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FIITKinect 1 Uvod

1 Uvod

Dokumentacia obsahuje vsetky dokumenty opisujice riadenie timu vramci vyvoja
softvérovej aplikacie FlITKinect. Dokumentdacia je €lenend na viaceré ¢asti. Uvodna cast
zahfia informacie o time, timovu ponuku pri uchadzani sa o pridelenie projektu, zaroven je
v Casti ponuka spomenuty aj spdsob ako by chcel tim vypracovat projekt a kvalifikacie
vSetkych

¢lenov timu.

Jadro tvoria dokumenty predstavujice manazment jednotlivych zloZiek projektu od planu
projektu v manazmente planovania, cez manazment rizik zahriiujuci identifikovanie a navrh
rieSenia rizikovych situdcii pri vyvoji, nasledovany manazmentom kvality popisujucim
spOsoby riadenia procesu tvorby softvérového diela s ohfadom na kvalitu. Praca sa zaobera
aj manazmentom komunikacie a definuje aj postupy pri tvorbe dokumentdacie. V Casti
riadenia podpory vyvoja je uvedeny spbésob prdce s verziovacim softvérom a v Casti
monitorovania projektu je opisany sposob dohladu nad projektom.

Na zdver dokumentu su zaradené zdznamy zo stretnuti, opisujuce a dokumentujlce
jednotlivé stretnutia timu. Pri stretnutiach je uvedené ¢o bolo predmetom stretnutia a aké
su ulohy jednotlivych ¢lenov timu do nasledujiceho stretnutia.
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2 Ponuka

V tejto Casti je vypracovana ponuka timu TeamToo. Tato ponuka bola vypracovana v prvom
tyZzdni semestra za uc¢elom pridelenia projektu Kinect.

2.1 Clenovia timu

Sme tim mladych ludi, ktory maju radi technolégie, nové vyzvy a objavovanie ciest ako ich
rieSit. Nas tim tvori viacero spoluZiakov uZ zo strednej Skoly, na ktorej sme vypracovavali
zadania a spolu ako partia vyrabali a ndsledne riesili problémy. Nasou timovou vyhodou je
zohratost a taktieZz nemusime tolko ¢asu travit spozndvanim sa a ucenim sa dbverovat
druhym ¢lenom timu. Zvysni ¢lenovia timu priniesli nové pohlady, skdsenosti z nového
prostredia a tak si myslime, Ze ako tim mame vsetky ludské a verime, Ze aj odborné
predpoklady na rieSenie vyziev, ktoré su pred nami.

Bc. Jan Antala

Je absolventom bakaldrskeho Studijného programu Informatika na FIIT. Pocas Studia ziskal
skdsenosti s programovacimi jazykmi C a Java. Bakalarsku pracu vypracoval na tému Bohaté
internetové aplikacie, vdaka ¢omu nadobudol znalosti tvorby multiplatformovych webovych
aplikacii pre mobilné zariadenia. Venuje tvorbe webovych stranok v HTML5, CSS3 a
Javascripte s vyuzitim principom Mobile first. Taktiez mda skidsenosti s pracou s databdzami
MySQL a CouchDB..

Bc. Martin Certek

Bakaldrske studium ukoncil na FIIT STU v odbore Informatika. Pocas Studia ziskal skisenosti s
pracou v programovacich jazykoch C a Java. V bakalarskej praci sa venoval tvorbe e-
learningového systému zaloZzeného na PHP, pracoval aj sa databazovymi technolégiami
MySQL. Ma skudsenosti z oblasti dobrovolnictva s vedenim timu ludi.

Bc. Jakub Gondar

Absolvent bakalarskeho studia FIIT STU v odbore Informatika. V zdverec¢nej préci sa zaoberal
témou Elektronického hlasovania, kde analyzoval, navrhol a implementoval elektronicky
hlasovaci systém.

Najvacsie skisenosti pri vyvoji aplikdcii ma s platformou Microsoft .NET (C#, ASP.NET). Dalej
ma skusenosti s vyvojom pre platformu Java a modelovanim v jazyku UML.
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Bc. Ondrej Grman

Bakaldrske studium ukonéil na FIIT STU v odbore Informatika. Pri praci na projektoch
nadobudol skusenosti s jazykmi C, JAVA, databazami MySQL. Bakalarsku pracu :Aplikacia na
vyhladdvanie notového zapisu vytvoril v C#. Venuje sa tvorbe webovych stranok v HTML,
PHP, Javascripte. M4 skusenosti so spravou mensej firemnej siete.

Bc. Silvia Hudacinova

Prisila Studovat na FIIT STU po absolvovani bakaldrskeho studia na UKF v Studijnom
programe Aplikovana informatika. Pocas Studia sa venovala programovaniu v C++ a tvorbe
webovych stranok v PHP, Flashi. Ma skusenosti s UML, pouZivanim Matlabu a pracou v time
4 udi.

Bc. Michal Igaz

Absolvoval bakalarske Studium na FIT STU. Téma jeho bakalarskej prace bola : Vyvoj
informacnych systémov podla principov architektlury orientovanej na sluzby . Vdaka nej
ziskal skusenosti v oblasti SOA, konkrétne s pracou s webovymi sluzbami. Dalej ma
skusenosti s programovacimi jazykmi Java, C a rieSeniami IBM WebSphere. Pracoval v
mensich timoch na Skolskych zadaniach.

Bc. Richard Samela

Bakalarsky stupen vysokosSkolského studia absolvoval na FIIT STU v Studijnom odbore
Informatika. M3 skusenosti s programovacim jazykom Java, C a databazovymi systémami
SQLite a MySQL. Jeho bakaldrska praca bola zamerand na tvorbu aplikacii pre mobilné
zariadenia pracujuce na platforme Android. V praxi sa v time venuje tvorbe mobilnych
aplikacii pre Android.
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2.2 FIIT Kinect

Chceme sa podielat na vyvoji riesenia, ktoré meni stereotypy a prindsa zlepSenia do Zivota
ludi.

Domacnosti [udi sa v poslednej dobe zapifiaji mnoZstvom techniky uréenej na poskytovanie
informdcii a zadbavy — televizory, domdce kind, hudobné prehravace su neoddelitelnou
sucastou kazdodenného Zivota. S narastom poctu zariadeni ale dochadza coraz Castejsie k
potrebe ovladat zariadenia a vyuZivat ich ¢o moZno najefektivnejsie a najefektnejsie.

Jednou z nasich motivécii veducou k uchadzaniu sa o tuto tému je zefektivnit fungovanie
domaceho multimedidlneho centra a popasovat sa s problémom - ovladac na zariadenie sa
vidy nachddza mimo dosahu pouzivatela, a to s vyuZitim moZnosti ovladdania pomocou
pohybov a gest, ktoré my [udia bezne pouZivame pri komunikacii, vyjadrovani emdcii.

Vyvoj domdcej techniky napreduje rychlym tempom, no od roku 1955, kedy bol pouzity prvy
dialkovy ovladac k TV sa v tejto oblasti vela nezmenilo. Preto si myslime, Ze nastal ¢as zmenit
zauzivané a pridat ovladaniu domacej techniky novy rozmer — ovladanie gestami, hlasom.

Za perspektivnu oblast povaZujeme aj mozZnost ovladat zariadenia pomocou inteligentnych
telefénov, kde ma nas tim potencial zdrocit skisenosti nadobudnuté ¢lenmi timu pri vyvoji
mobilnych aplikacii v bakaldrskych pracach a praxi.

Zaujimavou oblastou pre nas je praca so senzorom Kinect umoZnujucim zachytavanie a
rozpoznavanie gest od pouzivatela. Toto zariadenie predstavuje revoluény ndstroj pre
spracovanie a analyzovanie pohybu v 3D priestore, ¢o otvdra nové a pre nds zaujimavé
moznosti. Podielat sa na vyvoji a pracovat s tymto revolu¢nym zariadenim pre nas
predstavuje obrovskd vyzvu a motivaciu pre pracu s novymi technolégiami.

Nas tim je vSestranne zamerany a kreativny. V time su Studenti programujuci aplikacie pre
mobilné zariadenia, mame skusenosti s technoldgiami firmy Microsoft a programovanim v
jazykoch C#, .NET. Po&as bakalarskeho $tidia dvaja nasi ¢lenovia realizovali v predmete ICP-
HCI projekt, ktory v sutazi timov skoncil na 2. mieste.

Nasou snahou je prist s aplikiciou, ktora prepaja roéznorodé technické zariadenia a
integrovat ich do funkéného celku tak, aby pouZivatel v prostredi NUI mohol lahko pracovat
bez nutnosti znalosti technoldgii stojacich za rieSenim.
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2.2.1 NavrhrieSenia

Pri rieSseni sa chceme zamerat na vyvoj modularneho systému umoznujiceho pridavat
vstupné a vystupné moduly zabezpecujuce prijem vstupnych informacii (Kinect- gesta,
mikrofén- re¢, smartfény- povely od pouzivatela) a vystupnych zariadeni ovladajucich
domace spotrebice -IrDA, bluetooth, wifi , DLNA s pouzitim centralnej aplikdcie spravujucej
pripojené rozhrania.

Konfigurdcia ovladacich gest a nastaveni od pouZivatela bude realizovanda v prostredi
prehladného webového rozhrania pristupného ako z desktopovych, tak aj mobilnych
zariadeni. Pri zistovani gest od pouZivatelov planujeme nadviazat a vylepsit vysledky
predchadzajuceho timového projektu v tejto oblasti.

Prepojenie jednotlivych vstupnych/vystupnych rozhrani prostrednictvom centrdlnej aplikacie
planujeme riesit definovanim vlastného protokolu umozniujiceho komunikovanie zariadeni
a pridavanie zariadeni bez ohladu na platformu a poskytujuceho dobré moznosti
rozsiritelnosti pre dalsi vyvoj systému.

Nemene] doélezité je vytvorit intuitivne rozhranie pre tvorbu gest a priradovanie akcii
realizovanych na zaklade zadanych povelov, ktoré planujeme vytvorit ako webové rozhranie
pristupné aj z mobilnych aplikacii umoZnujuce nastavovat a spravovat gestd bez ohladu na
platformu zariadenia.

10
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vstupné zariadenia (podnety): vistupné zariadenia (akcie):
KINECT
wifi-tcp/ip
vlastny textowvy softvérovy
REC prf)tokt?l modul
univerzalny
cez UDP
BLUETOOTH
SMARTPHONE
usb/serial/wifi

softverovy
modhil

centrélna aplilcacia

mapovanie
zoznam zoznam X
vstupnich |::> ';ESF':IPH} c
podnetov ci

Obr. 1.: Schematicky nakres architektury riesenia.
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2.3 Simulacia demonstracie v meste

Rozvoj obdianskej spoloénosti prindsa so sebou aj narast poctu vyjadrovania sa jednotlivcov
pri hromadnych akciach- protestoch. Casto ide iba o prejavovanie nazoru a snahu napravit a
zmenit situdciu za Ucelom dosiahnutia zlepSenia. No existuju aj skupiny ludi, ktorych aktivity
pri protestoch, demonstraciach nesmeruju k ndprave situacie, ale naopak k radikalizovaniu a
eskalacii.

Nas tim, ako skupina mladych ludi podporuje snahy jednotlivcov o zmeny, hoci aj formou
protestov, no na druhej strane je potrebné aby pri takychto podujatiach nedochdadzalo k

roztrzkdm a ucel protestu s dobrym zamerom nebol “posliapany” a protest sa nevymkol
kontrole. Ak uz k takémuto pripadu doéjde, je potrebné ¢o mozno najlepsie vediet odhadnut

¢o sa bude diat a ako na takuto vzniknutu situdciu reagovat.

Simulovat spravanie sa protestujiceho davu nie je uZitoéné iba pre silové zlozky (policia,
armada). Takyto nastroj na simuldciu by bol vhodny aj pre obcianskych aktivistov —
zdruzenia, ktorym by pomohol pri organizovani a planovani podujati a posluzil by aj pri
jednaniach s iradmi v pripadoch povolovania zhromaZdeni.

Zaujimavou oblastou pre nas tim je moznost redlneho nasadenia systému v prostredi policie
a prepojenie akademickej sféry s redlnymi poznatkami z praxe, ¢o by nam prinieslo nové
skusenosti s aplikovanim znalosti z redlneho nasadania spolu so zlepSenim komunikacnych
skusenosti pri vyvoji softvérovych rieSeni pre klienta.

Nasou motivaciou pre pracu na tomto projekte je poskytnit mozZnosti na eliminovanie
problémov, ktoré moéziu vznikat pri protestoch a vytvorit rieSenie pouzitelné v praxi
napomahajuce k ochrane poriadku a zdravia.

Zaujimavou oblastou je praca s modelovanim emdcii, kde sa otvaraju nové moznosti
skimania ludskych reakcii na vzniknutu situdciu a interakcie jednotlivcov v skupine — dave za

pomoci simulacnych nastrojov.

Nas tim ma bohaté sklsenosti s programovacim jazykom JAVA zo Skolskych projektov, ako aj
z praxe, a tiez aj znalosti z predmetu Umela inteligencia.

12
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2.3.1 NavrhrieSenia

V simuldcii budu uvazované dve proti sebe stojace skupiny:

Protestujuci

Kond na zaklade r6zneho stupria emocionalneho vypatia, ¢o je potrebné v ndvrhu zachytit a
pracovat s tym. Namodelovanim niekolkych typov spravania sa agentov — bezZny Clovek,
provokatér, vytrznik zachytime mozné postoje protestujucich.

Poriadkové zlozky

Navrh rata s vytvorenim niekolkych typov agentov zameranych na plnenie uloh dohliadania
na protest. diverzifikaciu

Okrem typickej ulohy — policajta, resp. policajta ,tazkoodenca” je vzhfadom na diverzifikaciu
sil potrebné ratat a navrhnut aj dalSich agentov silovych zloZiek: policajta s kofiom, spravanie
sa Specialnych zdsahovych vozidiel — vodné dela, Specidlneho vozidla BoZena Riot.

V ndvrhu rieSenia uvazujeme aj nad emocionalnymi vplyvmi na jednotlivych agentov, v
zavislosti od odvijajucej sa situdcie pocas protestu.

Pri nadvrhu planujeme rieSenie vytvorit tak, aby spolupracovalo s readlnymi mapovymi
podkladmi Uzemia a simulovanie o najvernejSie odrdzalo realnu situaciu priamo na mieste
na ktorom je simuldcia vykonavana.

Popri spracovani réznych typov agentov poriadkovych sluzieb a demonstrantov v navrhu
planujeme vytvorit aj Specidlnu formu agenta - “lokalita demonstracie”, ktora by umozrovala
zachytit aj Specifické vlastnosti daného miesta — povrch (dlazobné kocky, zdmkova dlazba),
terénne nerovnosti (sochy, fontany, zeleri) mobilidr (smetné kose, lavicky, stojany na bicykle,
smerové tabule) a pri simulacii by zohrdvala spolu so statickymi mapovymi uUdajmi z
OpenStreetMaps poskytujucimi pohlad na miesto demonstracie z perspektivy, uceleny a
komplexny nahlad na miesto demonstracie a potencialne slabé stranky, na ktoré treba byt z
pohladu poriadkovych zloZiek pripraveny.

V agentoch typu “lokalita” uvazujeme aj nad vytvorenim agentov zachytavajucich aj dalsie
aspekty miesta demonstracie — obytna zéna, ndkupnd pasaz (sklenené vyklady), reStauraéné
terasy (stolicky, stoly), ktoré by mohli byt pri demonstracii v pripade eskalacie napatia
pouzité.

Dolezitym pre spravne simulovanie je aj zadefinovanie interakcii medzi agentmi rovnakého
typu a ich spravanie sa nielen ako jednotlivcov ale predovsetkym ako vzajomne sa dynamicky

meniace zoskupenie.

RieSenie planujeme implementovat v programovacom jazyku Java.
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2.4 Personalizovana TV

Televizia je sucastou kazdodenného Zivota mnohych [udi a nemalo z ndas pri nej stravi aj
niekolko hodin denne. Mnoho z pouzivatelov sa vsak prehrabava v zahlcujlcej ponuke, ¢asto
si nevie vybrat alebo nezaregistruje program, ktory by ich mohol bavit. Preto sme sa rozhodli
viest pouzivatela tymto bludiskom gumenych tlacidiel a vytvorit nastroj ponukajiuci mu
obsah Sity na mieru podla jeho Zivotného Stylu a preferencii.

Televizne programy, tak ako ich pozndme v dnesnej podobe neposkytuju informacie o tom,
¢o chce divak, ale o tom, ¢o mu chce poskytnut televizia. Prepinanie a volenie si obsahu je
ponechdvané iba na nahodné prepinanie, pripadne riadeni sa nie vidy aktudlnym TV
programom.

Nasou snahou je zmenit tento spésob fungovania a postavit pouzivatela do ulohy, kde si
obsah vyberd, nie prepina. Poloha televizie — ako zariadenia sa v poslednej dobe ¢oraz viac
odklana od povodného zameru poskytovat obsah a stava sa iba médiom na prezentovanie
obsahu z r6znych zdrojov (domace media centra, streamovanie obsahu z pocitacov).

Pri vypracovavani tohto riesenia chceme vyuZit nase doterajsie skisenosti s programovacimi
jazykmi, ako aj ziskat nové zruénosti a naucit sa nové technolégie. Verime, Ze prinosom do
tejto témy bude aj nase osobné nadsenie a zapalenie sa pre oblast filmov, seridlov, ktorych
sme dennodennymi konzumentmi.

Problém priliSného travenia ¢asu pred TV spb6sobuje nemalé zdravotné problémy, ako mladi
aktivni ludia chceme pouZivatelovi personalnej TV priniest aj nie¢o, ¢o mu poskytne priestor
pre relax aj mimo TV. Do nasho rieSenia by sme preto chceli zapracovat popri odporucani
priamo pre sledovanie TV aj odporucania napr. na zajdenie si do kina na premietanie
oblibeného Zanru filmu, pripadne na film s oblfUbenym hercom, ¢i preditanie si recenzie
o filme, ako priamo v prostredi aplikacie, tak aj v Specializovanych &asopisoch.

Chceme vytvorit TV, ktord poznd svojich pouzivatelov, vie, kto su a rozpoznd aky je ich
oblubeny obsah a ¢o chcu sledovat.
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2.4.1 NavrhrieSenia

Pri vytvarani rieSenia sa chceme zamerat na pouzivatela, jeho preferencie. Odporucanie
planujeme zaloZit na analyzovani jeho predchadzajucich sledovanych programov a v prvotne;j
faze najma pomocou ziskania informacii priamo od pouZivatela prostrednictvom
zadefinovania jeho oblUbenych hercov, Zanrov, atd.

Pre pohodlinejSie a interaktivnejSie ziskanie jeho preferencii by sme chceli vytvorit mini hru,
kde na zdklade typickych scén z filmu, plagatu k filmu, postave herca, ktoré by boli
zamaskované (rozostrené, inak upravené) by pouZivatel hadal a vyberal si z ponuknutych
moznosti o ¢o sa jedna.

Odhadujeme pritom, Ze uhddnutie zamaskovaného obsahu by bolo rychlejsie pri filme,
hercovi, ktory je pouzivatelom preferovany, ¢o by ndm nemalou mierou naznacovalo zaujem
o film, herca, ¢i Zaner a pomohlo nam odporudat obsah cielene.

Nemenej doleZitym pre rieSenie je aj zachytdvanie informdcii o novych filmoch a seridloch,
ziskavanie informacii o ich obsahu. Planujeme preto zapracovat do rieSenia aj ziskavanie
informacii z filmovych webovych databaz imdb.com, csfd.cz ktoré poskytuju pomerne dobry
zdroj informacii.

Systém bude pozostavat z casti serverovej, spraculvajucej informacie potrebné pre
optimalizovanie odporucania a z casti klientskej, ktora bude Specificky navrhnutd pre
konkrétne zariadenie a platformu napr. smartfony ( rézne operacné systémy), webova
stranka, aplikacie pre inteligentné TV (SmartTV od Samsungu, atd").
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Priloha A - Poradie tém podl'a preferencii:

FIIT Kinect (KINECT)

Simulacia demonstracie v meste (PROTEST SIM)

Odporucanie pre inteligentna TV (MY TV)

Inovativna pocitacova hra (GAME)

Odhalovanie a hodnotenie vztahov v oblasti vedy a vyskumu (DIG LIB)
Offline Web (OFF-LINE WEB)

RoboCup — treti rozmer (ROBOCUP)

Odhalovanie emocionalneho stavu pouzivatela (EMOTION LOG)

N Uk wWwNRE
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3 Riadenie projektu a vyvoja

Riadenie projektu je rozdelené na manaiment projektu a manazZment vyvoja. Rozdelenie

¢innosti na manazmente projektu a vyvoja je uvedené v diagramoch.

3.1 ManaZment projektu

Manazment projektu pozostdva z manaimentu jednotlivych casti projektu. Pedagogicky

veduci vystupuje v roli vlastnika produktu (v terminolégii agilného vyvoja — product owner).

Za pracu celého timu nesie zodpovednost veduci timu. Ostatni ¢lenovia timu su zodpovedni

za jednu oblast riadenia v zavislosti od definovaného rozdelenia zodpovednosti. Rozdelenie

zodpovednosti a organizaciu je mozné vidiet v diagrame na Obr. 2.

Ing. Vanda Benesova, PhD.
Pedagogicka vedlca timu

Bc. Martin Certek
Weddci timu

Be. Jakub Gondar
ManaZer rizik

Bec. Jan Antala
ManaZer planovania

Bec. Silvia Hudacginova
Manazér monitorovania

Bc. Ondrej Grman
ManaZer kvality

Bc. Richard Samela
ManaZér podpory a vyvoja

Bc. Michal Igaz
Manaziér dokumentacie

Obr. 2.: ManaZment projektu.
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3.2 ManaZment vyvoja

Zodpovednosti vramci vyvoja suU rozdelené na zdklade ndvrhu produktu a navrhu
implementacie. Pre komplexnost produktu a pouZitie roznych technoldgii je manazment
vyvoja rozdeleny na viaceré zlozky. Diagram na Obr. 3 znazorfiuje zodpovednosti ¢lenov
timu za jednotlivé zlozky ako aj ¢asti vysledného produktu.

FIIT Kinect
Softverovy produkt

Bc. Ondrej Grman Bc. Martin Certek Bc. Richard Samela
Serverova tast GUl Android aplikacia
Bc. Jan Antala
Kilentska fast
Bec. Jakub Gondar
Kinect
Bc. Silvi'a Hudaéi“nuvé Bc. Michal Igaz
Rozpoznavanie reti Kinect

Obr. 3.: Manazment vyvoja.
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4 Planovanie

DéleZitou sucastou Uspesného projektu je jeho naplanovanie. Evidenciu planu, jeho kontrolu
realizujeme v prostredi systému Redmine. NiZSie je zachytené zndzornenie pldnu v spomenu-
tom systéme.

Akceptacne testy 12.11.2012 20.11.2012
52 - Analyza nalezitosti k projektove] dokumetaci a dokumentaci riadenia 29.10.2012 01.11.2012
Kupit sudok 28.10.2012
Server - frontend 28.10.2012 13.11.2012
» 52 - Prevedenie GUI 28.10.2012 13.11.2012
» 52 - Mapovanie eventov na akce, komunikacie s backendom 28.10.2012 132.11.2012
51 - simulacia koncoveho zariadenia 17.10.2012 31.10.2012
S1 - simulacia posielania sprav 17.10.2012 31.10.2012
Server - backend 28.10.2012 14.12.2012
» 51 - prvy prototyp serveru
» Pridanie pouzivatelskych roli 28.10.2012
k Prijem videa 28.10.2012
» Multipodnetove ovladanie 28.10.2012
» Logovanie 28.10.2012
» 52 - restful API pre klientsku cast 11.11.2012
» GET experiments 11.11.2012
DLNA Controller 28.10.2012
» Logovanie 28.10.2012
» Registracia na server 28.10.2012
» Prijem akcii zo servera 28.10.2012
» Vykonanie akcie 28.10.2012
PC Controller 23.10.2012 20.10.2012
» Logovanie 28.10.2012
» 51 - Registracia na server 23.10.2012 320.10.2012
® S1 - Prijem akcii zo servera 23.10.2012 30.10.2012
» 51 - Vykonanie akcie 23.10.2012 30.10.2012
Hudba Controller 28.10.2012
» Logovanie 28.10.2012
» Registracia na server 28.10.2012
» Prijem akcii zo servera 28.10.2012
» Vykonanie akcie 28.10.2012
Svetla Controller 28.10.2012
» Logovanie 28.10.2012
» Registracia na server 28.10.2012
» Prijem akcii zo servera 28.10.2012
 Vykonanie akcie 28.10.2012
AR.Drone Controller 28.10.2012
» Logovanie 28.10.2012
» Registracia na server 28.10.2012
» Prijem akcii zo servera 28.10.2012
 Vykonanie akcie 28.10.2012
TV Controller 28.10.2012

19



FIITKinect

4 Planovanie

» Logovanie
» Rozpoznanie vstupov na eventy
# Mawrh GUI
» Prevedenie GUI
# GUI - Pridanie web view
» Registracia na server
» Posielanie rozpoznanych eventov na server
» Upload videa na server
Kinect App
» 52 - Rozpoznanie pohybu tela
» 52 - Rozpoznanie zvuku (SAV softver)
» Kontinualne Qvladanie
» Pouzivatelske role
» Logovanie
» Rozpoznanie vstupov na eventy
» 51 - analyza GUI existujiceho riedenia, nivrh a prototyp nového GUI pre &ast Kinect
» Prevedenie GUI
» GUI - Pridanie web view
» Registracia na server
» 52 - Posielanie rozpoznanych eventov na server
» Upload videa na server
S1 - vypracovanie user stories
S1 - zapisnica zo stretnutia 3
S2 - Dokumentacia odovzdanie
» 51 - Manazment kvality
# S1 - Manazment rizik
» 51 - Manazment rozvrhu a planovania
» 51 - Monitorovanie projektu
» 51 - Manazment komunikacie
» 51 - Manazment dokumentacie
Prihlaska TP Cup
S1 - analyza pozZidaviek, Specifikacia
S1 - nastudovanie architekriary, suéasngho stavu kédu
» Instalacia kniZnic do VS2010
S1 - analyza riedeni pre rozpoznavanie redl
Grant E-TALENT

28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
18.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
18.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
24.10.2012
24.10.2012
27.10.2012
27.10.2012
27.10.2012
27.10.2012
27.10.2012
27.10.2012
27.10.2012
20.10.2012
18.10.2012
21.10.2012
21.10.2012
18.10.2012
16.10.2012

13.11.2012
13.11.2012
13.11.2012

22.10.2012

13.11.2012

30.10.2012
25.10.2012
10.11.2012
10.11.2012
10.11.2012
10.11.2012
10.11.2012
10.11.2012
10.11.2012
26.11.2012
04.11.2012
29.10.2012
29.10.2012
22.10.2012
30.11.2012
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5 ManaZment komunikacie Autor: Martin Certek
Komunikacia medzi jednotlivymi ¢lenmi timu, ako aj timu navonok je rozdelend do dvoch
kategdrii na formalnu (oficidlnu komunikaciu) a neformdlnu komunikaciu (najmad medzi
jednotlivymi ¢astami vyvojového timu pracujiceho na spoloc¢nej ¢asti).

5.1 Formalna komunikacia
5.1.1 E-mailova komunikacia

Timova adresa pre kontaktovanie je : tim2_fiit@googlegroups.com , kontaktovanim timu na
tejto adrese je zabezpecené poslanie mailu vSetkym ¢lenom timu sucasne. Tato adresa je
pouzivana predovsetkym na:

e Doblezité veci ohladne projektu
o Architektura, filozofia projektu
o Metodiky, ndvody ako postupovat pri rieseni problémov, instalaciach
e Monitorovanie a oboznamovanie s terminmi, ich pripominanie
e Informovanie o Ulohach zaradenych do daného Sprintu s informovanim o pridelenych
aktivitach v systéme Redmine
e Potvrdenie oficidlneho odovzdania
e Zasielanie dolezZitych a hodnotnych informacii zo strany pedagogickej veducej timu

Okrem komunikacie urcenej vSetkym ¢lenom timu na zdklade poZiadaviek prameniacich
zvyvoja je pouzivany aj sposob komunikovania v menSich vyvojovych timoch
spolupracujucich spoloéne na istej €asti rieSenia, produktu.

Pri mailovej komunikacii plati dohodnutd konvencia, kde ak je na zaCiatku dokumentu
uvedeny:

e Priznak [FYI] (z angl. For Your Information) — sprava na informativnu hodnotu, nie je
potrebné reagovat na jej obsah priamou odpovedou, poklada za to, Ze Citatel sa so
spravou iba oboznamil.

e Priznak [ACK] — sprava z nutnostou reakcie podla poziadaviek, adresat ma povinnost
po precitani reagovat a komunikovat v sprave vyZiadané informacie

5.1.2 Komunikacia prostrednictvom zadavania tloh do systému Redmine

Pri beZznej praci na produkte je ako informacény kandl pouZivany aj systém Redmine, kde su
zhromazdované informdcie o projekte (wiki, dokumenty, subory). V zdlozke wiki sa
nachadzaju vSeobecné informdcie ndpomocné pri vyvoji produktu.
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Systéme sllzia aj na informovanie jednotlivych ¢lenov timu o im priradenych Ulohach pri
vyvoji, kde sa pri priradenej Ulohe nachadzaju aj presnejsie Specifikujuce informacie o naplni
ulohy, o predpokladanej dobe vypracovania a case, ktory bol na rieSeni ulohy vynalozeny.

Systém poskytuje popri priamej komunikacii aj moZnosti s pridanou vypovednou hodnotou,
ktoré pomocou grafov prindsaju informaciu o aktualnom stave vytvaraného projektu vo
vizualnej forme.

5.2 Neformalna komunikacia

Popri formalnej komunikacii timu je pri vyvoji dolezitou sucastou komunikacia neformalna.
Takato neformalna komunikacia je realizovana prostrednictvom IM nastrojov, predovsetkym
prostrednictvom programu Skype, pripadne Google Talk. PouzZivana bude vyhradne pri
neformalnej komunikacii medzi vyvojarmi, ktori spolupracuju na urcitej prepojenej Casti
rieSenia, pripadne pri vysvetlovani zdrojovych kédov, komentarov.

Cielom je dosiahnut stav, aby z timu spolu komunikovali iba ¢lenovia, ktori maju k danej
oblasti ¢o povedat (rozdelenie timu na skupiny: GUI, Kinect, softvérova cast, Android
aplikacia). Komunikovanie tymto sp6sobom nevyZaduje pouZivanie formdlnych ndleZitosti.
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5.3 Tvorba pouZivatel'skej prirucky

Dokument spracuva metodiku tvorby pouzivatelskej prirucky v prostredi dokumentdcie
v ramci vytvarania softvérového diela. Je uréeny ¢lenom timu podielajucim sa na vytvarani
a zdokumentovani produktu. Ak nie je uvedené inak, vSetky metodické pokyny, na ktoré sa
v dokumente odvolava su interné predpisy spoloc¢nosti, plati vidy najaktudlnejsSia verzia
daného dokumentu, ktory je aplikovany. Proces tvorby pouZivatelskej prirucky je zachyteny
v kontexte manazimentu zberu poziadaviek. Jej obsah je rozdeleny na dve ¢asti. Prva sa
venuje vSeobecnému opisu metodiky spracovania pouzivatelskej priruc¢ky, druhd popisuje
konkrétnu cinnost pri vyuZivani tejto metodiky na vytvorenie pouZivatelskej prirucky
softvérového rieSenia ovladania multimedidlnych zariadeni prostrednictvom gest
zaznamendvanych pomocou senzoru Kinect a inteligentnych telefénov.

Zoznam suvisiacich metodik:

Metodika analyzy poZiadaviek od klienta
Metodika prace v systéme RedMine
Metodika pouzivania preberacich protokolov softvérového produktu

Metodika jazykovych mutacii dokumentdcii

5.3.1 Slovnik pojmov a skratiek

Nazov pojmu Skratka Popis, vyznam

RedMine Systém podporujuci spolupracu pri timovom vyvoji
Tester Osoba zodpovedna za testovanie

Kinect Senzor detegujuci pohyb v 3D

Textovy procesor Micro- MS WORD 2010 Nastroj na tvorbu text, textovej dokumentacie
soft Word 2010

Tab. 1.: Slovnik pojmov.
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5.3.2 ManazZzment zberu poziadaviek

5.3.2.1 Pouzivatel'ské roly

Rola Zodpovednost
Editor pouzivatelskej Zodpovedny za zostavenie prirucky
prirucky

Manazér dokumentdcie | Zodpovedny za vSetku dokumentaciu k projektu a produktu

Programator Tvorca softvérového rieSenia zodpovedny za vypracovanie podla zdkaznickych po-
Ziadaviek

Dokumentarista Tvorca dokumentacie

Tester Zodpovedny za overovanie funkcionality produktu, overovatel napisaného postupu
prace

Tab. 2.: PouZivatelské roly.
5.3.2.2 Proces ziskania poziadaviek na pouzivatel'ska prirucku

Ulohou toho procesu je ziskat od klienta poZiadavky na vypracovanie pouZivatelskej
dokumentdcie podla jeho preferencii.

Krok Kapitola
1. | Ziskanie poZiadaviek na pouz. prirucku od klienta 3.1
2. | Spracovanie poziadaviek od klienta 3.2

Tab. 3.: Postupnost krokov pri ziskavani poZiadaviek.
5.3.2.3 Proces zmeny poZiadaviek na pouzivatel'sku prirucku

Proces zachytava poziadavku klienta na zmenu pouz. prirucky. Kazda elementarna zmena
na pouz. priruc¢ku od klienta musi byt zaznamenana, komunikovana s klientom a posunuta na
zapracovanie do dokumentu pouzivatelskej prirucky.

Krok Kapitola
1. | Prijatie poziadaviek na zmenu od klienta 33
2. | Zadefinovanie pozadovanych zmien od klienta 34
3. | Zapracovanie zmien do pouz. prirucky 35

Tab. 4.: Postupnost krokov pri zmene poziadaviek.
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5.3.2.4 Proces priameho vytvarania pouZzivatel'skej prirucky

Proces spraclva priamy postup pri pisani dokumentu pouZivatelskej prirucky. Proces
definuje formdlne poZiadavky na dokument a naleZitosti, ktoré musi pouZ. prirucka
nevyhnutne spifiat.

Krok Kapitola

1. | Definovanie formalnej Struktury pouz. prirucky - dokumentu 3.6

Tab. 5.: Postupnost krokov pri priamom pisani dokumentu.

5.3.2.5 Proces overenia pouZzivatel'skej prirucky

Po vykonani kazdej iteracie prace na pouzivatelskej prirucke a vykonanej zmene je
nevyhnutné overit stav pouzivatelskej prirucky po danych Gpravach.

Krok Kapitola

1. | Skontrolovanie dokumentu 3.7

Tab. 6.: Postupnost krokov pri overovani pouzivatelskej prirucky.
5.3.2.6 Proces ukoncenia tvorby pouZivatel'skej prirucky

Pred nasadenym produktu spolu s pouZivatelskou priru¢kou je nutné vykonat zaverecny
postup fazy tvorby pouzivatelskej prirucky. Vykonanie tohto procesu je povinné.

Krok Kapitola
1. | Finalizacia dokumentu pouzivatelskej prirucky 3.8
2. | Odovzdanie pouzivatelskej prirucky klientovi 3.9

Tab. 7.: Postupnost krokov pri ukonéovani tvorby pouzivatelskej prirucky.

5.3.3 Postup pri vypracovani pouzivatel'skej prirucky softvérového produktu

5.3.3.1 Ziskanie poziadaviek na pouz. prirucku od Kklienta

Vstup Kontaktovanie klienta na uc¢elom ziskania poziadaviek o pouz. prirucke
Vystup Zozbierana mnoZina poziadaviek do klienta
Zodpovedny Manazér dokumentacie
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Specifikovanie poziadaviek klienta na pouZivatelskd priru¢ku so zamera-
Ucel nim sa na zachytenie preferencii klienta o prioritach v spracovani doku-
mentu.
Postup:
1. Manazér dokumentdcie oslovi pisomnou formou zastupcu klienta definovaného pod-
la zmluvy so Ziadostou na predloZenie poZiadaviek tykajucich sa pouz. prirucky.
2. Na zaklade prijatého pisomného dokumentu zostavi poziadavky klienta na prirucku.
V poziadavke musi byt definované:
akym sp6sobom ma byt realizovana
aky je dalsi postup pri zmene poziadavky
¢asovy ramec reportovania o poziadavke
3. Zozbierané poziadavky zasle editorovi pouZivatelskej priru¢ky pridelenému ku kon-
krétnemu projektu - produktu.
5.3.3.2 Spracovanie poziadaviek od klienta
Vstup Zozbierana mnoZina poziadaviek do klienta
Vystup Spracovana mnozina poziadaviek od klienta
Zodpovedny Manazér dokumentacie
Ucel Stanovanie postupu pri spracovani poziadavky od klienta
Postup:

1.

Manazér dokumentacie roztriedi poziadavky od klienta podla Struktury, ktoru definu-
je — Metodika analyzy poZiadaviek od klienta.

Spracovanl mnozinu poziadaviek uloZi vo firemnom systéme RedMine v danom pro-
jekte do zalozky Subory.

V systéme RedMine podla metodiky — Metodika prdce v systéme RedMine vytvori
ulohu pre editora pouzivatelskej prirucky.
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5.3.3.3 Prijatie poZiadaviek na zmenu od klienta

Vstup Prijatd poZiadavka od klienta

Vystup Zaznamenana Ziadost od klienta

Zodpovedny Manazér dokumentacie

Ucel Stanovanie postupu pri prijati poZiadavky od klienta

Postup:

1. Manazér dokumentdcie prijme pisomnu poZiadavku od klienta.
2. Zaeviduje prijatu pisomnost a oboznami editora pouZivatelskej prirucky s prijatou
skutocnostou.

5.3.3.4 Zadefinovanie poZadovanych zmien od klienta

Vstup Zaznamenana ziadost od klienta

Vystup Strukturovane spracovana a zadefinovana poziadavka

Zodpovedny Editor pouZivatelskej prirucky

Ucel Stanovanie postupu pri komunikacii s klientom o zmene poziadavky
Postup:

1. Editor pouzivatelskej priru¢ky kontaktuje pisomne zodpovednu osobu klienta za uce-

lom vyjasnenia Ziadosti klienta.

2. Podla analyzy a komunikdacie s klientom zostavi Struktirovane spracovanu Ziadost

o zmenu a zadefinuje pozZiadavku podla - Metodika analyzy poZiadaviek od klienta.

5.3.3.5 Zapracovanie zmien do pouz. prirucky

Vstup Zadefinovana Ziadost o zmenu
Vystup Upravena pouz. prirucka podla poZiadavky
Zodpovedny Editor pouzivatelskej dokumentacie

27




FIITKinect 5 Manazment komunikacie

Definovanie postupu pri zapracovavani zmeny do pouZivatelske]j prirucky
zo strany klienta

Postup:

1. Editor pouZivatelskej prirucky prideli dokumentaristovi Ulohu zapracovat zmenu po-
uz. prirucky.

2. Dokumentarista na zaklade definovaného formatu poZiadavky upravi tu Cast pouz.
prirucky, ktora je ovplyvnena Ziadostou o zmenu.

3. Vykonanie zmeny reportuje testerovi, ktory vykona proces overenia dokumentu —
Proces 3.7 Skontrolovanie dokumentu.

5.3.3.6 Definovanie formalnej Struktiary pouZ. prirucky - dokumentu

Vstup MnoZina poZiadaviek klienta na pouZ. priruc¢ku, materidly o produkte od
programatorov a testerov
Vystup Strukturovane spracovana pouzivatelska prirucka
Zodpovedny Dokumentarista
Ucel Stanovanie postupu pri Strukture pisania textu pouz. prirucky
Postup:
1. Dokumentarista — pisatel textu pouz. prirucky podla poziadaviek klienta

a podkladovych materidlov z procesu vyvoja a testovania produktu spiSe text znenia
pouz. prirucky.

2. Samotné Upravu textu spracuje podla kapitoly 4 tejto metodiky - Spracovanie pouZzi-
vatelskej prirucky.

5.3.3.7 Skontrolovanie dokumentu

Vstup Dokument pouz. prirucky po vykonani zmeny

Vystup Skontrolovany dokument

Zodpovedny Tester
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kel Postup stanovuje spOsob a zodpovednost pri overovani dokumentu —
pouz. prirucky
Postup:

1. Tester prevezme na spracovanie poziadavku od editora pouzivatelskej prirucky.

Overi konzistenciu — obsahovu, formatova podla definovaného Standardu - Spraco-
vanie pouZivatelskej prirucky - kapitola 4 tohto dokumentu.

3. Ak vdanom dokumente nie su objavené odchylky od normy, dokument ulozZi do sys-
tému spravy dokumentov a potvrdi jeho kvalitu.

4. Ak dokument vykazuje zndmky odchylenia sa od Standardu, ozndmi to editorovi pou-
Zivatelskej dokumentacie.

5.3.3.8 Finalizacia dokumentu pouz. prirucky

Vstup Overenad verzia dokumentu pouz. prirucky

Vystup Finalna verzia dokumentu pouz. prirucky

Zodpovedny Editor pouZivatelskej dokumentacie

Ucel Spracovane postupu vytvorenie findlnej verzie pouzivatelskej prirucky
Postup:

1. Editor pouZ. dokumentacie na zdklade neexistencie dalSich poziadaviek na zmenu
pouz. prirucky a v sulade s ¢asovym harmonogramom tvorby daného softvérového
projektu potvrdi danu verziu pouzivatelskej dokumentacie za finalnu.

2. Reportuje manazérovi dokumentacie dosiahnutie stavu findlnej verzie dokumentu
pripravenej na odovzdanie.

3. Editor ukonci proces tvorby pouzivatelskej priruc¢ky aZz do prijatia podnetu na pripad-
nd zmenu, opravu dokumentu.

5.3.3.9 Odovzdanie pouzivatel'skej prirucky klientovi

Vstup Overena a findlna verzia dokumentu pouz. prirucky pripravend na odo-
vzdanie

Vystup Odovzdanad pouz. prirucka s podpisanym preberacim protokolom

Zodpovedny Manazér dokumentacie
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Odovzdanie dokumentu pouZivatelskej prirucky klientovi po overeni
a vypracovanie preberacieho protokolu o odovzdani dokumentu

Postup:

1. Manazér dokumentdcie vyzve pisomnou formou pred terminom stanoveného odo-
vzdavania dokumentdcie na zluc¢astnenie sa na preberacom konani k dokumentu.

2. Manazér dokumentdcie zasle verziu pouZ. prirucky aktualne povazovanu za findlnu
zodpovednej osobe zo strany klienta.

3. Ak klient uvedie vyhrady k danému dokumentu, manazér dokumentacie iniciuje pro-
ces - 3.4 Zadefinovanie poZadovanych zmien od klienta s klientom.

4. Ak klient neuvedie vyhrady, podpiSu zodpovedné osoby za stranu tvorcu pouzivatel-
skej prirucky a za stranu klienta dokument — Protokol o prebrati pouZivatelskej priruc-
ky, s uvedenim finalnej verzie prirucky a elektronickou prilohou — samotnou Pouziva-
tel'skou priruckou na CD nosiéi. Protokol ma pisomnu formu a je vypracovany podla —
Metodika pouZivania preberacich protokolov softvérového produktu.
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5.3.4

Spracovanie pouZivatel'skej prirucky

5.3.4.1 Obsahova Struktira pouzivatel'skej prirucky

Vymedzenie obsahu pouzivatel'skej prirucky

Prirucka musi byt z obsahovej stranky rozdelend na:

Uvod — popis tcelu dokumentu a obozndmenie &itatela s popisom produktu

Hlavna Cast — popis jednotlivych funkcionalit produktu spolu s presne definovanym
postupom, ako pouzit zlozky produktu

Prilohy — sucast dokumentu so samostatnou ucelenou hodnotou (obrazova, textova)
Obsah — zoznam pouzitych materidlov pri odvolavkach, vymenovanie autorov pouzi-
vatelskej prirucky

Kontakt — Udaje o firme vypracujucej projekt a pouz. prirucku

Spracovanie pouZitia konkrétnej funkcionality produktu

Pri spracovani konkrétnej funkcionality je potrebné uviest:

P wnNPR

Co funkcionalita prina$a pouzivatelovi

Aké klientske poziadavky na produkt funkcionalita riesi

Postup pri pouziti tejto ¢asti produktu

Usmernenia v pripade nastania neocakdvanej situacie, postup pri nesplneni ocakava-
nej funkcionality

1. Popisat v rozsahu max 100 slov funkcionalitu - poskytovani mnoZinu vystupov, aké moz-

nosti poskytuje pouzivatelovi produktu, v akej situdcii sa dana funkcionalita pouziva, pri

akych obmedzeniach su je vlastnosti zmenené.

2. Zdoraznenie prinosu funkcionality z pohladu naplnenia poZiadaviek klienta.

3. Jasny, postupny, krokovy navod ako pracovat s funkcionalitou — pouZit konkrétne, ¢islova-

né, po sebe nasledujlice podrobne popisané kroky s elementarnou vykonatelnostou. Apliku-

je sa Cislovanie krokov navodu vo formate :

1. Krok1
2. Krok2
3.

4. RieSenie vzniknutych nestandardnych situdcii sa uvadza pri danej funkcionalite po postupe

objasnujucom pouzitie funkcionality. Tento bod zahfna oSetrenie v pripade, ak:
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e sa Cast aplikacie, z ktorou klient pracuje nesprava podla definovanej funkcionality
e funkcionalita, s ktorou sa pracuje nereaguje podla postupu uvedeného v ndvode

RieSenie vzniknutych neStandardnych situacii

Na zaklade zozbieranej mnoziny poznatkov ziskanych pri testoch pouzivania produktu sa
uvedu najcastejsie zlyhania a chybné pouZzivanie ¢asti produktu vo formate:

Pouzivatelom zachytena chyba MozZné riesSenie

Nefunguje pridanie nového projektu Uistite sa, Ze mate dostatok volného miest
na disku pre vytvorenie nového projektu

Vzor — popis prdce s produktom — priloha A
5.3.5 Definovanie upravy dokumentu pouzivatel'skej prirucky
5.3.5.1 Definicia Stylov

PouZivatelska prirucka predstavuje uceleny, prehladny dokument ¢leneny na kapitoly. Dalsie
delenie vramci kapitol je zalozené na logickom rozcleneni obsahu kapitoly. Definovanie
Stylov je realizované pre textovy procesor Word 2010 za pouzitia Standardného Stylu:

Logicky format textu Pouzité formatovanie
Kapitola Nadpis 1
Podkapitola prvej Urovne Nadpis 2
Podkapitola druhej Urovne Nadpis 3
Podkapitola Stvrtej Urovne Nadpis 4
Beiny text Font Calibri, velkost pisma 12
Zvyrazneny text Font Calibri, velkost pisma 12, italic
Hruby text Font Calibri, velkost pisma 12, bold

Tab. 8.: Pravidla pouzitia Stylov.
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Pouzitie obrazkov, tabuliek v prirucke
Vkladanie popisu obrazku, tabul'ky

Pri vkladani obrazkov je nutné dany obrazok vloZit v rozliSeni minimalne 800x600 pixlov vo
formate JPEG, PNG s centrovanim na stred strany. VloZeni obrdzok je slovne popisany
a ocislovany na spodnej strane obrdzka, vycentrovani na stred obrazka s uvedenim formatu:

Obr. <poradové Cislo >, Slovny popis.

Poradové Cislo obrazka je uvadzané vtvare <Cislo kapitoly>.<Cislo obrazka v kapitole>,
,Slovny popis” obrazka zacdina svelkym pismenom a musi byt dlhy maximalne na Sirku
obrdzka.

Rovnaky postup je aplikovany v pripade prace s tabulkami. VloZzena tabulka je vo formate,
centrovand na stred, s ciselnym oznacenim tabulky aslovnym popisom ako v pripade
vkladania obrazku.

s wvrs

Tabulka <poradové ¢islo >, Slovny popis.
Format tabulky

Tabulka vloZzena do prirucky je centrovana na stred dokumentu, je pouzité jednoduché
oramovanie, preddefinované v MS WORD 2010, hlavicka tabulky je farebne zvyraznena
pouzitim — ofarbenie biela, Pozadiel, tmavsia 15%. Na text v hlavicke tabulky je aplikovany
Styl — hruby text , definovany v tabulke 8 tejto metodiky.

DodrZzanie kontinuity jazyka

Text jednotlivych kapitol a odsekov je zaloZzeny na rovnakom, vopred definovanom slovniku
pojmov. PouzZivanie roznych pomenovani na urcenie tej istej veci je nepripustné. Rovnako je
potrebné vyhnut sa pouZivaniu terminov avyrazov v cudzich jazykoch. Ak pouZity vyraz
nema slovensky ekvivalent v slovniku pojmov a skratiek sa uvedie dany vyraz spolu
s referenciou na zdroj opisujuci pouzity termin.

Jazykova norma textu

Text pouzivatelskej prirucky je v slovenskom jazyku, riadi sa podla platnych pravidiel
slovenského pravopisu. Pri pisani je pouZita v pripade odvolavky na dokument 3.osoba
jednotného disla, aplikovany Zensky rod:

Prirucka poskytuje ...

Pri pisani postupu sa pouziva pritomny ¢as, pri oslovovani 2.0soba mnozného disla:
Stlacte tlacidlo ...

Jazykové verzie pouz. prirucky
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Vypracovanie pouZivatelskej prirucky v inej jazykovej mutdacii sa riadi pomocou — Metodika
jazykovych mutdcii dokumentdcii.

Priloha A - Vzor popisu prace s produktom
Spracované podla pouZivatelskej prirucky - Tim: Art Quintet (¢. 11), Digitdlne divadlo
5.3.6 Projects (ivodna obrazovka)

V Uvodnej obrazovke zacina tvorba projektu. Obrazovka (Obr. 1) obsahuje tlacdidlo Create
new project pre vytvorenie nového projektu, a tiez zoznam poslednych projektov, ktoré boli
v programe otvorené.

5.3.6.1 Vytvorenie nového projektu:

1. Kliknite na tlacidlo Create new project.

2.V obrazovke sa zjavi textové pole- Name, do ktorej zadajte ndzov vasho projektu. Pod
tymto ndzvom bude neskor projekt ulozeny aj na disku.

3. Stlacte Continue in presentation.

4. Aplikacia Vas prepne do zalozky Gestures, kde pokracujete vo vytvarani projektu (vid.
podkapitola Gestures).

.
3] Digital theater =ARC X

File Gestures PrasentationIA

| Projects ‘ Gestures | Actions | Presentation HB
1

Create new project ‘

Prezentacia - Priroda severnej Ameriky
23.2.2012

Najznimejsie Ciernobiele filmy

Prezentacia testujica kolekcie - TEST

Dejiny vitvarného umenia

Vtipné vided a obrazky

Obr. 2.1, Pouzitie aplikacie
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6 Manazment kvality Autor: Ondrej Grman

6.1 Konvencia pisania kodu

Pri vyvoji rieSenia nadvazujeme na minuloro¢ny timovy projekt Digitalne divadlo. Z dévodu
zachovania konzistentnosti sa vyvoj v €asti programovania v C++ riadi metodikou pisania
zdrojového kddu z projektu, na ktory nadvazujeme a jeho ¢ast pouzivame.

Pri rieSeni projektu pouzivame viacero programovacich jazykov a platforiem — javascript,
aplikacia pre Android zariadenia. Takto vytvarany kéd sa riadi prisluSnymi konvenciami pre
dany jazyk, tak ako je to pre jazyk definované.

6.2 Testovanie

U¢elom tohto dokumentu je obozndmenie sa s internymi pravidlami testovania. Dokument
je urceny prevazne novym c¢lenom timu, ale aj ako pomocka stabilnym ¢lenom
zabezpecujucim testovanie produktu. Obsahuje vymedzenie pojmov a metodické pravidla
pre riadenie testovania pocas vyvoja projektu.

6.3 Suvisiace dokumenty

[1] Metodika tvorby technickych dokumentacii

[2] Metodika reportovania chyb

[3] Navod k tvorbe aplikacii v node.js

[4] Metodika pisania zdrojového kddu

[5] Navod na inStalaciu a pouzivanie testovacich nastrojov

6.4 Slovnik pojmov

e unit test - Cast programu, ktora zabezpecuje otestovanie jednej metddy, funkcie sys-
tému
e akceptacény test — otestovanie jednej ucelenej funkcionality systému, pripadu pouzitia
e slovo ,spravny” —znamend spliiajuici koncept dohodnuty timom (pripadne zastupcom
manazmentu) pre konkrétny projekt (skupinu projektov)
e screenshot — staticky obrdzok obrazovky (monitora) zachytdvajuci stav aplikacie
v ur¢itom Case
e black box testovanie — tester vie ako sa program ovlada, ¢o robi, aké ma vstupy
a vystupy, ale nevie ako pracuje- nevidi do kédu
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6.5 Zodpovednosti Clenov timu v procese testovania

6.5.1

6.5.3

6.5.4

Manazér testovania

vedie proces testovania

kontroluje, ¢i sa dodrzuju stanovené postupy v procese testovania

ma prehlad o vSetkych testoch, nariaduje aké konkrétne testy kto vykondva
vypracovava metodické materialy

vybera nastroje pouzité pri testovani

vacésinou je to osoba zastdvajuca manazment kvality

Navrhar - architekt systému

vytvdra akceptacné testy

dohaduje so zakaznikom, kedy bude softvér dostatocne otestovany aby bol akcepto-
vany a prebraty

Bc. Michal Igaz, Bc. Martin Certek

Tvorca unit testov

v procese vyvoja produktu vytvara unit testy (jednotkové testy)

vo vacsine pripadov je to samotny vyvojar, ale méZe to byt aj osoba uréena vyhradne
na tuto ¢innost, ktord uzko spolupracuje s vyvojarom- tuto kompetenciu uréuje ma-
nazér testovania

unit testy tvoria programatori paralelne s vyvojom softvérového produktu ak je moz-
né tieto testy vytvarat, pouzivaju na to dostupné nastroje daného vyvojového pro-
stredia

Tester

je plnohodnotny ¢len timu

musi to byt fyzicky ind osoba ako ta ktora testy vytvorila alebo inak sa podielala na
vyvoji produktu

uzatvara vyrieSené Ulohy ak testy prebehnu Uspesne

na konci testovania vypracovava dokument obsahujuci vyhodnotenie testovania

v podobe uréenej Metodikou tvorby technickych dokumentacii [1]

Ulohu testera zastdva Bc. Michal Igaz a pokryva vsetky typy testerov opisanych nizsie
(nevylucuje sa priradenie dalsich ¢lenov testovacieho timu)

36



FIITKinect 6 ManaZzment kvality

6.5.4.1 Tester databazy

e overuje Ci sa do databazy vkladaju spravne data, v spravnom formate, konzistentné,
na spravne miesto
e pripadné chyby zaznamendva v podobe uréenej Metodikou reportovania chyb [2]

6.5.4.2 Unit tester

e vykondva (spusta) unit testy vytvorené v systéme s dosadzovanim réznych sad vstu-
pov a vystupov
e pripadné chyby zaznamendva v podobe uréenej Metodikou reportovania chyb [2]

6.5.4.3 Hlavny tester

e jeho praca zacina az ked'testeri na zvySnych dvoch poziciach ukondili testovanie
s uspesnym vysledkom

e vykondva ndahodné testovanie funkcnosti systému podla vlastného uvazenia

e jeho ciefom je systém pokazit, zhodit

e vyuziva sa black box testovanie

e vykondva akceptacné testy

e pripadné chyby zaznamendva v podobe uréenej Metodikou reportovania chyb [2]

6.6 Procesy
Proces Faza \ Kapitola
Priprava testovania Navrh 5.1
Priebeh a dokumentovanie testovania Vyvoj a implementdcia 5.2

6.6.1 Priprava testovania

Je to proces, ktory predchadza samotné testovanie. Pred zacatim prac na projekte di
testovani je nutné mat pripravené prostredia a nakonfigurované nastroje.

Krok Kapitola \
1 Konfigurdcia testovacich nastrojov 5.2.1
) a vytvorenie testovacich projektov
2. Vytvorenie testov a ich nastavenie 5.2.2
3. UloZenie testovacieho projektu 523
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6.6.1.1 Konfiguracia testovacich nastrojov a vytvorenie testovacich projektov

Vstupy urcené zodpovednosti a pouZité nastroje
Vystupy spravne nakonfigurované testovacie ndstroje, vytvorené testovacie projekty
Zodpovedny | manazZér testovania/ veduci projektu/ programator
(v zavislosti od projektu urci manazér testovania)
Popis - v zdvislosti od projektu a pouZitého programovacieho jazyka sa pou-

Zije ndstroj (doplnok, plugin) na tvorbu testov
- urcené ndstroje sa nakonfiguruju podla dostupnych ndvodov
- vytvoria sa testovacie projekty a adresdre

6.6.1.2 Vytvorenie testov a ich nastavenie

Vstupy nakonfigurované testovacie nastroje a moduly

Vystupy hotové testy

Zodpovedny | tvorca testov, navrhar prip. ind osoba uréend manazérom testovania
Popis - tvorca unit testov vytvori jednotlivé testy funkcionality systému

v ur¢enom ndstroji
- ndvrhdr vytvori akceptacné testy, co je proces spojeny s konzultdciou
so zdkaznikom — zahrnuté su pripomienky zdkaznika a pripady pouZi-

o Vtejto fdze je zdkaznik zdroveri upovedomeny o tom, Ze tieto
testy su dékazom sprdvnosti softvérového produktu a po ich
uspesnom prebehnuti preberd produkt

6.6.1.3 UloZenie testovacich projektov

Vstupy hotové testovacie projekty, sady testov

Vystupy ulozené projekty

Zodpovedny | manaZér testovania

Popis - po predoslych krokoch je nutné testovacie projekty ulozit
k prislichajucim softvérovym projektom a zapracovat do verziova-
cieho systému

6.6.2 Priebeh a dokumentovanie testovania

Je to proces, ktory sa pravidelne opakuje pocas celého vyvoja systému.

Krok Kapitola

1. | Testovanie 53.1
2. | Vyhodnotenie testovania 5.3.2
3. | PouZivanie podporného ndstroja na zaznamenavanie testu | 5.3.3
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6.6.2.1 Testovanie

Vstupy testovacie projekty, funkcné testy

Vystupy vysledky testov

Zodpovedny | tester

Popis - samotné testovanie prebieha rozne v zavislosti na type testu (kon-

krétny priklad je uvedeny v kapitole 6)

- testeri dosadzuju vytvorené sady vstupov a porovndvaju ich
s vystupmi, ndhodne kontroluju funkcionalitu systému alebo inak tes-
tuju projekt

6.6.2.2 Vyhodnotenie testovania

Vstupy vysledky testov

Vystupy vyhodnotenie testov

Zodpovedny | tester

Popis - na konci testovania je tester povinny vyhodnotit a zdokumentovat

priebeh a vysledky testov

- v pripade chyb sa riadi Metodikou reportovania chyb [2]

- v pripade chyb aj uspechu spisSe dokumentdciu podla Metodiky tvor-
by technickych dokumentdcii [1]

6.6.2.3 Pouzivanie podporného nastroja na zaznamenavanie testu

Vstupy vyrieSené ulohy ¢akajuce na testovanie

Vystupy uzavreté Ulohy alebo znovu pridelené ulohy

Zodpovedny | tester

Popis - ndstroj pouzivany na podporu riadenia projektu je redmine, ktory
nutne vyuZivaju vsetky timy a tomu je podriadeny aj manaZment tes-
tovania

- testeri si vyberaju na testovanie ulohy v stave ,resolved”

- po uspesnom ukonceni testov oznacia danu ulohu ako ,,closed”
a priradia k nej spisanu dokumentdciu testovania

- v pripade chyb sa riadia Metodikou reportovania chyb [2] a ulohy
oznacuju naspat do stavu ,assigned”

6.7 Asynchronne unit testovanie servra s REST API v node.js

Predpokladom je vytvoreny projekt (server) v node.js, ktory je funkény a mame pristup
k zdrojovym kodom. Vytvaranie aplikdcie v node.js nie je predmetom tejto metodiky,
nakolko sa tomu venuje Ndvod k tvorbe aplikacii v node.js [3] spolu s Metodikou pisania
zdrojového kodu [4]
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6.7.1 Instalacia testovacieho modulu a kniZnice

e nainstalujeme moduly nodeunit a nodeunit-httpclient podfa Navodu na instalaciu
a pouzivanie testovacich ndstrojov [5]
e v projektovom adresari vytvorime podadresdar s ndzvom test.

6.7.2 Vytvaranie testu

Kazdy tvorca testov sa riadi tymito pravidlami.

6.7.2.1 Zakladné pravidla

Pri tvorbe testov je nutné dodrZiavat nasledovné pravidla:

Kazdy subor s testami sa nachadza v adresari test.

Jeden subor s testami prislicha prave jednému konkrétnemu stboru (modulu) servra.
3. Nazov suboru tvorime skopirovanim nazvu modulu a pridanim sufixu ,_test”.

(pr. modul sa vola events.js => test subor nesie ndzov events_test.js)
4. Pocet testov v subore zodpoveda poctu funkcii v module.
5. Nazov testu tvorime skopirovanim nazvu funkcie a pridanim sufixu ,_test”

6.7.2.2 Struktura testu, predmet testovania

Kazdy test subor obsahuje na zaciatku nasledujicu Struktiru premennej api:

var api = require('nodeunit-httpclient') .create ({
port: 3000,
path: '/"', //Base URL for requests
status: 200, //assert each response is OK
headers: { //assert that each response must have the-

se headers
'content-type': 'application/json; charset=utf-8'

P

Atribut port treba nastavit na port na ktorom pocuva server. Atribat path nesie v sebe url
modulu ktorého funkcie ideme testovat. Status/header ponechame v tejto Strukture podla
vzoru- tie budd zmenené v konkrétnom teste.
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Priklad testu:

//POST with data and custom header

exports.newEvent test = function(assert) ({
api.post (
assert,
'fn',
{
headers: { 'content-type': 'application/json' , 'charset'
'utf-8' },

data: { evt: 'postujem' } //Objects are serialised as JSON
automatically
b

{
status: 200

br

function(res) {
assert.equal (res.data.status, 'ok'");
assert.done () ;

) ;
}s

Funckia post premennej api vravi, Ze testujeme POST metddu. Ekvivalentnym sp6sobom sa
testuju GET, PUT a DELETE. Retazec ,fn“ reprezentuje testovanu funkciu (pokial je prazdny
testuje sa index). Vstupné data sa nastavuju pre atribut data ako v Struktire JSON suboru.

Testujeme:
1. Cisa zhoduje hlavi¢ka prijatej odpovede s tou, ktorti o¢akdvame (nastavend v atribute

headers ).
e Standardne je to hlavic¢ka JSON suboru s UTF8 kédovanim, mdze byt zmenena
v zavislosti od konkrétneho projektu
2. Cisa zhoduje status kdd http odpovede s tym ktory o€akdvame (nastaveny v atribate

status)
3. Samotnu odpoved- vystup funkcie vo formate JSON (v tomto pripade zistujeme i

kld¢ status v odpovedi je zhodny s ,,0k”)

6.7.3 Spustenie testov

e podla Navodu na instalaciu a pouzivanie testovacich nastrojov [5]
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6.7.4 Vyhodnotenie testov

Po ukonceni behu testov je k dispozicii vypis Uspesnych a chybové popisy nelspesnych. Tieto
je treba spisat do dokumentacie a priloZit do redminu podla prislusnych metodik — Metodika
reportovania chyb [2] a Metodika tvorby technickych dokumentécii [1].

ertions failed (234ms)

Obr. 2.: NeUspesny test
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7 Manazment rozvrhu a planovania Autor: Jan Antala

7.1 Planovanie Sprintu

Planovanie Sprintu sa sklada z nasledujucich faz:

Wytvoranie Aozdalenia
tasowvich (uah
odnadowv vipvojarom

Violba cledu Vyber uloh do

Aprintu Aprintu

Obr. 1: Diagram planovania Sprintu

V nasledujucej tabulke je znazornené v ktorych kapitoldch su jednotlivé fazy

zdokumentované:
Poradie | Faza Kapitola
1. Volba cielu Sprintu 1.1
2. Vyber uloh do Sprintu 1.1
3 Vytvorenie ¢asovych odhadov 1.2
4 Rozdelenie uloh vyvojarom 13,14

7.1.1 Zaciatok iteracie

Na zaciatku kazdého Sprintu sa naplanuje jeho ciel’ a zvolia sa “Ulohy, ktoré je potrebné
implementovat:

® Product Owner si zvoli ciel’ Sprintu

¢ Z Product Backlogu vyberie Ulohy, ktoré by chcel mat’ v danom $printe implementované
e Scrum Master ich preveri Ci su konzistentné a ¢i su v sulade s planom projektu

* Pripadné nezrovnalosti Scrum Master prekonzultuje s Product Ownerom

* Pri problémoch sa bud” upravia Ulohy zvolené Product Ownerom, alebo sa zmeni

casovy plan projektu

7.1.2 Casové odhady

Pre kazdu zvolenu ulohu sa vytvoria ¢asové odhady:

* Scrum Master prinesie ,,pokrové karticky” a rozda ich ¢lenom timu
* Nasledne prebieha rozhodovanie o jednotlivych tlohach

e Kazdy ¢len timu si vyberie karti¢ku s takou hodnotou, ktora zodpoveda jeho ¢asovému
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odhadu pre danu ulohu

e Clenovia timu zverejnia svoje karticky

* Prebieha diskusia o danej Ulohe, preco by mala kazdému trvat tak dlho ako si zvolil
¢ \ pripade zistenia nezrovnalosti v o¢akavani a poZiadavkach sa vyvojarovi spolocne
dohodnu na odhadovanom case

e Zvoleny odhad Scrum Master pripiSe k danej tlohe Product Backlogu

7.1.3 Vytvorenie Release Backlogu

e Scrum Master predstavi zvolené ulohy do Release Backlogu timu

* Nasledne si vyvojari sami zvolia, ktoré z predstavenych uloh by chceli implementovat
* Nepridelené ulohy nasledne Scrum Master rozdeli medzi vyvojarov tak, aby mali
celkovy ¢as uloh priblizne rovnaky svojim schopnostiam

e Di7ka trvania $printu sa nastavi na dva tyZdne

e Ulohy pridané do Release Backlogu sa pocas $printu nesmu menit

7.1.4 Nastavenie uloh v Redmine

e Scrum Master zmeni stav rodi¢ovskej ulohy z ,Nova” na ,Prebiehajica” a k modulu
priradi zodpovedného vyvojara

e Dalej zmeni typ pod ulohy, ktora sa ide vykonavat’, z , Feature” na , Task” a zmeni
jej ndzov tak, Ze sa prida prefix identifikujici Sprint, v ktorom prebieha, napr. ,S1”

e Nasledne ulohu priradi vyvojarovi tak, Zze sa zmeni jej stav z ,,Nova” na ,Priradend”
a prida k nej vyvojara

e Scrum Master pre Ulohy nastavi aj ,Datum zaciatku” na datum, kedy zacina Sprint
a ,,Datum skoncenia” na datum ukoncenia Sprintu

¢ VV\ykonavanie “Ulohy uz zaznaduje vyvojar podla metodiky monitorovania projektu
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A Znazornenie Product Backlogu v Redmine

Priklad nového, este nepriradeného, modulu s pod dlohami v ndstroji Redmine:

4332 FIITKinect
4333 FIITKinect
4334 FIITKinect
4335 FIITKinect
4336 FIITKinect

Feature
Feature
Feature
Feature
Feature

Normal AR.Drone Controller

Normal > Logovanie

Normal P Registracia na server
Normal  » Prijem akeii zo servera
MNormal » Vykonanie akcie

Obr. 2.: Nové ulohy v nastroji Redmine

B Priklad priradenej ulohy v Redmine

Priklad modulu s priradenymi pod ulohami v nastroji Redmine:

4347 FIITKinect Feature In progress

4348 FIITKinect
4349 FIITKinect
4350 FIITKinect
4351 FIITKinect

Feature
Task
Task
Task

New
Resolved
Resolved

Resolved

Neormal PC Controller Jan Antala
Normal » Logovanie

Normal » S1 - Registracia na server Jan Antala
Normal » S1 - Prijem akcii zo servera Jan Antala
MNormal » 51 - Vykonanie akcie Jan Antala

Obr. 3.: Nastavenie uloh v nastroji Redmine

28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012
28.10.2012

23.10.2012 30.10.2012
28.10.2012

23.10.2012 30.10.2012
23.10.2012 30.10.2012
23.10.2012 30.10.2012
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8 ManaZment podpory vyvoja

Autor: Richard Samela

8.1 Odovzdanie verzie softvérového artefaktu

Typy roznych verzii softvérovych artefaktov pouzivanych v naSom projekte.

. Project init - prvotné odovzdanie verzie softvérového artefaktu

° Added functionality} - do projektu vnasa pridanu funkcionalitu

e  Changed functionality} - v projekte meni funkcionalitu

° Removed functionality} - v projekte odstranfiuje funkcionalitu

e Added GUI} - do projektu vnasa pridané grafické pouzivatelské rozhranie
° Changed GUI} - v projekte meni grafické pouzivatelské rozhranie

° Removed GUI} - v projekte odstranuje grafické pouzivatelské rozhranie
° Added resources} - do projektu vnasa pridané aplikacné zdroje

e  Changed resources} - v projekte meni aplikacné zdroje

° Removed resources} - v projekte odstraniuje aplikacné zdroje

° Bug fix} - v projekte opravuje chybu

° Refactor} - robi projekt l[ahSie pochopitelnejsim

° Merge} - zjednocuje subory po vyrieSeni konfliktu

8.2 Ako odovzdat verziu softvérového artefaktu

Pre odovzdanie verzie softvérového artefaktu je potrebné do projektu pridat, upravit alebo
vymazat subory, ktoré sa tykaju projektu. Nasledne vyvojar musi odovzdat verziu softvéro-
vého artefaktu, ktory musi obsahovat sprievodnu spravu s nasledujicimi viastnostami:
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musi byt napisana v anglickom jazyku, pokial nie je napisané inak
musi byt napisana malymi pismenami
musi byt napisana bez interpunkcie

vsetky slova su oddelené iba medzerov, ak nie je uvedené inak

V pripade ak dana verzia softvéru Uplne riesi niektoru z uloh v Redmine, musi spra-

va zacinat slovom "resolves". V pripade, ak dana verzia neriesi Ziadnu z Uloh v Redmine, vy-

vojar nenapise nic.

Kazdé odovzdanie verzie softvérového artefaktu musi byt viazané s niektorou ulo-

hou v Redmine a musi aspori ¢iastoéne riesit alebo doplifiat danu dlohu.

o

sprava nesmie byt uvedenad bez platného identifikatora Glohy z nastroja Red-
mine

sprava musi obsahovat hodnotu z fronty (tracker) v Redmine z prislichajuce;j
ulohy

hodnota fronty musi byt lokalizovana v anglickom jazyku

za hodnotou z fronty musi nasledovat jednoznacny identifikator prislichajucej
ulohy v nastroji Redmine

identifikator ulohy musi zacinat symbolom "\#"

bezprostredne za symbolom "\#" musi nasledovat Ciselny identifikator Glohy v
nastroji Redmine v tvare celého Cisla

za identifikdtorom Ulohy musi sprava obsahovat typ verzie softvérového arte-
faktu. Typ musi byt napisany malymi pismenami bez interpunkcie a méze mat
len jednu z hodnot popisanych v ¢asti 5.1. Iné typy nie su povolené

identifikator Ulohy a typ softvérového artefaktu su oddelené medzerou, po-
mlckou a opat medzerou " - "

za typom verzie softvérového artefaktu musi nasledovat znak konca riadku

v novom riadku spravy musi byt stru¢ne, vlastnymi slovami napisané, ¢o sa v
danej verzii projektu zmenilo oproti predoslej verzii

jednotlivé popisy zmien v sprave musia byt oddelené ¢iarkou
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8.3 Priklady sprav verzii softvérového artefaktu

resolves Task \#308 - added functionality}\\
it it now possible simulate continuous control with the app}
Idea \#4258 - added gui}\\

there was added a gui component to main user interface to control devices via
DLNA}

Bug \#4136 - bug fix}\\

the app force close by change device orientation only if slovak localization is setted
up, app works well if the english localization is setted up}

resolves Bug \#4136 - bug fix}\\

app works fine even the orientation of device is changed by every localization}

Idea \#3782 - refactor}\\

method used for copying stream changed to static for performance, class sender
now doesn't extend from thread now it implement runnable interface, comments
added}
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9 Manazment rizik
Autor: Jakub Gondar
9.1 Identifikacia rizik

Identifikacia rizik prebiehala priebezne pocas celého vyvoja projektu. Zoznam
identifikovanych rizik sa nachadza v nasledujucej tabulke spolu s odkazom na prislusny
podnadpis.

Odkaz | Nazov identifikovaného rizika Datum iden- | Zodpovedna
tifikacie osoba

Chy- Nejasnosti v poziadavkach na vysledny produkt 10.10.2012 Martin Certek
ba!
Nena-
Siel sa
zZiaden
zdroj
odka-
zov.

9.2.2N | Neznalost kniznice FiitKinect a projektu DigitalThea- | 10.10.2012 Jakub Gondar
ezna- | ter
lost
kniz-
nice
FiitKi-
nect

a proj
ektu
Digital
tal-
Thea-
ter

9.2.29 | Zmena zakaznikovych poZiadaviek 10.10.2012 Martin Certek
2.3

9.2.4 NedodrzZanie planovanych uloh 17.10.2012 Jan Antala

9.2.5 Nedodrzanie terminu pre odovzdanie dokumentacie | 1.11.2012 Michal Igaz

9.2.6 Nefunkény prototyp do odovzdania 1.11.2012 Martin Certek,
Jakub Gondar

9.2 Analyza identifikovanych rizik

V tejto kapitole sa nachddza zoznam a podrobny opis identifikovanych rizik z ¢asti 9.1
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9.2.1 Nejasnost v poziadavkach na vysledny produkt

Opis rizika

e Clenom timu nie je jasné, na ¢om presne idu pracovat
e Nepochopenie poziadaviek zaddvatela projektu

e Nespravny vyklad poZiadaviek zadavatela projektu

e Chyba v zapisani poziadavky do dokumentov

e 7Zakaznik sdm nemusi vediet ¢o presne chce

Spustace rizika

Konzultacia ¢lenov timu so zadavatelom projektu a spisovanie poziadaviek
do dokumentacie.

Pravdepodobnost | Stredna
Dopad rizika e Vyvijanie nespravneho produktu, ktory zdkaznik nebude akcepto-
vat
e Vynakladanie Usilia ktoré bude Uplne zbytocné
Priorita | Vysoka
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9.2.2 Neznalost kniZnice FiitKinect a projektu DigitalTheater

Opis rizika

® Problémy pri kompilovani importovanej kniznice minuloro¢ného
timu

e KniZnica je napisana v C++, Ziadny €¢len timu nema pokrocilé zna-
losti s jazykom C++

e Projekt DigitalTheather zavisi od mnohych kniZznic, ich instaldcia
mobze byt problematicka

Spustace rizika

InStaldcia a kompilacia projektu DigitalTheater

Pravdepodobnost

Vysoka

Dopad rizika

e Zdrzanie pri vyvijani
e Problematické planovanie
e NedodrZovanie

Priorita

Vysoka

9.2.3 Zmena zakaznikovych poziadaviek

Opis rizika

e 7akaznik (zadavatel projektu) podstatne zmeni svoje poZiadavky
na vysledny produkt

Spustace rizika

Zakaznik zmeni poziadavky

Pravdepodobnost | Nizka
Dopad rizika e Zmarnenie ¢asti doposial vykonanej prace
® Zmena pldnovania, prepisovanie dokumentdacii
® Praca navyse
Priorita | Nizka

9.2.4 NedodrZanie planovanych uloh

Opis rizika

e Clenovia timu nedodrzia svoje pridelené planované Glohy
[}

Spustace rizika

Casova tiesen ¢lenov timu

Pravdepodobnost | Strednd
Dopad rizika e Nedodanie vysledného produktu v pozadovanom termine
® Problémy so synchronizaciou prace ¢lenov timu
Priorita | Vysoka
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9.2.5 Nedodrzanie terminu pre odovzdanie dokumentacie

Opis rizika

e Vtermine odovzdania nebudu hotové pozadované dokumenta-
cie

Spustace rizika

ZIé planovanie, nedodrzanie terminov dodania ¢asti dokumentdcie od
¢lenov timu

Pravdepodobnost | Stredna
Dopad rizika e NeUspe3né dokonéenie predmetu Timovy projekt
Priorita | Vysokd

9.2.6 Nefunk¢ny prototyp do odovzdania

Opis rizika

e Ked nastane termin odovzdania projektu, prototyp aplikacie ne-
bude funkény a nebude spliiat akceptacné testy dohodnuté pre
produkt na konci zimného semestra

Spustace rizika

NedodrZiavanie planovania, vyskyt neocakavanej udalosti (neidentifiko-
vaného rizika)

Pravdepodobnost | Strednd
Dopad rizika e ZniZené hodnotenie alebo a7 nelspesné absolvovanie predmetu
Timovy projekt
Priorita | Vysoka
TEMPLATE pre tabulku
Opis rizika °
Spustace rizika
Pravdepodobnost | Strednd
Dopad rizika °
Priorita | Vysoka

Reakcia na riziko

Dané riziko sa snazime minimalizovat nasledovnymi krokmi:
e D
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9.2.7 Zoradeny zoznam rizik podl'a priority

V nasledujucom zozname su zoradené identifikované rizikd podla priority. Prvé miesto

o vk wnNPE

9.3 Plan manaZmentu rizik

Nefunkény prototyp do odovzdania

Nedodrzanie planovanych uloh

Zmena zakaznikovych poziadaviek

Nedodrzanie terminu pre odovzdanie dokumentdcie

Nejasnosti v poZiadavkach na vysledny produkt

Neznalost kniZnice FiitKinect a projektu DigitalTheater

evve

Po identifikacii rizik aich zoradeni podla priority je potrebné uréit reakcie na riziko

a naplanovat akcie a ¢innosti, ktoré nam pomdzu minimalizovat identifikované rizika.

Cislo | Odkaz | Nazov rizika Reakcie na minimalizovanie rizika Co treba sledovat’
1 9.2.5 Nedodrzanie terminu e Urgovanie &lenov timu aby si plni- Sledovat terminy
pre odovzdanie do- li svoje povinnosti Sledovat pracu cle-
kumentacie e Naterminy je kladeny déraz nov timu
v planovani, kde sa ponechava is-
ta ¢asova rezerva pre pripad nu-
dze
2 9.2.6 Nefunkény prototyp e DodrZiavanie planovania Priebeh vyvoja sof-
do odovzdania tvéru
3 9.2.1 Nejasnosti e Detailnou konzultaciou poZiada- Treba sledovat i
v poziadavkach na viek na prvych stretnutiach vsetci ¢lenovia timu
vysledny produkt spravne pochopili
e Priebeinou konzultaciou deklarované pozia-
a predvadzanim casti vyvijaného iy
softvéru
4 9.2.4 NedodrZanie planova- e Nepodcenenim déleZitosti plano- Sledovat dodrziava-
nych uloh vania nie stanovenych
planov, uloh
e Kazdy ¢len vypini dotaznik, kde sa | V Systéme RedMine
odhaduje pocet hodin pre kazdu
Ulohu, ¢im sa spresnuje odhad
e Plan je nastaveny tak, aby bola
urcitd ¢asova rezerva na konci pre
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opravu chyb

e Kazdy ¢len sa snaZi dodrziavat
plan

5 9.2.2 Neznalost kniznice
FiitKinect a projektu
DigitalTheater

e Konzultaciou s clenom minulo-
ro¢ného timu

e Vyhradenim dostatku ¢asu na zo-
znamenie s problémom

Priebeh vyvoja

a mieru zoznamenia
a pochopenia kniz-
nice.

6 9.2.3 Zmena zdkaznikovych
poziadaviek

Dané riziko nedokazeme ovplyvnit
a preto ho musime akceptovat.

9.4 Monitorovanie rizik

9.4.1 Rizik3, ktoré sa ukazali ako opodstatnené

9.2.2 Neznalost kniZnice FiitKinect a projektu DigitalTheater — Toto riziko sa ukdzalo ako

opodstatnené, pretoze sa vyskytli problémy pri inStalacii kniznic, ktorych vyriesenie trva-

lo dlhSie ako ocakavany cas.

9.4.2 Rizika, ktoré neboli identifikované

... (na konci projektu)
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10 ManaZment monitorovania
Autor: Silvia Hudacinova

10.1 Uvod

Tento dokument opisuje manazment uloh, teda ako postupuje pracovnik pri vyvoji a tvorbe
softvéru, aké ndstroje vyuZiva a spdsob ako komunikuje s ostatnymi ¢lenmi tymu pri praci na
svojej ulohe. Toto vsetko zahriuje aj kontrolu ¢i ¢lenovia tymu vykonavaju svoje ulohy
spravne a vcas. Tuto kontrolu vykonava manazér uloh, ktory priebezne musi kontrolovat cely
stav odovzdavania casti projektu od vsetkych clenov tymu. Existuje mnoho systémov pre
sledovanie aku ulohu ma dany pracovnik vykonat, ¢i ju uz vykonal alebo je vo faze
vypracovavania. Jednym takymto systémom je Redmine.

10.2 Dedikacia

Tato metodika je uréena programdatorom a manazérom alebo aj celym timom, ktoré sa
rozhodli pre Redmine ako pomocny systém riadenia projektu. MozZe slizit aj ako prehlad pre
ktoréhokolvek zaujemcu pri vybere pomocného systému riadenia.

10.3 Suvisiace metodiky

Tato metodika suvisi s nasledovnymi metodikami a ¢lankami:

° metodika manazmentu chyb
. metodika manaZmentu rozvrhu a planovania

10.4 Slovnik

Redmine systém pre podporu riadenia projektov, je dostupny s otvorenym zdrojovym
kodom.

Commit ¢innost, ktorou pracovnik aktualizuje stav svojej tlohy v redmine.

Issue vystup alebo vysledok, v redmine su pod touto zalozkou dostupné ulohy a ich

stav spracovania.

Update zalozka v redmine, kde je mozné zmenit informacie ohladom issue, teda ulo-
hy.
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10.5 ManaZment uloh a reportovanie

Manazment uloh vyZaduje reportovanie od prislusnych pracovnikov o stave uloh. Takéto

reportovanie by malo prebiehat neustale ako je zobrazené na obrazku €. 1, aZ do ukoncenia

projektu.

Vstup

Reportovanie
iloh

Obr. 1.: Reportovanie uloh.

10.5.1 Ulohy v time

Clen timu, programator

Manazé
[ ]
[ ]

vykonava zadané ulohy

vybera si Glohu, za ktord prevezme zodpovednost
priebezne informuje o stave ulohy

odovzdava vypracovanu ulohu

v pripade potreby konzultuje s manazérom

r projektu

kontroluje spravnost zadania
kontroluje stavy odovzdavania

v pripade potreby prideluje ulohy
konzultuje s ¢clenmi timu

konzultuje s manazérom komunikacie
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Manazér komunikacie
. komunikuje a konzultuje so zakaznikom

° informuje manazéra projektu
Zakaznik
° informuje manazéra komunikacie o tom ¢o potrebuje

. konzultuje s manazérom komunikacie

10.5.2 Postup pri manaZmente tloh

Popis Kapitola
1. Zadanie ulohy 5.2.1
2. Priprava a rieSenie uloh 5.2.2
3. Reportovanie postupu prac na ulohe 5.2.3
4, Findlne odovzdanie ulohy 5.2.4
5. ManaZment uloh a Redmine 5.2.5

10.5.2.1 Zadanie dlohy
Vstup: zadanie od zdkaznika
Vystup: pldn tvorby softvéru a ulohy

Vykondvatelia: zdkaznik a manazZér komunikdcie

V prvej faze konzultuje zodpovedny veduci so zdkaznikom o jeho predstave projektu.
Manazér komunikacie spracuje poziadavky zakaznika atlmodéi ich vedicemu timu. Ten
vytvori plan projektu a k nemu prisldchajuce ulohy.

10.5.2.2 Priprava a RieSenie tloh
Vstup: zadanie a potrebny softvér
Vystup: Ciastocné riesenie ulohy

Vykondvatel: programdtor

Tu je v prvom rade nutné pripravit sa na vykonanie ulohy. Instaluju sa tu nové programy
pripadne sa ziskavaju nové znalosti. Nasledne sa programator pusta do tvorby softvéru
a svoje prvé vystupy zdiela s ostatnymi ¢lenmi timu.
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10.5.2.3 Reportovanie postupu prac na ilohe
Vstup: vykonand prdca

Vystup: odovzdanie ulohy

Vykondvatel: programdtor

Po tom ako programator vykonda pridelend ulohu, podava informacie o vykonanej praci
veducemu projektu ale aj spolupracovnikom, ktory po fiom ulohu prevezmu. Tu existuju
rézne rieSenia, ako dat vediet o stave vykonanej prace, a tie su rozli¢né softvéry uréené pre
reportovanie.

10.5.2.4 Finalne odovzdanie alohy
Vstup: Ciastkové riesenie ulohy
Vystup: findIna verzia ulohy
Vykondvatel: programdtor

V poslednej faze programator odovzda svoju findlnu verziu ulohy. Findlne odovzdanie sa tiez
odzrkadluje v prislusSnom programe, tak aby aj manazér aj ostatni programatori videli v akej
faze vykondvania ulohy je dany pracovnik. Toto odovzdavanie by sa malo uskutoc¢riovat vcas,
aby nebrzdilo dalsi vyvoj projektu. Na findlnu verziu jedného programu méze nadvazovat
dalsi program od iného programatora.

10.5.2.5 Manazment tloh a Redmine

Na vykonanie vSetkych vyssie spomenutych aktivit existuje mnoZstvo systémovych rieSeni.
Jednou z nich je Redmine, je to systém pre manazment a monitorovanie uloh, kde sa
zaznamendvaju ulohy a stav, v ktorom sa aktualne nachadzaju.

10.6 Redmine

Systém umoiznuje jednoducho sledovat cely priebeh projektu, teda kto, kedy a v akom stave
odovzdal pridelend dlohu. Je tu moZné sledovanie poslednych aktivit v rdmci timu. Cely
systém Redmine nie je vyhradeny len pre jeden projekt moéZe sa tu sucasne realizovat
viacero projektov, ktoré si zvoli uZivatel hnet po prihlaseni.

Nasledujuca tabulka zobrazuje postup prace so systémom Redmine, kde sa v uvedenych
kapitolach opisuje prdca so systémom. Teda pridavanie, aktualizovanie a dokoncenie uloh.
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Popis Kapitola
1. Nova uloha 6.1
2. RieSenie uloh 6.2
3. Aktualizovanie stavu ulohy 6.3
4, Dokoncenie ulohy 6.4

10.6.1 Nova uiloha

Vstup: zadanie uloh

Vystup: ulohy pridané v systéme
Vykondvatel: manazér alebo programdtor

Ked su uzZ naplanované ulohy, treba ich spristupnit programatorom, tak aby bolo jasné kedy
a o maju spravit akolko maju na danu udlohu ¢asu. Zadanie Uloh je mozné spravit
jednoducho v zélozke New issue, kde vyplnime vSetky délezité Gdaje, kde nesmie chybat:

° o aku ulohu ide

° nazov ulohy

° terminy, od kedy do kedy sa ma vykonat

e  vykondvatel

° priorita

° charakter ulohy, ¢i ide o novuy, opravu tej starej a pod.
° popis ¢o vsetko treba spravit a na ¢o sa nema zabudnut
° stav vykonavania ulohy v percentach

10.6.2 Riesenie tloh

Vstup: zadanie uloh zadané v redmine
Vystup: vykonand uloha

Vykondvatel: programdtor

Po zadani uloh si to m6Ze programator pozriet. V zalozke Issues ma moznost vidiet zadanie
ostatnych pracovnikov ale predovsetkym svoje zadanie. Ak ma pokracovat v ulohe ktorej
zacCiatok vykonava iny programator, ma moznost mu po kliknuti na dand dlohu, moznost
pripisat svoje odporucania alebo pripomienky.
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10.6.3 Aktualizovanie stavu ulohy
Vstup: vykonand uloha

Vystup: commit uloh v systéme
Vykondvatel: programdtor

Tu sa vykonavaju zadané ulohy ale je samozrejme doleZité aby sa to odrdzalo v systéme, aby
ostatny spolupracovnici a manazér vedeli v akom stave je rozpracovand uloha. V zdlozke
Issues najdeme zadané ulohy a ich percentualny stav spracovania. Po kliknuti na danu issue
sa zobrazi jej detail, kde mbze prebehnut commit, teda Uprava zadania na kolko percent je
uloha vykonana. Vykonava sa po kliknuti na Update, ktory je v pravo hore, tesne nad onom
ulohy. Tato cinnost vykonava programator priebezne pocas rieSenia ulohy, tak aby mal
manazér a ostatny spolupracovnici prehlad o stave ulohy.

10.6.4 Dokoncenie tlohy

Vstup: dokoncend uloha

Vystup: kone¢ny commit v systéme
Vykondvatel: programdtor

Dokoncenie ulohy je sprevadzané update-om do systému. Robi sa rovnako ako commit, po
kliknuti na ulohu sa zmeni jej percentudlny stav na sto percent. Po kone¢nom kliknuti sa stav
zobrazi vSetkym pracovnikom.

10.6.5 Moznosti Redmine-u

Samozrejme systém ma mnoho dalSich funkcii, v zdloZkach ktoré najdeme pod ich anglickym
nazvom, a to:

° Overwiev — tu sa nachdadzaju informacie o projekte, vymenovanie vsetkych ¢lenov
timu, su tu zhrnuté ulohy, teda pocet dokonéenych a rozpracovanych uloh

° Activity — tu sa zobrazuju vSetky vykonané aktivity podla ¢asu, prvé su tie, ktoré boli
vykonané naposledy

° Charts — pouzivatel ma moznost vidiet grafické zobrazenie teda graf podla vlastného
urcenia

° Gantt — tu sa zobrazuju vsetky ulohy projektu, znazornenie je grafické podla ¢asu
a znova podla toho ako si nastavi pouzivatel

° Calendar — v tejto zalozke sa ndm zobrazi kalendar prislusSného mesiaca, pouzivatel si
mbze prezerat aj predchadzajuce a nasledujice mesiace, pricom pri kazdom dni su zobra-
zené ulohy

° Settings — nastavenia
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Nasledujuce zalozky sluzia na dokumentdaciu, ktora savisi s projektom :

° Documents

° Wiki
) Files
10.7 Zaver

Metodika na vyssej Urovni popisuje priebeh vykondvania a reportovania ulohy a aku ucast na
tom ma programator, manazéri a zékaznik. Dalej, na niz$ej Urovni, metodika popisuje
priebeh vykonavania a reportovanie pomocou konkrétneho systému Redmine. Zameriava sa
tu na to, ako postupuje programator pri reportovani tUlohy. Je tu mozné zistit, ktord uloha
ado akej miery je vykonana. V poslednej casti su zhrnuté vSetky prehlady a zobrazenia
tykajuce sa vykondvanych uloh, ktoré Redmine ponuka.
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11 Manazment dokumentacie .
Autor: Michal Igaz

11.1 Slovnik pojmov

Java — objektovo — orientovany programovaci jazyk
Javadoc — nastroj na automatické generovanie komentarov kodu

Rozhrania — sp6sob komunikdcie medzi triedou a vonkajSim svetom, rozhranie predpisuje
sp6sob komunikacie

Baliky — slUzia na organizovanie tried v objektovo — orientovanych jazykoch
Triedy — plan/prototyp vytvarania objektov

Metdody — funkcia, ktord zapuzdruje ista ¢ast funkcionality

Premenné — vyhradené miesto v pamati, méZe nadobudat viacero typov
Konstanty — premenné, ktoré maju nemennu hodnotu pocas behu programu

Architektura systému — je celkovy obrdzok o projekte, definuje rozloZenie balikov a tried
v ramci systému

Komponent — kus funkcionality, typicky je to trieda
Big Picture —znamena celkovy prehlad o projekte

Jdbc — technoldgia na spojenie s databazou v jave

11.2 Roly

Pre technickli dokumentdciu je typické, Ze ju z vacésej Casti tvoria programatori. Vyznamné
ulohy pri jej tvorbe vsak zastavaju aj analytici, architekti, manazéri dokumentacie a korektori.

1. Analytik
a. Zodpovedny za Specifikaciu poZiadaviek a funkénu Specifikaciu
b. Zodpovedny za udrziavanie tzv. Big picture
2. Architekt
a. Zodpovedny za architektiru systému
b. Zodpovedny za urcovanie priorit komponentov tak, aby sa najskér implemen-
tovali tie vlastnosti systému, ktoré su pozadované najskor
3. Programator

62



FIITKinect 11 Manazment dokumentacie

a. Zodpovedny za funkcionalitu komponentov, ktora vytvoril

b. Zodpovedny za dostato¢ne okomentovany kéd
4. Manazér dokumentacie

a. Zodpovedny za konzistentnost a kompletnost softvérovej dokumentacie

b. Zodpovedny za odovzdanie finalnej verzie dokumentacie v stanovenom ¢ase
5. Korektor (proof reader)

a. Zodpovedny za gramaticku stranku dokumentacie

b. Zodpovedny za dodrzanie terminov ohfadom korektur

11.3 Vyuzitie javadocu pre automaticku tvorbu dokumentacie

Tato metodika predpokladd znalost metodiky komentovania kodu a znalost prostredia
eclipse alebo netbeans.

11.3.1 Uvod

Javadoc je nastroj, ktory generuje html dokumentdciu z javadoc-ovych komentdrov v
zdrojovom kdéde. HTML je vyuzivanda z dbévodu schopnosti odkazovania na pribuzné
dokumenty.

Vhodne okomentovany kéd s vyuZitim komentdrov nastroja javadoc poskytuje prehladnu
Struktdru technickej dokumentacie ku koédu. Na Uplné vyuZitie moZnosti tohto nastroje je
potrebné doplnit vhodné komentare.

11.3.2 Javadoc komentare

Javadoc rozoznava Specidlne komentare /** .....*/, ktoré su zvyraznené tak, ako je uvedené
v prirucke pouzivania jednotlivych vyvojovych prostredi.

Javadoc dovoluje programatorovi pripdjat opisy ktriedam, konstruktorom, poliam
(premenné), rozhraniam a metédam vo vygenerovanej html dokumentdcii tak, Ze javadoc-
ové komentare budu vloZené priamo pred ich deklaracie.

VSeobecny postup pre vkladanie javadoc komentdrov do kédu.

VloZenie mena autora

VloZenie Cisla verzie

VloZenie opisu relevantny typu objektu

VloZenie definicie dalsich relevantnych vlastnosti

11.3.2.1 VloZenie mena autora

Jednou z najdélezitejsich Casti v javadoc komentaroch tried, metéd alebo konsStruktorov je
meno autora daného objektu.
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Meno autora sa zaddva podla nasledujlcej konvencie:

<Titul> <Meno> <Priezvisko> <Titul>, <ID>, <Pracovnd pozicia>, <Typ zmeny>
Titul — vloZenie relevantného titulu pracovnika

Meno — krstné meno pracovnika

Priezvisko — priezvisko pracovnika

ID — identifikacné Cislo pracovnika

Pracovna pozicia — pracovné zaradenie pracovnika

Typ zmeny — rozliSuju sa dva typy: vytvorenie a zmena

Pri zmene uZ existujuceho komponentu je povinny pracovnik uviest svoje meno ako dalSieho
autora so zodpovedajucou zmenou opisu komponentu. Tato situacia je znazornena priklade
2.

Priklad 1

[** <<Opis komponentu>>
* @author Bc. Michal lIgaz, 64355, Analytik, Vytvorenie

*/
Priklad 2

[** <<Opis komponentu>>
* @author Bc. Michal Igaz, 64355, Analytik, Vytvorenie
* @author Bc. Michal Igaz, 64355, Analytik, Zmena

*

*/

11.3.2.2 Vlozenie ¢isla verzie

Cislo verzie je dal$im potrebnym Udajom, ktory podava informéciu otom, ako daleko
postupil vyvoj daného komponentu. Okrem Cisla verzie sa zadava aj ¢as zmeny.

Cislo verzie a ¢as zmeny sa zadavaju podla nasledujlcej konvencie:

<Verzia>, <Datum>

Verzia — podava informdciu o Cisle verzie, zaddva sa ako:

v<Cislo hlavnej verzie>.<Cislo subverzie>

Datum — podava informdaciu o datume poslednej zmeny, zadava sa ako:
<Rok>-<mesiac>-<defri>

Okrem vysSie uvedenych je potrebné vloZit aj datum vytvorenia komponentu. Datum
vytvorenia ma rovnaky format ako datum zmeny:

<Rok>-<mesiac>-<deri>

Priklad
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/** <<Opis komponentu>>
* @version v3.45, 2012-10-28
* @since 2012-6-20

*

*/

11.3.2.3 VloZenie opisu relevantny typu objektu

Opis je poslednym z doleZzitych Udajov, ktoré je nutné zadat do javadoc komentdrov.
R6znymi typmi opisov sa zaoberd metodika o komentovani zdrojového kédu v kapitole Chy-
ba! Nenasiel sa Ziaden zdroj odkazov..

Opis musi byt ¢iastoCne Strukturalizovany a musi obsahovat urcité zakladné naleZitosti.

Typ objektu — autor musi explicitne deklarovat, aky komponent vytvoril, moznosti:

Balik

Trieda

Metoda

Opis funkcionality — autor uvddza, aké pouzitie ma komponent a aké algoritmy boli pouZité,
spolu s uvedenim, kde sa tieto algoritmy pouZili

Priklad 1

/** Typ: Trieda

* Trieda zahrfiia funkcionalitu zahfiajucu kontakt s databdzami. Vyuziva beznu technoldgiu
* jdbc”.

* Nadviazanie spojenia — metdda estamblishConnection() vytvdra spojenie s databazou

* Transakcie — metdda getData(Object query) vracia vysledok dopytu do databdzy uloZeny
* v resultSet

* Uzavretie spojenie — metdda closeConnection() zatvdra spojenie s databazou
*

*/

Priklad 2

/*¥* Typ: Metdda

* Metdda zahfna funkcionalitu triediaceho algoritmu quicksort.

* Pouzity je modifikovany algoritmus quicksortu s vyuzitim pocitania medianu v postupnosti
* Cisiel.

* Metdda je funkénad pre polia celych Cisiel.

*

*/
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11.3.2.4 Vlozenie definicie d’alSich relevantnych vlastnosti

Tento bod sa tyka metdd a konstruktorov. Pre ich opis treba dodefinovat vstupné a vystupné
parametre. Pre zaddvanie parametrov platia konvencie o pomenovavani objektov v jave
opisanych v ,,Metodike pomenovavania objektov v jave”.

Konvencie pre zaddavanie:

Parametre — opis parametra, dalej treba jednoznacne urcit typ objektu a opis jeho urcenia,
pripadne triedu, z ktorej prichddza

Navratova hodnota — do opisu navratovej hodnoty treba uviest typ objektu a opis jeho
uréenia

Priklad

/** <<Opis komponentu>>

*

* @param Pocet ludi v banke, celé Cislo, prichddza z triedy “CustomerCounter”

* @return Potrebny dalsi pracovnik, Boolean, potrebny pre zvySenie poctu pracovnikov v

* pripade velkého mnozstva klientov

*

*/
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12 Zaznamy zo stretnuti

V tejto kapitole sa budeme venovat zaznamom zo stretnuti timu TeamToo. V zdzname
z kazdého stretnutia su dve tabulky. Prva obsahuje uz vykonanu pracu jednotlivych ¢lenov
timu a v druhej su ulohy, ktoré vykonda dany ¢len timu do ddtumu uvedeného v poslednom
stfpci.

67



FIITKinect

12 Zaznamy zo stretnuti

12.1 Zapis 1. stretnutia timu

Téma stretnutia:
Prvé stretnutie, vSeobecné pokyny

Datum stretnutia: 10.10.2012
Cas stretnutia: 9.00 — 11.30
Zapisovatel: Michal Igaz

Uéastnici:

Jan Antala
Martin Certek
Richard Samela
Michal Igaz

Silvia Hudacinova
Ondrej Grman
Jakub Gondar

Veduca stretnutia: Ing. Vanda Benesova, PhD.

Priebeh stretnutia: VSeobecné pokyny ohladom projektu Ustanovenie vseobecnych

pravidiel:
e Ziadne mobily na schédzkach
e Dochdadzka nacas

e Kazdu nepritomnost treba hlasit

e Sprdvy, na ktoré netreba response oznacovat ako FYI (for your information)

Dohodnutie o vSeobecnej architekture Dohoda o pouzitych technolégiach PouzZiva sa C++ na

starom projekte, rozhodnutie o nadviazani nan Stanovenie vstupov a vystupov projektu

Stanovenie nhového terminu na utorok 12.00

68



FIITKinect

12 Zaznamy zo stretnuti

12.2 Zapis 2. stretnutia timu

Téma stretnutia:
Druhé stretnutie, vytvorenie backlog

Datum stretnutia: 17.10.2012
Cas stretnutia: 9.00-12.15
Zapisovatel: Michal Igaz

Uéastnici:

Michal Igaz
Ondrej Grman
Richard Samela
Jakub Gondar
Silvia Hudacinova
Jan Antala
Martin Certek

Veduca stretnutia: Ing. Vanda Benesova, PhD.

Priebeh stretnutia:

Ujasnenie si zakladnych principov SCRUM.

Vytvorenie product backlog a release backlog.

Debata ohladom architektiry aplikacie a modularnosti rieSenia.

Debata ohladom protokolu.

Vytvorenie Uvodnej Specifikacie uzivatelskych roli spolu s ich struénym popisom.

Debata o implementa¢nom prostredi.

Kinect — C++.

Kvoli moduldrnosti rieSenia sui zvys$né casti implementované zvlast. Menovite Android,

ohladom ostatnych sa debatuje, pravdepodobny vyber CH.
Rozdelenie uloh v time na nasledujuci Sprint.

Ohodnotenie a prioritizacia zvolenych listkov v backlog product ownerom (veducou

projektu).
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Vyhodnotenie uloh z predchddzajiceho stretnutia:

Cislo | .. , ]
, Uloha Zodpovedny | Termin Stav
ulohy
1 Analyza existujuceho riesenia Vsetci 17.10.2012 | RieSena
2 Prezretie dokumentacie z predoslého | . . Riesena
, , Vsetci 17.10.2012
timového protokolu

Pridelené ulohy:

Cislo | .
, Uloha Zodpovedny | Termin
ulohy
1 Analyza poZiadaviek, Specifikacia Igaz 23.10.2012
2 Spracovanie kodu
z predchadzajuceho TP pre ucely Gondar 23.10.2012
nasho projektu
3 Vytvorenie web stranky Antala 21.10.2012
4 Konfigurdcia RedMine a Gitbus Samela 23.10.2012
5 Analyza existujuceho GUI, navrh rie- | .
. , Certek 23.10.2012
Senia nového GUI
6 Datovy model a databaza Grman 23.10.2012
7 Analyza rieSeni pre spracovanie zvu- .. ,
‘ Hudacinova 23.10.2012
u
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12.3 Zapis 3. stretnutia timu

Téma stretnutia:
3. stretnutie

Datum stretnutia: 23.10.2012
Cas stretnutia:13.00-14.45
Zapisovatel" Silvia Hudacinova

Uéastnici:

Michal Igaz
Ondrej Grman
Richard Samela
Jakub Gondar
Silvia Hudacinova
Jan Antala
Martin Certek

Veduca stretnutia:Ing. Vanda BeneSova, PhD.

Priebeh stretnutia:

Diskusia ohladom webovej prezentacie.

Rozoberanie planovania, Redmine.

SCRUM - online dokument, ulohy cez formular, kazdy doplni a zasle mailom vedidcemu
projektu.

Na konci stretnutia RiSo predviedol Android aplikaciu a konzultoval o jej zdokonaleni.
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Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo | Uloha Zodpovedny | Termin | Stav

ulohy

1 Specifikacia poZiadaviek, use-case Igaz 23.10.2012 | RieSena
Sabléna, analyzy

2 Pokus o spojazdnenie predchadzaju- | Gondar 23.10.2012 | RieSena
ceho projektu spolu s update-om

3 Simuldcia posielania sprav z kinectu Antala 23.10.2012 | Hotova
simuldcia vystupného zariadenia
web, server- vstup na vystup

4 Redmine, gitbus, rozbehany server Sdmela 23.10.2012 | Hotova
funkény prototyp android gest

5 analyza p6vodného GUI Certek 23.10.2012 | Hotova

6 Analyza technoldgii, rozbehanie ser- | Grman 23.10.2012 | Hotova
veru, simulacia textovych vystupov,
kt. beZia pod GUI

7 Analyza systémov na rozpoznavanie | Hudacinova 23.10.2012 | Hotova

reci
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Pridelené ulohy :

Cislo | Uloha Zodpovedny | Termin

ulohy

1 Finalizovat use-case, kataldg pouZivatelov, definicia | Igaz 30.10.2010
vyuzitia modulov

2 Funkény prototyp verzie z tohto tyZzdna Grman 30.10.2010

3 Zdokonalit a dokoncit software Samela 30.10.2010
vektor tahu prsta -> mapovanie

4 Spojazdenie predchdadzajuceho projektu a pokus Gondar 30.10.2010
spojazdnit to na vSetkych pc

5 Prestudovanie dokumentacie, prist na prednasku Hudacinova 30.10.2010
v pondelok o 16tej v BC300, dohodnut s M. Rus-
kom

6 Uprava spraveného zadania, ako spracovat spravy | Antala 30.10.2010
aj na iné zariadenie(pc)

7 Gui - navrh zvlast pre "experimentatora" a zvlast Certek 30.10.2010

pre pouzivatela bezného pouzivatela
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12.4 Zapis 4. stretnutia timu

Téma stretnutia: 4. pravidelné stretnutie
Datum stretnutia: utorok 30.10.2012
Cas stretnutia: 12:00

Zapisovatel’ Jakub Gondar

Uéastnici:

Bc. Jan Antala

Bc. Martin Certek
Bc. Jakub Gondar

Bc. Ondrej Grman
Bc. Silvia Hudacinova
Bc. Michal Igaz

Bc. Richard Samela

Veduca stretnutia: Ing. Vanda BenesSova, PhD.

Priebeh stretnutia:

Diskusia k praci steleviznym DVB-T prijimatom. DVB-T prijima¢ bude v spolupraci

s notebookom simulovat televizny prijimaé. Predpoklada sa, Ze budeme prostrednictvom

IrDA posielat signdly a ovladat notebook s DVB-T prijimacom.

Postupné konzultacie s kazdym ¢lenom timu, kazdy rozpraval o tom, ¢o vykonal za uplynuly

tyzden a kazdému boli pridelené nové ulohy.

Pridelené ulohy z minulého tyzdna:
Cislo | Uloha

tlohy

1 Pokracovat v dokumentacii — Spe-
cifikacia poziadaviek a analyza

2 Finalizovat user stories.

3 Instalacia a konfiguracia kniznic
pre kompilaciu DigitalTeather vo
Visual Studiu 2010.

4 Priprava aplikacie, ktora bude

ovladat pocitac (simuldcia klave-

Zodpovedny

Igaz

Igaz

Gondar

Antala
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Termin

30.10.2012

30.10.2012

30.10.2012

30.10.2012

Stav rieSenia

Vypracované asi 40%

Hotové. Vypracovany 1. na-
vrh, pripraveny na konzulta-
ciu

Hotové. DigitalTeather je
mozné skompilovat a spustit.

Hotové. Pripravena aplikacia,
ktora ovlada prezentaciu
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sov a mysi) klavesmi a vie kontrolovat
hlasitost zvuku pocitaca.
5 Stadium rozpozndvania gest na Samela 30.10.2012 | Zdokonalené rozpoznavanie
Android zariadeniach. v prototypovej aplikacii.
6 Riesenie kontinudlnych gest Sdmela 30.10.2012 | Hotové. Predvedené konti-
nualne ovladanie hlasitosti.
7 Vytvorenie nacrtov GUI v QT Certek 30.10.2012 Hotové. Prvé prototypy GUI
nakreslené a vytvorené v QT.
8 Prvy prototyp serveru Grman 30.10.2012 Hotové. Funkéné mapovanie
eventov na akcie v databaze
9 Stretndt sa s p. Ruskom ohladom | Hudacinova 30.10.2012 Bola na stretnuti, dokumen-
zvukového modulu tacia nespravena
10 Zapisnica z 3. stretnutia Hudacdinova 30.10.2012 Hotové. Zapisnica dokonce-

Pridelené ulohy na dalSie stretnutie:

Cislo

ulohy

1

2

Uloha

Dokumentaciu definitivne dokon¢it.

Registracia zariadeni, prijem eventov a preposlanie

vstupov na vystup.

Spravit implementaciu rozpoznavania ,touch” gest,

nastudovat pouzité algoritmy.

Pripravit odosielaci modul, napojit ho rozpoznané

gestd Kinectu.

Spolupracovat s Igazom na dokonceni dokumenticie.

Vytvorenie webovej aplikacie pre GUI konfiguraciu

servera.

Zapisnica z 4. stretnutia
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na.

Zodpovedny | Termin

lgaz

Grman

Samela

Gondar

Hudacinova

Antala

Gondar

8.11.2012

6.11.2012

6.11.2012

6.11.2012

6.11.2012

6.11.2012

6.11.2012
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Doladenie zodpovednosti za Kinect GUI aplikéciu. Certek je zodpovedny za design aplikécie
na urovni GUI, Gondar je zodpovedny za implementaciu navrhnutej aplikacie.

Predvedené ovlddanie pocitaca prostrednictvom mobilu so systémom Android. Pomocou
gest na displeji telefénu Richard posuval priesvitky prezentdcie spustenej na pocitaci. Potom
bolo predvedené ovladanie hlasitosti pocitata prostrednictvom kontinudlneho gesta.
Mobilné zariadenie posielalo vertikalnu suradnicu a to sa mapovalo na uroven hlasitosti na
pocitaci.

Po prestavke sme sa pokusili odhadnut a definovat, ako ma vyzerat vysledok nasho projektu
na konci tohto semestra.

Najprv sme si na tabulu nakreslili vSetky vlastnosti, ktoré by mal mat vysledny produkt
v letnom semestri. Potom sme sa pokusili odhadnut, ktoré vlastnosti stihneme spravit
v zimnom semestri a ktoré si nechame na letny.

Vlastnosti, ktoré maju byt funkéné (asporn prototypom) na konci zimného semestra:

Grafické rozhranie (GUI) — varianty s dvoma technolégiami (gt + webview)

Mapovaci server s databazou

Vstupy:

rozpoznanie gest cez Kinect

Android zariadenie — gestd prstami

(?) rozpoznavanie reci a zvukov (?)

Vystupy:

Ovlddanie pocitaca

Ovladanie pomocou IrDA — Televizor, Hifi veZa a iné IrDA zariadenia
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S i e ot

Obr.1.: Nacrt vlastnosti cielovej aplikacie
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SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
Fakulta informatiky a informacnych technolégii
Softvérové inZinierstvo a Informacné systémy

PREBERACI PROTOKOL

Typ projektu: Timovy projekt
Clenovia timu:  Bc. Jan Antala

Bc. Martin Certek

Bc. Richard Samela

Bc. Michal Igaz

Bc. Silvia Hudacinova

Bc. Ondrej Grman

Bc. Jakub Gondar
Nazov projektu: FlITKinect

PocCet stran:  ......coooeeeeeeeann.

Ing. Vanda Benesova, PhD., tymto potvrdzuje prevzatie Projektovej dokumentacie - analyzy
problému, Specifikacie poziadaviek, navrhu rieSenia a Dokumentacie riadenia projektu.

POAPiS: e

Bratislava, dfa oo



