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1.0 Vytvorenie dokumentu, GUvod, pridanie ponuky a zéapisnic 02.10.2010
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Uvod

0 Uvod

V kapitole 1 sa nachadzaju ponuka na témy.

V kapitole 2 sa nachadzaju plany projektu a Ganttove diagramy podl'a jednotlivych etap projektu.
V kapitole 3 sa nachadzaju dlhodobé a kratkodobé tlohy ¢lenov timu a podiel na dokumentacii.
V kapitole 4 sa nachadza $tabna kultura, teda Standardy zdrojovych kddov a dokumentécie.

V kapitole 5 sa nachadzaji metodiky, pouzité pri praci na projekte.

V kapitole 6 sa nachadzaji podporné nastroje, pouzité v projekte.

V kapitole 7 sa nachadzaju zapisnice zo stretnuti.

V kapitole 8 sa nachadzaju preberacie protokoly.
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Ponuka

1 Ponuka
V tejto kapitole sa nachadza ponuka na témy, o ktoré mal nas tim zaujem.

1.1 Profil timu
Bc. Michal Beliansky

Pocas studia na FIIT som nadobudol skusenosti s jazykmi Java, PHP, C, UML a XML. Pri
vypracovavani bakalarskej prace "Vizualizacia SQL prikazov" som si prehibil svoje znalosti jazyka
Java. Pracujem aj ako spravca informa&ného systému Navision od Microsoftu, analyzujem biznis
procesy a implementujem funkcionalne poziadavky umozinujice jednoduchsie a efektivnejSie
dosiahnutie biznis ciel'ov. V praci som ziskal skuisenosti aj s tvorbou webovych aplikacii a rozsiril
svoje znalosti s technoldgiami PHP, XHTML, CSS, JavaScript, MSSQL a MySQL.

Bc. Peter Bugai

Pri rieSeni Skolskych uloh som sa naucil jazyky Java, C, HTML, CSS, JavaScript, PHP, XML a UML.
Riesil som bakalarsku pracu, v ktorej som sa venoval automatickému poznamkovaniu P'ubovol’nych
webovych stranok. Ziskal som prehl’ad o novych moznostiach vyuzitia webu, nav§tevovanim
prednasok skupiny Pewe (Personalized Web). Posobenim ako tvorca webstranok pre rézne firmy ako
freelancer, som ziskal skiisenosti pri rieSeni softvérového produktu a s komunikaciou so zékaznikom.
Pri vytvarani softvérového rieSenia ma najviac bavi moznost’ kreativneho pristupu, obohatenie ho o
vlastné napady. Takisto sa rad u¢im nové technoldgie, postupy.

Bce. Gabriel Duchon

Absolvoval som bakalarske stadium FIIT, Studijny program informatika. Pocas $tudia a pri praci na
projektoch som ziskal skasenosti s jazykmi C, C++, Java, MySQL, UML, XML, XSLT, Lua. Stadium
ma tiez inSpiroval ziskat’ nové vedomosti o technologiach: JavaScript, PHP, CSS, XHTML. Rad
pracujem na projektoch, ktoré su zamerané na logiku a tvorivost’ a tiez ma bavi navrh a dizajn
pouzivatel'ského rozhrania aplikacii. Vypracoval som bakalarsku pracu na tému "Generovanie
dokumentacie zo zdrojového kodu", pri ktorej som dopliioval existujici systém o nové prvky. Praca
bola implementovand v skriptovacom jazyku Lua. Vo vol'nom ¢ase sa venujem tvorbe webovych
stranok a vlastnych softvérovych projektov.

Bc. Lendvay Andras

Bakalarske studium som absolvoval na FIIT STU. Pocas $tadia som ziskal znalosti najma v
programovani v objektovo orientovanych jazykoch, ako Java a C++. TieZ som pracoval s jazykmi
UML, HTML a PHP. Pocas bakalarskej prace som sa venoval projektu v oblasti umelej inteligencie s
nazvom Simulovany roboticky futbal - niz8ie schopnosti hracov. V ramci projektu som vytvoril tim
hrac¢ov v RoboCup 2D, ktory sa GispeSne zucastnil na turnaji nasej Skoly. Pri rieSeni softvérovych
problémov pokladam za dblezité, aby som v plnej miere vyuzil moje znalosti, a aby som pracoval s
vyuzitim najnovsich technoldgii a poznatkov. Moje pracovné a Studijné zat'azenie mi dovoluje
venovat’ sa praci na timovom projekte ako plnohodnotny ¢len.
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Bc. Radovan Skulsky

V ramci Stidia na fakulte FIIT som sa zoznamil s programovacimi jazykmi C, C++, Java, PHP a ziskal
som schopnosti analytického a inovativneho myslenia, konstruktivneho pohl'adu na problémy a tiez
som ziskal vedomosti a predpoklady pre ispe$né vedenie projektov. V zamestnani postupne ziskavam
skuisenosti s implementaciou rozsiahlych informacnych systémov pre podnikova sféru, zalozenych na
platforme web aplikacii. Prehlbujem si vedomosti z web technol6gii XML, XSLT, UML, C#
ASP.NET, MS SQL a oboznamujem sa stale s novymi technolégiami. Pre dokladna pripravu na
povolanie vSak povazujem za vel'mi dolezité d’alSie ziskavanie vedomosti v ramci inzinierskeho stadia
a smelé postavenie sa kazdej vyzve.

Bc. Ondrej Urban

Pocas bakalarskeho $tadia na FIIT som ziskal skusenosti s programovacimi jazykmi C,C++ a Java.
Mam praktické skusenosti s tvorbou databazovych aplikacii v PHP a MySQL a tiez vytvaranim web
stranok pomocou HTML a CSS. Primarne sa venujem programovaniu v Jave SE v prostredi Eclipse, v
ktorom som pracoval na réznych projektoch malého aj vaésieho rozsahu. Venujem sa aj §tadiu
aktualnych trendov v objektovo orientovanom vyvoji softvéru. Ked’ze momentalne nie som
zamestnany, budem mat’ dostatok ¢asu venovat’ sa praci na timovom projekte.
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1.2 Tréner mentalnych schopnosti
Motivacia

Nase mentalne schopnosti st dolezité nielen pri kazdodennej praci, ale aj pri rieSeni problémov, ktoré
vyzaduju kreativne rozmysl'anie. Trénovanie mentalnych schopnosti prispieva k udrziavaniu dobrého
psychického stavu nielen pri starSich 'ud’och, ale je d6lezité v kazdom veku. Pre mladost’ je
nevyhnutné, aby sme si rychlejsie vytvorili zakladné znalosti potrebné pre kazdodenny zivot. Po
dosiahnuti produktivneho veku je potrebné, aby sme dokazali kreativne pracovat’ a odviest’ kvalitn
pracu. V starSom veku Zivota je to vynikajuci sposob na udrziavanie vnitornej mladosti.

Dnesni l'udia vSak maju malo ¢asu na vyvijanie ich mentalnych schopnosti, resp. z réznych dévodov
to nie je ich priorita. Ako hlavny nedostatok vidime stereotyp, preto je dolezité, aby bol tento proces
spojeny so zabavou. Cely tréningovy proces by mal byt’ zostaveny tak, aby sme celu ¢innost’
pocit'ovali len ako z&bavu, a nie ako tvrdd, rutinnd préacu.

Nasim ciel'om je vytvorit’ systém s réznymi hrami a tlohami sliziacimi na trénovanie mentalnych
schopnosti. Vytvorenie unikatneho profilu pre kazdého pouzivatel'a je nevyhnutné preto, aby systém
mohol vyhodnotit’ kazdého jedinca. Vd’aka tomu mu mézu ponukat’ lohy, ktoré pouzivatel’ povazuje
za zabavné, a moze zvolit’ Co najefektivnejsi sposob trénovania pouzivatela.

Viziou je vytvorit dynamicky systém, v ktorom sa daju rychlo vytvarat’ a pridavat’ nové alohy a hry,
systém ktory moze vyhodnotit’ pouzivatel'a takym spdsobom, aby informacie boli uzito¢né aj pre
psycholdgov a mohli porozumiet’ mentalnemu stavu pouzivatel'a podl'a zistenych charakteristik. V
takomto pripade im ul'ah¢ime ich pracu a ponikneme im prostriedok na efektivnejSiu pracu. Vyuzitie
softvéru na trénovanie mentalnych schopnosti je v mnohych oblastiach. Je to zaroven dobry priklad
uzitoénosti softvéru aj pre beznych l'udi, ktory s pocitaCovymi technoldégiami neprichadzaju vo vel'kej
miere do styku.

Koncepcia rieSenia

Pre tGispesnu realizaciu projektu je nutné zohl'adnit’ dva aspekty. Prvym je problémova oblast’ ako taka.
To zahfiia naStudovanie si nielen uz existujtcich aplikécii, ktoré prispievaju k trénovanie mentalnych
schopnosti, ale najma nastudovanie si prislusnych oblasti psychologie, akymi su psychohygiena,
mentalne zdravie, pedagogickéa psycholdgia a mnohé d’alsie oblasti. Pre tieto ti€ely by sme radi vyuzili
vysokoskolské prostredie, v ktorom sa kazdy z nas nachadza, a vyuzili kamaratske znadmosti z inych
univerzit a fakalt pre ziskanie vhodnych $tudijnych materialov.

Druhym aspektom je navrh samotného softvéru. Navrh softvéru musi tizko vychadzat’ zo zamerania.
Pre tspesnost’, uzitocnost’ a trefnost’ programu je nutné zamerat’ sa na urcitu skupinu pouzivatel'ov so
spolo¢nymi vlastnostami. M&ze ist’ napriklad o starSich I'udi s prevazne stredoSkolskym vzdelanim,
alebo napriklad o mladych l'udi a deti. Kazda skupina l'udi je v nieCom Specificka, a tieto Specifika je
vhodné zohl'adnit’. Napriek uz§iemu zameraniu softvéru by sme chceli dbat’ na rozsirite'nost,
znovupouzitelnost’ a prenositel'nost’ softvéru. Sustredili by sme sa na vytvorenie akéhosi rdmca, alebo
kostry aplikacie, do ktorého by bolo mozné v buducnosti 'ahko implementovat’ novil funkcionalitu,
pripadne rozsirovat’ program, alebo ho zamerat’ na inti skupinu pouzivatel'ov. Umoznil by tiez
jednoducht précu s hrami a tlohami v systéme na tréning mentalnych schopnosti. Jeho ddlezitou
sucast’ou by bolo aj rozhranie na jednoduché pridévanie hier, interakciu s nimi a ziskanie vysledkov,
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ktoré budu vyuzité na vytvorenie mentalneho profilu pouzivatela. TieZ bude obsahovat’ aj moduly na
spravu pouzivatelov a spracovanie vysledkov.

PonUkaju sa ndm dva spdsoby realizacie systému: webovy portal alebo samostatna desktopova
aplikacia. Jednym z dolezitych kritérii systému je rychlost’ a odozva. Pri vybere webovej platformy je
nutné zohl'adnit’ pri implementacii len webové technologie, ktoré su dostatocne rychle a vhodné na
pouZitie v takomto systéme. Vyhodou webovej platformy je centralna sprava pouzivatel'ov, Statistické
udaje o pouzivatel'och, moznost’ interakcie medzi hra¢mi, sit'azivost, jednoduché aktualizacia
softvéru. Softvér by bol pre pouzivatel'a pristupny vSade, kde ma internetové pripojenie. Avsak aj
rieSenie systému ako samostatna aplikacia ma rézne vyhody. PouZzivatel'ovi je dostupna aj v pripade,
7e nema pripojenie na internet, softvér méze vyuzit’ pokrocilé grafické prostriedky pocitaca a
podobne.

Zo zamerania softvéru na uréitu skupinu pouzivatel'ov je mozné vytvorit’ vhodné pouzivatel'ské
rozhranie "§ité na mieru". V pripade starsich I'udi alebo det'och, je mozné prisposobenie farieb,
vel'’kosti pisma, dizajnu a grafiky, rozmiestnenie prvkov. Vhodné je vyuzit’ aj personalizaciu: napr.
pozadie, vlastné menu, rychle spustenie hier, Statistiky.

Hry v systéme buda vacsinou jednoduché, rozdelené do kategérii podl’a schopnosti, na zlepSenie
ktorej sa zameriavaju (pamét’, postreh, slovna zasoba). Hry mozu mat’ aj nastavitel'né rdzne parametre
(vel'kost, pocet) a tym aj obtiaznost’. V niektorych budu aj Grovne, ktoré sa spristupnia az po
dokonceni predoslej. Ku kazdej hre bude samozrejme aj navod, pripadne pomoc pri dlhom zaseknuti
pouZzivatel’a na urcitej obtiaznosti alebo tlohe.

Jednym z nasich napadov je odportic¢anie hier — teda systém bude zaznamenavat’, kol’ko ¢asu venuje
pouzivatel akej hre a s akymi vysledkami. Na zaklade tychto pozorovani a d’alSich charakteristik
pouzivatel'a z jeho mentalneho profilu, mu bude navrhovat’ napriklad hry, v ktorych dosahuje nizke
vysledky, hry, ktoré este nehral, rovnako aj tie, ktoré hra najradsej. Problémom podobnych
existujicich systémov je stereotyp, ktory postupne odradi pouzivatel'a od d’al$ieho hrania — tomu
chceme zabranit’ okrem iného aj priebeznym pridavanim novych hier a upozoriiovanim pouzivatel’a na
ne. Tiez by sme zaviedli aj hodnotenie hier (napriklad hviezdi¢kami) a pri tych ,,najhorSich* by sme sa
snazili zistit', preco sa l'ud’om nepacia a nasledne ich vylepsit.

Vysledky v jednotlivych hrdch mézu sluzit’ na vytvorenie tzv ,,psychického alebo mentalneho profilu*
pouzivatela v spolupraci so psycholdégmi, ktory im poskytne obraz o aktualnom stave resp. 0 vyvoji
pouzivatel'ovych schopnosti. U kazdej hry bude mat’ moznost’ zobrazit’ si svoje posledné vysledky (v
grafe) a vidiet’ svoje pokroky. Tiez sa bude uchovavat’ najlepsie skore, ktoré mu moéze sluzit’ na
porovnanie s inymi pouzivatel'mi. Chceli by sme pridat’ aj prvky socializacie, teda pridavanie
znamych l'udi, prezeranie si ich vysledkov a odporucanie hier, ktoré sa ndm pacia.

Zameriame sa aj na spolupracu s programatormi, aby vytvaranie novych hier bolo ¢o najjednoduchsie
a aby vznikali stale nové hry a vylepsovali sa existujuce. Systém by bol rozsiritel'ny do budicnosti na
pridavanie novej funkcionality. Pri praci na projekte chceme vyuzit' ¢o najviac moderné technologie a
aktualne poznatky v tejto oblasti.
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1.3 Portal pre ¢asopis
Motivacia

Vyuzitie webovych technologii s prichodom Web 2.0, ktoré ponuka funkcionalitu dovtedy len
Standardnych desktopovych aplikacii, odstartovalo nové moznosti. V sucasnosti sa bezne
implementujd na baze web stranok aj informaéné, dokumentové, ¢i kolabora¢né systémy. Vyvoj
tychto aplikacii je ¢im d’alej tym menej technologicky a ¢asovo naro¢ny. Webové aplikacie sa preto
zadali vnarat’ do nasho Zivota aj pri naoko beznych tilohach a procesoch. Casto si to ani neuvedomime,
ako ndm dokazu ulah¢it’ a zjednodusit’ Zivot.

Medzi internetové stranky s vysokou navstevnost’ou dnes patria aj portaly prezentujice obsah
casopisov vedeckého a technického zamerania. Poskytuju ¢itatel'om pri ¢itani a vzdelavani mnoho
vyhod. Komunikaciu s prispievatel'mi a inymi Citate'mi, priama spétna viazba v diskusiach ¢lankov,
posudzovanie odborného textu alebo odporucania a odkazovanie na iny zaujimavy obsah tykajici sa
citatel'ovej oblasti zaujmu.

Nasim ciel'om je vytvorit’ portal, ktory poskytne svojim ¢itatel'om prijemné a patavé prostredie,
digitalnu kniznicu a moznost’ podelit’ sa s d’al$imi zaujemcami o vedecké ¢lanky ¢i prispevky. Tento
prakticky pouzitel'ny projekt nam prinesie vel'a novych a dblezitych skusenosti, za ktoré budeme v
d’alsom profesnom Zivote vel'mi vd’acny.

Kazdy ¢len timu ma isté skusenosti s navrhom a tvorbou internetovych aplikacii ¢i uz ako rieSenia v
zamestnani alebo v ramci skolskych projektov. Pri navrhu a implementécii internetovej aplikacie
vyuzijeme skusenosti z predchadzajtcich rieSeni. Vytvarana aplikacia bude pozostavat’ z mensich
celkov — modulov, ¢im ziska dolezité vlastnosti softvérového systému (rozsiritel'nost’, efektivnost’ a
udrziavatel'nost’).

V ramci timového projektu si chceme zdokonalit’ naSe schopnosti pri tvorbe webovej aplikacie, ktora
bude skutocne uzitocna.

Koncepcia rieSenia

Ako kazdy softvérovy produkt, aj webova aplikacia musi plne spifat’ poziadavky zékaznika a
pouzivatel'ov. Pri webovych strankach je vSak nutné brat’ ohl'ad aj na skrytych pouzivatel'ov (beznych
navstevnikov), s ktorymi nie je vZzdy mozné priamo komunikovat’. Portal pre ¢asopis musi byt v
kazdom smere prispdsobeny vSetkym tymto potrebam. Pri analyze danej problémovej oblasti v rdmci
timu, sme identifikovali nasledovné predbezné poziadavky, ktoré je nutné vo faze analyzy d’alej
rozirovat, dopinat’ a §pecifikovat’.

Poziadavky na rozhranie:

* jednoduché a prehl'adné rozhranie (ribbon design - usporiadanie funkcionality do skupin a kategorii)
« dostupné funkcionalita (three-click rule - dostupnost’ v§etkého na tri kliky)
* rozhranie prit'azlivé avsak Gicelné a svizné (pouzitie rychlych technologii, Javascript, Ajax)

« inteligentné rozhranie (inteligent interface) - automatické pontkanie podobného obsahu, navrhy
vyhl'adavania (doplnenie vyhl'adavacej frazy na zéklade uz zadanej Casti), instant search (okamzité
zobrazovanie vysledkov vyhl'adavania pri priebeznom pisani klI'ai¢ovych slov)
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Poziadavky na funkcionalitu - rozdelenie funkcionality na ¢iastkové procesy:

* proces pridavania obsahu
* schvalovaci proces

* proces tvorby vydania

« vyhl'addvanie obsahu

* vyber ¢lankov do ¢asopisu

Poziadavky na architektiru:

« rychly databazovy backend (db systém MySQL)
* rychly aplikac¢ny backend (jazyk PHP + XML + bezpecnost’ na zaklade prav pouzivatel'ov )

* prezenta¢ny frontend (Javascript + Ajax pre odl'ahéenie komunikacie so serverom a zlepSenie user
experience, prehliada¢mi podporované HTML4 + prehliadaémi podporované CSS 3)

» rozsiritel'nost’ (funkcionalita prostrednictvom api a pluginov, plugin pre napojenie na iné systémy,
plugin pre sémantickd analyzu dokumentov vo formate TeX a podobne.)

* planovanie (podpora architektry systému pre predpokladané d’alSie rozsirovanie systému)

Poziadavky na vyvoj:

» pravidelné konzultéacie s klientom pre predidenie neskorych pripomienok
* dostato¢ny ¢as na fazu analyzy, navrhu rieSenia a jeho schvalenie

* dostato¢ny ¢as na vyvojové testovanie a akceptacné testovanie

» vyhradeny ¢as na rieSenie findlnych pripomienok

Verime, Ze po splneni vSetkych poziadaviek, ktoré sme si vytycili, a aj tych, ktoré postupne vznikna,
dame do pouzivania uzitoénu aplikaciu, ktora sa bude tspesne pouzivat’ a funkcionalita d’alej
roz§irovat’.
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1.4 Adaptivny proxy server
Motivacia

Uvedomujeme si, Zze buducnost’ internetu spociva v personalizovani internetu, web stranok a
samotného prehliadania. Web obsahuje vel’ké mnozstvo informacii, ktoré sa stale zvaéSuje a je Coraz
obtiaznejSie dokazat’ sa v nich zorientovat’. Pre nas, pouzivatelov, je dolezité aby sme tieto informacie
dostali v ¢o najkratSom Case, tak aby sme sa nemuseli ,,hrabat* na nerelevantnych strankach a v
nerelevantnych vysledkoch vyhl'adavania.

Ako rieSenie sa nam ponuka personalizacia. Pre moznost’ personalizovat’ obsah internetu je nutné
sledovat’ rozne charakteristiky pouzivatel'a, ako napriklad jeho aktivitu, chovanie, interakciu s okolim
a inymi skupinami. Tieto charakteristiky je nutné zaznamenavat,, a z nich ziskavat’ dodato¢né
informacie vyuzitel'né pri zobrazovani informacii, ktoré su pre pouzivatel’a dolezitejSie. Adaptivny
proxy server je nastroj prave na takéto cinnosti, ktoré v kone¢nom dosledku zefektivnia nasu pracu na
webe.

Nasim ciel’'om je, aby sme sa naSimi napadmi a kreativnym pristupom podiel’ali na vylepSovani
projektu adaptivneho proxy servera a prispeli k jeho napredovaniu. Potencial a moznosti adaptivneho
proxy servera vidime ako obrovské. Na dosiahnutie tohto ciel’a bude potrebné, aby sme ziskali prehl'ad
o roznych ,.libkach®, sluzbach, ktoré su dostupné na webe, a aby sme ich vhodne zapojili v nasom
rieSeni.

Kazdy z ¢lenov timu ovlada programovaci jazyk Java, v ktorom je naprogramovany proxy Server a
jeho zasuvné moduly, d’alej mame sktisenosti s databazami, ktoré zrejme tiez vyuzijeme pri naSom
rieSeni. V neposlednom rade mame v time ¢lena, ktory vytvaral jeden zo zasuvnych modulov tohto
proxy servera v bakalarskej praci, ¢o nam pomoze v rychlom zorientovani sa v systéme.

Koncepcia rieSenia

Pre napredovanie napadu adaptivneho proxy servera st najdolezitejSou pohonnou hmotou napady. V
rdmci ponuky na tému Vam prindSame niekol'’ko ndpadov. Napady mozu byt doplnené, Specifikované
a implementované v ramci na$ej prace na funkcionalite a zasuvnych moduloch adaptivneho proxy
servera. Pri detailnom zozndmendi sa s adaptivnym proxy serverom vznikne tych napadov urcite
omnoho viac.

Rozsirenie funkénosti podpornych web aplikacii:

» pozivatel pri registracii v sti¢asnosti nema moznost’ vyberu zasuvnych modulov, ktoré su schopné
ziskavat’ od neho informacie, pripadne priamo zasahovat’ svojou ¢innost’ou do jeho prehliadania.
Ked'Zze m6zeme predpokladat’ postupny rozvoj a rozSirovanie poctu zdsuvnych modulov, je vhodné
pripravit’ pre proxy server aj takato funkcionalitu. Pouzivatel’ nemusi mat’ vzdy zdujem o vSetky
funkcie adaptivneho proxy servera.

Rozsirenia funkcionality sluzieb nad HTTP poziadavkami:

» pre rychly a jednoduchsi rozvoj d’al§ich zasuvnych modulov je dblezité ¢o najviac ul'ahcit’ situaciu a
Standardizovat’ postupy pre vyvojarov prostrednictvom rozsirovania sluzieb

» adaptivny proxy server je Specifikovany ako proxy server. Da sa teda povedat’, Ze do aktivity

pouzivatel’a zasahuje len pasivne a ziskava informacie o jeho aktivite. Dalsi rozvoj zasuvnych
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modulov mdzZe predpokladat’ aj mnohé poziadavky na aktivne zasahy do aktivity pouzivatela. Moze
ist napriklad o priamu Gpravu web stranky - doplnenie tla¢itok pre ziskanie priamej spétnej vizby od
pouzivatela, doplnenie zobrazovacich pléch pre priamo komunikaciu zasuvného modulu.
Prepokladom je vytvorenie ur¢itého API pre Standardizovant pracu s aktivnymi zasahmi do web
stranok. Ako vhodné moze byt vytvorenie vzorového zasuvného modulu, ktory bude vyuzivat
uvedent funkcionalitu.

* v ramci prace je mozné analyzovat’ bezstavovy princip protokolu HTTP. K nemu je vd’aka
adaptivnemu proxy serveru mozné doplnit’ informacie o stave, informacie o relécii, ktort pouzivatel’
aktualne nadviazal s urcitou web strankou, sledovat’ jeho aktivity vzhl'adom na predosly kontext a
zahrnut' ich do sluzieb nad HTTP poziadavkami. Zasuvné moduly maji v su¢asnosti vlastné databazy
o aktivite pouzivatel'ov, vd’aka ¢omu sa neskor pri pouzivani viacerych modulov buda informacie
duplikovat’ a zatazovat’ systémové prostriedky adaptivneho proxy servera.

Realizacia dobrého ndpadu prostrednictvom zasuvného modulu:

* posuvanie vysledkov vyhl'adavania googla. Pokial’ hadame vyraz, ktory uz niekto pred nami hl'adal,
odporu¢ime mu prave linky (posunieme na prvé pozicie) o ktorych rozhodneme, Ze su relevantnejsie.
Relevantnost’ odkazov mozeme posudzovat’ napr. na zaklade toho kol'ko ¢asu predchadzajici
pouzivatel’ stravil na danom linku (kratky ¢as by indikoval mensi zaujem, mensiu relevantnost’)

» vkladanie roz§irujucich informacii ku vysledkom vyhl'adavania googla. K odkazu by sa pridavali
informacie o ¢lanku webstranky ku ktorej smeruje dany link. Napr. kI'a¢ové slova z ¢lanku, typ
daného ¢lanku (Sportovy ¢lanok, politicky...) - vyuZzili by sme sluzby JKeyExtractora, OpenCalais

* v stiCasnosti uz existuje plugin, ktory na stranke nasej fakulty odporuaca linky, ktoré si prezerali aj
ostatny pouzivatelia. Zaujimavé by bolo tito myslienku zov§eobecnit’ a poskytnit’ odporac¢anie na
v8etkych strankach. Na 'ubovolnej stranke by sa teda zobrazili aj odkazy z danej domény, ktoré
navstivili pouzivatelia (mohli by byt’ len taki, ktori maji rovnaké zaujmy ako prave surfujuci
pouzivatel’) predtym.

Prispiet’ rozvoju adaptivneho proxy servera by sme chceli najmé naSou kreativitou a aktivnym
pristupom. Verime, Ze naSa praca sa stane prinosom a vd’aka nam vznikne nie¢o uzito¢né.
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1.5 Priloha A: Zoradenie vSetkych tém podla priority

Poradie Nazov témy

1. Tréner mentalnych schopnosti

2. Portal pre ¢asopis

3. Adaptivny proxy server

4, Objektové ulozisko dat

5. Prisposobitel'ny widget

6. Model pouzivatel’a pre jeho autentifikaciu
7. Crowdsourcing verejnych dat

8. Simulated Car Racing Competition 2011

9. Sprava studentskych projektov na fakulte
10. Vyhl'adavanie a spristupnenie citacii

11. Tvorba rozvrhov

12. Dizajn s pouzitim obohatenej reality

13. Robocup treti rozmer

14. Virtualna FIIT

15. Platforma pre realizovanie transakcii

16. 3D graficka podpora vyhl'adavania znalosti
17. Interaktivna vizualizacia grafovych Struktar
18. Evolu¢ny simulator
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Aktualny rozvrh vsetkych clenov timu

1.6 PrilohaB
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2 Plan projektu

Tato kapitola obsahuje plan projektu na zimny semester a prislusné Ganttove diagramy. Projektovy
plan je blizsie Specifikovany v rdmci jednotlivych etap, ktorymi sd analyza, navrh a implementacia.

2.1 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.0 analyza

V tabul’ke Tab. 1. je uvedena prva verzia projektového planu s podrobnym rozpracovanim etapy
analyza.

Tab. 1. Plan projektu na zimny semester — verzia 1.0 analyza

Task Name Juration Start Finish P
- - - - | -
-/ Projekt Tréner mentalnych schopnosti 70 days? Mon 27.9.40 Thu 16.12.10
- Uvod Gdays? Mon 27910  Sat 2.10.10
Inicializdcia projektu 1day? MWon 27510 Meon 275910
Zadefinovanie Gloh v time 1day? Tue 23510 Tue289.103
Zvolenie metddy vyvoja 2 days? Wed 29910 Thu30.9.10 4
Motivacia a ciele projektu 2 days? Fri1.10.10 Sat2.1010|5
- Analyza 16 day=7| Mon 4.10.10| Thu 21.10.10 2
- Analyza probléemove]j oblasti 6 days?| Mon 4.10.10  Sat 9.10.10
Stidium problémove] oblasti 2days? MWon 41010 Tue 51010 6
Finalizacia problémovej oblast 4 days? ‘Wed8.10.10 Sat 91010 9
- Analyza existujicich rieseni 6 days?| Mon 4.10.10  Sat 9.10.10
Zhodnotenie existujicich rieSeni 2days? Mon4.10.10 Tues5.10.106
Finalizacia analyzy existujlicich rieSeni 3 days? Thu7.10.10 Sat9.1010 12
-/ Analyza pofiadaviek 6days? Mon 41010 Sat9.10.10
Zizkanie a uréenie poZiadaviek 2 days? Mon 41010 TueS5.10.10 6
Finalizacia poZiadaviek 4 days? Wed6.10.10 Sat9.10.10/15
- Analyza technolagii 10 days? Mon 11.10.10 Thu 24.10.10
Analyza platformy 2 days? Mon 111010 Tue 121010 141
Anatyza technologil - architektira 6 days? Wed 13.10.10 Tue 19.10.10 18
Analyza technoldgil - spinenie poZiadaviek 6 days? Wed 13.10.10 Tue 19.10.10 18
Anatyza technologil - gui 6 days? Wed 13.10.10 Tue 19.10.10 18
Finalizacia analyzy technologii 2 days Wed 20,1010 Thu 21.10.10 18;1
+ Nawrh 15 days? Fri 221010, Sat6.141.407
+ Implementacia prototypu 20 day=?| Mon §.11.10 Tue 30.11.10 23
+ Testovanie aplikacie 13 days Wed 11210 Thu 16.12.10 29
+ Ostatné dlohy 62 days? Fri 1.10.10  Fri10.12.10
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2.2 Ganttov diagram - verzia 1.0 analyza

Na obrazku Obr. 1. st definované Ulohy pre etapu analyza zobrazené v Ganttovom diagrame.

Task Name

-/ Projekt Tréner mentilnych schopnosti
- Uvod
Inicializacia projektu
Zadefinovanie tloh v time
Zvolenie metddy virvoja
Motivicia a ciele projektu
- Analyza
-/ Analyza probléemovej oblasti
Stidium problémove;j oblasti
Finalizacia problémovej oblast
-/ Analyza existujicich riegeni
Zhodnotenie existujicich riefeni
Finalizacia analyzy existujicich riefeni
-/ Analyza pofiadaviek
Ziskanie a uréenie poZiadaviek
Finalizacia poZiadaviek
-/ Analyza technolégii
Analyza platformy
Analyza technoldgii - architektira
Analyza technoldgii - spinenie poZiadaviek
Analyza technoldgii- gui
Finalizacia analyzy technoldgil
+ Navrh
+ Implementécia prototypu
+ Testovanie aplikacie
+ Ostatné dlohy
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Obr. 1. Ganttov diagram pre plan —verzia 1.0 analyza
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2.3 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.1 navrh

V tabul’ke Tab. 12. je uvedena prva verzia projektového planu s podrobnym rozpracovanim etapy

navrh.

Tab. 2. Plan projektu na zimny semester — verzia 1.1 navrh

Task Name Juration Start Finizh Pre Resource Names
- - - - - -
-/ Projekt Tréner mentalnych schopnosti 65 days? Mon 27.940) Fri10.42.10
+ Pred analyzou 6days? Mon 27910  Sat 2.10.10
+ Analyza 14 days? Mon 4.10.10 Tue 19.10.10 2
=/ Navrh 10 days? Wed 20.10.10 Sat 30.10.10 7
- Funkcionalny navrh 10 days?| Wed 20.10.10 Sat 30.10.10
Mawvrh funkcionality, UML pripady pouZitia 3 days Wed 201010 FriZ2.10.10 11;15 QU
Mavrh grafického rozhrania 4 days| Satz3. 1010 Wed 271010 27 PB,GD
Mawvrh Struktiny hier 4days Sat23.1010 Wed 27.10.10 27 PB.GD
Finalizacia navrhu funkcionality 3 days? Mon 251010 Wed 27.10.10 ou
Schvalenie a pripomignkovanie navrhu 3days| Thu 221010 Sat30.10.10 30 MK
funkcionality
- Architektonicky navrh 10 days? Wed 20.10.10 Sat 30.10.10
Wyber technoldgii pre implementaciu 1,71 days? Wed 201010 Wed 20.10.10 22,23 WMB;GD;PB;0U;AL;RS
Mawvrh logickej architektiry, UML diagramy 6 days| Wed 20.10.10| Wed 27.10.10 33 OU;NB; AL
Hruby navrh fyzickej architektiny, UML Jdays| Wed 2710100 Sat 30.10.10 34 WMB;AL
diagramy
Mavrh databazy, UML modely Jdays Wed 27.10.100 Sat 30.10.10 34 RS
Finalizacia navrhu 3 days? Mon25.10.10| Wed 27.10.10 ou
Schyilenie a pripomienkovanie Jdays| Thu23.10.10 Sat 301010 37 WK
architektonického navrhu
-/ Finalizacia dokumentacie Jdays Mon 1.11.10 Wed 3.11.10/32
Finalizacia dokumentacie k analyze a navrhu Z2days  Mon1.1110 TueZ 1110 A RS;0U
Finalizdcia dokumentacie k riadeniu Z2days Mon 11110 Tue2.11.10 REs;0U
Schvalenie a pripomienkovanie Jdays Mon1.11.10 Wed 3.11.10 MK
odovzdavanych dokumentow
+ Implementacia prototypu 24 days Thu 414110 Wed 1.12.10 25
+ Testovanie aplikacie Sdays| Thu 24240 Tue 71210 43
+ Nefunkcionalne pofiadavky 63 days? Wed 29.940 Fri10.12.10
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2.4 Ganttov diagram —verzia 1.1 navrh

Na obrazku Obr. 2. st definované Ulohy pre etapu navrh zobrazené v Ganttovom diagrame.

[Task Name

T | Bet™0 18 Oct"10 125 Oct"10 1 Mov "10 & Mov "10
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Navrh grafického rozhrania ey PBiGD
Nawrh Struktiry hier ﬁ PB;GD

Finalizacia navrhu funkcionality

kl

o

Schvilenie a pripomienkovanie navrhu
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- Architektonicky navrh
“yber technoldgil pre implementaciu
Navrh logicke] architektliry, UML diagramy

Hruby navrh fyzickej architektiny, UML
diagranmy
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Finalizdcia navrhu

Schvilenie a pripomienkovanie
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- Finalizacia dokumentacie

Finalizdcia dokumentacie k anatyze a navrhu 50U

Finalizacia dokumentacie k riadeniu 5;0U

Schvélenie a pripomienkovanie ] MK
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+

Implementacia prototypu L
+ Testovanie aplikacie
+ Hefunkcionalne pofiadavky _—_—

Obr. 2. Ganttov diagram pre plan —verzia 1.1 ndvrh
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2.5 Plan projektu na zimny semester — verzia 1.2 implementacia prototypu

V tabul’ke ¢. 3. je uvedend tretia verzia projektového planu s podrobnym rozpracovanim etapy

implementécia prototypu.

Tab. 3. Plan projektu na zimny semester — verzia 1.2 implementacia prototypu

Task Mame Juration Start Finizh Pre Resource Names
- - - - -
+ Analyza 14 days?| Mon 4.10.10 Tuwe 19.10.10|2
+ Navrh 10 days? Wed 20.10.10 Sat 30.10.10 7
+ Finalizacia dokumentov Jdays| Mon1.11.10 Wed 3.11.10 32
- Implementacia prototypu 30 days? Thu 411140 Wed 8.12.10 25
- In&talacia a konfiguracia vyvojového prostredia 1day? Thu4.11.40 Thu 41110 42
Eclipze pre PHP a Flex 1day? Thu41110 Thu 41110 Al
Web server XAMPP a MySQL server 1day? Thu4.11.10 Thu4.11.10 MB
- In&talicia a konfiguracia podpornych prostriedkov 1day? Thu4.11.10 Thu 4.11.10 42
Konfiguracia SWN 1day? Thu4.1110 Thu 4.11.10 ou
Wytworenie virvojoviych prostredi 2 days Frig.11.10 Sat6.11.10| 44,47 MB,GD;PB,0U;ALRS
Kostra aplikdcie a jadroveé AP - inStaldcia framewarku Jdays  Mon&.11.10 Wed 10.11.10 4%  MB;RS
Testovanie jadrového AP 2 day=| Thu11.11.10 Fri12.11.10 50
- Prototyp APl aplikacného backendu 6 days| Thu 11.11.10 Wed 17.11.10 50
Kominikdcia Flexu 8 PHP 2days| Thu11.11.10 Fri12.11.10 AL
Implementacia WebServicu 4 days| Sat13.11.10 Wed 171110 53 AL
Bezpecnostny aspekt - prava a role Gdays Thu11.11.10 Wed 17.11.10 RS
Mavrh a implementacia kontrollerow 6 days| Thu 11.11.10 Wed 17.11.10 MB;OU
Testovanie aplikaéného AP Jdays Thu18.11.10| Sat20.11.10 52 WMB;PB
- Prototyp APl databazového backendu 6 day=| Thu 11.11.10 Wed 17.11.10 50
Databazovy backend 6 days| Thu 11.11.10 Wed 17.11.10 MB; AL
Wytworenie databazove] Etruktiny 3days Thu11.11.10 Sat 13.11.10 GD
- Testovanie databarového API Jdays? Thu18.141.10 Sat 20.11.10 59
VioZenie vzorovych Gdajov 1day? Thu18.11.10 Thu 18.11.10 GD
Testovanie 2days| Fri19.11.10 Sat20.11.10 62 AL
Prototyp APl pre spravu roz&ireni 6days Thu11.11.10 Wed 17.11.10|50 MB
Testovanie AP pre spravu rozsireni jdays Thu18.11.10 Sat20.11.10 64 PB
Protoyp pouZivatel'ského rozhrania Gdays Thu12.11.10 Wed 24.11.10 52,58 PB;AL
Testovanie pouZivatel'ského rozhrania 3days Thu 251110 Sat27.11.10 66
Implementacia vzorowvych hier 6 days| Thu 18.11.10 Wed 24.11.10/52;58 MB;GD;PB;0UAL;RS
Testowvanie hier Jdays Thu2511.10 Sat27.11.10|/68 MB;GD;PB;0U;ALRS
- Zapracovanie pripomienok 12 days Thu 25.41.40) Wed 8.12.10 &3
Dokonéenie hier & day=| Thu 25.11.10 Fri3.12.10 MB;GD;PB;0U;ALRS
Zmena vyzoru hier 4 days Sat4.1210| Wed 31210 T MB;GD;PB;0U;ALRS
Zmena vyzoru portalu 4days  Sat4.12.10 Wed 81210 PB
- Testovanie aplikacie Sdays| Thu9.12.10 Wed 151210 43
Testovanie aplikicie Jdays Thu9.12.10 Mon 13.12.10|70 MB;GD;PB;0U; AL RS
Oprava chyb 2days| Tue 141210 Wed 131210 73 PB,GD;ALMB
+ Nefunkcionalne poFiadavky 68 dave? Wed 29940 Fri17.12.10
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2.6 Ganttov diagram — verzia 1.2 implementacia prototypu

Na obrazku Obr.3. su definované ulohy pre etapu analyza zobrazené v Ganttovom diagrame.

[Task Name

+ Analjza
+ Navrh
+ Finalizacia dokumentov
~ Implementacia prototypu
- Instalicia a konfigurécia vivojového prostredia
Eciipse pre PHP a Flex
Web server XANPP a ySQL server

- In&talicia a

Konfiguracia SVN
Vytvorenie vivajovych prostredi
Kostra aplikicie a jadrové AP - intalicia frameworku
Testovanie jadrového API
= Prototyp API aplikaéného backendu
Kominikicia Flexu s PHP
Implementacia WebServicu
Bezpe&nostny aspekt - prava a role
Navrh a implementécia kontrollerav
Testovanie aplikacného API
= Prototyp API databazového backendu
Databazovy backend
Vytvorenie databazove] Struktiry
- Testovanie databazového API
VioZenie vzorovych idajov
Testovanie
Prototyp API pre spravu rozireni
Testovanie AP| pre sprévu rozsireni
Protoyp pouivatelského rozhrania
Testovanie pouZivatelskéno rozhrania
Implementacia vzorowjich hier
Testovanie hier
- Zapracovanie pripomienok
Dokengenie hier
Zmena vizoru hier
Zmena vizoru portaly
~ Testovanie aplikacie
Testovanie aplikacie
Oprava chib

+ Nefunkcionalne poiadavky

p
WIT[F[S[sS

/8 Tov ™10
M[T|W[T[F[5]5

15 Nov 10
M[T|W][T[F[5]S

[22 Nov 10
W[T[W[T[F[5]S

[29 Nov 10
W[T[W[T[F[5]S

/6 Dec 10
W[TW[T[F[S

[13 Dec 10
SMITIW[T[F[S[S

f

¥

gloe

@

t;GD;PB;OU;AL;RS;MK
=== tH
==

;:E AL

B;0U

ALRS;MK
,GD;PB;OUALIRS;MK

Sy WBG

v
3;PB;OUALRS:

[—————

[ ——
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v
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_d& PB;GD;AL;MB:
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Obr. 3. Ganttov diagram pre plan — verzia 1.2 implementacia
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2.7 Plan projektu na zimny semester — riadenie timu

V tabul’ke Tab. 4 st uvedena naplanované ostatné ulohy, tykajdce sa riadenia timu.

Tab.4. Plan projektu na zimny semester — riadenie timu

Task Name Juration Start Finigh Pre Resource Names
- - - - -
- Projekt Tréner mentialnych schopnosti 70 days? Mon 27.910 Fri17.12.10

+ Pred analyzou 6 days? Mon 27.9.10 Sat 2.10.10

+ Analyza 14 days? Mon 4.10.10| Tue 19.10.10 2

+ Navrh 10 days? Wed 20.10.10 Sat 30.10.10 7

+ Finalizacia dokumentov Jdays| Mon1.11.10 Wed 3.41.10 32

+ Implementicia prototypu 30 days? Thu 4.11.10) Wed §.12.10 25

+ Testovanie aplikacie 5days| Thu 91240 Wed 15.12.10 43

- Nefunkcionalne poiiadavky 68 days? Wed 29.910 Fri17.12.10
Wytrorenie plagatu timu 1day? Won4.10.10/ Mon 4.10.10 PB
Web prezentacia G days?| Wed 61010 Tue12.10.10 MB
Stabna kuttira 6 days?| Wed 61010 Tue 121010 ou
Wypracovanie zapisu z 1. stretnutia 4 days?| Wed 28.9.10 Sat2.10.10 ou
Wypracovanie zapisu £ 2. stretnutia 4 days?| Wed 6.10.10 Sat9.10.10 ou
ypracovanie zapisu z 3. stretnutia 4 days?| Wed 13.10.10 Sat 16.10.10 RS
\ypracovanie zapisu z 4. stretnutia 4 days?| Wed 20,1010 Sat23.10.10 RS
Wypracovanie zapisu ¥ 5. stretnutia 4 days?| Wed 27 1010 Sat 30.10.10 MB
Wypracovanie zapisu z 6. stretnutia 4 days?| Wed 3.11.10 Satg.11.10 MB
Wypracovanie zapisu z 7. stretnutia 4 days?| Wed 10.11.10 Sat13.11.10 PB
Wypracovanie zapisu 7 8. stretnutia 4 days?| Wed 17.11.10 Sat20.11.10 PB
Wypracovanie zapisu z 9. stretnutia 4 days?| Wed 241110 Sat27.11.10 GD
Wypracovanie zapisu z 10. stretnutia 4 days?| Wed 1.12.10 Sat4.12.10 GD
Wypracovanie zapisu z 11. stretnutia 4 days Wed 8.12.10| Mon 13.12.10 AL
Priprava prezentacie prototypu },14 days?| Wed 15.12.10 Wed 15.12.10 MB;GD;PB;OU;ALRS
Ukonéenie prac pryého semestra 1day? Fri17.1210| Fri17.12.10 RS
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2.8 Plan projektu na letny semester

V tabul’ke Tab. 5. je uvedeny hruby navrh planu na letny semester (etapy a zodpovedni I'udia, po

tyzdnoch).
Tab. 5. Plan projektu na zimny semester — verzia 1.2 implementacia prototypu
Tyidef - Task Name Duration _ |Start - Finish - Predecessors - |Resource Names
semestra
1 = Projekt Tréner mentilnych schopnosti 60 days? Mon 14.2.11 Fri 6.5.11
2 112 - Timovy projekt LS 60 days? Mon 14.2.11 Fri6.5.11
3 1 = Nadviazanie na predosla pracu 5 days? Mon14.2.11 Fri18.2.11
4 |1 Zhodnotenie stavu a vysledkov zo 75 1day Mon14.2.11 Mon14.2.11 RS;0U;MB
5 1 Dopracovanie zistenych nedostatkov 3 days Tue15.2.11 Thul7.2.11 4 RS;0U;MB;GD;PE;A
6 1 Specifikacia a dopracovanie plénu na LS 1day? Fri18.211  Fril8.211 5 RS;0U
72 = Priprava na dalsiu pracu 5 days Mon 21.2.11  Fri 25.2.11
& |2 Aktualizdcia dokumenticie 4 days Mon 21.2.11 Thu24.2.11 6 0OU;RS;GD
5 |2 Vypracovanie planu integracie a planu overenia vysledku 1day Fri25.2.11  Fri25.211 & RS;0U;MB;GD;PB;A
10 312 = Pricav LS 50 days Mon 28.2.11 Fri6.5.11
11 |3 Implementacia funkcionality a hier, testovanie 5 days Mon 28.2.11 Fri4.3.11 9 RS;0U;MB;GD;PE;A
1z |a Implementacia funkcionality a hier, testovanie 5days Mon 7.3.11  Fri11.3.11 11 RS;0U;MB;GD;PB;A
i3 |5 Implementécia funkcionality a hier, testovanie 5 days Mon 14.3.11  Fri 18.3.11 12 RS;0U;MB;GD;PE;A
14 |6 Implementécia funkcionality a hier, testovanie 5 days Mon 21.3.11 Fri 25.3.11 13 RS;0U;MB;GD;PB;A
15 |7 Integracia, overovanie 5 days Mon 28.3.11 Fri L4.11 14 RS;0U;MB;GD;PE;A
16 |8 Integracia, overovanie, dokumentovanie 5days Mon 4.4.11  Frig.4.11 15 RS;0U;MB;GD;PB;A
17 |9 Odovzdanie dokumentécie 0 days Mon 11.4.11 Mon11.4.11 16 QU;RS
18 |9 Integracia, overovanie 5 days Mon 11.4.11 Fri 15.4.11 16 RS;0U;MB;GD;PE;A
15 10 Externé testovanie, Udriba, kompletizacia dokumentdcie 5 days Mon 18.4.11 Fri 22.4.11 18 RS;0U;MB;GD;PE;A
20 11 Externé testovanie, udriba, kompletizacia dokumentacie 5 days Mon 25.4.11  Fri29.4.11 19 RS;0U;MB;GD;PE;A
21 |12 Odovzdanie vysledku projektu 5 days Mon 2.5.11  Fri6.5.11 20 RS
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Ulohy

3 Ulohy ¢lenov timu

Tato kapitola obsahuje dlhodobé a kratkodobé tilohy ¢lenov timu a ich podiel na dokumentécii.
3.1 Dlhodobé ulohy

Dlhodobé ulohy boli identifikovana v ramci iniciacie projektu. Rozdelenie tloh:

Manazér timu - Radovan Skulsky

manazovanie: manaZzment timu, manazment planovania, manazment rozsahu projektu, manazment
I'udskych zdrojov, manazment komunikacie

ulohy: identifikacia uloh, riadenie pridel'ovania uloh, kontrolovanie plnenia tloh, rieSenie problémov v
suvislosti s plnenim tloh, zabezpe€enie efektivneho vyuzitia I'udi v time, vypracovanie,
prispdsobovanie a dohl'ad nad planom projektu, zabezpecenie tispesnosti projektu

Zastupca manaZéra timu - Ondrej Urban
_Ulohy: v pripade nedostupnosti manazéra timu prebera jeho exekutivne kompetencie,
delegované ulohy manazéra timu
VedUci prezentacie projektu - Michal Beliansky
lohy: spravovanie webového sidla projektu, prezentacia projektu, vztahy s verejnostou
Veduci dokumentarista - Ondrej Urban
ulohy: vypracovanie a dohl'ad nad vystupmi projektu, dokumentacia,
dokument riadenia projektu, dokumentacia zdrojového kédu, zapisy zo stretnuti
Manazér vyvoja - Michal Beliansky
manazovanie: manazment vyvoja, manazment kvality kodu

ulohy: implementac¢na faza a jej riadenie, kontrola kodu, pridelovanie implementa¢nych uloh,
definovanie vstupnych parametrov a vystupnych dat

Veduci podpory vyvoja - Andras Lendvay

ulohy: podpora k softvérovym prostriedkom vyvoja, rieSenie problémov priamo
nesuvisiacich s vystupom projektu, zlepSovanie efektivity procesu vyvoja
Veduci navrhu pouZivatel’ského rozhrania - Peter Bugan

ulohy: navrh pouzivatel'ského rozhranie softvéru a hier,

dohl'ad nad jeho implementaciou
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Ulohy

Manazér navrhu - Andras Lendvay
manazovanie: manazment navrhu, manazment verzii a monitorovanie zmien, manazment obstaravania

ulohy: vypracovanie a dohl'ad nad architektonickym navrhom, zmeny navrhu, zdokumentovanie
zmien, zdokumentovanie verzii, zabezpeCenie ext. vyrobkov a sluzieb potrebnych v ramci projektu

Manazér kvality - Peter Bugan
manazovanie: manazment kvality, manazment poziadaviek, manazment testovania

ulohy: zbieranie a evidovanie poziadaviek od zadavatel’a projektu, kontrola kvality vystupu projektu,
kontrola kvality aplikacie, riadenie procesu testovania, kontrola plnenia poziadaviek

Veduci analytik - Radovan Skulsky
ulohy: analyzovanie poZziadaviek, problémovej oblasti,
analyzovanie navrhu v suvislosti s plnenim poziadaviek
Veddci testovania - Gabriel Duchoil
ulohy: identifikacia a analyza chyb a nedostatkov; testovanie funkénosti vytvorenych
modulov, rozhrani, ale aj algoritmov a funkcii
Manazér rizik - Gabriel Duchon
manazovanie: manazment rizik

ulohy: identifikécia rizik, analyza rizik, riadenie rizik, eliminovanie rizik

DalSie funkcie:

Analytik, Navrhar, Vyvojar, Tester, Dokumentarista - kazdy ¢len timu

Grafik - Peter Bugan
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3.2 Kratkodobé ulohy

Ulohy

Kratkodobé ulohy vychadzaju zo zapisnic vypracovanych na tyzdennych stretnutiach timu, kde boli
hodnotené ulohy a ich splnenie za posledny tyzdeii a stanovené tlohy na novy tyzden.

3.2.1 2. tyzden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav'
zadania ukoncenia |osoba
1.1 Zhodnotenie moznych platforiem 29.9.2010 | 6.10.2010 |[Gabriel 0
realizacie systému
1.2 Porovnanie pouzite'nych technologii 29.9.2010 | 13.10.2010 |Andras ~
1.3 Vyber vhodnej metody vyvoja 29.9.2010 | 1.10.2010 |Michal 0
1.4 Stadium problémovej oblasti 29.9.2010 | 6.10.2010 |wvsetci 0
1.5 Analyza existujicich rieSeni 29.9.2010 | 6.10.2010 [Ondrej ~
1.6 Vytvorenie planu na zimny semester 29.9.2010 | 6.10.2010 |Radovan 0
1.7 Urcenie tloh jednotlivych roli 29.9.2010 | 6.10.2010 |vsetci 0
o= dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zruSena
3.2.2 3. tyZden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav*
zadania ukoncenia |osoba
2.1 Dokoncenie analyzy existujucich 29.9.2010 | 9.10.2010 [Ondrej 0
rieSeni
2.2 Vypracovanie a dokon¢enie analyzy 29.9.2010 | 13.10.2010 |Andrés, Peter,
L e - . 0
technologii Gabriel, Michal
2.3 Dokoncenie poziadaviek na produkt 6.10.2010 9.10.2010 |Peter 0
2.4 Vypracovanie dokumentécie k 6.10.2010 | 13.10.2010 |Ondrej 0
analyze
2.5 Vytvorenie webovej prezentacie 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal ~
2.6 Hrladanie novych napadov na hry 6.10.2010 | 20.10.2010 |vsetci ~
2.7 Upravit’ plan na semester a vytvorit 6.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0
plan k ¢asti navrh
1 s e,
o = dokonc¢end, ~ = rozpracovana, X = zrusena
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3.2.3 4. tyzdeit

Ulohy

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukon¢enia |osoba

3.1 Zoznam mentalnych schopnosti | 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0

3.2 Specifikacia hier — kategorie 13.10.2010 | 16.10.2010 |Peter, Gabriel 0
hier, systém hodnotenia, vyber
hier

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 0
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky navrh 13.10.2010 | 20.10.2010 |Michal, Andrés 0

35 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-16:2010 |Peter, Gabriel ~
aplikéacie — web 26.10.2010

3.6 gpeciﬁkéoia GUI rozhrania hier 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 0
— spolo¢né znaky, prvky

Lo= dokon¢ena, ~ = rozpracovana, X = zrusena

3.2.4 5. tyidei
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukon¢enia |osoba

4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 0
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scenare)

4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 | Michal, Ondrej, 0

Radovan

4.3 Navrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vsetci 0
a vyberu arovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 0
technolégiu Adobe Flex (Flash)

4.5 Priprava dokumentov pre navrh, | 25.10.2010 | 26.10.2010 |Radovan 0
Uprava projektového planu

T “ o,

0= dokoncena, ~ =Trozpracovana, X = Zrusena




3.25  6.tyzdeit

Ulohy

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukon¢enia |osoba

5.1 Uprava a dokondenie 27.10.2010 | 30.10.2010 |Andras 2
komponentového modelu

5.2 Dokoncenie dokumentacie k 27.10.2010 | 2.11.2010 |Ondrej 1
riadeniu

5.3 Porovnanie php frameworkov 27.10.2010 | 30.10.2010 |Michal 2

5.4 Finalizacia dokumentacie 27.10.2010 | 31.10.2010 |Rado 1
k projektu

55 Uprava $pecifikacie hier 27.10.2010 | 30.10.2010 | Gabriel 3

5.6 Uprava GUI hier a portalu 27.10.2010 | 30.10.2010 |Peter 3

2 1=vysokd, 5=nizka

3.2.6 T.tyzden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna stav'®
zadania ukoncenia |osoba

6.1 InStaldcia a konfiguracia Eslipse 3.11.2010 | 10.11.2010 |Andras o
pre PHP, Flex

6.2 Konfigurdcia a praca SVN 3.11.2010 | 10.11.2010 |Ondrej o
prostrednictvom Eclipse

6.3 Vytvorit (najst) jednoduchy 3.11.2010 | 10.11.2010 |Andras o
navod o technoldgii Flex

6.4 InStaldcia a konfiguracia web 3.11.2010 | 10.11.2010 |Michal o
servera potrebného na vyvoj

6.5 Vytvorit html $ablénu pre portal 3.11.2010 | 10.11.2010 |Peter o

6.6 Vytvorit / najst ako pisat 3.11.2010 | 10.11.2010 |Gabo o
zdrojové kddy PHP, Flex

1 . v

o = dokonéend, ~ = rozpracovana, x = zrusena
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3.2.7  8.tyrdei

Ulohy

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav’
zadania ukoncenia |osoba

7.1 Vygenerovanie aplikacie 10.11.2010 | 13.11.2010 | Michal, Rado o}
pomocou frameworku Yii

7.2 Vytvorenie databazovych 10.11.2010 | 13.11.2010 |Gabriel o}
tabuliek

7.3 Naplnenie databazovych 10.11.2010 | 13.11.2010 |Gabriel o
tabuliek zakladnymi adajmi
(mentalne kategorie)

7.4 Vytvorenie PHP skript a tried na | 10.11.2010 | 13.11.2010 |Michal o
komunikdciu s databdzou

7.5 Komunikacia Flexu s databazou 10.11.2010 | 13.11.2010 |Andras o

7.6 Vytvorenie zdkladného GUI hier | 10.11.2010 | 13.11.2010 |Andras o
vo Flexe

7.7 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Peter o
vlastného vyberu

7.8 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Ondrej o
vlastného vyberu

7.9 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Gabriel o
vlastného vyberu

7.10 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Rado o
vlastného vyberu

7.11 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Andras o
vlastného vyberu

7.12 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Michal o

vlastného vyberu

! 0 = dokon&end, ~ = rozpracovana, x = zrusena
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3.2.8  O.tyzdeit

Ulohy

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav’
zadania ukonéenia |osoba
8.1 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |[Rado o}
hry
8.2 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Gabriel o}
hry
8.3 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Peter o}
hry
8.4 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Ondrej o}
hry
8.5 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |[Andras o
hry
8.6 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 [23.11.2010 |Michal o
hry
8.7 Implementacia prihlasovania do |17.11.2010 |23.11.2010 |Michal o
portdlu a viacjazyénosti menu
1 _ “« . .,
o = dokoncena, ~ =rozpracovand, X = zruSena
10.tyzden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav'
zadania ukoncenia |osoba
9.1 Doplnenie Sablony webstranky 24.11.2010 | 1.12.2010 |Peter o
9.2 Vytvorenie interakcie medzi 24.11.2010 | 1.12.2010 |Andras o
technolégiami Flex a PHP
9.3 Navrh Struktary kontrolerov 24.11.2010 | 1.12.2010 |Michal o
9.4 Implementacia business logiky 24.11.2010 | 1.12.2010 |Ondrej o
9.5 Nastudovat princip prav vo 24.11.2010 | 1.12.2010 |Radovan o

3-7




Ulohy

frameworku Yii

9.6 Doplnit do databazy portalu 24.11.2010 | 1.12.2010 |Gabriel o}
vzorové udaje

9.7 Nastudovanie principu 24.11.2010 | 1.12.2010 |Gabriel o}
testovania kontrolerov vo
frameworku Yii

o= dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zru$ena

3.2.10 1l.tyZden
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Sstav’
zadania ukoncenia |osoba

10.1 Pouzitim JavaScript (JQuery) 1.12.2010 8.12.2010 |Peter o
vytvorit interaktivne menu

10.2 Do vlastnych hier pridat meranie | 1.12.2010 8.12.2010 |Peter o
Casu a skore

10.3 Do vlastnych hier pridat meranie | 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel o
Casu a skore

10.4 Upravit hru Ciselné rady (Michal) | 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel o

10.5 Prezriet hry, opravit, vizualne 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel o
zjednotit, pridat chybajdcu
funkcionalitu

10.6 Revizia komponentov 1.12.2010 8.12.2010 |Ondrej o

10.7 Pokracovat implementovanim 1.12.2010 8.12.2010 |Andras o
WebService

10.8 Zistit, ¢i je mozné staticky 1.12.2010 8.12.2010 |Andras o
zlinkovat swf "kniZnice" Flex
projektu

10.9 Pridanie novej verzie databazy 1.12.2010 8.12.2010 |Michal o

10.10 |Pokracovat vimplementacii 1.12.2010 8.12.2010 |Michal o
portalu
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Ulohy

10.11 | Pokradovat implementéciu roli 1.12.2010 8.12.2010 |Radovan
do portalu

10.12 |Implementovat JS script, ktory 1.12.2010 8.12.2010 |Radovan
by spustal Flex hru na portali

10.13 | Precitat navod na pracu s DB 1.12.2010 8.12.2010 |Vsetci
v ramci frameworku Yii

1 “« ..,

o = dokonéena, ~ = rozpracovana, X = zru$ena
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3.3 Autori casti dokumentacie

Ulohy

V tabulkach 6 a 7 je uvedeny percentualny podiel ¢lenov timu na jednotlivych ¢astiach projektovej

dokumentécie a dokumentacie k riadeniu.

Tab. 6. Autorstvo Casti projektovej dokumentacie

Kapitola | Nazov Autor
0 Uvod

0.1 Predmet dokumentu RS
0.2 Struktdra dokumentu ou
0.3 Zadanie projektu RS
0.4 Referencie na dokumenty ou

1 Analyza

1.1 Definovanie problému RS
1.2 Motivacia

1.2.1 Motivacia a ciele RS
1.2.2 Zameranie aplikacie RS
1.2.3 MoZnosti vyuzitia RS
1.3 Analyza problémovej oblasti RS
1.4 Analyza existujucich rieSeni

1.4.1 Portdl Play with your mind ou
1.4.2 Portal Brainst ou
1.4.3 Portdl Lumosity ou
1.4.4 Portal Working memory workout AL
1.4.5 Portal Cognitive fun PB
1.4.6 Portal Memorise GD
1.5 Analyza platformy GD
1.6 Analyza technoldgii

1.6.1 Technoldgie pouZitelné na portal MB,RS
1.6.2 Technoldgie pouZitelné na hry AL,0OU
1.6.3 Databdazové technoldgie PB,GD
1.6.4 Porovnanie technolégii pre portal a pre hry GD
1.6.5 Porovnanie PHP frameworkov MB
1.7 Vyber technolégii RS

2 Specifikacia

2.1 Zakladné poziadavky na projekt

2.1.1 VSeobecné poziadavky na produkt PB
2.1.2 Interakcia pouzivatela so systémom PB
2.1.3 Poziadavky na hry PB
2.14 Vizualna stranka systému

2.2 Pripady pouZzitia a funkcionalita

2.2.1 Identifikacia pouzivatelov ou
2.2.2 Diagramy pripadov pouZzitia ou
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2.2.3 Opis pripadov pouZitia ou
2.3 Specifikacia hier

2.3.1 Specifikacia kategorii hier GD,PB
2.3.2 Specifikacia vystupov z hier GD,PB
2.4 Specifikacia kategdrii mentalnych schopnosti GD,PB
3 Navrh

3.1 Navrh datového modelu

3.1.1 Logicky datovy model ou
3.1.2 Opis entit ou
3.1.3 Opis vztahov ou
3.1.4 Fyzicky datovy model MB
3.1.5 Specifikacia fyzickych entit MB
3.2 Navrh architektiry systému

321 Prezenta¢na Cast - Web Browser AL
3.2.2 Aplikacna cast - Web Server AL
3.2.3 Databdzova Cast - Data Service Layer AL
3.3 Navrh grafického rozhrania portdlu PB
3.4 Navrh grafického rozhrania hier GD
3.5 Navrh hodnotenia hracov RS
3.6 Navrh sposobu vyberu obtiaznosti v hre RS
3.7 Navrh sposobu vypoctu prispevku hry na schopnosti RS
4 Revizia

4.1 Revizia analyzy

4.1.1 Analyza existujucich rieSeni ou
4.1.2 Analyza technolégii AL
4.1.3 Podrobny zoznam pouZitych technolégii RS
4.2 Revizia Specifikacie PB
4.2.1 Nefunkciondlne poziadavky RS
4.2.2 Opis pripadov poutZitia ou
4.3 Revizia navrhu MB
5 Implementacia a testovanie prototypu

5.1 Ciele prototypu RS
5.2 Prototypy hier

5.2.1 Prototyp hry Anagram GD
5.2.2 Prototyp hry Bleskova mysel PB
5.2.3 Prototyp hry Bystré oko AL
5.2.4 Prototyp hry Ciselné rady MB
5.2.5 Prototyp hry Click AL
5.2.6 Prototyp hry Matica vedomosti ou
5.2.7 Prototyp hry Puzzle PB
5.2.8 Prototyp hry Sudoku RS
5.3 Prototyp portalu

5.3.1 Databdzova Cast PB
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5.3.2 Aplikaéna cast MB
5.3.3 Prezentaéna Cast GD
54 Testovanie prototypu
5.4.1 Testovanie hier AL
5.4.2 Testovanie portalu MB
6 Zhodnotenie prace v zimnom semestri RS
7 Prilohy
7.1 Podrobny opis pripadov pouzitia ou
Tab. 7. Autorstvo ¢asti dokumentacie k riadeniu
Kapitola | Nazov Autor
0 Uvod ou
1 Ponuka
1.1 Profil timu RS,0U,MB,AL,PB,GD
1.2 Tréner mentalnych schopnosti OU,AL
1.3 Portdl pre ¢asopis MB,RS
14 Adaptivny proxy server GD,PB
1.5 Priloha A: Zoradenie vSetkych tém podla priority RS
1.6 Priloha B: Aktualny rozvrh vsetkych ¢lenov timu AL
2 Plan projektu
2.1 Plan projektu na zimny semester - verzia 1.0 analyza RS
2.2 Ganttov diagram - verzia 1.0 analyza RS
2.3 Plan projektu na zimny semester - verzia 1.1 navrh RS,AL
2.4 Ganttov diagram - verzia 1.1 ndvrh RS
Plan projektu na zimny semester - verzia 1.2
2.5 implementacia prototypu RS,MB
2.6 Ganttov diagram - verzia 1.2 implementdcia prototypu | RS
2.7 Plan projektu na zimny semester - riadenie timu RS,0U
2.8 Plan projektu na letny semester RS
3 Ulohy &lenov timu
3.1 Dlhodobé ulohy RS
3.2 Kratkodobé ulohy
3.2.1 2. tyzden ou
3.2.2 3. tyZzden RS
3.2.3 4, tyzden RS
3.2.4 5. tyZzden MB
3.2.5 6.tyzden MB
3.2.6 7.tyzden PB
3.2.7 8.tyzden PB
3.2.8 9.tyzden GD
3.2.9 10.tyzden GD
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3.2.10 11.tyzden AL
3.3 Autori Casti dokumentacie OU,RS
4 Stabna kultdra

4.1 Dokumentacia ou
4.2 PHP zdrojové kody MB,RS
4.3 Flex zdrojové kody AL,GD,PB
4.4 Vzor zapisnice ou
4.5 Vzor preberacieho protokolu RS
5 Metodiky

5.1 ManaZment uloh RS
5.2 ManaZment verzii dokumentacie ou
5.3 Dokumentacia zdrojovych kdédov MB
5.4 ManaZment kvality PB
5.5 Manazment chyb GD
5.6 ManaZment testovania AL
6 Podporné nastroje

6.1 Microsoft SharePoint 2010 RS
6.2 Microsoft Project 2010 RS
6.3 Microsoft Office 2010 ou
7 Zapisnice zo stretnuti

7.1 Stretnutie ¢.1 ou
7.2 Stretnutie ¢.2 ou
7.3 Stretnutie ¢.3 RS
7.4 Stretnutie ¢.4 RS
7.5 Stretnutie €.5 MB
7.6 Stretnutie €.6 MB
7.7 Stretnutie ¢.7 PB
7.8 Stretnutie ¢.8 PB
7.9 Stretnutie ¢.9 GD
7.10 Stretnutie ¢.10 GD
7.11 Stretnutie ¢.11 AL
8 Preberacie protokoly

8.1 Preberaci protokol z 3.11.2010 RS
8.2 Preberaci protokol z 15.12.2010 RS
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4 Stibna kultira
Tato kapitola obsahuje Standardy kdédovania (Stabnu kultaru).

4.1 Dokumentacia

V tejto Casti sU uvedené zasady, pouzité pri pisani dokumentdcie k projektu aj k riadeniu. Vsetky
pouzité styly boli zadefinované v Sabléne k dokumentacii.

4.1.1 Text

Na pisanie textu sa pouziva styl ,Normalny“, na zvyraznenie textu je mozné pouzit tuéné pismo alebo
kurzivu. Riadkovanie v odsekoch je nastavené na hodnotu 1,15. Zarovnanie textu je ,,do bloku”.

4.1.2 Nadpisy

Na pisanie nadpisov sa pouzivaju postupne styly ,Nadpis 1, ,Nadpis 2“ a ,,Nadpis 3“ podla trovne
kapitoly.

4.1.3 Odrazky a ¢islovanie
Na pisanie zoznamov sa pouziva tento Styl odrazok:

o textl
o text2
= text3

alebo tento $tyl ¢islovania:

1. textl
a. text2
i. text3

4.1.4 TabuPky

Tabul’ky st zarovnané na stred. Styl textu v bunkach je ,,Normalny*, prvy riadok alebo stipec moze
byt tuénym pismom. Zarovnanie jednotlivych buniek je vertikalne na stred, horizontalne na stred
alebo dolava (podla potreby). Kazda tabul'ka m4 opisné oznacenie umiestnené nad fiou vo formate:
,»Tab. X Nazov tabulky*“. Oramovanie tabul’ky je pouZité jednoduché, Sirka ¢iary 1. Vyska riadkov
a stipcov sa prispdsobuje obsahu. Vzorova tabul’ka je uvedena na nasledujicom obrazku:

Tab. X Nazov tabulky
Nazovl Nazov2 Nazov3

textl text2 text3



4.1.5 Obrazky

v

Stabna kultura

Obrazky su zarovnané na stred. SU oramované jednoduchou ¢iarou hribky 1. Kazdy obrdzok ma

opisné oznacenie umiestnené pod nim vo formate: ,,Obr. X Nazov obrazka“.
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4.2 PHP zdrojové kody

V tejto podkapitole su popisané Standardy a konvencie, ktoré pouzivame pri pisani kddu pomocou
frameworku Yii. Konvencie st zhodné s odporicanymi konvenciami tohto frameworku a jazyka PHP.
Dodrziavanie Standardov prinasa prehladnost kodu a zlepsuje Citatelnost kddu. Vo vieobecnosti su
kédy, komentare, nazvy tried, premennych a suborov po anglicky.

4.2.1 Adresarova Struktura aplikacie

Nasa aplikacia obsahuje adresare vymenované v tabulke ¢. 8.

Tab. 8. Adresarova struktara aplikacie

Ndazov adresdra | Popis adresara

assets zverejnené subory aplikaciou
css css stbory

framework zdrojové kédy frameworku Yii
games adresar s hrami na portali
images adresar s obrazkami

js obrazky

protected zdrojové kddy nasej aplikacie
themes témy aplikacie

Adresar protected ma nasledujicu strukturu:

e components — naprogramované komponenty (manazéri, widgety)
e config — nastavenia aplikacie

e controllers — kontrolery aplikacie

e data— dump vsetkych verzii databaz

e extensions — rozsirenia frameworku

e messages — sUubory lokalizacie (preklady)

e models — modely reprezentujlce datové entity

e views — prezentacné subory a layout aplikacie

4.2.2 Konvencia pisania tried a ich metdd

Nazvy tried mozu pozostavat’ z jedného alebo viacerych slov a mali by popisovat ucel danej triedy.
Nazvy tried su pisané v anglictine a jednotlivé slovd ndzvu su vyznacené velkymi pismenami.
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Napriklad: CategoryController, GameManager

Pri metddach sa vyuziva podobna konvencia ako pri premennych, teda prvé slovo v ndzve funkcie
zacina malym pismenom, dalsie (ak su) za¢inaju velkym pismenom. Tieto nazvy su pisané v anglickom
jazyku. Ak ma metdda nejaké parametre, plati rovnaka konvencia ako pri pisani premennych.
RozliSujeme rézny sposob nazvoslovia pri private metddach, ktoré maju na zaciatku nazvu znak “_’.

public function functionName ($paramOne, S$paramTwo) {
code to be executed;

}

private function functionName ($paramOne, SparamTwo) {
code to be executed;

4.2.3 Konvencia pomenovavania suborov
Subory sa vSeobecne pomenuvaju podla tried ktoré obsahuju.
Napriklad:

Zdrojovy kod triedy CategoryController je uvedeny v sibore s nazvom CategoryController.php

Prezentacna logika aplikacie je umiestnend v adresdre view. Kazdy kontroler, ktory pouZziva tieto
subory ma v adresari view vytvoreny vlastny adresar s ndzvom kontrolera.

Napriklad:

Kontroler CategoryController pouZiva view s ndzvom list a detail. Struktdra siborom prezentaénej
vrstvy bude vyzerat takto:

controllers/
CategoryController.php
views/
category/
list.php
detail.php

Pomenovanie modelov je rozdelené do dvoch typov. Prvy typ modelov su formulare, ktoré sa
pomenovavaju podla urcenej funkcionality s priponou ,,Form®.

Napriklad:

Formular urceny na prihlasovanie pouzivatelov ma nazov LoginForm. Ide o triedu a platia rovnaké
konvencie uvedené vyssie.

Druhy typ modelov s modely reprezentujlice databazové entity, tabulky. Nazov tychto tried je
zavisly od ndzvu databazového objektu a platia rovnaké konvencie ako pre vsetky triedy.

Napriklad:
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V databaze existuje tabulka s ndzvom game_ability. Prislusna trieda reprezentujica model bude mat
nazov GameAbility.

4.2.4 Konvencia pisania premennych

Premenné v jazyku PHP zaéinaju znakom $. Nazvy premennych piseme v anglickom jazyku vo formate
SnameOfVariable, teda prvé slovo v ndzve premennej za¢ina malym pismenom, dalSie (ak su)
zacinaju velkym pismenom. Ak je premenna ¢lenskou premennou triedy a ma definovany pristup ako
private piseme medzi ndzov premennej a S znak ‘_‘, priklad $_privateVariable.

4.2.5 Zdrojovy kéd aplikacie

Ak je zdrojovy kdd casti aplikdcie (trieda alebo kus kédu) uvedeny v jednom subore spolu s html
kédom pouzivanym na prezentacnu logiku, php kéd je oddeleny od html prostrednictvom znakov

Napriklad:

... html kéd...

<?php

.... kéd casti aplikacie ...
.... kéd casti aplikacie ...
>

... html kéd...

Ak v subore je uvedeny iba php kéd je pouzita iba prvy znak, pricom ukoncovacia sekvencia znakov
(?>) sa vtedy nepoutZiva.

<?php
... kéd casti aplikacie ...
... kéd casti aplikacie ...

4.3 Flex zdrojové kady

Pre pisanie zdrojovych kddov v jazyku Flex platia rovnaké pravidla ako pre pisanie zdrojovych kédov
v PHP, je tiez mozné vychadzat z preddefinovaného formatovania nastroja Flex Builder, kedZe je
v timovom projekte primarne pouzivany:

e Na odsadenie riadku pouzivat’ tabulator a nie medzery,

e Komentar jedného riadku kédu sa pise na koniec riadku,

e Komentér a opis jednej Casti kodu sa piSe pred ¢ast’ kodu na samostatny riadok,

e Kazda funkcia bude vo finalnej faze mat’ opis v komentarovom bloku /* */

e Preddefinované poradie elementov: fx:Script, fx:Declarations, deklaracie elementov
a obsahu,

e Vizualnu cast kddu je mozné vytvorit v dizajn mdde nastroja Flex Builder bez dalsich
formatovacich uprav,

e Predgenerovanu cast kddu je mozné vytvorit v dizajn mdde nastroja bez dalSich Uprav.
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Pre nazornost je uvedeny priklad zdrojového kédu Flex:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<s:Application xmlns:fx="http://ns.adobe.com/mxml/2009" xmIns:s="library://ns.adobe.com/flex/spark
" xmlns:mx="library://ns.adobe.com/flex/mx" minWidth="955" minHeight="600" width="446"
height="367">

<fx:Script>
<![CDATA[
import mx.controls.Alert;
import mx.controls.Text;
protected function button1_clickHandler(event:MouseEvent):void {
var button:Button = event.target as Button;
var currentLvl:int;
currentLvl = (parselnt(button.label)+1);
button.label = "" + currentLvl;
if (currentLvl%10==0)
Alert.show("You have reached level " +
((currentLvl/10) as int),"Reached new level!")
¥
11>

</fx:Script>
<fx:Declarations>
<!-- Place non-visual elements (e.g., services, value objects) here -->
</fx:Declarations>
<s:Button label="0" bottom="188" left="192" click="button1_clickHandler(event)"/>
</s:Application>
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4.4 Vzor zapisnice

V tejto kapitole je uvedeny vzor zapisnice zo stretnutia. Vypracovatel zapisnice v nej doplni aktudlne
informdcie zo stretnutia.

Zapis zo stretnutia €. X

Datum: 29.09.10

Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: softvérové studio
Veduici projektu: Ing. Michal Kasan

Zaéastneni €lenovia timu: Bc. Michal Beliansky, Bc. Peter Bugan, Bc. Gabriel Duchon, Be.
Andrés Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

Vypracoval: Bc. Ondrej Urban

Téma stretnutia:

VWyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav’
zadania ukoncenia |osoba
1.1 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |[Rado o
hry
2 _ . .,
o = dokoncend, ~ = rozpracovana, x = zruSena

Priebeh stretnutia:

1. a
1.1.a
2. b
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Ulohy do dalsieho stretnutia:

Stabna kultura

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba
2.1 Webova prezentacia timu - 6.10.2010 | 13.10.2010 | Michal 3
pripomienky

2 1=vysokd, 5=nizka

Prilohy

A) Nazov prilohy
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4.5 Vzor preberacieho protokolu

V tejto kapitole je uvedeny vzor preberacieho protokolu, do ktorého sa ru¢ne vypisu chybajice Udaje
a podpise ho veduci timu a manazér timu.

Preberaci protokol ¢. ...

Typ projektu: Timovy projekt |

Nazov projektu: Tréner mentalnych schopnosti
Cislo timu: 15

Clenovia timu: Bc. Michal Beliansky

Bc. Peter Bugan

Bc. Gabriel Duchon
Bc. Andrés Lendvay
Bc. Radovan Skulsky
Bc. Ondrej Urban

Veduci timu Ing. Michal Kasan tymto potvrdzuje prevzatie:

e dokumentécie k projektu v rozsahu ..... stran,

e dokumentacie k riadeniu v rozsahu ..... stran.

V Bratislavediia = .,

Podpis vedlceho timu ...

Podpis manazéra timu .....iniineniennensnisneenne
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5 Metodiky

Tato kapitola obsahuje metodiky, pouzité pri praci na projekte.

5.1 ManaZment uloh
Pridelenie ulohy v MS Sharepoint

Kapitola podrobne popisuje pracu s nastrojom na evidovanie uUloh pri jej pridelovani vykonavatelovi
ulohy zaddvatelom ulohy. Nastrojom je produkt MS Sharepoint 2010.

Pridelenie ulohy spociva v zadani ulohy do systému na sledovanie uloh.

1) Vyvolanie dialégového okna pre zadanie tlohy

e Ulohy st zadavané v zozname , Projektové tlohy“ s URL adresou:
http://projekt.bluefire.sk/Lists/Tasks/Allltems.aspx,

e Je nutné byt prihlaseny ako Zadavatel tlohy s prislusnymi opravneniami,

e Vramcizalozky ,Items” je nutné kliknut na tlaéitko ,New Item*“ (na obr. ¢. 2 ¢erveno
oramované),

e Na obrdzku €. 4 je zobrazeny odkaz na vyvolanie dialégového okna.

- C | @ projekt.bluefire.sk/Lists/Tasks/Allltems.aspx

Site Actions ~ il Browse

$ == [z [l Version History @j _;_g
= = | - .

— z @Item Permissions

Mew Mew View Edit Attach Alert Workflows Approve/Reject
Item »  Folder Item Item )( Delete em File fe -

MNew Manage Actions  Share & Track Workflows
KniZnice [ I Type Nazowv dlohy Zodpovedna oschba
Site Pages
Dokument B vybraf témy, o ktoré

L4 mame zaujem
Dok, Analyza a Mavrh ) . i
If B zaregistrovat vybrané
Crok. Implementacia témy v vonbane

Obr. €. 4 — Vyvolanie dialégového okna pre zadanie ulohy

2) Vyplnenie formulara pre zadanie ulohy

e Po kliknuti na odkaz ,,New Item“ je vyvolané dialdgové okno s formuldrom pre zadanie
parametrov ulohy,

e Naobréazku ¢. 5 su zobrazené polia, ktoré je nutné vyplnit pri zadavani Glohy do systému.
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Ulohy - New Item

HB8 B N0

53 Copy
Save Cancel Paste Attach
File
Commit Clipboard Actions
Nazov dlohy * (1) [
Priorita Glohy (2) (1) velmi vysoka E|
Status (3) Not Started [=]
% Stav Glohy (4) o,
Zodpovednd osoba {5) | | 8, G
Pridelené osoby (6) | |
Enter users separated with semicolons. ﬁ‘(rm
Obsah dlohy (7]

Click for help about adding basic HTML formatting.

D&tum a &as zafiathku (8) 9. 11. 2010 i 16: [=] |00 [=]
Datum a &as ukondenia  (9) 4 [ 00: [«] [00[+]
save (10) ] [ Cancel

Obr. €. 5 — Zadavanie ulohy do systému na evidovanie uloh

Zadavatel vypltia polia: Nazov ulohy (1), Priorita tGlohy (2), Zodpovednd osoba (5), Pridelené
osoby (6), Obsah ulohy (7), Datum a Cas zaciatku (8), Datum a c¢as konca (9),

Zadavatel nevypifia polia Status (3) a % Stav tlohy (4), st to polia, ktoré s editované v ramci
evidovania priebehu plnenia ulohy,

Pri vypliiani obsahu tlohy je Ziadané poutzit pokrotilé formatovanie, a to: odrazky, &islovanie,
odseky, zvyraznenie pisma, zmena velkosti pisma, ktoré su zobrazené v liste po kliknuti do
pola Obsah ulohy (7),

Zadavatel specifikuje dolezitost tlohy v poli pre zadanie Obsahu ulohy (7),

V pripade nespecifikovania ¢asu zaciatku (8) alebo ¢asu konca (9), zadavatel zada ako cas
hodnotu 00:00,

Po vyplneni poli je pre uloZenie Ulohy nutné kliknut na tlacitko Save (10),

Uloha je nésledne pridelend a zobrazena pridelenym osobam.
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Uloha bola zaevidovana

Pre skontrolovanie zaevidovania tUlohy je vhodné zobrazit zoznam Gloh usporiadany podla
dadtumu pridania,

Na obrazku €. 6 je zobrazeny prehlad uloh v Standardnom zobrazeni.

=

C O projektbluefire.sk/L

ists/Tasks/Allltems.aspx

= — [ Modify View - Current View: Q i) E | og uln—| Create Visio Diagram
/) - v b &
. ) \ﬂ \ry
_L) _I\'-) I Create Column Al Tasks 'J - R = Open with Access
Standard| Datasheet MNew Create E-maila Alert RSS Sync to SharePoint Connect to Engrtto
Wiew View oW View MNavigate Up Current Page Link Me » Feed Workspace Qutlook cel Open Schedule
View Format Datasheet Manage Views Share & Track Connect & Export
KniZnice ] I Type Nazov dlohy Zodpovedna osoba Status Priorita dlohy D&tum a &as ukonéenia % Stawv
Site Pages
Dokumenty B vy[:,‘rat tgn'l_y, o ktoré Completed (2) Normal 20. 9. 2010 0:00
mame zaujem
Dok. Analyza a Navrh . . . |
B zaregistrovat vybrané Completed (2) Normal 22.9. 2010 0:00
Dok. Implementacia témy v yonbane
Dok. k riadeniu
o . napisat ponuky na Completed (2) Normal 24. 9. 2010 0:00
Vystupné dokumenty a vybrané témy
Déverné dokumenty
B] odovzdat ponuky do AIS Radovan Skulsky Completed (2) Normal 24, 9. 2010 0:00
Zoznamy
Projektové dlohy B ZAapis zo stretnutia, Ondrej Urban Completed (2) Normal 30. 9. 2010 0:00
Kalends dlohy, ziskané
alendar informacie
Ulohy - . . |
B] Vytvorit Easovy Radovan Skulsky Deferred  (2) Normal 6. 10. 2010 0:00
Flan projektu harmonogram projektu

Obr. €. 6 — Zobrazenie pridelenych uloh v Standardnom zobrazeni
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5.2 Manazment verzii dokumentacie

Posudzovanie zmien v dokumentacii

Tato kapitola podrobne opisuje proces Postdenie. SU v iom pouzité programy TortoiseSVN v1.6.11 a
MS Word 2007".

1.

10.

11.

12.

13.
14.

Ak mate prie¢inok s lokalnou verziou uloziska, z kontextovej ponuky vyberte vol'bu ,,SVN
Update“. Ak nemate, vyberte 'ubovol'ny priecinok a z kontextovej ponuky vyberte vol'bu ,,SVN
Checkout*

Zobrazi sa okno s priebehom st'ahovania aktualnych verzii dokumentov. Ak prebehne Gspesne,
pokracujte stlac¢enim tlacidla ,,OK*. Ak nastal problém, postupujte podl'a metodiky [2] RieSenie
chyb.

Prejdite do prie¢inka s dokumentmi a vyberte aktualnu verziu dokumentu, ktory vam bol
prideleny na postdenie.

Z kontextovej ponuky vyberte vol'bu ,,TortoiseSVN - Diff with previous version®.

Vyberte verziu, s ktorou chceme porovnat’ aktualnu verziu, teda td, ktora vytvoril vypracovatel’
a stlacte tlacidlo ,,OK*.

Spusti sa program MS Word. Zobrazi sa obrazovka rozdelena na 3 Casti, uvedena na obrazku Obr.
7

Vv pravej hornej Casti je zobrazeny povodny dokument

Vv pravej hornej Casti je zobrazeny aktualny dokument

v strede je graficky zobrazeny rozdiel medzi tymito dokumentmi
d. v Tavej Casti je zobrazeny zoznam zmien medzi dokumentmi

o o

Postupujte podl'a zoznamu poziadaviek na vypracovanu ¢ast dokumentacie. Zoberte poziadavku
a jej ¢islo zapiste do posudku na novy riadok. Skontrolujte postupne vSetky poziadavky

a pokracujte krokom 12.

Néjdite v dokumente Gast’, ktorej sa tyka poziadavka a porovnajte ju s predchadzajlcou verziou
dokumentu.

Ak vybrana ¢ast’ dokumentu vyhovuje poziadavke, vyberte z kontextovej ponuky vol'bu ,,prijat’
zmenu“. Zapiste do posudku k poziadavke do stavu ,,splnend*. Pokracujte krokom 7.

Ak vybrana ¢ast’ dokumentu ¢iastocne vyhovuje poziadavke, vyberte z kontextovej ponuky vol'bu
,,odmietnut’ zmenu“. Zapiste do posudku k poziadavke do stavu ,,¢iasto¢ne splnena* a pridajte
opis chybajucich Casti resp. Casti, ktoré treba prepracovat’. Pokracujte krokom 7.

Ak sa v dokumente nenachadza Cast,, tykajica sa poziadavky, zapiste do posudku k poziadavke
do stavu ,,nesplnend®. Pokracujte krokom 7.

Po skontrolovani v§etkych poziadaviek ulozte dokument vyberom z horného menu — ,,Ulozit™

a ukoncite pracu s programom MS Word.

Vyberte ulozeny dokument v prie¢inku a z kontextovej ponuky vyberte vol'bu ,,SVN Commit “.
Vypliite vo formulari (na obrazku Obr. 8) polozku Message nasledovne:

e text uved'te ,,dokument postideny*
e stav —uved'te ,,vyhovujici“/“nevyhovujuci®
e autor —uved’te vase meno
e datum - uved'te datum posudenia
V casti Changes Made zaskrtnite vami upraveny dokument zo zoznamu dostupnych dokumentov.

! http://office.microsoft.com/en-us/word/
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Potvrd’te tlaGenim tlac¢idla ,,OK*.

15. Ak prenos dokumentu do tloziska prebehol Gspesne, zobrazi sa informa¢né okno, v ktorom

stla¢te ,,OK*. Tym skoncila vasa praca v tomto procese. AK pri prenose nastal problém,
postupujte podl'a metodiky [2] RieSenie chyb.

H92-0 )+ Vysledok porovnanie 1 - Microsoft Word = = x
Domov WVloZit' RozloZenie strany Referencie Koreipondencia Posddit’ Zobrazit’ @
ﬁzdrme informacii % Obrazovkowi komentar prekladu = lj A4 Odstranit == ? ﬂ.:l Wysledny so znackami < Zg} Odmietnut = _jD 1 5
= . o PN L = = = L = - .. 2
@ Synonymicky slovnik & Mastavit jazyk #1 Predchadzajici = 2] Zobrazit znatky - %} Predchadzajuca :
Pravopisa ., . — Novy & § Sledovat’ Baléniky — Prijat’ L Porovnat’ Zobrazit' zdrojové || Zabezpedit
gramatika “g PreloZit 23] Podet slov komentar —d Dalsi zmeny - E Tabla revizii| ~ - '?4} Daliia - dokumenty = dokument
Korektira Komentare Sledovanie Zmeny Porovnat’ Zabezpedit
Sihrn: 226 revizie & A X | Porovnany dokument X | Pévodny dokument (Dokumentacia-k-projektu_1.6.doc-revl.svn000.tm X
VloZené polozky: 112 - - & 2) Vyber na strane portila: &
polozy: 2) Vyber na strane portila: ) Vi Portil wPﬂ bnti niroénost 2 " 14" hra
Odstranené polofky: A P ; - - - Portal uréi powrebni niroénost a "zavold! H

e sy L - Portil uréi porrebnii niroénost a "zavoli” hru s parametrom, ktory priamo uréi P e - e obi .

i 2 3 P ; arametrom, ktory priamo urcijej obtiaznost,
Premiestnené polozky: 0 jej obtiaznost, b . KIOTY p 18 .
Formatovanie: 0 Komentare: 0 Probla ; 5 - i Sivental

. . - . . P - oblémom je opit stav, ked sa pouZivatel
| VioFené Frmeer || - Problémom je opit stav, ked sa pouZivatel dostane do vysokej obdainost bez Je op . . . P
pa - . . dostane do vysokej obtaZnostd bez toho aby
toho aby presiel nizSie obtiaznost hry. L o .
prediel nizdie obtaimosd hry.
[Odstranené Comparison | 3) Prirodzeny vyber — zvoleny: ) o .
- Pougivatel prechidza diroviiami hry od najniziej (obtiaZnost 1) aZ po najvyssiu 3 Pnrndzeny:-yber} - zvnlel?y. L
s . - Pougzivatel prechidza droviiami hryv od
— _ (najvyssia obtainost), i e L N -
[Vlozené Comparison | najniziej (obtainost 1) az po najvyisiu
Toc277075721 - Pouzivatel prechidza do vyilich obdaZnost prirodzene, po zvlidnuti niZ3ej (najvy3sia obtiamost), +
— - obtiaZnosti. .. " . [ - -
[odstranené Comparison | - DPouZivatel prechidza do vysiich obtiaimosti
Toc276554426 T - -
VioZené Comparison . .
‘ = I Moznasti-aspdsel podtp tley | +51 hopnest hriéa po-odeh e Revid 1y dokurnent (Dokumentacia-k-projektu_1.6.doc - Compariso X
leofls laduiticich odrislach hideaitiidensfil asal ix 1 . -
[Odstranent re - I as & i34 O 2) Vyber na strane portila: ta
ranene omparison E A |- iy yz . 3 B P P P > =
b pre—potreby—porilabel bt pocHavEP they—d . hiad = - Portal uréi potrebnii néroénost a "zavold" hru s
destpréinformbele: parametrom, ktory priamo uréi jej obtiaznost,
‘Vhiené ‘Comparison I . \ R . . N
TocIT 075722 1) Staticks prispevels - Problémom je opit stav, ked sa pouZivatel
Hra prispieva urdit el hopnest pedla tehe &ije aleb r dostane do vysokej obtaZnostd bez toho aby
[Odstranené  Comparison | dand mentil hoprost presiel nizsie obtiazmost hry.
Toc276554427
_ _ Prispeveljevidsy kah hlad postup-heida v hre alebo postup head 3) Prirodzeny vyber — zvoleny:
[VioZene Comparison | e silnvel schopnost - Pouzivatel prechidza droviiami hry od
rep e ; . na_u‘:uzse_]‘ (ob‘ua.zuosr 1) az po najvviiu
[Odstranené  Comparison | R . + (najvyssia obtiaznost), £
o [}
» . ) , - PouZivate[ prechidza do vysiich obtaimost
m ) e _

Slovd: 9025 | A

slovenéina

r m

il PN | ————l ] - 1T -~ - — T

Obr. 7 Porovnanie dokumentov v programe MS Word 2007
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w2 Commit - C\Users\Ondrej\Documents\schooliing\l.roc\zimny\msil... E'

Commit to:
file: f{/D: fsoftware fsvn/Dokumentaca+-projektu_1.6.doc

Message:

Recent messages

1%.11_2010

Changes made (double-dick on file for diff):

Path Extension Textstastus Property status  Lock
= | Dokumentada--projektu_1.6.doc  .doc modified normal
=]
4| 1 | »
Show unversioned fles 1 files selected, 1 files total
Select / deselect all

Show externals from different repositories

Keep |ocks
Keep changelists [ OK ][ Cancel ] [ Help ]

Obr. 8 VloZenie posudeného dokumentu do uloziska
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5.3 ManaZment kvality

Manazér vyvoja obdrZi analyzu poziadavky na zmenu, rozpracovanu na kolabora¢nom portali. Proces
dekompozicie uloh sa riadi nasledujicimi krokmi:

Prihlasenie do kolabora¢ného portalu (URL: http://projekt.bluefire.sk/).

1
2. Vyber polozky , Uvod“v hlavhom menu.

3. Vyber odkazu ,Kontrolné zoznamy realizdcii zmien” (Obr. 2).
4

Vyber odkazu kontrolného zoznamu aktualne rieSenej zmeny zo zoznamu vypisanych
kontrolnych zoznamov.

5. Podla vyplnenej analyzy poZiadavky na zmenu, projektovy manazér rozdeli realizaciu zmeny
na mensie, samostatné ulohy.

6. Projektovy manazér zacne editaciu kontrolného zoznamu (kliknutim na ikonu editovania
v hornom lavom rohu).

7. Projektovy manazér vytvori képie Casti B (podla Obr. 3) podla poctu Ciastkovych uloh.
8. Projektovy manazér vyplni pole ID_uloha (Obr. 3, bod 10) unikatnym identifikaénym cislom.

9. Projektovy manazér doplini pole Ndzov ulohy (Obr. 3, bod 11), Opis (Obr. 3, bod 12), Meno
vyvojdra (Obr. 3, bod 14)a pre hodnotu Stavu rozpracovania (Obr. 3, bod 16) uvedie 0%.

10. TieZ doplni do pola Predchodné ulohy (Obr. 3, bod 15) identifikacné Cisla tych Ciastkovych
uloh, ktoré musia byt implementované pred implementaciou danej dlohy.

11. Vyplneny kontrolny zoznam projektovy manazér ulozi, kliknutim na tlacidlo ,Save & Close”
v hornom menu obrazovky.

Gabriel Duchof -~

site Actions -~ §f B

S %ﬁ E-MENTAL » Wiki - Uvod» Kontrolné zoznamy realizacii zmien
Kolaboraény workspace pre Team015 (E-MENTAL)
Home Uvod Analyza Mavrh Implementacia Dokumentacia Search this site... pel

| dified - T .
R Kontrolné zoznamy realizécii zmien

gabléna kontrolného zoznamu

Kontrolny zoznam
realizécie zmeny

Home R . i
\ypisané kontrolné zoznamy:
11.11.2010 Zmena spdsobu prihlasovania
KniZnice 15.11.2010 Zmena administratorske] sekeii
Site Pages 18.11.2010 Zmena grafického rozloZenia hle{b
Dokumenty

Dok. Analyza a Nawrh
Dok. Implementacia
Dok. k riadeniu
Vystupné dokumenty

Ddverne dokumenty

Obr. 9 — Stranka kontrolnych zoznamov realizacii zmien
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Kontrolny zoznam (Obr. 3) obsahuje aktudlne informacie o realizacii zmeny systému. Tento

dokument sa dopiiia pocas celého Zivotného cyklu realizicie zmeny systému. Jednotlivé polia a ich

opis je nasledovny:

1.

o v ok~ wN

10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.

ID - Identifikacné Cislo kontrolného zoznamu realizdcie zmeny, ktoré sa pouZiva pri
odkazovani na dany dokument (napr. v dokumentdcii)

Poziadavka na zmenu — struc¢ny ndzov poZiadavky na zmenu

Specifikacia a analyza zmeny — Specifikdcia a analyza zmeny

Odhad nakladov — zhodnotenie odhadu ndkladov, stanovisko manaZéra pldnovania
Identifikacia rizik — stanovisko manazZéra rizik o identifikovanych rizikdch

Realizovatelna — vyber, &i je zmena realizovatelnd v zneni jej Specifikdcie, ak dno, podciarkne
sa odpoved'dno, ak nie, tak sa podCiarkne odpoved' nie, pripadne sa dopise aj strucny dévod

Navrh alternativnej zmeny — ndvrh alternativnej verzie zmeny, v pripade, ak je zmena
nerealizovatelnd v zneni jej aktudinej Specifikdcie

Zrusena - vyber, Ci je zmena zruSend. Odpoved’ sa oznaci podla schvdlenia prijimatela,
v pripade ak mu bola navrhnutd alternativna Specifikdcia

ID alternativnej zmeny — identifikacné Cislo toho kontrolného zoznamu, ktord obsahuje
poZiadavku na zmenu v takom zneni, ktoré bolo navrhnuté v aktudlnom kontrolnom zozname
ako alternativne rieSenie danej nerealizovatelnej poZiadavky na zmenu

ID_uloha — identifikacné Cislo Ciastkovej ulohy

Nazov ulohy — strucny ndzov Ciastkovej ulohy

Opis — obsahuje opis danej Ciastkovej ulohy

Testovanie — stanovisko testera, ktory testuje hotovu implementdciu danej Ciastkovej ulohy

Meno vyvojara — meno a priezvisko vyvojdra, ktory md na starosti implementdciu danej
Ciastkovej ulohy

Predchodné dlohy — zoznam identifikacnych Cisel Ciastkovych uloh, ktoré musia byt
implementované pred implementdciou danej ulohy

Stav — stav rozpracovania Ciastkovej uloh

ID:

ve "
@ Poziadavka na zmenu:

Specifikacia a analyza zmeny: @

*

sssssssmnnmnnnnuns®

Odhad nakladov: @ Identifikacia rizik: @

-
*

e
S pEEEEEEEEEEEEEEEE >
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Realizovatelna: ano / nie

Navrh alternativnej zmeny: @

Zrusena: ano / nie @ ID alternativnej zmeny: &9
ID_uloha: (10 JNazov dloha: (11 )

Opis:

Testovanie:

) (5

Meno vyvojara:

Predchodné dlohy: 15 )

Stav: ... %

Obr. 10 — Kontrolny zoznam (&ast A sa neopakuje,
Cast B sa opakuje podla poctu uloh)
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5.4 ManaZment chyb

Zahlésenie chyby pomocou systému BugZilla

V tej kapitole je opisany presny postup zahlasenia chyby pomocou prostriedku Bugzilla.
Postup zahlasenia chyby do systému BugZilla

1. Prihlasenie do systému Bugzilla
2. Kliknutie na prvé (zelené ) tlacitko ,,File a Bug™
3. Ak systém testuje viaceré produkty, ponuka testerovi viac produktov. Tester zvoli produkt,
v ktorom nasiel chybu.
4. Vyplnenie formulara o chybe (Obr. 9)
a. Component : meno komponentu, v ktorom chyba nastala
Version : verzia produktu
Serverity : prisnost’ chyby
Hardware : typ pocitaca (PC, Mac, mobil)
OS : Operacny systém
Summary : V jednej vete opisana chyba
Description : Opis chyby. Napise aka je to chyba, a postupnost’ krokov, ako
reprodukovat’ chybu
h. Attachment : Tester mdZe pripajat’ dokument k chybe (napr. log stbor)
5. Klikne na tlac¢itko ,,Commit*

Componant: m i Component Description

@ +o a0 o

TestComponant e e e _ .
yi TestCompennt hiz is tha description of tha item manager componant
Version: (] . Severity: |major « C
B Hardwara: B - D
- 05 Wirdows » E
We've made a guess at your operating system and platform. Please check them and make any cormecticns if necessary
Summary: The sdd new item button spens the contacts page. F

Descriphion: ie; I clicked on the 2dd ites button it cpened the contacts page. I believe it
should open a2 form to add am item.

Smep me reproduwse:
1, Click s item massgement.

2. Click or add an ites

Attachment: | add an artachmane | H

| Commit

Obr. 11 Vyplnenie formuléra o chybe
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Prihlasenie do systému Bugzilla

Pre kazdého pouzivatela je vytvorené vlastné konto, rozne typy pouzivatelov majii roézne prava.
Tester je schopny pridat’ chyby pomocou vyplnenia formulara a sledovat’ chyby, ktoré pridali ostatni
testeri. Pouzivatel'ské konto pre testera vytvori veduci vyvojar .

Vyplnenie formulara o chybe

Ked’ sa pouzivatel’ prihlasil, klikne na prvé tlacitko ,,File a Bug®™. Ak systém testuje viacero produktov,
pontika testerovni moznost’ vyberu produktu. Tester zvoli produkt, ktory testuje, alebo v ktorom
naSiel chybu. Tym sa mu otvori formular o chybe, ktorym nahlasi chybu.

S jednym formularom tester vZdy nahlasuje len jednu chybu. Ak tester nesiel viacero chyb, treba ich
nahlasit’ samostatnym formularom.

Principy pri vyplneni formuléra:

e Presnost’
e Jednoznacnost’
o pouzit presné nazvy komponentov a ¢asti pouzivatel'ského rozhrania
e Aj mala chyba je dolezita
o malé chyby mozu skryt’ vacsie chyby
e Rozlisit’ fakty a Spekulacie

1. Component (komponent)

Tester zvoli, v ktorom komponente nastala chyba. Ak nevie jednoznacne urdit, tak zvoli komponent
menom ,,General”.

1.1. Version (verzia)

Tester zvoli verziu softvérového produktu. Tester by mal vidy testovat poslednd verziu softvéru,
okrem niektorych jedinecnych pripadoch, ak veduci vyvojar mu priradi testovanie starsej verzie.

1.2. Serverity (priorita)

Tester zvoli délezitost chyby.
e critical — produkt je nepouzivatelny kvéli chybe, chyba blokuje jednu hlavd funkcionalitu
e major — vyznamna chyba v niektorej hlavnej funkcionalite
e normal — mald chyba pri hlavnej funkcionalite, alebo podporna funkcionalita nefunguje
e minor — mensia chyba v podpornej funkcionalite

e trivial — chyba, ktord nema vplyv na funkcionalitu (tu patria aj preklepy a mensie grafické
chyby)

1.3. Hardware

Tester zvoli, aky hardware pouzil pri testovani. MozZnosti su: PC, Mac, mobil, ostatné.
14. 0S

Operacny systém, ktory tester pouZil pri testovani.

1.5. Summary (zhrnutie)
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Tester opiSe chybu v jednej vete, tak aby sa z toho dalo jednoznacdne zistit, akd chybu nahlasi.
NapiSe ktora cast produktu nefunguje, a ¢o povazuje za nefunkénost. Pomocou spravneho zhrnutia
vyvojari by mali identifikovat chybu rychlo a jednoznaéne. Zhrnutie nesmie obsahovat mozné
rieSenie.

2. Description

Tester podrobne opisuje chybu. Do opisu da vSetky informdcie, ktoré povazuje za délezité pri
identifikovani a oprave chyby. Tester ma zadat najmenej tie informacie :

2.1. Prehlad chyby
Podrobny opis chyby, ¢o tester povazuje za nefunkénost
2.2. Reprodukcia chyby

Kroky, ako tester nasiel chybu. Tie kroky slUzia na to, aby vyvojar mohol reprodukovat chybu, preto
tester ma kontrolovat, ¢i tie kroky funguju.

2.3. Aktudlny vysledok

Spravanie chybného systému. Tester opiSe vysledok.

2.4. Ocakdavany vysledok

Tester opiSe, Co oCakdaval, ako spravne spravanie systému.

2.5. Vyskyt chyby

Tester opiSe, Ci chyba nastane pri kazdom skusani, alebo len pri niektorych pripadoch.
2.6. Parametre, pri ktorych chyba nenastane

Ak tester naSiel také parametre spustenia funkcionality, kedy chyba nenastane opise ju (napriklad
systém funguje s inym operaénym systémom). Ak také parametre nenasiel, nepise o nich.

3. Attachments

Pouzivatel prida externy subor, ak to mdze pomahat pri identifikacii chyby. Ten sibor moze byt log
vytvoreny pomocou testovaného softvérového produktu alebo operaéného systému, alebo moze byt
screenshot o chybe systému (je to povinné, ak chyba je graficka).

Ak tester ukoncil pisanie formularu, tak ho skontroluje a ked' su vsetky informacie presné
a jednoznacné klikne na tlacitko ,,Commit“. Tym chybu nahlasil, a ukoncil sa proces hlasenia chyby.
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5.5 ManazZment testovania
Implementacia testov

V tejto Casti je podrobne opisany postup pri implementacii testov funkéného testovania webovej
aplikacie v testovacom prostredi Selenium IDE.

Konfiguracia prostredia

Po spusteni prostredia je potrebné nastavit’ v Gasti ,, Base URL *“* zdroj testovania, vyplnenim jeho URL
adresy.

Vyber metddy vytvarania testov
V prostredi Selenium IDE su kdispozicii tri metddy vytvarania testov (Obr.10) — interaktivne

nahravanie testov (¢islo 1), vytvaranie testov v tabulkovom editore (Gislo 2) a vytvaranie testov
zdrojovym kodom (¢islo 3). Tieto metody sa mézu v priebehu vytvaranie testov kombinovat’.

) TestGoogle - Selenium IDE 1.0.8
Subor (F) Upravitt Options Pomocnik

Base URL 1 http:/fgoogle.com M J
iast Slow DE D_ o Q_i e 076
Test Case Table | Source |

TestGoogle {

| Command Target Value
open ! o »
J  |type q selenium
| |clickAndwait btnG
3 link=Selenium web
clickandwait link=Selenium web
: v
0Command | clickandwait v|
|
I | ot |ink=selenium web | roe ]
Runs: 0 Yalue ‘ i

Failures: 0

' Log | Reference | Ul-Element | Rallup |

clickéndWaitClocator)

Obr.12: Okno néastroja Selenium IDE

Vytvaranie testov

Proces vytvarania testov spociva v zadavani testovacich prikazov. Tento proces sa rozliSuje podl'a
toho, akd metoda vytvarania testov sa zvolila v predchadzajucom kroku — 9.2 Vyber metddy vytvarania
testov.

Nahravanie testov

Pocas nahrévania, s prikazy automaticky vkladané do testu, vzhl'adom na vykonavané akcie. Akcie
su vSetky Cinnosti, ktoré vykonava testér na webovej stranke, ako napr. klikanie na tlacidla,
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hypertextové odkazy, vyplhanie formulirov atd. Proces nahravania testov sa sklada z troch
zékladnych krokov:

1. Spustenie nahravania stla¢enim tlacidla “Record“ (Obr.1 — ¢islo 1)
2. Vykonavanie akcii na testovanej webovej aplikacii
3. Zastavenie nahravania stlacenim tlacidla “Record”

Vytvaranie testov v tabulkovom editore

Testovacie prikazy sa v tabul’kovom editore vkladaju vyplianim formulara (Obr.1 — ¢&islo 4).
Proces vkladania prikazu do testu pozostava z nasledujucich krokov:

1. Vyber miesta vloZenia prikazu- Kkliknutie na konkrétne miesto v tabulke (Obr.1 — ¢&islo 5),
vyber ,,insert a new command® z ponuky, ktora sa zobrazi po kliknuti pravého tlacidla mysi.
2. Vyplnenie formulara testovacieho prikazu, ktory sa sklada z nasledujdcich udajov:
a. Command — prikaz vybrany z ,list boxu*
b. Target — identifikacia testovaného elementu
c. Value — testovana hodnota, napr. vstupna hodnota textového pola (angl. text field)
webového formuléra

Vytvaranie testov zdrojovym kédom

Zdrojové kddy testov sa vytvaraja prostrednictvom ramca JUnit?.
JUnit test v testovacej triede ma nasledujuce CGasti:

1. Priprava — Inicializaény kod, vykonavajuci sa pred kazdym testom testovacej triedy.
Nachadza sa v metodach s anotaciou @Before.

2. Vykonanie — Zodpoveda volaniu metody, ktorej spravanie sa danym testom testuje. Nachadza
sa v metddach s anotaciou @Test.

3. Overenie — Overenie sa skladd z volania jedného alebo niekolkych tvrdeni (assertions),
ktorych pravdivost’ alebo nepravdivost’ sa skiima pocas fazy vyhodnotenia testov

UloZenie testu

V tomto kroku sa ulozi vytvoreny test zvolenim moznosti File -> Export Test Case As do jedného
z podporovanych formatov: HTML, JUnit, RSpec.

2 JUnit — rdmec pre jednotkové testovanie, napisany v jazyku Java
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Podporné nastroje

6 Podporné nastroje

Tato kapitola obsahuje opis podpornych nastrojov, ktoré pouzivame pri praci na projekte:

6.1 Microsoft SharePoint 2010

Vyuzitie v time:

Zabezpeceny pristup ku kolaboracnej aplikacii cez internet,
Dokumentové kniZnice s verzionovanim,

KniZnice wiki stranok s verzionovanim,

Timové diskusie,

Manazment uloh a priebezné sledovanie ich plnenia,

Kalendar terminov,

Manazment rizik,

Emailovéa notifikdcia na zmeny dokumentov, wiki stranok, tloh.

Charakteristika:

Microsoft, platforma SharePoint, ASP.NET aplikécia,
webova aplikacia s moznost'ou pristupu cez internet,
free verzia:
o prepracované prostredie na kolaboraciu (kalendar, Glohy, zobrazenie tloh ganttovym
diagramom, dokumentové kniznice, wiki kniznice, diskusie,...),
o prepracovana funkcionalita(pouzivatel'ské ucty, prava a pristupy, verzionovanie
obsahu,emailova notifikécia,...).
platena verzia:
o integréacia s externymi systémami, pokro¢ila funkcionalita.

6.2 Microsoft Project 2010
Vyuzitie v time:

Projektovy plan v Ganttovom diagrame,

Manazment I'udskych zdrojov, rovnomerné rozdelenie uloh a ¢innosti,
Manazment rozsahu projektu,

Sledovanie kritickej cesty a plnenia planu.

Charakteristika:

Microsoft, desktopova platforma,

Umoziuje planovanie, riadenie timu, riadenie l'udskych zdrojov, sledovanie planu,
Umoziuje prehladne naplanovat’ ¢innosti,

Tvorba reportov, prehladov (Ganttov diagram).

6.3 Microsoft Office 2010

Tvorba oficialnych dokumentov a findlnych vystupov,
Pripomienkovanie dokumentov a sledovanie zmien,
Exportovanie do pdf formatu.
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7 Zapisnice zo stretnuti

Tato kapitola obsahuje zépisnice z jednotlivych stretnuti.

7.1 Stretnutie ¢.1

Zapisnice

Zapis zo stretnutia €. 1

Datum: 29.09.10

Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: softvérové studio
Veduici projektu: Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
Andras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

Vypracoval: Bc. Ondrej Urban

Téma stretnutia: Uvod do problémovej oblasti, zakladné poZiadavky na systém

VWyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

Ziadne neboli uréené, prvé stretnutie.

Priebeh stretnutia:

N

Predstavenie ¢lenov timu, zoznamenie sa s vedicim

Motivacia veduceho k vytvoreniu tohto projektu, jeho skidsenosti v danej oblasti
Diskusia k vyberu platformy realizacie projektu

a) webovy aplikdcia (portal)

b) samostatna aplikacia (,tablet”)

Diskusia k pouzitiu technolégii

a) Flash, Javascript, Silverlight

b) Java, C#

Diskusia k volbe vhodnej metddy vyvoja

a) iterativny a ikrementalny

b) SCRUM (agilny)

c¢) iné (LEAN, TDD)

Identifikdcia roli v time, volba veduceho, predbezné pridelenie roli
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10.

11.

Zapisnice

a) manazér timu : Radovan Skulsky
b) ostatné rozdelenie roli uvedené v prilohe
Urcéenie sp6sobu komunikacie v time a s veduicim
a) timovy email tp.tim15@gmail.com
b) gmail kontakty na ¢lenov timu - uvedené v prilohe
c) telefonicky kontakt na manazéra timu a zastupcu (v pripade potreby)
Informovanie o su¢asnom stave problémovej oblasti, existujlcich rieSeniach
a) na SR neexistuje Ziaden takyto systém (iba r6zne malé, vo firmach)
b) zahrani¢né systémy maju rézne nedostatky (jazykova bariéra)
Zakladné poziadavky veduceho na vytvoreny systém
a) unikatnost, rychlost, odozva, intuitivnost ovladania, putavy vzhlad
b) odstranenie nedostatkov existujucich rieseni
c) odstranenie stereotypu
d) primerana obtiaznost hier pre pouZivatela
e) doveryhodnost portalu
f) spracovanie vysledkov hier — vytvorenie profilu
Urcenie cielovych skupin a ich $pecifickych vlastnosti, potreba konfigurovatelnosti systému
a) starsi [udia (nad 50 rokov)
b) deti (MS,Z5)
c) ostatni
Prezentdcia ndpadov ¢lenov timu na funkcie a vlastnosti systému
a) odporucanie vhodnych hier pre pouzivatela
b) monitorovanie ¢asu straveného pri jednotlivych hrach
c) sledovanie vysledkov v hrach (zlepsenie/zhorsenie - grafy)

Ulohy do dalieho stretnutia:

ID Uloha Termin Zodpovedna osoba
11 Zhodnotenie moznych platforiem realizacie systému |06.10.10 G. Duchon

12 Porovnanie pouziteI'nych technologii 13.10.10 A. Lendvay

1.3 Vyber vhodnej metddy vyvoja 30.09.10 M. Beliansky

14 Stadium problémovej oblasti 06.10.10 vSetci

15 Analyza existujucich rieSeni 06.10.10 | vSetci

1.6 Wtvorenie planu na zimny semester 06.10.10 R. Skulsky

1.7 Urcenie uloh jednotlivych roli v time 06.10.10 vSetci

7-2



mailto:t.tim15@gmail.com

Zapisnice

7.2 Stretnutie ¢.2

Zapis zo stretnutia ¢. 2

Datum: 6.10.2010

Cas: 8:00 — 10:00

Miestnost’: softvérové studio

\VedUci projektu: Ing. Michal Kasan

Z\éastneni ¢lenovia timu:  |Bc. Michal Beliansky, Bc. Peter Bugan, Bc. Gabriel Duchon, Be.
lAndras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

\Vypracoval: |Bc. Ondrej Urban

Téma stretnutia: Problémova oblast, existujuce rieSenia, poziadavky a funkcie

Vyhodnotenie uloh

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav'
zadania ukoncenia |osoba
11 Zhodnotenie moznych platforiem 29.9.2010 | 6.10.2010 |Gabriel 0

realizacie systému

1.2 Porovnanie pouzite'nych technologii 29.9.2010 | 13.10.2010 | Andréas ~

1.3 Vyber vhodnej metddy vyvoja 29.9.2010 1.10.2010 |Michal 0
1.4 Stadium problémovej oblasti 29.9.2010 | 6.10.2010 |[vsetci 0
1.5 Analyza existujicich rieSeni 29.9.2010 | 6.10.2010 [Ondrej ~
1.6 Vytvorenie planu na zimny semester 29.9.2010 | 6.10.2010 |Radovan 0
1.7 Ur¢enie tloh jednotlivych roli v time 29.9.2010 6.10.2010 |vSetci 0
o= dokoncend, ~ = rozpracovand, X = zruSena

Opis stretnutia
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Prezentovali sme ziskané poznatky zo $tudia problémovej oblasti.
a) najst vyskumy, ktoré potvrdzuju, Ze hranie hier zlepsuje konkrétne schopnosti
Prezentovali sme najdené existujice rieSenia a diskutovali o ich vlastnostiach.

a) vicsina portalov pouzivala Flash hry a statické HTML stranky
hry boli rozdelené do kategorii podl'a schopnosti, ktorti zlepsuju (navrh: aby vyssie boli také
hry, ktoré najviac zlep$uji dani schopnost’, nizsie tie, ktoré menej)
jednoduchy, 'ahko pochopitel'ny koncept hry a animovany navod na hranie

b)

c)

d)

b) dotaznik po odohrani hry (nepovinny) : ako sa mu pacila hra, ...
Oboznamili sme vediceho s postupom prace na analyze technolégii.

Zapisnice

problém, ¢o vyjadruje skore hry? aby pouzivatel’ hned’ vedel, ¢i ma dobry/zly vysledok
i) slovné hodnotenie — ak je vysledok z intervalu <x,y>, potom ste ,,vyborny*
ii) tabul’ka najvyssich skore ostatnych pouzivatel'ov (moznost’ skrytia vlastnych vysledkov,

ak nechce)

iii) posun o x miest v rebri¢ku hore/dole zobrazeny
e) odportcanie podobnych hier, hodnotenie hier, nazory a rady od inych hracov
Diskutovali sme o $pecifikacii hier.
a) rozhodnat’ sa, aka zvolit’ taxondmiu rozdelenia hier (% prispevok do schopnosti)
b) existuje veI'mi malo hier zameranych na kreativitu, lebo sa da tazko zmerat’ vysledok
c) veduci ziskal databazu slovenskych slov, ktoré sa pouzije v tlohach na slovnd zasobu
Navrhli sme vylepSenia funkcionality.
a) upozornenie pouzivatel'a, Ze nehral dlhsi ¢as (napr. mailom alebo po prihlaseni)

a) porovnanie technoldgii z ré6znych pohladov (architektura, poziadavky, gui)

Ulohy do d’alSieho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukon¢enia |osoba
2.1 Dokonéenie analyzy existujucich | 29.9.2010 | 9.10.2010 |Ondrej
rieSeni
2.2 Vypracovanie a dokonéenie 29.9.2010 | 13.10.2010 | Andras, Peter,
analyzy technol6gii Gabriel, Michal
2.3 Dokoncenie poziadaviek na 6.10.2010 9.10.2010 |Peter
produkt
2.4 Vypracovanie dokumentécie k 6.10.2010 | 13.10.2010 |Ondrej
analyze
2.5 Vytvorenie webovej prezentacie | 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal
timu
2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |vSetci
2.7 Upravit’ plan na semester 6.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan

a vytvorit’ plan k ¢asti navrh

2 1=vysoka, 5=nizka
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Prilohy

A. Vybrana mnoZina potencialnych technolégii

a. klasicky pristup:

i.
ii.
iii.
iv.
V.

HTML 4.01 / HTML 5.0
ASP

PHP

Javascript

AJAX
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Zapisnice

b. RIA (Rich Internet Aplication):
I. Flash
ii. Flex

iii.  Silverlight

iv. JavaFX



Zapisnice

7.3 Stretnutie ¢.3

Zapis zo stretnutia ¢. 3

Datum: 13.10.2010

Cas: 8:00 — 11:00

Miestnost’: softvérové studio

\VedUci projektu: Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:  [Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
lAndras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

\Vypracoval: |Bc. Radovan Skulsky

Téma stretnutia: Vyber technologie, Ukoncenie analyzy, Vyber funkcionality,
Zacatie navrhu.

Vyhodnotenie uloh

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna | Stav'
zadania ukoncenia |osoba

2.1 Dokonéenie analyzy existujucich 29.9.2010 | 9.10.2010 |Ondrej 0
rieSeni

2.2 Vypracovanie a dokon¢enie analyzy 29.9.2010 | 13.10.2010 | Andrés, Peter,

Y . . 0

technologii Gabriel, Michal

2.3 Dokoncenie poziadaviek na produkt 6.10.2010 9.10.2010 |Peter 0

2.4 Vypracovanie dokumentécie k 6.10.2010 | 13.10.2010 |Ondrej 0
analyze

2.5 Vytvorenie webovej prezentacie timu | 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal ~

2.6 Hrladanie novych napadov na hry 6.10.2010 | 20.10.2010 |wvsetci ~

2.7 Upravit’ plan na semester a vytvorit’ 6.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0
plan k ¢asti navrh

1 . , .
o = dokoncend, ~ = rozpracovand, X = zruSena

Opis stretnutia

1. Zhodnotenie spinenia Gloh z predoslého stretnutia. VSetky tlohy boli splnené. V rozpracovanom
stave je uloha vytvorit’ web prezentaciu timu, ktora v momentalnom stave zbiera pripomienky pre
jej finalizaciu a dokoncenie.
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10.

11.
12.

Zapisnice

Prezentovali sme vypracované tlohy:

a) A. Lendvay prezentoval nastudovanu problematiky ohladom Vyberu technologii,

b) G. Duchoii prezentoval zhodnotenie splnenia poziadaviek jednotlivymi technologiami,

c) P. Bugan porovnaval technologie z hl'adiska ich vyvoja, pouZzivatel'ského rozhrania.

Diskutovali sme ohl'adom vyberu vhodnej technologie. Vzhl'adom na ziskané informacie sme

spolu s veducim projektu Michalom Kasanom vybrali nasledovni kombinéciu:

a) Prezenta¢na Cast (strana klienta): HTML + JAVASCRIPT + AJAX

b) Aplikacna Cast (strana servera): PHP + MYSQL

c) Hry: technoldgia RIA — FLEX od Adobe.

Michal Kasan zhodnotil stav a pripomienky k dokumentom vypracovanym v rdmci analyzy

rieSenia (analyza problémovej oblasti, analyza a vyber platformy, analyza poziadaviek, analyza

existujucich rieseni). Pripomienky boli zapracované a schvalené.

Vzhladom na informacie zo stretnutia predmetu Timovy projekt sme analyzovali podporné

prostriedky pre riadenie timu, manazovanie projektového planu a Uloh.

a) Zhodli sme sa na tom, Ze si¢asny stav (manaZovanie uloh v portali Sharepoint a manazovanie
projektového planu v programe MS Project) je postacujice a zabehnuté.

b) Analyzovali sme moZnost’ prepojenia programu MS Project s portalom Sharepoint. Radovan
Skulsky ako administrator kolabora¢ného portalu Sharepoint odporucil pouzitie oboch
nastrojov, ¢o spaja ich vyhody. Duplicitu idajov vyhodnotil ako minimalnu.

G. Duchon v ramci Manazmentu rizik navrhol vytvorenie priestoru pre identifikaciu rizik

vSetkymi ¢lenmi timu. Bude vytvorena v portali Sharepoint. Budi tam mdct’ prispievat’ ¢lenovia

timu v pripade identifikovanych rizik alebo problémov.

Diskutovali sme o dokumentacii, ktora sa bude odovzdavat’ v ramci projektu. Jej povinné
nalezitosti. Zhodnotili sme aktualny stav dokumentacie projektu ako dostatoény a smerujuci
dobrym smerom.

Diskutovali sme 0 web prezentacii projektu, presli sme pripomienky, ktorych rieSenim je povereny
Michal Beliansky.

Ukon¢ili sme fazu analyzy a predstavili si projektovy plan a najblizsie ¢innosti v rdmci fazy
navrhu. Oboznamili sme veduceho s najbliz§imi tkonmi v rdmci fazy navrhu.

V ramci zac¢atého navrhu sme diskutovali o:

a) moznostiach architektdry,

b) rozdeleni aplikacie na komponenty, rozhrania (interfaces),

€) hodnotenia hracov, bodovani,

d) mozZnostiach komunikacie hier s aplika¢nou ¢ast'ou aplikacie.

Presli sme si ulohy, ktoré je potrebné vypracovat’ do najblizSieho stretnutia.

Rozdelili sme si ulohy.

Ulohy do d’al§ieho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba
2.5 Webova prezentacia timu - 6.10.2010 | 13.10.2010 |Michal 3
pripomienky
2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |vsSetci 3
3.1 Zoznam mentélnych schopnosti | 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 1
3.2 Specifikacia hier — kategorie 13.10.2010 | 16.10.2010 |[Peter, Gabriel 2
hier, systém hodnotenia, vyber
hier
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Zapisnice

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 2
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky navrh 13.10.2010 | 20.10.2010 |Michal, Andras 2

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 3
aplikéacie — web

3.6 Specifikacia GUI rozhrania hier | 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 3

— spolo¢né znaky, prvky

2 1=vysokd, 5=nizka

Prilohy

A) Vybrané technoldgie
a) Prezenta¢na Cast’ (strana klienta): HTML + JAVASCRIPT + AJAX

b) Aplika¢na Cast’ (strana servera): PHP + MYSQL

C) Hry: technoldgia RIA — FLEX od Adobe.
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Zapisnice

7.4 Stretnutie ¢.4

Zapis zo stretnutia ¢€. 4

Datum: 20.10.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: softvérové studio

Veduci projektu: Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu: Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.

Andras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

Vypracoval: Bc. Radovan Skulsky

Téma stretnutia: Hruby navrh rieSenia

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukon¢enia |osoba

2.5 Webova prezentécia timu 6.10.2010 | 20.10.2010 |Michal 0

2.6 Hrladanie novych napadov na hry | 6.10.2010 | 20.10.2010 |vSetci 0

3.1 Zoznam mentélnych schopnosti | 13.10.2010 | 13.10.2010 |Radovan 0

3.2 Specifikacia hier — kateg. hier, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Peter, Gabriel 0
systém hodnotenia, vyber hier

3.3 Specifikacia funkcionality, 13.10.2010 | 16.10.2010 |Ondrej 0
pripady pouzitia UML

3.4 Architektonicky navrh 13.10.2010 | 20.10.2010 | Michal, Andras 0

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-16:2010 |Peter, Gabriel ~
aplikéacie — web 26.10.2010

3.6 Specifikacia GUI rozhrania hier | 16.10.2010 | 20.10.2010 |Peter, Gabriel 0
— spolo¢né znaky, prvky

1 o o,

o = dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zruSena
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Zapisnice

Priebeh stretnutia:

N

10.
11.

Zahéjili sme stretnutie.

Veduci sa vyjadril k obsahu web prezentacie a urovne zverejiiovania dokumentov.

Presli sme na vyhodnotenie tloh z predchadzajuceho stretnutia. Vsetky ulohy boli GispeSne

splnené.

Diskutovali sme o vybere mnoziny mentalnych schopnosti, pre ktoré budi implementované hry.

Zoznam bol schvéleny.

Diskutovali sme vybraté hry z hl'adiska ich implementacie a zasahov do navrhu rieSenia. Od

vediceho bola prezentovana moznost’ zmeny zoznamu v budicnosti.

Boli prezentované pripady pouzitia, pripravovana funkcionalita. K navrhnutej funkcionalite neboli

vyhrady.

Diskutovali sme o navrhu grafického a pouzivatel'ského rozhrania hier na zaklade analyzy

pouzivatel’ského rozhrania pripravovanych hier. Bola prezentovana poziadavka na

pripomienkovanie prototypu.

Diskutovali sme o navrhu grafického a pouzivatel'ského rozhrania portalu. Boli navrhnuté sposoby

zobrazenia hier podla kategorii a podl'a mentalnych schopnosti.

Prezentovali sme hruby logicky datovy model aplikacie, ktory reprezentuje zvolent funkcionalitu.

Pripomienky:

9.1.Dotiahnutie ohodnocovacieho systému hier — body, index, skére. Kombinacia levelov a
Urovne mentélnej schopnosti. Pridanie vhodnych tabuliek aj pre sledovanie historie.

9.2.Vysvetlenie ucelu entity: inStancia schopnosti.

9.3.Zhodnotenie konfigurovatel'nosti: treba tabul’ku nastavenia k skupine a tabul’ku personalne
nastavenia k pouZzivatel'ovi.

9.4.Zhodnotenie zachovania vykonu aplikdcie po vel'mi dlhom ¢ase. Vytvorenie historickych
tabuliek (pre jednotlivych rokov).

9.5.Potreba podpory lokalizacie. Pridanie lokaliza¢nych tabuliek (pre tabul’ky s lokalizovatel'nym
textom).

Bol diskutovany spdsob hodnotenia mentalnych schopnosti.

Boli diskutované napady. Vytvorenie ciel'a hra¢om, ktory bude hranim dosahovat’.

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukon¢enia |osoba

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 20-10.2010 |Peter, Gabriel 2
aplikéacie — web 26.10.2010

4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 1
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scenare)

4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 | Michal, Ondrej, 1

Radovan

4.3 Néavrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vSetci 3
a vyberu arovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 3
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technolégiu Adobe Flex (Flash)

4.5

Uprava projektového planu

Priprava dokumentov pre navrh,

25.10.2010

26.10.2010

Radovan

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy

A) Zoznam mentalnych schopnosti

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Kratkodoba paméit’ (working memory)
Dlhodoba pamat’ (long-term memory)
Rychlost’ spracovania (processing speed)

Uvazovanie a rozhodovanie (logic and reasoning)

Pozornost’ (attention)

Jazykové schopnosti, slovna zasoba (verbal and vocabulary processing)
Vizualne schopnosti (visual processing)
Sluchové a rytmické schopnosti (auditory and rhithmic processing)
Motorické schopnosti (motoric abilities)

B) Kategorie hier
Kategorie hier:

slovné hry

hry na pamét’

hry na postreh (pozornost’)
logickeé hry

matematické hry

Vystupy z hier:

cas (celkovy)
skore (body)
pocet (najdenych, tahov, chyb)
pocet spravnych a nespravnych
rozdiel od spravneho vysledku
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C) Diagram pripadov pouZitia

Prihlasenie

Prezeranie hier

Prezeranie svojich
vysledkov

Zabrazenie mentalneho

PouzZivatel profilu

Vyjadrenie nazoru
na hry

Personalizacia portalu

Prezeranie noviniek
a informacii

Spracovanie
vysledkov hier

Odporucanie hier

Systém

Sledovanie
aktivity v hrach

Prihlasenie

Prezeranie vysledko
zamestnancov

Prazeranie aktivity
zamestnancov

Manazér

Tvorba tréningovych
planov

Prihlasenie

Sprava pouzivatelov

i Sprava hier
Spravca

Sprava modulov

Sprava portalu
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7.5 Stretnutie ¢.5

Zapisnice

Zapis zo stretnutia €. 5

Datum: 27.10.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: softvérové studio

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
Andras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci:

Ing. Michal Kasan

Viypracoval:

Bc. Michal Beliansky

Téma stretnutia: GUI portaliu a hier, datovy model, hodnotenie hry
a pouzivatel'a, dokon¢enie dokumentacie

VWyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav *
zadania ukoncenia |osoba

3.5 Specifikicia GUI rozhrania 16.10.2010 | 26.10.2010 | Peter, Gabriel 0
aplikéacie — web

4.1 Uprava navrhu na zaklade 20.10.2010 | 23.10.2010 |Michal, Ondrej 0
identifikovanych zmien (datovy
model, popis entit a scenare)

4.2 Navrh komponentového modelu | 20.10.2010 | 23.10.2010 | Michal, Ondrej, 0

Radovan

4.3 Navrh logiky hodnotenia hracov | 20.10.2010 | 23.10.2010 |vsetci 0
a vyberu arovni v hre

4.4 Analyza navrhu vzhl'adom na 20.10.2010 | 26.10.2010 |Andras 0
technolégiu Adobe Flex (Flash)

4.5 Priprava dokumentov pre navrh, | 25.10.2010 | 26.10.2010 |Radovan 0
Uprava projektového planu

1 o o,

o = dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zruSena
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Priebeh stretnutia:

o

Zahajili sme stretnutie. VSetky tlohy boli splnené.
Prezentovali sme vypracované ulohy:
2.1. Peter predviedol ndvrh GUI portélu a hier a jeho popisu - diskutovanie vylep$eni a zmien.
2.2. Diskutovanie zmien upraveného datového modelu
2.3. Michal zapracoval d’alSie funkcionalne poziadavky do datového modelu
2.4. Diskutovanie korektnosti a pouzitel'nosti daitového modelu vzhl'adom na tieto poziadavky
2.5. Technoldgia Flex — ponukané mozZnosti, objektové prvky, vyvojové prostredie
2.6. Tvorba dokumentéacie k navrhu a Uprava projektového planu
Diskutovali sme vyber frameworku, ktory pouZijeme pri implementacii portalu. Navrhnuty
bol php framework Yii. Na d’alSie stretnutie treba porovnat’ d’alSie existujuce frameworky a na
zaklade tohto sa definitivne pre niektory rozhodnit’.
V ramci navrhu sme diskutovali o:
v Sposobu hodnotenia urovne mentalnych schopnosti hraca
v Vyberu Grovne hry
Diskutovanie o metodikach a finalizacii dokumentacie.
Pridelenie a finalizacia uloh zo stretnutia.

Ulohy do d’alSieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba

5.1 Uprava a dokonéenie 27.10.2010 | 30.10.2010 | Andras 2
komponentového modelu

5.2 Dokonéenie dokumentacie k 27.10.2010 | 2.11.2010 |Ondrej 1
riadeniu

5.3 Porovnanie php frameworkov 27.10.2010 | 30.10.2010 |Michal 2

5.4 Finalizacia dokumentacie 27.10.2010 | 31.10.2010 |Rado 1
k projektu

5.5 Uprava $pecifikacie hier 27.10.2010 | 30.10.2010 |Gabriel 3

5.6 Uprava GUI hier a portalu 27.10.2010 | 30.10.2010 |Peter 3

2 1=vysoka, 5=nizka
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Prilohy

A) Navrhnuté GUI portalu

Tréner 3 .
mentalnych

schopnosti

rebricky

i'ako staticky obrazok alebo meniace sa
1ejsie cez flash)

po kliknuti na C beru hry

by sa rozbalil t Stvorec, ktory

by bol priehladny ol by na fiom
znam jednotlivych kategorii

aroven hraca

B) Navrhnuty datovy model

& Group Lo Rl vyuzivane na preklady Language
Oraanieaton No - -
e a:: "(')"'Bger Group No - Ineger pouzivatel ma tunkoie R Jednolivyeh exiova Language Cove - Vardhar(2)
Description - Varchar(100) < patri do izaci | Organisation Mo : Integer | funkeia ma rozne prava Eeeao ] ) Name : Varchar(30)
Stylesheet : 1 0.n” | Name : Dale Change : Datelime Default : Integer
Font Size :Infeger organizacia ma skupiny j e e i) -
Games Per Page : Integer skupiny maju pouzivatelov PEEh = Door t 0
User No - Integer Role Permission
Group No : Integer Role No : Integer Role No : Integer
- Article Login : Varchar(20) Name : Varchar(20) «_privo pati k funkci,_| Object Type : Integer
Artidle No : Integer Password : Varchar(20) Description : Varchar(100) 3 0= Oblect No: Integer
Language Code : Varchar(2) User Activity Email : Varchar(40) Basic : Integer " | Use Permission : Integer
Cantont, Tot 7| Stylesheet : Varchar(40) Read Permission : Integer
- Font Size : Integer
e :L;;:g:f"’ Level Translation
Category Translation Game Abillly Level 1. Aniliy No - Integer Language Code : Varchar(2)
Language Code : Varchar(2) Game No - Inieger User Abilily Name : Varchar(20) Ceia| Bl icged
Category No - Integer Abillty No - Integer User No - Integer Description : Varchar(100) R BT )
Name : Varchar(30) Level No : Integer Abllity No : Integer Profile Limiting Points - Integer omplien . izl
Description : Varchar(100) Max Level Points - Integer ‘Actual Level No : Integer
1 Last Update : Datetime "
i Points : Integer
« patr ki K5ingor patr k scRPROStiNY> | il : nteger
kalegoria ma popis )
kategoria ma hry hra ohodnocuje
1 mentalne viastnost
Calegory Game hraca, kazda hraine Game Ability ‘Ability Transiation
Calegory No : Integer ) _ [Game No - Integer ‘Game No : Integer Abilty Language Code : Varchar(2)
Name - < patri do kategérie. My o™ < patrikhre Ability No : Integer ‘Ability No : Integer Ability No : Inleger
Description : Varchar(100) 1 0.n" | Categery No : Integer 7] s _mé sohopnostie [z e - <_palri ku schopnosti me -
ge : Varchar(30) Description : Varchar(100) 0.n Description : Varchar(100) | 1 0.n" | Description : Varchar(100)
Image : Varchar(30)
Active : Integer 1
B e '
ma zaciatok o3 _ eledok
O.n nemusi mat koniec Game History on
‘Game Translation History No : Integer Ability History.
Language Code : Varchar(2) Game No : Integer History No : Integer
Game No : Integer User No : Integer Abilily No : Integer
Name : Varchar(30) Start Time : Datetime 1 T-n [ User Level No' Integer
Description : Varchar(100) End Time : Datetime Ability Actual Points : Integef
Game Level No : Integer Max Level Points : Integer
Reached Points - Integer
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7.6 Stretnutie ¢€.6

Zapisnice

Zapis zo stretnutia €. 6

Datum: 3.11.2010
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: softvérové studio

Veddci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
Andras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

Vypracoval:

Bc. Ondrej Urban

Téma stretnutia: Priprava vyvojového prostredia, SVN, Studium technoldgie

Flex, vyber PHP frameworku

Vyhodnotenie Gloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav’
zadania ukoncenia |osoba

5.1 Uprava a dokonéenie 27.10.2010 |30.10.2010 |Andras o
komponentového modelu

5.2 Dokoncenie dokumentdcie k 27.10.2010 |2.11.2010 Ondrej o
riadeniu

5.3 Porovnanie php frameworkov 27.10.2010 |30.10.2010 |Michal o

5.4 Finalizacia dokumentacie 27.10.2010 |31.10.2010 |Rado o
k projektu

5.5 Uprava $pecifikacie hier 27.10.2010 |30.10.2010 |Gabriel o

5.6 Uprava GUI hier a portalu 27.10.2010 |30.10.2010 |Peter o

2 . v

o = dokonéend, ~ = rozpracovana, x = zrusena
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Priebeh stretnutia:

8.

Zapisnice

Na zaciatku stretnutia jednotlivy ¢lenovia timu prezentovali stav pridelenych dloh z minulého
tyzdna. VSetky boli dokoncené a dopracované k findlnej verzii dokumentacie pripravenej k

odovzdaniu.

Boli vznesené malé pripomienky k formalnej strdnke dokumentu veducim timového projektu

a zapracované Radom.

Stretnutie pokraovalo diskusiou o vybere implementaénych a podpornych nastrojov.

PredbeZne sa vsetci ¢lenovia dohodli na Eclipse ako IDE pre vyvoj v technolégii Flex a PHP.
PouZitie vhodného SVN repozitara bolo pridelené na analyzu Onrejovi.
Michal K. konzultoval mozné zmeny k grafickému rozhraniu portalu a hier, moduldrnost hier

a uloh. Portal by mal byt rozsiritelny o dalsie hry.

Michal K. odobril ndvrh logického a fyzického datového modelu. Logicky model by bolo
vhodné este doplnit o entity biznis logiky (tabulky, ktoré neslizia len na prepojenie vo

fyzickom modeli).

Michal K. pripomienkoval komponentovy model. M6zZe déjst k zapracovaniu nutnych zmeny

v modeli pocas implementdcie (napriklad doplnenie alebo odstranenie niektorych

komponentov).

Michal K. upozornil na nutnost originality nie len v nazve hier, ale aj ich obsahovej stranky

(vyhody slovenskych nazvov, pozor na unikatnost, nielen poskytnut preklad nazvu a hre bude
rovnaka ako z analyzovanych portélov)
Na konci stretnutia sme si rozdelili identifikované Ulohy tykajuce sa pripravy na instalaciu.

Ulohy do dalieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba

6.1 Uprava a dokoné&enie 3.11.2010 10.11.2010 |Andras 3
komponentového modelu

6.2 Dokoncenie dokumentdcie k 3.11.2010 10.11.2010 |Ondrej 3
riadeniu

6.3 Porovnanie php frameworkov 3.11.2010 10.11.2010 | Michal 3

6.4 Finalizacia dokumentacie 3.11.2010 10.11.2010 |Rado 3
k projektu

6.5 Uprava $pecifikacie hier 3.11.2010 10.11.2010 | Gabriel 3

6.6 Uprava GUI hier a portalu 3.11.2010 10.11.2010 |Peter 3

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy
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7.7 Stretnutie ¢.7

Zapisnice

Zapis zo stretnutia €. 7

Datum: 10.11.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: softvérové studio

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchoni, Be. Andras Lendvay, Bc.
Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci:

Bc. Michal Beliansky

Viypracoval:

Bc. Peter Bugan

Téma stretnutia: Diskusia o implementacii hier - jej naro¢nosti vytvorenia.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav'®
zadania ukoncenia |osoba

6.1 InStaldcia a konfiguracia Eslipse 3.11.2010 | 10.11.2010 |Andras o
pre PHP, Flex

6.2 Konfigurdcia a praca SVN 3.11.2010 | 10.11.2010 |Ondrej o
prostrednictvom Eclipse

6.3 Vytvorit (najst) jednoduchy 3.11.2010 | 10.11.2010 |Andras o
navod o technoldgii Flex

6.4 InStaldcia a konfiguracia web 3.11.2010 | 10.11.2010 |Michal o
servera potrebného na vyvoj

6.5 Vytvorit html $ablénu pre portal 3.11.2010 | 10.11.2010 |Peter o

6.6 Vytvorit / najst ako pisat 3.11.2010 | 10.11.2010 |Gabo o
zdrojové kddy PHP, Flex

o= dokoncena, ~ = rozpracovana, X = zrusena
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Priebeh stretnutia:

Oboznamili sme sa s pripomienkami k dokumentacii od veduceho.
Veducemu sme objasnili, ¢o sme robili od posledného stretnutia.

2.1. Diskutovali sme nad uloziskom zdrojovych suborov — open source Assembla

2.2. Vyvojové prostredie Flexu bude rieSené ako plugin do Eclipse
2.3. Diskutovali sme o frameworku Yii — ako funguje, ako generuje kéd

Zapisnice

3. Diskutovali sme nad implementdciou hier, pricom sme Specifikované hry rozdelili podla
obtiaZnosti ich vytvorenia.
4. Rozdelenie uloh do buduceho stretnutia.
ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukonéenia |osoba

7.1 Vygenerovanie aplikacie 10.11.2010 | 13.11.2010 | Michal, Rado 2
pomocou frameworku Yii

7.2 Vytvorenie databazovych 10.11.2010 | 13.11.2010 | Gabriel 2
tabuliek

7.3 Naplnenie databazovych 10.11.2010 | 13.11.2010 | Gabriel 2
tabuliek zakladnymi ddajmi
(mentalne kategoérie)

7.4 Vytvorenie PHP skript a tried na | 10.11.2010 | 13.11.2010 |Michal 2
komunikaciu s databdzou

7.5 Komunikacia Flexu s databazou 10.11.2010 | 13.11.2010 |Andras 2

7.6 Vytvorenie zdkladného GUI hier | 10.11.2010 | 13.11.2010 |Andras 2
vo Flexe

7.7 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Peter 3
vlastného vyberu

7.8 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Ondrej 3
vlastného vyberu

7.9 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Gabriel 3
vlastného vyberu

7.10 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Rado 3
vlastného vyberu

7.11 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Andras 3

vlastného vyberu
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7.12

Implementacia hry podla
vlastného vyberu

10.11.2010

16.11.2010

Michal

2 1=vysokd, 5=nizka

Prilohy
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7.8 Stretnutie ¢.8

Zapisnice

Zapis zo stretnutia €. 8

Datum: 17.11.10
Cas: 9:00 — 11:00
Miestnost: Vratnica SD Mladost

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Peter Bugan, Bc. Gabriel Duchon, Bc. Radovan Skulsky,
Bc.Ondrej Urban, Bc. Michal Beliansky

Chybajuci:

Bc. Andrés Lendvay

Viypracoval:

Bc. Peter Bugan

Téma stretnutia: Diskusia o implementacii portalu trénera mentalnych

schopnosti a o vyuziti trénera v redlnom prostredi (v praxi).

Vyhodnotenie Gloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav'®
zadania ukoncenia |osoba

7.1 Vygenerovanie aplikacie 10.11.2010 | 13.11.2010 | Michal, Rado o
pomocou frameworku Yii

7.2 Vytvorenie databazovych 10.11.2010 | 13.11.2010 | Gabriel o
tabuliek

7.3 Naplnenie databazovych 10.11.2010 | 13.11.2010 | Gabriel o
tabuliek zakladnymi ddajmi
(mentalne kategoérie)

7.4 Vytvorenie PHP skript a tried na | 10.11.2010 | 13.11.2010 |Michal o
komunikdciu s databazou

7.5 Komunikacia Flexu s databazou 10.11.2010 | 13.11.2010 |Andras o

7.6 Vytvorenie zdkladného GUI hier | 10.11.2010 | 13.11.2010 |Andras o
vo Flexe

7.7 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Peter o
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vlastného vyberu

7.8 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Ondrej o}
vlastného vyberu

7.9 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Gabriel o}
vlastného vyberu

7.10 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Rado o}
vlastného vyberu

7.11 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 |Andras o}
vlastného vyberu

7.12 Implementacia hry podla 10.11.2010 | 16.11.2010 | Michal o}

vlastného vyberu

1 “ s . -
0= dokoncena, ~ =Trozpracovana, X = Zruse€na

Priebeh stretnutia:

Vedudcemu sme objasnili, ¢o sme robili od posledného stretnutia.
1.1. UloZisko zdrojovych stborov je pripravené a kazdy si ho nainstaloval na svoj po¢itat.
1.2. Kazdy zacal implementovat hru v prostredi Flex-u.

Viedli sme rozpravu o implementdcii trénera mentalnych schopnosti s veducim.

2.1. Datovy model — je pripraveny a zdsadné veci v jeho Struktdre by sa nemali menit
2.2. Framework Yii — ma dostatocnu dokumentaciu, velku podporu, generuje pristup k

databaze

2.3. Pouzivané vyvojové prostredia

Diskutovali sme nad celkovym vyuZitim projektu v redlnom prostredi:

° Nad cielovou skupinou pouzivatelov

° Akym sp6sobom by sme ho mali distribuovat medzi pouZivatelov
Rozdelenie uloh do buduceho stretnutia.

Ulohy do dalieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukonéenia |osoba
8.1 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 | 23.11.2010 |Rado 2
hry
8.2 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 | 23.11.2010 | Gabriel 2

hry

7-18




Zapisnice

8.3 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 | 23.11.2010 |Peter 2
hry

8.4 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 | 23.11.2010 |Ondrej 2
hry

8.5 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 | 23.11.2010 |Andras 2
hry

8.6 Pokracovanie v implementdacii 17.11.2010 | 23.11.2010 | Michal 2
hry

8.7 Implementacia prihlasovaniado | 17.11.2010 | 23.11.2010 |Michal 2

portdlu a viacjazyénosti menu

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy
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7.9 Stretnutie ¢.9

Zapisnice

Zapis zo stretnutia €. 9

Datum: 24.11.10
Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: Softvérové studio

Veduci projektu:

Ing. Michal Kasan

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
Andras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

Viypracoval:

Bc. Gabriel Duchon

Téma stretnutia: Diskusia o implementacii portalu trénera mentalnych

schopnosti a o praci s frameworkom Yii.

Vyhodnotenie Gloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba

8.1 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |[Rado o
hry

8.2 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Gabriel o
hry

8.3 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Peter o
hry

8.4 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Ondrej o
hry

8.5 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Andras o
hry

8.6 Pokracovanie v implementacii 17.11.2010 |23.11.2010 |Michal o

hry
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8.7 Implementacia prihlasovaniado |17.11.2010 |23.11.2010 |Michal o]
portalu a viacjazy€nosti menu
o= dokon¢ena, ~ = rozpracovana, X = zrusena

Priebeh stretnutia:

N

Zahajenie stretnutia a kontrola splnenia uloh.
Slovna prezentdcia dosiahnutych vysledkov pri implementovani hier.
Diskusia o uskuto¢nenej konzultacii s externym hodnotitelom Ing. Michalom TvaroZekom.

3.1. Diskusia nedostatkov a nespravnych rieseni.
3.2. Navrh potrebnych zmien na odstranenie nedostatkov a nespravnych rieseni.

3.3. Prezentdcia aktualneho stavu implementacie portalu a prehlad vytvorenych kontrolerov.
M. Beliansky vysvetlil jednotlivé hlavné komponenty frameworku Yii.
M. Beliansky vysvetlil aplikovanie navrhového vzoru MVC (Model-View-Controller) v ramci

frameworku Yii.

Rozdelenie uloh do buduceho stretnutia.

Ulohy do dalieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba

9.1 Doplnenie Sablony webstranky 24.11.2010 | 1.12.2010 |Peter 2

9.2 Vytvorenie interakcie medzi 24.11.2010 | 1.12.2010 |Andras 2
technolégiami Flex a PHP

9.3 Navrh Struktary kontrolerov 24.11.2010 | 1.12.2010 |Michal 2

9.4 Implementacia business logiky 24.11.2010 | 1.12.2010 |Ondrej 2

9.5 Nastudovat princip prav vo 24.11.2010 | 1.12.2010 |Radovan 2
frameworku Yii

9.6 Doplnit do databazy portalu 24.11.2010 | 1.12.2010 |Gabriel 3
vzorové udaje

9.7 Nastudovanie principu 24.11.2010 | 1.12.2010 |Gabriel 3

testovania kontrolerov vo
frameworku Yii

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy
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7.10 Stretnutie ¢.10

Zapis zo stretnutia ¢. 10

Datum: 1.12.10

Cas: 8:00 — 11:00
Miestnost: Softvérové Studio
Veduci projektu: Ing. Michal Kasan

Zucastneni €lenovia timu: Bc. Michal Beliansky, Bc. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
Andras Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

Vypracoval: Bc. Gabriel Duchon

Téma stretnutia: Aktualny stav implementacie

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav!
zadania ukoncenia |osoba

9.1 Doplnenie Sablony webstranky 24.11.2010 | 1.12.2010 |Peter o

9.2 Vytvorenie interakcie medzi 24.11.2010 | 1.12.2010 |Andras o

technolégiami Flex a PHP

9.3 Navrh Struktary kontrolerov 24.11.2010 | 1.12.2010 |Michal o
9.4 Implementacia business logiky 24.11.2010 | 1.12.2010 |Ondrej o
9.5 Nastudovat princip prav vo 24.11.2010 | 1.12.2010 |Radovan o

frameworku Yii

9.6 Doplnit do databazy portalu 24.11.2010 | 1.12.2010 |Gabriel o
vzorové udaje

9.7 Nastudovanie principu 24.11.2010 | 1.12.2010 |Gabriel o
testovania kontrolerov vo
frameworku Yii

1 “ s . s
0= dokoncena, ~ =rozpracovana, X = Zrusena
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Priebeh stretnutia:

Zahajenie stretnutia a kontrola splnenia dloh.
Prehlad struktury kontrolerov.
Revizia obsahu implementovanej funkcionality portdlu.
Revizia naposledy vykonanych commitov na SVN server:
4.1. Zmazanie nepotrebnych views (MB)
4.2. Doplnenie vzorovych udajov do DB (GD)
4.3.  Pridany prototyp hry Matica vedomosti (GD)
4.4,  Doplneny controller Test a modifikdcia inych zakladnych controllerov (MB)
4.5.  Pridany prototyp hry Bystré oko (PB)
4.6. Uprava modelov (MB)
4.7.  Pridany prototyp hry Puzzle (GD)
4.8.  Pridana kostra komponentov a widgetov (OU)
4.9. Implementacia WebService pre Flex (LA)
4.10. Modifikacia layoutu a vzhladu komponentov portalu (PB)
5. Identifikacia chyb a nedostatkov pri revizii.
5.1. Chyba tykajuca sa Stylovaniu jednotlivych ¢asti portalu.
5.2. Nefunguje podstranka portalu ,Profil“ — pravdepodobne z dévodu neaktualnej databazy.
6. Diskusia ohladne pouZivania widgetu FlexWidget, na prepojenie technolégii Flex a PHP.
7. Diskusia ohladne prav pouzivatelov a doteraz implementovanej funkcionality ohladne
riadenia prav.
8. Prezentacia veducemu implementovany portal.
8.1. Vysvetlenie pojmov widget, portlet, view, layout
8.2. Vizudlna prezentdcia prototypov hier vedlicemu.
9. Stanovenie Uloh a potrebnych zmien.
10. Rozdelenie uloh do buduceho stretnutia.

PN PRE

Ulohy do dalsieho stretnutia:

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba
10.1 PouZitim JavaScript (JQuery) 1.12.2010 8.12.2010 |Peter 3

vytvorit interaktivne menu

10.2 Do vlastnych hier pridat meranie | 1.12.2010 8.12.2010 |Peter 2
¢asu a skore

10.3 Do vlastnych hier pridat meranie | 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel 2
¢asu a skore

10.4 Upravit hru Ciselné rady (Michal) | 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel 3

10.5 Prezriet hry, opravit, vizudlne 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel 2
zjednotit, pridat chybajuicu
funkcionalitu
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10.6 Revizia komponentov 1.12.2010 8.12.2010 |Ondrej 1

10.7 Pokracovat implementovanim 1.12.2010 8.12.2010 |Andras 3
WebService

10.8 Zistit, ¢i je mozné staticky 1.12.2010 8.12.2010 |Andras 2
zlinkovat swf "kniZnice" Flex
projektu

10.9 Pridanie novej verzie databazy 1.12.2010 8.12.2010 |Michal 3

10.10 | Pokradovat vimplementacii 1.12.2010 8.12.2010 |Michal 2
portdlu

10.11 | Pokradovat implementéciu roli 1.12.2010 8.12.2010 |Radovan 2
do portdlu

10.12 |Implementovat JS script, ktory 1.12.2010 8.12.2010 |Radovan 2
by spustal Flex hru na portali

10.13 | Precitat ndvod na pracu s DB 1.12.2010 8.12.2010 |Vsetci 2

v ramci frameworku Yii

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy
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7.11 Stretnutie ¢.11

Zapis zo stretnutia ¢. 11

Datum: 8.12.10

Cas: 8:00 — 11:00

Miestnost: Softvérové Stadio

Veduci projektu: Ing. Michal Kasan

Zacéastneni €lenovia timu: Bc. Michal Beliansky, Be. Peter Bugan, Be. Gabriel Duchon, Be.
Andrés Lendvay, Bc. Radovan Skulsky, Bc.Ondrej Urban

Chybajuci: -

\Wypracoval: Bc. Andrés Lendvay

Téma stretnutia: Aktualny stav implementacie, komunikacia s externym
Studentom, dokoncenie projektu a dokumentacie na tento semester.

VWyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Stav!
zadania ukoncenia |osoba
10.1 PouZitim JavaScript (JQuery) 1.12.2010 8.12.2010 |Peter o

vytvorit interaktivne menu

10.2 Do vlastnych hier pridat meranie | 1.12.2010 8.12.2010 |Peter o
¢asu a skore

10.3 Do vlastnych hier pridat meranie | 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel o
¢asu a skore

10.4 Upravit hru Ciselné rady (Michal) | 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel o

10.5 Prezriet hry, opravit, vizudlne 1.12.2010 8.12.2010 |Gabriel o}
zjednotit, pridat chybajuicu
funkcionalitu

10.6 Revizia komponentov 1.12.2010 8.12.2010 |Ondrej o
10.7 Pokracovat implementovanim 1.12.2010 8.12.2010 |Andras o
WebService
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10.8 Zistit, ¢i je mozZné staticky 1.12.2010 8.12.2010 |Andras o]
zlinkovat swf "kniznice" Flex
projektu

10.9 Pridanie novej verzie databazy 1.12.2010 8.12.2010 |Michal o}

10.10 |Pokradovat vimplementacii 1.12.2010 8.12.2010 |Michal o}
portalu

10.11 | Pokracovat implementéciu roli 1.12.2010 8.12.2010 |Radovan o}
do portdlu

10.12 |Implementovat JS script, ktory 1.12.2010 8.12.2010 |Radovan o
by spustal Flex hru na portali

10.13 | Precitat ndvod na pracu s DB 1.12.2010 8.12.2010 |Vsetci o
v ramci frameworku Yii

1 “ s . v oz
0= dokoncena, ~ =rozpracovana, X = Zrus€na

Priebeh stretnutia:

N

Pripomienky Michala Kasana na hry a na portal
Revizia obsahu implementovanej funkcionality portélu.
MozZnosti stretnutia s Studentom, ktory implementuje hry na bakalarsky projekt.
a. Moznosti spojenia tych dvoch projektov.
b. Diskusia k pristupu Studenta na SVN.
MozZnosti sledovania poziadaviek, a stav hier. (Pridelena dlhodoba uloha pre PB)
Hodnotenie hier a nutné opravy:
a. Anagram — riesenie databazu slov, automatizovat pravidla
Bleskova mysel — vytvorit viac Utvarom/symbolov
Bystré oko — vytvorenie roznych variantov
Ciselné rady —definovanie pravidiel
Click — viac objektov, otazka, ¢i dovolit pouzivatelovi fokusovanie
f. Matica vedomosti — riesit poradie, velkost
Kontrola casti portalu
a. Kontrola funkcionality
b. Diskusia o tom, ¢o je nutné eSte implementovat do prototypu
Riesenie konfliktov pri pridani hier
a. ldentifikacia problému s javascriptami
b. konzultovanie moZného rieSenia
Stanovenie uloh a potrebnych zmien.
Rozdelenie uloh do buduceho stretnutia.

©oo o
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Zapisnice

ID Uloha Datum Termin Zodpovedna Priorita’
zadania ukoncenia |osoba

11.1 Dokondit obsah tlacitka: Ability 8.12.2010 | 12.12.2010 | Peter 3

11.2 Riesit konflikty s javascriptom 8.12.2010 | 12.12.2010 |Peter 4

11.3 Kontrola hier a testovanie 8.12.2010 | 12.12.2010 |Gabriel 2

11.4 Opis hier, do dokumentacie 8.12.2010 | 12.12.2010 Gabriel 4
prototypu

11.5 Dokonc¢it managerov a widgetov | 8.12.2010 | 12.12.2010 |Ondrej 4

11.6 Dokoncit implementovaniu 8.12.2010 | 12.12.2010 Andras 3
WebService

11.7 Napisat dokumentaciu 3122010 | 12.12.2010 Andras 3
k WebService

11.8 Finalizacia prototypu portalu 8.12.2010 | 12.12.2010 | Michal 5

11.9 Spravit reviziu dokumentacie 8.12.2010 | 12.12.2010 |Radovan 4

11.10 |Finalizovat dokumentaciu 3.12.2010 | 12.12.2010 Radovan 5

k riadeniu

2 1=vysoka, 5=nizka

Prilohy
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Preberacie protokoly

8 Preberacie protokoly

Tato kapitola obsahuje preberacie protokoly, podpisané veddcim projektu pri odovzdani projektu
Vv uréenych terminoch.

8.1 Preberaci protokol z3.11.2010

Prvy termin, odovzdanie dokumentacie k projektu (analyza, Specifikacia a navrh) a dokumentacie
k riadeniu (projektovy plan, zapisnice).

8.2 Preberaci protokol z 15.12.2010

Druhy termin, odovzdanie dokumentacie k projektu (revizia, implementacia a testovaniu prototypu)
a dokumentacie k riadeniu (aktualizovany projektovy plan, zapisnice, metodiky).
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