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Uvod

1 UVOD

Ciel'om tohto dokumentu je poskytnutie prehl'adu o riadeni projektu, planovani
¢innosti, rozdeleni Uloh akontrole ich plnenia. Z pohladu predmetov Tvorba
softvérového systému v time a Tvorba informa¢ného systému v time predstavuje druhu
¢ast’ dokumentécie k projektu. Dokument obsahuje tieto kapitoly a prilohy:

Kapitola 1 — Uvod

Kapitola 2 — Plan projektu
- Obsahuje plany projektu. Zatial’ je uvedeny len pran na zimny semester.

Kapitola 3 — Clenovia timu
- Opisuje ¢lenov timu arozdelenie kometencii v rdmci projektu
a dokumentécie.

Kapitola 4 — Komunikécia
- Uvadza druhy komunikécie a koordinacie ¢lenov v time.

Kapitola 5 — ManaZzment verzii

- Venuje sa sprave verzii zdrojového kddu a projektove) dokumentacie.
Zatial’ uvadza len zakladné informécie.

Kapitola 6 — Standard pisania programu
- Definuje &yl pisania zdrojovych siborov programu pocas implementacie
projektu.

Priloha A — Ponuka na vypracovanie projektu

- lde o kratky dokument zo zaCiatku semestra, v ktorom sme vypracovali
ponuku narieSenie vybrangj témy v ramci predmetov Tvorba softvérového
systému v time a Tvorba informatného systému v time. Zaroven obsahuje
blizSe informéacie o ¢lenoch timu.

Priloha B — Zapisnice zo stretnuti timu

- Zoznam zapisnic z pravidelnych timovych stretnuti. Zapisnice zahinigju
program stretnuti, diskutované ndpady a problémy, rozdelenie tloh medzi
¢lenov a Urovei spinenia tloh.
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Plan projektu

2 PLAN PROJEKTU

Kapitola obsahuje plan projektu nazimny semester, neskér pribudne plan naletny
semester. Plany projektu uvédzame v podobe tabulky. DOl€Zité terminy z hradiska
vystupov projektu st v tabul’ke planu zvyraznené tu¢nym pismom.

2.1 Plan projektu na zimny semester

Plan projektu nazimny semester vznikol vtretom tyzdni semestra, preto
neobsahuje aktivity ako zostavenie timu, vyber témy projektu avypracovanie ponuky.
V&etky Ulohy zatial’ nemaju uréené zodpovedné osoby, doplnia sa neskor.

Tab. 1. PredbeZny plan prac na zimny semester

TyZdei Datum Cinnost’ Zodpovednost

3. 6.10. —12. 10. | Obozndmenie sa so zadanim V&tci + VO
Analyza domécich a zahrani¢nych timov V&etci + VO
Ziatok prac nawebove strénke Polak
Vytvorenie hrubého planu prac v zimnom semestri Ligocky
Vytvorenie Sabl6n pre dokumentaciu Polak
Rozdelenierol v time Ligocky
Rozbehanie zapasu na spolocnom pogitaci V&etci + VO
Zal oZenie spolocnéno komunikatora Oravec
Ngjdenie nastroja na pridel’ovanie Gloh Pan

4, 13. 10. —19. 10. | Dokon¢enie prac na webove stranke Polak
Analyza timu Jahodovi prinocovia Ligocky
Analyza moznych vylepSeni timu Jahodovy princovia Ligocky
Zagiatok tvorby dokumentécie Hric
Analyza servera V&etci + VO
Analyza zapasov timu Jahodovi prinovia Hruby

5. 20. 10. —26. 11. | Testovanie hraga Jahodovi princovia Hruby
Testovanie servera V&tci
Pokratovanie v analyze timu Jahodovi princovia Ligocky
Z&iatok tvorby Specifikéacie poziadaviek V &etci
Tvorba dokumentécie Hric

6. 27.10.-2.11. | Ukong¢enie tvorby Specifikécie poziadaviek Hric
Z&iatok tvorby navrhu rieSenia V &etci
Tvorba dokumentécie Hric

7. 3.11.-9. 11 Ukoncenie tvorby ndvrhu rieSenia V&tci
Pripomienkovanie, kontrola a oprava dokumentécie V&tci
Finalizécia prvel verzie dokumentécie Hric
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7. Vypracovanie posudku analyzy, Specifikacie a navrhu Hric
konkuren¢ného timu
8. 13. 11. Odovzdanie dokumentécie analyzy problému, V&etci
do 14:00 Specifikacie poZziadaviek a navrh rieSenia
8. 10. 11. - 16. 11. | Pripomienkovanie akontrola posudku konkurenéného timu Polak
Revizia na zakl ade posudku
Navrh prototypu a rozdelenie prac na prototype
9. 21.11. Odovzdanie posudku analyzy, Specifikéacie a navrhu V&tci
do 14:00 iného timu
9. 17. 11. - 23. 11. | Ukon¢enie navrhu prototypu
Zadiatok implementécie prototypu
Zadiatok tvorby dokumentécie k prototypu
10. 24, 11. —30. 11. | Implementécia prototypu
Testovanie aladenie prototypu
Tvorba dokumentacie k prototypu
11. 1.12.-7.12. Testovanie aladenie prototypu
Ukogenie implementécie prototypu
Finalizacia dokumentécie k prototypu
12. 8.12.—14.12. | Pripomienkovanie a kontrola dokumentacie
Tvorba prezentécie k prototypu
13. 15. 12, Odovzdanie prototypu vybranych éasti systému spolu V&t
do 14:00 sdokumentéciou, prezentacia prototypu (podPa
dohody scviéiacim sta¢i aj do 17. 12.)
13. 18. 12. Odovzdanie posudku prototypu iného timu V&t
do 14:00
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3 CLENOVIA TiMU

Tim snazvom 12. hr& tvori Sest’ Studentov prvého rocnika inZinierskeho &tudia
na Fakulte informatiky ainformacnych technol6gii Slovenskej technicke) univerzity
v Bratidave v akademickom roku 2008/2009. Podrobnosti o ¢lenoch timu mozno ngst’
v prilohe A — Ponuka na vypracovanie projektu.

Clenovia timu:

- Jurgj Ligocky

- Micha Hruby

- Gabriel Pan

- Vladimir Oravec (byvaly ¢len)
- JanHric

- Marek Polak

Pedagogicky veduci timu:

Ing. Ivan Kapustik

V d'dSom texte si jednotlivi ¢lenovia timu identifikovany priezviskom alebo
skratkami: JL — Jurgj Ligocky, MH — Michal Hruby, GP — Gabriel Pan, VO — Vladimir
Oravec, JH — Jan Hric, MP — Marek Polak. VO opustil ndS tim vel'mi skoro — v &vrtom
tyzdni zimného semestra. Preto pripadné oznaenie VSETCI znadi patélenny tim.

3.1 Rozdelenie kompetencii v time

Této kapitola obsahuje pridelenie rol, pricom ¢len timu ma k svojg role priradené
zodpovednosti apravomoci, ktoré mu v teto funkcii prindezia. NaUvodnych
stretnutiach sme sa dohodli na veddcom timu. Dal&e roly sme pridelili na neskorsich
stretnutiach. Oc¢akava sa, Ze este mdzu vzniknlt' g d’alSe roly. Takou rolou mdze byt
napriklad vedici vyvoja alebo vedlci testovania. Tieto roly zatial’ nevznikli, lebo v tejto
faze edte nie potrebné zaoberat’ sa vyvojom a implementéciou projektu.
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Manazér timu (veduci) — Bc. Juraj Ligocky

- koordinécia ¢lenov timu

- motivovanie ¢lenov timu

- udrZovanie informécii o stave projetku
- rieSenie problémov ¢lenov timu

- dohodovanie stretnuti

Manazér dokumentacie — Bc. Jan Hric

- tvorba Sablon dokumentu

- finalizovanie a kompletizacia dokumentov

- zadavanie uloh ¢lenom timu v rdmci dokumentécie

- Zbieranie jednotlivych ¢asti dokumentu od ¢lenov timu

Manazér podpornych prostriedkov — Bc. Gabriel Pan

- zabezpetenie fungovania nastrojov na komunikaciu
- zabezpetenie fungovania nastroja na spravu Uloh a chyb
- zabezpetenie inych podpornych prostriedkov

Manazér webovej stranky — Bc. Marek Polak

- vytvorenie dizajnu stranky a jeho prispésobovanie potrebam
- neustala aktualizécia stranky

Manazér kvality — Bc. Michal Hruby

- upozornenie na problémy spojené s kvalitou
- kontrolakvality
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3.2 Dlhodobé ulohy

Pod dihodobymi  Ulohami  rozumieme Ulohy naplanované naviac tyzdiov.
Zoznam Uloh uvadzame v podobe taburky ak niektorym tloham podavame blizsi opis.
Pocas projektu sa budu dihodobé dlohy priebezne dopliat’.

Tab. 2. Rozddenie dihodobych uloh.

Uloha Zodpovedny Stav
Analyza predchadzajucich timov Vsetci + VO Splnena
Vytvorenie webovej prezentacie timu Polak Splnena
Sprava dokumentéacie Hric Prebieha
Sprava webovej prezentacie timu Polak Prebieha
Sprava systému Mantis Pan Prebieha
Zdokumentovanie hra¢a Jahodovi princovia Ligocky Prebieha
Analyza vhodnosti pouzitia hra¢a napisaného v Jave Pan Prebieha
Vytvorenie simulécii hry timu Jahodovi princovia Hruby Splnena
Nasadenie neurénovych sieti Polak, Hric Prebieha

Zdokumentovanie hra¢a Jahodovi princovia

Ciel'om je zmapovanie a analyzovanie hrata timu Jahodovi princovia a vytvorenie
krétkej prirucky, ktora by d’asich ¢lenov timu, pripadne inych Sudentov, ktori sa v
budicnosti budli zaoberat’ tymto hratom, uviedla do organizécie kodu avysvetlitla
najzakladneiSie entity.

Nasadenie neurénovych sieti

Mame v plane vyuzit' dva druhy neurénovych sieti. Jedna bude sIUZit” na efektivne
Utocenie s vyuZitim tzv. agresivneho &ylu hry. Ulohou druhe siete bude rozpoznavanie
situacii naihrisku.

Analyza vhodnosti pouZitia hra€a napisaného v Jave

Vzhr'adom nato, Ze vacSine ¢lenov vyvojového timu je programovaci jazyk C++
cudzi apredpoklada sa zachovanie tohto trendu nafakulte v budicich rokoch, mame
v plane odskiSat” moznosti hrata napisaného v programovacom jazyku Java. Vystup
analyzy by mal podizit’ predovsetkym timom buducich rokov.
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3.3 Kratkodobé ulohy

Rozdelenie krétkodobych dloh aich plnenie je detailne zdokumentované
v zdpisniciach z pravidelnych timovych stretnuti. MoZzno ich ngst v prilohe B —
Zapisnice zo stretnuti timu.

3.4 Autorstvo €éasti dokumentacie
Nasledujlce tabulky uvadzaju kapitoly oboch ¢asti dokumentacie aich autorov.

Tab. 3. Zodpovednost’ za jednotlivé ¢asti technickgl dokumentécie

Kapitola Nazov Zodpovedny
1 Uvod Vetci
2.1 Prostredie simulovaného futbalu Hric
2.2.1 Nexus Ligocky
2.2.2 DAlnamite Pan, Hruby
223 Oxsy Hric
2.2.4 Brainstormers Polak
2.25 Jahodovi princovia Ligocky
2.2.6 Loptosi Hruby
2.2.7 Sklo Pan
2.2.8 FIITMedia Hric
2.2.9 UTTP Polak
2.3 MozZnosti logovania Hruby
2.4 Zbezny pohlad na Struktdru hra¢a Jahodovych princov Ligocky
2.5 Testovanie narokov hraca timu DAInamite Pan
3.1 Agresivne spravanie hraca Polak
3.2 Uroven dostupného kédu timu DAInamite Hric

Tab. 4. Zodpovednost’ za jednotlive ¢asti dokumentécie riadenia

Kapitola Nazov Zodpovedny
1 Uvod Hric
2 Plan projektu Ligocky
3 Clenovia timu Hric
3.1 Rozdelenie kompetencii v time Ligocky
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3.2 Dlhodobé ulohy Ligocky

4.1 Komunikéacia v time Hric, Polak
4.2 Pristup k informaciam v rdmci timu Péan, Hric

5 Manazment verzii Hric

6 Standard pisania programu Hruby
Priloha A | Ponuka na vypracovanie projektu Vsetci + VO
Priloha B | Z&pisnice zo stretnuti timu Vsetci

4 KOMUNIKACIA

Kapitola sa venuje opisu spésobov komunikécie ariadenia v nasom time
atechnickym prostriedkom, ktoré nato pouzivame.

4.1 Komunikaciav time

Podra povahy informacii, ktoré potrebujeme poskytnlt/zistit’, v time pouzivame
rézne spodsoby komunikécie.

Pravidelné stretnutia

Pravidelné timové stretnutia za pritomnosti pedagogickénho vedlceho sa konaju
kazdy tyzden. Zo vetkych druhov komunikécie sa nastretnutiach vymeni najvacSe
mnozstvo informécii aumoziuju ¢lenom okamzité prijimanie areagovanie na spravy,
preto ich moZzno povaZovat za ngjdoleZitejsi spdsob komunikécie. Stretnutia timu sa
spravidla zUcastiuju v&etci ¢lenovia. Stretnutie prebieha Standardne v troch fézach,
ktoré sa mdzu navzajom prelinat™

1. Kazdy ¢len timu oboznami kolegov splnenim svojich Uloh z posledného
stretnutia a problémami, na ktoré narazil. V pripade nesplnenia Ulohy podlra
planu tim postdi, ¢i a ako ma vyznam v Glohe pokracovat'.

2. Rozprava o vzniknutych problémoch, ndpadoch a navrhoch.

3. Rozdelia sa ulohy na d’alsi tyzden, pripadne na dihSie obdobie.

Podra mnoZstva spinenych anovych uloh stretnutie timu trva spravidla dve az tri
hodiny. Clenovia timu sa pravidelne striedaji vo funkcii zapisovatela. Zapisovatel
spiSe z timového stretnutia podrobny zapis, v ktorom zachytava priebeh stretnutia
a prehl'adne sumarizuje tlohy pre kazdého ¢lenatimu.
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Elektronick&a poSta

Prepotreby komunikécie vtime sme zaloZili spolocné e-mailové konto
12hrac@googlegroups.com. SlUZi naposielanie hromadnych sprav celému  timu.
VyuZiva sa ngma naposelanie oznamov, informacii adiskusu mimo timovych
stretnuti. Clenom timu déva tento spdsob &as regovat’ na otézky, preto nie je vhodny
na okamzité problémy. Je vhodny g nariadenie akoordinaciu prace, komunikéciu
s pedagogickym veddcim ¢i oponenstkym timom.

Mobilny telefén

Telefonicky kontakt sa vyuZiva naokamZité odovzdanie krétkel spravy, resp.
Zistenie krétkegj informéacie jednym ¢lenonom timu druhému/od druhého. Kazdy clen
vlastni mobilny telefon, preto je tento spdsob velmi vhodny, ked” sa vyZaduje rychla
komunikacia.

Webova prezentacia timu

Ciel'om timove stranky je poskytnat komplexny pohl'ad natim, byt Startovacim
bodom a zdrojom ucelenych informécii pri skimani timu. Na splnenie tychto funkcii je
nutné zabezpecit’ prehl'adnost’, jednoduchost’ a dostupnost’ stranky.

Strénka je vizuadne rozdelend dotroch casti: hlavicka, tela apéta. Hlavicka
obsahuje logo a nazov timu, menu stranky, péta logo fakulty, meno autora a prip. iné
dopliujuce informacie. Zrak pouzivatel'a spociva v&tsinu ¢asu natele stranky, v ktorého
prave ¢asti sa nachédza boc¢ny panel — pole svelkost'ou 30% z celkove Sirky stranky
sodlisnym vzhladom zobrazujice nové azaujimavé informacie, obsahujuce casto
odkazy na podstranky.

Lava cast” stranky — naopak — obsahuje samotné relevantné informécie k projektu,
popisy, obrazky atabul’ky. Spristupnuje informécie o RoboCupe samotnom, time, jeho
cieloch aclenoch. Pravidelne si tu umiestiované zapisnice zo stretnuti i uz
vypracovana a odovzdana dokumentéacia.

Pri ndvrhu stranky boli zohl'adnené pokyny pre vytvorenie webove prezentécie,
menovite:

- V&etky slcasti sidla musia byt umiestnené v timovom adresari (t. j. vylGcit
presmerovanie nainé adresy).

- Webové sidlo mainformovat’ 0 postupe prac timu atreba ho pravidelne
(tyzdenne) aktuaizovat'.

-V zévere projektu bude vytvoreny staticky obraz webového sidla
prezentovatel'ny na elektronickom meédiu (t. j. vylUcit’ dynamické generovanie
strénok).

46
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- Pouzivajte kédovanie 1 SO-8859-2.

Na zé&klade tychto poZiadaviek bola vytvorena staticka strdnka pouZitim
technol6gii (X)YHTML aCSS. Je farebne ladena do Seda, pricom vyuZiva viacero
odtienov a prechodov medzi farbami, text je cierngj farby a je dobre citatel'ny.

Aktualizécia prebieha minimane jedenkrd dotyZdina azahiia pridanie
dokumentov na strénku, aktualizéciu bo¢ného panela ako & kontrolu aprip. doplnenie
informé&cii o time.

NaSim cielom je poskytnit' verginosti prostrednictvom tejto stranky tolko
informécii, aby bolo mozné pokracovat’ v daSom wvyvoji hrata a bez konzultacii
S nami.

4.2 Pristup k informaciam v rdmci timu

Na pristup k informaciam a dokumentom v time pouzivame dva systémy — Mantis
aBazaar. Prvy d0zi nazadavanie Uloh ¢lenom timu, druhy na spravu verzii zdrojového
kédu a projektove] dokumentécie.

Mantis

Mantis je bezplatny populdrny webovo zaloZeny systém namé na ohlasovanie
bugov. Je napisany v skriptovacom jazyku PHP apracuje sdatabdzami MySQL,
MS SQL aPostgreSQL. MdZe byt indtalovany na akejkol'vek platforme a skoro vsetky
prehliadace sl pouzitelné ako klient. Je vypusteny pod GNU General Public Licence
(GPL).

V naSom time Mantis pouzivame ako systém nazadéavanie Uloh. Naindtalovany
bol naserveri wasabi.fiit.stuba.sk, kde si vSetky potrebné sicasti najeho prevadzku.
Vytvorili sme s v Mantise projekt ajednotlivym ¢lenom timu boli pridelené roly.
O administréciu systému sa stard Gabriel Pan, rolu vedlceho projektu zastava vedici
timu — Jurgj Ligocky, ktori maju g najviac préav v systéme. Ostatni ¢lenovia tymu maju
vV systéme pravomoci naprezeranie Uloh avytvaranie novych Uloh pripadne hléseni
o chybach.

Ako vel'a podobnych systémov, g tento ponuka, okrem mnohych inych funkcii, g
moznost’ pridelit’ problému rozne stavy od zatatia aZ po vyrieSenie. Je mozné nechat’ S
zobrazit' véetky Ulohy ako & pridelené konkrétnemu pouzivatelovi. Ulohy v roznych
stavoch su farebne odliSené.

Bazaar

Bazaar je systém naspravu verzii. Hlavnym Uc¢elom pouZitia je udrZiavanie
podrobného prehl'adu o zmenéch v zdrojovych stboroch. Okrem toho sa v&ak pouziva
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a naukladanie réznych verzii dokumentécie. Ked’ze dokumentécia je bindrny stbor,
nie je mozné pouZit' vyhody systému porovnania zmien medzi jednotlivymi verziami.
Napriek tomu je systém vyhodné pouZivat’ ako UloZisko vaetkych siborov tykajucich sa
projektu.

5 MANAZMENT VERZII

ManaZzment verzii azmien je vnaSom time zabezpeteny pouZitim systému
Bazaar, ktory dUzi ako repozitar pre sibory so zdrojovym kédom avSetku
dokumentéciu. Vyhodou systému je, Ze umoziuje précu hnaprojekte g
necentralizovanym spdsobom, ¢iZe nie je potrebné pripojenie k spoloénému repozitaru.
Vd’'aka tomu mbZe kazdy ¢len timu mat’ viastny strom verzii av pripade vysedku, ktory
chce zvergnit, mbZe verziu posat’ do spolo¢ného repozitara.

Spolo¢ny repozité&r zatial’ nie je zriadeny. Spustenie systému arozsirenie tejto
kapitoly o potrebné pokyny sa predpoklada do konca deviateho tyzdna zimného
semestra.

6 STANDARD PISANIA PROGRAMU

V tegto kapitole st opisané Standardy pisania zdrojovych kodov v C++, ktoré
budeme pouzZivat’ v naSom programe. Vyhodou definovania tychto &andardov je
prehladnost’ kddu ato, Ze programétori S nemusia vymy3Sl'at’ svoj viastny Syl pisania
kodu. Ked'Ze naS projekt sa bude opierat’ o predchédzajuce rieSenie, v ktorom autori
pouzivali svoj viastny &yl pisania kodu, je potrebné zvolit’ taky Styl, ktory sa nevymyka
konvenciam predodého &ylu.

Konvencie pomenovania

V&etky nézvy tried, premennych aatribatov sa pidu v anglickom jazyku. Ak sa
nézov sklada z viacerych dov, nie sl oddelené podciarkovnikom, ale st napisané spolu,
pri¢om prvé pismeno nasledujliceho slova je velké, ostatné malé (plati, g ak si v ndzve
skratky). Nazvy stiborov maju priponu ,,.h"* pre hlavickovy sibor a ,,.cpp* pre zdrojovy
stibor.



Standard pisania programu

Pomenovanie atriblUtov a konstant

Napomenovanie atribltov sa pouzivajlu maé pismend, aebo ak je to
pomenovanie pomocou Viacerych dov, zatiatocné pismeno je malé akazdé zatiatocné
pismeno dalSeho dova je velké. Kondtanty mal v nazve vsetky pismena velké
aoddelené podciarkovnikom ,,_“, napr. LOG LEVEL. Prendzvy enumeratorov platia
pravidld ako pre nazvy tried, jednotlivé zloZky enumerétorov sa pisu stylom konstant.

Pomenovanie tried

Kazda trieda je v samostathom stibore. Nézov stboru by je rovnaky ako nézov
triedy a vyjadruje, ¢o trieda predstavuje. Nazvy tried zacingju vzdy velkym pismenom,
nédzvy dih§e ako tri dova sa neodporic¢aju. Dedenie tried sa v nazve triedy nema
zohl'adnovat’.

Pomenovanie metéd

Kazda metdda vykondva negjaku funkciu, ktora by mala byt jasna z jg nazvu,
napr. dashToPoi nt (). Na rozdiel od tried, ktoré si v&Snou nazvané podstatnymi
menami, zékladom ndzvu metddy je sloveso. V ndzvoch metdd je vhodné pouZivat' g
r6zne predpony (get, set, is) a pripony (max, key).

Komentovanie zdrojovych kédov

Kazdy by mal okomentovat’ zdrojovy kod uz pri jeho pisani. Komentér sa vZzdy
nachadza na novom riadku pred konstrukciou, ktord opisuje. Komentar by mal stru¢ne
opisat’ danu ¢ast’ kddu amal by objasnit’ jeho fungovanie. Komentuju sa triedy, metddy
a Casti kdédu, ktoré si meng prehadné, ako rézne vetvenia a cykly. Komentére sl
pisané v anglickom jazyku, kedZe uz existujici kod, naktory nadvézujeme, pouZiva
komentére v angli¢tine. Ako typ komentarov pouzivat’ nasledujuci tvar:

/ * %
* ... text
*/
Pri komentovani sa mdzu pouzivat’ rézne kl'iicove slova:
- TODO: vyznam tejto skratky je, Ze tuto ¢ast’ treba dorobit’.

- BUG znamend, Ze satam nachadza nejaka chyba, ktora nie je na prvy pohrad
zregima.



