vdaka prerozdeleniu manazerskych roli jednotlivim aktérom a vypracovanim vlast-
nych metodik sme sa naucili, Ze pevne stanovené pravidla napomahajui kvalite vy-
voja a vyvyjaného produktu. Tohoto faktu sme si vedomi, aj ked sa nam kvoli
casovim obmedzeniam a absencii skiisenosti nepodarilo uplatnit metodiky vzdy na
100%. Hovori nam, ze aj pravidld si nutné.

V skratke:

e timova praca je zaklad tuspechu

e vyznam “big picture” nepodcenovat

e aj pravidla si nutné

e planovat, planovat, planovat

e aj povedané je nutné zdokumentovat (zapisnice - “ja som nic¢ také nepovedal”)
e Nepredpokladaj! Pytaj sa!

e Rychla, ¢asta spatnd vazba = menej roboty = nizsia cena = vyssia kvalita

e kazdy ma svoje prednosti, len ich treba najst
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Priloha A
Pouzivatel’ska priruc¢ka Pinta.sk

V tejto Casti je popisany spdsob pouzitia aplikdcie pouzivatelom. Aplikacia verejne
dostupné na webovej stranke http://www.pinta.sk. Cubovolny pouzivatel méze webovl
stranku navstivit’ a aplikaciu vyuzit'.

Registracia pouzivatel’a a prihlasenie

Po navstiveni http://www.pinta.sk sa pouzivatel'ovi zobrazi ivodna stranka, na ktorej su
popisané zakladné informacie o aplikécii. Pre vstUpenie do aplikacie je potrebné byt
registrovany. Preto prvé ¢o musi novy pouzivatel’ po navstiveni nasej stranky urobit’ je
zaregistrovat’ sa. Registracia ako aj vSetka funkcionalita je zadarmo. Cela aplikacia je
Skolsky projekt a jej cielom je poskytovat svoje sluzby verejnosti. Pre registraciu je
potrebné stla¢it’ na jedenom z troch registraénych tla¢idiel nachadzajucich sa na stranke
ako mozeme vidiet' na Obrazku A.1.

£ PinTa.sk

Are You interested?
Register and get Your reward today. It's simple and free.

=

Obr. A.1: Obrazok zobrazujtci tlacidla pre registraciu pouzivatel'a
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http://www.pinta.sk/
http://www.pinta.sk/

Prvé dve sa nach&dzaju v hornej Casti stranky a tretie tlacidlo sa nachadza v dolnej Casti
stranky. Tak je to navrhnuté kvoli zvyseniu konfortu pouzivatel'a aby sa 'ahko mohol
registrovat’ z ktorejkol'vek Casti stranky bez toho, aby sa musel vracat’ k jednému tla¢idlu.
Po stlacenu tla¢idla sa zobrazi registra¢ny formular, viac Obrazok A.2 nizsie.

r

Company?

Sign up for Pinta.sk

Your email

L

Obr. A.2: Obrazok registracného formularu.

Vo formulari sa nachadzaju tri okna. V prvom pouzivatel’ zada svoj existujiici email,na
ktory mu bude zaslany potvrdzujuci email o registracii. Dalsie dve okna sluZzia na zadanie
hesla a jeho kdpie pre potvrdenie. Zadany email bude pouzivatelovi po uspesnej
registracii sluzit’ ako prihlasovacie meno a heslo ako heslo k prihlaseniu do aplikécie.
Okno prihlasenia nasledne vyzeré takto, viac Obrazok A.3 nizsie.
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Welcome back to Pinta.sk

f\"our email

Your password

Obr. A.3:0brézok prihlasovacieho okna.

Po ukonceni prace sa pouzivatel moze odhlésit pomocou Logout, lebo ho aplikacia
odhlasi sama po dlhsej neCinnosti.

Popis hlavnej stranky

Po tspesnom prihlaseni pouzivatel’ bude automaticky presmerovany na stranku s menom
Dasboard, ktora sluzi ako hlavna stranka v aplikacii. Viac Obrazik A.4 niZsie.
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Newest  EndingSoon  Popular 8 Panel s notifikaciami
¥

What do you think of drndos.sko Sparql query test 2pts 0 What do you think about your o
website ? 1pts (I profile on pinta.sk ? 30pts

e review my speral queries. c Aktuélne tasky v aplikacii

What do you about task solvinge What are your first impressionsa What do you think about o
process ? 20pts of Pintask? 10pts campaing creation process? 20 pts

( ( To do list

% Achievements ey all Hall of fame F ETo do list
C c
Pocet dokoncenych = 1task
Meno pouzivatela kampani
@ Link account with 1 external account
ﬁ P Pinta Group 1
K strba@gmail.co 1 « Solve 1 task
Aktuéalne dosiahnuté jaromir89@azet.sk 0 4 Add skill to profile
Achievements, na : @ Add language to profile
zatiatku pouZivatel' nema o
Ziadne.

Obr A.4 : Dashbord hlavna stranka aplikacie. Zelenou st vyznacené hlavné Casti
aplikécie, ¢ervenym jednotlivé informacné sekcie.

Cel4 stranka sa da rozdelit’ na tri Casti a to horné menu, stredny panel a dolné menu.
V hornom menu sa nachadzaju jednotlivé sekcie stranky Prehlad, Kampane, Ucet, menu
jazykov. Po prepnuti do anglictiny DashBoard, Campaings, Wallet. Pouzivatel’ si moze
vybrat’ z dvoch dostupnych jazykov a to Angliétina a Slovenc¢ina. Predvolenym jazykom
je Angli¢tina. ESte sa tam nachadza rozbalovaci panel s funkcionalitou G¢tu a na l'avej
strane logo pomocou ktorého sa pouzivatel’ vrati na Dashbord.

V Stredne;j ¢asti sa nachadza viacero informacnych Casti pre pouzivatela. Ciel'om stranky
je podat’ pouzivatelovi vSetky zakladné informacie o Systéme a stave pouZivatela
k systému. Stranka zobrazuje niektoré kampane, ktoré pouzivatel’ moze riesit’, rovnako
zobrazuje aj pouzivatelom ziskané Achievements, ktoré ziskal v systéme splnenim
urcitych Kritérii. Na stranke v dolnej ¢asti pouzivatel moze najst’ zoznam pouzivatel'ov
a svoju poziciu v zozname. V pravo dole sa nachadza aj To do list v ktorom pouzivatel
moze ndjst rady, k d’al§im akcidm na stranke.

V Tretej Casti stranky ulozenej v dolnej Casti sa nachadza informa¢né menu s O nas,
Kontakty, Novinky a Pomocnik v angli¢tine About us, Contact us, News, Help. Dole nizsie
moézeme vidiet Obrdzok A.5 ndpovedy a formular pre kontaktorvanie z Contact us
stranky na Obrazku A.6.
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About Pinta.sk

L PinTa.sk

anonline feedback marketplace
CO JE Pinta sk ?
Pinta.sk je moderné webové rozhranie na sprostredkovanie mikro-prace. Nazov je odvodeny z anglického "pin task", pripni Glohu. Pinta.sk sa od ostatnych konkureénych aplikacii lisi
modernym a prepracovanym pouZivatefkym rozhranim, podporou vefkého mnoZstva typov Gloh a zabavnym a putavym spracovanim, ktoré Vas n(ti "pracovat” viac a viac
Pre pracantov mame pripravené

« prepracované a prijemné pouZivatelké rozhranie,

» kreditny systém a moznosti vymenného obchodu,

 systém evollcie (vyvoja pouZivatefa),

« karma systém (oblubenost Uloh, zadavatelov aj pracantov),
 socialnu integraciu a moznost superit s priateimi

Zadavatelia sa mozu tesit na

« mnozstvo nazhavenych pracantov,

« rozsiahle moZnosti definovania tloh s vysokou mierou automatizacie,
« moznosti detailne Specifikovat cielovl skupinu na zaklade

« pohlavia,

e veku,

o krajiny,

« vzdelania,

e zruénosti,

o karmy,

« ainych atribdtov.

« A v neposlednom rade na kvalitn( podporu pripravend pomoct v akejkolvek situacii.

Obr. A.5: Stranka About Us, kde su informécie o timovom projekte.

Send A message to Us

Your mg

Obr. A.6: Stranka Contact us, kde nas pouzivatel’ moze v pripade problému kontaktovat’
prostrednictvom emailu.

132



Funkcionalita uc¢tu sa sklada z Profile, My Campaings, Achievements, MyAccount
a Logout viac Obrazok A.7 nizsie. Pouzivatel’ v aplikécii je okrem budged ohodnocovany
aj pomocou achievements, ktoré ziskava za splnenie urcitych poduloh v systéme, viac
Obréazok A.8. Zobrazenie stranky My Acount mozeme vidiet' na Obrdzku A.9, kde si
pouzivatel’ méze zmenit’ svoje prihlasovacie heslo.

Miro Molnar

Profile
My Campaings

Funkcionalita
uctu

Achievements
My Account

Logout

Obr. A.7: Obrazok funkcionality uctu.

Your Achievements

* N &

Obr. A.8: Stranka Achievements zobrazuje pouZivatel'ove achievemenst.
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Your account details

Email

jaromir89@azet.sk

Password
Password confirmation

Current password

pem—

Obr. A.9: Stranka My Account, kre si pouzivatel’ méze zmenit svoje heslo k uétu.

Profil pouzivatela

Prvou vecou, ktorl pouzivatelovi mdze pomdct’ k rozSireniu moznosti je vyplnenie
profilu. Vel'a kampani je ur¢enych len pouzivatel'om s ur¢itymi vlastnostami zadavanymi
v profile. Preto dbkladné vyplnenie profilu mdze pouzivatelovi spristupnit’ nové
kampane. Profil sa sklad4 z viacerych casti ako su Basic info, Positions, Education,
Referall Link, Skills, Achievements, Languages. Viac Obrazok A.10 nizsie.

A Basicinfo @ = positions
First Name: Miro ©
Last Name: Molnar
Gender Male
Birth Date: January 01, 1900 .
Age: 114 W Education
About Me:
©
W Referral Link )
4 Skills
Invite friends to Pinta.sk:
Develop in Java programator language x
http//www.pinta.skireferral=21 Copy link
©
Q Languages
% Achievements G
©

‘ Link with Facebook Link with Google+

Obr. A.10: Obrazok zobrazujuci stranku profilu pouzivatela.
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Pouzivatel’ si mdze jednotlivé Casti vyplnit’ a modifikovat. Ak ma ucet na Linkedin moze
vyuzit’ tla¢idlo v Tavom dolnom rohu pre nacitanie profilu zo socialnej siete.

Pri stlaceni editacie Basic info sa otvori pouzivatel'ovi modalne okno Basic info, kde moze
upravit’ informécie o sem. Rovnaky $tyl zobrazenia editacie je aj pre ostatné Casti profilu,
viac Obrazky A.11 — A.15 nizsie.

Basic info

Firstname
Miro

Lastname

Molnar

User description

Birth date

1 [=] 1 [z] 1924 7|

Gender

Male i~

Update Profile

Obr. A.11: Modalne okno Basic info.
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Positions

Title

Summary

Start date

End date

Is current

Company

Create Position

Obr. A.12: Modalne okno Position.
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Add education

School name

Field of study

Start date

End date

Degree

Create Education

Obr. A.13: Modalne okno Education.
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Add language

Name

Afrikanns

Proficiency

Elementary proficiency

Add to profile

Obr. A.14: Modalne okno Language

Add skill

Name

Create Skill

Obr. A.15: Modalne okno Skill

Vytvorenie kampane

Po stlaceni My Campaings vo funkcionalite uctu si pouzivatel mdze zobrazit’ svoje
vlastné kampane, prezerat’ aktudlny stav a vykonadvat’ nad nimi rozne akcie, ako je
vymazat, editovat’, zobrazit’ vysledky. Rovnako si méze vytvorit’ nova kampan, viac
Obrazok A.16 nizsie.
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& PinTa.sk -

e 8740 pts
My Campsing C> [E==n
Category Name Subtask cost Budget Deadline Created Status Action
9 BioStore e-shop feedback 2 200 April 27,2015 April 27,2014 et GO
Q Rate TreX vacuum Cleaner 5 20 April 27,2015 April 27,2014 et GO
(2] Medium Task 5 50 April 27,2015 April 27,2014 |wzi G6)
(-] RoNav GPS Feedback 10 100 April 27,2015 April 27,2014 et GO
Like our e-shop BuyMeTix.com 10 100 April 27,2015 April 27,2014 - ®
(2] Test1 20 200 April 30,2014 April 27,2014 oFF Lei®

Obr. A.16: Stranka MyCampaings.

Po stla¢eni na tlacidlo Create new campaning sa zobrazi pouzivatel'ovi stranka s typmi
kampani. V ponuke su Survey, Notice, Facebook likes, Picture tagging. My si blyzsie
popiseme vytvorenie Survey kampane. Musime stlacit’ tlacidlo Survey viac Obrdzok A.17
nizsie.

2 PinTa.sk =

9 8740pts

Create new campaing

e

Obr. A.17: Stranka s typmi kampani Vybratie Survey kampane.
Po stlaceni tla¢idla sa nam zobrazi formular pre vyplnenie blizsich informéacii o kampani

ako je meno, popis, pocet budgetov za kampan, pocet rieSitel'ov, ¢as respiracie kampane,
viac Obrazok A.18 nizsie.
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ew survey Q "o

Budget

Budget

Solution amount

Solutions amount

Subtask cost

Cost of subtask

Deadline - 2325 @

Obr A.18: Stranka formuléru Survey.

Po stlaceni Next prejdeme na stranku, kde sa vysklada Survey kampan z jednotlivych jej
Casti. Vyskladavanie prebicha tak, Ze si vyberieme jednu Cast’ a pretiahne ju do stredneho
okna pomocou DRAG AND DROP principu. Viac Obrazok A.19 a A.20nizZsie.

EN

4 PinTa.sk

e 8740 pts
Content

®
O

. \

B Drag questions here

Single Choice

gm
gm
O

Multi Choice
‘i v
(o [ e’

Obr. 19: Hlavné okno s ¢astami Survey na l'avej strane a strednym panelom kam sa
pretahuju jednotlivé Casti.
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& PinTa.sk

e 8740 pts
Content
]

O
®
O

@i E:>
HM Multi Choice

A

[

15 here

thu;l

O

Multi Choice
« »

Obr. A.20: Okno vytvarania Survey po pretiahnuti ¢asti Multi Choice do stredného
panelu.

Po pretiahnuti Casti je potrebné doplnit’ potrebné informécie ako st otazka, a moznosti
vyberu zavisiace od konkrétneho typy Casti Viac Obrazok A.21 nizsie.

Question

‘Write your question here ...

Choices

Obr. A.21: Okno formularu Multi Choise.

Po vyskladani Survey ak pouzivatel stlaci tla¢idlo Filters zobrazi sa okno s filtrami, ktoré
pracuje na podobnom principe ako vytvaranie Survej, Na lavej strane sa nachadzaju
jednotlivé filtre, ktoré treba presunitt DRAG AND DROP do stredného panelu stranky
a nasledne nastavit’ ich hodnoty. Viac Obrazok A.22 nizsie.
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Filters

Drag filters here

Worker country

(o | e

Obr. A.22: Obrézok stranky s filtrami.

Po Stlaceni tlacidla Finish sa pouzivatelovi zobrazi detail vytvorenej kampane, viac
Obrazok A.23 nizsie.

Task was successfully created. Task is not activate yet.

@ Test3

© Basic info @ ol Statistics

Budget left:

Starting budget:

Subtask cost:

Number of subtasks:

Number of solutions:
Available feedbacks ...
Number of valid sol...

Task Progress:

Name: Test3
Description:  description
Task Category:  Survey
Budget: 1
Deadline: May 23,2014
User:  Miro Molnar

O O

1IC- Actions

: Activate Results

Y Filters @

Source Condition Value Action

Obr. A.23:Detail novovytvoreného Survey.
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Rovnako si novovytvoreny kampai moze pozriet’ v My Campaigns. V pripade problému
manipulacie s aplikaciou pouzivatel moéze pouzit' stranky Help, na ktorej je presne
popisany postup vytvorenia kampane.

Vypracovanie kampane

Pre vypracovanie kampane pouzivatel’ musi navstivit’ stranky Campains, na ktorej si zvoli
prislusnia kampan pomocou tla¢idla Solve. Viac Obrézok A.24 nizsie.

4 PinTa.sk

Active campaings Q| |=|m=
Task Points for
Name Description Category solving Deadline Action
What do you think abo Simple set of tasks about campaign creation process. Solve this task after you Survey 10 2014-06-30 Not eligible
created one campaign. 09:40:00 UTC
Simple set of questions about your initial user experience with our site. Solve this Survey 10 2014-06-30
task to get points, so you can create your own tasks. 09:40:00 UTC
Simple set of questions about campaign solving process. Solve this task after you Survey 10 2014-06-30 Not eligible
solved other task to get some more points. 09:40:00 UTC
What do you Simple set of questions about filling your profile and your experience with our Survey 10 2014-06-30 Not eligible
profile on pin system. Solve this task after you filled at least one skill and one language in your 09:40:00 UTC
profile.
Sparql query test Please review my spargl queries. Survey 2 2014-04-30 2 I Solve .
10:55:00 UTC
Check out my new website www.drndos.sk and write your opinion on it. Survey 1 2014-05-10
00:20:00 UTC

Obr. A.24: Obrazok z aktualnymi kampanami v aplikacii.

Nésledne sa zobrazuju formulare, ktoré pouzivatel' vypliuje podla pokynov. Viac
Obrazok A.25 nizsie.
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What are your first impressions of Pinta.sk?

Select each process complexity

registration easy M
navigation easy v
orientation easy -

Next step

Step: 171 Campsing deadline : June 30, 2014

Obr. A.25: Priklad okna kampane.

Po vyplneni pouzivatel’ musi potvrdit’ idaje tlacidlom Next step.

Aplikécia obsahuje aj v menu Wallet po stlaceni My Transations zoznam transakcii uétu,
kde vidi pouzivatel’ prehl'adne komu kol’ko points dal za akua ¢innost’, viac Obrazok A.26
nizsie.

& PinTa.sk

Listing your transactions

From To Points Reason Status Result Description Time

Obr. A.26: Stranka My Transations, s transakciami pouzivatel’a.
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Priloha B

PINTA.SK - Digital Sweatshop
Bc. Filip Bednarik, Bc. Robert Cemy, Bc. Marek Lenéés, Be. Miroslav Molnar, Be.
Patrik Strba, Bc. Martin Toma, Bc. Miroslav Vojtus*
Slovak University of Technology in Bratislava
Faculty of Informatics and Information Technologies
Ilkovicova 2, 842 16 Bratislava, Slovakia
team11.fiit@gmail.com

Extended abstract

Even today, with all this existing technology, there is still a problem with obtaining
fast, high quality feedback from real people. We all know that constructive feedback is a
crucial element in many businesses nowadays. Companies hire marketers who try their
best to sell their product. Marketers struggle finding people providing valid feedback.
Usual approaches like phone marketing, interviews and surveys lack motivation for
people to answer. These ways are not entertaining nor do they make any profit for
feedback provider.

We extend this problem by looking on term feedback as not only answer to a question
or opinion in that matter but also evaluation, some action or micro procedure.

Our main goals we aim to achieve :

to build online environment for exchanging quality feedback
to help marketers aim their campaign for specific group of people (age,
location, gender, qualification, interests)

o to motivate feedback providers to get involved by rewarding them and by
making the process of feedback leaving simple and entertaining

o to provide evaluated feedback results back to marketers

To achieve these goals we propose web-based application for online feedback exchange
called “Pinta.sk”. This application should provide a powerful, yet easy to use tools which
will help us to achieve these goals. In order to be able to achieve these goals, we must
create the ability to use and combine multiple filters to exactly specify desirable group,
implement some of the gamification principles, which are very popular nowadays and
also very importantly, set up an effective and extendable validation mechanism which
will greatly improve feedback processing process.
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Feedback requester process.

1. Focus

We provide an ability to set up an unlimited number of filters, which are applied to
general policy which determinates who can see that particular campaign. These filters
will be also available in result visualizations so there is a possibility to make further
analysis even if we have firstly focused on a broad area. And there should also be ability
to change and extend these filters during active campaigns.

2. Validate

We will focus to provide a basic validation capabilities for common campaign types, but
we also plan to provide a way to specify some custom validation implementations, so
everybody can extend our basic stack and satisfy his/her needs. This mechanism will be
probably available through our own API which we plan to design and implement in next
weeks.

3. Get results

Probably the most important and also most valuable part of this process is to use the
proper way to visualize all the data we gathered. We want to make this visualization as
valuable as we can, because we want to make possible executing further analyses and
gain added value from the data itself. At the present there is only basic chart-like
visualization of quiz campaign. We identificate this as our top priority feature.

1. Setup

To be able to provide feedback we need some details about the person behind computer.
We will not push every community member to fill every detail, but we rather use some
motivational techniques to gain these data. We will also try to have some special
campaigns which won’t have many constraints, t0 give also new members something they
can actually do.

We realize that filling a full person profile is a time consuming process, so we already
provide a way to connect user profile on social networks like facebook, google and
linkedIn to greatly simplify this process. We also motivate members to make this
connection because we realize that they actually perform some very valuable promotion
for us.

2. Contribute

Members can see every campaign which is in alignment with their profile details. Besides
the basics like gender, age, country, education we want also provide some selection based
on member karma. Karma will be our special attribute. It’s a way to deal with member
which will try to make frauds and use the system in their favor. A specific way of how
karma will be counted is also something we have to analyze and discuss further in next
weeks.

3. Get reward

For the commercial version of this project we need to deal with rewarding. We already
implemented basic credit system. In future we want to implement advanced possibilities,
like credit bank, which will allow members to even change these credits for real money.
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In education version we believe that members will contribute from their own will to help
their colleagues, eventually for the ability to consequently set up their own campaigns.

V ¢om sme lepsi ako ostatni - nieje to vysvetlene nizsie?
Our application is simple but contains advanced features.
Filtering ability

Aim Your feedback requests easily.

Custom campaigns

Templates are not enough? No problem.

Automation

Save Your time and avoid silly errors.

Live results

See what's going on, anytime.

Screenshoty alebo aj obrazky ?

Available tasks

Number of available tasks: 13

Q
Description Category Points for solving Deadline Action
yple facebook page Like our page on facebook Facebook Likes 1 2014-02-18 10:59:00 UTC m
Tag animals Find all animals on the picture Picture Tagging 1 2014-02-18 11:39:00 UTC m
Nutela survey Answer questions about nutela Survey 2 2014-02-18 11:41:00 UTC m

nieviem kolko a ktore tam chces.. nieco vyber
Something about AMT

Same kind of problem we trying to solve is aimed by an amazon project called Amazon
Mechanical Turk. We identifies several weaknesses this we believe this system is
suffering from.

e Not very usable UI/UX implemented for year 2014,

e lack of motivation and involvement in community,

e lack of social interaction and other competitive elements,
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e not very good result presentation,
e and so on.

We also tries to set our features priorities based on these weaknesses.
Technology architecture

Programming platform : Ruby on Rails, JavaScript, CSS, SASS, HTML5
Version control system : Git

Issue tracking : Jira

Continuous integration : Jenkins

Virtual machine OS : Debian

Co mame ¢o chceme
At the present we already have implemented :

three types of campaigns,

ability to connect user profile with facebook, google and linkedin social
networks,

result visualization for quiz campaign,

basic motivational features like achievement system,

presentational homepage Pinta.sk and basic responsive design.

What we plan to do :

UI/UX usability evaluation and improvement,

better and richer result presentation system,

more gamification features and karma system,

special education version of system, with specific campaigns,

better and extendable validation process system,

contacting eventual customers and PeWe members for their feedback.

Overenie na 1-2 vety

References

[1] Amazon Mechanical Turk. [Online] [Cited: February 18, 2014.]
https://www.mturk.com/mturk/welcome.

* Master degree study programme in field: Information Systems
Supervisor: Ing. DuSan Zelenik, Institute of Informatics and Software Engineering,
Faculty of Informatics and Information Technologies STU in Bratislava
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Definicia ciel’ov a oakavanych dopadov/prinosov

Primarnym ciel'om projektu je vytvorit’ webovl aplikaciu, kde sa budu stretdvat’ obycajni
I'udia a budua poskytovat’ svoje nazory. TaktiezZ budi moct’ vykonavat’ jednoduché ulohy,
ktorych vysledky budu uzito¢né pre zadavatel'ov Gloh. Zadavatelia uloh v aplikacii budd
hlavne Studenti a marketingové spoloc¢nosti. Takymto sposobom budu moct’ ziskavat’
spatnu vdzbu, ktora by inou cestou neziskali alebo len vel'mi obtiazne.

V aplikécii je navrhnuty systém odmefiovania, ktory mé& motivovat’ I'udi k praci.
Pouzivatelia aplikacie buda rozdeleni na dve skupiny. Jedna skupina bude hrat’ rolu
zadavatel'ov uloh a druha skupina bude na tychto ulohach pracovat. Pouzivatel v
aplikacii moze zastavat’ naraz obe roly. Tymto sa moze zapajat’ na tlohach a zbierat’
odmeny, ktoré bude mdct’ neskor premenit’ na spédtnu vizbu od pouzivatel'ov v aplikacii.

Medzi zakladné ulohy patri dotaznik, kde musi pouzivatel’ vyplnit’ vSetky otazky. Tieto
odpovede sa m6zu vyhodnocovat’ v aplikacii a po schvaleni pouzivatel' dostane svoju
odmenu, ktoré bola za uspesné dokoncenie tlohy sl'ibena.

Ludia poskytujtici spitna viizbu nemusia byt’ vzdy kvalifikovani odbornici. Casto je teda
pozadovana spitnd vizba od obycajnych 'udi nezavisle od ich vzdelania, ¢i spoloc¢enske;j
prestize.

Nickedy je vsak potrebné poznat’ nazor uzsej skupiny kvalifikovanych odbornikov v
danej oblasti. Preto je potrebné ulohy zacielit’ len na pozadovanych pouzivatel'ov. Aj to
je jednym z dolezitych cielov naSho produktu. Poskytnut’ relevantnu spitnu vizbu,
pomocou pokrocilych funkcii a nastaveni aplikécie, pre ¢o najkonkrétnejSiu Specifikaciu
poziadaviek hociktorej skupiny.

Konkrétne ciele:
EfektivnejSie ziskavanie spétnej vizby v problémovych oblastiach

e Dosiahnutie spokojnosti u oboch skupin pouZzivatel'ov
e Cieleneé ziskavanie spétnej vazby
e Jednoduché rozhranie, ktoré moze pouzivat’ aj osoba, ktora nie je vzdelana v

informac¢nych technologiach

Opis problémovej oblasti

Ponukany produkt sa zameriava na vyuZitie internetu ako alternativneho zdroja pre
ziskanie spitnej vdzby neinvazivnym spdsobom pontkajicim pocetné vyhody pre
zucastnené skupiny.
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Marketingové spolocnosti v sucasnosti vyuzivaju rézne prostriedky pre ziskanie spitnej
vazby, ako napriklad papierové alebo online dotazniky, osobné rozhovory, telefonické
kampane, postrednictvom internetu najcastejsie formou oneskorenej poziadavky o spiatna
vazbu prostrednictvom emailu alebo formou nevyziadanej posty.

Nevyhodou tychto zdrojov je nahodny vyber kandidatov, ktory Casto vedie k nasilnému
az neprijemnému spdsobu ziskavaniu spitnej vizby. Verejnost takito formu
nevyziadanej aktivity v sucasnosti ignoruje az odsudzuje. To ma vo vysledku negativny
dopad na samotnu spolo¢nost’/produkt, pre ktory je spitna vizba pozadovana.

Druha ciel'ova skupina akademickych pracovnikov a Studentov ma taktiez vlasné sposoby
ziskavania spitnej vizby. Studenti svoje prace overuju osobnym dotazovanim kolegov o
pomoc pri rieseni, zvycajne s prislubom spétnej pomoci. Akademicki pracovnici hlavne
profesori, sa snazia ziskat’ spatna vézbu od kolegov a Studentov pripadne inej cielovej
skupiny, podobnou av$ak nie tak nasilnou formou ako v pripade marektingovych
spolo¢nosti. V oboch pripadoch sa ¢asto nenajde dostatok ochotnych respondentov, a ti
ktori ochotu prejavia nemaju vzdy dostatoénii motivaciu pre podanie kvalitnej spétnej
vazby. Problémom vsak nie je len ziskat’ I'udi, ktori by tato spatnti vazbu poskytli ale aj
zabezpecCit’ prostredie, do ktorého by tato spatni véizbu vlozili a jednoducho vyhodnotili
vysledky.

Vyhodou prostriedkov vyuZivanych oboma skupinami je hlavne priamy kontakt s
opytanymi. Taktiez nie st obmedzeni pokrytim internetovej siete, a vyuZitim
alternativnych kanélov st schopni ziskat’ pozadovanu sluzbu.

Prehl’ad rieSenia

Cielom Produktu Pinta.sk je riesit tieto problémy (opisane vyssie). Prioritnym kanilom
pre ziskanie spétnej vazby je internet, prostrednictvom webového rozhrania aplikécie.

Systém je zalozeny primarne na preddefinovanych tlohach. Uloha je jednotka, ktora ma
Specificku formu vstupu a o¢akévaného vystupu. Kazda forma llohy méze mat’ naviazané
tzv.validatory, ktoré moézu byt dodato¢ne Specifikované. Tie zabezpecuju evaludciu
odpovedi/vykonu pracantov.

V systéme vystupuju dve role - pracant a zadavatel’. Kazdy pouzivatel’ méze vystupovat’

v oboch roliach avsak v jednej ulohe len v jednej role. Hodnotenie roli je oddelené. Cize
jeden pouzivatel’ moze mat’ napriklatd v kazdej roli int reputéciu.
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Hlavnym prinosom produktu je nenasilnost’ ziskavania spétnej vizby. Systém ma za ciel’
evokovat’ v potenciondlnych respondentoch potrebu sa zic¢asnit’ jednotlivych aktivit. Ako
motivacné prostriedky vyuziva:
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e financie - formou kreditu, ktory je obojsmerne transformovatel'ny na penazné

jednotky. Kredit je vymennou hodnotou “obchodu” medzi zadavatelom a
pracantom. Kazda forma ulohy ktoru zadava zadavatel’, je hodnotend uréenym
mnozstvom kreditu za jej splnenie.

Zadavatel musi do systému vlozit” kredit, ktory vyuziva na tvorbu tloh. Tie m6zu
byt’ distribuované v konkrétnej ciel'ovej skupine zadefinovanim distribu¢nych
parametrov. Napriklad: 1 kredit za kazZdi oznackovanu fotografiu. Parametre
cielovej skupiny: vek viac ako 20 rokov, Student, olast zamerania fotografia.

Na druhej strane pracant akceptovanim a splnenim takejto Glohy dostane
zarezervovanu ziskanu polozku. T4 mu bude pripocitand ihned no vyuzit ju bude
moct’ az po validacii jeho vstupu.

odmeriovanie - na zaklade definovanych podmienok moze pracant (alternativne
aj zadavaterl) ziskat’ motivacné odmeny. Napriklad: Kvalitnym dokoncenim 50
uloh v oblasti znackovania fotografii ziska 100 kreditov.

reputacia - vzt'ahuje sa na obe zicastnené strany.

Pracant - kazda splnena tiloha prechadza vopred definovanou formou validécie.
Vystupom validéacie je boolovska hodnota. Na z&klade pomeru validnych a
nevalidnych odpovedi je reputicia upravena nahor alebo nadol. Do vypoctu
reputacie mézu byt’ zahrnuté aj ine parametre ako napriklad odbornost’ vystupu,
kvantita splnenych Gloh a iné.

Zadavatel - po spleni sady iloh moze byt kazdy zadavatel’ pracantom ohodnoteny
v réznych kategoriach. Napriklad: kvalita opisu Ulohy, kvalita vstupov, kvalita
dokumentacie a iné. Tieto parametre moZu byt Specifické pre jednotlivé typy uloh
a formu validicie. Napriklad manuédlna validacia s nadmernym poctom
zamietnutych odpovedi moze byt tieZ zahrnuté do vypoctu (automaticky/zasahom
administratora).

osobnostny rast - motivaény prvok pre pracantov. Zameriava s na postupné
spristupiiovanie novych/kvalitnejSich typov tloh. Vystupom je “Uroven”
jednotlivca, ktord moze byt sti€ast’ parametrov zaddvania uloh.



! Opis rieSenia pre akademickych pracovnikov - nie€o na tému webova sluzba/ ina
forma rozhrania. S&m neviem ¢o teda chceme implementovat’. !!!

Pre skupinu pedagogickych zamestnancov univerzit a Studentov ma ziskanie spétnej
viizby prostrednictvom nasej aplikdcie tieZ velky vyznam. Studenti ¢asto potrebuju vo
svojich diplomovych pracach validovat’ svoje vysledky alebo zistit’ a vyhodnotit’ r6zne
Statistiky tykajlice sa pouzivanosti produktov alebo sluzieb ré6znych firiem posobiacich v
danej oblasti vyskumu, nazorov pri vyuzivani akademickych nastrojov a prostriedkov
vyucby, preferencii technik vyucby, atd’. Aplikdcia im umozni jednoduché ziskanie
spitnej vizby a to aj za inl nez finan¢ni odmenu, no ponuka odmeny musi byt’ dostatocne
lakava pre ziskanie zaujmu poskytovatel'ov spétnej vézby.

Zhrnutie suc¢asného stavu rieSenia projektu

1. Definované zakladné typy uloh

a. znackovanie obrazkov - cielom je identifikacia objektov na obrazku,
ktoru nie je mozné vykonat’ automatizovane, a pritom je nevyhnutna pre
spracovanie ziskanych udajov z obrazkov pre d’alsie ucely,

b. jednoducha otazka/odpoved’(dotaznik) - jeden z najpouzivanejsich typov
uloh, ciel'om je ziskat’ spatnu vizbu pomocou odpovedi na jednotlivé
otazky pouzivatel'sky zvolenym spdsobom, hlavne vSak zodpovedanim
otazky ano/nie, alebo pisomnou opoved’ou. Vysledkom z viacerych
dotaznikov vznikne statistika odpovedi, ktoré sa d’alej vyuziju na
marketingové ucely,

c. like na facebook/youtube/google plus

2. Zobrazenie vysledkov formou pie-chart - po poskytnuti spétnej vazby je
zobrazena Statistika vysledkov vo forme pie-chart grafu, pre poskytovatel'a zo
zaujimavosti, marketingovymi spolo¢nostami vyuzitelné pre financné ciele,

3. Systém osobného rastu a hodnotenia jednotlivca - kazdy zaregistrovany
pouzivatel’ dostava odmeny za svoju pozitivnu aktivitu v systéme, je ohodnoteny
kreditmi za uspes$né poskytovanie spatnej vizby, d’alSou odmenou je “virtudlna”
odmena pomocou vyznamenani (badges), ktoré¢ umoznuju postup v hierarchii
vSetkych pouzivatelov smerom nahor,

4. Autentifikécia, autorizacia, profil pouZivatel'a

Integracia so socialnymi skupinami

6. Moderny dizajn s vyuZitim kniZnice Bootstrap

o

Plan d’alSieho postupu

1. Implementovanie d’al'Sich typov tiloh
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o~ wn

Export vysledkov pre zadavatel’a - csv, zip - podl'a typu ulohy
Definovanie webovej sluzby pre akademickych pracovnikov
Integrovanie platobnych modulov a nasadenie kreditného systému
Nasadenie betaverzie - evaluacia napadu - ziskenie spétnej vazby

Dal’si vyvoj zavisi od reakcii potencialnych navstevnikov
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PINTA.SK - Online trh so spatnou vazbou
(TIM11)

Bc. Filip Bednarik, Bc. Robert Cemy, Bc. Marek Lenéés, Be. Miroslav Molnar, Be.
Patrik Strba, Bc. Martin Toma, Bc. Miroslav Vojtus

Veduci timu: Ing. Dusan Zelenik, PhD.

Slovenska technicka univerzita, Bratislava
Fakulta informatiky a informacnych technolégii
Ilkovi¢ova 2, 842 16 Bratislava, Slovensko
team11.fiit@gmail.com

Abstrakt:

Este stale, aj napriek vSetkym tym existujicim technologiam je zlozité ziskat’ rychlu
a zaroven kvalitnu spatn vizbu od redlnych I'udi. VSetci vieme, Ze konstruktivna spitna
vézba je kriticky element v mnohych biznis oblastiach v sii€asnosti. Spolo¢nosti najimaji
agentury, ktoré poskytuju l'udi a prostriedky nato, aby potom nejakym spésobom ziskali
spatnu védzbu od pozadovanej cielovej skupiny. Tu Casto nastdva problém. Nie vSetky
cielové skupiny sa daju jednoducho pokryt. Agentiry, ktoré maju v databazach vel'ké
mnozstvo Fudi sa Gasto prili§ nakladné pre malé a stredné podniky. Okrem toho, tieto
agentiry Casto vyuzivaji uz dnes zastaralé metédy ako marketing po telefone, rozne
formy interview a dotaznikov ktorym chyba urcitd forma hravosti a motivacie pre
respondenta.

My sa snaZime roz$irit' tento problém spdsobom, Ze vyraz spitnd vidzba pre nds
neznamena len

jednoduchu odpoved’ na otazku ale tieZ nejaka akcia ale mala tloha, ktort moZeme splnit’
a priniest’ tak hodnotu jej zadavatel'ovi.

Medzi naSe hlavné ciele ktoré sa snaZzime dosiahnut’ :

o vybudovat online priestor, ktory bude plnit’ tilohu trhu so spitnou
vézbou,

o ponuknut’ jednoducht moznost’ cielenia kampani podla roznych
atribatov (pohlavie, vek, miesto bydliska, vzdelanie, vedomosti,
zaujmy...)

o motivovat poskytovatel'ov spétnej vizby tym, Ze za svoju participaciu
ziskaju odmenu a ze cely proces poskytnutia tejto spitnej vdazby bude
jednoduchy a intuitivny,
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o poskytnit’ zaddvatel'om uloh moznost’ vizualizacie vysledkov.

Ako nastroj na dosiahnutie tychto ciel'ov sme navrhli webovu aplikéciu sluziacu ako trh
so spitnou védzbou s nazvom “Pinta.sk”. Tato aplikdcia ma poskytnut’ bohaty ale zaroven
pouzivatel’ky privetivy systém. Na dosiahutie dalSich ciel'ov je potrebné vytvorit’ filtracny
systém, implementovat’ viaceré, dnes vel'mi popularne “gamification” principy, ale aj
vytvorit’ transakény systém.

1. Prehl’ad rieSenia

Pri vyvoji aplikécie sme vychéadzali so slovného opisu riesenia, ktoré poskytol nas veduci
a ktoré bolo dostupné na zaciatku zimného semestra vSetkym timom. Pripadné
modifikacie tohto povodného navrhu sme schvalovali vSetci, vratane veduceho timu.

V aplikacii je navrhnuty systém odmenovania, ktory mé motivovat I'udi k préci.
Pouzivatelia aplikdcie budu rozdeleni na dve skupiny. Jedna skupina bude hrat’ rolu
zadavatel'ov tloh a druha skupina bude na tychto tGloh&ch pracovat. Pouzivatel v
aplikécii moze zastavat’ naraz obe roly. Tymto sa moze zapajat’ na ulohach a zbierat
odmeny, ktoré bude moct’ neskor premenit’ na spatnti vizbu od pouzivatel'ov v aplikacii.

Medzi zakladné ulohy patri dotaznik, kde musi pouzivatel’ vyplnit’ vSetky otazky. Tieto
odpovede sa m6zu vyhodnocovat’ v aplikacii a po schvaleni pouzivatel’ dostane svoju
odmenu, ktoré bola za uspesné dokoncenie ulohy sl'ibena.

Systém je zaloZeny primarne na preddefinovanych tlohach. Uloha je jednotka, ktora ma
Specificku formu vstupu a o¢akavaného vystupu. V systéme vystupujl dve role - pracant
a zadavatel’. Kazdy pouzivatel’ moZe vystupovat’ v oboch roliach avsak v jednej ulohe len
v jednej role. Hodnotenie roli je oddelené. CiZe jeden pouzivatel’ mdze mat’ napriklad v
kazdej roli int reputaciu.

Hlavnym prinosom produktu je nenasilnost’ ziskavania spétnej vézby. Systém ma za ciel
evokovat’ v potencionalnych respondentoch potrebu sa zlcastnit’ jednotlivych aktivit.
Ako motivacné prostriedky vyuZiva:

e financie - formou kreditu, ktory bude v budicnosti obojsmerne
transformovatel'ny na penazné jednotky. Kredit je vymennou hodnotou
“obchodu” medzi zadavatel'om a pracantom. Kazda forma ulohy ktord zadava
zadavatel’, je hodnotend uréenym mnozstvom kreditu za jej splnenie.
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Zadavatel’ musi do systému vlozit’ kredit, ktory vyuziva na tvorbu uloh. Tie m6zu
byt distribuované v konkrétnej cielovej skupine zadefinovanim distribuc¢nych
parametrov. Napriklad: 1 kredit za kazZdi oznackovanu fotografiu. Parametre
cielovej skupiny: vek viac ako 20 rokov, Student, oblast zamerania fotografia.

Na druhej strane pracant akceptovanim a splnenim takejto Ulohy dostane
rezervovanu ziskand polozku. T4 mu bude pripocitana ihned” no vyuzit’ ju bude
moct’ az po validacii jeho vstupu.

Specidlne odmernovanie - na zaklade definovanych podmienok moze pracant
(alternativne aj zadavatel’) ziskat’ motiva¢né odmeny. Napriklad: Kvalitnym
dokoncenim 50 uloh v oblasti znackovania fotografii ziska 100 kreditov.

reputacia (karma) - vzt'ahuje sa na obe zicastnené strany.

Pracant - kazda splnena loha prechadza vopred definovanou formou validacie.
Vystupom validacie je hodnota O alebo 1. Na zéklade pomeru validnych a
nevalidnych odpovedi je reputdcia upravend nahor alebo nadol. Do vypoctu
reputicie mézu byt zahrnuté aj iné parametre ako napriklad odbornost’ vystupu,
kvantita splnenych uloh a iné.

Zadavatel' - po splneni sady uloh moéze byt kazdy zadéavatel' pracantom
ohodnoteny v roznych kategdridch. Napriklad: kvalita opisu Ulohy, kvalita
vstupov, kvalita dokumentacie a iné. Tieto parametre mozu byt Specifické pre
jednotlivé typy uloh a formu validacie. Napriklad manuélna validacia s
nadmernym poétom zamietnutych odpovedi moéze byt tieZ zahrnutd do vypoctu
(automaticky/zasahom administratora).

osobnostny rast (odznaky) - motivaény prvok pre pracantov. Zameriava s na
postupné spristupiiovanie novych, prestiznejsich typov dloh. Vystupom je
“Oroven” jednotlivca, ktord moze byt’ sucast’ parametrov zadavania tloh.

Pre skupinu pedagogickych zamestnancov univerzit a Studentov ma ziskanie spitnej
viizby prostrednictvom nasej aplikacie tieZ velky vyznam. Studenti ¢asto potrebuju vo
svojich diplomovych pracach validovat’ svoje vysledky alebo zistit' a vyhodnotit’ r6zne
Statistiky tykajlce sa pouzivanosti produktov alebo sluzieb r6znych firiem posobiacich v
danej oblasti vyskumu, nazorov pri vyuzivani akademickych nastrojov a prostriedkov
vyucby, preferencii technik vyucby, atd’. Aplikacia im umoznuje jednoduché ziskanie
spétnej vézby a to aj za inll neZ finan¢nt odmenu, no ponuka odmeny musi byt’ dostatocne
lakava pre ziskanie zdujmu poskytovatel'ov spétnej vazby.
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Tato cielova skupina akademickych pracovnikov a $tudentov ma momentalne vlastné
spdsoby ziskavania spitnej vizby. Studenti svoje prace overuju osobnym dotazovanim
kolegov o pomoc pri rieSeni, zvyCajne s prislubom spitnej pomoci. Akademicki
pracovnici hlavne profesori, sa snazia ziskat spédtnu vdzbu od kolegov a Studentov
pripadne inej ciel'ovej skupiny, podobnou avSak nie tak nasilnou formou ako v pripade
marketingovych spolo¢nosti. V oboch pripadoch sa ¢asto nendjde dostatok ochotnych
respondentov, a ti ktori ochotu prejavia nemajl vzdy dostato¢ni motivaciu pre podanie
kvalitnej spitnej vdzby. Problémom vsak nie je len ziskat I'udi, ktori by tuto spatnti vizbu
poskytli ale aj zabezpecit' prostredie, do ktorého by tuto spitnu vdzbu vlozili a
jednoducho vyhodnotili vysledky.
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2. Realizacia

Zo vsetkych navrhnutych funkcionalit opisanych v predchadzajucej kapitole sme sa
snazili postupne implementovat’ tie, ktoré prinesti pre potenciondlnych pouzivatel'ov
najvacsiu pridant hodnotu. Néslednou analyzou navrhnutych funkcionalit a konzultaciou
napadu s viacerymi potencionalnymi pouzivatel'mi sme sa rozhodli niektoré z nich zatial’
neimplementovat’ a zamerali sme sa na iné¢ oblasti.

2.1. Implementované typy uloh:

Systém v sucasnosti podporuje dva typy kampani. Typ ozndmenie (angl. notice) je urceny
na definovanie réznych akcii ¢i podujati, kde sa uskutocni podstata spitnej vizby,
pripadne pojde o nejaky experiment. Tento typ tlohy sa mézeme vyuzit' napriklad v
pripade, Ze $tudent potrebuje

zohnat’ I'udi na experiment. Pokial’ sa jedn4d o experiment so $pecialnym hardvérom a
podobne, je potrebné sa zicastnit’ osobne. Okrem toho rézne podujatia st organizované
na ziskanie popularity ur¢itého produktu alebo sluzby.

Druhy typ, dotaznik (angl. survey) podporuje tvorbu formulara, ktory moze obsahovat’
rozne typy otazok a odpovedi (ano/nie, viacero moznosti, likertové skaly...) a ktory je
nasledne po jednotlivych otdzkach zobrazeny respondentom. Tento typ Ulohy moéze
pokryt’ vietky kampane ktorych cielom je ziskat truktirovanu spétni vizbu. Ci uz sa
jedné o hodnotenie, vlastny nazor, vyber z poniikkanych moznosti a podobne.

Okrem tychto dvoch vyladenych kampani je v systéme taktieZ k dispozicia kampan typu
znackovanie obrazkov a vykonania facebook akcie “paci sa mi to” na zadanych URL
adresach.

2.2. Filtre a profil pouzivatela

Po registracii na portali Pinta.sk si moéze respondent spojit’ svoj ucet so socidlnymi
sietami ako LinkedIn, Facebook alebo Google a tym si automaticky vyplni velka cast’
profilu a zaroven je takto schopny ihned’ n4jst’ dostupné kampane. Na druhej strane tym
davame moznost’ zaddvatelom kampani Specifikovat’ cielovu skupinu na pokrocilych
atributoch ako vzdelanie, pracovna oblast’, znalosti a podobne.

Kazda vytvaranad kampan teda moze obsahovat’ neobmedzené mnoZstvo filtrov, ktoré
udavaju presné obmedzenie na to, kto moze a kto nemdze participovat’ na rieSeni danej
kampane. Momentalne podporujeme filtrovania na zéklade veku, krajiny, znalosti,
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ziskané odznaky (vid’ kapitolu 2.4). Pridanie novych filtrov je z principu jednoduché
avsak pridava zlozitost’ do zdrojového kodu.
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2.3. Zobrazenie vysledkov:

Samozrejmost'ou je aj moznost’ zobrazenia aktudlnych vysledkov kampani v prehl'adnych
grafoch priamo cez nase webové rozhranie. Ziadatel’ (firma, §tudent) teda nemusi d’alej
spracovavat’ vysledky manualne. Podporujeme zobrazenie vysledkov formou grafov (pie-
chart, column-char, bar-chart). Taktiez aj vysledky je mozné d’alej filtrovat’. Toto dvoj-
uroviové filtrovanie ndm poskytne moznosti ako uz Specificky zameranu kampan d’alej
analyzovat’. Okrem toho ponikame moznost’ exportovania vysledkov vo forme CSV, a
tym davame zadavatel'ovi moznost’ vyuzit’ svoje vlastné metody reprezentacie vysledkov,
pokial’ ma o to zaujem.

2.4. Gamification principy:

V stcasnosti je vel'mi popularny pojem “gamification”. V podstate ide o vyuzitie prvkov,
ktoré sa priméarne vyskytovali iba v hrach a ich aplikacia v beznych aplikaciach. Pinta.sk
implementuje niekolko takychto prvkov ako napriklad (vyvoj pouzivatela, karma,
rebricky) a tym prinasa do systému viac zdbavy a motivacie.

Systém osobného rastu a hodnotenia jednotlivca - kazdy zaregistrovany pouzivatel
dostava odmeny za svoju pozitivnu aktivitu v systéme, je ohodnoteny kreditmi za uspesné
poskytovanie spitnej vézby, dalSou odmenou je “virtudlna” odmena pomocou
vyznamenani (odznaky), ktoré umoznuju postup v hierarchii vSetkych pouzivatel'ov
smerom nahor, a moZu sa vyskytovat’ ako filtraény atribat pre niektoré kampane.

2.5. Pouzivatel’ské rozhranie

Jednym z naSich hlavnych cielov bolo vytvorit’ jednoduché a pouZziteI'né pouzivatel'ské
rozhranie. Pouzivatel'ské rozhranie je prispdsobené na mobilné aj desktopové zariadenia.
Primérne sme sa vSak zamerali na desktop. VyuZili sme upraveny bootstrap framework.
Celkovy design aplikacie vSak nie je dokonceny, nakol’ko by si to ziadalo skusenejSieho
grafika.

2.6. Pinta.sk API

Ku koncu letného semestra sme zacali pracovat’ aj na rozhrani API pre zadavatel'ov tloh.
API je realizované pomocou ako REST rozhranie a v sucasnosti poskytuje moznost’
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ziskanie iidajov o ulohach. Vytvorenie ulohy, ziskanie vysledkov a in¢ akcie zatial’ nie st
implementované.

2.7 Overenie

Funkénost’, zmysluplnost’ a vyuzitelnost nami implementovanych funkcionalit sme
overili hlavne pri stretnutiach s potencionalnymi pouzivate'mi. Co sa tyka aplikacnej
funk¢nosti, v systéme mame niekol’ko testovacich scenarov vo frameworku cucumber.
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3. Zhrnutie

Projekt v aktualnom stave ponuka viacero moznosti na d’alsi rozvoj. Projekt nebol doteraz
smerovany na konkrétny ciel’ a preto sme ho vyvijali univerzalne, preto je mozné projekt
upravit’ pre konkrétnejSie potreby cielovych zakaznikov. V ramci projektu sme mali
stretnutie s osobami v oblasti marketingu a startupov. Kazdy z tychto osob dostal
informdcie o nasom projekte a ponikol ndm smerovanie, pripadne ¢o by sme mali zlepsit’.

Najuzito¢nejSiu spatnu viazbu sme ziskali od Katariny Chomovej, ktord je vyskumna
pracovnicka na Ekonomickej Univerzite v Bratislave. Ta nam poradila zamerat’ sa na
cielovu oblast’ Studentov. Vzhl'adom na to, ze nas projekt umoziiuje ziskanie odmeny za
vykonanu pracu, tak je dobrym néstrojom pre Studentov, ktori maju vel'a ¢asu a vacSinou
malo financii a takto by si mohli pomdct’. Ako druht stranu nam poradila sa zacielit' na
malé a stredné firmy. Nas projekt poskytuje vymenu spitnej vizby ¢o uz poskytuju aj iné
produkty, avsak tieto produkty si vacSinou nepristupné pre malé a stredné firmy. Preto
by sme sa chceli ako zaddvatel'ov tloh zamerat’ na tato cielovl skupinu. Toto rieSenie
ma vela vyhod a jedna z najddlezitejSich, Ze by sa na tomto projekte dalo zarabat’, teda
ak by sa zvolil vhodny biznis model.

Dalsie mozné zameranie je pomoc pri ziskavani spatnej vézby pri bakalarskch,
diplomovych ¢i dizertaénych prac. Takto Studenti v rdmci svojich prac ¢asto potrebuju
ziskavat’ spitnu vézbu od relevantného publika. Nas néstroj by bol pre takato ¢innost’
vyborny vzhl'adom na to, Ze u nés v systéme sa daju vysledky filtrovat’ a ziskavat’ len
relevantné data. Tato cesta ma svoje vyhody, ale aj nevyhody. Vzhl'adom na to, Ze by sa
jednalo prevazne Skolsky projekt, tak by sa za tym nedal postavit’ vhodny biznis model
ako pri prvom rieseni.
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1. Focus 2. Validate 3. Get results
Targeting who You are interested in was ne idate results before p ose from many types of charts and views
easier. With Pinta.sk You can set up an mited atch them changing in real-time.

ts and present them where You need it,
henever You need it.

amount of filters and therefore get the right
feedback, from the right people.

1. Set up Your profile

Register, fill Your profile and You will see
available campaigns which best suits You. Use services
like LinkedIn, Facebook or Google to save Your time

e ofile details a 1 i

e ; 5 (=] %=
s % > s8N S STU NJ K www: www.pinta.sk
Supervisors Ing. Dusam Zelenik eoes FIIT [y WULL email: team11.fit@gmail.com [a]

Bc. Filip Bednarik, Bc. Rébert Cerny, Bc. Marek Lenéés, Be. Miroslav Molnar, Bc. Patrik Strba, Bc. Martin Toma, Bc. Miroslav Vojtus
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C: Preberaci protokol

Preberaci protokol
Timovy projekt 2013/2014

Tim 11 - Pinta.sk

Predmet odovzdavania:
e Dokumentéacia k riadeniu projektu - letny semester

e Dokumentéacia k inzinierskemu dielu - letny semester

Pedagogicky veduci - Ing. Dusan Zelenik

Podpisom potvrdzuje prevzatie vyssie uvedenych casti projektu a dokumentacie

datum podpis




