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1 Uvod

V réamci predmetu Timovy projekt I a Timovy projekt IT v akademickom roku
2016/2017 sme sa ako tim ¢islo 14 predstavili pod ndzvom Talented Otters s projek-
tom SecMon. Tento dokument prinasa detailnej$i pohlad na riadenie v time v ramci
prace na projekte, vyuzivanie dostupnych nastrojov pre timovy manazment a v ne-
poslednom rade aplikovanie zauzivanych postupov, ktoré zabezpecia plynuly priebeh
vyvoja a riadenia jednotlivych dloh v time. Nakolko tento predmet sltzi prave na
spravne zabehnutie v ramci kolektivnej prace, tento dokument sa postupne vyvija a
zije vlastnym zivotnym cyklom. Kazdym tyzdiiom zlepSujeme nase soft skills v ramci
timu a tym ako jednotlivci prispievame k budovaniu spravneho timového ekosystému

a procesov v ramci timu.

Prvé kapitoly tohto dokumentu buda okrem tvodnych slov k dokumentu obsahovat

aj rozpisané ulohy ¢lenov timu a ich plnenie dloh v rdmci timového manazmentu.

V dalsich kapitolach budu okomentované zédkladné metodiky, ktoré bolo potrebné
vypracovat pre rychlejsi a jednotny vyvoj, dokumentovanie a zalohovanie zdrojovych

kédov ku aplikécii.

Zaver dokumentu slizi na spatné obhliadnutie sa za jednotlivymi Sprintmi, ktoré

boli zatial absolvované a taktiez na globalnu retrospektivu.



2 Timovy manazment

Na spravne fungovanie procesov v time je potrebné mat rozdelené tlohy medzi
jednotlivcov, ktori budd mat na starosti rozne ¢asti systému a rdzne procesy v time.
Nasledujuce podkapitoly pojednévaji o tomto rozdeleni a komentuju plnenie aloh v

ramci prace na projekte.

2.1 Ulohy ¢&lenov timu

Nasledujuci prehl'ad zobrazuje mené ¢lenov timu a ich kIi¢ové lohy, ktoré zastavaju

v time.

e Norbert Danisik

— Manazér dokumentéacie a timovej konsolidacie

— Front-end developer
e Matej Guran
— Manazér zdrojov
— Systémovy admin
— Serverovy Specialista
— Back-End developer
e Matus Jurika
— ManazZér prezentovania timu
— Hlavny webdizajnér
— Front-end developer

— Spravca webového sidla
e Stefan Kadlic

— ManZér komunikacie



2.2. Plnenie manazérskych tloh

— Spravca SEC néstroja

— Back-end developer
e Roland Lang

— Manazér vyvoja Front-Endu

— Front-end developer
e Milan Poliak

— Manazér vyvoja Back-Endu
— Manazér verzii a spravy kédu
— Hlavny architekt aplikacie

— FullStack developer
e Matej Puk

— SCRUMMASTER
— Manazér nastroja pre vyvoj v Scrume

— Back-end developer

2.2 Plnenie manazérskych tuloh

Spravne fungovanie v time je podmienené tym, ako jednotlivi ¢lenovia, ktori maju
manazérske tlohy, zabezpec¢uji ich plnenie. Aplikicie jednotlivych metodik, ktoré
uzko sdvisia s manazmentom, st uvedené v casti Metodiky v kapitole 3. Jednotlivi

¢lenovia prispievali v ramci svojho manazmentu k riadeniu v time nasledovne:

e Norbert Danisik - Manazér dokumentécie a timovej konsolidacie - v ramci ti-
movej konsolidacie sa staral hlavne o dodrziavanie terminov urc¢enych mimo
timu. Jednalo sa o terminy v rdmci Skolskych predmetov - odovzdavanie vystu-
pov v kontrolnych bodoch, odovzdavanie manazmentu a iné skolské deadliny.
Taktiez sledoval webstranky pedagogov a zbieral potrebné novinky z predme-
tov, o ktorych informoval na timovych stretnutiach. Spisoval zapisnice zo stret-

nuti, pripravil templaty na dokumentéciu, ktort zaroven aj riadil. Vyzadoval



2.2. Plnenie manazérskych tloh

od jednotlivych ¢lenov timu dodanie ich ¢asti nacas a kontroloval vystupy voci

poziadavkam predmetu.

e Matej Guran - Manazér zdrojov - Matej ako manazér zdrojov mal na starosti
pripravu fyzickych zdrojov serverovej architektury, ¢o vyzadovalo komunikaciu
s poskytovatelom sluzieb - Ynetom. Vdaka jeho tsiliu sa podarilo ziskat ser-
ver, ktory slazi na testovacie, ale aj produkéné ucely. Taktiez riadi spréavu a
pristupy k tymto zdrojom, aby préca s nimi bola efektivnejsia, bezchybné a vo
vela fazach automatizovand, ¢im zlepsil proces integracie finalneho zdrojového
kéodu do produkcie. Taktiez mal na starosti aj iné fyzické zdroje, ktoré bolo
treba finan¢ne uhradit (napr. TP cup mentoring - "pohostenie"). Pri nemoz-
nosti stretnut sa v Skolskych priestoroch, zabezpecuje priestory na stretnutia

cez Studentskd organizéciu Ynet.

e Matus Jurika - Manazér prezentovania timu - na starosti ma predovsetkym "po-
zlatko"na celkovom prispevku nagho timu. Spravuje prezenta¢ny web, aby bol
reprezentativny, personalizovany a bolo na nom vsetko potrebné, ¢o je vyzado-
vané autoritami tohto predmetu. V pripade nedodania dokumentov, ktoré by
mali skoncit na stranke tlac¢i tim, aby ich dodali. Taktiez sa stard o vizualnu
stranku celej aplikacie a sleduje trendy v ramci tejto oblasti. Na starosti ma aj
vizualnu prezentaciu timu a teda zhotovil prezenta¢ny plagat aj prezentaciu na

TP mentoring.

e Stefan Kadlic - ManZér komunikacie - Stefan sa star o plynult komunikaciu v
ramci timu. Snazi sa ¢o najlepS§ie moderovat online diskusie na komunika¢nom
nastroji Slack, ¢o znamend, zZe v danom komunikacnom kanéli sleduje, ¢i sa
prebera vhodna téma (ak nie, konverzacia je presmerovana do iného kanalu).
Tiez sa stara o komunikaciu s pedagdégmi a s timovym vedtacim. Spravuje timova
emailovi schranku a je takmer vzdy online pre pripad urgentného konzultovania
na hocijaki tému. V pripade nepldnovanych stretnuti konsoliduje cely tim a
hlad4 najvhodnej$i termin stretnutia, pri¢om upovedomi vSetkych potrebnych

acastnikov.

e Roland Lang - Manazér vyvoja Front-Endu - Roland sa stara vyvojarsku cast
front-endu, aby vSetci programétori a prispievatelia dodrziavali dohodnuté pra-

vidla na zéklade Metodiky vyvoja v prilohe D-2. Pocas prehliadok kédu komen-
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2.3. Podiel prace na dokumentacii

tuje spravne pouzivanie jednotlivych komponentov a ich syntax a taktiez ma

na starosti organizaciu kodu v radmci front-endu.

e Milan Poliak - Manazér vyvoja Back-Endu, Manazér verzii a spravy kodu -
Milan je ako hlavny back-end vyvojar zodpovedny aj za dodrziavanie pravidiel
vyvoja na zaklade Metodiky vyvoja v prilohe D-2, pricom dba na spravne roz-
miestnenie tried v rdmci organizécie siborov v projekte, taktiez manazuje stav
a spravovanie databazy. Zabezpecuje proces spravneho fungovania a nastave-
nia cross-platform pre vSetkych ¢lenov timu. Taktiez sa spolupodiela na pre-
hliadkach a komentovani zdrojového kédu front-endu, ale aj back-endu. Dalsou
dolezitou dlohou, ktort zastava je manazér verzii a spravy kédu. To znamena,
7e jeho tlohou je sledovanie spravnosti jednotlivych commitov a ich kontrola
pred schvalenim pull requestu do vetiev kodu, ktoré sa nahravaji na testovacie
a produkéné servery. V ramci tejto pozicie dbi aj na iné aspekty pouzivania
nastroja GIT pouZivateImi a rie§i chyby, ktoré vzniknd nespréavnou préacou s

tymto nastrojom.

e Matej Puk - SCRUMMASTER, Manazér néstroja pre vyvoj v Scrume - Matej
ako scrummaster mé na starosti spravu Scrum néstroja a vSetkych nalezitosti
plyntcich z tejto pozicie. Riadi cely zivotny cyklus Sprintov - od spravy back-
logu, cez planovanie a estimaciu tasilia az po spravu a zaznamenavanie retros-
pektivy po kazdom Sprinte. Clenov timu sa snazi tlacit do poctivej prace so
scrum nastrojom, aby mohol lepsie sledovat aktivitu v prebiehajucich, ale aj
ukoncenych Sprintoch a na zaklade vysledkov a trendov vyvodzovat dosledky.
Toto nam pomoze, ako celému timu, lepSie pracovat a vyvarovat sa chybam
v nasledujucich $printoch. Matejovou tlohou je taktiez aj riadenie I'udskych
zdrojov, ¢o znamen4, Ze sa snazi tla¢it I'udi do spliiania stanovenych terminov
uz v predstihu, aby sme sa vyvarovali opakovanim chyb z predoslych $printov.

Taktiez spravuje aj exporty a prezenticiu vysledkov pre vedtceho timu.

2.3 Podiel prace na dokumentacii

Manazér dokumentacie Norbert Danisik je zodpovedny za splnenie poziadaviek ply-

ndcich z nutnosti dokumentacie podla webovej stranky predmetu Timovy projekt.



2.4. Néstroj na manazment v time

Jednotlivé prispevky a autorstvo dokumenta¢nych casti su zobrazené v tabulke 2.1

Tab. 2.1: Autorstvo ¢asti dokumentov a metodik

Dokument \ Autorstvo \ Uprava dokumentu
Dokumentécia Inzinierske dielo Norbert Danisik N. Danisik
Dokumentécia riadenia Norbert Danisik N. Danisik
Metodika dokumentacie Norbert Danisik N. Danisik
Metodika pre Scrum manazment Matej Puk N. Danisik
Metodika vyvoja Milan Poliak, Matus Jurika N. Danisik
Roland Lang
Metodika podpory vyvoja a integracie Milan Poliak, Stefan Kadlic N. Danisik
Technickd dokumentacia - FrontEnd Roland Lang, Mata§ Jurika N. Danisik
Technickd dokumentacia - SEC Stefan Kadlic N. Danisik
Technickd dokumentéacia - Backend Norbert Danisik, Matej Puk N. Danisik
Zapisnice zo stretnuti Norbert Danisik N. Danisik
Exporty Scrum Matej Puk N. Danisik
Webovy obsah Matus Jurika N. Danisik
Moduly systému Roland Lang, Norbert Danisik, N. Danisik
Matej Puk
Diagramy tried Matej Puk M. Puk

2.4 Nastroj na manazment v time

Ako néstroj na manazment v time, v scrume, sme si zvolili na prednaske propago-
vany nastroj ScrumDesk. Nastroj poskytuje obrovska funkcionalitu, no zo zaciatku
bolo tazSie sa s nim zoznamit natolko, aby sme vedeli vyuZit silu jeho moZnosti.
No po stanoveni scrummastera Mateja, praca s nastrojom sa zefektivnila. Z nastroja
generujeme exporty tloh, taktiez aj retrospektivne Stitky zobrazujice WWW mo-
del pre retrospektivu. Vsetky potrebné informacie a postupy ohladom nastroja pre
spravovanie timu pracujicom technikou Scrum st uvedené v Metodike pre Scrum

ManaZzment.



3 Metodiky a ich aplikacia

V tejto kapitole st uvedené doposial vypracované metodiky, ktoré slizia na lepSiu
orientaciu v ramci vyvoja, integracie a dokumentovania. Metodiky spisuji vSeobecné
postupy a ustanovenia v ramci timovej politiky a je potrebné ich dodrziavat pre lepSiu
spravu a prehladnost & uz kodov alebo dokumentacif. Uzko s metodikami stvisi aj
ich aplikicia v rAmci manazmentu v time, preto pri kazdej z nich je definované aj ich

aplikécia.

3.1 Metodika dokumentacie

Metodika dokumentacie obsahuje podrobné informécie ohfadom forméatovania a ver-
ziovania jednotlivych dokumentov, ktoré sa produkuja rucne v ramci timového pro-
jektu. Exportované dokumenty zachovavame v pévodnom tvare a teda nepotrebuji
metodiku na vniatorna Struktiru, ale je potrebné ich pomentvat presne podla stano-

venej metodiky.

Aplikacia metodiky dokumentacie

Aplikaciou tejto metodiky je spravne a jednotné vytvaranie dokumentov, ktoré maja
rovnaki Struktiru a postup tvorby. Na zdielanom ulozisku je moZné néjst vzorové
templaty jednak pre Latex dokumenty, ale aj pre zapisnice pisané v programe MS
Word. Vystupom st na tyzdennej baze zapisnice zo stretnuti, exporty dokumentov
po ukonceni jednotlivych Sprintov a rozsiahlejsie dokumenty pisané v Latex nastroji,

rovnako ako aj jednotlivé metodiky.

3.2 Metodika integracie a podpory vyvoja

Tato metodika je veImi dolezita v ramci kooperacie na tvorbe kodu a manazmente
verzii kodu. Je nevyhnutné riadit sa vopred dohodnutymi, stanovenymi postupmi,

aby kontribuicia kodu medzi vSetkymi ¢lenmi timu bola organizovani a udrziava-



3.2. Metodika integracie a podpory vyvoja

telnéa. V tejto metodike st stanovené postupy predovsetkym na pracu s nastrojom na
integraciu GITom a taktiez st opfsané komunika¢né postupy v ramci timu, pretoze

komunikacia je velmi doélezity faktor timového riadenia.

Aplikacia metodiky integracie a podpory vyvoja

Pri kontribuovani siedmich ¢lenov timu do repozitara zdrojového kédu je potrebné
udrziavat poriadok a presne stanovené pravidl4 pre jednotlivé prispevky. Tieto pra-
vidla st definované vo vyssie spomenutej metodike a ich dodrziavanie zabezpec¢uje ma-
nazér verzii a spravy kodu. Jednotlivé prispevky najskor prejda schvalovacim proce-
som za pomoci Metodiky vyvoja prilozenej v prilohe D-2 na stretnuti. Ak je prispevok
uznany za vhodny, manazér verzii schvali pull request - pridanie prispevku do vetvy
DEV. Odtial po dokladnom otestovani smeruje tlacenie kodu do vetvy STAGING,
ktora je urcend pre vediceho timu - product ownera, ktory prestuduje funkcionalitu
a schvaluje na zéklade svojho uvazenia a splnenia jeho poziadaviek. Takto schvaleny
kod putuje do vetvy MASTER, ktora obsahuje ¢isty, otestovany produkény kod. Pri
neakceptovani daného pull requestu méa manazér verzii pravo vratit prispievatelovi

kéd na prerobenie.

Aplikacia metodiky komunikacie

Komunikacia je v naSom time zabezpecend nastrojmi spomenutymi v metodike. Pre
komunikéciu v redlnom ¢ase sa vyuZiva nastroj Slack, ktory umoziuje oddelovat jed-
notlivé komunika¢né kanaly podla uvazenia pouzivatelov. Preto méme rézne komuni-
kacné kanély, ktoré si oddelené tematicky, aby bolo jednoduchSie separovat jednotlivé
témy a problematiky, ktorymi sa zaoberame. Manazér komunikécie riadi tieto kanaly,
v pripade potreby vytvara nové, pripadne presmeriva komunikiciu medzi kanalmi,
aby bola v spravnom tematickom kanali. Manazér komunikécie taktiez vybavuje styk
s Tudmi mimo nasho timu, ¢i uz sa jedna o cviciacich alebo iné osoby, s ktorymi je po-
trebné komunikovat. Na instantnd komunikaciu je mozné zvolit aj telefonét, nakolko
kazdy zverejnil svoje telefonne ¢islo, na ktorom je dosiahnutelny v pripade urgentne;j

potreby.



3.3. Metodika vyvoja

3.3 Metodika vyvoja

Takisto ako metodika integracie, aj metodika vyvoja je dolezita pre podporu udrza-
telnosti kodu a blokov kddu v ramci obrovského softvérového ekosystému. Této me-
todika definuje presné formy a tvary blokov kodu a pomenovani premennych, funkcit,
atd. DodrZiavanie tejto metodiky je dolezité taktiez pre prehladnost kodu a Tah$iu
orientaciu v nom. Taktiez zabezpecuje aj urciti formu estetiky v ramci vyvijaného

produktu.

Aplikacia metodiky vyvoja

Na kazdom timovom stretnuti si prejdeme prispevky jednotlivych kontribttorov a
hodnotime kvalitu odovzdaného kédu a splianie poziadaviek v rameci metodiky vy-
voja. Uz pocas tyzdha maji manazéri vyvoja backendu a frontendu za tlohu sledo-
vat vyvoj jednotlivych komponentov systému a v pripade potreby upozornit daného
prispievatela na to, aby opravil dané chyby odporujuce vyssie spomenutej metodike.
Aplikovanie metodiky vyvoja tizko suvisi aj s metodikou pre Scrum manazment REF-
METOD, ktora obsahuje ¢ast, ktor& hovori o kvalite vyprodukovaného kédu a jeho
prechadzani. V ramci vyvoja zlozitejsich casti systému sa v naSom procese objavila
aj technika parového programovania, kedy dvaja c¢lenovia timu dohliadali jeden na

druhého a produkovali ¢istejsi a kvalitnejsi kod.

3.4 Metodika pre Scrum manaZment

Metodika pre Scrum manazment bola vypracovana nasim Scrummasterom pre lepsie
orientovanie sa v danom nastroji. Nakol'ko kazdy ¢len timu svojim spésobom prispieva
do ScrumDesku, je potrebné mat prehl'ad ako spravne pridelovat tlohy a nastavovat
im jednotlivé atributy, aby export tloh a sledovanie prace v time bol bezproblémovy
a efektivny. Taktiez stanovuje aj postup pri planovani Sprintu, uzatvarani Sprintu a

neustalej retrospektive.



3.4. Metodika pre Scrum manaZzment

Aplikacia metodiky pre Scrum manaZzment

Technika prace Scrum stanovuje urcité pravidla prace v time a preto je vhodné pouzi-
vat nastroj pre manazment v time. Vybrali sme si nastroj ScrumDesk. Tato metodika
opisuje jeho efektivne a spravne pouzivanie, pricom jednotlivi ¢lenovia timu riadia
svoje pridelené tlohy. Nad nimi stoji scrummaster, ktory konsoliduje tilohy a plano-
vanie v celom time. M4 na starosti udrziavat product backlog na zéklade metodiky.
Dalej sme na zaklade tohto dokumentu schopny vyhodnotif relevantnost planova-
cieho pokru, ktory slizi sa spravnu estimaciu dsilia v ramci jednotlivych pribehov
Sprintu. Planovanie sa deje na zédklade dekompozicie pribehov Sprintu na tlohy, ktoré
sa zadeluju jednotlivym ¢lenom timu. Po ukonceni $printu sa uskutociuje tzv. code
review - a teda prehliadka zdrojového kodu od jednotlivych prispievatelov. Nakoniec
sa uskutocni retrospektiva, kde ako tim, ale aj ako jednotlivci vyjadrujeme svoju spo-
kojnost/nespokojnost s riadenim v time a inymi udalostami, ktoré sa uskuto¢nili v

ramci uplynulého Sprintu.
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4

Retrospektivny pohlad na vyvoj

V ramci tejto kapitoly sa obhliadneme do minulosti a zhodnotime vsetky $printy,

ktoré sme doteraz absolvovali a celkovi pracu na projekte. Kriticky sa pozrieme na

ich priebeh a v ramci globalnej retrospektivy vyhodnotime slovne nasu doterajsiu

pracu.

4.1

Globalna retrospektiva - zimny semester

Po uplynulych piatich §printoch sme nasli vela nedostatkov v ramci praci v time, no

vSetci, ¢i uz ako jednotlivci alebo aj ako cely tim citime, ze sa dokdzeme efektivnejsie

vysporiadat s tlohami a lepsie aplikovat vSetky navrhnuté postupy v ramci riade-

nia v time. Na reprezenticiu toho, ktoré c¢asti boli aplikované spravne a ktoré nie,

pouzivame tzv. WWW Model:

1. Worked Well - najzasadnejsim prvkom, ktory u nas fungoval bola komuniké-

cia. Bez problémov sme vSetky problémy vedeli efektivne odkomunikovat medzi
sebou, ¢lenovia timu boli velmi ochotni si navzajom poméhat aj v neskorych
no¢nych hodinéch. V pripade stretnuti, ktoré neboli naplanované v rozvrhu
bola vynikajica tcast. Jediné, ¢o by sa dalo zlepsit je Gcast na konferenénom
hovore, no to je mozné ospravedlnit, nakol'ko sa konal v ¢ase Statneho sviatku.
Dalsim dolezitym aspektom, ktory fungoval skvele bola kvalita kodu. Kod, ktory
bol vyprodukovany presiel niekolkymi kontrolami v ramci prezerania kodu na
stretnutiach alebo parového programovania, pricom vSetci ¢lenovia timu vo vac-
Sine pripadov nemali problém dodrziavat pravidla programovania stanovené v
Metodike vyvoja uvedenej v prilohe D-2. Taktiez sme sa aktivne zicastnili se-
minarov v ramci Timového projektu, ktoré nam pomohli este lepsSie pracovat v

ramei scrumu.

. Kinda Worked - ivodny $print bol pre nas pomerne tazky a nas pristup bol

celkom neohrabany a preto sme pred druhym Sprintom zvolili jednotného Sc-

rumMastera, ktory sa odvtedy vyborne staral o celkovy manazment v ramci
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4.2. Globalna retrospektiva - letny semester

scrum nastroja s ndzvom ScrumDesk. Odvtedy sa nasa produktivita aj plano-
vanie zlep§ilo a dufame, ze sa v tejto sfére budeme ako tim uz len zlepSovat.
Taktiez sme sa v tretom Sprinte do fazy, kedy je kazdy schopny developovat efek-
tivne na rozne platformy a teda miskonfiguracie si pre nas minulostou. Dalsou
kIa¢ovou ¢astou, ¢o sa snazime odladit v rdmci manazmentu v time je ¢asovy
manazment. Spliianie tloh a dodavanie vystupov sa a7 na malé vynimky stihlo,
no je zrejmé aj z burndown chartov, ze vetko si nechavame takpovediac "na
poslednt chvilu". V ramci mentoringu v TP Cupe sme sa zamerali aj na tato
problematiku a vd'aka mentorovi sme sa pokusili zmenit pristup pri planovani

jednotlivych §printov na rozbijanie taskov na eSte mensie kisky.

3. Did not Work - ¢o este stale plne nefunguje, je sprava v néstroji GIT. Veduci
GIT néastroja sa stale snazi minimalizovat chybicky, ktoré sa tvoria v ramci
manazmentu verziovania kédu, no niektori z nés stale nemaja vstepené zakladné
navyky, ¢o ale vidime ako priestor na zlepSenie, preto sme si zorganizovali aj
mensie stretnutie ohfadom tréningu v nastroji GIT a odvtedy je zna¢ne vidiet
zmenu. V tejto Casti retrospektivy je potrebné spomentt opét aj nas planovaci
manazment v ramci jednotlivcov v time. Vela prace a tloh sme si poc¢as druhého
a Stvrtého Sprintu nechali az na koniec a takmer sme ich nestihli. Dé6vodom bola
aj zavislost medzi tlohami jednotlivych ¢lenov timu, ¢o znamenalo vyckavanie
na zavislé casti kodu. Tento problém sme sa taktiez po mentoringu v ramci TP

Cupu snazili v poslednom $printe odstranit.

4.2 Globalna retrospektiva - letny semester

Do druhého semestra sme §li odhodlani pracovat na naSich nedostatkoch a ako sa nam
darilo je zobrazené na nasledujicich riadkoch. Sposob reprezentovania retrospektivy

sme zachovali a teda je to WWW Model:

1. Worked Well - opit najzasadnejsim prvkom, ¢o fungoval v naom time bola
komunikacia.Vzdy sme sa dokazali dohodnut, véas komunikovat aj napriek tomu,
ze dve-tri stretnutia museli byt mimo planovanych hodin. Ovela viac oproti mi-
nulému semestru sme zlepsili pracu s GIT nastrojom, pricom kazdy uz pohodovo

pracoval s nim a kolizie bolo treba riesit iba v minime pripadov. Kvalita kodu,
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4.2. Globalna retrospektiva - letny semester

ktory sa vyprodukoval, sa taktiez udrzala na vysokej drovni, kedze velakrat sa
nam podarilo programovat v péaroch, ked sme sa stretli pred oficidAlnym stret-
kom a robili spolu na projekte. TaktieZz samotny vyvoj a ¢lenovia timu jednot-
livo rastli skusenostami v ramci technolégii, na ktorych sa vyvijalo a dokéazali

efektivne reagovat na vzniknuté problémy.

2. Kinda Worked - v tomto pripade sa pod "kinda worked” da oznacit ticast na
stretnutiach a dochvilnost. V tomto pripade sa to ¢asto striedalo medzi tym,
ked sme sa vSetci stretli aj hodinu-dve pred zaciatkom stretnutia a programo-
vali spolu, riesili problémy a vedtci v ¢ase stretnutia prisiel uz do rozbehnutého
stretka. Na druhej strane boli stretnutia, kedy sa z viacerych dovodov niektori
¢lenovia timu nemohli zucastnit, ¢astokrat kvoli nahlej zmene ¢asu. Druhym
kinda-worked faktorom bolo to, Ze vela I'udi nevedelo o tom, ¢o vvyijaju nie-
ktori ini ¢lenovia timu a teda nevedeli sa k tomu relevantne vyjadrit. To niekedy
znamenalo zméatky vo vyvoji. Na druhej strane zasa ti, ktori pracovali na rov-
nakej vetve alebo vrstve, vedeli veImi dobre spolupracovat a pomahat si aj v
najmensich detailoch, aby sa docielil funkény vystup. Dalsia vec, ktort by som
sem zaradil je priprava na TP Cup, ktord bola velmi nedésledna a vsetko sa
robilo na poslednu chvilu, pretoze sa polemizovalo o Gcasti v tejto sitazi. Av-
sak TP Cup dopadol velmi dobre a len tesne sme nepostipili do semifindle. Do
kinda-worked by som zaradil aj manazment v nastroji Scrumdesk, kde si ¢asto

¢lenovia timu zabudli logovat svoju aktivitu a pisat estimate hodin.

3. Did not Work - tento semester, ¢o nezafungovalo, bolo spojené s odchodom
nasho projektového architekta Milana Poliaka zo Skoly, pricom nikomu nedal
hodna chvilu vediet a teda sa cely jeden $print spoliehalo na dodanie jeho
Casti prace. Plus, ¢o dovtedy dodal za jeho posledny aktivny Sprint nebolo
vobec funkéné. Preto bolo treba efektivne zareagovat a spravit aj jeho kus
roboty za dva $printy. Nakolko bol Milan, ¢o sa tyka story pointov jeden z
najaktivnejSich ['udi, jeho odchod spravil velky $krt cez nase estimovanie a zacali
sme nahanat kazdy bodik a kazda featuru, aby sme stihli naimplementovat
vSetko podstatné. Preto sa nam v podstate nepodarilo dodat vSetko, ¢o sme
mali povodne napldnované, no napriek tomu sme dosiahli v naSom projekte

dobré vysledky a vicsina veci je spojazdnena vo funkénej podobe.
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4.3 Sumarizacia Sprintov

Jednotlivé Sprinty si pomenované nazvami legendarnej hry Need For Speed, ktora
utkvela v srdciach vela z nas a symbolizuje silu a vykonnost nasho timu. Exporty
tloh sa prilozené k dokumentu. Jednotlivé splnené tlohy v rdmci Sprintu st doku-
mentované v jednotlivych tabulkéch spolu s poc¢tom story pointov v ramci kazdej

tilohy.

Sprint ¢islo 1 - THE NEED FOR SPEED

V prvom Sprinte bolo velmi tazké zaCat s vyvojom nakolko nikto z nas nepoznal
nastroj SEC a taktiez sme planovali vyvijat nasu webovia aplikdciu postaveni na
platforme NGINX v jazyku Python. Toto sa vSak ukézalo ako nie velmi vhodné rie-
Senie a z dovodu kompatibility sme sa rozhodli prejst na implementéciu v jazyku PHP.
Toto nés v8ak stalo vela drahocenného ¢asu a preto v ramci Sprintu 1 bolo identifi-
kovanych vel'a uloh, ktoré mali status technické a analytické. Je pomerne tazké tieto
ulohy jednoznac¢ne rozdelit medzi jednotlivcov, pretoze kazdy sa nejakym sposobom
zaslazil o tspesné ukoncenie viacerych taskov. Tieto tasky sa nam podarilo vSetky
splnit a nakolko sme od zaciatku dspesne aplikovali metodu planovacieho pokru, uz
od prvého Sprintu si moézeme pripisat 27 story pointov, ktoré st prehladne uvedené

v tabulke 4.1.

Tab. 4.1: Splnené pribehy $printu - Sprint 1

] User Story | Story Points |

Vyvojové prostredie
Datovy model
Webové sidlo
Plagéat
Repozitar
TP Cup Prihlagka
Metodika dokumentéacie
Metodika vyvoja
Metodika podpory vyvoja a integracie

N[O NN | =] O W Ot

Sprint &islo 2 - UNDERGROUND

Prechod na programovaci jazyk PHP sa ukézal ako velmi dobra volba, nakol'ko krivka

ucenia tohto jazyka a taktiez aj rychlost vyvoja a prototypovania je na velmi vysokej
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urovni. Preto sme hned od zaciatku tohto Sprintu mohli efektivne pracovat uz aj na
tzv. user stories, ktorych tspesné ukoncenie poskytuje aj zakaznikovi o¢ividnt pridani
hodnotu. V tomto Sprinte bolo potrebné vyriesit spravu pouzivatelov, ich rozhrania a
pripravu skriptu pre riadenie nastroja SEC. Taktiez bolo potrebné rozbehat testovaci
server, server pre zakaznika a produkény server pre plne odladent aplikaciu. V tomto

Sprinte sa nam podarilo ziskat 26 story pointov, ktoré su znazornené v tabulke 4.2.

Tab. 4.2: Splnené pribehy $printu - Sprint 2

’ User Story \ Story Points ‘

Testovacie, produkéné prostredie
Login
Admin rozhraniel
BeZny pouZivatel
Vytvorenie bezného pouzivatela
Analyza logov - SEC
Zobrazenie udalosti

Y W| W[ | W Ww|oo

Sprint &islo 3 - HOT PURSUIT

KedZe druhy $print sa nam podarilo uspes$ne uzavriet, v tretom $printe sme smerovali
k aspesnému odovzdaniu aplikicie v prvom kontrolnom bode a preto sa opat vyskytli
aj technické tulohy, ktoré sa napriklad tykali dokumentacie. V tomto Sprinte bolo
potrebné hlavne pripravit vystup, ktory bude mat nas rukopis a bude funkény v ramci
spravy pouzivatelov(druhy Sprint) a zobrazovania a filtrovania udalosti. Taktiez sme
sa zamerali aj na vizualnu stranku nasho webového rozhrania, pricom sa vyuzival
Googlom odporucany Material Design. Vysoka krivka ucenia, rychlejsi development
a drobné nadhodnotenie niektorych taskov prinieslo ovocie v podobe ziskanych /&

story pointov, ktoré st prehladne zobrazené v tabulke 4.3.

Tab. 4.3: Splnené pribehy Sprintu - Sprint 3

’ User Story \ Story Points ‘
Zobrazenie SEC pravidiel 3
Vytvorenie filtra 5
Format udalosti 1
Ukladanie logov do DB na pozadi 5
Refaktorizacia pouzivatel'ského rozhrania 13
Dokumentécia k produktu 8
Autodeploy 8
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Sprint &islo 4 - MOST WANTED

Pocas Sprintu 4 sa pre nas uskutocnili 2 vyznamné stretnutia, ktoré nas velmi posunuli
vpred. Po technickej stranke to bolo stretnutie v datovom centre CSIRT.SK, ktoré
zabezpecil nas§ timovy vedtci. Na stretnuti sme mali moznost konzultovat nas projekt
s odbornikmi, ktori s pre nas zaroven aj potencidlni zdkaznici a teda sme mohli
predostriet naSe rieSenia. Po dlhSej debate sme prisli na viacero skutoc¢nosti, ktoré
zasiahli jednak do product backlogu, ale aj do tloh prebiehajiceho Sprintu. Preto
niektoré tlohy boli pozmenené alebo odstranené, ¢o sa odzrkadlilo aj na hodnoteni
Sprintu. Zaroven sme o tyzden zucastnili mentoringu v ramci TP cupu, ktory nas
posunul vpred po stranke manazovania prace a planovania v time. Co sa tyka tloh,
v tomto $printe sme spravili refaktorizaciu navigécie, pozmenili navrhnuty datovy
model a zmenili zobrazovanie SEC pravidiel. Poslednou ¢astou bola préica s filtrami
na videnia.

V tomto Sprinte sa nam napriek vela zmenam podarilo ziskat 32 story pointov,

ktoré st prehladne zobrazené v tabulke 4.4.

Tab. 4.4: Splnené pribehy $printu - Sprint 4

] User Story | Story Points |
Uprava filtra 2
Odstranenie filtral 1
Refaktorizacia navigécie 5
Autodeploy v2 3
Konfiguracia SEC-u a spustenie na produkcii 8
Zobrazenie SEC pravidiel v2 13

Sprint &islo 5 - CARBON

Zéaveretny $print tohto semestra sa niesol v znameni dokoncenia a naplnenia cielov
pre zimny semester. Potrebné bolo pohnit s videniami a zobrazit uz redlne udalosti v
systéme, ktoré sa zbierali na serveroch zabezpecenych Matejom Guranom. Nakoniec
sa nam podarilo dokon¢it vSetky tasky, a teda tento $print je mozné povazovat za
Gspesny. Zobrazené videnia a logické operatory vo filtroch boli ¢astami, ktoré bolo
potrebné naprogramovat. Dalsie pribehy obsahovali vytvorenie dokumentéacie k pro-
duktu a riadeniu a taktiez analyzu normalizacie logov, pretoZe je potrebné naraz

zbierat logy z viacerych zariadeni, ktoré nemusia produkovat logy v jednotnom tvare.
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Sprint 5 bol ako zavere¢ny $print v zimnom semestri Gspe$ne ukonceny. Dosiahli

sme v hom 42 story pointov, ktoré si prehladne zobrazené v tabulke 4.5.

Tab. 4.5: Splnené pribehy Sprintu - Sprint 5

] User Story | Story Points |
Vytvorenie videnia 13
Logické operatory 8
Analyza normalizacie 8
Zavere¢na dokumentacia k produktu 13

Sprint &islo 6 - PROSTREET

Prvy Sprint druhého semestra a Siesty Sprint celkovo bol zoznamovaci po zimnej pre-
stavke a skuskovom obdobi. Tento Sprint sa niesol v znameni rozbehu do druhého
semestra, pricom sme sa zamerali na 3 hlavné Casti a to Zobrazovanie dashboardov,
na ¢o sa zamerali chalani, ktori robili frontend. Chalani z backendu sa zamerali na
normalizaciu logov, pricom v tejto faze sme realizovali analyzu a navrh rieSenia. Tak-
tieZ sme analyzovali, aki databazu (NoSQL najlepsie) pouZzit v naSom rieSeni.

V $printe 6 sme dosiahli 32 story pointov, ktoré st prehladne zobrazené v tabulke

4.6.

Tab. 4.6: Splnené pribehy Sprintu - Sprint 6

’ User Story \ Story Points ‘
Zobrazenie dashboadu 13
Analyza NoSQL 5
Kompaktny moéd navigacie 1
Normalizécia 13

Sprint &islo 7 - UNDERCOVER

éprint ¢islo 7 izko nadvézoval na predosly Sprint, pricom sa pokrac¢ovalo v tlohach
okolo dashboardov a komponentov v nich, zacala sa implementovat z predoslého
Sprintu navrhnutd normalizacia, ktorti sme po dohode s vedtcim normalizovali po-
mocou nastroja SEC, ¢o sa ukazalo ako velmi dobré riesnie. f)alej sme navrhovali
Struktiru data warehousu pre korelované a nekorelované logy /udalosti, ktoré sme sa
rozhodli naimplementovat v databaze typu PostgreSQL pre jej flexibilitu. Taktiez
preto, ze sme nepotrebovali distribuované rieSenie ale skor nie¢o rychle a efektivne na

vyhladavanie a taktiez transak¢nt schopnost.
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V Sprinte 7 sme dosiahli 36 story pointov, ktoré s prehladne zobrazené v tabulke

4.7.

Tab. 4.7: Splnené pribehy Sprintu - Sprint 7

’ User Story ‘ Story Points ‘
Navrh DWH 13
Normalizator - implementéacia 13
Zaklad - Filter na komponent 5
Manazment komponentov na videni b}

Sprint &islo 8 - SHIFT

V minulom $printe bolo toho menej na frontende, kedze sa pracovalo na vyvoji bac-
kendovej casti a SEC cCasti. Preto v tomto Sprinte si chalani na frontende zobrali na
starost viacero veci po menej story pointov, zatial ¢o ostatni pracovali na spracovani
korelacie SSH logov a IP tables (Stefan a Matej G.) a implementacii databazy pre
nekorelované logy (Noro) a loadovanie dat pomocou middlewaru (Milan).

V $printe 8 sme dosiahli 33 story pointov, ktoré st prehladne zobrazené v tabulke

4.8.

Tab. 4.8: Splnené pribehy Sprintu - Sprint 8

’ User Story ‘ Story Points ‘
Pridanie SEC pravidla 3
Odstranenie SEC pravidla 2
Zobrazenie - tabulka 2
Korelacia 13
Impl. nekorel. databézy + load 13

Sprint &slo 9 - NITRO

Tento Sprint poznamenal minulo$printovy odchod Milana z timu, aj zo Skoly a preto
bolo potrebné dorobit vSetky tasky, ktoré boli priradené jemu + bolo treba s velkym
usilim poopravovat vSetky veci, na ktorych pracoval, ale nestihol ich v dostato¢nej
miere ukoncit. Preto sme zistili, Zze jeho Middleware sice fungoval, ale pri loadovani
viacej dat nebol dostato¢ne vykonny. Na zaklade toho sme obetovali Matejove a
Stefanove tasky na tkor toho, Ze dali dokopy novy middleware, resp. opravili ten
stary. Pre potreby testovania sme zatial pripravili staticky load dat. Na druhej strane,

na frontende sa to zac¢alo miTovymi krokmi hybat dopredu, kde sa spracovalo viacero
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taskov, ktoré viseli vo vzduchu a teda celkovo treba uznat, ze v pocte storypointov
sme nezaostali za tohtosemestralnym trendom napriek tomu, Zze nas bolo o jedného
¢lena timu menej.

V Sprinte 9 sme dosiahli 34 story pointov, ktoré su prehladne zobrazené v tabulke

4.9.

Tab. 4.9: Splnené pribehy Sprintu - Sprint 9

‘ User Story ‘ Story Points ‘

Zobrazenie - graf
Upravenie filtra ...
Uprava zobr. tab. event.
Autom. aktualiz. tab. s event.
Middleware FIX

co| 00| Ut Ot Co

Sprint &slo 10 - WORLD

Posledny sprint semestra bol desiaty $print, ktory sa niesol v znameni toho, ze sme
zapracovavali pripomienky z testovania produktu tretou stranou. Tieto tlohy sme si
rozdelili na dve kategérie a to: tie tasky, ktoré treba stihnut dokoncit pred prezen-
taciou v ramci TP Cupu na IITSRC a tie, ktoré sta¢i dokoncit aj potom. V tomto
Sprinte sa nam nakopilo neuveritelne vela taskov a storypointov, ktoré boli v celko-
vom sucte v ovela vy$§om pocte ako bola nasa bezné timova velocity. Napriek tomu,
ze sme 2 stories ani nestihli spravit, ziskali sme v tomto $printe aZz 39 story pointov.
Bolo to aj vdaka tomu, Ze bol celkom dlhy, no v ¢ase jeho trvania bolo potrebné
na viacerych predmetoch, DP1 nevynimajic, dokoncit celkové vystupy. Taktiez bolo
potrebné dokon¢it dokumentaciu k TP, ktord sa nenachadza v backlogu ani v nasle-
dujticej tabulke, no ur¢ite by mala byt ohodnotena dalsimi 13timi story pointami.
V Sprinte 10 sme dosiahli 89 story pointov, ktoré su prehladne zobrazené v tabulke

4.10.

Tab. 4.10: Splnené pribehy Sprintu - $print 10

’ User Story ‘ Story Points ‘
Korel. a nomaliz. udalosti 8
Filtre 5
Dashboardy 13
TP CUP 13
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Priloha A-1

Sprint 1 - Overview

Sprint Release 1/ Sprint 1~

From 11/10/2016 08:00 to 01/11/2016 10:59

BACKLOG ITEMS

Scope backlog items

EFFORT TIME TASKS

Ideal remaining backlog items

— Remaining backlog items

Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
TEAM_MEMBER Matej Guran 5/7
SCRUM_MASTER Matej Puk 8/10
TEAM_MEMBER Matus Jurika 12714
TEAM_MEMBER Milan Poliak 11712
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 18/20.5
TEAM_MEMBER Roland Lang 5/7
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 12714
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
9 27 84.5 9 27 71
Burndown Chart
10
8
6
4
2
0
NV ) ) I S K T T T I I S
& & P P & A A

— Done backlog items

Sprint Backlog
* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
* 169176 Technical | Vyvojové prostredie DONE 56 45 -1
* 169178 Technical | Datovy model DONE 3 2 -1
* 169179 Research | Webové sidlo DONE 9 8 -1
* 169206 Research | Plagét DONE 1 1 0
* 169217 Technical | Repozitar DONE 1 1 0




ID Type Title Status Estimate Spent Delta
169219 Research | TP Cup - prihlaska DONE 3 3 0
169481 Research | Metodika dokumentacie DONE 3 3 0
169482 Research | Metodika vyvoja DONE 5 4.5 -0.5
169483 Research | Metodika podpory vyvoja a integracie DONE 35 35 0

Total | 845 7 -13.5




Priloha A-2

Sprint 2 - Overview

Sprint Release 1/ Sprint 2 ~

From 01/11/2016 11:00 to 08/11/2016 23:59

Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
TEAM_MEMBER Matej Guran 13.5/8
SCRUM_MASTER Matej Puk a4/7
TEAM_MEMBER Matus Jurika 5/5
TEAM_MEMBER Milan Poliak 5/5
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 2/2
TEAM_MEMBER Roland Lang 2/0
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 7/0
PRODUCT_OWNER jl 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
7 26 27 7 26 38.5
Burndown Chart
10
8
6
4
2
0
Nov 1 Nov 2 Nov 3 Nov 4 Nov 5 Nov 6 Nov 7 Nov 8

Scope backlog items

Ideal remaining backlog items

— Remaining backlog items

— Done backlog items

BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS

Sprint Backlog
* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
* 169177 Technical | Testovacie, produkéné prostredie DONE 8 135 5.5
* 169180 User story | Login DONE 3 3 0
* 169181 User story | Admin rozhranie DONE 4 5 1
* 169182 User story | BeZzny pouZzivatel DONE 3 3 0




ID Type Title Status Estimate Spent Delta
169222 | User story | Vytvorenie bezného pouzivatela DONE 3 2 -1
169233 User story | Analyza logov - SEC DONE 0 7 7
169244 User story | Zobrazenie udalostf DONE 6 5 -1

Total 27 38.5 11.5




Priloha A-3

Sprint 3 - Overview

Sprint Release 1/ Sprint 3 ~

From 08/11/2016 20:15 to 15/11/2016 23:59

Scope backlog items

Ideal remaining backlog items

— Remaining backlog items

Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
TEAM_MEMBER Matej Guran 574
SCRUM_MASTER Matej Puk 3/8
TEAM_MEMBER Matus Jurika 15710
TEAM_MEMBER Milan Poliak 4/6
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 10/8
TEAM_MEMBER Roland Lang 8/10
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 8/4
PRODUCT_OWNER jl 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
7 43 50 7 43 53
Burndown Chart
8
7
6
5
4
3
2
1
0
Nov 8 Nov 9 Nov 10 Nov 11 Nov 12 Nov 13 Nov 14 Nov 15

— Done backlog items

BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
169221 User story | Zobrazenie SEC pravidiel DONE 12 5 -7
* 169236 User story | Vytvorenie filtra DONE 12 10 -2
173306 User story | Format udalosti DONE 1 1 0
173343 User story | Ukladanie logov do DB na pozadi DONE 4 8 4




ID Type Title Status Estimate Spent Delta
173346 | Userstory | Refaktorizacia pouzivatelského rozhrania DONE 10 15 5
173349 Research | Dokumentécia k produktu DONE 8 10 2
173351 Technical | Autodeploy DONE 3 4 1

Total 50 53 3




Priloha A-4

Sprint 4 - Overview

Sprint Release 2/ Sprint 4 ~

From 17/11/2016 09:51 to 01/12/2016 09:50

Scope backlog items

Ideal remaining backlog items

— Remaining backlog items

Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
TEAM_MEMBER Matej Guran 35/4
SCRUM_MASTER Matej Puk 3/6
TEAM_MEMBER Matus Jurika 3/2
TEAM_MEMBER Milan Poliak 0/0
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 0/1
TEAM_MEMBER Roland Lang 8/8
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 3/3
PRODUCT_OWNER jl 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
6 32 24 6 32 20.5
Burndown Chart
10
8
6
4
2
0
A 2 ) o N 9 X o © A\ & ) N N 9
N N N > v A v YV V 2 v Ui Vv S5
N S S A

— Done backlog items

BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
169238 User story | Uprava filtra DONE 8 8 0
169241 User story | Odstranenie filtra DONE 2 2 0
176376 | User story | Refaktorizacia navigacie DONE 3 3 0
176377 Technical | Autodeploy v2 DONE 1 1 0




ID Type Title Status Estimate Spent Delta
176384 Technical | Konfiguracia SEC-u a spustenie na produkcii DONE 6 55 -0.5
176386 User story | Zobrazenie SEC pravidiel v2 DONE 4 1 -3

Total 24 20.5 -3.5




Priloha A-5

Sprint 5 - Overview

Sprint Release 2/ Sprint 5 ~

From 05/12/2016 19:41 to 14/12/2016 19:40

BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS

Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
GUEST Marian Simko 0/0
TEAM_MEMBER Matej Guran 4/6
SCRUM_MASTER Matej Puk 8/10
TEAM_MEMBER Matus Jurika 7/9
TEAM_MEMBER Milan Poliak 0/14
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 10.5/710
TEAM_MEMBER Roland Lang 2/4
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 6/12
PRODUCT_OWNER jl 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
4 42 65 4 42 37.5
Burndown Chart
6
5
4
3
2
1
0
Dec 5 Dec 6 Dec 7 Dec 8 Dec 9 Dec 10 Dec 11 Dec 12 Dec 13 10
Scope backlog items Ideal remaining backlog items — Remaining backlog items = — Done backlog items

Sprint Backlog
* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
169235 User story | Vytvorenie videnia DONE 21 11.5 -9.5
176370 | User story | Logické operatory DONE 12 2 -10
179004 Research | Analyza normalizacie DONE 6 4 -2




* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
| 182584 | Research | Zaverecna dokumentacia k produktu DONE 26 20 -6
Total 65 375 -27.5




Priloha A-6

sCSprsint 6 - Overview

https://app.scrumdesk.com/#/projects/19169/re...

Sprint Release 3 / Sprint 6 ~
From Feb 20, 2017 18:29 to Mar 4, 2017 00:00
Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
TEAM_MEMBER Matej Guraii 0/3
SCRUM_MASTER Matej Puk 8/12
TEAM_MEMBER Mat Jurika 8/10
SCRUM_MASTER Milan Poliak 0/3
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 5/3
SCRUM_MASTER Roland Lang 0/0
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 0/4
PRODUCT_OWNER il 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
4 32 35 4 32 21
Burndown Chart
5
4
3
2
1
o
Feb20 Feb21 Feb22 Feb23 Feb24 Feb25 Feb26 Feb27 Feb28 Mar1 Mar2  Mar3  Mard
Scope backlog items. Ideal remaining backlog items ~ — Remaining backlog items ~ — Done backlog items
BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* D Type Title Status  Estimate  Spent Delta
176393 | User story | Zobrazenie dashboardu DONE 20 13 7
179002 | User story | Normalizacia DONE 10 0 -10
203425 | User story | Kompaktny méd navigacie DONE 2 3 1
203426 | Userstory | Analyza NoSQL DONE 3 5 2
Total | 35 21 -14

1of1l 02.04.2017 15:34



Priloha A-7

sCSprsint 7 - Overview

https://app.scrumdesk.com/#/projects/19169/re...

Sprint Release 3/ Sprint 7 -
From Mar 5, 2017 00:01 to Mar 13, 2017 23:59
Team
Role Name Hours
(Spent/Est)
TEAM_MEMBER Matej Guraii a/4
SCRUM_MASTER Matej Puk 15/21
TEAM_MEMBER Mat Jurika 717
SCRUM_MASTER Milan Poliak a/4
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 0/0
SCRUM_MASTER Roland Lang 8/8
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic a/4
PRODUCT_OWNER il 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
4 36 48 4 36 42
Burndown Chart
5
4
3
2
1
o
Mar 4 Mar 5 Mar 6 Mar 7 Mar 8 Mar 9 Mar 10 Mar 11 Mar 12 Mar 13
Scope backlog items Ideal remaining backlog items ~— Remaining backlog items ~ — Done backlog items
BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* D Type Title Status  Estimate  Spent Delta
* | 169243 | Userstory | Manazment komponentov na videni DONE 15 1 -4
* | 206155 | Userstory |Zaklad - Filter na komponente DONE 16 14 2
* | 206156 | Userstory |Normalizator - implementacia DONE 12 12 0
* | 206159 | Userstory |Navrh DWH DONE 5 5 0
Total | 48 a2 -

1of1l 02.04.2017 15:34



Priloha A-8

SCS@ESHIt 8 - OverVIeW https://app.scrumdesk.com/#/projects/19169/re...

Sprint Release 3 / Sprint 8 -
From Mar 13, 2017 21:31 to Mar 27, 2017 23:59
Team
Role Name (s;‘:":;:m
TEAM_MEMBER Matej Guran 171
SCRUM_MASTER Matej Puk 6/12
TEAM_MEMBER Mat0s Jurika 2/2
SCRUM_MASTER Milan Poliak a/4
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 517
SCRUM_MASTER Roland Lang 3/3
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 45
PRODUCT_OWNER it 0/0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
5 33 34 5 33 25
Burndown Chart
6
5
4
3
2
1
0
@”’0 @*\h @P‘\% @”"\b @Q @"‘\% &‘\Q @ﬁ @*W\ &‘q} @@ &&h \xﬁ &‘Wb &‘W« @"‘W% «”‘@
Scope backlog items Ideal remaining backlog items ~— Remaining backlog items ~ — Done backlog items
BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* D Type Title Status  Estimate  Spent Delta
169184 User story | Pridanie SEC pravidla DONE 7 5 -2
169220 User story | Odstranenie SEC pravidla DONE 3 1 -2
169239 | User story | Zobrazenie - tabulka DONE 9 7 2
207398 | User story | Korelacia DONE 4 3 A
207399 | User story | Impl. nekorel. databazy +load DONE 1 9 2
Total | 34 25 9

1of1l 02.04.2017 15:35



Priloha A-9

sCSprsint 9 - Overview

1of1l

https://app.scrumdesk.com/#/projects/19169/re...

Sprint Release 3/ Sprint 9 ~
From Mar 29, 2017 12:24 to Apr 10, 2017 23:59
Team
Role Name 2;:.:;
TEAM_MEMBER Matej Guraii 0
SCRUM_MASTER Matej Puk 21
TEAM_MEMBER Mat Jurika 6
SCRUM_MASTER Milan Poliak 0
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 7
SCRUM_MASTER Roland Lang 10
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 3
PRODUCT_OWNER il 0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
34 50 5 34 47
Burndown Chart
6
5
4
3
2
1
o
Mar29 Mar30 Mar31 Apri  Apr2  Apr3  Aprd  Apr5  Apr6  Apr7  Apr8  Apr9  Apri0  Aprit
Scope backlog items. Ideal remaining backlog items ~ — Remaining backlog items ~ — Done backlog items
BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* D Type Title Status  Estimate  Spent Delta
169240 | User story | Zobrazenie - graf DONE 7 1 )
169245 | User story | Upravenie filtra podfa korelovaného eventu DONE 14 13 A
181804 | Userstory | Uprava zobrazenia tabulky eventov DONE 1" 8 3
209992 | User story | Automatické aktualizovanie tabuliek s eventami DONE 6 6 0
* | 211600 | Userstory |Middleware FIX DONE 12 9 3
Total | 50 a7 3

15.04.2017 11:57



Priloha A-10

1Sprint 10 - OverVieW Scrumdesk

Sprint Release 3 / Sprint 10 ~

From Apr 11,2017 22:55 to Apr 21, 2017 22:55

Team
Role Name Hours
(Spent)
TEAM_MEMBER Matej Guran 0
SCRUM_MASTER Matej Puk 0
TEAM_MEMBER Matus Jurika 3
SCRUM_MASTER Milan Poliak 0
TEAM_MEMBER Norbert Danisik 9.5
SCRUM_MASTER Roland Lang 1M
TEAM_MEMBER Stefan Kadlic 0
PRODUCT_OWNER jl 0
Sprint Overview
Planned Completed
Items Effort Time Items Effort Time
6 55 27 4 39 235
Burndown Chart
8
6
4
2
0 A /
3 > © > Q . D © > Q v ™ © > Q U > o ) Q 12
N N N N Vv i 1V Vv Vv ) KY Ky KY KY N N N ) ) Ly O
Y & & Y S & Xy & & & < < & < N\ Y Y
SRR SRRSO RS S T R R
Scope backlog items Ideal remaining backlog items  — Remaining backlog items
—— Done backlog items
BACKLOG ITEMS EFFORT TIME TASKS
Sprint Backlog
* ID Type Title Status Estimate Spent Delta
* 214568 User story | Korelované a Normalizované udalosti DONE 7 5 -2
* 214570 User story | Filtre DONE 2 0 -2
* 214571 User story | SEC pravidla TODO 0 0 0
* 214572 User story | PouZivatelia TODO 0 0 0

https://app.scrumdesk.com/#/projects/19169/reports/documents/sprint-report

12



14.5.2017

Scrumdesk

* ID Type Title Status Estimate Spent Delta

* 214573 User story | Dashboardy DONE 10 9 -1

* 214575 Research | TP CUP DONE 8 9.5 1.5
Total 27 235 -3.5

https://app.scrumdesk.com/#/projects/19169/reports/documents/sprint-report

2/2



Priloha B-1

Retrospektiva zo Sprintu 1

worked well x 0§ did not work

- spravne vybratie technoldgie na zaklade - zly €asovy manaZment a planovanie
dobrej analyzy - manaZment riadenia v time

- praca so scrum nastrojom
Sprint 1

Sprint 1

kinda worked

- implementacia vybratych technologii

Sprint 1

Obr. 1: Retrospektiva zo Sprintu 1

38



Priloha B-2

Retrospektiva zo Sprintu 2

worked well did not work

- zlepienie planovania - £asovy manazment
- roly v time - slaby opis taskov
- manaZment v scrume - nespravne komentare v Gite

Sprint 2

kinda worked

- konferenéné hovory

5print 2

Obr. 2: Retrospektiva zo Sprintu 2

39



Priloha B-3

Retrospektiva zo Sprintu 3

worked well did not work

- dobra kemunikacia - nedodriiavanie metodiky ohladom
- manazment, rieSenie chyb pomenovania commitov do GlTu

Sprint 3 Sprint 3
P 4 P

kinda worked X 0

- zlepSuje sa fasovy manazment a nerobia sa
veci na posledni chvilu

Sprint 3

Obr. 3: Retrospektiva zo Sprintu 3

40



Priloha B-4

Retrospektiva zo Sprintu 4

worked well x 0
Spolupraca na priprave na TP CUP mentoring

did not work

l1Splfanie terminov
Prilis vysoka zavislost medzi jednotlivymi
taskmi/user stories.

klnda worked x 0 Ststredenie na nespravne tasky.

Sprawvne pridavanie commitov, no nie vietky
boli 100% spravne. Sprint 4

Sprint 4

Obr. 4: Retrospektiva zo Sprintu 4

41



Priloha B-5

Retrospektiva zo Sprintu 5

worked well x 0

- dobra praca pri vypracovani dokumentacie
- moderovanie diskusie

kinda worked did not work

- N/A - testovanie
- dochvilnost pri stretnutiach
- Casovy manaZment

Sprint 5 d Sprint 5

Obr. 5: Retrospektiva zo Sprintu 5

42



Priloha B-6

Retrospektiva zo Sprintu 6

worked well kinda worked

Dobry wyvoj na frontende. Saliban je prilis vyreény.
Teambuilding.

did not work

Dochadzka a casova disciplina.

Obr. 6: Retrospektiva zo Sprintu 6

43



Priloha B-7

Retrospektiva zo Sprintu 7

worked well x 0 @ did not work

Dobra komunikacia medzi €lenmi timu pri Nedochvilnost.
praci na jednej dlohe.

kinda worked

Ciastoéna implementacia na stretnuti,

Obr. 7: Retrospektiva zo Sprintu 7

44



Priloha B-8

Retrospektiva zo Sprintu 8

worked well kinda worked

Dlhodobé tasky sa koneéne ukongili. Takmer vietci pritomni na stretku.

did not work

Mezapisujemne si progres do scrumdesku.

Obr. 8: Retrospektiva zo Sprintu 8

45



Priloha B-9

Retrospektiva zo Sprintu 9

worked well did not work

Dochadzka. Ciastofna implementacia na stretnuti.
Zavislost projektu na jednej osobe.

Sprint 9 Sprint @

kinda worked

Prijatelné pracovné prostredie.

Obr. 9: Retrospektiva zo Sprintu 9

46



Priloha B-10

Retrospektiva zo Sprintu 10

worked well x 0 @ kinda worked

Dobra prezentacia produktu na TP CUP. Rozdelenie dokumentaénej prace.

Sprint 10 Sprint 10

did not work x 0

Kazdy ma prehfad iba o tom £o implementuje.

Sprint 10

Obr. 10: Retrospektiva zo Sprintu 10

47



Priloha C-1
Backlog po Sprinte 1

StoryID  Epic
169177 Vyvoj
169180 Pouzivatelia
169181 Pouzivatelia
169182 Pouzivatelia
169184 SEC
169220 SEC
169221 SEC
169222 Pouzivatelia
169223 Logy
169233 Logy
169234 Logy
169235 Videnia
169236 Filtre
169238 Filtre
169239 Filtre
169240 Filtre
169241 Filtre
169242 Videnia
169243 Videnia
169244 Udalosti
169245 Filtre

Release name
Release 1
Release 1
Release 1
Release 1

Release 1

Release 1

Release 1

Sprint name Story statu Story type

Sprint 2
Sprint 2
Sprint 2
Sprint 2

Sprint 2

Sprint 2

Sprint 2

todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo

technical

user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story

Story title

Testovacie, produkéné prostredie
Login

Admin rozhranie

Bezny pouzivatel rozhranie
Pridanie SEC pravidla
Odstranenie SEC pravidla
Zobrazenie SEC pravidiel
Vytvorenie beZzného pouZzivatela
Archivacia logov

Analyza logov - SEC

Ndjednie logu k udalosti
Vytvorenie videnia

Vytvorenie filtra

Uprava filtra

Zobrazenie - tabulka

Zobrazenie - Ciarovy graf
Odstranenie filtra

Otvorenie videnia v novom okne
Manazment filtrov na videni
Zobrazenie udalosti

Export obsahu filtra



Priloha C-2

Backlog po Sprinte 2

Story ID  Epic Release na Sprint nam Story status Story type  Story title
169184 SEC todo user_story  Pridanie SEC pravidla
169220 SEC todo user_story  Odstranenie SEC pravidla
169221 SEC Release 1 Sprint3  todo user_story  Zobrazenie SEC pravidiel
169223 Logy todo user_story  Archivdcia logov
169234 Logy todo user_story  Ndjednie logu k udalosti
169235 Videnia todo user_story  Vytvorenie videnia
169236 Filtre Release 1 Sprint3  in_progress user_story  Vytvorenie filtra
169238 Filtre todo user_story  Uprava filtra
169239 Filtre todo user_story  Zobrazenie - tabulka
169240 Filtre todo user_story  Zobrazenie - Ciarovy graf
169241 Filtre todo user_story  Odstranenie filtra
169242 Videnia todo user_story  Otvorenie videnia v novom okne
169243 Videnia todo user_story  ManazZment filtrov na videni
169245 Filtre todo user_story  Export obsahu filtra
173306 Udalosti Release 1 Sprint3  todo user_story  Format udalosti
173343 SEC Release 1 Sprint3  todo user_story  Ukladanie logov do DB na pozadi
173346 Pouzivatelia Release 1 Sprint3  todo user_story  Refaktorizacia pouZivatelského rozhrania
173349 Dokumentacia Release 1 Sprint3  todo research Dokumentacia k produktu

173351 Vyvoj Release 1 Sprint3  todo technical Autodeploy



Priloha C-3

Backlog po Sprinte 3

StoryID  Epic

169184 SEC
169220 SEC
169223 Logy
169234 Logy
169235 Videnia
169238 Filtre
169239 Filtre
169240 Filtre
169241 Filtre
169242 Videnia
169243 Videnia
169245 Filtre
176370 Filtre

176376 Poutzivatelia

176377 Vyvoj
176384 Vyvoj
176386 SEC

176393 Dashboard

Release na Sprint nam Story statu Story type

Release 2
Release 2

Release 2

Release 2
Release 2
Release 2
Release 2
Release 2

Sprint 4
Sprint 4

Sprint 4

Sprint 4
Sprint 4
Sprint 4
Sprint 4
Sprint 4

todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo
todo

user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
user_story
technical

technical

user_story
user_story

Story title

Pridanie SEC pravidla
Odstrénenie SEC pravidla
Archivacia logov

N3djednie logu k udalosti
Vytvorenie videnia

Uprava filtra

Zobrazenie - tabulka

Zobrazenie - Ciarovy graf
Odstranenie filtra

Otvorenie videnia v novom okne
ManazZment filtrov na videni
Export obsahu filtra

Logické operatory
Refaktorizacia navigacie
Autodeploy v2

Konfiguracia SEC-u a spustenie na prod.
Zobrazenie SEC pravidiel v2
Zobrazenie dashboardu



Priloha C-4

Backlog po Sprinte 4

Story ID  Epic Release na Sprint nam Story statu Story type Story title
169184 SEC todo user_story Pridanie SEC pravidla
169220 SEC todo user_story Odstranenie SEC pravidla
169223 Logy todo user_story Archivacia logov
169234 Logy todo user_story N3ajednie logu k udalosti
169235 Videnia Release 2 todo user_story Vytvorenie videnia
169239 Filtre todo user_story Zobrazenie - tabulka
169240 Filtre todo user_story Zobrazenie - Ciarovy graf
169242 Videnia todo user_story Otvorenie videnia v novom okne
169243 Videnia todo user_story ManaZment filtrov na videni
169245 Filtre todo user_story Export obsahu filtra
176370 Filtre Release 2 todo user_story Logické operatory
176393 Dashboard todo user_story Zobrazenie dashboardu
178984 Testy todo improvement Testy sprint 3
178985 Testy todo improvement Testy sprint 4
178986 Testy todo improvement Testy sprint 5
178993 Vyvoj todo technical Autodeploy v3
179002 Normalizacia todo user_story Normalizator
179004 Normalizacia todo research Analyza
181804 Udalosti todo user_story Uprava zobrazenia

182470 Vyvoj Release 2 todo technical SPLIT Konfiguracia SEC-u a spustenie na produkcii



Priloha C-5
Backlog po Sprinte 5

Story ID  Epic Release name Sprint name
169184 SEC
169220 SEC
169223 Logy
169234 Logy
169239 Filtre
169240 Filtre
169242 Videnia
169243 Videnia
169245 Filtre
176393 Dashboard
178984 Testy
178985 Testy
178986 Testy
178993 Vyvoj
179002 Normalizacia
181804 Udalosti
182470 Vyvoj
183332 Videnia

Story statu Story type
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo user_story
todo improvement
todo improvement
todo improvement
todo technical
todo user_story
todo user_story
todo technical
todo user_story

Story title

Pridanie SEC pravidla

Odstranenie SEC pravidla

Archivacia logov

Najdenie logu k udalosti

Zobrazenie - tabulka

Zobrazenie - Ciarovy graf

Otvorenie videnia v novom okne
Manazment komponentov na videni
Export obsahu filtra

Zobrazenie dashboardu

Testy sprint 3

Testy sprint 4

Testy sprint 5

Autodeploy v3

Normalizator

Uprava zobrazenia

SPLIT Konfiguracia SEC-u a spustenie na produkcii
Manazment filtrov na komponente



Priloha C-6

Backlog po Sprinte 6

SPRINT 6

Story ID

Epic

Release name

Sprint name

Story status

Story type

Story title

Description

Effort

Task ID

[Task title

[Task full name

[Task status

Date of creation for task

176393

Dashboard

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Zobrazenie dashboardu

Zobrazenie a uloZenie
dashboardov pouzivatela.

13.00

355726

Zobrazit dashboard - FE

Mat(s Jurika

Done

2017-02-20 16:49:31 UTC

176393

Dashboard

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Zobrazenie dashboardu

Zobrazenie a uloZenie
dashboardov pouZivatela.

13.00

355745

UlozZit dashboard - FE

Mat(s Jurika

Done

2017-02-20 16:49:48 UTC

176393

Dashboard

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Zobrazenie dashboardu

Zobrazenie a uloZenie
dashboardov pouZivatela.

13.00

355753

/API - create, update, delete
icomponent

Matej Puk

Done

2017-02-20 16:51:47 UTC

176393

Dashboard

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Zobrazenie dashboardu

Zobrazenie a uloZenie
dashboardov pouZivatela.

13.00

355755

/API - met6da actionindex

Matej Puk

Done

2017-02-20 16:52:19 UTC

176393

Dashboard

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Zobrazenie dashboardu

Zobrazenie a uloZenie
dashboardov pouZivatela.

13.00

361112

/API - create, update, delete
view

Matej Puk

Done

2017-03-03 23:50:29 UTC

176393

Dashboard

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Zobrazenie dashboardu

179002

Normalizacia

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Normalizacia

Zobrazenie a uloZenie
\y i} &

13.00

361119

/AP - zmena aktivneho
view

Matej Puk

Done

2017-03-04 00:30:15 UTC

\vytvarat pre kazdy typ logov
zvlast pravidla je nutne tieto
logy normaliizovat do
liednotneho formatu. Rozhodli
'sme sa pre format CEF na
zaklade analyz z
predchadzajucich sprintov. V
tomto user story riesime
lanalyzu moznosti nasadenia a

iseli pre SEC

13.00

355716

/Analyza - rsyslog

Matej Gurari

Done

2017-02-20 16:37:01 UTC

179002

Normalizacia

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Normalizacia

\vytvarat pre kazdy typ logov
zvlast pravidla je nutne tieto
logy normaliizovat do
liednotneho formatu. Rozhodli
'sme sa pre format CEF na
zaklade analyz z
predchadzajucich sprintov. V
tomto user story riesime
lanalyzu moznosti nasadenia a

ipR)emenReiicel pre SEC

13.00

355718

/Analyza - CEF

Milan Poliak

Done

2017-02-20 16:37:25 UTC

179002

Normalizacia

Release 3

done

Nor!

\vytvarat pre kazdy typ logov
zvlast pravidla je nutne tieto
logy normaliizovat do
liednotneho formatu. Rozhodli
'sme sa pre format CEF na
zaklade analyz z
ipredchadzajucich sprintov. V
tomto user story riesime
lanalyzu moznosti nasadenia a
i taciu.

355772

Navrh rieSenia

Stefan Kadlic

Done

2017-02-20 17:28:50 UTC

Sprint 6

user_story

203425

Pouzivatelia

Release 3

Sprint 6

done

user_story

Kompaktny mod
navigacie

K navigacii pridat’ button, ktory
meni méd rezimu zobrazenia
navigacie.

355719

Moznost' prepnGt navigaciu
do kompaktného médu

Mat(s Jurika

Done

2017-02-20 16:41:45 UTC

203426

NoSQL DB

Release 3

Sprint 6

done

user_story

/Analyza NoSQL

[Analyza dostupnych NoSQL!

technoldgii.

355771

/Analyza NoSQL technol6gif

Norbert Danisik

Done

2017-02-20 17:18:13 UTC
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Priloha C-7

Backlog po Sprinte 7

SPRINT 7

[Story ID

Epic

Release name

Sprint name

|Story status

Story type

Story title

[Description

Task ID

Task title

Task assignee full name

[Task status

Date of creation for task

169243

[Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

ManaZment komponentov na
videni

UloZenie rozloZenia
lkomponentov.

361795

UloZenie pozicii a atribltov
komponentov

Matts Jurika

Done

2017-03-06 17:27:22 UTC

169243

\Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

ManaZment komponentov na
videni

UloZenie rozloZenia
lkomponentov.

361798

mena
lactionCreateComponent -
navratova hodnota html

Matej Puk

Done

2017-03-06 17:27:58 UTC

169243

\Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

ManaZment komponentov na
videni

UloZenie rozloZenia
lkomponentov.

361799

[Zmena sposobu vytvorenia a
vymazania komponentu

Matas Jurika

Done

2017-03-06 17:28:32 UTC

169243

\Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

ManaZment komponentov na
videni

UloZenie rozloZenia
lkomponentov.

361802

Uprava layout

Matas Jurika

Done

2017-03-06 17:30:07 UTC

169243

\Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

ManaZment komponentov na
videni

UloZenie rozloZenia
lkomponentov.

361828

Os3etrenie

Matej Puk

Done

2017-03-06 19:00:57 UTC

169243

|Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

ManaZment komponentov na
videni

UloZenie rozloZenia

1364223

/API - uloZenie poradia
komponentov na view

Matej Puk

Done

2017-03-12 16:35:31 UTC

206155

[Videnia

Release 3

done

lkomponentov.
< pramE it arkomponent

- odstranenie filtru z
lkomponentu

- zobrazenie modalu s
Inastaveniami pre filter
Modal s nastaveniami
- link na vytvorenie filtra

- dropdown s existujicimi
(filtrami

- typ zobrazenia - tabulka/graf

Zatial namiesto filtra

Sprint 7

user_story

|Zéklad - Filter na

361810

Pridanie filtra na

Roland Lang

Done

2017-03-06 17:40:45 UTC

206155

|Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

[Zaklad - Filter na komponente

p\ac;hold% na komﬁonem

- odstranenie filtru z
lkomponentu

- zobrazenie modalu s
inastaveniami pre filter
Modal s nastaveniami
- link na vytvorenie filtra

- dropdown s existujtcimi
filtrami

- typ zobrazenia - tabulka/graf

Zatial namiesto filtra

361811

Odstranenia filtra z

Roland Lang

Done

2017-03-06 17:40:56 UTC

206155

[Videnia

Release 3

Sprint 7

done

user_story

|Z&klad - Filter na

placeholder na komponent.
= pnganre%tm—rm—%mmem

- odstranenie filtru z
lkomponentu

- zobrazenie modalu s
Inastaveniami pre filter
Modal s nastaveniami
- link na vytvorenie filtra

- dropdown s existujicimi
filtrami

- typ zobrazenia - tabulka/graf

Zatial namiesto filtra

placeholder na komponent.

361812

Modal s nastaveniami

Roland Lang

[Done

2017-03-06 17:41:07 UTC
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Priloha C-8

Backlog po Sprinte 8

SPRINT 8
IStory ID  |Epic Release name  |Sprint name  [Story status [Story type |Story title Description Effort [Task ID  |Task title Task assignee full name  [Task status |Date of creation for task
Formular pre vioZenie SEC Pridanie SEC pravidla -
169184 |SEC Release 3 Sprint 8 done user_story _|Pridanie SEC pravidla pravidla a jeho uloZenie do DB. [3.00 282203 _|frontend IMatas Jurika Done 2016-10-29 22:02:02 UTC
Formular pre vioZenie SEC Pridanie SEC pravidla -
169184 |SEC Release 3 Sprint 8 done user_story _|Pridanie SEC pravidla pravidla a jeho uloZenie do DB.|3.00 282204 |backend Matej Puk Done 2016-10-29 22:02:14 UTC
Formular pre vioZenie SEC
169184 |SEC Release 3 Sprint 8 done luser_story |Pridanie SEC pravidla pravidla a jeho uloZenie do DB.|3.00 364818 |Reload SEC-u Stefan Kadlic Done 2017-03-13 18:40:13 UTC
Tlacidlo pre odstranenie SEC [Odstranenie SEC pravidla -
169220 |SEC Release 3 Sprint 8 done user_story |Odstranenie SEC pravidla pravidla a odstranenie z DB 2.00 282208 [frontend IRoland Lang Done 2016-10-29 22:30:18 UTC
Tlacidlo pre odstranenie SEC [Odstranenie SEC pravidla -
169220 |SEC Release 3 Sprint 8 done user_story _|Odstranenie SEC pravidla pravidla a odstranenie z DB |2.00 282209 |backend Matej Puk Done 2016-10-29 22:30:39 UTC
filtrovanych
udalosti na komponente v ”Zobrazenie filtra v podobe
169239  [Filtre Release 3 Sprint 8 ldone luser_story _|Zobrazenie - tabulka podobe tabulky, 2.00  |282263 |tabulky - frontend Roland Lang Done 2016-10-30 09:59:13 UTC
[Zobrazenie filtrovanych
udalosti na komponente v /API - metdda pre ziskanie html
169239  |Filtre Release 3 Sprint 8 done user_story [Zobrazenie - tabulka podobe tabulky, 2.00 282266 _(filtra Matej Puk Done 2016-10-30 10:00:38 UTC
‘obrazenie filrovanych
udalosti na komponente v /API - metdda pre ziskanie
169239  [Filtre Release 3 Sprint 8 done user_story _[Zobrazenie - tabulka podobe tabulky, 2.00 367349 _(filtrovanych dat pre filter Matej Puk Done 2017-03-20 17:28:45 UTC
Vytvorenie pravidiel pre
korelovanie IP tables a SSH
207398 |Udalosti Release 3 Sprint 8 done user_story _|Korelacia logov. 13.00 [367342 |Korelovanie SSH logov Matej Guran Done 2017-03-20 17:16:47 UTC
tvorenie pravidiel pre
korelovanie IP tables a SSH
207398 |Udalosti Release 3 Sprint 8 done luser_story [Korelacia logov. 13.00 (367343  |Korelovanie IP tables logov Stefan Kadlic Done 2017-03-20 17:19:33 UTC
Implementovanie databéyz pre
207399 |NoSQL DB |Release 3 Sprint 8 done user_story _[Impl. nekorel. databazy + load kolekciu nekorelovanych logov. |13.00 367337 [Testovanie priepustnosti INorbert Danisik Done 2017-03-20 17:12:34 UTC
Implementovanie databayz pre Implementacia DB
207399 |NoSQLDB _|Release 3 Sprint 8 done user_story _|impl. nekorel. databazy + load kolekciu nekorelovanych logov. [13.00  [367350  |nekorelovanych dét - prototyp |Norbert Danisik Done 2017-03-20 17:36:38 UTC
Implementovanie databayz pre
207399 |[NoSQL DB |Release 3 Sprint 8 done luser_story _|Impl. nekorel. databazy + load kolekciu nekorelovanych logov. |13.00 [370181  |Midleware v2.0 Milan Poliak [Done 2017-03-27 17:08:24 UTC

Page 1




Priloha C-9

Backlog po Sprinte 9

SPRINT 9
Story ID [Epic Release name (Sprint name |[Story status |Story type [Story title Description [Effort [Task ID [Task title Task assignee full name ([Task status |Date of creation for task
Zobrazenie udalosti v podobe Zobrazenie filtra v podobe
169240Filtre Release 3 Sprint 9 done user_story - graf i ého grafu. 8.00] 282264 |stipcového grafu Norbert Danisik Done 2016-10-30 09:59:47 UTC
Zobrazenie udalosti v podobe IAPI - metéda na ziskanie
169240|Filtre Release 3 Sprint 9 done user_story ie - graf cového grafu. 8.00| i 1 [Matej Puk Done 2016-10-30 10:00:23 UTC
Zobrazenie udalosti v podobe [Zobrazenie filtra v podobe line
169240fFiltre Release 3 Sprint 9 done user_story - graf st é afu. 8.00] 377229|grafu Mat(s Jurika Done 2017-04-10 19:04:31 UTC
Upravenie filtra, aby sa dal
Upravenie filtra podla aplikovat' na korelované
169245 Filtre Release 3 Sprint 9 done user_story _|korelovaného eventu leventy. 5.00| 370257|Upravy a doplnenie filtrov Roland Lang Done 2017-03-27 19:53:08 UTC
Upravenie filtra, aby sa dal
Upravenie filtra podia aplikovat na korelované
169245|Filtre Release 3 Sprint 9 done user_story |korelovaného eventu leventy. 5.00 376443|Upravenie filtra - BE Matej Puk Done 2017-04-09 21:59:09 UTC
Uprava zobrazenia tabulky Upravit sposob zobrazenia -
181804|Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story |eventov tabulky s eventmi. 5.00| 308780|Editacia zobrazenia stipcov Mat(s Jurika Done 2016-11-30 18:04:01 UTC
Uprava zobrazenia tabulky Upravit sposob zobrazenia Klikatelny cely riadok udalosti
181804|Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story |eventov |tabulky s eventmi. 5.00] 308781 |pre zobrazenie detailu Mat(s Jurika Done 2016-11-30 18:04:19 UTC
Uprava zobrazenia tabulky Upravit’ sposob zobrazenia
181804 |Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story |eventov tabulky s eventmi. 5.00 308783|Odstranenie akénych tlacidiel |Matej Puk Done 2016-11-30 18:04:58 UTC
Uprava zobrazenia tabulky Upravit sposob zobrazenia
181804|Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story |eventov tabulky s eventmi. 5.00] 370228|Tabulka korelované udalosti _|Matej Puk Done 2017-03-27 18:16:36 UTC
Uprava zobrazenia tabulky Upravit sposob zobrazenia [Tabulka normalizované
181804|Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story |eventov tabulky s eventmi. 5.00] 373867|udalosti Matej Puk Done 2017-04-03 16:59:35 UTC
/Automatické aktualizovanie
209992|Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story _[tabuliek s eventami 8.00] 370224 |Aktualizovanie tabulky - FE Roland Lang Done 2017-03-27 17:54:56 UTC
[Automatické aktualizovanie
209992|Udalosti Release 3 Sprint 9 done user_story [tabuliek s eventami 8.00] 370225|Aktualizovanie tabulky - BE Roland Lang Done 2017-03-27 17:55:17 UTC
[Oprava viacerych problémov s
211600 Release 3 Sprint 9 done user_story FIX 8.00| 374310|FIX natitavania logov Stefan Kadlic Done 2017-04-04 15:04:07 UTC
[Oprava viacerych problémov s Uprava modelu
211600Middleware _|Release 3 Sprint 9 done user_story |Middleware FIX om 8.00| 376223|Normalized.php Stefan Kadlic Done 2017-04-08 22:14:20 UTC
(Oprava viacerych problémov s
11600 Release 3 Sprint 9 done user_story FIX i 8.00| 377137|Priprava lokalnych dat Norbert Danisik Done 2017-04-10 15:25:31 UTC

Page 1




Priloha C-10

Backlog po Sprinte 10

SPRINT 10
Story ID [Epic |Release name |Sprint name |Story status [Story type |Story title Description Effort |Task ID [Task title Task fullname [Task status |Date of creation for task
Uprava zobrazenie udalosti v
Korelované a Normalizované |polozkach Normalized a
214568 Release 3 Sprint 10 done user_story |udalosti Correlated events. 8.00| 379873|Obnovovanie tabuliek Roland Lang Done 2017-04-18 16:38:46 UTC
Uprava zobrazenie udalosti v
Korelované a Normalizované |polozkach Normalized a Otvorenie detailu udalosti do
214568 Release 3 Sprint 10 done user_story |udalosti Correlated events. 8.00] 379874|modélneho okna Matu$ Jurika Done 2017-04-18 16:44:12 UTC
Uprava zobrazenie udalosti v Upravit search pre
Korelované a Normalizované |polozkach Normalized a datum(zobrazi
214568 Release 3 Sprint 10 done user_story |udalosti Correlated events. 8.00| 379896 udalosti novsie ako datum) Roland Lang Done 2017-04-18 17:31:25 UTC
Pre Compare type pridat
loperatory ako pri Datetime
214570 Release 3 Sprint 10 done user_story _|Filtre 5.00] 379877|type Roland Lang Done 2017-04-18 16:49:38 UTC
Pre Date type upravit picker
Casu aby sa dali vybrat mindty,
214570 Release 3 Sprint 10 done user_story  |Filtre 5.00] 379880|hodiny Mat$ Jurika Done 2017-04-18 16:57:12 UTC
/Aktivovat/deaktivovat SEC
214571 Release 3 Sprint 10 todo user_story |SEC pravidla 13.00] 37 dlo Todo 2017-04-18 17:02:44 UTC
/Aktivacia/deaktivacia SEC
214571 Release 3 Sprint 10 todo user_story |SEC pravidla 13.00] 37 dla pri vioZeni/odstraneni Todo 2017-04-18 17:03:11 UTC
Vytvorenie migracie pre
214571 Release 3 Sprint 10 todo user_story |SEC pravidla 13.00] 379892|viozenie default konfiguracii Todo 2017-04-18 17:05:39 UTC
FIX - zvolenie role pouZivatela
214572 Release 3 Sprint 10 todo user_story _|PouZivatelia 3.00| 379893|pri tvorbe/tprave Todo 2017-04-18 17:13:15 UTC
214573 Release 3 Sprint 10 done user_story |Dashboardy 13.00] 379894|Legenda pre Bar chart Norbert Danisik Done 2017-04-18 17:19:31 UTC
Klikatelné iba tri bodky pre
zobrazenie nastaveni
214573 Release 3 Sprint 10 done user_story |Dashboardy 13.00] 379899komponentu Mat$ Jurika Done 2017-04-18 17:48:46 UTC
MozZnost zvolit pre tabulku,
214573 Release 3 Sprint 10 done user_story _|Dashboardy 13.00] 379902|ktoré stlpce zobrazit Roland Lang Done 2017-04-18 17:50:18 UTC
214573 Release 3 Sprint 10 done user_story |Dashboardy 13.00] 379905|UloZenie pozicii komponentov |Matus Jurika Done 2017-04-18 18:00:31 UTC
214575 Release 3 Sprint 10 done research TP CUP 13.00] 379906|Plagat Norbert Danisik Done 2017-04-18 18:05:18 UTC
214575 Release 3 Sprint 10 done research TP CUP 13.00] 379907|Prezentacia Matej Gurari Done 2017-04-18 18:05:25 UTC
214575 Release 3 Sprint 10 done research TP CUP 13.00] 379908|Dotaznik Norbert Danisik Done 2017-04-18 18:05:52 UTC
214575 Release 3 Sprint 10 done research TP CUP 13.00] 379909|robime.it Norbert Danisik Done 2017-04-18 18:06:03 UTC
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1 Uvod

Tento dokument sluzi na zjednotenie ohranic¢eni tprav dokumentov odovzdéava-
nych v rdmci etap timového projektu. Vsetky uvedené pravidla formatovania je po-
trebné dodrziavat vo vSetkych dokumentoch. St uréujice a zavdzné pre vsetkych
¢lenov timu.

Dokument je rozdeleny na 2 kl'i¢ové kapitoly. Prva urcuje pravidla formatovania
dokumentov metodik a ostatnych jednotlivych ¢asti dokumentacie. Druhé kapitola

hovori o formatovani zapisnic zo stretnutia a inych tyzdennych reportov.



2 Pravidla dokumentacie

2.1 Pouzité prostredie

Pre tvorbu oficidlnych dokumentov dokumentacie bude pouzité prostredie TeXworks,
ktoré podporuje primérne tvorbu Latex dokumentov. Kazdy dokument je vytvoreny
v samostatnom dokumente, rozdeleny na logické kapitoly a je vytvoreny za pouzitia
jedného spolo¢ného vopred pripraveného vzorového templatu. Kazdy dokument je

pomenovany vystiznym nazvom.

2.2 Pravidla tvorby dokumentov

Pri tvorbe dokumentov sa vyuziva pripraveny vzorovy template, ktory splia vopred
ur¢ené pravidla formatovania definované v tomto dokumente. Pri tvorbe novej verzie
dokumentu je potrebné péovodny dokument skopirovat a inkrementovat ¢islo verzie
daného dokumentu. Zmena verzie dokumentu znamena vyznamné obsahova zmena.
Do tejto kategorie nespadé tprava drobnych preklepov a pod.

Po titulnej strane nasleduje obsah dokumentu, po ktorom nasleduje kapitola "Uvod",

ktora opisuje v kratkosti, ¢o sa v danom dokumente nachédza.

Zakladné nastavenia dokumentu a pravidla formatovania boli zdedené z predna-
stavenych vlastnosti typu dokumentu s ndzvom "report", pri¢om zakladné vlastnosti

si:

Font pisma = Computer Modern Roman

Velkost pisma = 12pt

Riadkovanie = 1.45

Enkodovanie — UTF-8



2.2. Pravidla tvorby dokumentov

e Jazyk = slovensky jazyk
Okraje:

e Horny okraj = 25mm

Dolny okraj = 25mm

Vnitorny okraj = 34mm

Vonkajsi okraj = 24mm
e Velkost papiera = A4

Titulné strana obsahuje v tomto poradi (jeding, ¢o by sa malo v priereze vsetkych

dokumentov je jeho nazov):
e Nazov univerzity
e Néazov fakulty
e Nézov dokumentu
e Nézov predmetu
e Cislo a nazov timu
e Mené ¢lenov timu v abecednom poradi
e Akademicky rok
e Meno vediiceho timu

V hlavicke jednotlivych stran sa nachadza vzdy ¢islo aktualnej kapitoly a jej néa-
zov. Ostatné pravidla formatovania sa riadia §tandardnymi principmi obsiahnutymi

v ramci tvorby dokumentacie v Latexe.



3 Pravidla formatovania tyzdennych

reportov

V tejto kapitole st zhrnuté pravidla formatovania tyzdennych reportov o stretnu-
tiach. Rozdielna $truktira dokumentu vyplyva z toho, Ze tyzdenné reporty a zapisnice

nevyzaduji tak dokladnu struktiru dokumentu ako dlhsie oficidlne dokumentécie.

3.1 Pravidla tvorby dokumentu

Na tyZdennej béaze sa vytvaraju zdznamy zo stretnuti s nazvom zéapisnica. Stubor sa
uklada ako PDF dokument v tvare "Zapisnica_<¢islo stretnutia> <datum stretnu-
tia oddeleny podtrznikmi>".

Pri tvorbe dokumentu sa taktiez vyuziva vzorovy template, tentokrat pripraveny

v MS Word z dévodu flexibilnej$ej ad-hoc editécie priamo na stretnutiach.

Zékladné nastavenia dokumentu a pravidla formatovania st:

Font pisma = Times New Roman

Velkost pisma = 12pt

Velkost pisma nadpisu = 16pt

Riadkovanie = Jednoduché

Kodovanie = UTF-8

Jazyk = slovensky jazyk
Okraje:

e Horny okraj = 20mm

e Dolny okraj = 20mm

e Lavy okraj = 20mm



3.2. Vizualna forma dokumentu

e Pravy okraj = 20mm

e Velkost papiera = A4

3.2 Vizualna forma dokumentu

V prvom riadku je oznac¢enie dokumentu napr. "Zépisnica zo stretnutia ¢.<¢islo stret-
nutia>", ktoré je napisané velkostou 16pt. Kazdy dalsi riadok je definovany hrubym
fontom(typ informacie) a oby¢ajnym fontom(konkrétna informéacia). Jednotlivé typy

informaécii st:
e Téma stretnutia

Datum stretnutia

Cas stretnutia

Miestnost stretnutia

e Pritomni ¢lenovia na stretnuti
e Veduci stretnutia

Dalgia sekcia - pomenovana nadpisovym fontom - "Priebeh stretnutia", obsahuje
bodovo obsiahnuté jednotlivé udalosti, ktoré sa udali na stretnuti, ¢o sa riesilo, aké
boli diskusie, analyzy, atd. Po priebehu stretnuti nasleduja dve tabulky, ktoré maja

definované tieto stlpce:
e ID - v tvare <(islo stretnutia>.<¢islo tlohy >
e Popis tlohy
e Zodpovedny ¢len timu za splnenie tlohy
e Datum predpokladaného ukoncenia

Prvy riadok tabulky je sivej farby a obsahuje popisy jednotlivych stipcov.

Tabulky st:



3.2. Vizualna forma dokumentu

e Pokracujice tlohy - tlohy prenesené z minulého tyzdia do tohto tyzdna

e Nové tlohy - tlohy poc¢inajice tymto tyzdhom
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1 Uvod

Tento dokument slizi na zjednotenie ohraniceni tprav kodu vyprodukovaného
v ramci etap timového projektu. VSetky uvedené pravidla pri tvorbe prehladného
kodu je potrebné dodrziavat vo v8etkych vyvijanych siboroch. Tieto pravidla si
urcujice a ich pouzivanie je zavdzné pre vSetkych ¢lenov timu. V dokumente si
obsiahnuté klicové konvencie pisania zdrojového kodu, nazvoslovia premennych a
inych pravidiel, ktoré je potrebné dodrziavat, aby kod bol dlhodobo udrZovatelny.

Uvedena metodika je zamerana na skriptovacie jazyky PHP a JavaScript.



2 Zadefinovanie pojmov

V tejto kapitole si zadefinované pojmy, ktoré sa pouzivaji v spojitosti s for-
matovanim zdrojového kodu a konvenciami pri pisani komentarov. Tieto nazvy su
nasledujtcej tabulke 2.1

Tab. 2.1: Zadefinovanie pojmov

[ Pojem | Vysvetlenie |
meno Meno autora koédu alebo komentara
camelBack Konvencia alebo tiez §tyl pisania viacslovnych nazvov, kde prvé slovo

zafina malym pismenom a vSetky ostatné slova za¢inaju velkym pismenom,
pricom jednotlivé slova nie st navzajom oddelené.

PascalCase Konvencia alebo tiez §tyl pisania viacslovnych nazvov, kde kazdé slovo

zalina velkym pismenom a jednotlivé slova nie st navzajom oddelené.

V ramci v8etkych nazvov premennych, objektov, atd. je vhodné pouZivat anglicky

jazyk a prehladné nazvy.



3 Konvencie a pravidla pisania zdro-

jového koédu

V tejto kapitole sa uz vyskytuji menovite konvencie a rézne pravidlé, ktoré su

smerodajné pri pisani zdrojového kddu a nazyvani jednotlivych ¢asti softvéru.

3.1 Konvencie nazvov

Néazvy jednotlivych komponentov zdrojového kodu by sa mali nazgvat podla nasle-

dujicich konvencii:

e Class - Pouziva sa PascalCase. Nemali by za¢inat prefixom “C “. Nemali by
mat rovnaky nazov ako namespace, v ktorom sa nachadzaji. NepouZivaji sa
ziadne skratky v nazve tried. V jednom stibore by sa mala vzdy nachadzat len
jedna trieda. Nazov stboru by mal byt zhodny s nazvom triedy, ktora sa v iom

nachéadza.

public class Program

{

e Interface - PascalCase. Za¢inaju prefixom “I“. Dalej sa aplikuju pravidla pre

pomenuvanie tried.

e Exception classes - PascalCase. Na koniec nazvu triedy sa pridava slovo

HException®, dalej sa aplikuji pravidla pre pomentivanie tried.
e Class attributes - pouZiva sa camelCase.
e Private attributes - zacinaju prefixom “_ “ napriklad “_atributTriedy

e Method parameters - camelCase, napriklad “parameterName “.



3.1. Konvencie nazvov

e Method variables - camelCase. Premenné by mali byt deklarované ¢o najb-
liz&ie k miestu ich prvého pouzitia. Kazda premenna by mala byt deklarovana

na samostatnom riadku.

e Nazov premennej - neidentifikuje jej typ (non Hungarian notation) — typ sa

zobrazi v bublinkovej napovede.

e Nazvy premennych - by mali byt zmysluplné, nemali by sa pouZivat skratky

(okrem bezne pouzivanych a znamych skratiek — napr. ex, args):

OK:

string address

NOT OK:

string addr

e Nepouzivat “ “ pre lokilne premenné.

¢ alebo “use “,

e “ Boolean “ - premenné by mali zac¢inat prefixom “is “, “has
ktory definuje, v akom stave premennd nadobida hodnotu “true “. Napriklad

"private $_isFinished .

e Nazvy tried modelov a kontrolerov sa pisu v jednotnom ¢isle.
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Praktiky pri pisani zdrojového kodu

Informacie v tejto kapitole hovoria o praktikach, ktoré sa vyuzivaju pri pisani

zdrojového kodu z pohTadu celkovej tpravy kodu ako bloku prikazov.

4.1 Praktiky

V ramci tejto metodiky st zadefinované tieto praktiky pisania zdrojového kodu:

e Pre odsadenie kodu pouZzivat tabulatory. V pripade nespravneho formatovania
existujiceho kdédu pouzit klavesovi skratku pre automatickd opravu formato-

vania.

e Pouzivat konstanty — nikdy nepisat v kéde priamo ¢isla alebo retazce ako hod-

noty.

e Krutené zatvorky ({}) by mali byt na tej istej arovni ako kod, ktory sa nachadza

mimo nich.
OK:
if (...)
{
// Do something
}
NOT OK:
if (...) {
// Do something
}

Pouzit jeden prazdny riadok na rozdelenie kédu na logicky suvisiace ¢asti.

OK:
public bool SayHello (string name)

{

string fullMessage = "Hello " + name;

DateTime currentTime = DateTime.Now;




4.1. Praktiky

string message = fullMessage + ", the time is

currentTime . ToShortTimeString () ;

MessageBox .Show ( message );

i)
{

// Do something

/!

return false;

return true;

}
NOT OK:
public bool SayHello (string name)
{
string fullMessage = "Hello " + name;
DateTime currentTime = DateTime.Now;
string message = fullMessage + ", the time is "
currentTime. ToShortTimeString () ;
MessageBox .Show ( message );
if (..0)
{
// Do something
//
return false;
}
return true;
}

e Medzi kazdou metdédou by mal byt vynechany jeden volny riadok.

e V “if “ podmienkach by mali byt vSetky boolovské vyrazy zoskupené do zatvo-

riek. UTahc¢uje to orientaciu v dlhych “if-och “.

OK:



4.1. Praktiky

if ((openedRing != null)
&& (jumpPoint.X = openedRing|openedRing.Count — 1].X)
&& (jumpPoint.Y = openedRing[openedRing.Count — 1].Y))

{

}

NOT OK:

if (openedRing != null && jumpPoint.X = openedRing|openedRing.
Count — 1].X && jumpPoint.Y == openedRing|openedRing.Count —

1].Y)
{
}

e Vgetky logicky suvisiace ¢asti kodu by mali byt zoskupené pomocou “#region‘-
ov. Regiony by sa nemali viacnasobne vnérat. Na zaciatku regiony a pred jeho
koncom by mal byt jeden volny riadok. Medzi dvoma riegionmi by mali byt

vynechané dva riadky. Spravne by mal kod vyzerat ako na obrazku 4.1:

__construct()

Obr. 4.1: Priklad kodu



4.1. Praktiky

e Odporucané zoradenie, ktoré je zobrazené na obrazku 4.1 naznacuje, ze najskor
sa piSu v kode konStanty, potom private atribity, po nich protected a nakoniec
public atributy. Dalej nasleduju konstruktory, pripadne metoda init(). V poradi
poslednymi st v kode pisané metddy zoradené v poradi od public, cez protected,

az po private.

e Treba sa vyhnut pisaniu dlhych metod. Telo metody by malo mat 1 az 25

riadkov kddu. Ak je metéda dlhsia treba zvazit jej rozdelenie na viac metdd.
e Nazvy metod by mali vyjadrovat svoju funkénost.

e Kazda metoda by mala vykonavat jednu podstatni operaciu.

OK:
// Save the address.
SaveAddress (address);

// Send an email to the supervisor to inform that the address is
updated .

SendEmail (address, email);

void SaveAddress (string address)

{
// Save the address.
/!
}
void SendEmail (string address, string email)
{
// Send an email to inform the supervisor that the address
is changed.
/!
}
NOT OK:

// Save address and send an email to the supervisor to inform that
// the address is updated.

SaveAddress (address, email);

void SaveAddress (string address, string email)

{




4.1. Praktiky

// Job 1.
// Save the address.

/1l

// Job 2.
// Send an email to inform the supervisor that the address

is changed.

/1l

e Pokial je to moZné treba sa vyhnut vytvaraniu Helper tried. Pokial sa fun-
kcionalita implementovand metédami v Helper triede vzfahu ku konkrétnym
typom objekov alebo rozhrani je lepsie ich implementovat ako rozgirujice me-

tody pre dany typ alebo ich priamo doimplementovat do daného typu.

OK:

public static class ExtensionsOfString

{

public static RectangleF GetBoundBox(this string text, string

fontName, float fontSize)
RectangleF rect = new RectangleF () ;
// Create temp bitmap

using (Bitmap bmp = new Bitmap(1l, 1, PixelFormat .
Format32bppArgh))

{
// Create temp canvas
using (Graphics canvas = Graphics.FromImage (bmp))
{
// Create font
Font font = new Font(fontName, fontSize);
// Measure text
rect = new RectangleF (new PointF (0OF, OF), canvas.
MeasureString (text , font));
font . Dispose () ;
}
}




4.1.

Praktiky

return rect;

var boundBox = "Hello world".GetBoundBox (" Arial", 12F);

NOT OK:

public static class ExtensionsOfString

{
public static RectangleF GetBoundBox(string text, string

fontName, float fontSize)

{
RectangleF rect = new RectangleF ();
// Create temp bitmap
using (Bitmap bmp = new Bitmap(l, 1, PixelFormat.
Format32bppArgb) )
{
// Create temp canvas
using (Graphics canvas = Graphics.FromImage(bmp))
{
// Create font
Font font = new Font(fontName, fontSize);
// Measure text
rect = new RectangleF (new PointF (0OF, OF), canvas.
MeasureString (text , font));
font . Dispose () ;
}
}
return rect;
}

var boundBox = ExtensionsOfString.GetBoundBox("Hello world"," Arial
", 12F);
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4.1. Praktiky

e Je nutné zabezpecit ochranu proti nezelanym hodnotdm. Ak méme napriklad
premennt, pri ktorej o¢akavame len dve hodnoty, nemali by sme predpokladat,
7e ako sa dana hodnota nezhoduje s prvou hodnotou, tak je to automaticky ta

druha hodnota.

e Je dobré vyhnut sa zdielaniu ¢lenskych premennych. Kedykol'vek je to potrebné
je treba definovat lokdlnu premennu a ta poslat metode namiesto zdielania
premennych. V pripade zdielania premennych medzi metodami sa tazko sleduje,

ktora metoda zmenila premenni a kedy.

e Metdda, ktord ma ako navratovy typ kolekciu je lepSie v pripade ziadnych dat

vratit prazdnu kolekciu ako "null”.
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1 Uvod

Cielom tohto dokumentu je zadefinovanie zakladnych pojmov a postupov pri ma-
nazovani koédu a spravy verzii projektu. Metodika vychadza z beznych pristupov
k manazmentu zdrojového kodu pri vyvoji komercénych aj open-source projektov.
Najdolezitejsou sucastou tejto metodiky je naznacCenie préce s nastrojom na verzi-
ovanie softvéru GITom a sluzbou GitHub, ktord je vyuzivana ako vzdialeny repo-
zitar(alozisko). Kedze GitHub je priméarne ur¢eny na ukladanie a verziovanie soft-
véru, na zdielanie inych siborov ako tych, ktoré priamo obsahuji zdrojovy kod alebo
priamo suvisia s verziami softvéru, vyuzivame tlozisko Mega, ktoré poskytuje “free*
priestor o velkosti 50 GB.

V ramci tohto dokumentu sii priblizené aj techniky komunikécie medzi ¢lenmi timu
navzajom a ¢lenmi timu a vonkajsSim prostredim.
Metodika je urcena pre kazdého ¢lena timu, ktory bude pristupovat k zdrojovému

kodu a pracovat s nim, najmé vSak pre vyvojarov.



2 Zadefinovanie pojmov

V tejto kapitole st zadefinované pojmy, ktoré sa pouzivaji v spojitosti s ver-
ziovanim zdrojového kodu a pracou s nastrojom GIT. Tieto ndzvy su uvedené v

nasledujtcej tabulke 2.1.

Tab. 2.1: Zadefinovanie pojmov

[ Pojem | Vysvetlenie |
GIT Distribuovany systém riadenia revizii koédu.
GitHub | Webovy repozitar a sluzba podpory verziovania zdrojového kodu.
Reporzitar Ulozisko zdrojového kédu v ramci systému na spravu revizii.
Pozname dva druhy - lokalne a vzdialené(remote).
Vetva (angl. branch) ucelend postupnost odovzdani kodu do systému
Feature konkrétna funkcionalita, ktord sa odvija od tzv. "user stories”
Commit odovzdavanie novej Casti zdrojového kodu




3 Postupy pre pracu s GITom

V tejto kapitole sa nachadzaju najdolezitejSie postupy pre spravnu pracu s na-
strojom GIT. Pri pouzivani opera¢ného systému Linux sa prikazy piSu priamo do
konzoly. Pri pouZivani opera¢ného systému Windows je potrebné bud doinstalovat
"GIT shell” alebo nejaky softvér tretej strany, ktory poskytuje jednoduchu integraciu

a pracu s verziami(napr. SourceTree).

3.1 Postup pre pracu s repozitarom

V ramci tejto podkapitoly sa uvadzaju postupy, ktoré predpokladaji spravnu insta-
laciu nastroja GIT (pripadne GIT klienta tretej strany) a vytvoreny tcet na webovej
lokalite GitHub.

Préca s nastrojom GIT vyZaduje pozorné nasledovanie idealnej cesty pushovania
a pullovania vetiev, ktoré zabezpec¢i spravny chod zivotného cyklu koédu. Preto je
pre kazdého ¢lena kl'acové dodrZiavat tieto pracovné postupy, ktoré budu priradené

priamo ku konkrétnym prikazom néastroja GIT:

e Po zmene suboru je mozné pridat dany stubor do repozitara pomocou prikazu:

git add cesta subor

Ak chceme automaticky pridat vSetky zmenené siubory, ktoré uz GIT nastroj

trackuje, je to mozné zabezpecit prikazom:

git add —u

e Pri "commitovani” sa pouziva prikaz

git commit <cesta>/<subor>

Tento prikaz automaticky otvori editor textu, pomocou ktorého sa napise sprava

ku commitu. TaktieZ je mozné to vykonat priamo prikazom:

git commit -m "sprava"




3.2. Inicializacia lokalneho repozitéara

e Pushovanie - odosielanie na vzdialeny repozitar sa vykonava prikazom:

git push <nazov_remote_repozitara> <nazov_vetvy>

e Pre pridavanie vzdialeného repozitara pre archiviaciu kodu sa pouZziva prikaz:

git remote add <nazov remote repozitara> <URL>

e Klucovym pre organizaciu repozitara je vytvorenie roznych vetiev. Manazment
vetiev bude zhrnuty v dalsich kapitolach tohto dokumentu. Nova vetva sa vy-

tvara prikazom:

git branch <nazov vetvy>

Po vytvoreni novej branchi je potrebné do nej najskér vojst pomocou

prikazu:

git checkout <nazov_vetvy>

e Pre natiahnutie verzie niektorej vetvy zo vzdialeného repozitara do lokalneho

sa pouziva prikaz:

git pull <nazov_remote_repozitara>

e Spéjanie vetiev(tzv. mergovanie) vykonava vzdy iba spravca vzdialeného repo-
zitéra, ktory je zodpovedny za spravne spajanie vetiev ostatnych prispievatelov

kodu. Toto sa deje pomocou prikazu:

git merge <nazov vstupnej vetvy> <nazov vystupnej vetvy>

3.2 Inicializacia lokadlneho repozitara

Pri vyvoji softvéru je potrebné mat vytvoreny lokdlny repozitar vo svojej pracovnej
stanici. Tento lokalny repozitar je moZne nainicializovat zavolanim nasledujticeho

prikazu v prie¢inku, v ktorom chceme vytvorit lokdlnu kopiu vzdialeného repozitara:

git clone git@github.com:username/project . git




3.3. Pravidla pre odovzdéavanie zdrojového kodu

3.3 Pravidla pre odovzdavanie zdrojového kodu

Aby bola spréava verzii udrziavatelna a prehladné, je potrebné dodrziavat konvencie
pomentivani a komentovani jednotlivych prispevkov vyvojarov. Pre spravu odovzda-
vania novej verzie ¢asti zdrojového kodu(angl. commit) je potrebné dodrziavat tieto

pravidla:
e sprava sa piSe v anglickom jazyku a za¢ina sa velkym pismenom
e sprava nie je ukon¢ena bodkou
e sprava by nemala presiahnut 50 znakov
e sprava by mala presne, jasne a stru¢ne definovat povahu jej obsahu

e skratky sa piSu velkymi tlac¢enymi pismenami (napr. nie "php”, ale "PHP”); vy-
nimkou su pripady, kedy je tvar danej skratky zauzivany aj s malymi pismenami

(napr. MySQL, PostgreSQL)

e sprava by mala obsahovat na jej zaciatku sloveso definujice povahu spravy,

napr. Add, Edit, Fiz, Remove, Rename, Implement,...

3.4 Pravidla pre vetvenie zdrojového kodu

Néazov vetvy musi dodrziavat tieto pravidla:
e nizov sa piSe v anglickom jazyku a obsahuje iba malé pismena
e slova v nazve sa oddeluju poml¢kou

e nazov by mal presne, jasne a strucne definovat povahu vetvy

3.5 Struktura vetiev v ramci projektu

V ramci tohto projektu bude systém rozdelenia do vetiev musiet spliat striktné pra-

vidla pre Tahsiu organizaciu prace so zdrojovym kodom. V rameci lokalneho repozitara



3.5. Struktira vetiev v ramci projektu

je kazdy zodpovedny za svoje vlastné vetvy alebo podvetvy. Vzdialeny repozitar sa
riadi tymito pravidlami, ktoré boli navrhnuté GIT masterom. VSetky navrhy a zmeny

je potrebné najskor prekonzultovat s touto osobou. Spominané pravidla su:

e Vyvoj sa deje vo vlastnej vetve kazdého vyvojara, pripadne vo vlastnych alebo

spolo¢nych podvetvach.

e Uceleny celok kodu, feature-y alebo nejakej konkrétnej funkcionality sa spaja do
spolo¢nej vetvy s nazvom develop. Téato vetva slizi na testovanie developermi

a automatickymi testami.

e Po néslednom otestovani sa dana vetva spaja do d'alsej vetvy, ktord nesie nazov
staging. Kod a produkt v tejto vetve je poskytnuty product ownerovi(vediicemu

timu), ktory méa moznost otestovat to voéi vlastnym poziadavkam.

e Z vetvy staging sa dalej po odobreni produktu vedtacim timu spaja kod do vetvy
s ndzvom master. Tato vetva slizi na uchovavanie verzie kodu a produktu, ktory

je pripraveny ist do produk¢ného prostredia.

Vsetky spajania kédov do vetiev develop, staging a master MUSIA byt
realizované mechanizmom PULL REQUEST, ktory je moZné vytvorit v

prehliadaéi na stranke GitHubu vo svojom repozitari.



4 Komunikac¢né kanaly

V tejto kapitole st uvedené komunikac¢né kandly, ktoré zabezpecuji plynuld a
efektivnu komunikaciu v rdmci timu. Pre komunikéciu s okolitym svetom sa pouziva

vyhradne e-mailova timova adresa, ktora je:

talented —otters@googlegroups .com

Webova stranka, kde st uvedené informdcie o naSom projekte, je dostupné na

URL adrese:

http://labss2. fiit .stuba.sk/TeamProject /2016 /team14is—si/

4.1 Komunikicia v rameci timu

Medzi ¢lenmi timu prebieha neustala komunikacia, ktori zabezpecuje komunika¢ny
nastroj s nazvom SLACK. Tento néstroj umozije rozdelit konverzacie na privatne
a verejné. Taktiez umoziuje oddelenie tematickych kandlov v rdmci timovej komuni-

kacie. Na§ tim vyuziva tieto hlavné kanaly:

e Bugs - kanal na spravovanie sprav o bugoch v systéme. Tieto bugy sa taktiez

reportuji aj na stranke GitHubu v sekcii, kde sa da diskutovat.

e Commits - kandl je priamo napojeny na systém GitHub, ktory automaticky

reportuje dianie na vzdialenom repozitari.

e FrontEnd - v tomto kanali sa riesi predovSetkym problematika frontendovej

Casti aplikacie.

e General - kanal slizi na vSeobecné postvanie informécii ré6zneho druhu tykaju-

cich sa priamo povinnosti v ramci predmetu TP.

e Hlasovania - slaZi vylu¢ne na hlasovanie ohTadom roznych otazok a rozhodnuti.

Konverzacia sa v tomto kanali nevedie.

e Important-info - kanal sliZi na uchovanie réznych internych pravidiel a mecha-

nizmov vo forme kratkych a vecnych informaécii.
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4.1. Komunikicia v ramci timu

e Learn sluzi na zdielanie zaujimavych odkazov vyuc¢bového charakteru, tuto-

ridlov a postupov na rozbehanie roznych casti projektu.

e Metodiky - kanal sluzi na prediskutovanie metodik a pripadné navrhy na dopl-

nenie.

e Random - na tomto kandli sa riesia ndhodné veci, ktoré ¢asto nesivisia priamo

s developmentom.

e Scrum - kandl na komunikaciu ScrumMastera s ostatnymi ¢lenmi timu a nalin-

kovanie na nastroj ScrumDesk.

e Sprint_ <¢islo $printu> - kazdy $print mé svoj kanal, ktory obsahuje uzitoéné
komentére a diskusiu o nejasnostiach, ktoré sa vyskytni pri riadeni a vyvoji v

Sprinte.

e Web - tento kanal obsahuje diskusiu ohladom prezenta¢ného webu, taktiez aj

navrhy na zlepSenia.
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1 Uvod

Tento dokument slazi na zadefinovanie procesov, ktoré budi pouZzité pri vyvoji
v ramci predmetu Timovy projekt. Vyvoj bude prebiehat agilnou metodikou pre
vyvoj softvéru Scrum. Pre podporu danej metédy vyvoja tento dokument obsahuje

aj metodologiu pre pracu s néstrojom ScrumDesk.



2 Zadefinovanie pojmov

V tejto kapitole st zadefinované pojmy, ktoré sa pouzivaji v spojitosti s metodikou
Scrum a pojmy v spojitosti s pouzivanim nastroja Scrumdesk.

Medzi tieto pojmy patria najmai tieto:

e User story - funkcia, vlastnost produktu opisana v kratkosti a jednoduchosti.

Task - uloha, ktoru treba vykonat pre dokoncenie User story.

Impediment - udalost, ktora brani vykonaniu daného task-u.

Backlog - zoznam nesplnenych User stories.
e Scrum master - ¢lovek zodpovedny za dodrziavanie metodiky Scrum v time.

e Product owner - majitel vyvijaného softvéru.



3 Scrum

V tejto kapitole sa nachadzaji konkrétne procesy, ktoré boli identifikované a su

vykonavané v ramci vyvoja metodikou Scrum v time.

3.1 Planovaci poker

Planovaci poker je nutné uskuto¢nit vzdy ked pribudne novy User story do Backlog-u
pri stretnuti timu. V pripade ak sa planovaci poker neuskuto¢ni na stretnuti je nutné
ho vykonat prostrednictvom inych komunika¢nych kanalov v time. Scrum master
musi zorganizovat takéto stretnutie a vykonat jeho riadenie. Aby sa mohol planovaci
poker uskutoc¢nit je nutnéa ucast aspon 4 ¢lenov zo 7.

Po kazdom ohodnoteni User story sa musi kazdy ¢len vyjadrit, ¢i s danym ohodno-
tenim stuhlasi. V pripade nesuhlasu musi uviest padny dévod na tento akt. Po diskusii
timu sa pldnovaci poker pre dany User story znova opakuje pokym nesiihlasia s ohod-

notenim vsSetci ¢lenovia timu.

3.2 Planovanie Sprintu

Pred zacatim $printu sa na timovom stretnuti musi zrealizovat jeho planovanie. Prie-
beh planovania riadi Scrum master. Planovanie pozostava z nasledujucich ¢innosti:
e Vyber User stories pre $print - tim vzhladom na jeho schopnost dodania

vyberie primerany pocet User stories do Sprintu.

e Dekompozicia User story na Task-y - tim musi prejst kazdy User story
zaradeni do $printu a vykonat jeho dekompoziciu na jednotlivé Task-y. Task-y
je nutné opisat v pripade ak je ich nazov pre pochopenie danej tlohy neposta-
¢ujuci. Tim zaroven musi pri vytvarani Task-ov sledovat, ¢i medzi niektorymi
nevznikaji zavislosti. V pripade zavislosti je nutné ich prediskutovat a snazit
sa ich odstranit d'alSou dekompoziciou alebo analyzou zéavislosti a navrhnutim

postupu ich rieSenia.



3.3. Revizia $printu

e Pridelenie Tasko-v ¢lenom timu - po vytvoreni Task-ov sa rozdelia medzi
¢lenov timu. Ak rozdelenie neprebehne na stretnuti, vykona sa prostrednictvom

inych komunika¢nych kanélov. Jeho uskuto¢nenie zorganizuje Scrum master.

3.3 Revizia Sprintu

Po skonéeni $printu je nutné vykonat jeho reviziu a uzatvorenie na timovom stretnuti.

Revizia pozostava z nasledujicich ¢innosti:

e Prezentacia implementovanych User story - kazdy User story, ktory bol
splneny sa odprezentuje Product owner-ovi. Prezentuje mu ho ¢len timu, ktory
sa najviac podielal na splneni daného User story. Po prezentacii sa Product
owner vyjadri, ¢i s danou implementaciou stihlasi. V pripade nestihlasu sa User

story vrati znova do Backlog-u.

e Code review - kazdy ¢len timu na stretnuti spravi po skonceni §printu stru¢ni

reviziu zdrojového kodu, ktory implementoval.

e Diskusia k nesplnenym User story - v pripade ak sa vyskytnu v §printe User
story, ktoré neboli splnené je nutné zadefinovat preco neboli splnené navrhnut
bud ich zruSenie z dovodu, Ze uZ nemaji pre softvér vyznam alebo ich presunutie

do dalsieho Sprintu pripadne zmena ich definicie.

e Retrospektiva §printu - na konci stretnutia sa vykona retrospektiva $printu,
kde sa kazdy ¢len vyjadri k tomu ¢o pri Sprint prebiehalo kladne a negativne

vzhTadom na sposob vyvoja a riadenia v time.



4 ScrumDesk

V tejto kapitole sa nachadzaju konkrétne procesy, ktoré boli identifikované v spo-

jitosti s pouzivanim nastroja ScrumDesk.

4.1 Kategorizacia User stories

Pre rozdelenie User story sa pouzivaju 3 kategorie. Kazda kategoria je zarovein farebne

rozliSend. Dané kategorie si:

o Kategoria User story - do tejto kategorie spadaju polozky Backlog-u, ktoré
predstavuju konkrétnu funkcionalitu vyvijaného softvéru. St odliSené Zltou far-

bou.

e Kategoria Research - do tejto kategorie spadajiu polozky Backlog-u, ktoré
maju za ciel vykonat analyzu danej problematiky, ktoré je podstatné pre dalgie

smerovanie projektu. St odliSené zltou modrou.

e Kategoria Technical - do tejto kategorie spadaju polozky Backlog-u, ktoré
stvisia s technickymi tlohami v ramci projektu ako su napriklad nastavenie
vyvojovych prostredi, konfiguracia servera, sprava testovacieho a produkéného

prostredia, atd. Su odliSené zelenou farbou.

Na obrazku 4.1 je zobrazeny kategorizovany Backlog.

4.2 TImpediment task

V pripade ak si ¢len timu nevie poradit s priradenym Task-om, ma moZnost nastavit
Impediment na tento Task. Impediment znamend, 7e vykonavanie daného Tasku je
pozastavené kvoli nejakej udalosti, ktorou méze byt napriklad nedostatok ¢asu, prob-

lém pri implementéacii alebo ochorenie ¢lena timu. V tomto pripade Scrum master



4.3. Retrospektiva Sprintu
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4.3 Retrospektiva Sprintu

Na konci Revizie $printu sa vykona retrospektiva $printu pomocou modulu pre re-

trospektivu nastroja ScrumDesk. Pouzitéa technika pre kazdua retrospektivu je WWW,

6



4.3. Retrospektiva Sprintu

Na obrazku 4.3 je zobrazena retrospektiva technikou WWW.
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Priloha E-1

Export taskov Sprintu 1

SPRINT 1

Story ID

Epic

name

ISprint name

Story status

Story type

Story title

Description

Effort

Task ID

Task title

Task assignee full name

Task status

Date of creation for task

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Vyvojové prostredie

\Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282189

Prostredie - Danisik

Norbert Danisik

Done

2016-10-29 21:36:55 UTC

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Vyvojové prostredie

\Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282190

Prostredie - Guran

Matej Gurar

Done

2016-10-29 21:37:19 UTC

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Vyvojové prostredie

Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282191

Prostredie - Puk

Matej Puk

Done

2016-10-29 21:37:37 UTC

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Vyvojové prostredie

\Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282192

Prostredie - Poliak

Milan Poliak

Done

2016-10-29 21:37:42 UTC

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

\Vyvojové prostredie

Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282193

Prostredie - Lang

Roland Lang

Done

2016-10-29 21:37:52 UTC

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Vyvojové prostredie

\Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282194

Prostredie - Jurika

Matas Jurika

Done

2016-10-29 21:37:59 UTC

169176

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Vyvojové prostredie

\Vytvorenie vyvojového
prostredia. Nastavenie LAMP,
WAMP stacku u jednotlivych
Clenov timu

5.0

282195

Prostredie - Kadlic

Stefan Kadlic

Done

2016-10-29 21:38:08 UTC

169178

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Datovy model

Vytvorenie datového modelu
pre systém

3.0

282198

Datovy model

Milan Poliak

Done

2016-10-29 21:40:49 UTC

169179

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

Webové sidlo

sekcia - €lenovia tymu, sekcia -
dokumentécia, sekcia -
loboznamenie sa s projektom

5.0

283429

\Vytvorenie webového sidla

Mat(s Jurika

Done

2016-10-31 15:19:04 UTC

169179

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

Webové sidlo

sekcia - €lenovia tymu, sekcia -
dokumentécia, sekcia -
loboznamenie sa s projektom

283593

Konfiguracia servera

Stefan Kadlic

Done

2016-10-31 16:58:17 UTC

169206

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

Plagat

Plagat na TP

1.0

283446

\Vytvorenie plagatu

Milan Poliak

Done

2016-10-31 15:24:39 UTC

169217

Vyvoj

Release 1

Sprint 1

done

technical

Repozitar

Vytvorenie repozitara na
Githube

1.0

283449

\Vytvorenie repozitara

Milan Poliak

Done

2016-10-31 15:25:06 UTC

169219

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

TP Cup - prihlaska

Prihlaska na TP CUP

2.0

283439

Napisanie prihlaSky na TP Cup

Norbert Danisik

Done

2016-10-31 15:22:22 UTC

169219

Dokumentéacia

Release 1

Sprint 1

done

research

TP Cup - prihlaska

Prihlaska na TP CUP

2.0

283605

\Vytlatenie a odovzdanie
prihlasky na TP Cup

Matas Jurika

Done

2016-10-31 17:03:00 UTC

169481

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

Metodika dokumentécie

\Vytvorenie metodiky pre
dokumentéciu

2.0

283445

\Vytvorenie metodiky
dokumentécie

Norbert Danisik

Done

2016-10-31 15:24:03 UTC

169482

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

Metodika vyvoja

Vytvorenie metodiky pre vyvoj

5.0

283435

\Vytvorenie metodiky vyvoja

Norbert Danisik

Done

2016-10-31 15:21:33 UTC

169483

Dokumentécia

Release 1

Sprint 1

done

research

Metodika podpory vyvoja a
integrécie

Vytvorenie metodiky pre

podporu vyvoja a integraciu

3.0

283437

\Vytvorenie metodiky pre

podporu vyvoja a integracie

Norbert Danisik

Done

2016-10-31 15:21:52 UTC




Priloha E-2

Export taskov Sprintu 2

SPRINT 2
Story ID |Epic | name [Sprint name [Story status [Story type |[Story title Description Effort [Task ID |Task title Task assignee full name [Task status |Date of creation for task
169177 |Vyvoj Release 1 Sprint 2 todo technical  |Testovacie, produk&né Vytvorenie testovacieho 8.0 282196 |Testovacie prostredie Matej Guran Todo 2016-10-29 21:40:07 UTC
prostredie prostredia. Dostupnost pre
vSetkych Elenov timu.
Vytvorenie produkéného
prostredia na prezentaciu
verejnosti.
169177 |Vyvoj Release 1 Sprint 2 todo technical  [Testovacie, produkéné Vytvorenie testovacieho 8.0 282197  [Produkéné prostredie Matej Guran Todo 2016-10-29 21:40:15 UTC
prostredie prostredia. Dostupnost pre
vSetkych Elenov timu.
\Vytvorenie produkéného
prostredia na prezentaciu
verejnosti.
169180 |PouZivatelia |Release 1 Sprint 2 todo user_story |Login Backend a frontend pre login. |3.0  |282199 |Login stranka - frontend Norbert Danisik Todo 2016-10-29 21:53:09 UTC
169180 |Pouzivatelia |Release 1 Sprint 2 todo user_story |Login Backend a frontend pre login. 3.0 282200 |Login - backend Milan Poliak Todo 2016-10-29 21:54:00 UTC
169181 |Pouzivatelia |Release 1 Sprint 2 todo user_story |Admin rozhranie \Vytvorenie rozhrania pre 3.0 282201 |Admin - backend Milan Poliak Todo 2016-10-29 21:55:07 UTC
administratora systému
169181 |Pouzivatelia |Release 1 Sprint 2 todo user_story |Admin rozhranie Vytvorenie rozhrania pre 3.0 283299 |Admin SEC pravidla - frontend [Norbert Danisik Todo 2016-10-31 14:36:39 UTC
administratora systému
169181 |Pouzivatelia [Release 1 Sprint 2 todo user_story |Admin rozhranie Vytvorenie rozhrania pre 3.0 285719 |Admin - Pouzivatelia - frontend [MatGs Jurika Todo 2016-11-02 18:14:46 UTC
administratora systému
169181 |Pouzivatelia [Release 1 Sprint 2 todo user_story |Admin rozhranie \Vytvorenie rozhrania pre 3.0 285737  [Admin rozhranie - frontend Mats Jurika Todo 2016-11-02 18:25:51 UTC
administratora systému
169182 |Pouzivatelia [Release 1 Sprint 2 todo user_story |BeZny pouzivatel \Vytvorenie rozhrania pre 1.0 282202 [Bezny pouzivatel - backend Milan Poliak Todo 2016-10-29 21:55:42 UTC
pouZivatela
169182 |Pouzivatelia [Release 1 Sprint 2 todo user_story |Bezny pouzivatel \Vytvorenie rozhrania pre 1.0 284870 [Bezny pouzivatel rozhranie -  [Matas Jurika Todo 2016-11-02 07:56:52 UTC
pouZivatela frontend
169222 |Pouzivatelia [Release 1 Sprint 2 todo user_story |Vytvorenie bezného \Vytvorenie role Pouzivatel 3.0 282213  |Vytvorenie beZného pouz. - Milan Poliak Todo 2016-10-29 22:34:23 UTC
pouZivatela backend
169222 |Pouzivatelia |Release 1 Sprint 2 todo user_story |Vytvorenie bezného \Vytvorenie role Pouzivatel 3.0 283300 |Admin - Vytvorenie pouzivatela|Milan Poliak Todo 2016-10-31 14:36:56 UTC
pouzivatela - frontend
169233 |Logy Release 1 Sprint 2 todo user_story |Analyza logov - SEC Spracovanie logov nastrojom (3.0  [282238 |Spracovanie logov SEC-om - (Stefan Kadlic Todo 2016-10-30 08:52:05 UTC
backend
169244 |Udalosti Release 1 Sprint 2 todo user_story |Zobrazenie udalosti Zobrazenie udalosti v tabulke |5.0 282274 |Zobrazenie udalosti - frontend |Roland Lang Todo 2016-10-30 10:05:58 UTC
169244 |Udalosti Release 1 Sprint 2 todo user_story |Zobrazenie udalosti Zobrazenie udalosti v tabulke |5.0 282275 |Zobrazenie udalosti - backend |Matej Puk Todo 2016-10-30 10:06:08 UTC




Priloha E-3

Export taskov Sprintu 3

SPRINT 3
Story ID |Epic | name [Sprint name [Story status [Story type |Story title Description Effort [Task ID [Task title Task assignee full name |Task status |Date of creation for task
169221 |SEC Release 1 Sprint 3 todo user_story |Zobrazenie SEC pravidiel Zobrazenie SEC pravidiel v 3.0 282211 |Zobrazenie SEC pravidiel - Matej Puk Todo 2016-10-29 22:31:35 UTC
tabulke backend
169221 |SEC Release 1 Sprint 3 todo user_story |Zobrazenie SEC pravidiel Zobrazenie SEC pravidiel v 3.0 290181 (Zobrazenie SEC pravidiel - Roland Lang Todo 2016-11-08 09:58:40 UTC
tabulke frontend
169236 |Filtre Release 1 Sprint 3 in_progress |user_story [Vytvorenie filtra Formular pre vytvorenie filtra, |5.0 282247 |Vytvorenie filtra - frontend Roland Lang Todo 2016-10-30 08:58:33 UTC
rozne typy filtrov
169236 |Filtre Release 1 Sprint 3 in_progress |user_story |Vytvorenie filtra Formular pre vytvorenie filtra, |5.0 282256 |Ulozenie filtra - backend Milan Poliak In progress |2016-10-30 09:53:20 UTC
rozne typy filtrov
173306 |Udalosti Release 1 Sprint 3 todo user_story |Format udalosti Zadefinovanie jednotného 1.0 290061 |Zadefinovanie formatu udalosti |Milan Poliak Todo 2016-11-08 08:13:05 UTC
tvaru pre udalosti.
173343 [SEC Release 1 Sprint 3 todo user_story |Ukladanie logov do DB na Analyza sposobov spistania (5.0 290165 |Spustenie sluzby na pozadi Stefan Kadlic Todo 2016-11-08 09:40:44 UTC
pozadi sluzieb na pozadi, vytvorenie
sluzby na pozadi
173343 |SEC Release 1 Sprint 3 todo user_story |Ukladanie logov do DB na Analyza spdsobov spustania |5.0 290168 |Analyza Stefan Kadlic Todo 2016-11-08 09:41:55 UTC
pozadi sluzieb na pozadi, vytvorenie
sluzby na pozadi
173346 |Pouzivatelia Release 1 Sprint 3 todo user_story |Refaktorizacia pouzivatel'ského|Zmena navigacie 13.0 [290157 |Refaktorizacia navigacie Matas Jurika Todo 2016-11-08 09:36:11 UTC
rozhrania OUZH I'ského rozhrania
173346 |Pouzivatelia Release 1 Sprint 3 todo user_story |Refaktorizacia pouzivatel'ského|Zmena navigacie 13.0 |290158 |Refaktorizacia tabuliek, Matus Jurika Todo 2016-11-08 09:36:15 UTC
rozhrania pouzi Iského rozhrania buttonov, formularov
173349 |Dokumentécia |Release 1 Sprint 3 todo research Dokumentécia k produktu \Vytvorenie dokumentacie k 8.0 290172 |[Dokumentacia Big picture Norbert Danisik Todo 2016-11-08 09:45:56 UTC
systému
173349 |Dokumentacia |Release 1 Sprint 3 todo research Dokumentécia k produktu Vytvorenie dokumentécie k 8.0 290173 |Dokumentécia k riadeniu Norbert Danisik Todo 2016-11-08 09:46:20 UTC
systému
173351 |Vyvoj Release 1 Sprint 3 todo technical  |Autodeploy Automatické nasadenie novej (8.0 290175 |Autodeploy Matej Guran Todo 2016-11-08 09:48:12 UTC
verzie systému na testovacie
prostredie




Priloha E-4

Export taskov Sprintu 4

SPRINT 4
Story ID |Epic | name [Sprint name [Story status [Story type |[Story title Description Effort [Task ID |Task title Task assignee full name [Task status |Date of creation for task
169235 |Videnia Release 2 Sprint 4 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuji 13.0 |282244 |Vytvorenie videnia - frontend Todo 2016-10-30 08:57:18 UTC
vytvorené filtre
169235 |Videnia Release 2 Sprint 4 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuju 13.0 |282245 |UloZenie videnia - backend Todo 2016-10-30 08:57:29 UTC
vytvorené filtre
169238 |Filtre Release 2 Sprint 4 todo user_story |Uprava filtra Uprava filtra frontend, backend [2.0 282261 |Uprava filtra - frontend Roland Lang Todo 2016-10-30 09:57:28 UTC
169238 |Filtre Release 2 Sprint 4 todo user_story |Uprava filtra Uprava filtra frontend, backend [2.0 282262 |Uprava filtra - backend Milan Poliak Todo 2016-10-30 09:57:42 UTC
169241 |Filtre Release 2 Sprint 4 todo user_story |Odstranenie filtra (Odstranenie filtra frontend, 1.0 282267 |Odstranenie filtra - frontend Todo 2016-10-30 10:01:11 UTC
backend
169241 |Filtre Release 2 Sprint 4 todo user_story |Odstranenie filtra (Odstranenie filtra frontend, 1.0 282268 |Odstranenie filtra - backend Todo 2016-10-30 10:02:03 UTC
backend
176370 |Filtre Release 2 Sprint 4 todo user_story |Logické operéatory Aplikovanie logickych 8.0 297030 |Logické operétory - frontend  [Roland Lang Todo 2016-11-15 08:37:23 UTC
loperatorov medzi roznymi
filtrovacimi pravidlami
176370 |Filtre Release 2 Sprint 4 todo user_story |Logické operatory Aplikovanie logickych 8.0 297031 |Logické operatory - backend Todo 2016-11-15 08:37:37 UTC
operatorov medzi roznymi
filtrovacimi pravidlami
176376 |Pouzivatelia [Release 2 Sprint 4 todo user_story |Refaktorizacia navigécie Rozdelenie itemov v menu, 5.0 297043 [Rozdelenie navigécie do sub- Todo 2016-11-15 08:45:33 UTC
informacie o pouzivatelovi, headerov
dropdown pre videnia
176376 |Pouzivatelia [Release 2 Sprint 4 todo user_story |Refaktorizacia navigécie Rozdelenie itemov v menu, 5.0 297048 |Zobrazenie informacii o Todo 2016-11-15 08:48:04 UTC
informacie o pouzivatelovi, pouzivatelovi v navigacii
dropdown pre videnia
176376 |Pouzivatelia [Release 2 Sprint 4 todo user_story |Refaktorizacia navigécie Rozdelenie itemov v menu, 5.0 297053  [Dropdown pre videnia Todo 2016-11-15 08:49:08 UTC
informacie o pouzivatelovi,
dropdown pre videnia
176377 |Vyvoj Release 2 Sprint 4 todo technical  |Autodeploy v2 Podla hashtagov v commite sa (3.0 ~ |297036 |Autodeploy v2 Matej Guran Todo 2016-11-15 08:43:14 UTC
vykonaju urgité metody
176384 |Vyvoj Release 2 Sprint 4 todo technical  |[Konfiguracia SEC-u a Nakonfigurovanie SEC-u a 8.0 297067 |Uprava skriptu pre Postgresql |Matej Gurari Todo 2016-11-15 09:07:49 UTC
spustenie na produkcii jeho spustenie na produkénom
prostredi
176384 |Vyvoj Release 2 Sprint 4 todo technical  |[Konfiguracia SEC-u a Nakonfigurovanie SEC-u a 8.0 297068 |Uprava datového modelu pre  |Stefan Kadlic Todo 2016-11-15 09:08:06 UTC
spustenie na produkcii jeho spustenie na produkénom eventy
prostredi
176384 |Vyvoj Release 2 Sprint 4 todo technical  [Konfiguracia SEC-u a Nakonfigurovanie SEC-u a 8.0 [297069 |Vytvorenie zakladného konfig (Stefan Kadlic Todo 2016-11-15 09:08:33 UTC
spustenie na produkcii jeho spustenie na produkénom stuboru pre SEC
prostredi
176386 |SEC Release 2 Sprint 4 todo user_story |Zobrazenie SEC pravidiel v2  |Zobrazenie konfiguraénych 13.0 [297072 |Zmena tabulky - sec_rules Todo 2016-11-15 09:13:43 UTC
stiborov obsahujlcich SEC
pravidla.
- pridanie stipcov do sec_rules
- nazov pravidla, typ pravidla,
priorita, zariadenia, skupiny




Priloha E-5

Export taskov Sprintu 5

SPRINT 5

Story ID |Epic | name [Sprint name [Story status [Story type |Story title Description Effort [Task ID [Task title Task assignee full name [Task status |Date of creation for task

169235 |Videnia Release 2 Sprint 5 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuji 13.0 [312126 |Uprava datového modelu Matej Puk Todo 2016-12-06 07:20:03 UTC
vytvorené filtre

169235 |Videnia Release 2 Sprint 5 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuji 13.0 [312136 |Vytvorenie videnia - FE Todo 2016-12-06 07:46:47 UTC
vytvorené filtre

169235 |Videnia Release 2 Sprint 5 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuju 13.0 (312138 |Dropdown s videniami Todo 2016-12-06 07:49:13 UTC
vytvorené filtre

169235 |Videnia Release 2 Sprint 5 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuju 13.0 (312139 |Prototyp Todo 2016-12-06 07:50:16 UTC
vytvorené filtre

169235 |Videnia Release 2 Sprint 5 todo user_story |Vytvorenie videnia Na videni sa zobrazuji 13.0 (312142 |Vytvorenie videnia - BE Milan Poliak Todo 2016-12-06 08:04:21 UTC
vytvorené filtre

176370 |Filtre Release 2 Sprint 5 todo user_story |Logické operatory Aplikovanie logickych 8.0 297030 |Logické operéatory - frontend  |Roland Lang Todo 2016-11-15 08:37:23 UTC
loperatorov medzi réznymi
[filtrovacimi pravidlami

176370 |Filtre Release 2 Sprint 5 todo user_story |Logické operéatory Aplikovanie logickych 8.0 297031 |Logické operétory - backend  |Milan Poliak Todo 2016-11-15 08:37:37 UTC
loperatorov medzi réznymi
filtrovacimi pravidlami

179004 |Normalizacia |Release 2 Sprint 5 todo research  |Analyza Analyza nastrojov a formatov (8.0 302741 |Analyza normalizaénych Stefan Kadlic Todo 2016-11-22 14:51:36 UTC
pre spracovanie raw logov nastrojov

179004 |Normalizacia |Release 2 Sprint 5 todo research  |Analyza Analyza nastrojov a formatov (8.0 302743 |Analyza normalizovaného Stefan Kadlic Todo 2016-11-22 14:52:23 UTC
pre spracovanie raw logov formatu

182584 |Dokumentacia |Release 2 Sprint 5 todo research  |Zavere¢na dokumentacia Odovzdanie do - 14.12.2016 / |13.0 |310599 |Frontend Matas Jurika Todo 2016-12-04 10:42:11 UTC
12:00

182584 |Dokumentécia |Release 2 Sprint 5 todo research Zavere¢na dokumentacia (Odovzdanie do - 14.12.2016 / |13.0 (310600 |Backend Matej Puk Todo 2016-12-04 10:42:18 UTC
12:00

182584 |Dokumentacia |Release 2 Sprint 5 todo research  |Zaveretna dokumentécia Odovzdanie do - 14.12.2016 / {13.0 |310601 [SEC Stefan Kadlic Todo 2016-12-04 10:42:24 UTC
12:00

182584 |Dokumentacia |Release 2 Sprint 5 todo research  |Zaverecna dokumentacia (Odovzdanie do - 14.12.2016 / |13.0 |310602 |Server Matej Guran Todo 2016-12-04 10:42:47 UTC
12:00

182584 |Dokumentacia |Release 2 Sprint 5 todo research  |Zaverecna dokumentécia Odovzdanie do - 14.12.2016 / |13.0 310603 |Big picture Norbert Danisik Todo 2016-12-04 10:42:57 UTC
12:00




Priloha F-1

Motivacny dokument

SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
FAKULTA INFORMATIKY A INFORMACNYCH

TECHNOLOGII

METODIKA PRE SCRUM MANAZMENT V1

Timovy projekt I

Cislo a nézov timu: 14. - SecMon

Clenovia timu: Be. Norbert Danisik, Be. Matej Guran, Be. Matej Puk, Be. Milan Poliak,
Be. Matas Jurika, Be. Roland Lang, Be. Stefan Kadlic

Akademicky rok: 2016,/2017

Veduci timu: Ing. Jan Lastinec



1 Predstavenie timu

Clenovia timu:
e Bc. Matas Jurika
e Bc. Milan Poliak
e Bc. Stefan Kadlic
e Bc. Matej Puk
e Bc. Roland Nagy
e Bc. Norbert Danisik

e Bc. Matej Guran

Kontaktny email: talented-otters@googlegroups.com

Sme piati kolegovia, ktori spojili svoje sily uz na bakalarskom stupni Stadia, pricom sme
voI'né miesta doplnili dvoma Sikovnymi kolegami, taktiez byvalymi spoluziakmi. Spolo¢ne sledujeme
jeden zamer v ramci naSej prace v timovom projekte - nepriniest’ iba rieSenie, ktoré¢ bude hodné
obhajoby pred komisiou, ale snazime sa predovSetkym obohatit’ svet o produkt, ktory bude
napomocny pouzivatel'om, ktori ho budu pouzivat.

Tato myslienku sa snazime dosiahnut’ pretavenim skusenosti a snahy jednotlivcov do osohu
celého timu. V dnesnej dobe je uz spravne fungovanie produktu samozrejmostou. Preto kazdy z
nasSich ¢lenov sa bude sustredit’ na odlisné pohl'ady na pridanu hodnotu aplikacie a aplikovanie soft
skills. Matisova chut’ neustale hl'adat’ vylepsenia a dbat’ na pouzitel'nost, Norova snaha o efektivitu a
precizne odladenie do detailov, Stefanova zodpovednost’ a chut’ sa u¢it’ je doplnend viestrannostou
oboch Matejov a chut'ou programovat’ Rolanda. Na§ tim uzatvara Milan, pre ktorého ni¢ nie je
nemozné, pokym je chut’ pracovat’.

Taktiez aj v oblasti webovych a webu pribuznych technoldgii sa vieme medzi sebou dokonale
dopliat’ vd’aka skiisenostiam s tvorbou & uz vlastnych webovych stranok alebo webovym vyvojom v
ramci komerénych firiem. Zakladnu skiisenost’ s HTML, CSS, C# alebo Javou ma samozrejme kazdy.
Jednotlivy prinos vedomosti do timu v programovacich a skriptovacich jazykoch (PHP, JavaScript,
Python, Objective-C) je doplneny o hlbsie znalosti z ré6znymi frameworkmi (ASP.NET MVC, YII)
alebo inymi uzitoénymi technologiami, bez ktorych je uz vyvoj produktu nepredstavitelny (Git,
OpenGL, bash skriptovanie). V dobe rastu objemu dat je dolezitd efektivna praca s Big data a
databazami, preto je pre nas kl'icova znalost’ databazovych technolégii a to SQL, MySQL, MSSQL,
Hadoop, Hive a MongoDB.



Radi by sme sa “zakusli” do témy, ktora nas bude predovsetkym bavit, pretoze prave to bude
pohanat’ naSu tzv. “self-motivaciu” a chut’ priniest’ zmenu pre pouzivatel'ov zadavatela a zvysit jeho

profit.

2 Motivacia

2.1 Motivacia pre tému Inteligentny sklad [Smartstore]

Hlavnou motivaciou pre ziskanie tejto témy je predovsetkym moznost’ zapojit' sa do vyvoju
webu jednej z najprogresivnejsich spolo¢nosti na slovenskom trhu. Moznost’ zefektivnit’ poskytovanie
sluzieb zakaznikom je velkou vyzvou pre nas$ tim, preto by sme sa chceli podielat’ na tomto
zaujimavom projekte. Implementaciu si predstavujeme ako webovu aplikaciu, pricom sa chceme
zamerat’ na to, aby bola prispdsobitel'na na rozne pripady pouzitia a jednoducho rozsiritelna o nova
funkcionalitu. N&§ tim bude prinosom pre vyvoj tejto aplikdcie, pretoze vdcsina nasich ¢lenov ma
nielen teoretické ale aj praktické skusenosti s tvorbou webovych a inych aplikacii. Zaroven ovladame
siroku skalu technologii, ktoré st perfektne vyuzitelné pre vyvoj tohto typu aplikacii. Aby sme
nezacinali od nuly, vieme ponuknut’ skusenost’ s tvorbou e-shopu, aplikaciami vyuzivajicimi GPS
lokalizaciu a webovymi rozhraniami s vizualiziciou dat. Dalsi &len timu navyse vypracovaval
bakalarsku pracu, kde implementoval analytické algoritmy pre zistenie vlastnosti topologii grafov. Pri
tvorbe inteligentného skladu je ur¢ite dolezitym faktorom ukladanie a analyza dat, pricom sktsenost’ s
NoSQL systémami ako Hadoop a Hive poskytuje viacero ¢lenov nasho timu. V nasej snahe je
implementovat’ systém, ktory by poskytoval nielen spolahlivi funkcionalitu, ale zaroven aj efektivitu
vzhl'adom na kombinaciu vicsieho poctu rézne vel’kych skladov a prehl'adné intuitivne pouZzivatel'ske
prostredie, ktoré by poskytovalo nahl'ad a zdroj informacii pre naslednt analyzu a pripravu stratégii v
biznis planovani. Pridanou hodnotou v ramci nasej implementacie bude zlepSenie planovania,

zvysenie ziskov a nemenej ddlezité Setrenie I'udskych a materidlnych zdrojov.

2.2 Motivacia pre tému Extrakcia dat z webu [WebExtraction]

Hlavnou motivaciou pre vyber témy extrakcie dat je potreba trhu pre analyzu a vyhl'adavanie
vo velkom mnozstve informacii. V dnesnej dobe je najvacsim problémom vyber vhodnych zdrojov,
odkial’ cerpat’ vedomosti a sledovat’ novinky, priCom tento fakt si ako tim uvedomujeme. Efektivita a
prinos pre pouzivatel'ov je hlavnym cielom pri vypracuvani tohto projektu. Skisenost’ s réznymi
webovymi technolégiami ma takmer kazdy z nasho timu, pricom niektori z nas maji za sebou

komplexné full-stack projekty v ramci tohto odvetvia IT. HTML+CSS je samozrejmostou,



skriptovacie jazyky ako Javascript, PHP a Python st nasou prednost'ou, no nebojime sa pracovat ani s
Ruby. Kl'icovou moze byt aj skuisenost’ s web-scrapingom, data-miningom a pracou s NoSQL v
prostredi Hadoop a Hive. Taktiez déraz na kompatibilitu medzi jednotlivymi technolégiami vieme
zabezpelit’ vd’aka nasej vSestrannosti, nakol'ko kazdy z nas ma skdsenosti s d’al'Simi technologiami
ako MongoDB, MySQL, atd’. Nakol'ko sa projekt v ideadlnom pripade bude nasadzovat’ aj v spolupraci
so slovensko.digital, radi sa staneme aktivnymi ob¢anmi Slovenskej republiky a prispejeme nasou

snahou k budovaniu transparentnosti a efektivnemu vyuzivaniu verejnych zdrojov.

Priloha A

V nasledujicej prilohe sa nachadza zoznam vybranych tém zoradenych podla priority

zostupne.

1. Inteligentny sklad [SmartStore]
2. Extrakcia dat z webu [WebExtraction]
3. Tvorba vzdelavacich simuléacii [EduSim]
4. Vyhl'adavanie so sémantikou [DeepSearch]
5. Pomocky pre aktivnych programatorov [CodeCrutches])
6. Zber a vyhodnocovanie poziadaviek [Story Teller]
7. Prepajanie dat o vyvoji softvéru [TRACKS]
8. Simulacia spravania dronov v roji [DronSim V2]
9. Vizualizécia informacii v obohatenej realite [AugReality]
10. Novy navrh systému pre MOD [Future MOD)]

Priloha B

V nasledujucej prilohe sa nachadza spolo¢ny rozvrh ¢lenov timu.



Monday

Tuesday

‘Wednesday

Thursday

Friday




Priloha F-2

Preberaci protokol

Preberaci protokol

Timovy projekt 2016/2017

Tim ¢. 14 - SecMon

Predmet odovzdavania:

e Dokumentécia k inZinierskemu dielu — koniec LS
e Dokumentacia k riadeniu — koniec LS
e Vysledny produkt na elektronickom médiu

Veduci timového projektu, Ing. Jan Lastinec, podpisom potvrdzuje prebratie vyssie uvedenych Casti
dokumentacie.

V Bratislave
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