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Slovenska technicka univerzita v Bratislave
Fakulta informatiky a informanych technologii

1 Uvod

Dokumentacia prislicha k projektu Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia, ktory nam bol prideleny v

ramci predmetu Timovy projekt na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii STU.

V tomto dokumente, teda v druhej Casti softvérovej dokumentacie nazvanej Dokumentdcia riadenia,

je priblizeny pristup k projektu z hladiska jeho manaZmentu. V nasledujicich kapitolach s opisané

zakladné postupy a ndstroje, ktoré sme vyuzili pri manaZovani projektu.

1.1 Prehlad dokumentu

V nasledujicom zozname su uvedené jednotlivé kapitoly spolu s ich stru¢nym opisom:

Historia zmien - Prehladnd tabulka zaznamendvajlica pristupy a uUpravy v dokumente
jednotlivymi ¢lenmi timu.

Podiel vynaloZeného usilia — Kapitola obsahuje tabulku s prehladnym podielom prace
jednotlivych ¢lenov na dokumente

Clenovia timu, ich role a zodpovednosti - Zoznam €lenov timu a im prislichajuce role a
zodpovednosti v rdmci manazmentu projektu ako aj vyvoja.

ManaZment komunikdcie - Zoznam informacnych kanalov a sluzieb, ktoré sme vyuZili na
komunikaciu.

ManazZment rizik - Zoznam identifikovanych rizik spolu s dopadmi a pravdepodobnostami ich
vyskytu.

ManaZment pldnovania - Obsahuje kratkodoby a dlhodoby plan projektu.

ManaZment podpornych cinnosti -Obsahuje prostriedky, ktoré vyuzivame na podporu
projektu.

ManaZment kvality - Obsahuje zdkladné postupy pre dodrzanie kvality z hladiska pisania
zdrojového kédu ¢i komunikacie.

Manazment tvorby dokumentacie - Obsahuje zdkladné pravidla pre pisanie dokumentacie a
metodiku pre generovanie dokumentacie zdrojového kddu.

Monitorovanie projektu - Obsahuje informdcie o monitorovani projektu.

Prilohy - Tato kapitola obsahuje jednotlivé zapisy zo stretnuti a ponuku pre projekt
Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia. Kapitola taktiez obsahuje vsetky metodiky a navody
vyuzité pri vyvoji.



Slovenska technickuniverzita v Bratislave

T Fakulta informatiky informatnych technolog
<o Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zaeaid
Tim¢. 14 - ETean

Dokumentécia riader FSr Team

2 Historia zmien

V tabulke Tab. 1 su zobrazené jednotlivé modifikacie dokumentu, ktoré vykonali ¢lenovia timu v

danom obdobi.

Datum Kapitola Autor
3.11.2011 Vytvorenie dokumentu Lubos Gelanyi
3.11.2011 8. Prilohy(zapisnice + ponuka + Cely tim
metodiky + navody)
3.11.2011 1. Uvod Lubos Gelanyi
3.11.2011 2. Histéria zmien Lubos Gelanyi
7.11.2011 5. ManaZment komunikacie Lubos$ Masny
7.11.2011 3. Clenovia timu a ich kompetencie Lubos$ Gelanyi
8.11.2011 4. Manazment rizik Adam Mihalik
8.11.2011 7. Prostriedky na podporu vyvoja Maté Fejes
8.11.2011 6. ManaZzment planovania David Pszota, Maté Fejes
19.11.2011 Doplnenie kapitoly 4 Adam Mihalik
28.11.2011 Aktualizdcia dokumentu Lubos Gelanyi
28.11.2011 Doplnenie kapitoly 6 David Pszota
28.11.2011 8. ManaZment kvality Lubos$ Masny
28.11.2011 Revizia dokumentu Juraj Masiar
5.12.2011 9.ManaZment tvorby dokumentdcie Lubos$ Gelanyi
5.12.2011 Aktualizacia dokumentu Lubos$ Gelanyi
10.12.2011 Doplnenie kapitoly 5 Lubos$ Masny
10.12.2011 Doplnenie kapitoly 6 David Pszota
12.12.2012 Aktualizdcia dokument Lubos Gelanyi
12.12.2012 Revizia dokumentu Juraj Masiar
10.4.2012 Manazment testovania Lubos Masny
10.4.2012 Integracny server David Pszota, Maté Fejes
13.4.2012 Revizia Juraj Masiar

Tab. 1 Histéria zmien dokumentu
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3 Podiel vynalozeného usilia

V tejto kapitole je uvedeny jednotlivy podiel prace na dokumentdcii k riadeniu.

Lubo$ Lubo$ Juraj Adam David
Gelanyi Masny Masiar Mihalik Pszota
Uvodné kapitoly 15% 25% 15% 15% 15% 15%
Clenovia timu, role a 15% 25% 15% 15% 15% 15%
zodpovednosti
ManaZment komunikacie 100%
ManaZment rizik 100%
Manaiment planovania 30% 70%

Prostriedky na podporu 100%

vyvoja

ManaZment kvality 100%

ManaZment tvorby 100%

dokumentacie

Monitorovanie projektu 100%

Prilohy 20% 15% 15% 15% 15% 20%
Aktualizacia dokumentu 15% 25% 15% 15% 15% 15%
Revizia 5% 30% 5% 50% 5% 5%

Celkom 16% 19% 21% 18% 14% 12%

Tab. 2 Podiel prace na dokumente
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4 Clenovia timu, ich role a zodpovednosti

Z hladiska vyvoja softvéru vsetci ¢lenovia timu v istom obdobi zastavaju vSetky role od analytika a

navrhara cez programdtora az po testera a dokumentaristu. Toto je dbsledkom vyvoja metodikou

SCRUM, kde kazdy clen timu pracuje na svojej Casti projektu a v rdmci jedného Sprintu pracuje na

vSetkych fazach v ramci jednej ulohy.

Role a zodpovednosti:

Bc. Maté Fejes

Absolvent bakaldrskeho Studia FIIT STU v odbore Informatika.
Uspednym ukonéenim $tudia bola obhajoba bakalarskeho projektu s
nazvom Navigdcia pomocou oblakov vyznamnych slov. Projekt bol
zamerany na sémanticky web a personalizované odporucanie Pocas

Studia si osvojil zakladné techniky tvorby softvéru.

Aktudlne pokracuje v Stadiu na FUT STU v odbore Softvérové

inZinierstvo.

Ma praktické skusenosti s jazykmi UML, C, Java, PHP, Ruby, dalej so
sémantickym webom, analyzou a ndvrhom softvéru, manazmentom

projektov.

*  Veduci timu— ma za Ulohu koordinovat celkovy proces vyvoja softvéru, komunikovat v mene

timu a pridelovat ulohy jednotlivym ¢lenom timu

e Manazér podpory vyvoja— md za Ulohu zabezpelit a udrZiavat v prevadzke podporné

prostriedky pre vyvoj softvéru
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Bc. Lubos Gelanyi

Absolvent bakaldrskeho $tudia na FPV Zilinskej Univerzity. Vytvorenim
s dih ol | bakaladrskej prace si osvojil pracu na projektoch s vyuzitim rozli¢nych
multimedialnych prvkov a r6znymi programovacimi technikami. Pocas

‘ — . studia si osvojil zaklady analyzy, navrhu, implementdcie a testovania
softvéru.

Ovlada zdklady programovacich jazykov JAVA, C, SQL. Pocas studia
nadobudol znalost modelovania v jazyku UML ako aj skdsenosti s

réznymi podpornymi nastrojmi na vyvoj softvéru.
Role a zodpovednosti:
* Manazér tvorby dokumentacie —ma za uUlohu vytvarat softvérovd dokumentaciu, zbierat

Ciastkové dokumenty od jednotlivych ¢lenov timu a udrziavat aktuadlnu softvérovu

dokumentaciu

Bc. Lubos Masny

Absolvent bakalarskeho $tudia FIIT STU v odbore Informatika. Pocas
Studia si osvojil tvorbu softvérovych aplikdacii a studium bolo zavrsene
navrhnutim a vytvorenim informacného systému pre lyZiarske

stredisko.

Zaujima sa o umell inteligenciu a o tvorbu inovativnych rieseni.
Praktické skusenosti ma s vyvojom softvérov vo viacerych

programovacich jazykoch: Java, C#, C, PHP, Javascript.
Role a zodpovednosti:
e Manazment komunikacie— ma za Ulohu manazovat komunikaciu medzi jednotlivymi ¢lenmi
timu
e Manazér kvality — ma za ulohu dodrziavanie kvality softvérového produktu ako aj jeho

vyhodnocovanie pomocou metrik
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Role a zodpovednosti:

Bc. Juraj Masiar

Absolvent bakalarskeho studia FIIT STU v Bratislave, odbor
Informatika. Téma bakalarskej prace bola Kliky v ndhodnych sietach

(NP - Uplny grafovy problém).

Ma bohaté sklsenosti s programovanim v C, C++, C# a Jave, oblubuje

hlavne open source projekty.

e Monitoring projektu — ma za Ulohu kompletné sledovanie riadenia projektu

Role a zodpovednosti:

Bc. Adam Mihalik

Absolvent bakaldrskeho Studia FIIT STU v odbore Informatika.
Ukoncenie tohto Studia bola Uspesnd obhajoba bakalarskej prace na
tému Vytvorenie agenta umelej inteligencie symbolickym pristupom. V
bakalarskej préci sa zaoberal analyzou moZnych smerov uvaZovania
umelej inteligencie a aplikovanie svojich poznatkov vytvorenim
mnoziny instrukcii pre virtualny tank. Praca bola prezentovand v

prostredi RoboCode, vyvojovy jazyk Java.

Aktualne pokracuje v inZinierskom Studiu FIIT STU v odbore

Informacné systémy.

Zaujima sa o umell inteligenciu, algoritmizaciu a optimalizaciu
algoritmov. Ovlada JavaEE, C, JavaScript, Hibernate, Axis, PostgreSQL,

Oracle.

e Manazment rizik -ma za Uulohu analyzu a manazment rizik, ich ohodnotenie a

minimalizovanie pri vyvoji
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Role a zodpovednosti:

Bc. David Pszota

Absolvent bakaldrskeho Studia FIIT STU v odbore Pocitacové a
komunikacné systémy a siete. PocCas Studia pracoval na vylepSovani
programatorskych schopnosti. V bakaldrskej praci sa venoval téme
Synchronizdcia ddt medzi mobilnym telefonom a PC, ktora bola

zamerana na smartfény a OTA (OverTheAir) prenos udajov.

Praktické skusenosti ma s vyvojom softvérov vo viacerych
programovacich jazykoch. Ovlada: PHP, C#, JAVA vratane mobilnej

platformy Android.

¢ ManaZment rozvrhu a planovania —ma za Ulohu vytvorenia planu pre jednotlivé Sprinty ako

aj vytvorenie planov, ktoré je potrebné dodrzat pre jednotlivé datumy odovzdania
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5 Manazment komunikacie

V rdmci manaZmentu komunikacie pouzivame rézne formy asposoby komunikacie. Podrobnosti

ohladom komunikacie su blizSie popisané v nasledujucich kapitolach.

5.1 Priebeh oficialnych stretnuti

Oficidlne stretnutia nasho timu s veducim projektu sa uskutocnuju pravidelne raz za tyzden. Tieto
stretnutia su vo velkej miere riadené veducim timu a ¢lenom, ktory ma na starosti pisanie zapisnice
(uloha pisania zapisnice nie je pridelenda nikomu z nas pevne, vsetci sa pri nej postupne striedame).
Zaliatok stretnutia patri informovaniu celého timu o priebehu projektu, kde kazdy znas
zosumarizuje, ¢o vSetko spravil za uplynuly tyZzden. Nastdva zhodnotenie prace timu a jednotlivych
¢lenov timu porovnanim, ktoré ulohy boli napldanované a ktoré nakoniec aj splnené. V pripade, Ze je
koniec $printu, zhodnoti sa aj jeho priebeh. V dalSej Casti stretnutia nastdva diskusia o aktudlnych
problémoch, s ktorymi sa potykdme pocas rieSenia Uloh. V pripade potreby sa vytvaraju nové ulohy,
ktoré maju za Ulohu odstranit aktualne problémy. Tato Cast je riadend veducim timu, za dohladu
veduceho projektu. Ak je koniec jedného Sprintu, nastava planovanie druhého Sprintu. Najskor sa
ohodnotia zloZitosti pouzivatelskych pribehov, ktoré budu riesené v dalSom Sprinte (hodnotenie
nastava v pripade, Ze nie su pridelené vsetky zloZitosti) a nasledne sa pridelia uUlohy jednotlivym
¢lenom. Na zaver stretnutia je zhodnotenie najdolezZitejsSich veci, ktoré sa odohraju v nasledujuci
tyzden alebo v blizkej buducnosti (napr. prezentacie, odovzdavanie dokumentdacie apod.). Toto

zhodnotenie robi veduci timu a zapisovatel zapisnice.

5.2 Priebeh planovanych stretnuti cez Skype

Vzhladom na vysoku rozdielnost rozvrhov, povinnosti a bydliska sme nuteny vykondavat stretnutia
(mimo oficidlnych) prostrednictvom internetu — pomocou volania cez Skype. Tieto stretnutia sa
odohravaju jeden krat za tyzden - medzi oficidlnymi stretnutiami. Zucastriovat sa je povinnost
vsetkych ¢lenov timu, okrem vediceho projektu (ktory sa vsak modze zucastnit, ale nie je to
nevyhnutné). Uelom stretnuti je podat spravu zvy$ku timu o priebehu a pokroku riedenia pridelenej

Ulohy. Priebeh tychto stretnuti riadi veduci timu.
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5.3 Google sluzby
Mimo pravidelnych stretnuti vyuzivame komunikdciu prostrednictvom mailov. Pre jednoduchsiu

komunikdciu sme si vytvorili skupinu v ramci Google groups, nd$ spoloény e-mail je fiit-

team14@googlegroups.com. Touto cestou mbze kazdy ¢len informovat zvySok timu o aktudlnom

diani. Tato forma komunikacie sa vyuZiva najma na poskytovanie informacii pre tim. V pripade, Ze je
potrebna vacsia aktivita ostatnych clenov, su vyuZivané iné prostriedky na komunikaciu, opisané

v nasledujucej kapitole.

V ramci sluzieb Google taktiez vyuzivame GoogleCalendar. Pomocou tohto kalenddra si zdiefame
vlastnU zaneprazdnenost, ¢o ulah¢uje komunikaciu pri planovani mimoriadnych stretnuti. DalSou
vyuzivanou sluzbou v nasom time je GoogleDocuments, ktord nam sluzi na zdielanie dokumentov

a ich jednoduchu editaciu viacerymi ¢lenmi timu.

5.4 Okamzita komunikacia

Pre okamziti komunikaciu pouzivame IMGoogle Talk ako aj Skype. Prva menovana je vyuZivana na
priamu pisomnd komunikaciu medzi dvoma c¢lenmi timu. V najvdcSej miere sa vyuZiva na
komunikaciu medzi ¢lenmi timu, ktory spolocne pracuji na jednej ulohe, popripade pracuju na

réznych ulohach, ktoré su navzajom prepojené.

Skype je wvyuzivany predovsetkym na komunikaciu sviacerymi alebo vSetkymi clenmi timu
prostrednictvom volania. Okrem vyuZivania volania pri pravidelnych stretnuti sa tento sp6sob
komunikdcie vyuZiva na situdcie, kde je potrebna aktivna diskusia viacerych ¢lenov. Jednym z takych

dovodov je riesenie konfliktov pri spajani jednotlivych casti kddu.
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5.5 Webova prezentacia
Na prezentovanie sa okolitétmu svetu slizi webova stranka, ktora je dostupna na

adresehttp://vm29.ucebne.fiit.stuba.sk. Stranka obsahuje zakladné informacie ohladom prace na

projekte. Zodpovednost za aktudlnost stranky ma kazdy ¢len timu. V kazdom tyzdni, ked jeden z nas
robi zapisnicu na oficidlnom stretnuti, je povinny aktualizovat stranku (minimalne pridanim novej
zapisnice).

Na tejto adrese su zakladné informacie o projekte, jednotlivych ¢lenoch timu ako aj vsetky vytvorené
dokumenty:

e Zapisnice zo stretnuti

e Dokumentacia k produktu a k riadeniu
* Informdcie o ¢lenoch timu

e Plagdt

* Ponuka

10
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6 Manazment rizik

Pri planovani a vytvarani navrhov sme si museli uvedomovat rizika, ktoré pripadali na nase
rozhodnutia a mozu tak spdsobit meskanie vyvoju aplikacie. V tabulke Tab. 3 uvddzame mozné rizika

s ktorymi aktudlne uvazujeme a predpokladdme ich mozny vyskyt.

Nazov rizika Pravdepodobnost Dopad
vyskytu (%)

Pad servera (repozitar) 5 tazky
Vylucenie €¢lena timu (Skola, iné dévody) 10 tazky
Ochorenie ¢lena timu 15 stredny
Zivelna pohroma 3 tazky
Absencia ¢lena timu 15 stredny
Absencia veduceho projektu 10 stredny
Pozlacovanie systému 20 lahky
Zanedbanie analyzy 20 tazky
Nesplnitefna poziadavka 15 tazky
Implementacia nevhodného pouz. prostredia 10 stredny
Nekompatibilita medzi verziami prostredia Android 15 stredny
Pomala komunikacia zariadeni 20 tazky
Nesprdvne pouzivanie API 10 lahky
Porusenie licencie pri pouziti externej kniznice 5 tazky
Zmena poziadaviek 25 stredny
Znizenie motivacie timu 1 tazky

Tab. 3 Rizika s dopadmi a pravdepodobnostami vyskytu

V prvom stipci v tabulke Tab. 3je uvedené pomenovanie rizika, ktoré uvaiujeme podas vyvoja
aplikacie. K nemu prislicha hodnota v druhom stipci zndzorfiujuca pravdepodobnost vyskytu.
Posledny stipec vyjadruje dopad rizika na vyvoj projektu. PouZili sme tri kategérie dopadu s

vyznamom:

e [ahky- dopad je maly a lahko riesitelny, resp. nema priamy vplyv na vyvoj projektu. Jeho
eliminacia spociva v nahradzovani zdrojov alebo nastrojov.

e stredny - nasledky priamo ovplyviiuji vyvoj projektu. Ich moznd elimindcia spociva v
nahradeni zdrojov alebo nastrojov s problémom suvisiacich. Toto nahradenie ma (moze) mat
negativny vplyv na dynamiku vyvoja inej ¢asti projektu. Nie je ale nutné znacne prispdsobit

nijaku c¢ast projektu vzniknutej zmene.
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taZky- nasledky priamo ovplyviuju vyvoj a brania dosiahnutiu inych cielov, pokial nie je
pri¢ina vzniku rizika vyriesena. Je velmi naro¢né eliminovat vzniknuty problém nahradenim
zdroja alebo nastroja bez toho, aby nebolo nutné prispdsobit projekt (alebo ¢ast projektu)

tejto zmene alebo nie je mozné vyriesit vzniknuty problém.

6.1 Pravidla pre znizenie dopadu rizika

Pre znizenie dopadu rizika a pre snahu eliminacie rizika v najvy$sej moznej miere sa pokusame riadit

tim a pristup k projektu podla stanovenych pravidiel.

6.1.1 Pridelenie iloh

Pri pridefovani uloh stanovujeme dve Urovne riesitelov:

Primarny riesitel - ¢len timu, ktory ma za ulohu spracovat zadanie Ulohy a vykonat ju do

stanoveného terminu.

Sekundarny riesitel - ¢élen timu, ktory ma za dlohu oboznamit sa so znenim Ulohy a
problémom rieSenym stanovenou ulohou. Zarover je jeho povinnostou byt si vedomi
minimalne navrhu riesenia primarnym riesitelom, resp. vediet, v akom dokumente je rieSenie
opisané.

Z urenych urovni riesitelov vyplyvaju zodpovednosti:

1.

Primarny rieSitel ma povinnost oboznamit sa so zadanim Uulohy, oboznamit sa s

problematikou ulohy, navrhnut a aplikovat riesenie.

Primarny riesitel ma povinnost poskytnut vsetky potrebné znalosti a zistenia sekundarnemu

riesitelovi, ak o to poZiada (nie je povinny riesit nezdujem sekundarneho riesitela).

Primarny rieSitel ma povinnost oznamit pripadnd potrebu zmenit zadanie Ulohy vedeniu

timu.

Primarny riesitel ma povinnost oznamit pripadnd zmenu rieSenia uUlohy sekunddrnemu

rieSitelovi, ak mu uz pévodné rieSenie poskytol.

Primarny riesitel ma povinnost vytvarat priebezni dokumentaciu o stave navrhu a aplikovani
rieSenia. Minimalna Uroven tejto dokumentacie je zaznamenanie ndvrhu riesenia, pripadne
poznatkov ziskanych pri analyze problematiky. Tento dokument musi byt volne dostupny pre

vsetkych ¢lenov timu.
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6. Sekundarny riesitel je povinny aktivne sa zaujimat o spOsobe riesenia Ulohy navrhnutom

primarnym rieSitefom.

7. Sekundarny riesitel je povinny zaznamenat ndavrh rieSenia do dokumentu, ak je zrusené
pridelenie tejto ulohy primarnemu rieSitefovi a primarny rieSitel toto zaznamenanie

nevykonal. Tento dokument musi byt volne dostupny pre vsetkych ¢lenov timu.

Samotné pridelenie Ulohy musi podliehat nasledujicim podmienkam:

1. Uloha je pridelend primarnemu riesitelovi, ktory je dostato¢ne kvalifikovany pre zvladnutie
tejto ulohy. Primarny riesitel nemdze byt pretazeny poctom uloh viac, ako zvlddne za

stanovené casové obdobie.

2. Pri prideleni kazdej ulohy je urceny jej sekundarny riesitel. Pocet uloh pridelenych
sekundarnemu riesitelovi nie je obmedzeny. Sekundarny riesitel sa mo6Ze na rieSeni ulohy

podielat, nie je to ale jeho povinnost.

Pre Ulohu je potrebné stanovit urcité vlastnosti, ktoré musia byt splnené:

1. Znenie Ulohy musi byt jednoznaéné a urcené dostatotne potrebam riesenia.
2. Uloha musi byt ohrani¢ena minimalne kritériami:

- Cas, ktory je potrebny a disponibilny pre rieSenie ulohy

- naklady, ktoré su poskytnuté primarnemu riesitelovi

- funkéné body, ktoré opisuju minimalne funkéné poZiadavky ulohy

- ohranicenie funkénych bodov, ktoré definuje maximalnu Udroven funkénych

poziadaviek
- nefunkéné body, ktoré opisuju minimalnu kvalitu riesenia

6.1.2 Sprava podpornych prostriedkov

Pri vyvoji projektu pouZzivame nasledovné podporné prostriedky:

1. vyvojové prostredie Eclipse

2. Android emuldtor pre individudlne testovanie aplikacie
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3. Git pre vytvaranie a spravu verzii zdrojového kodu

4. Google Docs pre spravu spoloénych dokumentov potrebnych pre evidovanie znalosti

ziskanych pri vyvoiji aplikacie
5. RedMine pre evidenciu, spravu a monitorovanie projektu a rieSenych uloh

6. aplikacia Skype pre komunikaciu medzi ¢lenmi timu na osobnej (jeden s jednym) a timovej

(viaceri alebo vsetci naraz) Urovni

Vyber tychto nastrojov sme odovodnili niektorymi spésobmi elimindcie moznych rizik:

e potrebujeme spolocné vyvojové prostredie pre jednoduchu komunikaciu stavu

rieSeni na programatorskej Urovni

* potrebujeme samostatne testovat navrhnuté rieSenia, ¢i splnajud stanovené funkéné a

nefunkéné poziadavky zadanej ulohy

* potrebujeme uchovavat zmeny a doplnenia aplikacie distribuovane, vdaka ¢omu sme
schopni v kazdej faze projektu vytvorit novl centrdlnu jednotku pre zjednotenie

tychto zmien a doplneni

* potrebujeme zaznamendvat svoje poznatky a navrhy rieSeni tak, aby boli tieto
vedomosti, spisané v dokumentovej forme, dostupné vsetkym clenom timu

kedykolvek

* potrebujeme kontrolovat aktualny stav implementéacie projektu a monitorovat
splnenie vSetkych funkénych a nefunkénych poziadaviek v uréitom obdobi a pocas

celého obdobia riesenia projektu

* potrebujeme komunikovat o stave rieSeni pridelenych dloh, ¢&im sme schopni uréit

Ciastkovy stav projektu pocas Sprintov
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6.1.3 Ostatné spdsoby eliminacie niektorych rizik

Pri vyvoji projektu sme si uvedomili potrebu udrziavat motivaciu timu pre jeho Uspesné ukonéenie. Je
potrebné dbat na to, aby sme ulohu neriesili len ako tim Studentov, ktori chape pridelent Glohu ako
beiny predmet potrebny pre Uspesné ukoncenie Studia. Riziko straty motivacie timu, resp. straty
sudrznosti c¢lenov, rieSime pravidelnym stretdvanim sa mimo casu venovaného skolskym
povinnostiam. Tieto stretnutia su zndme ako , team-building”. Ich harmonogram nie je pevne dany,

avsak frekvencia stretnuti je zhruba raz do mesiaca.

Metodika manazmentu chyb sa nachadza medzi prilohami tohto dokumentu.
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7 Manazment planovania

V ramci vytvorenia planu sme sa sustredili na dlhodobé a kratkodobé ciele. DIhodoby plan je v
korelacii s kontrolnymi bodmi v ramci predmetu Timovy projekt | a so sutazou TP Cup. Po ziskani
dalsich informacii bude plan aktualizovany. DIhodoby plan je zobrazeny v tabulke Tab. 4. Jednotlivé
terminy, ktoré suvisia s vyvojom produktu (napr. koniec Sprintov) su vedené v prostredi Redmine.
Dalie udalosti, ako terminy odovzdania dokumentov st vedené s pomocou sluzieb Google Kalenddr

a Google Skupiny, kde sa uskutoc¢ni aj interna komunikacia - pripomienky deadline-ov.

Casové obmedzenie projektu je dané pre dva semestre, teda jeden akademicky rok. V zimnom
semestri sa uskutocnili 4 $printy, vystupom ktorych by mal byt funkény prototyp programu. Do konca

letného semestra, kedy je aj deadline pre cely projekt, by mal byt produkt pripraveny na odovzdanie.

9.11.2011 Odovzdanie dokumentacie analyzy problému, Specifikdcie poziadaviek a navrh
rieSenia/odovzdanie dokumentécie prvych dvoch $printov

23.11. 2011 Odovzdanie prihlasky do sutaze TP cup

7.12.2011 Odovzdanie prototypu vybranych casti systému spolu s dokumentaciou/odovzdanie
dokumentdcie prvych styroch Sprintov spolu s opisom vytvoreného prototypu

14.12.2011 Pouzivatelska prezentacia prototypu

Februar 2012 | Odovzdanie priebezZnej spravy o rieseni projektu vratane abstraktu na IIT.SRC 2012

April 2012 Odovzdanie priebezného vysledku projektu v letnom semestri
Maj 2012 Odovzdanie celkového vysledku projektu
Jun 2012 Prezentdcia projektu v ramci sutaze TP CUP

Tab. 4 DIhodoby plan

7.1 Kratkodoby plan projektu
Na Obrazku Obr. 1 je znazorneny aktualny plan prehfadne v Ganttovom diagrame. V tomto diagrame
su zobrazené ulohy od zaciatku vyvoja na Casovej osi. Ganttov diagram bol vygenerovany pomocou

nastroja Redmine, ktory pouzivame na manazment uloh v projekte.
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2011-10 2011-11 2011-12
40 41 4z 43 44 a5 46 a7 48 45 so 51

& TP Mabilna hra g e o oo T M bilna fird
|| Festure #34: Multitouch
[ Sprint 1
l| Festure #1: Zorganizovat priradenia staries = -
|| Suppart #2: Redmine suppert for burndown <.
|| Festure #3: Vytvorit prajekt
|| Festure #3: Architektura lagiky hry

\u| Festure #10t Analyzovat 2 navrhnif menu = ... Riesolied (1

|| Festure #121 Analyzovat, navrhnif architektir.. Resclled 1

|| Festure #1231 Analyzavat, navrhnd architeltin. Rekolved

|| Feature #141 Analyzovat, navrhnif architektir.. Restlled

% Sprint #2 $ Sprint #2 008G

|| Festure #16: Implamentovat prototyp herneh.. Flestlved i
| P P P

li] Festure #17: Implementovat prototyp AI - A* Resalved 1T
kil P g i d |

|| Festure #18: Implamentovat ovladani= Rlesolved 1

kilf| Festure #13: Vytvorit menu Resolved

|| Festure #20: Navr ramca hry (herne prostredie)
|| Festure #21: implementacis noveho rameca
|| Festure #22: Al pomocou neuranovych sieti

|1] Festure #23: Al pomocou neurenovych sieti

2
3

|| Festure #24: Dokumentacia prvych dvoch spris.
s

|| Festure #25: PZP komunikacia k
VJ Sprint #3 S B R e Spript #3 8300

Riesolved 1

|| Festure #27: Game levels Fesolved |

k| Feature #2591 Al pomocou neur. s. InProgress 0%
|| Festure #30: Multiplayer

|| Festure #31: Menu - vyber typu hraca 3 mapy

|| Festure #3Z: Al pomocou mark. s.

|| Festure #33: Al pomocou mark. s.

| Bug #35: Bomba znici vsetky komponenty na..
|| Bug #36: MapEngine - dinamicke komapenty:..

3 Sprint #4 nt #4(840%

|| Bug #37: ComponentFactory.createCrats
Bug #38: Clisnt-Server connsction termination

Festure #39: EvilBot - bot ktory dava bombu .

Festure #40; Opravit logiku hry Feedback

Festure #41: Upravit naciatanie mapy padla n.. esolved 1009
Festure #42; Opravenie Struktiry mapy — ods.

Festure #4321 Analyzovat a navrhnit reZimy hry

Festure #44: Vylepfanie ovlddania a wzoru c
Festure #45: Dokencit Al pomacou n.s.
Festure #47: Dokoncit Al pomacou m.s.
Festure #48: Animovany vybuch bomby
Festure #49: Analyzator mapy

Support #50: Mail notofikacis v Redmins
Festure #51: Grafika s animacis avatars
Festure £52: Ulozenie s nacitsnie mozgu Al _

Bug #53: Animovany vybuch bomby spésobi z

Festure #54: Animacia - plynuly prechod med.
Festure #35: Otestovat multiplayer

Feature #56: Evil bot

EEEEEEEEEEEEEEEE E E E

Feature #37: BoxDestroyerDefensiveBot

Obr. 1 Ganttov diagram
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7.2 Plan projektu vzhladom na metodiku SCRUM
Nas tim vyvija agilnou metddou SCRUM, kde sa jednotlivé Ulohy rozdelia na kratke ¢asové Useky tzv.
Sprinty. Preto sa celkova velkost, zloZitost a rozsah véetkych uloh nedd urcit vopred, teda aj milniky
(kontrolné body)projektu boli definované na koniec Sprintov, v ktorych sa urcili Specifické poziadavky
produktu (user stories), ktoré majui byt splnené. Zaliatkom zimného semestra (3. stretnutie,
13.10.2011) bol vytvoreny product backlog, v ktorom sme si definovali vSetky Specifické poziadavky
produktu (user stories). Ndsledne, po ukonceni 2.5printu (7.stretnutie, 9.11.2011) bola robena revizia
backlogu, so spiato¢nou aktualizdciu vSetkych dloh aj v systéme Redmine (bola nutnd z dévodu

vypadku servera).
Pri vytvoreni planov jednotlivych Sprintov sa dodrZzuje nasledujuci pristup:

1. Zhodnotenie ukonéenych uloh, kolko bodov sa podarilo splnit v predchadzajicom obdobi.

2. Vyber novych user stories, pre nasledujuci Sprint.

3. 0Odhad rozsahu s pomocou techniky SCRUM Poker Cards.

4. Pridelenie novych uloh, treba to spravit tak aby ulohy boli rovnomerne pridelené, a celkovy

pocet bodov bol v stulade s poznatkami ziskanych v bode ¢.1.

7.2.1 Plan zimného semestra
V zimnom semestri boli definovane 4 kontrolné body pre koniec jednotlivych Sprintov, v ktorych by
sa mal vyhodnotit progres a robit potrebné revizie ¢i zmeny planu. V koneénom stave je plan

zimného semestra nasledovny:

Kontrolny Planované Definované ciele

bod ukoncenie

Sprint #1 26.10.2011 Analyza a ndvrh architektury herného prostredia a Ul.
Analyza moznych prostriedkov  (framework)  pre
implementaciu grafického rozhrania.

Analyza moinych prostriedkov pre rieSenie multiplayer
modu a online servera.

Sprint #2 9.11.2011 Prototyp herného prostredia a ovladania.

Prototyp komunikacie (Wifi, BT, online server)
Zakladny prototyp Ul a implementacia algoritmu A*.
Implementacia hernej logiky.
Sprint #3 23.11.2011 Prototyp multiplayer médu.
Prototyp menu hry.
Prototyp Ul, neurdnové siete.
Prototyp Ul, markovské siete.
Implementacie nacitania level-ov.
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Sprint #4 7.12.2011 Implementacia Ul, Evilbot”.
Implementacia Ul,NeuronNetwork”.
Implementacia Ul,MarkovNetwork”.
Grafické doladenia herného prostredia.
Navrh a implementdcia menu.

Koncom zimného semestra, sa bude konat medzi-semestrovy $print, v ktorom sa bude pokracovat na
neukoncenych ulohdch, a taktiez testovanie produktu a vykonanie bugfix-ov. Cielom medzi-Sprintu je
pripravenie prototypu na letny semester, tak aby vSetky potrebné zavislosti (dependecies) boli

splnené.

Metodika k manazmentu uloh v prostredi Redmine sa nachadza medzi prilohami tohto dokumentu.

7.2.2 Plan letného semestra

V letnom semestri sa budeme postupovat podla harmonogramu, ktory je zverejneny na web stranke
predmetu Timovy projekt'. Podobe ako vzimnom semestri na$ tim bude pokracovat v praci
s pomocou agilnej metédy SCRUM. Jednotlivé kontrolné body su definované na konci dvojtyzdnovych

Sprintov. Terminy blddu spresnené na prvom stretnuti, kedy budd zndme aj osobné rozvrhy vsetkych

¢lenov timu. Predbeznd verzia planu je uvedend v nasledujucej tabulke.

Kontrolny Planované Definované ciele
bod ukoncenie
Zaciatok 1.tyzden Koniec medzi semestralneho Sprintu, zhodnotenie stavu
semestra letného projektu, definovanie planu letného semestra.
semestra
Sprint #5 3. tyzden LS Priprava herného prostredia pre podporu on-line kont
a stbojov. Finalizacia Ul.
Sprint #6 5. tyzden LS Implementacia novych hernych médov.
Sprint #7 7. tyzden LS Implementacia on-line servera
Sprint #8 9. tyzden LS Social network integracia a dalSie vybrané ulohy z product

backlog. Testovanie a opravenie chyb.
Odovzdanie produktu a dokumentdacie k Sprintom LS

Sprint #9 11. tyzden LS KedZe rozsah prace v Sprintoch 6 a 7 nie je zndmy, Sprinty 9
a 10 su definované ako Casova rezerva, pre pripad sklzu
v pldne projektu.

Sprint #10 12. tyzden LS odovzdanie celkového vysledku projektu

1http://www2.fiit.stuba.sk/”bielik/courses/tp-slov/tp-main.html#harmonogram-ls
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8 Prostriedky na podporu vyvoja

8.1 Sprava uloh v Redmine
Na manaZovanie, pridelovanie a sledovanie uloh, resp. na vytvorenie planu projektu pouZivame
systém Redmine. Je to stabilnd a populdrna aplikacia zalozena na novych webovych technolégiach. Je

jednoducho nastavitelnd a fahko sa pouziva. Podporované sluzby, ktoré vyuzivame:

e pridelovanie Uloh ku konkrétnym osobam

e sledovanie procesu vykonavania uloh

* moznost vytvorenia kratkodobého a dlhodobého planu

e podpora Wiki (pisanie ndvodov)

e zdielanie suborov

e automatické vytvaranie Gantt Chart na zaklade zadanych uloh

e prepojenie so systtmom manazmentu verzii, priradenie zmien zdrojového kodu k

jednotlivym dloham

Vdaka popularite tohto systému je k dispozicii velké mnoZstvo rozéireni (plugins), ktoré dopliaju
zakladnu aplikaciu dalsimi funkcionalitami. Vzhfadom na nami zvoleny pristup k vyvoju (SCRUM) sme
museli pédvodny systém rozsirit o nastroje, ktoré podporuju tento model vyvoja. V zaujme umoznenia
sledovania uloh v zavislosti od Sprintov, resp. od zoznamu backlog sme si nainstalovali rozsirenie

Redmine Sprints, ktoré poskytuje:

e pridavanie zdznamov (user stories) do zoznamu backlog
e priradenie zd&znamov do jednotlivych Sprintov
e priradenie uloh k jednotlivym zaznamom v rdmci Sprintov

¢ sledovanie Burn down chart
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8.2 Systém na spravu verzii GIT
Na spravovanie zdrojovych kddov sme si zvolili systém Git. Je to manaZér verzii novej generacie —
podporuje distribuované udrZiavanie a spracovanie kédu. Dévodom nasej volby je elimindcia straty
dat, pretozZe cely repozitdr sa nachadza na roéznych strojoch vyvojarov. Vdaka tomu vypadok jedného

(pripadne centrdlneho) pocitada nespdsobi stratu vietkych dovtedy dosiahnutych vysledkov. DalSie

vyhody systému, ktoré nase rozhodnutie ovplyvnili:

* Moznost vytvarania réznych vlakien (branch), ktoré umoznia vyvoj viacerych funkcionalit
sucasne a ich nasledné spojenie do hlavného vlakna.

e Moznost uréenia skupiny spolahlivych vyvojarov (committer) a zabezpectenie modifikaciu
kodu pomocou pouzivatelskych kont. Toto zarover prindsa mozZnost uréenia konkrétnej
osoby, ktora danu zmenu vykonala.

e Jednoduchd synchronizacia s vyvojovym prostredim, resp. manipuldcia pomocou grafického

pouzivatelského rozhrania.
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9 Manazment kvality

Manazment kvality zarucuje urcité zasady, podla ktorych sa riadi cely vyvojovy tim. SlUZi na urCovanie

metdd, ktoré zarucuju jednotu a kompatibilitu vsetkych casti dodanych do celého vyvojového timu.

9.1 Pisanie zdrojového kédu

Slazi na jednotnost a prehladnost zdrojového kdédu. Pri dodrZiavani nasledujicich bodov je pre

vsetkych zicastnenych jednoduchsie pochopit myslienky a zamer autora zdrojového kédu:

Vsetky ndzvy a komentare v angli¢tine — aby bol zdrojovy kod citatelny aj pre ostatnych
(zahrani¢nych) vyvojarov.

Komentare pouzivat v minimalnej miere — zdrojovy kéd ma byt napisany tak, aby bolo lahko
identifikovatelné, aku ¢innost jednotlivé riadky vykonavaju.

Ak je potreba pouzit komentar, tak komentovat preco je implementovana dana ¢ast a nie ako
je implementovana.

Nazvy metdd také, aby bolo lahko identifikovatelné ¢o dana metdda vykonava, ndzvy musia
byt samo opisné

Jedna metdda vykonava vzidy len jednu ¢innost — nekombinovat viaceré ¢innosti do jednej.
Samo vypovedajuce triedy.

Samo vypovedajlce premenné.

Ak nazvy premennych nie su prilis dlhé, nepouzivat ich skratky — ak treba pouzit skratku, tak
aby bolo jednoznadna.

Nepouzivat jednopismenkové premenné — jedind vynimka je premennd, ktord slizi ako
premenna iteracie.

Deklarovat kazdd premennud v samostatnom riadku.

Zabranit vyskytu prilis velkych siborov — ak ma stbor viac ako 2000 riadkov zamysliet sa, Ci
by sa to nedalo rozdelit do dvoch alebo viacerych suborov.

V jednom stbore mat len jednu triedu.

Pri pouzivani try/catch blokov nenechavat catch blok prazdny.

Pri pristupe k siboru, databaze alebo sietovom pripajani nezabudnut ukondit spojenie.
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9.2 Komunikacia
Tato cast slizi na zadefinovanie pravidelného informovania ostatnych ¢lenov timu o pokroku celého

projektu. Zakladne body pri komunikacii su:

e pravidelné stretavanie sa na timovych stretnutiach

e uskutocnenie minimalne jedného konferencného hovoru medzi timovymi stretnutiami — na
informovanie ostatnych ¢lenov o priebeznom pokroku pridelenej ulohy — je to alternativa
dennych stretnuti

* konferenéné hovory by nemali trvat dlhsie ako 5-10 minut

*  pripokroku a praci na Ulohe zaznamenat pokrok v systéme na manazovanie Uloh (RedMine)
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10 Manazment tvorby dokumentacie

10.1 Zasady pre pisanie dokumentacie
Tvorba dokumentdacie jednotlivych pribehov je vidy pridelend konkrétnemu riesitelovi. Ten po
dokonceni analyzy, ndvrhu, implementdcii a testovani jednotlivych problémov zdokumentuje vsetky

potrebné poznatky a postupy.

Pred jednotlivymi nasadeniami (release dates), ¢o su v nasom pripade kontrolné body v ramci
predmetu Timovy projekt manazér tvorby dokumentacie zozbiera jednotlivé Ciastkové dokumenty a

vytvori technickd dokumentaciu ako aj dokumentaciu k riadeniu.

Pri pisani dokumentacie je potrebné dodrZiavat nasledujice zasady:

e sUvisly text sa zarovnava vzdy do bloku

e Styly jednotlivych dokumentov sa pri vkladani do vyslednej dokumentacie ignoruju a
priraduje sa styl, ktory je definovany v jednotlivych dokumentoch k inZinierskemu dielu a
riadenia

e pre text sa vidy pouziva riadkovanie 1,5

* na konci kazdej kapitoly ¢i podkapitoly sa namiesto odriadkovania pouZije zlom strany

* (Ciastkové dokumenty nesmu obsahovat gramatické chyby

e pri poutziti vlastnych mien napriklad nastrojov alebo metdd sa pouziva kurziva

» priodkazovani na obrazky ¢i tabulky je potrebné pouzit znacku Tab.X alebo Obr.X po vlozeni
do vysledného dokumentu sa tieto odkazy zapracuju

» Ciastkové dokumenty musia byt stylisticky a obsahovo korektné, nesmu obsahovat prilis dlhé
odseky a text musi byt vhodne doplfiany obrazkami a tabulkami

* text je potrebné vhodne strukturovat ¢iselnymi ¢i neciselnymi zoznamami.

e ak sa do dokumentu pridava zdrojovy kdd je potrebné pre neho vytvorit textové pole,

ktorému sa musi naformatovat rozloZenie na "Zarovno".
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10.2 Vytvaranie dokumentacie zdrojového kédu
Pre dokumentovanie zdrojového kédu sme si zvolili nastroj Doxygen. Tento nastroj generuje
dokumentdciu zdrojového kddu na zéklade Specidlnych znaciek (komentarov) zadavanych priamo do

zdrojového kédu. Pre pridavanie znaciek do zdrojového kédu pouzivame tieto zakladné znacky:

e @mainpage - Nazov projektu

e @author - autor projektu

e @brief - kratky popis kédu

e (@param x - popisuje parameter x prislusnej metédy
e @return - popisuje navratovu hodnotu funkcie

e (@class X - popisuje triedu X

e @ file x.xxx - popisuje subor x.xxx

Nasledne sa pomocou GUI rozhrania nastavia vsetky parametre pre projekt a generuje sa
dokumentdcia. Vystupny stibor dokument sme si zvolili ako Rich Text Format nakolko samotnu
dokumentaciu vkladdme do vyslednych dokumentov. Vysledok takto generovanej dokumentacie

vyzera takto:

Member Function Documentation

static void TriedaUkazka.main ( String[] args ) [static]

kratky popis metédy

Tu mbéZe znova byt dIhSi popis

Definition at line 32 of file UkazkovySubor.java.

Podrobnejsi popis sa nachadza v metodike tvorby dokumentacie zdrojového kddu, ktora sa nachadza

medzi prilohami tohto dokumentu.
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11 Monitorovanie projektu

11.1 Nastroje

Pre Uspesné ukoncenie takmer hocijakého softvérového projektu je nevyhnutné pouZit niektord
z foriem monitorovania. Pre nas projekt sme sa rozhodli pouzit prostriedky, ktoré nam pondka
nastroj na podporu vyvoja — Redmine. V tomto nastroji na zalozke Roadmap (Obr. ¢. 2) mbZieme

vidiet aktualny stav kazdého zacatého Sprintu spolu s Glohami, ktoré je nutné dokondit.

' Sprint #4
Due in 1 day (12/07/2011)

83%
1 closed (5%) 20 open (95%)

Related issues

Feature #39: EvilBot - bot ktory dava bombu k hracovi
Feature #40: Opravit logiku hry
Feature #41: Upravit naciatanie mapy podla novej struktury
Feature #42: Opravenie Struktiry mapy - odstranenie Sprite zo Component
Feature #43: Analyzovat a navrhn(t rezimy hry
Feature #44: Vylepsenie ovlddania a vyzoru celého menu
Feature #45: Dokoncit AI pomocou n.s.

: Dokoncit Al pomocou n.s.
Feature #47: Dokoncit AI pomocou m.s.
Feature #48: Animovany vybuch bomby
Feature #49: Analyzator mapy
Feature #51: Grafika a animacia avatara
Feature #52: Ulozenie a nacitanie mozgu Al n.s
Feature #54: Animacia - plynuly prechod medzi polickami
Feature #55: Otestovat multiplayer
Feature #56: Evil bot
Feature #57: BoxDestroyerDefensiveBot

Obr. 2 Ulohy v ramci $printu #4 v redmine

Daldiu uzitoént pomécku v rdmci nastroja Redmine mdzeme naéjst pod zalozkou Backlog (Obr. & 3),
kde vidime vSetky user stories spolu sich aktudlnym stavom a ohodnotenim (Points) ich ¢asovej
zloZitosti. Toto ohodnotenie slUZi jednak na vzdjomné porovnanie user stories a jednak na odhad
vykonu tymu. Pri planovani dalSieho Sprintu potom mézeme vychadzat ztychto udajov, ¢o nam

pomoze lepsie odhadnut, kolko sme toho schopny v dalSom Sprinte urobit.

Na tejto zalozke je taktiez vidiet graf doterajSieho vyvoja projektu, momentalne viak bez odhadu

buduceho vyvoja.
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Overview Activity J::T{LI:l Dashboard Roadmap Issues Newissue Gantt Calendar News Documents Wiki Files Repository Settings

D New sprint
Sprint #4 .. Edit ) Delete
© Days Points 31.0/49.0 L :
@New user story
D User story Status Actions
El funkcionalita bomb explode 3 B
[:I Menu a GameModes v 8 E (=]
1923 1124 1125 1126 1127 1128 1129 1130 1201 1202 1203 1204 1205 1206 1207 [EZ analyzator mapy 75 BE®
D ulozenie a nacitanie AI (neuron) o 5 E @
£ Evil bot v3 Be
Total story points Pending In progress Done Percent done |:| General bug fixes in GameEngine &5 E @
L 124.0 ©s.0 2 34.0 « 60.0 48.39% [EZ] Animovane vybuchy 2 Be
D Grafika, animacia avatara CR:} E @
I ut pomocou ns - fish o5 EO
[ENew user story EZ2] vt pomocou m.s. - finish 5 Be
ID User story Priority Estimation Actions
[ geo platforma 1 g E©| |Sprint#3 . Edit ) Delete
[EE] definovanie cashe 1 ? B © pays Points 29.0/50.0 L) 23
5  «Klientska aplikacia 1 ? E® [@New user story
[@E3 herna logika na Kiiente 1 2 E® |m User story Status  Actions
D server suboje -t 2 E @ D Vyber hraca a mapy &8 E @
D moznost ucit agenta zo server subora 1 ? E @ [:I Manazment map v 8 E (=]
D kooperativna hra s agentom 1 ? E =] I:I Neuronove Al - zabitie supera O 13 E (-]
I:I AI Markovske s. - zabitie supera CR:] E @
’——‘ hra na striedacku s agentom 1 ? E @ E‘ Multiplayer & 13 E <)

Obr. 3 SCRUM plugin v Redmine

11.2 Metédy monitorovania

Medzi pouZivané metédy monitorovania patria hlavne spolo¢né neoficidlne (ale povinné) stretnutia.
Tie prebiehaju minimalne raz tyzdenne formou konferencného hovoru cez program Skype. Na tychto
stretnutiach sa zhrnie vykonana praca jednotlivych ¢lenov. Tieto stretnutia su viditelne hnacim

motorom prace na projekte a s ich ¢astejSim vyskytom stupa aj vykonana robota.

Daldou pouZivanou metédou monitorovania je sledovanie odoslanych commitov apushov do
systému. Tieto vypovedaju nie len otom kto sa ako zucastiiuje na tvorbe implementdcie, ale aj

v akom Case. To umoznuje odhalit neZiaduci efekt robenia veci na poslednu chvilu.
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12 Manazment testovania

Manazment testovania nam sllZi na overenie, ¢i nase implementované Casti spravne funguju. Taktiez
nam vytvorené testy slUZia na overenie, Ci sa pocas vytvdrania novych funkcionalit nestratila

funkénost tych prdoslych, v minulosti spravne fungujucich ¢asti.

12.1 Integracné testovanie

Pre overenie spravnosti a spolahlivosti funkcionalit aplikacie sme vytvorili Unit testy. Tieto testy sme
automatizovali kontinualnou integraciou pomocou ndstroja Hudson na nasom serveri. Hudson tieto
testy automaticky spusti po kazdom aktualizovani zdrojového kédu v mastri - nie pri aktualizacii
jednotlivych branchov. Povinnostou hlavného programatora je tak oznamit vzniknuté chyby pri
testoch osobdm, ktoré tieto testy vytvarali alebo osobam, ktoré tuto testovanu funkcionality

vytvarali. Pridelenie zodpovednosti za vyrieSenie problému je na uvazeni hlavného programatora.

12.2 Funkéné testovanie

Pre vykonanie funkénych testov nebol ndjdeny Ziadny automatizovany nastroj testovania. Preto
testovanie funkénych bodov aplikacie overujeme manudlne pomocou Android a Windows Phone
emulatora. Toto testovanie uskutociuje kazdy programator po implementovani svojho rieSenia alebo
svojej opravy zistenej chyby. Ak je pri testovani konkrétnej funkcionality zistend chyba, podla jej
zédvaznosti je rozhodnuté, ¢i je mozné odovzdat tuto implementaciu do repozitara zdrojového kédu.
Rozhodnutie o odovzdani/neodovzdani zdrojového kdédu vykona samotny riesitel zodpovedne.

Dohodli sme interné pravidla pre zjednodusSenie rozhodnutia:

Kategdria chyby Zéavaznost chyby Odovzdat kod
Funkcna neovplyviuje ina funkcionalitu | ano

Funkcna ovplyviuje ind funkcionalitu ano, ale upozornit
Funkcna sposobuje pad aplikacie nie

Kvalitativna nezhorsuje Ul ano

Kvalitativna zhorsuje Ul, chybné zobrazenie | ano, ale upozornit
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Kvalitativna znemoziuje Ul nie
Kvalitativna spbsobuje pad aplikacie nie

Tab. ¢. 5: Pomocné rozhodovanie odovzdavania kédu do repozitara podla zavaznosti vzniknutej chyby.

12.3 Regresné testovanie

Pri oprave chybnej funkcionality je povinnostou riesitela otestovat aj funkcionality nadvazujlice na
opravovanu funkcionalitu. Opravu implementacie moze odovzdat do repozitara kodu len v pripade,
ak to povoluju vysledky vsetkych testov vSetkych suvisiacich funkcionalit vratane opravovanej

funkcionality a to podla tab. ¢. 5.

12.4 Report testov a chyb

Vzniknuté chyby rieSeni nezapisujeme do Ziadneho dokumentu a teda nie je vytvorena ani predloha,
podla ktorej tieto chyby zaznamendvame a odovzdavame ¢lenom timu. Zistené chyby si riesi kazdy
programator pocas testovania, nakolko neméze takyto kéd odovzdat do repozitara. Pripadné
oznamovanie chyb timu alebo konkrétnym ¢lenom jednotlivo si vedené priamou komunikaciou na
timovom stretnuti (oficidlne a nutne pre prezentovanie stavu) alebo inou neoficidlnou formou (email,
skype, osobné stretnutie). Kazda chyba zistenad v akejkolvek verzii aplikacie je zaznamenana do
systému Redmine. Kazdd oprava chyby je zaznamenand v systéme Redmine zmenom stavu

zaznamenanej chyby.

12.5 Akceptacné testovanie

So zakaznikom bol na zaciatku dohodnuty nasledovny akceptacny list:

Akceptacny list €. 1

Cislo Funkcia (vlastnost) Akceptované
1. Hra na platforme Android
11 Interakcia vSeobecne
1.1.1 Pouzivatel si bude mdct zahrat hru v mdde jedného hraca
1.1.2 Pouzivatel si bude moct zahrat hru s minimalne jednym slperom,
maximalne so Styrmi sipermi v méde viacerych hracov
1.1.3 Pouzivatel bude schopny uéit svojho avatara v mdde jedného hraca
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1.2 Online suboje vSeobecne
1.2.1 Pouzivatel bude schopny vytvorit si konto na verejnom serveri a
ukladat svojich avatarov v tomto konte
1.3 Geoplatforma vseobecne
1.3.1 Pouzivatel bude schopny vyhladat ostatnych pouZivatelov (tejto
aplikacie na platforme Android) pomocou GEO mapy
1.3.2 Funkcionalita Geoplatformy zobrazujica mapu pouZivatefov musi
zobrazovat mapu redlneho sveta s presnostou umiestnenia
pouZivatelov na 50 metrov
2. Hra na platforme Windows Phone
2.1 Interakcia vSeobecne
2.1.1. Pouzivatel si bude mdct zahrat hru v méde jedného hraca
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13 Integracny server

13.1 Nasadenie integracného servera

Source Code Control System
<k

Developer Source Code .
Web Services
Source Code
@ Control Apache Tomcat 7
v System

Source Code
Developer _
\ y Continous Integration Service

o "S Jenkins ver. 1.456
A busild %
!

build /
failure o ~4  guccess
B Web Services &
G r\-“_r? ii Released application
ontnuous Integrauon i .
Service A Source Code Build & Test

S -
§ JDK 1.6, Ant 1.8.3, Junit 4.0.3
3
@

Source Code™

Build & Test

Obr. €. 4: Architektura integracného servera

13.2 Konfiguracia

Server kompiluje nasledujlce projekty:

1) SmartBomber — spusteny po kazdej detegovanej zmene repozitara (berie do Uvahy len branch
master)
a) Kompildcia SBEngine - zakladny framework a umelé inteligencie
b) Kompildcia SBTest — Junit testy pre SBEngine
c) Vykonanie testov
2) SmartServices — automatizované spustenie po Uspesnom skonceni projektu SmartBomber
a) Kompildcia SBEngine

31



Slovenska technickuniverzita v Bratislave

T Fakulta informatiky informatnych technolog
<o Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zaead
Tim¢. 14 - ETean
Dokumentécia riader FSt Team

b) Kompilacia DatabaseConnector
c) Kompildcia WebService
d) Deploy WebService — nasadenie webovej sluzby do produkcie
e) Kompildcia GameRunner — program pre online turnaje
Sucasnd konfiguracia nie je kompletna, slUZi len na testovanie prototypov aautomatizované

nasadenie webovych sluZieb. Z projektu ¢.2 SmartServices musia byt oddelené Casti pre integraéné

testy (testy po nasadeni) a spustenie programu GameRunner.

Dalsi projekt, ktory bude pridany, je samotna mobilna hra, ktora je vo faze prototypu a neexportuje
sa v podpisanej verzii (signed apk) — kazdy vyvojar ma svoj APl klIi¢, ktory je potrebny
pre kompilaciu. Podpisand verzia programu je nutna iba v pripade, ked sa produkt vyuZiva na

komercné ucely.
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14 Prilohy

V tejto kapitole sa nachadzaju zapisy z jednotlivych stretnuti ako aj nasa ponuka na projekt

Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia.
Zhrnutie dokumentov v tejto sekcii:

e Priloha A - Zapisy zo stretnuti
Zdpisnica ¢. 1

Zapisnica C.
Zapisnica C.
Zdpisnica C.
Zapisnica C.
Zapisnica C.
Zdpisnica C.

O N O L AN W N

Zapisnica C.
Zapisnica ¢. 9

Zdpisnica ¢.10
Zapisnica ¢. 11
Zapisnica ¢. 12
Zdpisnica ¢. 13
Zapisnica ¢. 14
Zapisnica ¢. 15
Zdpisnica ¢. 16
Zapisnica ¢. 17
Zdpisnica ¢. 18
Zdpisnica ¢. 19

O O OO0 O 0O 0O O 0O 0O 0O O0OOo0OOoOOoOOoOOoO o oo

Zapisnica ¢.20
* Priloha B - Ponuka

0 Ponuka pre projekt Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia
e Priloha C - Metodiky a navody
Metodika tvorby dokumentdcie zdrojového kddu
Metodika pre manaZment uloh v distribuovanom projekte
Metodika manaZmentu chyb v distribuovanom projekte
Ndvod pre nastavenie EGit v Eclipse

O O O O o

Ndvod pre instaldciu a nastavenie OS Android na VirtualBox-e

33



o Slovenska technick& univerzit Bratislave
T Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnutia

Zapisnica €. 1 Tim 14 28.9.2011
Cas: 12:00 — 14:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdaté Fejes

Bc. Lubos Gelanyi
Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel: Bc. Lubos Gelanyi

Téma: Uvod do timového projektu
Priebeh

Uvod

e Stretnutie sa konalo v sidle spolo¢nosti Enprovia

e Riaditel predstavil spolo¢nost a zistil zakladni motivaciu jednotlivych ¢lenov timu k
zadanému projektu

« Clenovia timu uviedli svoje skisenosti z danej problematiky

e Boli vysvetlené zakladné vyhody a prednosti projektu

e Prebehlo overenie a vyjasnenie manazérsky roli

e Ako veduci timu sa zvolili Maté (Zimny semester) a Juraj (Letny semester)

e Nariadenie projektu sa pouzije SCRUM (kazdy ¢len timu uviedol aké s nim ma skusenosti)

eV ramci kontroly vykonavani tloh by bolo dobré zaviest nieco ako daily stand-up

e Vznikla polemika SVN alebo GIT - na dalSom stretnuti budu prezentacie

* Treba zvaiit pouzitie build servera

e Aktudlne je problém so serverom - Maté napisal mail doktorovi Lackovi.

e Prebehla diskusia o TP Cupe. Pravdepodobne sa zluc¢astnime

Idea hry - navrhy na typ samotnej hry

e Adam od prezentoval svoj navrh
0 bojova hra
0 vyutZitie GPS pre urcenie lokality a nasledné suboje s "blizkym" hraéom
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Tim €. 14 - E-Team

rozsiahla typovost postavy

2 typy suboja: tréning a boj

client -server architektura

vytvaranie skupiniek postav v hre

v tomto rieseni zrejme bude mdlo priestoru pre inteligenciu

Maté predstavil svoj navrh

(0]
0

logicka hra zaloZena na hladani najkratSej cesty v mriezke pomocou A* algoritmu
moznost pridavat prekazky alebo rézne iné objekty

Juraj od prezentoval svoju predstavu hry

0
(0]
(0]

hra zaloZena na principe bomberman (dobry ohlas od ostatnych ¢lenov)
hra zaloZena na principe Angry Birds
hra zaloZena na ochranovanie mesta kanénom pred padajucimi objektmi

je potrebné dat pozor na patenty pri tychto hrach

Lubos$ M. od prezentoval svoj ndvrh na hru

0 hra zalozena na principe Worms

David predstavil svoj ndvrh

(0]

stratégia, napriklad ako civilization

Favoritom zatial bomberman pohybujici sa na mriezke

Veduci naznadil ako moznost ucenia jednoduché programovanie agenta
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Slovenska technicka univerzit Bratislave
Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania

1.1 Adam Mihalik Vytvorit prezentaciu o SVN 28.9.2011 5.10.2011
1.2 Maté Fejes Vytvorit prezentaciu o GID 28.9.2011 5.10.2011
1.3 Cely tim Zaloiit si projektovy dennik 28.9.2011 3.10.2011
1.4 Cely tim Vymysliet nazov pre tim 28.9.2011 3.10.2011
1.5 Cely tim Vybrat konkrétny typ hry 28.9.2011 5.10.2011
1.6 Cely tim Vytvorit plagat 28.9.2011 3.10.2011
1.7 David Pszota Spravit plan na ZS 28.9.2011 12.10.2011
1.8 David Pszota Spravit webstranku (ak uz pdjde server) 28.9.2011 5.10.2011
1.9 Maté Fejes Skusit spojazdnit server 28.9.2011 5.10.2011




o Slovenska technick& univerzit Bratislave
T Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnutia

Zapisnica €. 2 Tim 14 5.10.2011
Cas: 11:00 — 14:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdaté Fejes

Bc. Lubos Gelanyi
Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel: Bc. Lubos Masny

Téma: BlizSia Specifikacia hry, backlog
Priebeh

Uvod

e Zhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

¢ Definitivny vyber metodiky — SCRUM + vyuZitie Redmine
e Technoldgia vyvoju — treba do piatku 14.10.2011

e ZuZenie typu hry —bomberman

e Definitivne rozhodnutie o prihlasenie sa na TP cup

* Prezentacie GIT (Mate) a SVN (Adam) —hlasovanie za svn
e Potreba spravit blizsiu analyzu — hudson, OSGI

Zaciatok tvorby Specifikacie

e Komunikacia na serveri bude pomocou portu 80, kvdli tomcat bude potrebné este otvorit
8080

* Na tvorbe Specifikacie sa podielali vietci ¢lenovia timu, kazdy predlozil svoje napady

e Zéikladna koncepcia hry bude vychadzat z origindlneho bombermana

e Bude vytvorenych viacero stereotypov postav (budud vytvdrany pomocou spajania réznych
vlastnosti)

e Hrat bude méct aj pouzivatel so svojim avatarom sucasne proti inym alebo sa budd méct
striedat (po uréitom ¢asovom intervale)
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Timovy projekt: Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia
Tim €. 14 - E-Team

e ROzne sp6soby vyhrania hry — napr. zneskodnenie supera, prevzatie jeho Uzemia, ziskanie
urcitého bodu

e Spdsob ucenia bude vychadzat zo stereotypu postavy + ucenie sa od pouzivatela
(pravdepodobne pozorovanim)

e Suboje cez internet — budu poskytované pouZivatelom Statistiky zo subojov (v pripade, Ze
bude pouzivatel chciet, bude si mdct aj pozriet priebeh stuboja)

* Zobrazena bude len ¢ast mapy — zvySok sa bude posuvat (pomocou sliderov)

e BliZSie rozobratie ,,vonkajSieho sveta“ — este nie Uplne jasna predstava

Zaciatok tvorby nacrtu architektiry

e Tvorba architektlury zostala zdo6vodu mnohych nezodpovedanych otdzok otvorenda — na
nezodpovedané otazky budd do nasledujldceho stretnutia hladat odpovede vietci ¢lenovia

Vytvorenie prvotnej formy backlog-u

* Natvorbe sa podielal cely tim
e Kazdy predniesol svoje myslienky, ktoré boli nasledne spisané — nasledne veduci priradi

priority
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Slovenska technicka univerzit Bratislave
Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
2.1 Lubos G. Juraj Zanalyzovat spdsoby komunikécie medzi 5.10.2011 12.10.2011
smartphone-mi (zistit aké si moznosti, ako je to
v androide P2P (bluetooth, wifi, ...), ¢i existuje API

na vytvorenie ad-hoc)

2.2 Lubos M. Zanalyzovat ako je to s moznou komunikaciou 5.10.2011 12.10.2011
medzi Windows phone, android a iPhone

2.3 Mate Nainstalovat hudson a svn na server 5.10.2011 12.10.2011
24 Jaroslav Zistit, ako zabezpecit aby nasa hra mohla bezat na 5.10.2011 12.10.2011

réznych platformach
25 Adam Zanalyzovat grafické kniZnice 5.10.2011 12.10.2011
2.6 David Otestovat latenciu (ak bude plne funkény server) 5.10.2011 12.10.2011
2.7 David Vytvorit prototyp pre komunikaciu (cez IP siet) 5.10.2011 12.10.2011
2.8 David Spravit web stranku (ak bude plne funkény server) 5.10.2011 12.10.2011
2.9 Vsetci Spresnit $pecifikaciu 5.10.2011 12.10.2011
2.10 Vsetci Doplnit backlog 5.10.2011 12.10.2011
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Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnutia

Zapisnica €. 3 Tim 14 13.10.2011
Cas: 13:00 - 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdaté Fejes

Bc. Lubos Gelanyi
Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel: Bc. Adam Mihalik

Téma: Vyber technolégii, uréenie zloZitosti casti projektu
Priebeh

Uvod

e Zmena Casu stretnutia (posunuta na 13:00)

e Prezentdcia analyz uloh z minulého stretnutia, sumarizacia

e Potreba spravit blizsiu analyzu grafickych kniznic pre Android

e Technoldgia vyvoju — treba do piatku 14.10.2011 — stale ostala

* Potreba dokoncit nastavovanie Hudson na SVN a vytvorit pouzivatelské konta
e Rozdelenie kategérii architektury projektu jednotlivym ¢lenom




Urcenie zlozZitosti Casti projektu

Slovenska technicka univerzit Bratislave
Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

App + projekt| 5 Avatar 20 Grid 20 Efekty 20 [ Tile framework| 20
Vytvorenie Grafické Grafické Grafické Vytvorenie
projektu v zobrazenie zobrazenie zobrazenie efektov konceptu pre

SVN postavicky hracieho pola hraciu plochu
Menu 8 Logic 40 Ucenie 40 Stereotypy 20 Template 20
Vytvorenie Vytvorenie Vytvorenie Vytvorenie
a grafické reprezentdcie sposobu a reprezentacia
zobrazenie inteligencie ucenia sa stereotypov
ponuky a aplikovanie do postavy
moznosti hry
WEB 13 Handshake 13 Social 20+ Al storage 8 Statistiky 13
Komunikacia Ukladanie Sprava Statistik
v bezprostredne;j »,mozgu“ na server suboja
blizkosti
Execution 40 Logging layers 13
engine

Tabulka &. 1: Tabulka zloZitosti ¢asti projektu. V parnych stipcoch st hodnoty zloZitosti pre ¢ast

projektu, ktord je napisana o jedno poli¢ko dolava od hodnoty.

Vysledkom analyzy komunikdcie je neodporidcanie pouZitia Bluetooth, ale radSej Wifi
spojenia, internetové spojenie nepripustné pre real-time suboje kvoli vysokému oneskoreniu,
Komunikacia v bezprostrednej blizkosti cez Wifi Access Point,

Vysledkom analyzy grafickych kniznic je odpordcanie pouzitia externej kniznice AndEngine,
Vysledkom analyzy komunikdcie zariadenie — server je vyber kniznice Hessian,

Analyza rozdielov komunikacie ukoncend, Ze vzajomna komunikacia WM, Android a Iphone
len cez Wifi Access Point,

Potrebné je vytvorit konta pre SVN kvoli identifikacii commitu,

V RedMain sa vytvori stranka obsahujuca tutorial pre instalaciu nastrojov pre Android API
a framework, emulator,

Na uréeni zloZitosti ¢asti projektu sa podielal cely tim, vysledok je uvedeny v tabulke 1.

PoKkracovanie tvorby nacrtu architektiry

Casti projektu boli rozdelené do kategorii:

Appj + Proj (vytvorenie aplikacie a projektu v SVN)
Logika hry

Menu

Ovladanie

Zakladny engine hry

Umela inteligencia

Komunikacia

o 0O 0O 0o 0o o o ©

Server, Statistika, online suboje (az v dalSom semestri)
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Tim €. 14 - E-Team

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
3.1 Jaroslav Analyzovat a navrhnut architektiru logiky hry | 12.10.2011 | 19.10.2011
Vinarcik a zakladného enginu hry

3.2 Lubos Gelanyi Analyzovat a navrhnat menu a ovladanie 12.10.2011 | 19.10.2011
3.3 David Pszota Vytvorit projekt na SVN, nastavit Hudson 12.10.2011 | 19.10.2011
3.4 Mate Fejes Vytvorit projekt na SVN, nastavit Hudson 12.10.2011 | 19.10.2011
3.5 Juraj Misiar | Analyzovat, navrhnut architektiru inteligencie | 12.10.2011 | 19.10.2011
3.6 Lubo$ Masny | Analyzovat, navrhnut architektiru inteligencie | 12.10.2011 | 19.10.2011
3.7 Adam Mihalik | Analyzovat, navrhnit architekturu inteligencie | 12.10.2011 | 19.10.2011




o Slovenska technick& univerzit Bratislave
T Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnutia

Zapisnica ¢. 4 Tim 14 19.10.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa (do 14:30)

Bc. Mdaté Fejes

Bc. Lubos Gelanyi
Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel: Bc. Juraj Masiar

Téma: Prvy Sprint, navrh herného prostredia, moznosti

implementacie mozgu avatara

Priebeh

Uvod

e Zhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

Prezentovanie rieSenych tloh z minulého stretnutia

e Jaro — urobil analyzu architektury logiky hry, povedal o tom par slov na Gvod, neskér da na
internet .doc subor s celou analyzou

e Adam - par slov otom ¢o zistil ohladne architektiry inteligencie, navrhuje nepouzit
neurdénové siete lebo s moc narocné

e lubo$ M. — rovnaka uloha ako Adam, navrhuje pouzit A* algoritmus metddou hladania do
§irky aby sa agent vedel efektivne dostat kde chce. Dalej navrhuje pouzitie fuzzy logiky.

» David — pridal eclipse projekt, dal tam tri repozitare. Zhodli sme sa, Ze budeme pouzivat
brenche v SVN. Multiplayer sa podla jeho analyzy da urobit aj cez Bluetooth a net, treba to
ale este viac zanalyzovat. Navrhuje vsak nepouzit bluetooth lebo by sme prisli
o multiplatformovost.

¢ lubo$ G. — Urobil zakladné menu a zacal uz aj s grafikou. Nie je to ale eSte v SVN. Pozeral
dalej moZnosti ovladania, navrhuje softvérovy joistik alebo nieco podobné dotykové (teda
nie gyroskop).

-10-
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Timovy projekt: Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia
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e Juraj — Navrhuje moZné fungovanie mozgu pouZitim réznych neurdnovych sieti + kresli
obrazok.
e Maté — vysvetluje zaklady prace v Redmine, kresli na tabulu zakladnu architekturu

Zaciatok tvorby nacrtu architektiry hry (komunikacia mozgu s hrou)

* Maté, Jaro a David postupne prezentovali a diskutovali ako by mohla vyzerat komunikacia
medzi mozgom hry a hrou samotnou, dalej sa hovorilo o tom ako bude reprezentovana mapa
a jednotlivé objekty na nej. Bolo prezentovanych niekolko podobnych navrhov, konecny sa
zatial nespravil, urobi ho Maté s Jarom.

Navrh mozgu agenta

* Bola diskusia aj o mozgu agenta. Dospeli sme kndzoru, 7e bude dobré implementovat
niekolko mozgov, potom ich budeme moct porovnat. Maté navrhol novud architektiru, na
ktorej bude neskor pracovat (zrejme aj s Lubom M.). Juraj s Adamom budu vyrabat mozog(y)

zaloZzené na neurdnovych sietach.

-11 -



Ulohy

Slovenska technicka univerzit Bratislave
Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania

4.1 Cely tim Ulohy sa prenasaju z minulého tyidia 19.10.2011 26.10.2011

4.2 Juraj Opravit webovu stranku 19.10.2011 26.10.2011

-12 -
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Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnuti

Zapisnica €. 5 Tim 14 26.10.2011
Cas: 13:00 - 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Gelanyi
Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdésiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel: Bc. Maté Fejes

Téma:

Uzavretie a vyhodnotenie prvého Sprintu, Uvod do druhého Sprintu,

navrh zakladného ramca hry

Priebeh

Uvod

Marek navrhol Glohu vyhodnotit user stories z prvého $printu pomocou burndown chart.
Zhodnotenie uloh z predchadzajluceho stretnutia.

Adam predviedol vysledky implementdcie prototypu umelej inteligencie.

Lubos G. predviedol vysledky implementacie ovladania.

Juraj odprezentoval vysledky analyzy neurénovych sieti.

Navrh hernej logiky a umelej inteligencie

Zdokonalovanie povodnej Struktury hernej logiky a umelej inteligencie. Maté nakreslil
pévodny model z minulého tyzdna.

Po dlhej diskusii sme navrhli kone¢ny model, do diskusie sa zapojil kazdy ¢len timu.

Lubos M. a Juraj budd vyvijat umeld inteligenciu pomocou neurénovych sieti.

Adam a Maté budu vyvijat umell inteligenciu pomocou Markovskych sieti.

Jaro, David Maté budu pracovat na hernom prostredi. Lubo$ G. bude mat za Ulohu prerobit
existujuce ovladanie, aby bolo kompatibilné s hernym prostredim.

-13 -
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Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania

5.1 Lubos G. Pokraéovat ovladanie na zaklade modelu 26.10.2011 2.11.2011
5.2 Lubos M. Zadat vytvarat inteligenciu pomocou neur. sieti | 26.10.2011 2.11.2011
53 Mate F. Vytvorit herné prostredie 26.10.2011 2.11.2011
5.4 Jaroslav V. Vytvorit herné prostredie 26.10.2011 2.11.2011
5.5 Adam M. Zadat vytvarat inteligenciu pomocou Mark. sieti [ 26.10.2011 2.11.2011
5.6 Juraj M. Zacat vytvarat inteligenciu pomocou neur. sieti | 26.10.2011 2.11.2011
5.7 David P. Vytvorit herné prostredie 26.10.2011 2.11.2011
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Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnuti

Zapisnica €. 6

Tim 14

2.11.2011

Cas:

13:00 - 16:00

Pritomni:

Ing. Marek Tomsa
Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Gelanyi
Bc. Lubos Masny
Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel:

Bc. Jaroslav Vinarcik

Téma:

Zhodnotenie priebehu 2. Sprintu. Zmena architektdry herného

prostredia.

Priebeh

Uvod

Zhodnotenie uloh z predchadzajluceho stretnutia

David, Mate — spojazdneny Git na google.code

Jaro, David — predviedli vysledok implementdacie herného prostredia

Adam — dokonceny A* algoritmus, ktory pocita aj s pohyblivymi krabicami

Juro, Lubo$ M. - odprezentovali dosiahnuté vysledky s neurénovymi sietami a navrh dalsieho
vyvoja Al

Zmena architektiry herného prostredia

Zdokonalovanie pévodnej architektury, pridané dalSie rozhrania, pridané nové komponenty
(bomba)

Zmeneny sp6sobu ziskavania akcii a vykonavania zmien v hernom prostredi

Zmena hernej slucky — riadena jednym ¢asovacom.

Jaro, David, Lubos G. zabezpecia aby herné prostredie zodpovedalo novému modelu

Lubo$ M., Juraj budu pokracovat vo vyvoji umelej inteligencii tak aby sa vedel hrac¢ pohybovat
po mriezke.

-15-
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e Adam, Mate zacnu analyzovat situdcie hry, ktoré je potrebné uvazovat v markovskych sietach

Ulohy

ID Riesitel’ Popis Datum zadania Termin

6.1 Lubos G. Zdokonalovanie ovladania, 2.11.2011 9.11.2011
plynuly pohyb hraca

6.2 Lubos M. Al — pomocou neurénovych 2.11.2011 9.11.2011

sieti. Vediet sa pohybovat
po mriezke, polozit bombu

6.3 Mate Al — analyza situdcii pocas 2.11.2011 9.11.2011
hry pre markovské siete
6.4 Jaroslav Uprava herného prostredia 2.11.2011 9.11.2011

podla nového modelu.
Pridat funkcionalitu bémb.

6.5 Adam Al — analyza situacii pocas 2.11.2011 9.11.2011
hry pre markovské siete
6.6 Juraj Al — pomocou neurénovych 2.11.2011 9.11.2011

sieti. Vediet sa pohybovat
po mriezke, polozit bombu

6.7 David Uprava herného prostredia 2.11.2011 9.11.2011
podla nového modelu.
Pridat funkcionalitu bémb.

-16 -
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Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Zapisnica so stretnutia

Zapisnica €. 7 Tim 14 9.11.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdaté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi
Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Bc. Jaroslav Vinarcik

Zapisovatel: Bc. Ddvid Pszota

Téma: Zhodnotenie 2. Sprintu, priprava 3. Sprintu

Priebeh

Uvod

e NAdvsteva externého kvalitara:
- Treba robit Unit testy
- Redmine pristup cez AlS kont3, pristup cez HTTPS
- Git + Hudson
e Stav znovu spusteného servera (web stranka, redmine, repozitar)
e Diskusia problémov s GIT repozitdrom, treba kopirovat z opensource (code.google.com) na
vlastny server.
- Potreba instalacie a konfiguracia vyvojové prostredia s novym repozitarom, Mate
bude to kontrolovat !
e Deadline: sobota vecer, kto nebude mat straca 1 bod :P
- pomoc cez teamweaver
e kazdy ma vytvorit vlastny vyvojovy branch a vyskidsat commit, push, pull...

Predvedenie stavu projektu
e GameEngine (jaro)

0 funkéné ovladanie

-17 -
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0 bomby
o Al
- Stereotypy: deterministicky
» hard coded (markovské siete - Statistiky vyber , neurénky) (adam, juro.m)
- viac stereotypov ? (mate)
> potreba vyber z menu
e potrebny update a revizia backlog-u (marek, mate)
- zmenit granuralitu a spravit poriadny WBS.
- Treba spravit reviziu zloZitosti
e mate: redmine (prevedenie issues, tasky v users stories, burndown chart)

Revizia backlogu

e definovali sme ukoncené tasky a priradili sme ich do user stories — pozri prilohu
e do dokumentacie treba dat ukonéené userstories (lubo.g)

Definovanie iloh do 3. Sprintu

e definovali sme nove Ulohy pre 3 $print
- vidy spravit dokumentaciu k vyvoju (3 odstavce: analyza, navrh, implementacia) !
- praca s gitom, kontrola progresu s pomocou commitov!

e hlasovanie a priradenie user stories (pozri Redmine)

Hlasovanie

e Pouzité karty: 1,2,3,5,8,13,20

o 5 > vyber panaka z menu (rozsSirenie Single Player menu)
o 3 > vyber mapy (aj ukazka mapy, MapStorage.getMaps(): List<jpg
o 8 > manazment map (analyza, TMX subor, impl, testovanie)
o 13 > trénovanie neurdnky
e umeld inteligencia s pomocou markovskych sieti
o 8 > definovanie 4 stereotypov
o 20 > pozorovanie pouzivatela, sledovanie akcii, mapovanie(?)
o 8 > vahovanie a vyhodnotenie
o 3 > zber Statistiky trénovania
o 13 > multiplayer vymena stavu mapy a akcii (protokol)

Zaver

e buduce stretnutie bude stredu (16.10.2011) 0 11:00
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ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
7.1 David Pszota wordpress instalacia 9.11.2011 11.11.2011
7.2 Juraj Masiar Obnova obsahu webstranky zo zalohy 9.11.2011 16.11.2011
7.3 Mate Fejes Update uloh a backlogu v systeme redmine 9.11.2011 16.11.2011
7.4 Lubos Gelanyi SinglePlayer menu, vyber mapy, avatara... 9.11.2011 13.11.2011
7.5 Jaroslav Vinarcik| management map (analyza, TMX subor, impl) 9.11.2011 16.11.2011
7.6 Juraj Mdsiar Finalizovat Al, vytvorit dokumentaciu 9.11.2011 16.11.2011
7.7 Lubos Masny Finalizovat Al, vytvorit dokumentaciu 9.11.2011 16.11.2011
7.8 Adam Mihalik Markovske siete 9.11.2011 16.11.2011
7.9 Mate Fejes Markovske siete 9.11.2011 16.11.2011
7.10 David Pszota multiplayer mode 9.11.2011 16.11.2011
7.11 Vsetci Nastavit vyvojové prostredie 9.11.2011 12.11.2011

Priloha - Poznamky z diskusie o stave
a revizie backlogu

0. menu
Single player submenu: [lubo G]

- GAME MODE zabitsupera

- GAME MODE trénovanie [tento tyZden]
> submenu: vyber charakteru
- vyber zo submenu panacika [USER STORY: vyber charakteru hraca]
- grafika panacikov a popis
- Statistiky, progress trénovania {user story: pouzivatel mohol pozriet
> submenu: vytvorenie noveho charakteru
- novy (vyber zo submenu streotypov - neuronove)

- GAME MODE online

- SELECT MAP submenu
- preview (MapStorage.getMaps() -> jpg)

- MULTIPLAYER submenu!
1. zakladny framwork pre hre [in progress]

map [done]

polozenie komponentov na mapu [done]
posun componentov (hraé, stena) [done]

read/write from file ->analyzovat AndEngine format (TMX format)

serializacia udajov pre multiplayer
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map editor [scheduled]

bomba
polozenie [done]
vybuch a znicenie [done]

potreva novej grafiky hry [scheduled after game logic]
animaciavybuch
vrstvy - trava

Abstract Al [done]
(sample dummy Al)

A* [done]
- zaklad
- posuvanie krabic

Neurdnova siet (zaklad, prototyp) [in progress]
- vytvorenie analyza (dokumentacia?)
- reprezentacia neurénovych sieti [done]
- trénovanie (basic) [done]

- pokracovanie vyZzaduje potrebu sterotypu, A*

- finalizacie [juro.m 3.sprint]
- vyzitie A* [3.sprint]

- GAME MOD zabit stpera => aby Alcko vedel/chcel zabitsupera [3.sprint]
Markovské siete [3.sprint]
- definovat streotypy (4 mozne)
- pozorovanie pouzivatela

- GAME MOD zabit stpera => aby Alcko vedel/chcel zabit stupera [3.sprint]

Zber statistiky trénovania

3. ovladanie [in progress]

posun hra
joystick [done]
akcie
action button (polozenie bomby) [in progress]

4. multiplayer mode [in progress]

prepojenie s game enginom, class model for game engine extension [navrh]
vymena stavu medzi client-server [] vymena posielanie mapy a akcii
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 8 | Tim 14 | 16.11.2011
Cas: 11:00 — 14:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi

Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Masiar

Bc. Adam Mihalik

Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Lubos Gelanyi
Téma: Zhodnotenie priebehu dloh v 3. Sprinte
Priebeh
Uvod

Prisli sme o ¢lena timu. Jaro Vinarcik zanechal

studia.
kracovat v jeho praci budi David, Maté a Lubo

0 Presli sa jeho vypracované ulohy. Po
G.

0 Jarovu ulohu v 3.3printe preberd Maté

0 Jarov manaZment kvality prebral Juraj

Nedelu 0 22.00 budeme robit Daily Scrum
Zhodnotenie tloh v 3.Sprinte

Adama a Maté spravili analyzu a navrh mozg

0 je potrebné este implementovat
0 analyza a navrh st v dokumente
(0]

nachddza prekdazka
(0]

pre vsetky inteligencie je potrebné vytvorit an

Lubo G. Vytvoril obrazovku pre vyber hraca
(0}

0 je potrebné doplnit popisky

0 do konca Sprintu treba dokoncit obrazovku pre vyber

zdokumentovat
Lubo M.

u pomocou Markovovskych sieti

vstupy do mozgu: vzdialenost od ciela, protihraca, bomby, a ¢i sa pred hracom

vystupy mozgu: akcie (posun, alebo poloZzenie bomby)

alyzator mapy

A* je implementovany ale existuje tam vykonnostny problém, musi byt zmenena heuristika

obrazovka obsahuje tri tlacidla pre vyber

mapy a vysledky

0 Neurdnové siete preklopené do projektu
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0 je potrebné dokoncit na A*
David musi prerobit game enviroment — samotné zobrazenie musi byt zvlast
Je potrebné spravit merge na master
nova uloha pre vsetkych. Ten kto piSe zapisnicu aktualizuje aj stranka
prihlasovanie do redmine funguje cez AlS login, a na server cez SSH kluce
David

0 zacal vytvéarat multiplayer

0 je potrebné rozbit architektiru game enviroment
Juraj

0 zacatd implementdacia

0 je potrebné dokoncit A*

Ulohy

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
8.1 Adam Implementacia mozgu pomocou Markovovskych 16.11.11 23.11.11
Mihalik sieti
8.2 Lubos Gelanyi Dokonéit obrazovky pre vyber hra¢a a mapy 16.11.11 23.11.11
8.3 David Pszota Prerobit Jarov Game enviroment 16.11.11 23.11.11
8.4 Maté Fejes Spravit merge na master 16.11.11 23.11.11
8.5 Maté Féjes Spravit serializaciu levelov 16.11.11 23.11.11
8.6 Lubos Gelanyi Aktualizacia stranku 16.11.11 23.11.11
8.7 David Pszota | Zmena architektury herného prostredia, serializacia 16.11.11 23.11.11
pre komunikaciu
8.8 Adam Mihalik Dokonéit A* 16.11.11 23.11.11
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 9 | Tim 14 | 23.11.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes
Bc. Lubos Geldnyi
Bc. Lubos Masny
Bc. Juraj Mdsiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota

Zapisovatel: Bc. Lubos Masny

Téma:

Zhodnotenie 3. Sprintu, priprava 4. Sprintu

Zhodnotenie 3. sprintu

Prihlasenie na TP-Cup - poslana prihlaska na TP-Cup
David — prerobenie engine-u
David — dokoncil singleplayer aj multiplayer — multiplayer komunikuje prostrednictvom wifi
Lubos M. — vytvorenie stereotypov, napasovanie do NS
Adam — Markovské Ul je naprogramované, zatial neotestované
0 Inteligencia pracuje na zdklade vyhodnotenia predoslej aj sucasnej situacie ana
zaklade tejto Statistiky spravi dalsi krok
Nezobrazeny graf v dashboarde — bude treba skusit nie¢o nové — dat do inej Casti
Juro — evil bot
0 potrebuje analyzator mapy — vie najst supera a ktoré policka by ho vedeli zasiahnut
(treba vyuzit getmap a getplayer)
Lubos$ G. - implementované menu — necistd verzia, ale funkéna
Mdte — maploader — dokonéena implementacia
Mdte — nacitanie mapy zo stiboru — dokoncend implementacia
Zmena dopytovania komponentov z mapy — kazdy bude dostdvat celd mapu, ale nebude
v nej moct nic vytvarat ani menit, moze z nej len Citat
Splnenie planu 3. Sprintu na 70%

Revizia backlogu

posuvanie v pripade, Ze je to Uplne na spodku a potom tam zavadza prst
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Bug s bombami — po poloZeni bomby sa nie je mozné pohnut
Bomba nesp6sobi vybuch, ak ju zasiahne vybuch inej bomby
Mat maximalny pocet bémb na hraca

Poznamky a komentare Kk 3. Sprintu

Rezim hry quick play —tam v tomto reZime sa bude len hrat, avatar sa nebude udéit

Dalgia moinost pre u€enie — pomocou dvoch neurénovych sieti

Priebeh trénovania avatara — pozorovanim alebo hranim — rozhodlo sa pre rieSenie pomocou
hrania hraca proti avatarovi, pricom avatar sa bude udit od hraca (aby sa zachovalo
napodobnovanie spdsobu hrania hraca)

Mat moznost mat ,stajiiu“, kde bude na vyber viacero avatarov pre hraca, medzi ktorymi si
moze vybrat a postupne s nimi hrat — trénovanie jednotlivych avatarov prebieha osobitne —
na zaciatku bude mat napr. len 2 avatarov a potom sa mu budu postupne otvarat dalsi (ako
bude nadobudat s tymito 2 avatarmi progres)

Potreba vediet nacitat poziciu ostatnych hracov na mape

Potreba vytvorenia analyzatora mapy

V menu je potrebne aby si mohol hrac vybrat proti akej inteligencii chce hrac hrat

Ked' sa bude vytvarat novy player, tak aby to nebola activy — potreba kvéli serveru

Dokondit implementaciu neurénove;j siete aj s moznostou ukladania a naditania dat

Najst nastroj na meranie rozsahu

Juraj poZaduje intenzivnejSie komentovanie, aspon casti kddu, ktorych nie je jasnd
vypovedna hodnota

Komentovat preco je implementovand dana Cast a nie to, ako je to implementované

David poZaduje, aby sa CastejSie commitovalo

Mate pozaduje, aby sme zacali pracovat na Ulohach skor aintenzivnejSie, aby bolo viac
commitov a CastejSie merge-ovanie

Lubo$ G. poZaduje, aby dalsia komunikacia cez skype bola pomocou volania, nie pisania
Skupinové volanie na Skype o hodinu skér — nedela 21:00

Marek nechce byt v skype skupine — nie je to potrebné

Marek poZaduje, aby volanie cez skype bolo max 10 min

Mate ma nastavit aby nam o taskoch z redminu chodili spravy

Do stagingu moZeme vsetci mergovat, aby sme mohli testovat funkénost aplikacie bez
potreby mergovania do mastra
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Zaciatok 4. Sprintu

Timové hlasovanie o uréeni zloZitosti jednotlivych pribehov.

ZloZitost | User stories

3 Tvorenie Statistik, ktoré budu zobrazené pouzivatelovi

Vytvorit analyzator, ktory bude vytahovat z mapy Udaje potrebné pre Ul

Analyzovat rozne herne styly

Vylepsenie ovladania a vyzoru celého menu

Pridanie ohna do vybuchu bomby

Pohybujuci sa avatar, avatari r6znej farby, rézny avatari

Al - analyza a implementacia ukladania a nacitavania zo suboru

Al dokoncenie ucenia avatara pomocou neurdnovych sieti

Dokoncenie implementacie a testovanie Markovskej inteligencie

Vylepsenie evil bot

Opravenie Struktiry mapy

NfLfwunnunummoco|lwiutw|iu

Prerobenie nacitavania mapy
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ID Riesitel’ Popis Dat”“.’ Dat? m.
zadania ukoncenia
9.1 Mate Prerobenie nacitavania mapy - Load 23.11.2011 25.11.2011
9.2 Lubos M. Odstranenie kolizii pri vykonavani akcii 23.11.2011 25.11.2011
(executeAction)

9.3 David Opravenie struktury mapy — odstranenie spirit 23.11.2011 25.11.2011
9.4 Juraj Doplnenie funkcii, potrebnych na vytvorenie 23.11.2011 25.11.2011
analyzatora (pre vSetky komponenty a mapu)

9.5 Lubos G., Mate Analyzovat a navrhnuit rezimy hry (quick play — 23.11.2011 30.11.2011
hra bez moznosti ucenia avatara), trénovanie
(min. dve mozZnosti — uci sa pozorovanim alebo
hranim)

9.6 Lubos G. Vylepsenie ovladania a vyzoru celého menu 23.11.2011 30.11.2011
9.7 Lubos M. Al dokoncenie ucenia avatara pomocou 23.11.2011 30.11.2011
neurénovych sieti
9.8 David Debugovanie vietkych chyb tykajucich sa bomby 23.11.2011 30.11.2011
9.9 David Pridanie ohna do vybuchu bomby 23.11.2011 30.11.2011
9.10 Adam Dokoncenie implementacie a testovanie 23.11.2011 30.11.2011
Markovskej inteligencie
9.11 Juraj Vytvorit analyzator, ktory bude vytahovat z mapy | 23.11.2011 | 30.11.2011
udaje potrebné pre Ul
9.12 Mate Nastavenie redmine tak, aby chodili spravy 23.11.2011 30.11.2011
o pokroku jednotlivych ¢lenov na sikromné maily
¢lenov timu
9.13 Lubos G. Pohybujtci sa avatar, avatari roznej farby, rézny 23.11.2011 7.12.2011
avatari
9.14 Lubos M. Al - analyza a implementdcia ukladania a 23.11.2011 7.12.2011
nacitavania zo stboru
9.15 Juraj Vylepsenie evil bot 23.11.2011 7.12.2011
9.16 Juraj Pozriet nastroj na meranie rozsahu 23.11.2011 7.12.2011
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Zapisnica so stretnutia

Zapisnica ¢. 10 Tim 14 30.11.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdaté Fejes
Bc. Lubos Geldnyi
Bc. Lubos Masny
Bc. Juraj Mdsiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Zapisovatel: Bc. Juraj Madsiar

Téma: Zhodnotenie prace za tyZzden, naplanovanie prace na buduce stretnutie

Priebeh

Uvod - zhrnutie ¢o sme urobili

Lubo M.
- urobil funkénd neurdnovu siet, nepodarilo sa mu to vsak pushnut, behom stretnutia sa to
bude riesit
- v najblizSom ¢ase ho spoji s MapAnalyzdtorom a bude to hotové

Adam
- opravil svoj A* tak, Ze uvaZuje znovu aj posunutie krabic, ktoré zmizlo po zmenach v kode
- urobil feature, Ze ked' sa bot narodi v cieli tak sa pohne doprava a dolava
- dokoncoval markovské siete, nestihol testovat ale uz to ako tak je, vidi tam vsak velké
rezervy v analyze, vidi problém v Statistickom uceni
Mate

- urobil vela malickosti ale nejako ni¢ nie je viditelné
- maploader este nedorobil cely lebo riesil s Davidom nefunkénu hru
- uZ ma hotovu Struktiru mapy ¢o sa bude ukladat a nacitavat
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David
- mergol Lubov G. push
- opravil chybu, ktord spdsobila nefunkény singleplayer
- opravil problémy niekolko bugov s bombou

Lubo G.

- hovori o dokumente ktory vypracoval ohladne analyzy toho menu celého

- dokoncil animdcie

- pracoval na grafike

- Metodiku ¢o vytvoril na vytvaranie komentarov tried ndm spristupni a musime ju dodrzat

Riesilo sa

- Lubo M. riesil problémy s pushovanim s Davidom a Matém

- Maté urobil merge Jurajovho a Davidovho branchu

- prebehla prezentacia EvilBot-a, Uspesne znicil vsetkych superov

- Lubo G. navrhuje pouzitie online sluzby na vytvorenie grafickych prvkov

Plany na najblizsie dni

- v nedelu sa bude mergovat, dovtedy treba do implementovat vietky veci
- do vedera v nedelu urobit dokumentaciu ku svojim veciam

- hlavnou prioritou je aby Maté zistil dokedy treba odovzdat projekt

- vsobotu okolo obeda (13:00) bude stretnutie na Skype
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ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
10.1 Maté Fejes Zistit kedy sa odovzdava cely vystup z projektu | 30.11.2011 2.12.2011
10.2 Lubos Gelanyi Urobit dokumentaciu 30.11.2011 4.12.2011
Maté Fejes
10.3 Maté Fejes Dokonéit maploader 30.11.2011 4.12.2011
10.4 Maté Fejes Mergovat priebeine 30.11.2011 4.12.2011
10.5 Vsetci Zdokumentovat celu svoju ¢innost na projekte | 30.11.2011 4.12.2011
10.6 Lubos Gelanyi Urobit animovany plynuly prechod medzi 30.11.2011 4.12.2011
polickami
10.7 David Pszota |Urobit reviziu logiky hry — metddy executeAction| 30.11.2011 4.12.2011
10.8 David Pszota Otestovat funkénost multiplayer-u 30.11.2011 4.12.2011
10.9 Juraj Mdsiar Vylepsit Evilbota 30.11.2011 4.12.2011
10.10 Juraj Mésiar Dorobit MapAnalyzer 30.11.2011 4.12.2011
10.11 Adam Mihalik Dorobit markovské siete 30.11.2011 4.12.2011
10.12 Lubos Masny Dorobit Al, vratane naéitavania a ukladania 30.11.2011 4.12.2011
neurdnky do suboru
10.13 Maté Fejes  |Aktualizovat stranku, hodit tam obrazok aktualne| 30.11.2011 4.12.2011
vyzerajucej hry
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Zapisnica so stretnutia

Zapisnica ¢. 11 Tim 14 07.12.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. MdtéFejes
Bc. Lubos Geldnyi
Bc. LubosMasny
Bc. Juraj Mdsiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. David Pszota

Zapisovatel: Bc. Adam Mihalik

Téma: Zhodnotenie prace za tyZzden, naplanovanie prace na buduce stretnutie

Priebeh

Uvod - zhrnutie ¢o sme urobili

Lubo M.
- Dokoncil neurénky Uspesne, je to prezentovatelné, pracuje na zapise do suboru.
Adam
- dokoncil Markovovske siete, ale ide to pomaly, ked' su viaceré inteligencie na mape.
Mate
- s Davidom menil architekturu signal, getAction. Maploader obohatil o umiestnenie hracov.
David

- Dokoncil multiplayer, aby to bolo funkéné, dokoncil vybuch bomby, animacia, aktualizacia
mapy.

Lubo G.

- Upravil menu, doplnil obrazky map, scrolluje medzi mapami. Vytvoril Victory a Game Over
hlasku.
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Dokoncil MapAnalyzator, nevyuziva NextEngine ale Juraj chce, aby poufZil, lebo pouziva
Mannhattan vzdialenosti. Juraj si chce spravit vlastny A* alebo do Sirky prehladavanie
priestoru. Vytvoril nového Evil bota, ktory vsetko nici.

Riesilo sa

Lubo G prezentoval grafické a menu zmeny.

David otestoval multiplayer.

Diskusia, preco sekal markovovsky, neidentifikované, posunuté do bugfixu.
Neurénky idd pomaly, lebo sa nastavuju na zaciatku hry.

Mate zreferoval stav vyvoja, Ze sme zrychlili na sprinte, o 10 bodov.

Plany na najbliZsie dni

Juraj by mal spravit Urovne zloZitosti pre botov.

kazdy do user storeis dopisat podobne ako ma lubo m
Spravit multi touch - David

Dokonéit plynuly prechod animacie - LG

priprava prezentacie a bugfixy do utorka - kazdy

lubo m dokoncit zapis a nacitania do suboru.

najst bezpecne policka - Juraj

neuronka pre trackovanie jedného pouzivatela - LM
fixnut multiplayer do utorka

bugfix markovovske do utorka

preloading umelych inteligencii pred zobrazenim bojiska
nuronka nech sa nezabija, nacitanie mozgu v konstruktore a nie v signale
Mate prejst a zrevidovat dokumentaciu, doplnit stranku
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ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania

111 vsetci Kazdy doplnit User Stories podobne ako toma | 07.12.2011 | 11.12.2011
Lubo M.

11.2 vsetci Priprava slajdov do prezentacie 07.12.2011 | 11.12.2011

11.3 David Fixnat multiplayer 07.12.2011 | 13.12.2011

114 David Preloading umelych inteligencii pre zobrazenim | 07.12.2011 | 13.12.2011
bojiska

11.5 Adam Fixnut a pripravit Markovovské siete 07.12.2011 | 13.12.2011

11.6 Lubo M. Neurdnka nech sa nezabija, nacitanie mozguv | 07.12.2011 | 13.12.2011

konstruktore a nie v prvom signal
11.7 Maté Zrevidovat a ucelit dokumentaciu na finalne 07.12.2011 | 13.12.2011
odovzdanie
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 12 | Tim 14 | 16.02.2012
Cas: 08:00 —9:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa (Skype)
Bc. Mdté Fejes (Skype)
Bc. Lubos Geldnyi
Bc. Lubos Masny
Bc. Juraj Mdsiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Ddvid Pszota
Téma: Priprava Sprintu ¢.5-1L

Zhodnotenie Uloh z minulého stretnutia

ID Riesitel Popis Vysledok Dat”’f‘ Datvu m.
zadania | ukoncenia

121 Vsetci IIT SRC (abstact) Splnena 8.2.2012 | 14.2.2012
12.2 Vsetci IIT SRC (paper) Nesplnena | 8.2.2012 | 12.2.2012
12.3 Vsetci TP-CUP (priebezna sprava) Nesplnena | 8.2.2012 | 12.2.2012
124 Vsetci Refactoring — narvh Splnena 8.2.2012 | 14.2.2012
12.5 Vsetci Refactoring —implementacia Nesplnena | 8.2.2012 | 12.2.2012

Zapis zo stretnutia

e Dohodnutie o zmene terminu timového stretnutia (Marek kontaktuje vedenie fakulty)
0 Termin ostane pondelok 13:00 (pripadne 13:30)

¢ Definovanie milnikov (podla harmonogramu TP)

e Zhodnotenie predchadzajiceho obdobia a naplanovanie pribehov $printu ¢.5-1L.

* Vyvoj na dalSej platforme: okrem Android, treba pouzivat aj ind technoldgiu, ako napriklad

iPhone alebo Windows Phone. Vybrali sme Windows Phone — treba uréit rozsah a ciele, ktoré
su redlne a splnitelné.

Zhodnotenie predchadzajuceho obdobia

e Adam: dokon¢i Markovovske siete, potom bude pracovat na klient rozhrani , spolo¢ne
s Lubom G.
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e Al: Juro a Lubo M. neurdnové siete, dalsi vyvoj Ul bude pokracovat tymto smerom.

e Refactoring: Mate a David dokoncia refactoring, podla zmeneného ndvrhu. Odhad: 10hodin

0 potom Mate a David budd riesit serverovu ¢ast (Statistiky a pod.)

* Do nedele treba spravit refactoring, pokial ostany budd ¢akat a pisat dokumenty pre TP-CUP

a llIT SRC

Planovanie sprintu

Planovanie $printu sme sa posunul na pondelok (20.2.2012). Ulohy st aktudlne z predchadzajiceho

(neformalneho) stretnutia.

Ulohy vyplyvajtce zo stretnutia

ID Riesitel Popis Datur:n Datvu m.

zadania ukoncenia
13.1 Vsetci Spravit plan semestra, definovat rozsah 16.2.2012 | 12.2.2012
13.2 Veetci Sp’rawt n,avrh pre dalsie platformu ( ¢o sa da 16.2.2012 | 12.2.2012

redlne stihat)

12.5 Vsetci Refactoring — implementacia 8.2.2012 12.2.2012
12.1 Vsetci Dokoncit IIT SRC 8.2.2012 12.2.2012
12.3 Vsetci Dokon¢it TP-CUP 8.2.2012 12.2.2012

Zaver

Stretnutie na Skype v sobotu o0 15:00

Prekonzultovat formu tabuliek zapisnice, navrh novej struktury:

ID Riesitel Popis Datum zadania | Datum ukoncenia
ID
stretnutia | VSetci, . L
S 1 ) . . . Redlne ukoncenie
+ inicidlky | Spravit plan semestra, definovat Datum zadania .
. . (aby sme videli
poradové | alebo rozsah ulohy v
» meskania a pod.)
Cislo meno
ulohy
X.1 Vsetci IIT SRC (abstact) X0.1 14.2.2012
X.2 Vsetci IIT SRC (paper) X0.2 Nesplnena

-34-




o Slovenska technick& univerzit Bratislave
T Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

Dalej vo zapisniciach zachovajme konzistenciu oznageny ID Gloh, $printov:

Zapisnica €. LS-1 (Cislo stretnutia), Sprint ¢.5-1L (podla oznacenia harmonogramu TP)
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 13 | Tim 14 | 20.2.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi

Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik

Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Mdté Fejes
Téma: IIT.SRC, TP-Cup, priebeh Sprintu 5-1L

Zhodnotenie Uloh z minulého stretnutia

D Riegitel Popis Vysledok DaturT\ Datvum.
zadania | ukoncenia
121 ) Be. Lubos | 0 T SRC Clastocne | 45 5 9012 | 21.2.2012
Gelanyi splnena
121 Be.Lubos | w0 ok ITSRC Clastocne | 45 5 9012 | 21.2.2012
Masny splnena
121 Be. Mate |« ok IIT.SRC Clastocne | 45 5 9012 | 21.2.2012
Fejes splnena
125 | Bc.Mate | ¢ ktoring Spinena | 13.2.2012 | 21.2.2012
Fejes
125 | Be.David | ¢t toring Spinend | 13.2.2012 | 21.2.2012
Pszota
12.3 Bc. Adam ) Ciastocne
Mihalik Sprava na TP-Cup splnend 13.2.2012 | 21.2.2012
123 | BeJuraj 1 o 4va na TP-Cup Clastocne | 45 5 9012 | 21.2.2012
Masiar splnend
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Zapis zo stretnutia

* Podla novej dohody pravidelné online stretnutia sa budd konat kazdy Stvrtok o 21:00.

lIT.SRC

e Lubos Masny, Lubos Geldnyi a Maté Fejes predviedli stav prispevku na IIT.SRC.

* Hotova bola Gvodna cast, opis umelych inteligencii, princip hry a architekttra systému.

* Treba ujasnit mozny rozsah prispevku.

* Treba zistit moznost dodato¢ného dopisovania experimentalnych vysledkov.

* Overenie bude pozostavat z porovnavania jednotlivych veli¢in (napr. pocet polozenych
bomb, pocet vyhier a pod.) v hre pouZzivatela a jeho avatara a z dokazovania, Ze sa avatar
zlepsSuje v zavislosti od ¢asu trénovania.

TP-Cup

e Adam Mihalik a Juraj Masiar predviedli aktualny stav spravy

* Chybali eSte ilustraéné obrazky a posledna ¢ast textu

Refaktoring

e David Pszota a Maté Fejes predviedli vysledky refaktoringu navrhu a implementacie

e Zmenil sa objektovy model systému, boli pridané navrhové vzory.

¢ Modelu zodpoveda aj novy kéd.

e Systém je prerobeny tak, aby bol lahSie rozSirovatelny novymi Al, akciami a komponentmi.

e Timu bude poskytnuta technickd dokumentacia k prerobeniu individudlnych ¢asti zdrojového
kodu.

e Zmenili sa pouZivané kniznice. Dosledkom je strata mozZnosti testovania na emulatore a na
VB, vyhoda je vopred implementované multitouch.
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e Systém bude dalej vyvijany v dvoch vetvach. Jedna vetva bude nadalej pouzivat staré

kniZnice, toto slUZi na vyvoj Al s moznostou testovania na emuldtore, resp. na VB. Druha

vetva bude fungovat s novymi kniznicami, bude sa zameriavat na GUI.

Rozdelenie zodpovednosti na letny semester

e  Lubos$ Masny a Juraj Masiar — umelé inteligencie

e David Pszota — komunikacia klient-server

e Adam Mihalik — server-side sluzby

¢ Lubos$ Gelanyi — pouzivatelské rozhranie

e Maté Fejes — frontend sluZieb servera na klientovi

Planovanie sprintu

PouZzivatelské pribehy vybrané do Sprintu ¢.5:

ZloZitost PouZivatelsky pribeh
13 SBADR-10 — Multitouch a preklopenie implementiacie
13 SBADR-1 - SBADR-4 — Pouzivatelské profily
8 SBADR-8 — Nastavenia hry
5 SBADR-36 - UloZenie Al
5 SBADR-13 - Pauza
13 SBADR-20 — Statistiky
13 SBADR-37 — 3 urovne evil bota
20 SBADR-32 — Backward neural network — uci sa od pouZivatela
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Ulohy vyplyvajtce zo stretnutia

ID Riesitel Popis Datun.1 Datvu m.
zadania ukonéenia
13.1 David Pszota | Multitouch a preklopenie implementacie 20.2.2012 | 27.2.2012
13.2 Maté Fejes Pouzivatelské profily 20.2.2012 | 27.2.2012
13.3 Lubo$ Geldni | Nastavenia hry 20.2.2012 | 27.2.2012
134 David Pszota,
Adam UloZenia Al 20.2.2012 | 27.2.2012
Mihalik
13.5 Maté Fejes Pauza 20.2.2012 | 27.2.2012
13.6 | LuboS Statistiky 20.2.2012 | 27.2.2012
Gelanyi
; - " T
137 | juraj Masiar | > Urovne evil bota, A%, dokoncenie 20.2.2012 | 27.2.2012
neurdnovych sieti
13.8 Lubo$ Masny | Dokoncenie backward neural network 20.2.2012 | 27.2.2012
139 ':/Idif]:ik Analyza implementacnych nastrojovna WP | 20.2.2012 | 27.2.2012
13.10 :\Adif]:ik Dokon&enie Markovovskych sieti 20.2.2012 | 27.2.2012
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 14 | Tim 14 | 27.2.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi

Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Masiar

Bc. Adam Mihalik

Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Lubos Geldnyi
Téma: Spustenie Sprintu 6-2LS, Vytvorenie planu do konca

semestra

Zhodnotenie Uloh z minulého stretnutia

ID Riesitel Popis Vysledok Datur:n Datvu m.
zadania ukoncenia
13.3 | Lubos Geldnyi | Obrazovky pre nastavenia Nesplnené 20.2.2012 27.2.2012
12.1 | Lubos$ Masny IITSRC Splnena 20.2.2012 27.2.2012
1311 pavid pszota | MVltitouch a preklopenie Splnend 2022012 | 27.2.2012
implementacie
13.4 | David Pszota, |\, oo a) Clastocne |, 52012 | 27.2.2012
Adam Mihalik splnena
13.5 | Maté Fejes Pauza Nesplnena 20.2.2012 27.2.2012
. - "
1371 juraj Masiar | 3Urovneevilbota, A%, 1\ nena | 2022012 | 27.2.2012
dokonéenie neurdénovych sieti
138 |y ubog Masny | Dokoncenie backward neural 1\ o\ | 2022012 | 27.2.2012
network
13.9 Adam Mihalik Ar’1alyz.a implementacnych Clastoc’ne 20.2.2012 27.2.2012
nastrojov na WP splnena
13.10 Adam Mihalik D.ok’oncenle Markovovskych Clastoc’ne 20.2.2012 27.2.2012
sieti splnena
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Zapis zo stretnutia

e LG pre chorobu nespravil ani jednu z troch zadanych uloh
e LM okrem dokonéenia uloh v ramci lITSRC iné Ulohy nestihol

e Prekonzultovala sa architektiura v ramci [ITSRC ¢lanku. MT mal isté vyhrady k tejto kapitole.
Kapitola musi byt pre neskorsie odovzdanie upravena

e TP CUP aj lITSRC Uspesne odovzdané

¢ AM dokoncil ukladanie Al ale vyskytol sa problém s ukladanim suboru pri testovani
e Markovovské siete sa nechovaju velmi takticky. Hrac je velmi emocionalny.

e Treba spravit minimalne 10-20 r6znych map.

*  Markovovské siete uz bude treba len v buduicnosti doladit.

e AM nasiel herny engine pre implementdaciu na WP7. Ale je to len alpha verzia. Konecna verzia
by mohla byt vlete. Adam preskimal niekolko mozinych frameworkov. Zatial najlepsi
kandidat ostava Cocos2DX

* Prebehla debata o tom, ¢o dokazeme ponudknut v ramci WP7.

e MF predstavil prihlasovanie pouzivatela - zatial lokalne, funkéné

* Pre settingy budeme pouzivat nativne android obrazovky

e MT nasiel 4 iné framework-y, ktoré si mame najst. Mali byt stabilné. Posle nam ich na mail.

* Prebehla debata ohladne aplikdcie na WP7. Treba zjednat aké features dokazeme spravit

e Prebehlo planovanie Sprintov do konca semestra na tabuli (obrdzok Obr. 5)

eV ramcivyvoja na WP-7 sa pre tento Sprint vyclenil AM, v dalSom Sprinte sa k nemu prida LM.

» Android aplikacia musi byt hotova do konca Sprintu 8 (13.4.2012). K tomuto datumu musi byt
hotovy zaklad pre platformu WP.

eV nasledujucom obdobi sa spustia dva dalSie Sprinty (9 a 10) kde sa bude vykonavat bugfixing
a odladovanie pre Android aplikaciu a paralelne sa bude pokracovat s vyvojom na platformu
WP az do terminu odovzdania vysledku projektu (14.5.2012)

* Nasledujuci SKYPE MEETING 1.3.2012 21.00
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Obr. 5 Screenshot tabule pocas stretnutia

Planovanie Sprintu

PouZzivatelské pribehy vybrané do Sprintu ¢.5:

ZloZitost Pouzivatel'sky pribeh
47 SBADR-35 - Server
8 SBADR-8 — Nastavenia hry
5 SBADR-36 - UloZenie Al
5 SBADR-13 - Pauza
13 SBADR-20 — Statistiky
13 SBADR-37 — 3 Urovne evil bota
20 SBADR-32 — Backward neural network — uci sa od pouzivatela
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ID Riesitel Popis Datur.n Datvu m.
zadania ukonéenia
14.1 Maté Féjés UloZenie Avatarov 27.12.2012 | 12.3.2012
14.2 David Pszota | Upload/Dowload suborov zo servera 27.12.2012 | 12.3.2012
14.3 Maté Féjes Spracovanie dat 27.12.2012 | 12.3.2012
14.4 | tubos Nastavenia hry 27.12.2012 | 12.3.2012
Gelanyi
14.5 | tubos Nastavenia Aplikécie 27.12.2012 | 12.3.2012
Gelanyi
14.6 Lubos . , ..
Geldnyi Vytvorit nové a lepSie mapy 27.12.2012 | 12.3.2012
14.7 Maté Féjes Requesty Statistik 27.12.2012 | 12.3.2012
148 | Lubos. Pauza hry 27.12.2012 | 12.3.2012
Gelanyi
14.9 Lubo Masny | Dokoncenie NN Al 27.12.2012 | 12.3.2012
14.10 Juraj Masiar 3 obtaznosti Botov 27.12.2012 | 12.3.2012
14.11 Juraj Masiar Praca na NN Al 27.12.2012 | 12.3.2012
14.12 ﬁﬂagik Vytvorit zéklad aplikécie na WP7 27.12.2012 | 12.3.2012
1413 | Adam Dokongit MN Al 27.12.2012 | 12.3.2012
Mihalik
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Zépisnica ¢. 15 | Tim 14 | 5.3.2011
Cas: 13:00 — 14:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi

Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik

Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Lubos Masny
Téma: Kontrola priebehu Sprintu 6-2LS

Priebeh uloh pocas Sprintu 6-2LS

c v . . Da DE
ID Riesitel Popis Vysledok at"’f‘ atvum.
zadania ukoncenia
14.1 | Maté Féjés UloZenie Avatarov Dokoncené | 27.12.2012 | 5.3.2012
14.2 | havid Pszota | UPI02d/Dowload stborov zo Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
servera
14.3 | Maté Féjes Spracovanie dat Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
144 LUb?S . Nastavenia hry Dokoncené | 27.12.2012 | 5.3.2012
Gelanyi
14.5 LUb?S . Nastavenia Aplikacie Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
Gelanyi
14.6 (L;L;kl);;yi Vytvorit nové a lepsie mapy Dokoncené | 27.12.2012 | 5.3.2012
14.7 | Maté Féjes Requesty Statistik Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
14.8 LUb?S . Pauza hry Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
Gelanyi
14.9 | Lubo Masny | Dokoncenie NN Al Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
14.10 | Juraj Masiar | 3 obtaZnosti Botov Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
14.11 | Juraj Mésiar | Praca na NN Al Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
14.12 ﬁ/ldiararl\ik Vytvorit zaklad aplikacie na WP7 Pracujesa | 27.12.2012 | 12.3.2012
14.13 ﬁﬂzgik Dokonéit MN Al Dokonéené | 27.12.2012 | 5.3.2012
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Zapis zo stretnutia

LG — spravené mapy, vyber settings pre mapy

Chyba pri vytvarani nového pouzivatela

AM — rozbehane prostredie pre WM — pri¢om to spravnost nebola zatial otestovana

LM — zaciatok programovania, napisanie dotaznika pre p. Mrskovu

DP — zacal robit server, merge branch

MF — nastudovanie tomcat, uloZenie aktudlneho stavu Al (do obidvoch casti — starej a novej)
AM - chce stihnut do konca Sprintu naprogramovat mriezku

LG — chce spravit settings pre options + pauzu

MF — robit servisy na serveri

LG — priniest fotoaparat

Vsetci — na dokumentovy server musi kazdy napisat aspon jeden navrh, ktory by nas
vystihoval ako tim — potrebné pre fotku

Precitat si dotaznik — do 5.3.2012

DP nestiha vsetko implementovat, preto sa zameria na server asamostatny engine sa
posunie do dalSieho Sprintu

Staznost MF - Pouzivat REDMINE!!!!

Staznost MT — sme prilis pomaly!!!!

Nové ulohy vyplyvajuce zo stretnutia

ID Riesitel’ Popis Da“"f‘ Datvu m.
zadania ukoncenia
Lubos S %
15.1 .. Priniest fotoaparat dna 12.3 5.3.2012 12.3.2012
Gelanyi
15.2 Na dokumentovy server napisat
Vsetci aspon jeden navrh, ktory by 5.3.2012 12.3.2012
vystihoval nas tym (pre fotografiu)
15.3 | VSetci Precitat, dopisat a opravit dotaznik | 5.3.2012 5.3.2012
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 16 | Tim 14 | 12.3.2012
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa
Bc. MdtéFejes
Bc. Lubos Geldnyi
Bc. LubosMasny
Bc. Juraj Mdsiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Juraj Madsiar
Téma: Sumarizacia Sprintu 6-2LS, naplanovanie nového
Sprintu 7-3LS.

Zapis zo stretnutia

Zhodnotenie spravenych veci za tyzden, sumarizacia za Sprint:

MF:
- navrhuje pouzit springframework
- dalsich kopec veci
LG:
- nema este urobenu pauzu ani Statistiky lebo mu nejde singleplayer
- urobil celé menu, stajiiu avatarov, ale chybaju tam obrazky
- urobil setingy, az na game settings tie by ale chcel dorobit dnes
- treba dorobit systém bodovania- ranking
LM:
- mal urobit tie neuronky, funguje to a uéi sa to
- eSte treba dorobit par veci, ale inak uz zaéne robit s Adamom na Windows Phone
IM:

- 46 -

urobil tri Grovne evilbota a takmer dokoncil novy A* na ohodnocovanie mapy




o Slovenska technick& univerzit Bratislave
T Fakulta informatiky informanychtechnologi

Timovy projekt: Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia

Tim €. 14 - E-Team

DP:
- dokondil refactoring
- vytvoril SBEngine — v ktorom beZi hra, obsahuje aj Al-cka
- kresli na tabulu, fotografia bude prilozené neskér
- objavil sa problém s vykresfovanim, hra bezi na pozadi ale ni¢ sa nezobrazuje- Cierna alebo
zelend obrazovka
- kvoli refaktoringu si musime urobit novy branch lebo to ¢o mame rozbehnuté uz nie je
aktualne
- spojazdnil spustenie Al v novom vldkne
AM:
- od prezentoval nam svoj vytvor vo Visual Studiu 2010, je tam mapka panacik ¢o vie posuvat
box a vie poloZit bombu
- je tam funkény joistik
- nepouzil Ziadny game engine
Retrospektiva:

Zle bolo, Ze sme zase vacsinu roboty urobili na poslednd chvilu. Zle bolo aj to, Ze sme malo
commitovali.

Dobre bolo, Ze sme podla subjektivneho zhodnotenia stihli celkom vela. Super bolo, Ze sme rozbehli
server, ze jedna neurdnova siet je uz takmer hotova.

Pripominam, Ze kazdy stvrtok o deviatej vecer je stretnutie. Na tomto stretnuti si musime vsetci

dokoncit zadaté veci a rozbehat nové branche, nech uz vietci fungujeme na novom.

Marek poziadavky:

- treba nam build server — mali by sme urobit build server pre android aj pre Windows phone
- treba urobit Unit testy — uz do buduceho tyzdna by sme s tym mali zacat
- budeme mavat uz len tyZzdenné Sprinty

Ulohy véeobecne:

- do buduceho tyZzdia urobi kazdy dokumentdciu ku svojim userstories tak ako sme to robili
minuly semester
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Ulohy vyplyvajtce zo stretnutia

ID Riesitel Popis Datur.n Datvu m.
zadania ukonéenia
16.1 Maté Féjés Obrdazok architektury na ¢lanok na IIT SRC. 12.3.2011 | 19.3.2011
162 | pavid pszota | DOKONCI v repozitari projekt. 1232011 | 19.3.2011
Online suboje.
16.3 Maté Féjes Build server a Unit testy spojazdni. 12.3.2011 | 19.3.2011
16.4 Lub?s . Vylepsenie hratelnosti (pauza, nastavenia a 1232011 | 19.3.2011
Gelanyi pod.)
16.5 Lub?s . Arilalyza a navlrl'_1 funkcionality GEO platforma 1232011 | 19.3.2011
Gelanyi + implementdcia prototypu
16.6 Lub?s . Anal}/za obralzowelf na lokdalnom front end 1232011 | 19.3.2011
Gelanyi a pozadovanych dat (pre WS)
16.7 Maté Féjes Build server a Unit testy 12.3.2011 | 19.3.2011
16.8 Maté Féjes WS na zaklade analyzy poZadovanych Udajov | 12.3.2011 | 19.3.2011
16.9 Doriesit ten ¢lanok na IIT SRC.
Lubo Masny | Dokonci jeho Al. 12.3.2011 | 19.3.2011
Pridd sa k Adamovi vo vyvoji WP.
16.10 Juraj Misiar Urobltf(’) najviac z novej neuronovej siete a 1232011 | 19.3.2011
dokoncit Al a A*
16.11 Adam Dorobi architekturu taku akd je na androide
Mihalik na jeho WP 7. 12.3.2011 | 19.3.2011
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Zapisnica so stretnutia

| Tim 14

| 20.4.2011

Zapisnica ¢. 17

Cas:

10:00 - 13:00

Pritomni:

Ing. Marek Tomsa
Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi
Bc. Lubos Masny
Bc. Juraj Masiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota

Zapisovatel:

Bc. David Pszota

Téma:

Kontrola priebehu Sprintu 6-2LS

Zhodnotenie uloh z posledného sprintu

ID Riesitel’ Popis Dat”’f‘ Dat? m.
zadania ukoncenia
16.1 Maté Féjés Obrazok architektury na ¢lanok na IIT SRC. 12.3.2011 | 19.3.2011
162 | pavid pszota | DOKONCI v repozitari projekt. 1232011 | 19.3.2011
Online suboje.
16.3 Maté Féjes Build server a Unit testy spojazdni. 12.3.2011 | 19.3.2011
16.4 Lub?s ‘ Vlylepsenie hratelnosti (pauza, nastavenia a 1232011 | 19.3.2011
Gelanyi pod.)
16.5 Lub?s ‘ Ar.1alyza a na\{rh funkcionality GEO platforma 1232011 | 19.3.2011
Gelanyi + implementdcia prototypu
16.6 Lubos Analyza obrazoviek na lokdlnom front end
Gelanyi a pozadovanych dat (pre WS) 12.3.2011 ) 19.3.2011
16.7 Maté Féjes Build server a Unit testy 12.3.2011 | 19.3.2011
16.8 Maté Féjes WS na zaklade analyzy pozadovanych udajov | 12.3.2011 | 19.3.2011
16.9 Doriesit ten ¢lanok na IIT SRC.
Lubo Masny | Dokonci jeho Al. 12.3.2011 | 19.3.2011
Prida sa k Adamovi vo vyvoji WP.
16.10 Juraj Masiar Umbltf? najviac z novej neuronovej siete a 1232011 | 19.3.2011
dokondit Al a A*
16.11 Adam Dorobi architektiru taku aka je na androide
Mihalik na jeho WP 7. 12.3.2011 | 19.3.2011
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Zhodnotenie uUloh
Maté

* Rozdelenie na lokdlne a serverové Casti + synchronizécia tychto Casti. Server sa bude spravat
ako ,,master”. Spraveny avyskusany Hibernate. Na serveri funkénd databaza, mapovanie
objektov s relacnou databazou, treba este napisat manuélne mapovanie

Lubo M
* Neurdnové siete — ukladanie neurénového mozgu do stiboru — potrebné este otestovat
Adam
e WP —viac menej funkény singleplayer
David
e Mergovanie celej aplikacia a odladovanie chyb
Lubo G
e Kompletne hotové menu
Juraj
e Nové moduly: mapAnalyzer a A* je nahradeny jednou triedou astarAnalyzer

e Evilbot: 3 Urovne, neposuva skatule

Priebeh stretnutia

e Adam urobil ukdzku pouZivania Unit testov

* PravidelnejSie aktualizovat progres s Ulohami v RedMine
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Nové ulohy vyplyvajuce zo stretnutia

ID Riesitel Popis Datur.n Datvu m.
zadania ukonéenia

17.1 | Adam WP: vybuch bomby, Multitouch, | 5 3 5615 | 2732012
animacie

17.2 lubo M Otestovat ulozen_|e neurénového 032012 | 27.3.2012
mozgu na Android

DAk H

173 1 tubo M WP: A%, Bvilbot, Dummy bot, 20.3.2012 | 27.3.2012
Maploader

17.4 David WP: Hessian — protoryp 20.3.2012 | 27.3.2012

17.5 David Online game 20.3.2012 | 27.3.2012

1761 bavid Maploader —zmeny pre 20.3.2012 | 27.3.2012
multiplayer a online game

17.7 David BUI|(?I server: smartbomber, 032012 | 27.3.2012
services

178 1 \ate Online services - podfa 20.3.2012 | 27.3.2012
poziadavky Luba G

17.9 lubo G Naplsvat r.equesty, nastavenia, 203.2012 | 27.3.2012
ukoncenie hry

17.10 | Ddvid, Lubo G Multiplayer nastavenia 20.3.2012 | 27.3.2012

17.11 | Lubo G Bodovaci systém 20.3.2012 | 27.3.2012

17.12 | Vsetci Napisat dva Unit testy 20.3.2012 | 27.3.2012
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Zapisnica so stretnutia

Zapisnica ¢. 18

| Tim 14

| 26.3.2012

Cas:13:00 - 16:00

13:00 - 16:00

Pritomni:

Ing. Marek Tomsa
Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi
Bc. Lubos Masny
Bc. Juraj Mdsiar
Bc. Adam Mihalik
Bc. Ddvid Pszota

Zapisovatel:

Bc. Adam Mihalik

Téma:

Planovanie tyZzdnového Sprintu 8-3LS

Zhodnotenie Uloh z minulého stretnutia

v . Datum Datum
ID Riesitel Popis . . .
zadania ukoncenia
17.1 | Adam WP: bomba vybuch, Multitouch, 1, 53 5615 | 26.3.2013
animacie
- : o s nw
17.3 Lubo M W!D. Neurdnové siete: uloZenie, A*, 20.03.2012 | 26.3.2013
Evilbot, Dummy, Maploader
17.2 Lubo M Java: Neurdnové siete: ulozenie 20.03.2012 | 26.3.2013
17.4 David WP: Hessian — prototyp 20.03.2012 | 26.3.2013
17.5 David Online game 20.03.2012
17.6 David Mapl.oader —zmeny pre multiplayer 20.03.2012 | 26.3.2013
a onlinegame
17.7 David Build server: smartbomber, services | 20.03.2012 | 26.3.2013
17.8 Mate Onlineservices — seerequest... 20.03.2012 | 26.3.2013
17.9 Lubo G Napisatrequest, settings, gameover | 20.03.2012 | 26.3.2013
17.10 | David, . .
LuboG Multiplayersettings 20.03.2012 | 26.3.2013
17.11 | Lubo G Scoresystem 20.03.2012 | 26.3.2013
17.12 | All UnitTest x2 20.03.2012 | 26.3.2013
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Zapis zo stretnutia

e LM implementoval Evil bota a DummyAl do WP7.
e LM spravil ukladanie mozgu a zdznamov neurdnovej siete do stiboru na Android platforme.

* JM ukondil evil bota, vytvoril na jeho zaklade 5 Urovni naro¢nosti botov. Zacina pracovat na
neurdnove;j sieti, pre analyzu kontaktoval PhD. Petra Lacka.

* DP spravil JUnit testy, ktoré sa spustaju, je to aj na buildserver hudson. Da sa to v hudson
zobrazit, prezentuje DP. Hudson builduje len mergnuty master, kontrola testov lokalnych
zmien len spustenim JUnit testov v eclipse.

» Testovacie metddy musia koncit v nazve na ,Test” |
* Pocet vytvorenych testov: IM 4, LG 0, DP 4 (treba niektoré este rozbit), MF 2, LM 2, AM O.

e MT mierne apeloval na Styl pisania JUnit testov, ale viac-menej bol spokojny, podelil sa s
nami o skusenosti pri pisani testov.

e MF dokoncil prihlasovanie pouZivatela a zapisovanie do databazy. Spravil to jednoducho pre
lepsiu modifikaciu a pouzitelnost. Potrebné je ale spracovat zabezpecdenie. Navrhnuté bolo
pouzitie HTTPS, pomocou ktorého bude volana webova sluzba s kli¢om a ten bude moziné
kontrolovat. Nasledne by bolo mozné pouzit certifikat.

e MF ukazuje spOsob zobrazovania Statistiky, hierarchiu objektov Statistiky a pouZivatela.
Diskutuje sa o pridani atributu , pocet zabiti/vrazd“, , killedBy“.

e LG a DP spisu Specifikaciu pre hodnotenie hratia pouZivatela. R6zne pre online suboje,
multiplayer suboje a pre single player.

e MT navrhuje mierne prerobenie databdzy pre objekty Statistiky kvoli velkosti a efektivnosti,
ktord MF navrhol. ,Replay” podpora v databdze je zatial odloZend, moino sa nebude
vytvarat.

* LG spravil pauzu v hre, zobrazovanie Zivotov hore na obrazovke. Treba posunut zobrazovanie
Zivotov kvoli prekryvaniu hernej plochy.

Ill

¢ M nasiel chybu pri volani ,signal” metddy pre Al. Problém je, Ze mapa nie je niekedy pocas
volania synchronizovana. DP to bude musiet riesit.

e MF dokoncil webové sluzby, funguje to cez hibernate, objekty si namapované na relacné
tabulky. Funguje registracia a prihlasenie, funguje aj cez pripojenie z klienta. Chce dokon¢it
zapisovanie a aktualizovanie dat v databaze.

e MF referuje stav Sprintu a oznacil burndown chart za ,falosnu krivku“, pretoze vacsina uloh
su splnené na viac percent ako 80, Co nie je vystihnuté v grafe. Napriek tomu vyjadruje svoj
negativny nazor na aktudlny stav.

e MT navrhuje zmenu typu online subojov na serveri. Vhodnejsie a zabavnejsie by bolo, keby
pouzivatel mohol poslat avatara na server a neskor by si pozrel jeho Uspesnost/statistiku. Po
poslani a aktualizovani avatara bude jeho ,flag” nastaveny na Specidlny stav, ktory naznacuje,
Ze dany avatar je pripraveny pre online suboje. Server ho tak v najbliZSom spusteni subojov
prida do subojov. Vyber sipera bude nahodny.
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LG apeluje na vytvorenie viacerych typov avatarov, aby bolo mozné dokonéit ,stajriu”. Tuto

funkcionalitu chce este obohatit o synchronizaciu so serverom.

AM dokoncil zdkladné herné prostredie pre WP7 podla Specifikdcie rovnakej ako pre
platformu Android.

AM vytvoril pre WP7 animacie hry tykajuce sa pohybu hracov, posuvatelnych Skatdl a
vybuchu bomb. Riesenie je prisposobitelné pre vsetky objekty a ocakdva budice pouzitie
animdcii aj pre ostatné objekty. Potrebné je ale riesit chybné vykreslovanie niektorych
sekvencii animacie pohybu hraca.

AM vytvoril prototyp pouzitia zvuku pri hrani na WP7. Potrebné je to navrhnut ako
samostatnu triedu, mohlo by to vyriesit chyby pri paralelnom prehravani zvukovych efektov.

AM spracoval ovladanie na WP7 a vytvoril ,,multi-touch” verziu, ktoru je potrebné odskusat
na redlnom WP7 zariadeni.

hy vyplyvajuce zo stretnutia

ID Riesitel’ Popis Dat”’f‘ Datvu m.
zadania ukoncenia
18.1 M Neurdnova siet pre geneticky algoritmus 26.3.2012 | 2.4.2012
18.2 LG Mapy, Statistiky, stajia, sync stajne 26.3.2012 | 2. 4.2012
18.3 Hessian pre posielanie Avatarov, Vytvorenie
DP vSeobecného mozgu, ktory obsahuje dataz | 26.3.2012 | 2.4.2012
mozgu Avatara
18.4 LM Neurénova siet na WP7 26.3.2012 | 2.4.2012
18.5 Webové sluzby pre posielanie Avatarov,
ME staj.ne, plrihlésenie a O(Elhlé,sgnie Avata]ra do 26.3.2012 | 2.4.2012
online-subojov, autentifikdcia webovych
sluzieb
18.6 Ukladanie Markovovskych do suboru,
AM architektura controller, v git zdrojové kddy, 26.3.2012 | 2. 4.2012
Zivoty, ovladanie textury podla Android
18.7 vietci Ukladanie mozgov 26.3.2012 | 2.4.2012
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 19 | Tim 14 | 2.4.2011
Cas: 13:00 — 16:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi

Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik

Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Mdté Fejes
Téma: Kontrola priebehu Sprintu 9-5LS

Priebeh uloh pocas 9 sprintu

ID Riesitel Popis Vysledok Dat”’f‘ Datvu m.
zadania ukoncenia
18.2 LUb?S . Handlovanie Zivotov Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
Gelanyi
18.2 LUb?S . Handlovanie skoére Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
Gelanyi
18.2 LUb?S . Geoplatforma Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
Gelanyi
18.2 LUb?S . Manazment avatarov Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
Gelanyi
18.5 | Maté Fejes Prihlasovanie pouZivatela Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.5 | Maté Fejes Registracia pouzivatela Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.5 | Maté Féjes Requesty Statistik Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.3 | David Pszota | Online suboj Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.3 | David Pszota | Multiplayer Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.4 | Lubos Masny | UloZenia mozgu Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.4 | Lubos Masny | WP - grafika Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.4 | LuboS Masny | WP - maploader Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.4 | Lubos Masny | WP - Neurdnové siete Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.4 | Lubo$ Masny | WP — A* Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.6 | Adam . .
Mihalik WP —git Dokoncené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.6 ﬁ/f:z:;ik WP - Informacény panel Dokonéené | 26.3.2012 | 9.4.2012
18.6 | Adam .
Mihalik WP — pauza Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012
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18.1 | Juraj Masiar | Neurdnové siete Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012

18.1 | Juraj Masiar | Genetické algoritmy Pracujesa | 26.3.2012 | 9.4.2012

Zapis zo stretnutia

e LG - spravené handlovane Zivotov askére, geoplatforma amanaiment avatarov
nedokoncené

e MF — Ciasto¢ne hotové metddy webovej sluzby

e DP - hotové online stboje, multiplayer nefunkény

* LM — spravené uloZenia mozgu avatara, na WP maploader, grafika a neurénova siet hotové,
A* nedokonceny

e AM—WP git, informacny panel hotové, pauza a menu nedokoncené

* JM —neurdnova siet skoro dokoncéené, geneticky algoritmus nezacaté

Nové ulohy vyplyvajuce zo stretnutia

ID Riesitel Popis Datur.n Datvu m.
zadania | ukoncenia

19.1 | Lubos Gelanyi, David Pszota Multiplayer 26.3.2012 | 9.4.2012
19.2 | Lubos Gelanyi, David Pszota Online hry 26.3.2012 | 9.4.2012
19.3 | David Pszota Prenos mozgu 26.3.2012 | 9.4.2012
19.4 | Lubos Masny WP — A* 26.3.2012 | 9.4.2012
19.5 | Lubos Masny Ucenie neurdnove;j siete 26.3.2012 | 9.4.2012
19.6 | Adam Mihalik WP —menu 26.3.2012 | 9.4.2012
19.7 | Adam Mihalik WP - pauza 26.3.2012 | 9.4.2012
19.8 | Juraj Masiar Geneticky algoritmus 26.3.2012 | 9.4.2012
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Zapisnica so stretnutia

Zépisnica ¢. 20 | Tim 14 | 11.4.2011
Cas: 8:00 — 11:00
Pritomni: Ing. Marek Tomsa

Bc. Mdté Fejes

Bc. Lubos Geldnyi

Bc. Lubos Masny

Bc. Juraj Mdsiar

Bc. Adam Mihalik

Bc. Ddvid Pszota
Zapisovatel: Bc. Lubos Masny
Téma: Koniec $printu 9-5LS a jeho zhodnotenie

Zhodnotenie uloh z posledného sprintu

ID Riesitel Popis Vysledok Dat”’f‘ Datvu m.
zadania ukoncenia
18.2 | Lubos Gelanyi Handlovanie Zivotov Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.2 | Lubos Gelanyi Handlovanie skoére Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.2 | Lubos Gelanyi Geoplatforma Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.2 | Lubos Gelanyi Manazment avatarov Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.5 | Maté Fejes Prihlasovanie pouZivatela Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.5 | Maté Fejes Registracia pouZivatela Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.5 | Maté Féjes Requesty Statistik Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.3 | David Pszota Online suboj Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.3 | David Pszota Multiplayer Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.4 | Lubo$ Masny UloZenia mozgu Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.4 | Lubo$ Masny WP - grafika Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.4 | Lubo$ Masny WP - maploader Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.4 | Lubo$ Masny WP - Neurdnové siete Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.4 | Lubo$ Masny WP — A* Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.6 | Adam Mihalik WP — git Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.6 | Adam Mihalik WP - Informacny panel Dokoncené | 26.3.2012 | 2.4.2012
18.6 | Adam Mihalik WP — pauza Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.1 | Juraj Masiar Neurdnové siete Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
18.1 | Juraj Masiar Genetické algoritmy Dokoncené | 26.3.2012 | 11.4.2012
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Zhodnotenie uloh

e JM - spravil mozog na zaklade genetického algoritmu — si tam chyby, ked'sa avatar nachadza
znova na tom istom mieste, prestava to fungovat. Potreba zmenit vstupy (nebude to cela
mapa, ale len jeho okolie)

e LM —Spravené ucenie na android. Treba to len mergnut. A* na WP bol presunuty na Adama

* LG - Geoplatforma, quick game, ratings, a multiplayer funguje. Odladené web servisy. Online
game a ziskavanie Statistik pripravené. Chyba pridanie hraca do tréningu.

e DP — spraveny multiplayer, treba to eSte lepsie otestovat. Spraveny hibernate. TestLink je
hotovy, len treba spravit este userov.

*  MF —Zmenené user atributy, vyrieSené nahravanie hier a hernych Statistik. Chyba prerobenie
security token-u (ale funguje to)

¢ AM — Oprava mapLoader (kolko policok je potrebnych na playerov). Treba Unit testy a botov.
Este treba mapAnalyzator prehodit. Spraveny A*

e Test case — bolo spravené 55 z 72

Priebeh stretnutia

* Treba mat nejakd metodiku, Ze ¢o sa stane, ked za¢ne zlyhavat Unit test

e Treba spravit plagat/poster (treba dat tlacit 16.4) — spravit tak, aby to koreSpondovalo
s prezentaciou

e Do 16.4 treba mat scenar na prezentaciu na TP CUP

* Do 23.4 treba mat natocené a zostrihané video

¢ V. dokumente by bolo idedlne, ak by tam bolo overenie, Ze som si to zahral a sprdvalo sa to
korektne — vlastnym hranim. Bolo by to vhodné aspori na poster dat

* Bolo by dobre mat na postery s evaluation, Ze ako prebiehali hry s tym, ked' boli online hry
bez trénovania (o¢akava sa 50 na 50) a po natrénovani (natrénovany avatar ma hrat lepsie)

e Na IITSRC si pripravit dotaznik pre tych, ktory si to zahraju, aby sme mohli dostat overenie
(budeme riesit o tyzden)

«  Sprint hodnotime ako Uspedny, kedZe sme zvladli spravili 95% a pred odovzdanim sme splnili
vsetky poZiadavky, ktoré sme si stanovili na zaciatku september a februara (okrem bluetooth)

e Plan overenia (Adam necha priestor na graf na vysledky overenia na posteri) — vSetky 3
mozgy (3 mozgy plus evil bot na porovnanie). Postup overenia je, Ze sa to implementuje
(mame). Hodi sa nultad inStancia do online suboja azistime Statistiku. Potom natrénujeme
avatarov a pozrieme si nové grafy s Uspesnostou avatarov. A takychto trénovani treba spravit
10. Zber dat atechnicku realizaciu bude zbierat DP, trénovat bude MF a LM, LG dokon¢i
pouzivatelské rozhranie.
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Podrobny popis uloh vyplyvajucich zo
stretnutia

MT — aby sa dodatocne dalo zmenit (prirata) skore ziskane z hry. Bude sa to robit pomocou
metddy incrementScore(int Score)

DP — spravit, aby na konci u¢enia sa zavolali metddy na preucenie mozgov

LG — spravit pre online hry Statistiky (do6leZité aby tam bolo kolko percent hier avatar vyhral
pri online hrach)

Testy treba vsetky spravit tak, aby boli zelené (t.j. aby sme ich bud opravili alebo vyhodili)

LM - Do riadenia dopisat o tom, Ze sa piSu Unit testy (plus metodiku ako postupujeme ked'
neprejde nejaky test), Hudson, TestLink. ESte jedna metdda moze byt ako robime overenie
MT — zistit od Jakuba Simka ako nato¢ili to video

LM — na sch6dzi z IAESTE sa opytat, Ze ¢i by nam to niekto nenatodil

DP - zistit od kamarata, Ze ¢i nam to nejako zostriha

MT — zavesit predoslu zépisnicu

LM — vSetko ¢o je implementované tak to spisat dokopy ako celok

AM, MF — poster

LM — prezentaciu na TP CUP

Nové ulohy vyplyvajuce zo stretnutia

ID Riesitel Popis Da“"f‘ Datvu m.
zadania ukonéenia
20.1 | Mate Fejes Dodatoc¢né zmenenie dat 11.4.2012 | 13.4.2012
20.2 Na konci ucenia zavolat metédu
David Pszota relearnBrain() na preucenie 11.4.2012 | 13.4.2012
mozgov
20.3 | Lubos Gelanyi | Spravit online statistiky 11.4.2012 | 13.4.2012
20.4 | Lubos Masny Dopisat dokumentaciu riadenia 11.4.2012 | 13.4.2012
20.5 MatevFeJes , Zohnvat k.ameru a k?meramana N3 | 1149012 | 16.4.2012
Lubo$ Masny natocenie promo videa
20.6 | Mate Fejes Zavesit predos|u zapisnicu 11.4.2012 | 13.4.2012
20.7 | Lubos Masny Opisat findlny produkt ako celok 11.4.2012 | 13.4.2012
20.8 | Adam Mihalik, | oo 11.42012 | 16.4.2012
Maté Fejes
20.9 | Lubos Masny Scenar prezentacie na TP CUP 11.4.2012 | 16.4.2012
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Ponuka rieSenia pre projekt
Inteligentna hra pre mobilné
zariadenia

Motivacia

Prichodom internetu a vyspelych komunikaénych technolégii sa osobny kontakt fudi pomaly
dostava do Gtlmu. Cim dalej, tym viac staviame elektronicki komunikdciu pred osobnu. Ako mlady
ambicidzny tim programatorov by sme chceli poméct nam ludom k tomu, aby sme sa socializovali i
nadalej prostrednictvom osobného kontaktu. Ako socializaény ndastroj by sme chceli vyuzit

inteligentnu hru, ktora by nds motivovala k stretavaniu sa s fludmi. AvSak nasim prioritnym cielom je

posunut inteligenciu hier o krok dalej, aby agenti ,rozmyslali“ a rozhodovali sami za seba.

Nasim ciefom je vytvorit inteligentnd hru, v ktorej by sa samo mysliaci agent spraval podla
predstav hraca, ktoré mu vopred vstepil prostrednictvom trénovania. Chceme je postavit pouzivatela
do virtualneho sveta nie ako hraca, ale ako ,ucitela” za pomoci najnovsich poznatkov o umelej

inteligencii.

Nas zaujem o tuto tému je vysoky, pretoze je vyzvou pre realizaciu nasich napadov a predstav
o inteligentnej hre. Ulohou je snaha o to, aby sa agenta ¢o najviac pribliZil svojmu ucitelovi myslenim.
Tento obrovsky rozdiel v chapani medzi ¢lovekom a strojom by sme chceli prekonat pomocou umelej
inteligencie. Vdaka naSmu réznorodému zloZzeniu tymu sme presvedceni, Ze nase znalosti v oblasti
programovania, modernych technoldgii a poznania technik umelej inteligencie, ndm pomozu vytvorit

kvalitny produkt ponukajuci inovativne riesenia pre danu problematiku.
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Koncepcia riesenia

KedZe jednym zhlavnych cielov je motivovat hraéov ku vzajomnému stretdvaniu sa,
podstatna Cast sa bude odohravat pri stretnuti jednotlivych hra¢ov. Samotnym bojom predchadza

ucenie avatara, ktoré prebieha medzi nim a hracom.

Funkcionalne poziadavky
Zakladné poziadavky na hru:

e Efektivny prenos znalosti pouZivatela na inteligenciu avatara, kopirovanie stylu vyberu akcii.

e Avatar bude planovo-uvaZzujuci typ agenta.

e Spracovanie aktualnej polohy pouZivatela pomocou GPS technoldgie.

e komunikdcia pouzivatelov online (pomocou internetu a wifi) a offline (pomocou wifi alebo
bluetooth).

e Zaznam a porovnavanie Statistiky medzi pouzivatelmi, rebric¢ek Uspesnosti.

Sposob ucenia

Zakladom “komunikdacie” medzi hrd¢om a jeho avatarom bude reprezentovany subojom.
UvaZovali sme dva pristupy:

e Avatar sleduje v rdmci suboja, ktoré akcie si voli pouzivatel proti inej inteligencii a snazi sa
zapamaétat tento vyber pri danej situacii suboja. Cim viac pouZivatel reaguje na rovnaky (resp.
podobny) stav pomerne rovnakym spdsobom, tym viac si avatar osvojuje tento vyber akcie
(prebera styl boja).

e Hrac¢ bojuje proti vlastnému avatarovi, ¢im si avatar vytvara vlastny styl vyberu akcii na
zaklade Uspesnosti predoslych vyberov. Je na pouzivatelovi, aby ho pripravil na suboje
réznorodého charakteru.

Charakter suboja

Samotné suboje budu prebiehat len medzi avatarmi, bez moznosti zdsahu pouZivatela.
Pouzivatelia budi mat na vyber z viacerych typov boja. Primarny typ boja je taky, Ze sa osobne
stretnU dvaja rdzny hraci, ktory nechaju proti sebe bojovat svojich vycviéenych avatarov. Dalsie
moznosti by mohli byt organizované turnaje alebo boje jednotlivych avatarov prostrednictvom

internetu.
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Mozog avatara

Podla $pecifikacie suboja a predpokladu, ze chceme uéiaceho sa avatara, je vhodné pouzit
neurénové siete. Na vstupe na neurénovej siete bude aktudlny stav (vSetky dostupné informacie
o superovi, nauéeny Utok a obrana a ich efektivnost). Vystupom je vyber najvhodnejsej akcie. Avatar

sa moze ucit aj pocas boja s inym avatarom.
Stretavanie sa hracov

Stretdvanie hracov bude prebiehat na zdklade ich aktudlnej redlnej pozicii. Pomocou
technoldgie GPS a vyuzitia Google Maps budu pouzivatelia moct vidiet inych hracov vo svojom okoli
a tak mat prileZitost sa s nimi osobne stretnut a nechat porovnat schopnosti svojich avatarov. Po boji
avarari nadobudnu nové skisenosti a mdzu dosiahnut novd Uroven a tak vylepsit svoje schopnosti.
VylepSovanie bude prebiehat aj za pomoci réznych predmetov, ktoré budi mdct pouzivatelia ziskat

pocas hrania.
Vyvojové prostredie

Navrhnuty projekt je zamerany mobilné zariadenia s operaénym systémom t.j. smart
telefony. Vybrané operacné systémy su Google Android (programovaci jazyk Java) a MS Windows

Mobile (jazyk C#).
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Metodika tvorby dokumentacie
zdrojoveho kodu

Nastroj Doxygen generuje dokumentaciu zdrojového kédu na zaklade Specidlnych znaciek
(komentarov) zadavanych priamo do zdrojového kdédu. Tato metodika je zamerand na

dokumentovanie Java kddu tymto nastrojom.

V tabulke Tab. 3 suU zobrazené procesy a role prislusné pre jednotlivé kroky dokumentovania

zdrojového kédu pomocou nastroja Doxygen.

Krok Proces Rola
Pridavanie komentarov do zdrojového Vytvorenie softvérového Autor

kédu artefaktu

Generovanie dokumentacie Tvorba softvérovej Zapisovatel

dokumentacie

Tab. 2 Prislusné procesy a role pre kroky dokumentovania pomocou nastroja Doxygen

Pridavanie komentarov do zdrojového kédu

Postupy uvedené v tejto podkapitole sa odkazuje na proces Vytvaranie softvérového artefaktu, kde
musi jeho autor definovat skratky potrebné pre rozpoznanie fragmentu Doxygen-om. V prvom rade
je potrebné predstavit zakladné znacky. Oblast komentaru sa definuje na prvom riadku pomocou
znacky /** a kazdy nasledovny riadok ma na svojom zadiatok znak *. Posledny riadok je ukonéeny

znackou **/.
Zakladne znacky su nasledovné:

e @mainpage - Nazov projektu

e @author - autor projektu

e @brief - kratky popis kédu

e (@param x - popisuje parameter x prislusnej metddy
e @return - popisuje navratovu hodnotu funkcie

e (@class X - popisuje triedu X
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e @ file x.xxx - popisuje subor x.xxx

V ramci rozsahu tejto metodiky nie je moiné spomenut vSetky dostupné znacky. Pre dalsie

informacie je potrebné navstivit prislusnd sekciu domovskej stranky nastroja Doxygen’.

Autor, nazov a zakladny opis projektu

= v prvom rade je potrebné definovat priamo v stbore hlavnej triedy zakladné informacie o

projekte

/** @mainpage Nazov projektu
*

* Zakladny popis projektu

* mdéze byt aj na viac riadkov

*

=

= z prikladu je zrejmé, Ze samotny text sa vkladd do oblasti vymedzenej komentarmi za

znackou, ktora je neskér identifikovana Doxygen-om

Subor

= pre identifikaciu siborov je potrebné vkladat znacky @file na zaciatku kazdého stboru

/**

* @il e UkazkovySubor.java
*

* @rief Kratky popi s suboru
*

**/

2h‘c‘cp://www.stack.nI/“'dimi‘cri/doxygen/commands.html
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Popisy a triedy

= vidy je potrebné oznacovat vsetky triedy a ich metddy aj s prisluSnym popisom

=

/**

* @class TriedaUkazka
*

* @brief Kratky popis c¢innosti triedy
*

* Sem sa méze vlozit podrobnejsSi popis
*/
class TriedaUkazka
{
/**
* @brief kratky popis metédy
*
* Tu mdézZe znova byt dlhsi popis
*/
public static void main(String[] args)
{
System.out.println("Ahoj Svet!");
¥
}

Generovanie dokumentacie pomocou nastroja Doxygen

Ak je zdrojovy kod oznackovany a spravne okomentovany nasleduje druhy krok a to generovanie

dokumentdacie nastrojom Doxygen, ktory je mozné ovlddat pomocou grafického rozhrania.

InsStalacia, nastavenia a generovanie v nastroji Doxygen

InStalacia

= Ako prvy krok je potrebné stiahnut nastroj Doxygen z prislu$nej sekcie domovskej stranky®

= Nainstalovat standardnym spdsobom v zavislosti od operaé¢ného systému

Nasledne treba spustit sibory Doxywizard.exe

*http://www.stack.nl/~dimitri/doxygen/download.html#latestsrc
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Nastavenia

= Pracovny adresar Doxygenu (v hornej Casti obrazovky) - je potrebné nastavit adresar, z

ktorého sa bude Doxygen spustat
= V dalsom kroku je potrebné zvolit zalozku Wizard a v nej postupne nastavit vSetky 4 polozky:
= Project: obsahuje nasledovné polia:
=  Project name: Do pola je potrebné zadat nazov projektu

=  Project synopsis: Do pola je potrebné zadat kratky popis (zhrnutie) projektu

= Project version or id: Do pola je potrebné zadat verziu projektu alebo jeho ID

=  Project logo: Tu je potrebné vybrat logo projektu

= Source code directory: Do pola je potrebné zadat cestu k zdrojovému kddu

= Scan recursively: Ak sa moznost oznaci sibory sa prehladavaju rekurzivne

= Destination directory: Do pola je potrebné adresdr pre generované

dokumenty
= Mode: obsahuje nasledovné polia:

= Extraction mode: Tu je potrebné vybrat typ extrakcie

= QOptimize for programming language: Zvoli sa jazyk Java alebo C#

= OQuput: V tejto polozke je mozné zvolit pozadovany typ vystupného dokumentu,
dostupné su tieto moznosti:
= HTML
= laTeX
= Manualové stranky
= Rich Text Format (RTF)
= XML
= Diagrams: v tejto polozke je mozné vybrat, ¢i sa do dokumentécie budud generovat aj

diagramy

Generovanie dokumentacie

= Ak st vSetky povinné atributy nastavené je mozné prejst na generovanie
= V tomto kroku je potrebné zvolit zalozku Run a spustit generovanie tlacidlom Run Doxygen

= Vysledna dokumentdacia sa nachadza v adresari Destination directory
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V nasledujucom bloku sa nachadza ukazka generovanej dokumentacie do formatu RTF. Konkrétne

metdda main triedy TriedaUkazka v subore UkazkovySubor.java z prikladu v kapitole 3.1.

Member Function Documentation

static void TriedaUkazka.main ( String[] args ) [static]

kratky popis metody

Tu mbéZe znova byt dIhSi popis

Definition at line 32 of file UkazkovySubor.java.
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Metodika manazmentu uloh v
distribuovanom projekte

ZalozZenie ilohy v systéme Redmine
Nasledujuce pravidld a pokyny sa tykaju kroku €. 1.4. v procese 1. Definovanie ulohy.

Predpoklady: Prihlasenie do systému Redmine
Vstup: typ ulohy, formulovany opis ulohy, zavaznosti ulohy

Vystup: vytvorend uloha v systéme Redmine

Postup pri zaloZeni ulohy:

1. Vybranie funkcie v systéme Redmine New Issue
Do pola Trackersa nastavi typ Ulohy (Bug, Feature, Support)
Vyplnenie pola Subject s predmetom ulohy
a. V pripade ulohy typu Bug, treba uviest pomenovanie v tvare:
»MENO_PROGRAMOVEHO_MODULU — STRUCNY_POPIS”
b. V pripade Ulohy typu Feature, treba uviest pomenovanie podla pokynov uvedené v
Metodike manaZment zberu poZiadaviek
c. 'V pripade ulohy typu Support, treba uviest pomenovanie v tvare:
,MENO_PODPORNEHO_NASTROJA — STRUCNY_POPIS“
4. Vyplnenie pola Descriptions podrobnym opisom ulohy, dalsie pokyny uvedené v Metodike
manaZment zberu poZiadaviek.
5. V pripade zaloZenia podulohy do pola Parent Task treba uviest Cislo tlohy pod, ktoru je dana
uloha zaradena
6. V pripade zaloZenia Ulohy typu Bug je potrebné do pola Files, nastavit stvisiace subory podla
smernic dany v Metodike manaZmentu chyb.

Obrdzok 1 Dialdg zaloZenia novej ulohy (Redmine - New Issue) znazorniuje vsetky vyssie spominane

polia.
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Priradenie tlohy
Nasledujuce pravidld a pokyny sa tykaju kroku €. 2.4. v procese 2. Priradenie ulohy.

Predpoklady: Prihlasenie do systému Redmine, vytvorena uloha
Vstup: vystup planovania

Vystup: priradena uloha v systéme Redmine

Postup priradenia ulohy:

Vybranie funkcie v systéme Redmine Issues
Vybranie ulohy zo zoznamu, vyber funkcie Update
Do pola Assignee treba uviest meno pracovnika, ktorému bude uloha pridelena.

el S

Pripade revizie tlohy je mozné zmenit aj pole Description.

Obrdzok 3 Dialdg editovania tlohy (Redmine - Issues - Update)znazornuje vsetky vyssie spominane

polia.
New issue
Tracker * Bug - Private
Subject *
Description . — | [i=] 5= =
p B I U & C H|WR MB::; = &= & pmd @ @ Text formatting

Status * pNew - Parent task
Priority * Normal - Start date 2011-11-10  [&
Assignee - Due date =
Target version - @ Estimated time Hours
% Done ()% -

Files Prehladavat_ | Optional description

Add another file (Maximum size: 5 MB)

Obrazok 1 Dialég zaloZenia novej ulohy (Redmine - New Issue)
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Praca na ulohe
Nasledujuce pravidld a pokyny sa tykaju kroku €. 3.2. v procese 3. Riesenie ulohy.

V pripade, ked duloha je typu Support, vyZaduje sa vykonavanie ulohy, podla dokumentu

Metodika nastavenia podpornych ndstrojov.

Predpoklady: Nakonfigurované vyvojové prostredie Eclipse, nastaveny pristup do SVN repozitdra,
vytvorenad pracovnd képia (workspace) projektu.
Vstup: Priradend uloha

Vystup: Dokoncéena uloha, Report

Postup pri prdcach s repozitdrom:

1. Spustenie synchronizdacie repozitara, vybranie funkcie Team > Synchronize with Repository.
2. Zmena branch-u:

a. V pripade, ked uloha je typu Feature, treba vytvorit novy branch, pomenovanie
nového branch-u ma byt vsilade s menom programového modulu, ktory je
predmetom ulohy.

b. V pripade, ked uloha je typu Bug a exituje uz vytvarané vladkno vyvoja (branch), treba
zvolit funkciu Team > Switch to another Branch

3. Vykonanie prace pre sInenie ulohy
4. Vykonanie Commitovania, do spravy commit-u treba uviest Cislo Ulohy v nasledujicom tvare:
,This commit refs #1 and fixes #2. Qther Description of this commit.”

a. Treba uviest ,fixed“ v pripade dokonéenia tGlohy

b. Treba uviest ,refs” v pripade ak vykonané zmeny sa tykaju inych tloh, alebo praca na
ulohe nie je dokoncena.

5. Vykonanie Update

a. PririeSeni konfliktov vykondvatel akcii ma vSetky zodpovednosti suvisiace s merge-
ovanim kodu.

b. V pripade, ked vykonavatel nesmie riesit nastany konflikt s jednoduchym merge-
nutim stborov, musi okamzite kontaktovat manazéra vyvoja, ktory bude zodpovedny
za rieSenie konfliktu.

6. Vykonanie Merge, tento krok sa vykonava v pripade ked' vyvojar dostal priame pokyny od
Manazéra vyvoja o potreby merge-ovani.

a. PririeSeni konfliktov vykondvatel akcii md vSetky zodpovednosti suvisiace s merge-

ovanim kédu.
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Refactor Shift+alt+T Synchronize with Repository
Commit...
g2y Import
Update
5 Export
Create Patch...
« Refresh FS Apply Patch...
Open Project
. Branch/Tag...
Close Project
‘.}:‘ Merge...

Close Unrelated Projects

; : Switch to another Branch/Tag...
Assign Working Sets...

5! show History
Bun As r
Debug As F
Team L :
Show Properties
Cormpare With ¢
: Set Property...
Replace With r
Restore from Local Histary... Revert...
PDE Tools ]
Properties Alt+Enter

Obrazok 2 Menu Subclipse plug-in

Vytvorenie reportu
Nasledujuce pravidld a pokyny sa tykaju kroku €. 3.3. v procese 3. Riesenie ulohy.

Predpoklady: Prihlasenie do systému Redmine, vytvorena pridelend a dokoncena uloha.
Vstup: -
Vystup: Report

Postup pri zaloZeni ulohy:

1. Vybranie funkcie v systéme Redmine Issues
Vybranie ulohy zo zoznamu, vyber funkcie Update
Do pola Status treba uviest:
a. Resolved v pripade, ked praca je dokoncenad a dalsie akcie sa uz nevyziadaju
b. Feedback v pripade, ked prédca je dokoncena a vyZaduje sa spatna vazba.
c. In Progress v pripade, ked praca nebola dokonéend. V tomto pripade treba uviest aj
percentualne dokoncenie do pola Done.
d. Closed, ked uloha bola zrusena
4. Do pola Spent time treba uviest ¢as v hodinach, ktory bol potrebny na vykonanie Glohy.
5. Do pola Comment treba uviest zmenené programové moduly (ndzvy tried)
6. Do pola Notes treba uviest popis vykonanych zmien.
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Obrdzok 3 Dialdg editovania ulohy (Redmine - Issues - Update) znazornuje vsetky vyssie spominane

polia.

Update

Change properties (Morz)

Status * Resolved - Parent task
Priority * Normal v Start date 20111102 [
Assignee David Pszota - Due date 2011-11-09  [#
Target version Sprint #2 @ Estimated time Hours
% Done 100 % -
Log time
Spent time Hours Activity -—Please select—
Comment
MNotes
B I U & C H B HB =< E E e |g @
Obrazok 3 Dialég editovania tlohy (Redmine - Issues - Update)
Referencie

[1] Eclipse - The Eclipse Foundation open source community website, online http://www.ecplise.org/

[2] Subclipse, online http://subclipse.tigris.org/

[3] Redmine, online http://www.redmine.org/

[4] SVN - Apache Subversion, online: http://subversion.apache.org/
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Metodika manazmentu chyb v
distribuovanom projekte

Opis procesu pridania novej chyby
Za ucelom jednotného spdsobu priddvania novych chyb do systému je potrebné, aby
kazdy dodrziaval nizSie uvedené spOsoby vytvarania novej chyby. Opis pridania spravy

o novej chybe prebieha na néstroji pre manazment chyb RedMine.

Ndjdenie chyby

Identifikovat chybu mbze kaidy ¢len vyvojového timu alebo pouZivatel.
Identifikovanie chyby prebieha nasledovnym sp6sobom.
1. Clen timu alebo pouZivatel identifikuje chybu.

Rozanalyzuje chybu kvéli buducej identifikacii.
Vyhlada chybu v systéme RedMine.

Vyhladanie chyby v systéme RedMine
V pripade novej chyby je potrebné, aby clen timu alebo pouzivatel, ktory ju
identifikoval, vyhladal chybu v systéme RedMine. Potreba vyhladania chyby je délezita, aby

sa nevyskytovali duplicitne spravy o novych chybach.
Vyhladavanie chyby v RedMine prebieha nasledovnymi krokmi:

1. Clen timu alebo pouZivatel, ktory identifikoval chybu, sa prihlasi do systému
RedMine.

Po prihlaseni vyberie zalozku Ulohy.

V Casti filtre prida novy filter Fronta.

Nastavi hodnotu Fronty na Bug.

vk wnN

RedMine ndjde vsetky zaznamenané spravy o chybach. Prihlaseny pouzivatel
alebo ¢len timu vyhlada chybu, ktora je zhodna s jeho identifikovanou chybou.
V pripade, Zze taku chybu nendjde, vytvori novu spravu o chybe.
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Domovsks strinka Moja stranka Projekty Administricia Napoveda

Prihldseny ako xmasny M&j et Odhlisenie

TP Mobilna hra B | TP Mobinaia |

Prehl'ad  Aktivita Backlog Dashboard Plan MNova dloha  Ganttov graf Kalendar MNovinky Dokumenty Wiki Siabory Repozitar Nastavenie
Ulohy Ulohy
* Filtre Vietky dlohy
= ‘ . Prehlad
Stav vietko - Pridat filter: T Kalendsr
Fronta je - Bug - o Ganttov graf

» Nastavenie

« Pougit @ Zmazat [ Ulozit

« # v Fronta Stav Priorita Predmet Priradené Aktualizované

[ 53 Bug Resolved High Animovany vybuch bomby spasobi zacyklenie David Pszota 2011-12-01 16:54
[ z8 Bug Feedback High Client-Server connection termination David Pszota 2011-12-05 18:42
B 37 Bug Resolved Normal ComponentFactory.createCrate Adam Mihalik 2011-12-03 05:16
[ 26 Bug Resolved High MapEngine - dinamicke komapenty: vytvarenie a zmazanie David Pszota 2011-11-25 11:13
E 35 Bug Resolved MNormal Bomba znici vsetky komponenty na mape David Pszota 2011-11-25 11:05

(1-5/5) | 25, 50, 100 na strénku

Tiez k dispozicii: E) Atom | CSV | PDF

Obr. ¢. 1 Zobrazenie zaznamenanych chyb v systéme RedMine

Vytvorenie spravy o novej chybe

Autor identifikovania novej chyby vytvori v systéme RedMine novu spravu o chybe

nasledovnym spdsob.

1. Autor identifikovania novej chyby sa prihlasi do systému RedMine.
2. Autor zvoli zalozku Novd uloha.
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Domovsks strinka Moja strénka Projekty Administricia Napoveda

TP Mobilna hra

Prihldseny ako xmasny Méj G€et Odhlisenie

Hfadat: _ TP Mobilna hra

Prehlfad Aktivita Backlog Dashboard Plan

Nova uloha

Fronta * Bug -

Predmet *

Ulohy EIILRINGE Ganttov graf

Movinky Dokumenty Wiki Sidbory Nastavenie

[C] private

Popis (gl ;([ulle|l e m| m|lml == =@ [ @ Formatovanie textu
Stav * New - Nadradena Gloha
Priorita * Narmal - Zatiatok 2011-11-10 &
Priradené - Uzavriet do =
Priradené k verzii - @ oOdhadovana doba Hodiny
% hotovo (% -
Siibory [ Prehiadavat. | Velitelny popis
Pridat dal&i subor (Maximalna velkost: 5 MB)
Pozorovatelia [7] adam Mihalik [[] David Pszota [] Jaroslav vinarcik [] Juraj Masia
[F] Lubas Gelanyi [[] Lubos Masny ] Marek Tomsa [[] Mate Fejes

[ Vytvorit |[ Vytvorit a pokraéavat XNéhI'ad

Obr. ¢. 2 Vytvorenie novej spravy o chybe v systéme RedMine

3. Autor novej identifikovanej chyby prida spravu do systému RedMine. Je potrebné
postupovat podla nizSie uvedenych krokov. Prva cast kazdého kroku je nazov
pola, druhd Cast je popis upresnujuci, ¢o treba vloZit do prislusného pola. Pri
priddvani novej spravy autor reportu vypifia len polia, ktoré sa nachadzaju
v nasledujucich krokov:

a. Fronta Potrebné nastavit hodnotu Bug.

b. Predmet Do predmetu sprdvy autor napiSe velmi struény, ale vystizny

popis chyby.
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Popis

Stav

Priorita

Priradené

k verzii

Do tejto Casti treba pridat podrobny popis chyby.

Prvd cast bude obsahovat popis osoby, ktora chybu
identifikovala. Ci chyba nastala beznému pouZivatelovi alebo
pouzivatelovi s vacsimi pravami (v druhom pripade treba
uviest o konkrétne akého pouzivatela ide).

Druha c¢ast bude obsahovat jednotlivé kroky, ktoré nasledne
viedli ku chybe.

Tretia Cast bude popisovat ¢o chcel pouZivatel dosiahnut.
Stvrta ¢ast bude obsahovat toho &o sa stalo.

V pripade zobrazenia chyby je potrebné obsah tejto spravy

dopisat na koniec popisu.

Nastavit na hodnotu New.

V pripade, Ze spdsobena chyba spdsobuje pad programu
alebo obmedzuje jeho pouzivanie na viac ako 75%, je
potrebné nastavit prioritu ako I/mmediate. Ak chyba
obmedzuje pouzivanie programu na viac ako 50%, prioritu
nastavit na Urgent. Ak kvéli chybe nefunguje dolezita
funkcia, prioritu nastavit na High. Ak je chyba malého
rozsahu, treba nastavit prioritu na Low. V ostatnych

pripadoch je priorita Normal.

Autor spravy o chybe nastavi verziu programu, kde sa

vyskytla chyba.
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g. Subory Autor modze pripojit stubory, ktoré by pomohli blizSie opisat

chybu — snimky obrazovky.

h. Volitelny V pripade, Ze autor poskytne ku sprave aj subory, je potrené

popis pridat kratky popis obsahu stborov.

Doplnenie spravy uZ o existujucej chybe

V pripade, Ze clen timu alebo pouZivatel najde chybu uZ zaznamenanu v systéme

RedMine, mdze doplnit dodatoéné informacie.
Doplnenie informacii o uz existujucej chybe prebieha nasledujicimi krokmi:

Clen timu alebo pouZivatel sa prihlasi do systému RedMine.
Po prihlaseni vyberie zalozku Ulohy.

V Casti filtre zvoli pridanie nového filtra Fronta.

Nastavenie hodnoty Fronty na Bug.

Najdenie a zvolenie identifikovanej chyby.

S T o

Po zvoleni funkcie Aktualizovat doplini dalsie informacie o chybe.
Opis procesu ukoncenia chyby

Aby bola oprava chyby ukoncena jednoznacne a zretelne pre vietkych ¢lenov timu, je
potrebné aby boli dodrziavané nasledujice pokyny. Nasledujuce ukony su vykonavané az po

uplnom odstraneni chyby.

Najdenie opravenej chyby

Spravu, o oprave chyby, spravi ten c¢len timu, ktory mal na starosti jej analyzu

a naslednu opravu.

Clen timu sa prihlasi do systému RedMine.
Po prihlaseni vyberie zalozku Ulohy.

V Casti filtre prida novy filter Fronta.
Nastavi hodnotu Fronty na Bug.

Vyhlada chybu, ktoru opravil (Obr. ¢. 1).

vk wnN e
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Oznacenie chyby za vyriesenu

Po najdeni chyby ¢len timu prida spravu o opravenej chybe. Menia sa len polia, ktoré
su spomenuté v nasledujucom popise:

a. Stav Potrebné nastavit hodnotu Resolved.

b. Priorita Priorita ostava taka, akd bola nastavend pri vytvarani alebo

editovani spravy o chybe.

c. Priradené Ak je priradeny skutocny riesitel chyby, tak toto pole ostava
nezmenené. V opacnom pripade sa zmeni priradenie na

skutocného riesitela chyby.

d. % hotovo Nastavi sa na hodnotu 100% - vyrieSené.

e. Straveny Cas Riesitel uvedie straveny cas rieSenim chyby

g. Popis Riesitel prida kratky popis o zmene kédu a oprave chyby
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Aktualizovat'

Zmenit vlastnosti {viac)

Stav * Resolved i
Priorita * High i
Priradené David Pszota -
Priradené k verzii Sprint#4 v @
Pridat £as
Straveny cas Hodiny

Komentar
Poznamka
Bl I||lU||&||e | m i = i = E e

Subory

| Prehfadavat. |volitefny popis

Pridat dali sibor (Maximalna velkost: 5 MB)

Nadradena iloha
Zactiatok
Uzavriet do
Odhadovana doba

% hotovo

Altivita

Timovy projekt: Inteligentna hra pre mobilné zariadenia

2011-11:30 | [@
20111204 | [
3 Hodiny
100 % -

— Prosim vybere — «

Obr. ¢. 3 Zaverecnad sprdva o oprave chyby
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Navod pre nastavenie EGit v
Eclipse

Nastavenie projektu

1) Prerekvizity

a)
b)
c)
d)

Eclipse
Egit — Git Eclipse plugin
ADT

Mercurial Eclipse plugin

2) Pristup na server je obmedzeny RSA kltiémi. Vygeneruj si kltuc (pre Win)
Prva moznost (nepreferovana!ll):

a)

b)

Stiahni a spusti PuTTYgen:
http://www.chiark.greenend.org.uk/~sgtatham/putty/download.html
Zadaj:

i. Type of key to generate: SSH-2 RSA

ii. Number of bits in a generated key: 2048
Generate
Save private key — uloz subor s ndzvom <custom_path>/ id_rsa.ppk
Vyznac retazec v poli¢ku s nazvom Public key for pasting..., CRTL+C a posli ho na adresu
matefejes13@gmail.com
Window > Preferences > General > Network connection > SSH2
Nastav SSH2 home: <custom_path>
Private keys: id_rsa.ppk, id_rsa

Druhd moZnost (preferovana):

a)
b)
c)

d)

Otvorte Eclipse>Window>Preferences>General>Network Connections.

Spristupnite si zalozku Key Managment.

Klikni na tladidlo Generate RSA Key... d) V sivej ploche je zobrazeny kltU¢. Cely skopiruj a posli
ho na adresu matefejes13@gmail.com

Klikni na tlacidlo Save Private Key... Spyta sa, Ze i chce$ prazdny passphrase, daj ano.
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e) Vyber silokaciu kltca a uloz.

f) Vrat sa do zalozky General (Eclipse>Window>Preferences>General>Network Connections).

g) SSH2 home nastav na zlozku, kde si vygeneroval kltc.

h) Private keys ponechaj, ale aby obsahovali minimalne id_rsa. Najlepsie bude, ak kliknes na
tlacidlo Add private Key (a mas uz zvoleny SSH2 home priecinok) a vygenerovany subor
vyberies.

i) tlacidlo Apply a OK.

Stiahni si AndEngine a AndEngineMultiplayerExtension (vykonaj 2x)
a) a) File > Import > Mercurical > Clone
b) do URL zadaj
i) https://code.google.com/p/andengine/
ii) https://code.google.com/p/andenginemultiplayerextension/
Stiahni si projekt z Git
a) File > Import > Git > Projects from Git > Clone
b) Host: vm29.ucebne.fiit.stuba.sk
c) Repository path: git/tp_eclipse_project
d) Protocol: SSH
e) User: team14
f) 3 x Next, Finish, 2 x Next, Finish
Pravy klik na projekt AndEngine a AndEngineMultiplayerExtension (vykonaj 2x)
a) Properties > Android
i. zaskrtni Android 2.2
ii. zaskrtnils Library
b) Properties > Java Compiler
i. zaskrtni Enable project specific settings
ii. Pri Compiler compliance level vyber 1.6
Pravy klik na projekt HessDroidLibrary
a) Properties > Android i. zaskrtni Google APIs
i. zaskrtnils Library
b) Properties > Java Compiler i. zaskrtni Enable project specific settings
i. Pri Compiler compliance level vyber 1.6
Pravy klik na projekt MobHra:
a) Properties > Android
i. zasktrni Google APIs
ii. Pridaj ostatne 3 projekty ako kniZznicu (Add...)
b) Properties > Java Compiler
i. zaskrtni Enable project specific settings
ii. Pri Compiler compliance level vyber 1.6

Ak mas pri niektorom projekte error resource folder does not exist, vytvor adresar “res” v adresari
prislusného projektu.
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Praca so zdrojovym kédom

1)

2)
2)

3)

Vytvor novy branch (toto by si mal urobit pre kazdu novu feature) a) Elcipse > MobHra (right
click) > Team > Switch to > New branch

a) Ako Source ref zadaj refs/remote/origin/master

b) Pripull strategy ozna¢ Merge
Commit

b) Elcipse > MobHra (pravy klik) > Team > Commit
Push (upload) a) Elcipse > MobHra (pravy klik) > Team > Push to upstream b) Nikdy needituj
master!!! Commit a push rob len do vlastného branch.
Pull (download) a) Elcipse > MobHra (pravy klik) > Team > Pull Ak si v kroku 1/c spravne nastavil
source ref a pull strategy, pull sa automaticky vykona z branch master zo servera.
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Navod pre instalaciu a nastavenie
OS Android na VirtualBox-e

Tento navod opisuje instalaciu a konfiguraciu VirtualBox na platformu Android a instalaciu Android
aplikacie z vyvojového prostredia.

1.
2.
3.

Stiahni si a nainstaluj VirtualBox: https://www.virtualbox.org/wiki/Downloads
Stiahni si Andorid OS (android-x86-2.2-r2-eeepc.iso): http://www.android-x86.org/download
Spusti VurtualBox a vytvor novy virtudlny stroj:
a) New
b) Zadaj meno stroja, pre OS zvol Linux, pre verziu Linux 2.6
c) Operacna pamat musi byt aspor 256 MB
d) Create new hard disk
e) Dynamically expanding storage
f) Kapacita disku nie je relevantna, zadaj nejakd minimalnu velkost
Vytvoreny virtudlny stroj treba nakonfigurovat. V zozname strojov vyzna¢ novovytvoreny a zvol
Settings:
a) Display — Pre video memory zadaj minimalne 32 MB
b) Storage — pridaj novy IDE Controller, Add CD/DVD device, Choose Disk, pre obraz disku zadaj
stiahnuté android-x86-2.2-r2-eeepc.iso
c) Audio— pre Audio controller zadaj Sound blaster 1.6
d) Network
i) Attached to: Host only adapter
ii) Advanced — Adapter type: PCnet — Fast Il/
Spusti virtualny stroj: Start
a) Live CD — Run Android.... (HDPI)
b) Vypni funkciu: Mouse Pointer Integration
c) Ak mas Android nabehnuty, musis zistit IP adresu stroja:
i) Prepnido prikazového riadku: Alt+F1
ii) Zisti IP adresu a napis si ju niekde: ifconfig ethO
iii) Vrat sa do GUI: Alt+F7
Pre debugovanie aplikacie vo virtudlnom stroji musi$ ho nakonfigurovat pre Eclipse:
a) Otvor prikazovy riadok a presuri sa do adresara <custom_path>/android-sdks/platform-tools
b) Zadaj: adb connect IPadresa
¢) Zadaj: adb devices — skontroluj, ¢i sa virtudlny stroj pridal do zoznamu zariadeni
Otvor Elcipse, zvol Run/Debug as Android Application, pri vybere zariadenia zvol virtudlny stroj.
V pripadne, ked' je potrebne restartovanie programu adb:
a) zadaj prikaz: adb kill-server
b) zadaj prikaz: adb devices
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