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1 Uvod

Tato metodika slizi na urCenie postupov, ktorymi by sme sa mali riadit’ pri tvorbe nasho
projektu v ramci predmetu timovy projekt.

2 Roly a zodpovednosti

V tejto Casti je zoznam roli, ktoré zasahuju do manazmentu prehliadok, spolu s ich tlohami v
ramei timu.

2.1 Moderator

Zodpovednosti:

e Moderovanie stretnutia k prehliadke
e Vedenie agendy
e Smerovanie diskusie

2.2 Zapisovatel

Zodpovednosti:

e Vypracovanie zapisnice o stretnuti

2.3 InSpektor

Zodpovednosti:

Kontrola zdrojového kédu
Kontrola dokumentécie
Identifikovanie chyb
Komentovanie zistenych chyb

2.4 Autor zdrojového kédu

Zodpovednosti:

e Kratka prezentacia nim vytvoreného zdrojového kodu
e Oprava zistenych nedostatkov v zdrojovom kode



2.5 Autor dokumentacie

Zodpovednosti:
o Kratka prezentacia nim vytvorenej dokumentacie
e Oprava zistenych nedostatkov v dokumentacii

2.6 Projektovy manazér

Zodpovednosti:

e Naplanovanie stretnutia k prehliadke
e Rozdelenie roli a zodpovednosti

3 Procesy v manazmente prehliadok

3.1 Planovanie

Vstup: poziadavka na vykonanie prehliadky (kédu, dokumentacie)
Vystup: plan stretnutia, rozdelenie uloh

Zodpovedny: projektovy manazér

Projektovy manaZér naplanuje obsah, ¢as a datum konania stretnutia za ucelom vykonania
prehliadky. TaktieZ rozdeli medzi ¢lenov tymu jednotlivé roly.

3.2 Priprava

Vstup: zdrojovy kod, dokumentacia
Vystup: kratka prezentacia vytvorena autormi dokumentacie a zdrojovych kodov

Zodpovedni: autori dokumentacie, autori zdrojového kodu

Autori zdrojového kodu si pripravia kratke prezentacie o Casti kddu, ktorti vytvorili a rovnako
tak si vytvoria kratke prezentacie aj autori dokumentacie k projektu. Autori zdrojovych
koédov by mali struéne objasnit’ funkcionalitu prezentovaného kodu, pravidla pouzité pri jeho
pisani, pripadne poukéizat’ na nevyrieSené problémy. V pripade, Ze mali za ulohu opravit’
chyby najdené pocas predchadzajiiceho stretnutia, suc¢ast'ou ich pripravy je aj ich oprava.



3.3 Stretnutie

Vstup: prezentacie autorov
Vystup: log so zoznamom chyb
Zodpovedni: moderator

Moderator na zaciatku skontroluje, ¢i su vSetci zaCastneni pripraveni. Pokial’ tomu tak nie je
stretnutie sa presuva (navrat k procesu 3.1). Autori (zdrojového kodu aj dokumentacie)
odprezentuju pripravené prezentacie. Moderator prevedie vSetkych zdrojovym kodom a
dokumentéciou a inSpektori poukazuji na chyby. Moderator vSetky tieto chyby zapise.

3.4 Oprava najdenych chyb

Tento proces sa moze vykonavat’ v dvoch variantach, a preto obsahuje dva podprocesy.

3.4.1 Oprava chyb priamo na stretnuti

Vstup: log so zoznamom chyb
Vystup: opraveny zdrojovy kod a dokumentacia

Zodpovedni: autor zdrojového kodu, autor dokumentacie

Ak najdené chyby nie st zdvazné a autori su schopni ich rychlo opravit’ uskutocni sa tato
oprava priamo na stretnuti.

3.4.2 Oprava chyb mimo stretnutia

Vstup: log so zoznamom chyb
Vystup: opraveny zdrojovy kod a dokumentacia

Zodpovedni: autor zdrojového kodu, autor dokumentacie

V pripade, Ze ndjdené chyby su zlozitejSie a na ich opravu je potrebny dlhsi €as autori
neopravuju tieto chyby okamzite ale ich oprava je sucast'ou pripravy na d’alSiu prehliadku, na
ktorej sa opat’ opravované Casti skontroluju.



3.5 Overenie opraveného zdrojového kédu a dokumentacie

Vstup: zdrojovy kod, dokumentacia
Vystup: zapis o opravenych chybach
Zodpovedni: inSpektori

InSpektori v tomto procese overia, ¢i chyby boli opravené. Jedna tak o chyby najdené pocas
predchéadzajiceho cvicenia, ako aj chyby opravované pocas stretnutia.

3.6 Vypracovanie zaznamu o vykonanej prehliadke

Vstupy: poznamky moderétora zo stretnutia, log chyb, zapis in§pektorov
Vystup: zapisnica o vykonanej prehliadke

Zodpovedni: zapisovatel

Zapisovatel na zéklade pozndmok vedenych pocas stretnutia (svojich a aj poznamok
ostatnych ¢lenov) vytvori zdznam o stretnuti k prehliadke.

3.7 Diagram procesov

Na obr.1 je znazornend postupnost’ procesov pri manazmente prehliadok.



Ak zucastneni nie su pripraveni
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Obrdazok 1: Diagram procesov pri manazmente prehliadok

4 Vypracovanie zaznamu o vykonanej prehliadke

V tejto Casti je opisany postup pri vypracovavani zaznamu o vykonanej prehliadke, tvorba jej
Sablony a vlozenie do Redmine-u.

4.1 Vytvorenie Sablény pre zapisnicu o prehliadke

Aby boli vietky zdznamy o prehliadkach rovnako Struktirované, pre ich vytvorenim je
potrebné vytvorit’ Sablonu.



Prehliadka ¢. X

Datum

Zaciatok

Koniec

Zoznam zucastnenych

Meno a priezvisko Rola

Zoznam gstenych chyb

No. |Opis Umiestnenie Autor Stav

Obrdazok 2: Sabléna pre zdznam o prehliadke

Instrukcie k Sablone pri tvorbe zdznamu:

1.Datum — datum vykonavania prehliadky
2.Zaciatok — Cas zaciatku stretnutia k prehliadke

3.Koniec — ¢as ukoncenia stretnutia k prehliadke

Zoznam zucastnenych

1.Meno a priezvisko — mena a priezviska vSetkych zicastnenych na stretnuti

2.Rola — rola a zodpovednost’ kazdého za¢astneného

Zoznam zistenych chyb

1.No. - ¢islo chyby

2.0pis — stru¢ny opis zistenej chyby

3.Umiestnenie — ur¢enie kde sa chyba vyskytla — zdrojovy kéd (je dobré uviest’ Cislo riadku)

- dokumenticia (treba uviest aspoii ¢islo
kapitoly)

4.Autor — autor/i Casti kodu alebo dokumentdcie, v ktorej sa chyba vyskytla



5.Stav — informacia, ¢i sa chyba uz opravila (priamo na stretnuti) alebo bude opravena a opat’
kontrolovana na d’alSom stretnuti

4.2 Vytvorenie zaznamu o stretnuti v nastroji Redmine

Tato kapitola hovori o tom ako vytvorit' a vlozit’ zdznam o stretnuti k prehliadke v nastroji
Redmine.
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3
Kategéria zapis stretnutia E|
Na'lzov*“ | 4
B I U & CH BB/ 5 &My @ @ Formatovanie textu
5

Sibory Prehladavat_ | Jolitelny popis
6

Pridat dalsi sibor (Maximalna velkost: 5 MB)

3. Vybrat kategoriu

4. Vyplnit ndzov dokumentu

5. Zadat’ stru¢ny popis k dokumentu
e Détum



e C(Cas
e Zoznam zucastnenych
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1. Uvod

Ugelom tejto metodiky je definovanie postupu zbierania informécii v malom softvérovom
time riadiacim sa SCRUM metodou vyvoja, potrebnych pre tvorbu pozadovaného softvéru,
anasledné vytvorenie pouzivatel'skej prirucky. Na vytvéaranie pouzivatel'skej prirucky
sa pouziva timovy wiki systém. Touto metodikou sa bude riaditt Tim 17 zije... pocas
vypracovavania projektu RoboCup 3D v akademickom roku 2011/2012.

2. Pouzité pojmy

SCRUM — metdda agilného vyvoja softvéru

SCRUM Master — rola v metdde agilného vyvoja softvéru, dohliada na dodrziavania scrum
a agile principov

Wiki / wiki systém — je webova stranka, ktora umoznuje navstevnikom pridavat’, odstranovat’
a upravovat’ svoj obsah, zaklada sa na myslienke spolo¢ného spravovania informacii na web
strankach

3. Pouzita literatira a zdroje

[1] MSI Home page, http://www2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/msi-slov/msi-main.html
[2] Wikipedia Home page, http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page

[3] Wikipedia Robocup 3D 2011/2012, http://wiki.holak.net/wiki/

[4] Introduction to scrum, http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/scrum

[5] Software development, http://www.integrio.net/

4.  Roly zasahujuce do manaZmentu zberu informacii

Tato kapitola opisuje roly, ktoré zasahuju do manaZmentu zberu pozZiadaviek podla
metody vyvoja Scrum, pri¢om vyvojovy tim je prispdsobeny rolam bezného timu. K roldm su
uréené prisluchajuce zodpovednosti.

4.1 Vlastnik produktu
Je zadavatel' poziadaviek na vytvorenie softvéru a aktivne sa zlcastiiuje stretnuti s tymom.
Reprezentuje v sebe vlastnika produktu, ale aj uzivatel'ov, ktory ho budd pouzivat'.

e Nahlésenie poziadavky
4.2 Scrum master

Dohliada nad dodrziavanim SCRUM metody vyvoja v softvérovom time ariadi timové
stretnutia, avSak na zbere poziadaviek sa nepodiela.


http://www2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/msi-slov/msi-main.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page
http://wiki.holak.net/wiki/
http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/scrum
http://www.integrio.net/

4.3 Vyvojovy tim

Jeho ¢lenovia sa zacastiiuju na zbere poziadaviek, vytvoreni tlloh, ohodnoteni tloh, vytvoreni

diagramov, implementacii softvéru a testovani softvéru.

4.3.1 Projektovy Manazér

Je veduci Clen timu. V pripade potreby komunikuje so zadavatelom aj mimo stretnuti.
Zhromazd'uje poziadavky a na ich zaklade vytvara zoznam tuloh. V pripade potreby rozdel'uje

pracu na projekte.

e Spracovanie poziadavky
e Zaradenie poziadavky do zoznamu uloh
e Riesenie nedostatku v poziadavke

4.3.2 Analytik

Na zaklade podkladov od projektového manazéra(po spracovani poziadaviek) vytvara
diagramy, podl'a ktorych bude implementovany softvér a vytvorena pouzivatel'ska prirucka.

e Analyza poziadavky
e Vytvorenie diagramov z poziadaviek
e Nahlasenie nedostatku v poziadavke

4.3.3 Vyvojar

Na zéklade diagramov od analytika implementuje produkt, ktory sa bude nasledne testovat'.
Pri implementacii moze byt’ taktiez odhaleny nedostatok v poziadavke.

e Nahlasenie nedostatku v poziadavke

5. Procesy v manazmente zberu informacii

Nahlasenie —
poziadavky RieSenie
nedostatku
dia  sa Vv poziadavke
rieSit

A 4

Spracovanie
poziadavky

v

v poriadku?

Analyza
poziadavky

Je poziadavka

nedd sa )
riesit’ Koniec

Nie

Je poziadavka
v poriadku?



obr. 5-1 Diagram procesov V manaZzmente zberu informacii

V diagrame procesov moézeme vidiet' ndslednost’ procesov, ktoré zasahuju do zberu
poziadaviek. Vlastnik produktu pri rozhovore s timom vysvetluje, o potrebuje, aby bolo
vytvorené, ateda nahlasi poziadavku. Nasledne projektovy manazér poziadavku spracuje,
vyhodnoti jej rieSitenost’ a nadro¢nost. Nasledne sa bud’ poziadavka posunie na analyzu,
alebo sa d’alej neriesi. Analytik d’alej spracuje poziadavku a vytvori diagramy potrebné pri
d’alSom vyvoji. Ak je vSetko v poriadku poziadavka sa transformuje na ulohu . Ak nie
analytik problém vrati projektovému manazérovi a ten riesi tento problém so zadavatelom
ulohy. Tak isto pri vyvoji mdéze byt odhalend chyba v ulohe, ktora mohla byt spdsobend
nepresnostou poziadavky, v tom pripade sa problém pokusi vyriesit analytik, alebo ten
problém moze posunut’ projektovému manazérovi, ktory tento problém riesi s zaddvatel'om
ulohy.
5.1 Nahlasenie poziadavky
Vstupy: -
Vystupy: neupraven¢ poziadavky
Roly: vlastnik produktu, projektovy manazér

Vlastnik produktu poda bud’ slovne, alebo pisomne poziadavky na vyvoj
softvéru. Projektovy manazér sa po oboznameni sa s poziadavkami pyta
vlastnika, aby vhodne doplnil poziadavky.

5.2 Spracovanie poziadavky
Vstupy: neupravené poziadavky
Vystupy: upravené poziadavky

Roly: vlastnik produktu, projektovy manazér

Projektovy manazér upravuje poziadavky vlastnika produktu, rozdeluje
poziadavky na jednoduchsie a lepsie riesitelné poziadavky, triedi a dopiiia popis
k poziadavkam. V pripade, ze zisti nedostatok v poziadavke, alebo
protichodnost’ poziadavky, komunikuje s vlastnikom tlohy, oboznami ho
S problémom a navrhne rieSenia. Spolu s vlastnikom dospeju k zaveru, ¢i tlohu
riesit’ alebo nie.



5.3 Zaradenie poziadavky do zoznamu uloh
Vstupy: zanalyzovana poziadavka
Vystupy: uloha v zozname uloh

Roly: projektovy manazér

Projektovy manazér dostane vysledky podrobnej analyzy poziadavky (diagramy
pre vyvoj softvéru) a rozhodne, ¢1 zaradit’ poziadavku medzi tlohy, ktoré sa
budu riesit’ v danom Sprinte.

5.4 Analyza poziadavky
Vstupy: upravena poZziadavka
Vystupy: zanalyzovana poziadavka (diagramy)

Roly: analytik

Analytik sa pozrie na problém obsiahnuty v poziadavke podrobne, pokusi sa
navrhnit’ diagramy, podla ktorych by vyvojar implementoval softvér a podla
ktorych sa projektovy manazér rozhodne, ¢i poziadavku zaradit’ do zoznamu
uloh pre tento Sprint. V tejto faze sa mdZe objavit’ nedostatok v poZiadavke,
ktory analytik posunie projektovému manazérovi.

5.5 Nahlasenie nedostatku v poziadavke
Vstupy: upravena poziadavka / zanalyzovana poziadavka
Vystupy: problém v poziadavke

Roly: projektovy manazér / analytik

Problém v poziadavke modze objavit’ v prvej fadze projektovy manazér, kedy
problém hned’ diskutuje so zakaznikom, alebo problém v poziadavke objavi
analytik, ktory problém posuva projektovému manazérovi aten ho riesi.
Problém v poziadavke modze objavit nepriamo aj vyvojar, ten vSak hlési
nesplnitel'nost’ lohy a analytik zist'uje, kde nastal problém pri navrhu rieSenia.

5.6 RieSenie nedostatku v poziadavke
Vstupy: problém v poziadavke
Vystupy: opravena poziadavka / zamietnuta poziadavka



Roly: projektovy manaZér, vlastnik produktu

Projektovy manazér v pripade objavenia nedostatku v poziadavke konzultuje
opravu s vlastnikom produktu, alebo poziadavku zrusia pre tento Sprint.

6. Tvorba internej pouZzivatel’skej priru¢ky v timovom wiki
systéme

Tato Cast’ obsahuje popis vytvarania pouzivatel'skej prirucky v timovom wiki systéme,
kde je na tento ucel vyhradené miesto. Spravne vytvaranie pouzivatel'skej prirucky
a dodrzanie nizsie uvedeného postupu vytvori prehladny navod, ako instalovat’ podporné
a nutné prostriedky pre spustenie softvéru a ako pouzivat’ vytvoreny softvér. Tim sa ulahci
praca pre timy nadvdzujice na pracu timu. Predpokladom pre spravne fungovanie wiki
systému je autentifikacia pre pristup do systému, aby bolo jasné, kto, ¢o, kedy upravoval.

2 Tomasblaho moja diskusia nastavenia sledované stranky  moje prispevky  odhlasit
stranka diskusia upravit historia vymazat presunit cdomknut sledovat

Hlavna stranka

Obsah [skryt]

1 FIIT RoboCup Team Project wiki
1.1 Dokumenty

navigacia 1.1.1 Meta

s Hlavna stranka 1.1.2 Analyzy

= Aktuality 1.1.3 Technické dokumenty

= Posledné Upravy 1.2 Nastroje

= Pomoc
hradat FIIT RoboCup Team Project wiki [upravi]
Dokumenty [upravit]
nastroje -
= Odkazy na tito stranku Meta [upravit]
= Svisiace dpravy u Struény navod na pracu s wiki

= Nahrat stbor " "
= Specidlne stranky Analyzy [upravit]

= Verzia na tlad

: = Analyza timov
m Trvaly odkaz

= Analyza fyzikalneho modelu

= Analyza brankara

= MoZnosti vyuZitia paralelného servera

Technické dokumenty [upravit]
= Model sveta

= Testovanie pohybov timu Androids

= Pravidla kédovania timu androids

= Framework na na vytvaranie anotacii pohybov

» PouZivatel'ska prirucka

Nastroje [upravit]

s Offline verzia wiki a redmine
= Oviadanie simulacného prostredia

Cas poslednej Gpravy tejto stranky je 22:25, 18. november 2011. Tato stranka bola navstivena 437-krat. Ochrana osobnych Gdajov 0 RoboCupTP lieil ;Ao;;i:\?ikl
wiki Vyliéenie zodpovednosti



obr. 6-1 Wiki systém Robocup 2011

Na obrazku 6.1 je znazornené vyhradené miesto pre tvorbu pouzivatel'skej priruc¢ky (posledna
polozka v Technickych dokumentoch ) a autentifikovany uzivatel (Uplne hore pismom
s ¢ervenou farbou).

Pouzivatel'ska prirucka:

e moze byt vytvorena, alebo upravend ktorymkol'vek ¢lenom timu, ktory vytvori niektora
Cast’ softvéru, alebo sa podielal na tvorbe Casti softvéru, alebo bol povereny vytvorit
pouzivatel'skil prirucku,

e sa vytvara na zaklade vytvoreného softvéru a opisuje sa Vv nej realne fungovanie softvéru,
nie ¢o by softvér mal robit’, ktory bol vytvoreny poc¢as jedného Sprintu, ak sa v d’alsom
Sprinte funkcionalita zmeni, je nutné upravit’ aj prirucku,

e v pouzivatel'skej prirucke pre konkrétnu ¢ast’ rieSenia musia byt uvedené poziadavky na
inStaldciu podpornych prostriedkov pre Cast’ rieSenia, architektira Casti rieSenia, popis
¢innosti Casti aplikécie, konfigurovanie Casti aplikacie

e pri ukonCovani projektu manazér dokumenticie vytvori jeden findlny dokument zo
vSetkych casti.

Tvorba pouzivatel'skej prirucky sa sklada z dvoch zakladnych procesov, vytvarania
a editovania pouzivatel'skej prirucky.

6.1 Vytvaranie pouZivatel’skej prirucky
Vstupy: fungujuci softvér, diagramy
Vystupy: pouzivatel'ské prirucka

Roly: tvorca prirucky

Najskor je nutné zvolenie spravneho nazvu pre Cast’ pouzivatel'skej prirucky. Potom tvorca
vytvori odkaz na prazdnu stranku stymto ndzvom v mieste vyhradenom pre prirucku.
Nasledne tvorca vytvara obsah prirucky, na zaklade fungujticeho softvéru a diagramov, podla
ktorych softvér vytvoril, k Comu mu sluzi editor wiki systému s funkciami tuéného pisma,
kurziva, interného a externého odkazu, nadpisov, vloZenia obrdzkov, matematickych vzorcov,
vlozenia podpisu s datumom a ¢asom a vloZenia vodorovnej Ciary.

Tvorca sa riadi tymito pravidlami:

pouzivajte nadpis pre kazdu kapitolu (inStalacia, architektura, popis, konfiguracia),
vyhybajte sa externym odkazom, radsej text premiestnite na wiki,

ak je mozné, pouZite na vysvetlenie obrazok.



2 Tomasblaho moja diskusia nastavenia sledované stranky moje prispevky  odhlasit

PouZivatelska priru¢ka

5 Pohyb robota

Obsah [skryt]

1 Instaldcia podpornych prostriedkov
2 Architektira

3 Popis Cinnosti

navigacia

= Hlavna stranka

= Aktuality .
= Posledné dpravy 4 Konfigurovanie

= Pomoc

hiagat Instalacia podpornych prostriedkov
aaat

Indtalacia editoru pohybov

Hladat' Indtalacia testovacieho frameworku

nastroje Architektara
= Odkazy na tito stranku
= Sivisiace Gpravy Klient - server

= Nahrat sibor
= Specidlne stranky
= Verzia na tlad

u Trvalj odkaz protokolu UDP/IP.

Otvoreny systém

Klienti m6Zu byt vytvoreny v lubovolnom programovacom jazyku ktory poskytuej UDP/IP rozhranie.

Platformovo nezavisly
Soccer Server funguje na SunOS 4.1.x, Solaris 2, DEC OSF/1, NEWS-0S, Linux, Irix 5, ...

Inside of Soccer Server

stranka diskusia upravit | | histéria | | vymazat presunit | | zamkndt | " sledovat |

[upravit]

[upravit]

systém Soccer Server poskytuje virtuélne hracie pole klientom, ktori predstavuji jednotlivych hracov. Klienti teda predstavuji
samotny mozok hracov a méZu ovplyviiovat ich spravanie. Komunikacia medzi serverom a klientmi je zabezpecovana pomocou

Soccer Server pozostava z 2 programov, ‘soccerserver a ‘soccermonitor’. “soccerserver’ predstavuje simulator hracieho pola a
prepocitava pohyb hracov a lopty. “soccermonitor’ je rozhranie, ktoré napomaha zobrazovat' hracie pole.

Popis Cinnosti

[upravit]

Aréna je modulara. Kazdy modul si moZno predstavit ako jednu miestnost budovy. Moduly sa mdZu nachadzat vedla seba (v
rovnakej vySke), alebo nad sebou. Moduly v rovnakej vySke st prepojené chodbami. Moduly na rozdielnych poschodiach s
prepojené Sikmymi chodbami alebo mostami. Naklonenost mostov nepresiahne stipanie 25 stupfiov. Mosty musia mat’ steny,
ktoré si aspoi 10cm vysoké. Oblast mosta okrem samotného mosta pozostava aj z dolnej prijazdovej ploSinky a hornej odjazdovej

ploSinky, ktoré most spajaju s ostatnymi miestnostami.

Konfigurovanie

MoZme nastavit' padanie na chrbat, na hlavu, na kolena, na ruky...

Cas poslednej Gpravy tejto stranky je 23:17, 18. november 2011. Této stranka bola navtivena 9-krat. Ochrana esobnych Gdajov
wiki Vylicenie zodpovednosti

[upravit]

O RoboCup™P  |[£8]] pediawiki

obr. 6-2 Vytvorena pouzivatel’ska priru¢ka

6.2 Editovanie pouZivatel’skej prirucky
Vstup: prirucka
Vystup: opravena prirucka

Roly: tvorca prirucky

Pokial' sa funkcionalita casti softvéru pocas jeho vyvoja zmeni, je nutné upravit aj
pouzivatel'sku priru¢ku. Aby vSak ostalo zaznamenané pre potreby timu, Co sa zmenilo, kedy
a kto to zmenil, tvorca ktory upravi priru¢ku prida na konci stranky zoznam tprav a podpis

s datumom a ¢asom.



_navigacia

= Hlavna stranka
u Aktuality

= Posledné Gpravy
= Pomoc

hfadat

_nastroje

= Odkazy na tito stranku |

S(visiace Upravy
Nahrat sibor
Specidlne stranky

Verzia na tia¢

Trvaly odkaz

2 Tomasblaho nastavenia
1

[ upravit | [ histéria | | vymazat |

moja diskusia sledované stranky  moje prispevky  odhlasit

strénka | [ dskusia | [ presunit | [ zamknit | | sledovat |

PouZivatelska prirucka

| Pohyb robota

‘ Obsah [skryt]
1 Indtaldcia podpornych prostriedkov
2 Architektira
3 Popis ¢innosti
4 Konfigurovanie

Instalacia podpornych prostriedkov

[upravit]
In3talacia editoru pohybov
In3talacia testovacieho frameworku
Architektura [upravit]

Klient - server

systém Soccer Server poskytuje virtudlne hracie pole klientom, ktori predstavujd jednotlivych hragov. Klienti teda predstavuji
samotny mozok hraov a mézu ovplyviiovat ich spravanie. Komunikacia medzi serverom a klientmi je zabezpecovana pomocou
protokolu UDP/IP.

Otvoreny systém
Klienti méZu byt vytvoreny v lubovolnom programovacom jazyku ktory poskytuej UDP/IP rozhranie.

Inside of Soccer Server

Soccer Server pozostava z 2 programov, ‘soccerserver a ‘soccermonitor. “soccerserver predstavuje simulator hracieho pola a
prepocitava pohyb hracov a lopty. “soccermonitor’ je rozhranie, ktoré napomaha zobrazovat hracie pole.

Popis €innosti [upravit]

Aréna je modularna. Kazdy modul si moZno predstavit ako jednu miestnost budovy. Moduly sa méZu nachadzat vedla seba (v
rovnakej vyske), alebo nad sebou. Moduly v rovnakej vySke su prepojené chodbami. Moduly na rozdielnych poschodiach s
prepojené Sikmymi chodbami alebo mostami. Naklonenost' mostov nepresiahne stlpanie 25 stupriov. Mosty musia mat’ steny.
ktoré si aspori 10cm vysoké. Oblast’ mosta okrem samotného mosta pozostava aj z dolnej prijazdovej ploSinky a hornej odjazdovej
ploinky. ktoré most spajajd s ostatnymi miestnostami.

Konfigurovanie [upravit]

MoZme nastavit padanie na chrbat, na hlavu, na kolena. ...

odstranenie platformovo nezavislej architektiry --Tomasblaho 19:30, 19. november 2011 (CET)

odstranenie moZnosti konfigurovania padu na ruky --Tomasblaho 19:30, 19. november 2011 (CET)

obr. 6-3 Editovana pouZivatel’ska prirucka
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1 Uvod

Tato metodika slizi na urcenie postupov, ktorymi sa bude riadit’ manazment chyb v time Tim 17 Zije...
pocas vypracovavania projektu RoboCup.

2 Suvisiace metodiky

e Metodika manazmentu prehliadok

e Metodika testovania

3 Roly zasahujuce do manazmentu uloh

V tejto Casti su popisané jednotlivé roly, ktoré nejako zasahujii do procesov manazmentu chyb. Pre
kazdt su spisané prisluchajuce zodpovednosti.

3.1 Projektovy Manazér

Predstavuje vediceho Clena timu, ktory vie o sti¢asnom stave projektu, poziadavkach nan a o tom,
ktory vyvojar ma ¢o na starosti.
e Analyza nahlasenych chyb a ich nasledné potvrdenie alebo zamietnutie

e Pridelovanie nahlasenych chyb na opravu

3.2 Pouzivatel

Je to pouzivatel’ daného softvérového systému, ktory ma moznost’ nahlasit’ pripadna najdent chybu vo
funkcionalite

e Nabhlésenie najdenej chyby

3.3 Vyvojar
Je to ¢len timu, ktory ma na starosti pracu na implementacnej Casti projektu, s ktorou suvisi aj
odstranovanie chyb.

e Najdenie chyby a jej posudenie
e Nahlasenie opravenia alebo nemoznosti opravenia pridelenej chyby

e Nahlasenie najdenej chyby
3.4 Tester
Je to ¢len timu, ktorého ulohou je testovat’ funkcionalitu systému a nahlasovat’ nezrovnalosti v nej.

o Kontrola opravenej chyby

e Nabhlasenie najdenej chyby



4 Procesy v manazmente chyb

V tejto Casti su opisané procesy, ktoré prebichajii v ramci manazmentu chyb, ¢o suvisi so Zivotnym

cyklom chyby, ktory znazornuje nasledujuci diagram.

gz Zivotny cyklus chyby

Nalazca identifikuje potencialnu chybu
MNélezca overi, & U takdto chyba figuruje v systéme,

ManaZér preveri relevantnost’ zisti, #e systém taku chybu neobsahuje a nalezca
zaznamu a zisti, Ze dana . prida zaznam o chybe do systému
chyba nie je relevantna a
zamietne ju
&9 Zamietnuta & Mova ManaZér preveri relevantnost’ zaznamu
a 7isti, Ze dana chyba sa uZ v systéme
Manazér preveri chybu a zisti, nachadza a oznadi ju za duplikovanu
e je naozaj nerieditelna a
zamietre ju

Manaiér preveri chybu a zisti, 72 chybu
je moiné odstranit’ a opatovne ju
pridell vyvojarovi na opravu

ManaZér preveri relevantnot’
chyby a zist, #e je relevantna z

prideli ju vivojarovi na obravu
L Meriegitelna

Vyvojar preveri chybu a zisti, 72
53 za danych podmienok chyba
neda odstranit’, alebo sa

nejedna o chybu

o Duplikovana

COPridelena
\iyvojar preveri chybu a zisti, 7e sa Tester preveri, & bola dana chyba naozaj odstranena a
da odstranit’, nasledne ju odstrani zisti, e sa dana chyba v systéme stale nachadza a
a oznadi ju za opraventi pridell ju opat’ vyvojarovi
LJOpravena

Tester preveri, & bola chyba naozaj odstranena a
7isti, #= systém UZ tuto chybu necbsahuje a o
oznad ju za vyrieSend

“aVyriedena

obr. 4-1 Zivotny cyklus chyby

4.1 Pridanie chybového hlasenia

Tento proces opisuje identifikovanie a nasledné pridanie chybového hlasenia do systému na spravu

chyb.

Vstupny stav chyby:



Vystupy stav chyby: nova
Roly: pouzivatel’, vyvojar, tester

Proces:
o Identifikovanie nezrovnalosti s funkcionalitou (mo6Ze nastat’ poc¢as prehliadky zdrojového
kodu ku ktorej sa vzt'ahuje metodika manazmentu prehliadok)
e Preverenie, ¢i uz do systému takato chyba nebola pridana
a) Pridanie novej chyby, ak taka eSte neexistuje
b) Doplnenie informacii k uz identifikovanej

¢) Ziadna akcia

4.2 Potvrdenie chyby a jej priradenie vyvojarovi

Tento proces opisuje postup projektového manazéra, ktory musi chybu analyzovat’ a vyhodnotit’ jej
zavaznost. Nasledne moze chybu pridelit’ vyvojarovi na opravu, alebo zamietnut’.

Vstupny stav chyby: nova

Vystupny stav chyby: pridelend, zamietnuta, duplikovana

Roly: projektovy manazér

Proces:

e Projektovy manazér analyzuje chybu a

a) zisti, ze chyba nie je opodstatnena a nastavi jej stav na zamietnuta
b) zisti, Ze dana chyba uz je v systéme, nastavi stav na duplikovana
C) zisti, ze dana chyba je opodstatnena a prideli ju na opravu vyvojarovi, ¢im zmeni stav

na pridelena
4.3 Opravenie chyby
Proces opisuje postup pri opraveni chyby.
Vstupny stav chyby: pridelena
Vystupny stav chyby: opravend, nerieSitelna
Roly: vyvojar
Proces:

e Vyvojar reprodukuje a identifikuje chybu
e Vyvojar zisti, Ze
a) chyba sa da odstranit, odstrani ju a zmeni stav chyby na opravena

b) chyba sa neda odstranit’ a zmeni stav na nerieSitel'na



4.4 Overenie opravenia chyby
Proces opisuje postup pri overeni opravenej chyby.

Vstupny stav chyby: opravena
Vystupny stav chyby: vyrieSend, pridelena
Roly: tester

Proces:
e Tester skontroluje funkcionalitu, ktora sa vzt'ahuje k danej chybe (k tomuto kroku sa vzt'ahuje
metodika testovania)
e Tester zisti, Ze
a) funkcionalita bola opravena, nastavi stav chyby na vyrieSena
b) funkcionalita nebola odstranena, vracia chybu vyvojarovi a nastavuje stav chyby na

pridelena

4.5 Overenie nerieSitel'nej chyby
Proces opisuje postup pri overeni neriesitel'nej chyby

Vstupny stav chyby: neriesite'na
Vystupny stav chyby: zamietnutd, pridelena
Roly: projektovy manazér

Proces:

e Projektovy manazér analyzuje chybu a

a) zisti, ze chyba sa naozaj neda odstranit’ a nastavi jej stav na zamietnuta
b) zisti, Ze dana chyba sa da odstranit,, prideli ju vyvojarovi na opravu, ¢im zmeni stav

na pridelena

5 Pridanie chybového hlasenia do systému RedMine

Tato Cast’ obsahuje popis pridania nového chybového hlasenia na niz$ej urovni v systému RedMine.
Postup pridania chyb do systému je velmi dolezity, pretoze pri nespravnom postupe pridania
chybového hlasenia ako je nedodrZanie potrebného pomenovania, ¢i vynechanie niektorych
potrebnych tdajov, méze byt t'azké dani chybu identifikovat’ a ndsledne odstranit’, ¢o nie je Zelana
situacia. Pridat’ chybové hlasenie do systému moze 'ubovol'ny ¢len timu, ale aj ind osoba, ktora ma do
systému pristup a povolenie pridavat’ chybové hlasenia. Predpoklad pre pridanie chybového hlasenia
je, ze dany pouzivatel' v systéme identifikuje chybu. Postup vytvorenia novej chyby v systéme sa

sklada z viacerych krokov a moznosti.



5.1 Identifikovanie nezrovnalosti s funkcionalitou

Postup krokov identifikovania nezrovnalosti s funkcionalitou
1. Lubovolny clen timu, alebo inad osoba, ktora ma pristup do systému objavi nezrovnalost’, ktora
povazuje za chybu.
2. Nalezca chyby si pripravi potrebné materialy, podl'a druhu chyby, ako je obrazok obrazovky
s chybovou spravou a popis ako k danému postupu doslo, aby bolo mozné tGto chybu
reprodukovat’.
3. Nalezca chyby sa nasledne prihlasi do systému a preveri, ¢i sa viiom uz dana chyba

nevyskytuje.

5.2 Preverenie, ¢i uz do systému takato chyba nebola pridana

Postup krokov preverenia jedinecnosti chyby v systéme:
1. Po prihlaseni do systému RedMine je ddlezité vybrat v menu zalozku ,,Ulohy*, kde sa zobrazi

obrazovka s tlohami a tu je dolezité pridat’ filter na polozku ,.Fronta“, kde treba vybrat

hodnotu ,,Bug™ a pouzit’ tento vyber.

Dormovskd strénka  Mojs stranks  Projekty  Knowledge base  Mipoveda o 51 méj diet  Odhlsenie
RoboCup3D (Tim 17) Hradat: _ FioboCup3D (Tim 17)
Prehlad  Aktivita  Plan Backlogs Mowd dloha Ganttoyv graf  Kalendar  Mowinky  Dokumenty  Wiki  Subory  Repozitdr  Nastavenie
Uloh g
v Uity
# Filts " "
e Wietky dlohy
Stav Otvarens: Pridat filter: Prehlad
Kalendar
Fronta e a Ganttoy graf
» Nastavenie Sprints
o Poutit P Zmazat [ Ulozit Sprint 1
L ) ., ) Sprint 2
¥ ® ¥ FRONTA MADRADENA ULOHA STAY  PRIORITA PREDMET PRIRADEME AKTUALIZOVANE PRIRADENE K VERZII STORY
@ Task RoboCup3D (Tim 17)
[0 132 Task Story #109 Hew Mormal réu:i:r: sweta - Plgegtgeérk 2011-11-02 01:35 Sprint 2 Product backlog
Product backlog cards
[0 131 Task Story #108 New Wormal  Diplomovka tomas 2011-11-02 01:34 Sprint 2 \Webcal Feed
blaho
[0 130 Task Story #109 New MNormal  Model sveta - tomas 2011-11-02 01:35 Sprint 2
navrh blaho
[0 129 Task Story #108 MNew MWormal  Model sveta - &g tornas 2011-11-02 01:36 Sprint 2
tam je blaho
[ 126 Task Story #105 Hew Mormal  Durnp - wytvarenie Peter 2011-10-31 20:02 Sprint 2
skriptu Holdk
[0 125 Task Story #104 Hew Hormal  Analjza Peter 2011-10-31 20:01 Sprint 2
paralelnéha servera Holgk
[0 124 Task Story #110 In Progress  Hormal Testovanis Filip 2011-11-04 15:49 Sprint 2
wlastnosti Badura
existujiicich
pohybov
[0 123 Task Story #111 In Progress  Wormal Reprezentdcia Roman  2011-11-08 19:05 Sprint 2
pohybayv Bilewic
[0 12z Task Story #112 Hew MWormal  Nawrh Jozef 2011-11-02 19:01 Sprint 2
parametrizovatethej Macha
chddze(JIM)

obr. 5-1 Redmine - Ulohy

2. Po pouziti filtra sa zobrazia iba nahlasené chyby, kde dany pouzivatel vyhlada chyby
podobné tej, ktoru objavil. V pripade, Ze taki chybu neobjavi, pokracuje pridanim nového
chybového hlasenia do systému. Tento krok je rozpisany v kapitole 5.3. Ak objavi uz

existujuce chybové hlasenie, ktoré sa zhoduje s chybou, ktort objavil, méze toto hlasenie bud’



rozsirit, ak pozna detailnejSie informacie, ako tie, ktoré sa v nom nachadzaju, pripadne
doplnit’ chybajuce. Tento krok, je podrobne rozpisany v kapitole 5.4. V pripade ak dané

chybové hlasenie obsahuje vSetko potrebné, nemusi pouzivatel robit’ nic.

5.3 Pridanie nového chybového hlasenia

Postup krokov pri pridani nového chybového hlasenia

1. Nalezca chyby sa prihlasi do systému RedMine, kde zobrazi zalozku ,,Nova tloha®.

Corr strdnka  Maja stranka  Projekty  Knowledge base  Nipaveda Prikldsend sko 5-ke Mzj Gfet  Odhlisenis
RoboCup3D (Tim 17) H\‘.anj.at:_ RioboCupaD (Tirm 17)
Prehlad  Aktivitka  Plan Ulohy  Backlogs GCOUENILLEN Ganttov graf  Kalenddr  MNovinky  Dokumenty  Wiki  Sdbory  Repozitdr  Mastavenie

Nova dloha
Fronta * TggK [ private
Predmet *
Popis 2 =l=M=l=
PIS B F U & € m m m =i = = e g @& @ Formatovanis textu
Stav * | gy Nadradena dloha
Priorita *  amal Zatiatok 2111-11-07 =
Priradené Uzavriet do )
Priradené k verzii o ©Odhadovana doba Hodiny
% hotovo o
Sibony Prehladévat.. | Velitel'ny popis
Pridat dalgi sibar (Maximdlna velkost: 5 ME)
Pozorovatelia [] Andrej Bistak [ Andrej Sedlacek [ Filip Badura
[ 1van Simko [ Jozef Macho [ Karal Barancek
[ Miraslav Bimbo [ Ondrej Juriak [ Peter Holsk
[] Peter Passak [0 Roman Bilavic [ tomas blaho

[J Tomas Bolecek

[Cwtvarit | [ wivtvorit a pokragovat | Nahlad

Powered by Redmine @ 2006-2011 Jesn-Philippe Lang

obr. 5-2 Redmine - Nova uloha

2. Tuje dolezité dodrzat’ vSetky pokyny na spravne pridanie nového chybového hlésenia.

Policko Hodnota Priklad
Fronta Bug
Predmet Verzia systému 5.0.1.
Cast’ systému Agent JIM
Popis chyby Nespravny vypocet vzdialenosti lopta-hrac.
Popis Detailny popis chyby Pri vypolte vzdialenosti medzi inym

agentom aloptou dochadza k zlému
vypoctu vzdialenosti, ¢o ma negativny
dopad na spravanie agenta.

Pri behu simulacie.

Ako doslo k chybe Vzdialenost medzi loptou a hra¢om ma
Co sa stalo zapornu hodnotu.

Vzdialenost medzi loptou a hrdom ma
Co sa malo stat’ mat’ kladnt hodnotu zodpovedajicu ich

skuto¢nej vzdialenosti.
Stav Nova



Priorita Normalna

Stubory Ostatné materialy, ktoré | Nahlad chybovej obrazovky, log chyby
mozu pomdct’ pri | V systéme
identifikacii chyby

Policka, ktoré neboli spomenuté v tabul’ke zostant nevyplnené.

5.4 Doplnenie informacii k uz existujucemu chybovému hlaseniu
1. Nalezca chyby sa prihlasi do systému Redmine, a zobrazi zalozku ,,Ulohy*

2. Tu vyberie ulohu, ktora popisuje chybu, zobrazi ju a zvoli moznost’ ,,Aktualizovat™

3. Doplni potrebné informacie k tomuto hlaseniu a hlasenie ulozi pomocou tlacidla ,,Potvrdit™.
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Metodika testovania

1. Uvod

Ugelom tohto dokumentu je uréit’ postup testovania vo vietkych fazach vyvojového cyklu softvéru. Na
nizSej Urovni je popisand metodiky testovania pomocou mock objektov. Na testovanie sa pouziva
nastroj jMock urceny pre jazyk Java.

2. Pouzité pojmy

mock objekt — Objekt simulujuci funkcionalitu Casti systému. Vytvara sa ako nahrada za eSte
neimplementovanu Cast’ systému, alebo ak by danu ¢ast’ systému bolo zlozité zahrnut’ do testovania.
jMock — Kniznica pre jazyk Java umoznujlca vytvaranie a nastavovanie mock objektov.

UML (Unified Modeling Language) — Graficky jazyk pre navrh softvérovych systémov.

Jjednotkovy test — Test ureny na kontrolu jednej funkcie systému.

3. Identifikované roly

Rola Zodpovednost’ v ramci manaZmentu testovania

Manazér projektu e Testovanie poziadaviek
o Priatie poziadaviek
o Odstranenie duplicitnych a nepotrebnych
poziadaviek
o Odstranenie defektov
o Urcenie priorit poziadavkam
e Testovanie implementacie
o urCenie novej Crty na implementaciu

Tester e Testovanie poziadaviek

o  Formulacia poziadaviek

o  Zachytenie defektov

o Odstranenie defektov
e Testovanie navrhu

o Overenie spravnosti identifikovanych roli
Overenie spravnosti interpretacie poziadaviek
Overenie vhodnosti navrhnutych procesov
Overenie vhodnosti reprezentacie dat
Overenie vhodnosti navrhnutej architektary
systému
e Testovanie implementacie

o  Vytvorenie jednotkového testu

o  Overenie testu

o Vytvorenie mock objektov

o  Vykonanie testov
e Testovanie nasadenia

o Kontrola externych softvérovych komponentov

o Kontrola prostredia

o Kontrola integrity instalaéného balika

o Kontrola zakladnej funkcionality

o Kontrola $pecifickej funkcionality

O O O O

Zakaznik e Testovanie poziadaviek
o  Odstranenie defektov




o

O O O O

e Testovanie navrhu

Overenie spravnosti identifikovanych roli
Overenie spravnosti interpretacie poziadaviek
Overenie vhodnosti navrhnutych procesov
Overenie vhodnosti reprezentacie dat
Overenie vhodnosti navrhnutej architektiry
systému

Vyvojar

O
©)

e Testovanie implementacie

Implementovanie Crty
Refaktorovanie

4. Testovanie poziadaviek

Testovanie poziadaviek sa vykonava bezprostredne po ich zbere (Proces zberu poziadaviek je opisany
V Metodike pre spracovanie zoznamu poziadaviek). Ucelom je odhalenie nejednoznacnosti,
nekompletnosti a nekonzistentnosti poziadaviek. Pocas testovania sa samotna poziadavka upravuje

a postup tychto zmien je vyjadreny stavovym diagramom na konci tejto kapitoly.

# |Krok Kapitola
1. |Prijatie poziadaviek 4.1
2. | Odstranenie duplicitnych a nepotrebnych poziadaviek 4.2
3. | Formulacia poziadaviek 4.3
4. | Zachytenie defektov 4.4
5. | Odstranenie defektov 4.5
6. | Urcenie priorit poziadavkam 4.6

4.1 Prijatie pozZiadaviek
Vstup: Poziadavky na produkt
Vystup.: Zoznam poziadaviek
Zodpovedny: Manazér projektu

Manazér projektu prijme od zakaznika vSetky poziadavky na produkt a vytvori z nich zoznam.

4.2 Odstranenie duplicitnych a nepotrebnych poZiadaviek
Vstup: Zoznam poZiadaviek
Vystup.: Uzsi zoznam poZiadaviek
Zodpovedny. Manazér projektu

Manazér projektu odstrani zo zoznamu duplicitné poziadavky a poziadavky, ktoré na zaklade svojich

expertnych znalosti a skiisenosti 0znaci za nepotrebné.

4.3 Formulacia poziadaviek

Vstup: Zoznam poziadaviek
Vystup: Zoznam formulovanych poZiadaviek
Zodpovedny. Tester




Kazda poziadavka sa sformuluje podl'a Sablony tak, ze sa jej Struktura bude skladat’ z identifikacného
¢isla, nazvu, popisu, odovodnenia a mena zadavatela.

4.4 Zachytenie defektov

Vstup: Zoznam formulovanych poziadaviek
Vystup: Zoznam defektov
Zodpovedny: Tester

Tester skontroluje poziadavky a zaznamenéd defekty v podobe rozporuplnosti medzi poziadavkami,
konfliktov v odovodneniach a nekompletnosti poziadaviek, pokiall bola prehliadnuta délezita
funkcionalita systému.

4.5 Odstranenie defektov

Vstup: Zoznam formulovanych poziadaviek, Zoznam defektov
Vystup: Zoznam korektnych poziadaviek
Zodpovedny: Tester, Zakaznik, Manazér projektu

Zodpovedné osoby sa zidu a vyjasnia si, ¢i poziadavkam rozumeju vSetci rovnako. Nasledne vyriesia
defekty preformulovanim, odstranenim alebo pridanim novych, spravne sformulovanych poziadaviek.

4.6 Urcenie priorit poZiadavkam
Vstup: Zoznam korektnych poZiadaviek
Vystup: Usporiadany zoznam poziadaviek
Zodpovedny: Manazér projektu

Manazér projektu urci prioritu jednotlivym poziadavkam a takto usporiadany zoznam posunie do fazy
planovania.
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Obriazok ¢.1: Stavovy diagram poziadavky



5. Testovanie navrhu

Testovanie navrhu sa vykonava bezprostredne po vytvoreni vSetkych UML diagramov, ktoré boli
vytvorené na zéklade otestovanych poziadaviek. Ucelom je overenie logickej stranky UML diagramov
pomocou konzultacie so zakaznikom.

# | Krok Kapitola
1. | Overenie spravnosti identifikovanych roli 5.1
2. | Overenie spravnosti interpretacie poziadaviek 5.2
3. | Overenie vhodnosti navrhnutych procesov 5.3
4. | Overenie vhodnosti reprezentacie dat 5.4
5. | Overenie vhodnosti navrhnutej architektury systému 5.5

5.1 Overenie spravnosti identifikovanych roli

Vstup: UML diagramy
Vystup: Zoznam identifikovanych nedostatkov v UML diagramoch
Zodpovedny: Tester, Zakaznik

Tester predvedie vytvorené diagramy zakaznikovi a ten nasledne urci, ¢i boli identifikované vsetky
roly hracov, ktory budu so systémom pracovat. Zakaznik taktiez pri jednotlivych modeloch urci, ¢i
boli ulohy pridelené spravnym hracom.

5.2 Overenie spravnosti interpretacie poZiadaviek

Vstup: UML diagramy
Vystup: Zoznam identifikovanych nedostatkov v UML diagramoch
Zodpovedny: Tester, Zakaznik

Tester predvedie vytvorené diagramy zakaznikovi a ten nasledne urci, ¢i diagramy pokryvajua vsetky
poziadavky a taktiez, ¢i su poziadavky z logického hladiska spravne namodelované.

5.3 Overenie vhodnosti navrhnutych procesov

Vstup: UML diagramy
Vystup: Zoznam identifikovanych nedostatkov v UML diagramoch
Zodpovedny: Tester, Zakaznik

Tester predvedie vytvorené diagramy zakaznikovi aten nasledne uréi, ¢i sthlasi s jednotlivymi
vnutornymi procesmi navrhovaného systému.

5.4 Overenie vhodnosti reprezentacie dat

Vstup: UML diagramy
Vystup: Zoznam identifikovanych nedostatkov v UML diagramoch
Zodpovedny: Tester, Zakaznik

Tester predvedie vytvorené diagramy zakaznikovi a ten nasledne uréi, ¢i sthlasi s navrhnutymi
datovymi Struktirami a postupom spracovania tychto dat.



5.5 Overenie vhodnosti navrhnutej architektary systemu

Vstup: UML diagramy
Vystup: Zoznam identifikovanych nedostatkov v UML diagramoch
Zodpovedny: Tester, Zakaznik

Tester predvedie vytvorené diagramy zakaznikovi aten nasledne ur¢i, ¢i sthlasi s navrhovanou

architektirou systému, rozloZenim funkcionality do jednotlivych komponentov a rozdelenim tried do
balikov.

6. Testovanie implementacie

Testovanie implementécie prebieha iterativne pocas celej fdzy implementacie a je zaloZené na pristupe
»lest driven development®™. Ucelom je overovat’ funkénost’ implementacie kazdej Crty samostatne.

# |Krok Kapitola
1. | Urcenie novej Crty na implementaciu 6.1
2. | Vytvorenie jednotkového testu 6.2
3. | Overenie testu 6.3
4. |Implementovanie Crty 6.4
5. | Vytvorenie mock objektov 6.5
6. | Vykonanie testu 6.6
7. | Refaktorovanie 6.7

6.1 Uréenie novej ¢rty na implementaciu

Vstup: Zoznam ¢¥t na implementaciu
Vystup.: Jedna ¢rta na implementaciu
Zodpovedny: Manazér projektu

Manazér projektu urci jednu ¢rtu zo zoznamu ¢ft, ktora sa bude v tejto iteracii implementovat'.

6.2 Vytvorenie jednotkového testu

Vstup: Crta urcend na implementdciu
Vystup.: Jednotkovy test pre danu crtu
Zodpovedny: Tester

Tester vytvori na zaklade pripadov pouzitia a pouzivatel'skych pribehov (angl. user stories) jednotkové
testy tak, aby pokryl cela funkcionalitu danej Crty.

6.3 Overenie testu

Vstup: Jednotkovy test pre danu crtu
Vystup: Vysledok testu
Zodpovedny: Tester

Tester vykona jeho vytvoreny test nad uz implementovanym kédom. Test musi byt netspesny s tym,
ze dovod jeho neuspechu je nesplnenie podmienok testu. Inak musi byt test prerobeny.

6.4 Implementovanie érty
Vstup: Crta



Vystup: Implementacia crty
Zodpovedny: Vyvojar

Vyvojar napiSe kod, ktory predstavuje implementaciu Crty alebo jej Casti. Pri pisani kodu vyvojar
implementuje iba takt funkcionalitu, ktord bude viest’ k uspesnému vykonaniu jednotkového testu.

6.5 Vytvorenie mock objektov

Vstup: Popis pozadovanej funkcionality mock objektu
Vystup: Mock objekt
Zodpovedny: Tester

Tester vytvori mock objekty len v pripade, Ze implementacia Crty oCakava reakcie tej Casti systému,
ktord este nebola implementovana, alebo ma nahradit’ ti cast systému, ktorej zapojenie do
jednotkového testovania by bolo prili§ zlozité alebo naro¢né na ¢as. Vytvaranie mock objektov je
blizsie popisané v kapitole 8.

6.6 Vykonanie testov

Vstup: Implementacia crty, Jednotkové testy pre danu crtu
Vystup: Sprava o vysledku testu
Zodpovedny: Tester

Tester vykona jednotkové test y a zaznamenava ich priebeh a vysledky. Pokial’ bol test Gispesny, tak sa
po refaktorovani ukon¢i praca na aktualnej Crte, inak sa pokracuje v jej implementacii.

6.7 Refaktorovanie

Vstup: Kod implementacie

Vystup: Upraveny kod implementdcie
Zodpovedny: Vyvojar

Vyvojar ma moznost’ odstranit’ nepotrebny koéd, bez zmeny funkénosti implementacie. Jedna sa
predovsetkym o odstranenie mock objektov.
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Obrazok €.2: Diagram aktivit testovania implementacie

7. Testovanie nasadenia

Testovanie nasadenia prebieha pocCas nasadzovania systému do nového prostredia ako sucast
odovzdavania systému zakaznikovi. U&elom je odhalenie nedostatkov prostredia pre spravny beh
systému a ovplyvnenie funkcionality systému novym prostredim. Vysledkom testovania funkcionality
st spravy o chybach. (Proces vyvarania spravy o chybach je blizsie popisany v Metodike manazmentu
chyb.)

# | Krok Kapitola
1. |Kontrola prostredia 7.1
2. | Kontrola integrity instalacného balika 7.2
3. | Kontrola zakladnej fumkcionality 7.3
4. | Kontrola $pecifickej funkcionality 7.4




7.1 Kontrola prostredia

Vstup: Zoznam softvéroveho vybavenia
Vystup.: Zoznam chybajucich softvérovych komponentov
Zodpovedny: Tester

Tester skontroluje, ¢i su v prostredi, kam sa ma systém nasadit’ nainStalované vSetky softvérové
komponenty potrebné na instalaciu a beh systému, ¢i je k dispozicii dostato¢ne velky diskovy priestor
a ¢i su spravne nastavené premenné prostredia.

7.3 Kontrola integrity instalacneho balika

Vstup: Instalacny balik
Vystup: Sprava o kompletnosti instalacie
Zodpovedny: Tester

Tester overi, ¢i boli nainStalované vsetky ¢asti systému a boli prenesené vsetky potrebné data.

7.4 Kontrola zakladnej funkcionality

Vstup: Zoznam zakladnych funkcii
Vystup: Sprava o chybdch
Zodpovedny: Tester

Tester overi spravnu funkénost’ zakladnych funkcii systému, ktoré vyuzivaju vSetci pouzivatelia.

7.5 Kontrola Specifickej funkcionality

Vstup: Zoznam Specifickych funkcii pre jednotlivé pouzivatel’ské skupiny
Vystup: Sprava o chybdch
Zodpovedny: Tester

Tester overi funkcionalitu Specificka pre jednotlivé pouzivatel'ské skupiny.

8. Pravidla pre vytvorenie a nastavenie mock objektu
(nastroj jMock)

Tato kapitola obsahuje podrobni metodiky k vytvoreniu a nastaveniu mock objektu pomocou kniznice
jMock.

# | Krok Kapitola
1. | Vytvorenie mock objektu 8.1
2. | Vytvorenie a nastavenie o¢akavani 8.2
3. | Inicializacia mock objektu 8.3
4. | Zdokumentovanie mock objektu 8.4

8.1 Vytvorenie mock objektu

Vstup: Popis triedy, ktorej mock objekt treba vytvorit

Vystup: Cast kédu potrebného k vytvoreniu  mock objektu pozadovanej triedy bez potrebnych
nastaveni

Zodpovedny: Tester



1. Vytvorenie testovacej triedy rozSirenim triedy TestCase

class ExampleTest extends TestCase
nazov testovacej triedy sa skladd znazvu triedy, ktorej mock objekt chceme vytvorit
(Example) aslova Test

2. Import tried potrebnych na pracu s mock objektmi

import org.jmock.Mockery;

import org.jmock.Expectations;

import org.jmock.Sequence;

import org.jmock.States;

import org.jmock.api.Expectation;
import org.jmock.api.ExpectationError;

3. Vytvorenie kontextu, v ktorom testovana trieda existuje (postupne sa bude dopliiat’)

Mockery context = new Mockery();

4. Vytvorenie metody, ktora vykona test

public void testFunctionOfExample ()

nazov testovacej metddy sa skladd zo slova test avhodného pomenovania funkcie,
ktor ma otestovat’ pricom kazdé slovo pomenovania funkcie zacina velkym pismenom
(FunctionOfExample)

5. Vytvorenie mock objektu

mock objekt sa vytvori V rdmci testovacej metddy

final Example example = context.mock (Example.class);

Example predstavuje nazov triedy, ktorej mock objekt sa vytvara

nazov mock objektu je rovnaky ako nazov triedy, ktorej mock objekt sa vytvara a zacina
malym pismenom (example)

8.2 Vytvorenie a nastavenie oCakavani

Vstup: Popis funkcii, ktoré treba simulovat spolu s poctom ich volani pocas testovania. Trieda pre
vytvaranie mock objektu.

Vystup: Vytvorené ocakavania pre dany mock objekt.

Zodpovedny: Tester

1. Vytvorenie zoznamu ocakavani, pokial’ sa jedna o prvé ocakavanie

context.checking (new Expectations () {{ <telo ocakdavani>}}) ;
<telo ocakdavani> predstavuje zoznam jednotlivych o¢akavani

2. Definovanie metddy, ktord sa bude pocas testovania volat’ spolu s o¢akavanym poctom jej volani

Struktara: <pocdet volani>(<ndzov mock objektu>).<metdda>(<argument
metody>) ;
priklad: oneOf (example) .write (“message”) ;

3. Urcenie akcie, ktora sa vykona nasledkom volania

Struktara: will (<akcia>);
priklad: will (returnvalue (0)) ;

4. Urcenie podmienky pre vykonanie akcie, pokial’ nejaké ma



e Struktira: when (<ndzov stavového stroja>.is (“<ndzov stavu>"));
e priklad: when (switch.is (Yoff”);

5. Urcenie nasledkov vykonanej akcie, pokial’ nejaké ma
e Struktira: then (<ndzov stavového stroja>.is (“<ndzov stavu>"));
e priklad: then (switch.is (Yon”);

6. Zaradit o¢akavanie do sekvencie, pokial’ sa metdédy maju volat’ v uréitom poradi
e Struktira: inSequence (<ndzov sekvencie>);
e priklad: inSequence (“calls”) ;

8.2 Inicializacia mock objektu

Vstup: Pozadovany zaciatocny stav systému, ktory ma byt simulovany mock objektom. Trieda pre
vytvaranie mock objektu.

Vystup: Inicializovany mock objekt.

Zodpovedny: Tester

1. Urcenie pociatocného stavu jednotlivych stavovych strojov

e StruktGra: final States <ndzov stavového stroja> =
context.states (“<ndzov stavového stroja>") .startsAs (“<ndzov
pociatocného stavu>”);

e priklad: final States switch =
context.states (“switch”) .startsAs (“Yoff”);

2. Inicializovanie sekvencie volani metod, ktoré boli pouzité pri vytvarani o¢akavani

e Struktira: final Sequence <ndzov sekvencie> =
context.sequence (“<ndzov sekvencie>");

e priklad: final Sequence calls = context.sequence (“calls“);

3. Pridanie kontroly splnenia vSetkych ocakéavani
e context.assertIsSatisfied();

8.2 Zdokumentovanie mock objektu

Vstup: Kod pre vytvorenie mock objektu
Vystup: Komentar v kode
Zodpovedny: Tester

Meno testera

Dévod vytvorenia mock objektu
Opis ocakavani a ich sekvencii
Opis simulovanych metod

Opis stavov mock objektu

arwdE
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Obrazok ¢.3: Diagram aktivit vytvorenia a nastavenia mock objektu
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1. Uvod

Ucelom tejto metodiky je definovat’ procesy potrebné pre ispesné naplanovanie projektu,
ateda zadefinovanie vysledku projektu a vsetkého, ¢o je potrebné na dosiahnutie tohto
vysledku v stanovenej kvalite, pri dodrzani ¢asového planu a rozpoctu.

Kazdy plan ma na svojom zacCiatku zoznam poziadaviek na softvér, ktory treba spravne

spracovat’ a rozbit’ na podilohy a naplanovat’ na jednotlivé Sprinty.

2. Procesy

Tab. 1 Procesy pri spracovani poziadaviek

Proces Kapitola
1. Zadefinovanie ciel'ov 4.1
2. Spracovanie poziadaviek na projekt 5.1
3. Analyza podobnych projektov 5.2
4. Vymenovanie Casti projektu 4.2
5. Vytvorenie uloh 5.3
6. Naplanovanie Sprintov 54
7. Vymenovanie zdrojov 4.3
8. Pripravenie harmonogramu 4.4
9. Pripravenie rozpoctu 4.5
10. Vymenovanie rizik 4.6

3. Roly a zodpovednosti

Tab. 2 Roly a ich zodpovednosti v procesoch

Rola Zodpovednost’ Rola Zodpovednost’

. ciele, rozpis prac, _
projektovy manazér o manazér planovania plan
plan, rozpocet, rizika

manazér analyzy rozpis prac manazér ndvrhu rozpis prac

manazér vyvoja rozpis prac manazér rizik rizika

manazér testovania rozpis prac ekonomické oddelenie rozpocet




4. Zivotny cyklus planovania softvéru

Specifikacia projektu

Yymenovanie rizik Zadefinovanie ciel'ov

Vymenovanie Casti projektu

L

Pripravenig harmonogramu Vymenovanie zdrojov

Pripravenie rozpoctu

Graf. 1 Zivotny cyklus planovania softvéru

4.1 Zadefinovanie ciel'ov
Vstup: Specifikacia projektu
Vystup: stanovené ciele projektu

Zodpovedna osoba: projektovy manazér

Na zéklade S$pecifikacie projektu sa stanovi zoznam cielov, ktoré sa ocakavaju
dosiahnut’. Musia byt’ jasné a jednoznacné pre vSetky zainteresované strany. Ich definicia ma
obsahovat’ kvalitativne aj kvantitativne vlastnosti. Ciele projektu maji byt redlne, lebo

V opa¢nom pripade je realizacia projektu neopodstatnena.



4.2 Vymenovanie casti projektu

Vstup: specifikacia projektu, zadefinované ciele
Vystup: struktura rozpisu prac
Zodpovedna osoba: projektovy manazér, manazér navrhu, manazér analyzy, manazér

vyvoja, manaz¢r testovania

Zakladom projektového planu je Struktura rozpisu préc, teda zoznam cinnosti, ktoré
treba vykonat' pre dosiahnutie ciela projektu. Tieto ¢innosti s komplexné, maju presny

zacCiatok a koniec a ich vysledky su ¢iastkovymi cielmi projektu.

4.3 Vymenovanie zdrojov

Vstup: Specifikécia projektu, Struktira rozpisu prac
Vystup: matica zodpovednosti projektu
Zodpovedna osoba: manazér projektu, manazér navrhu, manazér analyzy, manazér vyvoja,

manazér testovania

St vymenované 'udské zdroje zvlast pre kazda ¢innost,, t.j. zamestnanci, ¢i ini externi
spolupracovnici organizacie, ktori by sa mohli zapojit’ do realizacie projektu na zdklade ich
kvalifikacie a zru¢nosti, ktoré si projekt vyZaduje. Na zaver je spravend matica zodpovednosti
projektu, ktord sliZi na vymedzenie uloh a prdvomoci ¢lenov projektového timu a externych
subjektov.

St stanovené d’alSie zdroje potrebné na realizaciu jednotlivych Casti projektu, ¢i uz je

to napr. hardvérové vybavenie, softvér alebo priestory.

4.4 Pripravenie harmonogramu
Vstup: Struktara rozpisu prac
Vystup: ¢asovy plan projektu

Zodpovedna osoba: projektovy manazér, manazér planovania

Je pripraveny plan na Casovy postup jednotlivych Cinnosti tak, aby s ohl'adom na

disponibilné zdroje boli dosiahnuté planované vysledky projektu v stanovenej kvalite. Casovy



plan je zobrazeny ako Ganttov diagram, ktory vyjadruje trvanie jednotlivych cinnosti

projektu.

4.5 Pripravenie rozpoctu
Vstup: l'udské a d’alSie zdroje
Vystup: plan cash flow

Zodpovedna osoba: projektovy manazér, ekonomické oddelenie

Vymenované zdroje st ocenené, ¢im je ziskand vyska variabilnych nakladov na ne.
Pripravia sa fixné naklady, ktoré si rozdelené medzi jednotlivé Cinnosti. Pripravi sa plan
celkovych nakladov, ktoré su zahrnuté v tabul’ke poloziek a aktivit. Pripravi sa plan vynosov

a nakoniec je pripraveny plan cash flow.

4.6 Vymenovanie rizik

Vstup: specifikacia projektu, zadefinované ciele, Strukttira rozpisu prac
Vystup: plan rizik

Zodpovedna osoba: projektovy manazér, manazér rizik

Je vytvoreny zoznam moznych rizik, ktoré zahfiiaji rizika suvisiace so stanovenim
cielov, riadenim projektu, technickym zabezpecim, financovanim projektu a pod. Plan rizik
zahfna definiciu, predvidanie, sledovanie a obmedzovanie désledkov vzniku rizikovych

udalosti.



5. Spracovanie poéiatoénych poziadaviek na softvér

Na zaciatku kazdého projektu je zdkaznik a jeho poziadavky na finalny softvér, ktoré
treba adekvatne spracovat’ a nasledne rozdelit do mensich tloh, ktoré maji stanoveny svoj
zaCiatok itermin ocakdvaného konca, ktorych vysledky su ciastkovymi cielmi projektu

a podl'a ktorych sa naplanuju samotné Sprinty.

5.1 Spracovanie poZiadaviek na projekt

Vstup: poziadavky zakaznika na projekt
Vystup: zoznam ciel'ov

Zodpovedna osoba: projektovy manazér

Na zaklade poziadaviek zdkaznika je vytvoreny zoznam cielov, ktoré ma projekt
splnit, aby bol vyhodnoteny ako uspeSny. Tento zoznam vznikne rokovanim a néslednou
dohodou vsetkych zainteresovanych stran na projekte.

V ramci Timového projektu RoboCup-u je touto poziadavkou vylepSenie robota
schopného zucastnit’ sa turnaja. Po analyze poziadaviek a dostupnych mozZnostiach je
vytvoreny zoznam cielov, ktorych uspesné dosiahnutie bude vyustené do splnenia
poziadaviek zakaznika. Tymito cielmi si najmd vylepSenie existujliceho robota a jeho

nasledné nasadenie na turnaj.

5.2 Analyza podobnych projektov

Vstup: dokumentacie k podobnym projektom
Vystup: vypracovana analyza projektov

Zodpovedna osoba: projektovy manaZér, manazér analyzy

V ramci spracovania pociatoénych poziadaviek je potrebné spravit aj analyzu
podobnych dostupnych projektov, poucit’ sa zich chyb a inSpirovat sa zich UspeSnych
krokov a rieseni.

Pocas Timového projektu je vykonand analyza niekolkych timov zaoberajucich sa
RoboCupom — zahrani¢né i slovenské. Je zamerana na ich napady a inovacie pri vylepSovani
robota, na podporné nastroje a dovody ich uspechov. Vysledkom je vypracovana analyza,

Vv ktorej sa nachadzaji najpodstatnejSie inovacie, postupy a napady kazdého timu.



5.3 Vytvorenie uloh

Vstup: zoznam ciel'ov, analyza projektov
Vystup: zoznam c¢iastkovych uloh

Zodpovedna osoba: projektovy manazér

Zo zoznamu zadefinovanych hlavnych cielov a z vykonanej analyzy st vytvorené
Ciastkové ulohy, ktorych uspesné zvladnutie vedie k uspeSnému projektu.

Pocas Timového projektu st pre prvy semester stanovené cCiastkové ulohy —
nains$talovanie potrebnych nastrojov pre pracu s robotom a systému na manazment projektu,
analyza inych projektov, navrh moznych vylepseni a ich implementécia.

Sprava uloh je vykonavana v prostredi Redmine. Umoziuje jednoduché a prehl'adné
vytvorenie uloh vyplnenim poli ako typ, predmet, popis, ¢i vybranim konkrétnych riesitelov

(vid obr. 1).

Nova tloha

Fronta * TaskE [ Private

Predmet *

Popls (g | (7| ul[s|[c| m||m|[m| =[] (== &= @ Formatovanie textu

Stav *  New E Nadradena dloha
Priorita *  Normal E Zaciatok 9011-11-05 ]
Priradenéa E Uzavriet do i)
Priradené k verzii He Odhadovana doba Hodiny
% hotovo | g5 =
Siibory Prehladavat. | Volitel'ny popis
Prida dal2l sibor (Maximalna velkost: 5 MB)
Pozorovatelia [] Andrej Bistak [E] Andrej Sedlacek [ Filip Badura [ Ivan Simko
[C] Jozef Macho [ Karol Barancek [C] Miroslav Bimbo [0 Ondrej Juréak
[C] Peter Holak [C] Peter Passak [C] Roman Bilevic ] tomas blaho

[E] Tomas Bolecek

{ Vytvarit “ Vytvorit a pokracovat INa’h\'ad

Obr. 1 Vytvorenie novej ulohy v prostredi Redmine



5.4 Naplanovanie Sprintov

Vstup: zoznam ¢iastkovych tloh, zoznam ciel'ov
Vystup: plan Sprintov

Zodpovedna osoba: projektovy manazér, manazér planovania

Zo vzniknutého zoznamu hlavnych ciel'ov projektu a nasledného zoznamu ¢iastkovych
uloh su tieto ulohy rozvrhnuté do Sprintov.

V ramci prvého semestra je urCenych predbezne 6 Sprintov, ktoré su priebezne
napliiované ulohami. Do prvého Sprintu boli dané zakladné tlohy, ako nainStalovanie
potrebnych veci a analyza existujucich rieSeni. V druhom $printe st tlohy na bliz§iu analyzu
fungovania simula¢ného prostredia a ndvrh moznych vylepSeni. Do treticho Sprintu st
zaradené tilohy na detailnej$i navrh vylepSeni aich &iastoénd implementacia. Ulohy do
dal$ich Sprintov su navrhované priebezne na spolo¢nych stretnutiach timu a veduceho.

Redmine poskytuje prehladné zobrazenie jednotlivych Sprintov S ich ulohami a ich

plnenim (vid’ obr. 2) ako aj prehl'adné zobrazenie plnenia tloh vo forme Ganttovho grafu (vid’

obr. 3).

J Sprint 2
Zostdva 4 dni (2011-11-09)
13%

0 zawretych (0%) 27 otwvorend/ych (100%)

Suvisiace Ulohy

Story #£104: Paralelny server

Story £105: Dump - vytvorenie scriptu

Story #£106: Analyza diplomoviek

Story £107: Graf dat

Story £108: Co tam je a &o nie a ako to funguje a & vibec (stav sveta)

Story #109: Co by sme cheeli, aby tam bolo a ako to urobif (stav sveta a ndzor robota nan)
Story £110: Aké uZ sU a otestovat ich vlastnosti

Story #111: Ako reprezentovat pohyby

Story £112: Navrh parametrizovatelnej chédze(1IM)

Story £113: Zadefinovanie vypoétov stability robota(podla vykondwvania pohybu)

Story #114: Taktické pohyby(prihraj, strel, presufi =a na miesto, zachyt loptu -skladanie pohybov), moZno ukonéené aj natdéanim hrada
Story #115: Jednoduché pohyby(&o ktory pohyb obnasa)

Story £116: Spravanie brankara

Obr. 2 Prehlad sprintu



2011-11 2011-12
43 | 48 | 47 | 48 | 49 | 50 | 51
3 RoboCup3D (Tim 17) ; * RoboCup2D (Tim 17)
(%) Sprint 1 Sprint 1 10094
| Foesle=124: Sablény dokumentacie Cl: sed 100%
|| Feste#125: Dokumentacia pre 1.5print CIE sad 100%
o Fesle#127: Analjza diplomovej prace (Be. Iva... CI: sad 100G
i Feste#22: Kouretes Clsad 1009
@l F=ste#89: RoboCanes cli sad 100%
lo] F==le=50: Little Green BATS CI: sed 100%
[l Festes1o2: UT Austin Villa CI: sad 100%
| Feste#103: B-human C'i sed 100%
Gl Tock=128: FC Portugal Cldsed 1009
o] Faste=i33: HWTK Leipzig CI: sed 100%
(@ sprint 2 o Sprint|2 13%
o Task #125: Analjza paralelnéha sarvara Nizw 0%
o] Task #126: Dump - vytvorenie skriptu Nigws 0%
o] Task #131: Diplomovla Nigw 0%
] Task #129: Model sveta - £o tam je Nzwr 4054
il Task #130: Model sveta — nawrh Nizwe 0%
| Task #132: Madal sveta — navrh Nizw 0%

o] Task #124: Testovanie vlastnosti existujicich. In Progress 0%

—

|| Task #123: Reprezentdcia pohybov n Progress 70%

o Task #122: Navrh parametrizovatelnej chidze Nigw 0%
o] Task #120: Zadefinovanie vjpoftov stability News 0%
|l Task #121: Zadefinovanie vypottov stability Nizw 0%
o Task #119: Analjza taktickyjch pohybov Nizw 0%

o Task #118: Analjza jednoduchych pohybov In Progress 20%

ol Task #117: Analjza spravania brankara In Progress 0%

Obr. 1 Vytvorenie novej ulohy v prostredi Redmine




ManaZment verzii

Manazment verzii — sprava viacerych vetiev projektu
Metodika

Uvod

Tato metodika stanovuje pravidla a procesy pre spravu verzii projektu vyvijanom timom 17 na
predmete timovy projekt. Riadia sa fiou vsetci Clenovia timu pri Cinnostiach tykajicich sa
spristupiiovania zmien vykonanych nimi na projekte pre ostatnych ¢lenov timu. Podrobne popisuje
procesy suvisiace s vytvaranim a pouZzivanim viacerych vetiev, ako aj pravidld, pomocou ktorych sa
ma urcovat’ kedy je vhodné vytvorit’ nova vetvu, rozhodovanie o tom, kedy do ktorej vetvy zapisovat’

a pripadny prenos obsahu medzi jednotlivymi vetvami.
Pojmy

e SVN - Subversion, systém na spravu verzii. Tento dokument predpoklada pouZzivanie verzie
1.7.1

e repozitar (repository) — tlozisko vSetkych stiborov s ich kompletnou histériou, umiestnené na
serveri

e vetva (branch) — oddelena skupina objektov, ktoré uz raz v projekte existuji, nad ktorymi
sucasne moze prebiehat’ vyvoj odliSnym smerom

e konflikt — pripad, ked’ r6zni ¢lenovia timu vykonali zmeny nad tym istym objektom a systém
tieto zmeny nedokaze navzajom zIucit’[1]

e pracovna kopia (working copy) — lokalna kopia suborov z repozitara v Specifickom case alebo
verzii. VSetka praca vykonana na siboroch v repozitari je najprv vykonana na ich pracovnej
kopii[1]

e commit — akcia zapisu alebo zlG¢enia zmien vykonanych nad pracovnou kopiou spét’ do
repozitara [1]

e kmen (trunk) — skupina objektov ktora nie je vetva, prebieha nad fiou hlavna ¢ast’ vyvoja

e tag — oznacenie vybranej vyznamnej revizie projektu

e hlava (head) — najnovsia verzia daného objektu



Roly a zodpovednosti

Prehlad

Rola Zodpovednosti

Spravca repozitara - vytvorenie repozitara
- zabezpecenie prevadzky servera
- vytvorenie vetvy na zaklade poziadavky od
projektového manazéra

Projektovy manazér - rozhodnutie kedy sa vytvori nova vetva
- rozhodnutie ¢o musi splnené pre pridanie tagu
k urcitej revizii

Vyvojar - commituje zmeny vykonané na svojej

pracovnej kopii
- riesi konflikty vzniknuté pri commitoch

Spravca repozitara

Ma na starosti rieSenie vSetkych situdcii suvisiacich s prevadzkou SVN servera, zabezpecenie
jeho chodu a dostupnosti, odstrafiovanie problémov, pravidelné zalohovanie dat a plnenie

poziadaviek projektového manazéra tykajicich sa vytvérania a spravy vetiev

Projektovy manazér

Robi rozhodnutia tykajice sa verziovania urcitych revizii projektu. Ur€uje plan vydavania
vyznamnych verzii. Takisto rozhoduje o tom, kedy je potrebné vytvorit’ nova vetvu projektu,

¢o v nej bude vyvijané a pripadny nasledny presun hotovej €asti do kmena.

Vyvojar

Clen timu pracujuci na objektoch spravovanych pomocou SVN, najéastejie zdrojovom kode.
Kazdy z vyvojarov ma u seba pracovnu képiu, nad ktorou vykonava zmeny. Tuto pravidelne
aktualizuje a zapisuje svoje zmeny spét’ do repozitara. Ak v pripade konfliktu nedokaze tento
konflikt vyrieSit’ sdm (Upravou svojich zmien tak, aby boli zmenami relativne k novej verzii

objektu), kontaktuje autora konfliktnej ¢asti a vykond kroky potrebné na vyrieSenie (Uprava

kodu, prisposobenie zvysnych Casti.

Podrobny opis krokov
Tato kapitola obsahuje podrobny opis krokov procesov tykajucich sa spravy viacerych vetiev projektu.
Presne popisuje pravidla, ktorymi sa riadi rozhodovanie o tvorbe vetiev a ich pouZivani, jednotlivé

kroky ktorymi sa toto dosahuje a samotné vykonanie tychto krokov v prostredi nastroja Subversion.



Vytvorenie vetvy

Prehfad

1. Poziadavka na vytvorenie novej vetvy
2. Rozhodnutie o vytvoreni novej vetvy

3. Specifikacia vlastnosti vetvy
4.

Realizacia tvorby vetvy na serveri

Poziadavka na vytvorenie novej vetvy
Zodpovedny: vyvojar, projektovy manazér

Vystup.: Specifikovany dovod preco je potrebné vytvorit’ novu vetvu
Hlavnou poziadavkou pre vytvorenie samostatnej vetvy je Specifikovanie potreby jej

existencie — ur¢enie dovodu, preco by mala byt’ vytvorena. Takyto podnet sa predpoklada v

dvoch hlavnych pripadoch:

e podnet od vyvojara — v pripade Ze vyvijana sucast’ by mohla narusit’ vyvoj inych Casti

projektu (docasnym znefunkénenim)

e podnet od projektového manazéra — v pripade Ze je potrebnd alternativna verzia
projektu, ktora sa vlastnost’ami li$i od hlavnej — napriklad obsahuje niektoré

experimentalne vlastnosti

PoZiadavka je zadana vytvorenim ulohy v systéme Redmine.

Rozhodnutie o vytvoreni novej vetvy
Zodpovedny: projektovy manazér
Vstup: poziadavka na vytvorenie novej vetvy v systéme Redmine

Vystup: poziadavka s nastavenym stavom na schvaleny alebo zamietnuty a uvedenym
dévodom

Projektovy manazér posudi vhodnost’ existencie samostatnej vetvy na zaklade poZiadavky. Ak
sa rozhodne poZziadavku zamietnut, tento proces d’alej nepokracuje. Inak sa pokracuje krokom

3.

Specifikacia vlastnosti vetvy

Zodpovedny: vyvojar, projektovy manazér

Vstup: schvélena poziadavka na vytvorenie novej vetvy

Vystup: dokument Specifikujiaci nazov vetvy, dovod jej existencie a pokyny pre vyvojarov

Autor poziadavky na vytvorenie vetvy musi urcit’ jej ndzov a popisat’ ¢o ma byt’ vysledkom



prace na tejto vetve. Takisto sa po niom pozaduje spisat’ o patri a nepatri do tejto vetvy. Na
zaklade tohto sa bude neskor rozhodovat’ o tom, do ktorej vetvy patria ktoré zmeny. Tento

dokument musi byt umiestneny na projektovej wiki.

Realizacia tvorby vetvy na serveri

Zodpovedny: spravca repozitara

Vstup: dokument Specifikujici nazov vetvy, dévod jej existencie a pokyny pre vyvojarov
Vystup: uzavretie poziadavky v systéme Redmine, nastavenie jej stavu na vyrieSeny,

existencia vytvorenej vetvy v repozitari na serveri

Spréavca repozitaru vytvori na serveri vetvu pomocou prikazu

svn copy http://vm08.ucebne.fiit.stuba.sk/repo/robocup/trunk \
http://vm08.ucebne.fiit.stuba.sk/repo/robocup/branches/[ndzov-vetvy] \

-m "Vytvorena vetva [ndzov-vetvy]"

S dosadenym nazvom vetvy
Vyber spravnych vetiev

Prehfad

1. Preskimanie planovanych zmien

2. Rozhodnutie

Preskumanie planovanych zmien

Zodpovedny: vyvojar

Vstup: popis ulohy v syst¢éme Redmine

Vystup: priblizny prehlad zmien ktoré bude potrebné vykonat’ pre splnenie tlohy

Pred zacatim prace na tlohe, ktord bola danému vyvojarovi pridelend v systéme Redmine

vytvori vyvojar zoznam Ccasti, v ktorych predpoklada potrebu zmien pre splnenie tlohy.

Rozhodnutie

Zodpovedny: vyvojar

Vstup: priblizny prehl’'ad zmien ktoré bude potrebné vykonat’ pre splnenie tlohy

Vystup: zoznam vetiev pre ktoré buda vykonané zmeny

Vyvojar si prezrie stav jednotlivych vetiev a posudi, ¢i je vhodné a mozné zmenu integrovat’

do danej vetvy. Rozhodne sa kladne v pripade ak st splnené vSetky nasledujice podmienky:

¢ Uloha sa bud’ priamo tyka zamerania danej vetvy, alebo sa jednd o opravu chyby, ktora

sa okrem kmena vyskytuje aj v danej vetve



e ak sa uloha netyka priamo zamerania danej vetvy, ¢ast’ ktora bude menend sa nesmie
lisit’ od kmena natol’ko, aby si to splnenie ulohy vyzadovalo vyznamne mnozstvo

prace navyse

Spojenie vetiev

Prehlad

1. Rozhodnutie o skonceni prace na vetve
2. Synchronizicia vetvy s kmeniom

3. RieSenie pripadnych konfliktov

4. Spojenie vetvy s kmetiom

5. Zmazanie vetvy

Rozhodnutie o skonéeni prace na vetve
Zodpovedny: vyvojar

Vstup: vetva so splnenymi vSetkymi ulohami
Vystup: rozhodnutie o spojeni vetvy s kmeiiom

Po naplneni dovodu existencie vetvy — dokoncenim casti projektu kvoli ktorej bola vytvorena
— sa vyvojari pracujuci na vetve rozhodnt skoncit’ pracu na nej a vratit’ vSetky vykonané
zmeny do kmena. Pre toto rozhodnutie je potrebné, aby boli v systéme Redmine uzavreté
vSetky ulohy tykajuce sa tejto vetvy. Vyvojar ktory pozadoval vytvorenie vetvy ma za tlohu

vykonat’ vSetky nasledujuce kroky veduce k jej spojeniu.

Synchronizacia vetvy s kmeriom

Zodpovedny: vyvojar

Vstup: rozhodnutie o spojeni vetvy s kmetiom

Vystup: vetva obsahujlica zmeny vykonané v kmeni od jej vytvorenia, pracovna kopia
pripravena na spojenie

Do vetvy je treba integrovat’ zmeny vykonané v kmeni pomocou prikazu

svn merge “/robocup/trunk

Okrem toho sa treba ubezpecit, ze kmen pracovnej kopie v sebe neobsahuje ziadne dodatoné
zmeny oproti aktualnej revizii. Ak toto nie je splnené, treba aktualizovat’ pracovnu kopiu. V

pripade Ze sa nevyskytnu konflikty sa pokracuje krokom 4. popisanym v kapitole 5.3.5.

Riesenie pripadnych konfliktov

Zodpovedny: vyvojar



Vstup: vetva obsahujuca konflikty pre ktoré nie je mozné integrovat’ zmeny vykonané v
kmeni

Vystup: pracovna kdpia pripravend na spojenie

Riesenie konfliktov sa riadi procesom z kapitoly 4.5

Spojenie vetvy s kmenom

Zodpovedny: vyvojar

Vstup: pracovna kopia pripravena na spojenie

Vystup: vetva spojend s kmeniom, poziadavka na zmazanie vetvy v systéme Redmine
Vyvojar spusti nad svojou pracovnou kopiou v adresari kmena prikazy

svn update
svn merge --reintegrate */robocup/branches/[ndzov-vetvy]
svn commit -m "Vetva [ndzov-vetvy] spojena s kmenom"

Nasledne zada do systému Redmine poziadavku na zmazanie vetvy

Zmazanie vetvy

Zodpovedny: spravca repozitara

Vstup: poziadavka na zmazanie vetvy v systéme Redmine

Vystup: nastavenie stavu poziadavky v systéme Redmine na vyrieSeny

Spréavca repozitara spusti na serveri prikaz:

svn delete "/robocup/branches/[ndzov-vetvy] \
-m "Vetva spojena s kmenom"

Vetva nasledne prestane existovat,, no jej kompletna historia ostane zachovana
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