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1 UvoD

Ucelom tohto dokumentu je zdokumentovanie riadenia projektu Odhalovanie
emocionalneho stavu pouzivatela. Dokument obsahuje vymedzené postupy
a ulohy pre jednotlivyich clenov timu, ktoré je potrebné vykonavat
a dodrzovat, aby na konci vznikol funkény produkt podla poziadaviek
veduceho projektu doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD. Projekt je rieSeny v ramci
predmetu Timovy projekt I a Timovy projekt II, ktoré absolvujeme
v akademickom roku 2012/2013 v inzinierskom S§tudiu.
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2 PREDSTAVENIE CLENOV TIMU

Bc. Jozej Gajdos - Softvérové inzinierstvo

Ukoncené vzdelanie: 1. stupen vysokoskolského vzdelania na STU FIIT, odbor INFO
Predmety inzZinierskeho Studia: OOANS, AASS

Pracovné skusenosti: Vyvoj webovych aplikacii (socialna siet)

Zrucnosti: C#, PHP, C++, Java, Haskell, Lua, Javascript, UML, MySQL, Cassandra,
Qt

Iné: navrh architektuary aplikacii, algoritmy na spracovavanie textov, evoluc¢né
algoritmy

Bc. Martin Geier - Softvérové inzinierstvo

Ukoncené vzdelanie: 1. stupen vysokoskolského vzdelania na STU FIIT, odbor INFO
Predmety inzinierskeho §tudia: OOANS, DPRS, AASS

Zrucnosti: C++, Java, UML, SQL, Gtkmm

Iné: funkcionalne a logické programovanie

Bc. Peter Gregus - Softvérové inzinierstvo

Ukoncené vzdelanie: 1. stupen vysokoskolského vzdelania na STU FIIT, odbor INFO
Predmety inzinierskeho studia: OOANS, DPRS, OZNAL

Zrucnosti: PHP, C, Java, UML, MySQL, XML

Iné: tvorba webovych aplikacii, funkcionalne a logické programovanie

Bc. Miroslav Hudak - Softvérové inzinierstvo

Ukoncené vzdelanie: 1. stupen vysokoskolského vzdelania na STU FIIT, odbor INFO
Predmety inzinierskeho Studia: OOANS, AASS, KSS, NGNSSP

Pracovné skuisenosti: Vyvoj grafickych komponentov pre Windows Mobile a
Windows CE

Zrucnosti: C#, C++, UML, Qt

Iné: Prepinanie a smerovanie v TCP/IP sietach, konfiguracia sietovych prvkov,
Kinect

Bc. Peter Sivak - Softvérové inzinierstvo

Ukoncené vzdelanie: 1. stupen vysokoskolského vzdelania na STU FIIT, odbor INFO
Predmety inzinierskeho Studia: STROJUC, NS, EA

Pracovné skusenosti: tvorba webu, vytvaranie a zdokonalovanie bankového systému
Zrucnosti: C++, Java, Qt, UML, MySQL, Latex, GIT

Iné: tvorba desktopovych aplikacii

Bc. Peter Sinsky - Informacné systémy

Ukoncené vzdelanie: 1. stupen vysokoskolského vzdelania na STU FIIT, odbor INFO
Predmety inzinierskeho studia: PDT, OZNAL

Zrucnosti: C#, C++, Java, UML, Qt, Qt Mobility, XML

Iné: tvorba softvérov pre platformu Symbian

2-1



3 MOTIVACIA

Vo v§eobecnosti st city spojené s potrebami ¢loveka ako takého. Unava,
nechutenstvo, radost a ostatné emocie ovplyvauju produktivitu cloveka a
jeho postoj k praci.

Emocny stav a celkova psychicka nalada ovplyvauje nasu vykonnost a aj
faktory, ktoré je mozné merat pomocou bezne dostupnych prostriedkov
pocitaca, ako klavesnica, mys a kamera. Clovek, ktory je v dobrej nalade ma
inu frekvenciu pisania ako ked ju ma zla a je apaticky. Unava a psychicka
vycerpanost ovplyviuje aj zmurkanie, ale aj napriklad to, ¢i oc¢i sleduju
poziciu kurzora. Takéto meranie emocného stavu nijako neobtazuje
pouzivatela na rozdiel od klasickych biometrickych udajov ako tepova
frekvencia ¢i EEG.

Sledovanie, vyhodnocovanie a zaznamenavanie citov, nam moéze pomoct pri
mnohych veciach. Od vyskumu pouzitelnosti aplikacii, kde mozeme sledovat
aky ma dana aplikacia vplyv na pouzivatela. Vytvorenie spatnej vazby pre
aplikacie a vyvojové prostredia. Inou moznostou je reportovanie spéatnej
vazby na pracu inych Iudi, napriklad frustraciu pri ¢itani cudzich zdrojovych
kodov, pridelovanie kratkodobych tuloh v praci na zaklade aktualneho
emocného stavu.

Dost zaujimavé vyuzitie vyhodnocovania emoécii vidime v hernom priemysle,
kde by bolo mozné pomocou neho, upravovat obtiaznost ¢i dej pocitacove;j

hry.

Vyuzitie sledovania emocii vidime aj vo vytvorenie spatnej véazby
pouzivatelovi , napriklad zobrazovat upozornenia, ze je cas spravit si
prestavku, zmenit typ prace a podobne. Takisto moze byt zaujimavé sledovat
vplyv inych faktorov na emocie Cloveka, napriklad poctavanie hudby pocas
prace.

Tento projekt nas zaujal, najma vdaka moznostiam jeho vyuzitia a aj tym, ze
osoba, ktorej zistujeme emocny stav to nevnima, respektive o tom nemusi
vediet.
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4 KONCEPCIA RIESENIA

Prvym krokom pre zistenie emocného stavu pouzivatela je potrebné sledovat
jeho spravanie na pocitaci. Najjednoduchsie je sledovat dynamiku tiderov na
klavesnicu a jej zmeny v priebehu casu, Casové intervaly medzi stlaceniami
klavesnice, aky cas je podrzany klaves a celkova rychlost pisania textu.
Dal§im periférnym zariadenim, ktory sa Iahko sleduje je mys, kde sa da
sledovat plynulost pohybov, ich rychlost a nahle zmeny smeru. Pri mysSi je
situacia zlozitejSia ako pri klavesnici, pretoze treba sledovat aktualnu
poziciu, stav tlacidiel a ¢as. Tu moézeme vyhodnocovat smer, rychlost pohybu
kurzora, rychlost dvojkliku, relativne zrychlenie pohybu kurzora a iné. Pri
vyuziti kamery je nutné rozpoznat na snimanom obraze oci. A sledovat kam
sa pouzivatel pozera, zistovat rozdiel medzi poziciu na ktora sa pozera a
poziciu kurzora.

Model pouzivatela by mal reprezentovat akysi priemer ( normalne dusSevné
rozpolozenie ) jeho emocnych stavov . Je v nom potrebné uchovavat jeho
normalnu a priemernu dynamiku stlacania klaves, ako sa myli ( stlacenia
backspace), dynamiku mysSi a udaje zozbierané kamerou. Model by mal v
sebe uchovavat aj zosumarizované udaje, ktoré by sluzili na rychle
porovnanie aktualneho stavu pouzivatela a tym vyhodnotit aktualny
emocionalny stav a k nemu priradit akcie aplikacie.

Do modelu je nutné zaznamenat aj aké periférne zariadenia dany pouzivatel
pouziva, pretoze ked je navyknuty na klavesnicu QWERTY na QWERTZ bude
mat viacej chyb a pravdepodobne aj pomalSie pisanie. Obdobne pri inej
vahe/typu mysi.

Udaje na porovnanie z modelom sa musia zbierat isty éas, pomocou
odchytavania udalosti zariadeni a nasledne vyfiltrovat od artefaktov alebo
informacii, ktoré sa pri porovnavani z modelom nepouziju a nasledne
kategorizovat udalosti. Pravdepodobne bude nutné experimentalne overit aky
¢as sa maju zhromazdovat potrebné udaje aby bolo mozné relevantne
vyhodnotit aktualny emocny stav.

Na samotné urcenie emocného stavu pouzivatela by bolo mozné pouzit
niektoré z dalej uvedenych postupov:

Naivny algoritmus — ked pouzivatel piSe pomalSie a viac sa mili je unaveny,

Neuronové siete — pre daného pouzivatela sa neurénova siet nauci rozpoznat
v akom emocnom stave sa nachadza
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Skryté Markovove modeli — pomocou udajov ako dynamika stlacania textu
dokazu identifikovat v akom emocnom stave sa nachadza pouzivatel
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5 ZAPISY ZO STRETNUTI

V tejto kapitole sa nachadzaju vsetky zapisy zo stretnutia, ktoré boli
zaznamenavané pocas celého semestra pri kazdom oficialnom stretnuti timu.
Zapisy maju formalny tvar a obsahuju informacie: datum, cas, miesto
stretnutia, pritomny c¢lenovia, veduci stretnutia a zapisovatel. Dalej je
v zapise opisany priebeh stretnutia. Tieto informacie su zapisované po
bodoch. Medzi tieto informacie patri: téma stretnutia, vyhodnotenie uloh
z predchadzajuceho obdobia, zaznam stretnutia, tlohy do nasledujuceho
obdobia, poznamky a prilohy.
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5.1 ZAPis C.1

Datum: 3.10.2012
Cas stretnutia: 14:00 — 15:15
et ias softvérové stadio, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Clenovia Bc. Jozef Gajdos
timu: Bc. Martin Geier
Bc. Miroslav Hudak
Bc. Peter Sivak
Bc. Peter Sinsky
Z; T:::ltia: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Zapisovatel: Bc. Peter Sivak

TEMA STRETNUTIA

Uvodné priblizenie predmetu

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

ZAZNAM STRETNUTIA

e Bude sa pracovat metodologiou Scrum (2-tyzdnové intervaly).
e Kartickami sa budu ohodnocovat ulohy.
e Jediny sposob, ako rozpoznat emocionalny stav pouzivatela, je zo
vstupnych dat.
e Fazy vyvoja
o Modelovanie
o Rozpoznavanie podla modelov
e Do Novembra podat prihlasku na TP Cup:
o Poster
o 2-stranovy abstrakt v Aprili — predstavenie na IITSRC
e Dostaneme datovy priestor, kde umiestnime webovu stranku timu.
e Podporné prostriedky vyvoja:
o Manazovaci nastroj — Redmine
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o Verziovaci systém — http://gitbus.fiit.stuba.sk/

e Kazdy clen timu dostane vlastnu znamku za jeho pracu.
e Zistit blizSie informacie o Keystroke Dynamics.

ULoHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID Popis alohy Z({dpovedn Termin Stav
a osoba
Vytvorenie Sablony zapisov Hudak 10.10.2012
POZNAMKY
PRILOHY
doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD. Bc. Peter Sivak
veduci stretnutia zapisovatel
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5.2 ZAPIS C.2

Datum: 10.10.2012
Cas stretnutia: 14:00 — 15:20
et ias softvérové stadio, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Clenovia Bc. Jozef Gajdos
timu: Bc. Martin Geier
Bc. Peter Gregus
Bc. Miroslav Hudak
Bc. Peter Sivak
Z; T:::ltia: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Zapisovatel: Bc. Peter Sivak

TEMA STRETNUTIA

Analyza problému, hruby navrh rieSenia

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

- Zodpovedna . Hotov
ID Popis ilohy osoba Termin Stav o [%]
Vytvorenie Sablony zapisov Hudak 10.10.2012 Hotovo 100

ZAZNAM STRETNUTIA

e Spominalo sa vyuzitie trigramov v projekte Perkonik, ¢o by sme mohli
vyuzit aj v naSom projekte.
e Prva cast aplikacie nasho projektu je logovanie, ktora sa sklada
z nasledovnych veci krokov:
o Znackovanie emocionalneho stavu.
o Ziskanie modelu pouzivatela (moéze to byt vektor Cisel).
o Modelov je zrazu vela — mgj, kamaratov, od inych ludi -
nasledne systém pouzivatelovi odporuci nejaku akciu
a pokracuje sa odznova.
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Logger loguje klavesnicu, mys, webstranky (je to dotnetova aplikacia
beziaca na pozadi).
Vybrali sme si rozSirenie existujuceho rieSenia (aplikacie) oproti
programovaniu uplne novej aplikacie od zaciatku.
Spominalo sa vyuzitie manazovacieho systému Team Foundation
Server namiesto verziovacieho systému Git.
Vybrali sme si manazovaci systém Redmine.
Peter Sivak bude komunikovat s Karolom Rastoénym ohladne vyberu
technologii.
Moznosti modelu aplikacie

o Gratexlog + thin log + vlastné modifikacie

o Gratexlog + vSetko (vybrali sme si tito moznost)
Kazdy, kto bude nieco analyzovat, to aj odprezentuje ostatnym clenom
timu, aby z toho aj ti nieCo mali.
Product Backlog (¢ast)

o Ja ako pouzivatel som sledovany.

= Ja ako pouzivatel som sledovany kamerou.
» Ja ako pouzivatel som sledovany klavesnicou a mySou.

o Ja ako pouzivatel som modelovany (moj profil).

o Modely su rozpoznavaneé.

o Ja ako pouzivatel dostanem odporucanie.
V redmine budu tri roly — manager, developer a reporter.

ULOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID

. Zodpovedna . Hotovo
Popis dlohy osoba Termin Stav [%]
Rozbehat Redmine — vytvorit
projekt, nahadzat Iudi, pridat Sivak 17.10.2012
user stories.
Urobit webstranku timu. Gajdos 17.10.2012
Analyzovat existujuce Geier 17.10.2012

logovacie softvéry.

Aké odporucania st vhodné
na ponuknutie pouzivatelovi?
Rozbehat logger. Hudak 17.10.2012

Techniky logovania, aké
rozne veci sa mozu logovat.

Gregus$s 17.10.2012

Gajdos 17.10.2012
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Prejst ¢clanky na emocionalne
stavy (8 stavov a menej)

a zistit ¢o je to model SISy U

pouzivatela.
(Rozpoznavanie) analyza Sivak 17.10.2012
modelov
POZNAMKY
PRILOHY
doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD. Bc. Peter Sivak
veduci stretnutia zapisovatel
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5.3 ZAPIS C.4

Datum: 17.10.2012
Cas stretnutia: 14:00 — 16:50
et ias softvérové stadio, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Clenovia Bc. Jozef Gajdos
timu: Bc. Martin Geier
Bc. Peter Gregus
Bc. Miroslav Hudak
Bc. Peter §ivék
Bc. Peter Sinsky
Z; (:l::;tia: Bc. Peter Sivak
Zapisovatel: Bc. Peter Gregus

TEMA STRETNUTIA

Zacatie prvého §printu, doplianie backlogu.

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

. - Zodpovedna . Hotovo
ID Popis tlohy osoba Termin Stav [%]
Rozbehat Redmine — vytvorit
projekt, nahadzat Iudi, pridat Sivak 17.10.2012 Hotovo @ 100%
user stories.
Urobit webstranku timu. Gajdos 17.10.2012 H Hotovo I 100%
Analyzovat existujtice Geier 17.10.2012  Hotovo = 100%

logovacie softveéry.

Ake odporucania su vhodne Gregus 17.10.2012 | Hotovo | 100%
na ponuknutie pouzivatelovi?
Rozbehat logger. Hudak 17.10.2012 R;eaSl 60%
Techniky logovania, ake Gajdos 17.10.2012 | Hotovo = 100%
rozne veci sa mozu logovat.

Prejst clanky na emocionalne
stavy (8 stavov a menej)

a zistit ¢o je to model

pouzivatela.

Sinsky 17.10.2012 | Hotovo = 100%

5-7




(Rozpoznavanie) analyza

Sivak 17.10.2012 | Hotovo 100%
modelov

ZAZNAM STRETNUTIA

e Popis existujucich rieSeni loggerov (moznost vyuzit KidLogger,
OsdHotkey, PyKeyLogger — open source)
e Co logovat:
o klavesnica: doba stlacenia klavesy (inava), rychlost pisania,
frekvencia chyb, frekvencie vybranych trigramov, backspace
(chyby)
o mysS: rychlost klikania, frekvencia klikov, zrychlenie kurzora,
smer, doubleclick
e redmine: vytvoreny projekt, pridany ¢lenovia timu, pridané user-
stories
e backlog:
o ja ako pouzivatel som sledovany
= Sledovanie klavesnice s mySou
* Odosielanie udajov na server + ulozenie
= Zadanie emoc¢ného stavu
o ja ako pouzivatel som modelovany
= CRUD modelu
* Prisposobovanie modelu
o modely sii rozpoznavané
*» Porovnanie aktualneho stavu s modelom
»  Vybranie modelu pouzivatela
» Detekcia aktualnej emocie + ulozenie
» narusSitel
o ja ako pouzivatel dostanem odporucanie
» Vyber odporucania na zaklade emocného stavu
» Zobrazenie odporucania
e Model: ID + model emocii
e Zakladné emocie: strach, hnev, znechutenie, pohrdanie, radost,
smutok, prekvapenie
e Odporucanie: fyzicka relaxacia, hra, socializovanie, jedlo, Sport, hnev-
prestavka, kava, farby backgroundu, odporucanie dovolenky, zmenit
ulohu
e Model: data charakterizujuce pouzivatela
¢ Rozpoznavanie: rozhodovacie stromy, neuronové siete — vyber metody
na zaklade modelu, nazbieranych dat
e Zvolené emocie (predbezne): radost/nadSenie, neutralny, stres, inava,
hnev
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Model: trigramy, keystroke/minute, chyby (del,bsp)/minute

Preposielat na perconik

ULoHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID

Popis ulohy

Zistit ¢o trackuje perkonik

Fotky ¢lenov timu, odkazy na
podporné nastroje na
stranku

Pridat prezentacie na
redmine

Zistit ako hadzat logy na
server

Nainstalovat logger
Analyza datbazy

Analyza stesu + ¢o odporucit
Analyza hnevu + ¢o
odporucit

Analyza tinava + ¢o odporucit
Analyza radost + ¢o
odporucit

Rozbehat win server + web

PozNAMKY

PrRiLOHY

Zodpovedna
osoba

Hudak
Gajdos
Sivak
Hudak
vSetci
Gajdos
Geier
Sinsky
Sinsky
Gregus

Sivak
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Termin

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012

24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012

24.10.2012

Stav

Hotovo
[%]



Bc. Peter Sivak Bc. Peter Gregus
veduci stretnutia zapisovatel
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5.4 ZAPIS C.4

Datum: 24.10.2012
Cas stretnutia: 14:00 - 15:30
et ias softvérové studio, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Clenovia Bc. Jozef Gajdos
timu: Bc. Martin Geier
Bc. Peter Gregus
Bc. Miroslav Hudak
Bc. Peter §ivék
Bc. Peter Sinsky
Z; (:l::;tia: Bc. Peter Gregus
Zapisovatel: Bc. Jozef Gajdos

TEMA STRETNUTIA

Pokracovanie prvého Sprintu.

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

- Zodpovedna

ID Popis alohy osoba

Zistit ¢o trackuje perkonik Hudak

Fotky ¢lenov timu, odkazy

na podporné nastroje na Gajdos

stranku

Prldaj[ prezentacie na Sivak

redmine

Zistit ako hadzat logy na Hudak

server

NainStalovat logger vSetci

Analyza databazy Gajdos

Analyzav .s,tresu + Co Geier

odporucit

Analyza hnevu + ¢o = B

odporucit Sinsky

Analyza Gnavy + ¢o Sinsky
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Termin

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012
24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

Stav

vyrieSena

vyrieSené

vyrieSené
vyrieSené
vyrieSené

vyrieSené

Hotovo
[%]

100

90

100

83
100

100

100

100




odporucit
Analyza radosti + ¢o
odporucit
Rozbehat win server + web = Sivak 24.10.2012

Gregus 24.10.2012

ZAZNAM STRETNUTIA

Prezentacia loggera PerConlk ( M. Hudak ).
o Nevieme ¢o je milestone.

vyrieSené

vyrieSené

100
100

Cislovanie dokumentacie ( rimska ¢&islica - a,b,c,d ,...)(analyza, jej

kapitoly) a treba robit dokumentaciu.

Hruby plan, nakreslili sme si 4 Casti celého softvéru, plan je v ktorom

Sprinte sa bude ¢o rozpracovavat.
o zima — implementacia

o leto — testovanie, vylepSovanie, malé zlepSenia

Prezentacia datového modelu PerConlk-a (J. Gajdos ).

Diskusia k terminom odovzdavania a webu.
Prezentacia analyz emocii :
o Unava a hnev ( P. Sinsky )

» Treba sa opytat psychologicky, ¢i nam nevie odporucit

literaturu.
o Stres (M. Geier)
o Radost ( P. Gregus)
Co budeme kédit do lokalneho PerConlk-a
o Zdavanie emocie (GUI, odosielanie, )

o Pridanie milestone — zmena emocie ( v GUI ).

Co treba dokédit na serveri:
o Do DB pridat:
= Entita State: Zadana emocia
= Entita State: Detegovana emocia

Vysvetlovanie aky je rozdiel medzi SqLite a MS Sql.

ULoOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID

. Zodpovedna .
Popis alohy osoba Termin
Zistit ¢o je to milestone. .
A ako pridat vlastné. e
NainS§talovat Windows 7. Gajdos

Zistit ako sa vytvara XML
s datového objektu, zistit ako Gregus$s
sa pouzivatel autorizuje.
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Stav

Hotovo
[%]



Zistit ako sa z XML vytvara

datovy objekt na serveri. Gregus
Dokumentacia VSetci
Pridat zadant emoéciu do Greous
XML. gl
Pridat zadantu emoéciu do .

. Geier
Sqlite.
Spisat konvencie ohladom Gaidos
zdrojového kédu. J
Zistit ako sa vklada datovy Geier
objekt do MS Sql.
Zistit ako ziskat datovy .
objekt s SqLite. Geier
Vypracovat fnetodl‘ku pre Sivak
sposob komitovania.
Rozbehat FS. A nahodit Sivak
PerConlk.
Vypracovat metodiku D
pisania zdrojového kédu. el
Zlucenie dokumentéacie. Sinsky
Vytvorit Sablonu = .
dokumentacie. Sy

POZNAMKY

- Dalsi sprint bude asi model pouzivatela.

PRrRiLOHY

Bc. Peter Gregus Bc. Jozef Gajdos
veduci stretnutia zapisovatel
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5.5ZApPis ¢.5

Datum:

Cas stretnutia:
Miesto stretnutia:
Pritomni:

Pedagog:
Clenovia
timu:

Vedici stretnutia:

Zapisovatel:

31.10.2012
14:00 - 16:50
softvérové studio, FIIT STU

doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.

Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Bc.

Bc.

Jozef Gajdos
Martin Geier
Peter Gregus
Miroslav Hudak
Peter Sivak
Peter Sinsky

Jozef Gajdos

Peter Sinsky

TEMA STRETNUTIA

Zacatie druhého Sprintu

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

. Zodpovedna
ID Popis ilohy osoba SP
4201 Zl§t1t,’ ¢o je rr}llestone a ako Hudak
pridat vlastné
Nainstalovat Windows 7 Gajdos

Zistit, ako sa vytvara XML
4203 z datového objektu a zistit, Gregus
ako sa pouzivatel autorizuje

4204

4205
4206
4207

Zistit, ako sa z XML vytvara
datovy objekt na serveri

Dokumentacia

4208
4209
4210

Gregus

vSetci

Pridat zadant emociu do

4212 XML

Gregus

Pridat zadant emociu do

A o

Geier
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Termin

31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012

Hotovo
[%]

100

100

100

100

100

100

100




Spisat konvencie ohladom

4215 zdrojového kodu Gajdos 31.10.2012 100
Zistit, ako sa vklada datovy .

4216 objekt do MS SOL Geier 31.10.2012 100
Zistit, ako ziskat datovy .

4217 objekt z SOLite Geier 31.10.2012 100

4218 | Vypracovat metodiku pre Sivak 31.10.2012 20
sposob komitovania.

4219 | Rozbehat TFS a nahodit Sivak 31.10.2012 | 100
PerConlK

43g9 | Vypracovat metodiku Hudék 31.10.2012 100
pisania zdrojového kodu

4221 | Zlucenie dokumentacie Sinsky 31.10.2012 100
Vytvorit Sablonu - .

4222 dokumentacie Sinsky 31.10.2012 100

ZAZNAM STRETNUTIA

e RieSenie uloh, ktoré uz mali byt.
e Vysvetlovanie fungovania ukladania dat na lokali a serveri (Geier).
o Objasnenie potreby rieSenia zodpovedajucich uloh.
e Vysvetlenie, ¢o je milestone.
e Pravdepodobne bude klient zistovat vypocitanu emociu pomocou
vzdialeného volania metody.
¢ RieSenie pridania emocie k logu.
e Ako sa bude pocitat emocia z nalogovanych dat.
e Ukladanie emocii do databazy, treba trackovat viacej emocii, aby sme
vedeli, ktoré sa daju rozpoznat.
o Navrh na viac emocii, aspon 8.
e Navrh modelu pouzivatela:
o Metriky pre spracovanie logov na klavesnici.
* Priemerné stlacenie klaves.
= Pocet del a backspace/cas a pocet klaves.
= Pocet klaves/cas.
» Priemerné Casy bi a trigramov.
o Metriky pre spracovanie logov na mysi.
» Priemerné zrychlenie.
* Priemerné klikanie vSetkych troch tlacidiel.
= Skrolovanie, rychlost a vzdialenost.
* Prejdena vzdialenost s mySou.
= Pocet zmien smeru.
o Emotion vector
= Id:int
= User_id:int
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= Emotion:int
= Data:blob

ULOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID

4414
4415
4416
4417
4418
4419

4420

4421

4422

4423

4424

4425

4426

4427

4428

4429

4430
4431

4432

4433

4434
4435

4218

Popis ulohy

Nainstalovat Visual Studio
SDK (na lokali)

Vytvorit Gicty na Windows
Serveri a nastavit TFS
Dorobit zistovanie nalady
pri zapnuti

Upravit dump DB
pridanim stipca (Zadana
emocia, Rozpoznana
emocia)

Vytvorenie DB schémy na
serveri a spustit skript
Opravit autoload watchera
(zdrojaky)

Pridat konvertor pre
emotion state DTO

Zistit pristupné porty

a pozriet dokumentaciu

k virtualnemu serveru
Pridat milestone zmena
emocného stavu

Pridat zvySnych ¢lenov do
email forwardingu
Analyza modelu emoécie

a ako urobit model z logov
klavesnice a mysi

Analyza klavesnice
Analyza mysSsi

Vytvorenie tabulky v DB
(emotion vector)

Vytvorit ORM k emotion
vector

Vybavit knihu

Vytvorit initial commit

Vypracovat metodiku pre
sposob komitovania.

Zodpovedna
osoba

vSetci

Sivak

Gajdos

Gajdos

Sinsky
Gajdos

Geier
Geier

Hudak
Sinsky
Gregus
Sivak
Sinsky
Gajdos
Hudak
Sinsky
Geier

Sivak
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SP

13

20

13
13

20

Termin

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012
7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012
7.11.2012

7.11.2012

Hotovo
[%]

20



PozNAMKY

PRrRiLOHY

Bc. Jozef Gajdos Bc. Peter Sinsky
veduci stretnutia zapisovatel
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5.6 ZAPIS C.6

Datum:

Cas stretnutia:

Miesto
stretnutia:

Pritomni:
Pedagog:

Clenovia
timu:

Veduci
stretnutia:

Zapisovatel:

7.11.2012
14:00 - 16:40

softvérové studio, FIIT STU

doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Bc. Jozef Gajdos

Bc. Martin Geier

Bc. Peter Gregus

Bc. Miroslav Hudak

Bc. Peter Sivak

Bc. Peter Sinsky

Bc. Peter Sinsky

Bc. Martin Geier

TEMA STRETNUTIA

Druhé stretnutie ku Sprintu Henrieta

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

ID Popis tilohy Z“j’;‘ﬁ\‘i“a SP
4414
4415
4416 NainStalovat Visual Studio vietoi 1
4417 @ SDK (na lokali)
4418
4419

Vytvorit ticty na Windows .

4420 Serveri a nastavit TFS Sivak 3
4491 Dorobit zistovanie nalady pri Crfdlns 1

zapnuti

Upravit dump DB pridanim
4422 | stlpca (Zadana emocia, Gajdos S
Rozpoznana emocia)

4423

Vytvorenie DB schémy na
serveri a spustit skript

Sinsky 2

4424 | Opravit autoload watchera Gajdos 8
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Termin

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

7.11.2012

Hotovo
[%]

84

100

100

100

100

100




4425

4426

4427

4428

4429

4430
4431

4432

4433

4434
4435

4218

(zdrojaky)

Pridat konvertor pre emotion

state DTO Geier 13 7.11.2012 100
Zistit pristupné porty

a pozriet dokumentaciu Geier S 7.11.2012 100
k virtualnemu serveru

Pridat milestone zmena Hudak 5 | 7.11.2012 80
emocného stavu

Pridat zvySnych Clenov do Sinsky 1 | 7.11.2012 100
email forwardingu

Analyza modelu emocie a ako

urobit model z logov Gregus 20 7.11.2012 S0
klavesnice a mySi

Analyza klavesnice Sivak 13 7.11.2012 0
Analyza mysi Sinsky 13 7.11.2012 0
Vytvorenie tabutky v DB Gajdos 5 | 7.11.2012 | 100
(emotion vector)

VRattiats QUL S et Hudak 20 | 7.11.2012 100
vector

Vybavit knihu Sinsky 5 7.11.2012 0
Vytvorit initial commit Geier S 7.11.2012 100
Vypracovat r.rletod%ku pre Sivak 5 31.10.201 100
sposob komitovania. 2

ZAZNAM STRETNUTIA

Diskusia s Chudou k priebehu prace:

o Rozbijanie velkych taskov.

o Kontrola projektového dennika — ¢i si vedieme zapisky.
o Zjemnovanie planovania pocas Sprintov.
o Diskusia o rizikach pocas stretnuti (najmenej 2x za semester).
o Dokumentacia — na konci sumarizac¢na kapitola:
= Zima — sumarizacia prototypu.
= Leto — sumarizacia produktu.
o Problémy s nevyrieSenim ulohy — ak nevie rieSit tim — obratit sa
na ucitela.
o Debata o komunikacii — pridanie chudej do mailu.
o Pisanie automatizovanych testov.
o Diskusia ohladne TP-Cupu:

» Ziadost o ucast.
* Co nas to bude stat — plagat, dokument (sprava).

= Co nam to prinesie — nové vedomosti, prezentacia.
o Prezentacia vysledku prace:
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Manazeérska prezentacia — rozdavanie listockov, zaujat
Tudi.
= Graficka prezentacia.
o Graficka prezentacia nasho projektu:
= QGrafické znazornenie ,user stories“ — tabula.
» Priebeh fungovania programu.
e Navod inStalacie lokalneho servera — Gregus.
e Implementacia milestone — Hudak.
¢ Rozbijanie features na tasky.
e Transformacia prichadzajucich dat na emotion vector:
o vlozit obrazok na model pouzivatela .
e Typy na metriky:
o Scenar urcitej aplikacie — zapnem mail, zapnem sme.sk, atd.
o Aké aplikacie su spustené.
o Ake klavesové skratky kto pouziva.
e Uchovavanie Backlog-u v Exceli.
¢ Odporucanie od veducej — ru¢na analyza dat.
e Nové zadelenie roli:
o Gajdos - veduci vyvoja.
o Gregus — manazér technickej dokumentacie.
o Sinsky — manazér dokumentacie riadenia.

Navrh uloh do Backlog-u.
Pouzivatel je sledovany:

- Sledovanie mysi.
- Sledovanie klavesnice.
- Sledovanie aplikacie.

Pouzivatel je rozpoznavany:

- Neuronova siet.
-  Komparator.
- Pravdepodobnostné funkcie.

Odporucania:

- Aplikacie.
- Hudba.
- Jedlo.
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ULOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

.- Zodpovedna
ID Popis ulohy osoba
4561 Analyzovat mouse data Gajdos
blob
Analyzovat keyboard .
4562 data blob Geier
4563 Aktgal}zovat Sablonu Sivak
zapisnice
4564
4565 Napisat svoju cast
4566 o ..
dokumentacie vSetci
4567 |, druhého Sprint
4568 ruhého Sprintu
4569
4570 Zlumt QOkumenta01e i
riadenia
Vytlacit a zviazat .
4571 dokumentacie Hudak
Zlucit technické -
ez dokumentacie CregLs
4573 | Spisat backlog Sivak
4574 Pridat description k Sivak
taskom
4575 | Urobit export do csv Gajdos
Spisat konvencie do .
4576 ey Hudak
POZNAMKY

SP

Peter Sivak bude udrziavat Backlog a Releaselog.

Zvazit analyzu metrik aplikacii.

PRiLOHY
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Termin

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012
14.11.2012
14.11.2012
14.11.2012

14.11.2012

Hotovo
[%0]
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OBRAZOK 1 NAVRH UKLADANIA VYSLEDKOV METRiK

Bc. Peter Sinsky Bc. Martin Geier
veduci stretnutia zapisovatel
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5.7 ZAPIS C.7

Datum: 14.11.2012
Cas stretnutia: 14:00 - 17:00
Miesto softvérové stadio, FIIT STU
stretnutia:
Pritomni:
Pedagog: doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Clenovia Bc. Jozef Gajdos
timu: Bc. Martin Geier
Bc. Peter Gregus
Bc. Miroslav Hudak
Bc. Peter Sivak
Bc. Peter Sinsky
Vedaci . Bc. Martin Geier
stretnutia:
Zapisovatel: Bc. Miroslav Hudak

TEMA STRETNUTIA

Vyhodnotenie druhého Sprintu, zacatie tretieho Sprintu

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

Zodpovedna

ID Popis alohy osoba SP
4561 Analyzovat mouse data blob Gajdos
4562 Analyzovat keyboard data Geier
blob

4563 A‘kt},lal.lzovat Sablonu Sivak
zapisnice

4564

4565 Napisat svoju cast

4566 7 . o
dokumentacie z druhého vSetci

4567 | . t

4568 | Sprintu

4569

4570 Zlucit dokumentacie Sirliet

riadenia
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Termin

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

14.11.2012

Hotovo
[%0]

100

100

100

100

100




4571

4572

4573
4574
4575

4576

4731

4730

Vytlacit a zviazat

.. Hudak 14.11.2012 100
dokumentacie
Zlucit technicke <
dokumentacie Gregus 14.11.2012 100
Spisat backlog Sivak 14.11.2012 100
Pridat description k taskom Sivak 14.11.2012 20
Urobit export do csv Gajdos 14.11.2012 100
Spisat konvencie do Hudak 14.11.2012 = 100
metodiky
Vytvorit kontextové menu
pre moznost manualnej Hudak 14.11.2012 100
zmeny emaocie
VESeIith SO e Hudak 14.11.2012 75

milnik zmeny emocie

ZAZNAM STRETNUTIA

Vyhodnotenie uloh druhého Sprintu

Analyza sledovanych dat

Gregus: prezentacia implementovanych vektorov metrik, zobrazenie
vysledkov v grafe

Geier: ako porovnavat, metody porovnavania — navrh naivnej metody
Sivak: metriky pre klavesnicu:

n 1
: - . - i=1 " FlightTime;
o frekvencia stlacania klaves: f = n‘g L
) s - - BackSpace + DEL
o chybovost pri pisani : ch = +,

G —avg(FT))2

n

o vyrovnanost pisania: v =

Navrh metriky frekvencie pisania na klavesnici

Navrh atributu "verzia" do binarnych dat

Analyza ziskanych dat z trackovacieho programu PerConlIK za ucelom
navrhu rozpoznavania emocii

Navrh inych algoritmov rozpoznavania ako naivna metoda

Navrh rozhrania ICompareVector : + Compare : double (0..1)

Do dokumentacie dopisat navrh a implementaciu metod
rozpoznavania

ULOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA
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ID

4690

4691

4692

4693

4694

4698

4695

4696

4697

4699

4700

4701

Popis ulohy

Upravit milnik tak, aby sa
generoval vzdy pri zadani
emocie

Implementovat moznost
nastavenia intervalu
Doplnit metriky a metody k
nim

Implementovat volanie
predoslych metod
Implementovat naivau
metodu

Pridat flight time pre grafy
Previest vektor emocii do
zoznamu

Implementovat metodu

porovnavania vzdialenosti
vektorov

Navrhnut neuronovu siet

Implementovat neurénova
siet

Vytvorit Struktiru kniznic a
rozhrania

Vytvorit zdielateIny backlog

PozNAMKY

PRrRiLOHY

Zodpovedna
osoba

Hudak

Hudak
Gregus
Geier
Sinsky
Geier
Gajdos
Geier
Sivak
Sivak
Gajdos

Sivak

5-25

SP

13

13

Termin

16.11.2012

28.11.2012

17.11.2012

18.11.2012

28.11.2012
17.11.2012

19.11.2012

20.11.2012

21.11.2012

28.11.2012

15.11.2012

16.11.2012

Hotovo
[%0]

0



Obr. 1: Metriky mysi

Obr. 2: Metriky klavesnice
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Obr. 3: Rozlozenie hodnot jednotlivych emocii

Obr. 4: Navrh porovnavania vektorov emocii pomocou neuronovej siete

Bc. Martin Geier Bc. Miroslav Hudak
veduci stretnutia zapisovatel
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5.8 ZAPIS C.8

Datum:

Cas stretnutia:

Miesto stretnutia:

Pritomni:

Clenovia
timu:

Vedici stretnutia:

Zapisovatel:

21.11.2012
14:00 — 16:40
softvérové studio, FIIT STU

Bc. Jozef Gajdos
Bc. Martin Geier
Bc. Peter Gregus
Bc. Miroslav Hudak
Bc. Peter Sivak

Bc. Peter Sinsky

Bc. Miroslav Hudak

Bc. Peter Sivak

TEMA STRETNUTIA

Pokracovanie vo tretom Sprinte

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

. Zodpovedna
ID Popis ulohy osoba SP

Upravit milnik tak, aby sa

4690 | generoval vzdy pri zadani Hudak 1
emocie

4691 Implemer‘lto.vat moznost Hudak 5
nastavenia intervalu

4692 D'oplmt metriky a metody k Crzm 3
nim
Implementovat naivnhu - .

4694 metédu Sinsky 13

4698 Pridat flight time pre grafy Geier 2

4695 Previest vektor emoécii do Gajdos 5
zoznamu
Implementovat metodu

4696 @ porovnavania vzdialenosti Geier 13
vektorov

4697 | Navrhnut neurénovu siet Sivak 8

4700 @ Vytvorit Struktaru kniznic a Gajdos 2

5-28

Termin

16.11.2012

28.11.2012

17.11.2012

28.11.2012
17.11.2012

19.11.2012

20.11.2012

21.11.2012
15.11.2012

Hotovo
[%0]

100

100
100

100
100

100

100

100
100




rozhrania

4701 | Vytvorit zdielateIny backlog Sivak 2 16.11.2012 100

ZAZNAM STRETNUTIA

Bude treba vygenerovat testovacie vektory:
o LocalVectorGenerator (program od Geiera) — spustit ho — vymaze
databazu vektorov a takisto vymaze staré modely pouzivatela

a vytvori nové — staci iba skompilovat a spustit (odstranuje to

chybu null-pointer exception)

o GraphCreator (gui-ckovsky program od Geiera, ktory vie
vygenerovat data do excelu)
e Bolo vytvorené UML-ko toho, ¢o sme zatial naprogramovali.
e Preberal sa GajdoSov novy komparator — oproti Geierovmu rieSeniu by
to malo lepSie fungovat, rieSia sa tam lepSie ovazenia vektorov.
e Gajdos predstavil navrh pre cely model rozpoznavania emocii

o Mame commit activity.

o Ked pride nejaka aktivita — zavola to metodu
IncommingActivityDistributor — ale to by zabilo server (problém s
neustalym serializovanim a deserializovanim) — da sa to vyriesit
yinteligentnym pocitadlom® — triedou, ktora by komunikovala
s databazou.

o Ta aktivita sa ulozi do databazy a v nej sa inkrementuje
pocitadlo, ze priSla dalSia aktivita.

e Odkial mame vediet, kedy sa uz mame prestat pytat pouzivatela na
jeho emocie:

o Gregus navrhol postup, Ze po nejakom cCase sa uz pouzivatela
spytame, Ci sa citi nejako a on nam na to odpovie jednu z piatich
moznosti — velmi ano, ano, ani ano ani nie, nie, velmi nie —

a z toho zistime, ako dobre sme uz na tom.

o Ci sa treba este pytat, to sa musi opytat klient servera a server
mu musi odpovedat.

e Tabulka activity_counter bude mat tieto polozky:
o Id:int

o User_id : int (FK)

o Emotion : int (enum)

o Counter : int

ULOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA
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ID

4750
4751
4752
4753
4754
4755

4756

4757

4758

4699

4759

4760

4761
4762
4763
4764
4765
4766

4767

4768

4769

4770

Popis ulohy

Napisat ku kazdému kodu

autora

Do tabulky user.model
vytvorit fieldy chybajucich

emocii

Premigrovat aktualny model
emocii do tabulky user.model
Urobit UML model nasho
prispevku do aplikacie
Implementovat neurénova

siet

Vytvorit porovnavaci
algoritmus s automatickym

vahovanim

Vytvorit tabulku
activity_counter
a calculated_emotion

Napisat svoju cast
dokumentacie z tretieho

Sprintu

Zlucit dokumentaciu

riadenia

Zlucit dokumentaciu

k inZinierskemu dielu
Analyzovat a implementovat
vzdialené volanie sluzby na
serveri vracajuce hodnotu
typu int, ¢i sa ma dalej pytat
na emocny stav pouzivatela

Napisat prihlasku na TP Cup

PozNAMKY

PRiLOHY

Zodpovedna

osoba

vSetci

Sinsky
Geier
Gregus
Sivak

Gajdos

Sinsky

vSetci

Sinsky

Gregus

Hudak

Sivak

5-30

SP

13

Termin

22.11.2012

22.11.2012

22.11.2012

26.11.2012

28.11.2012

28.11.2012

24.11.2012

27.11.2012

28.11.2012

28.11.2012

28.11.2012

25.11.2012

Hotovo
[%0]



Obr. 1: PocCetnosti emocii

Obr. 2: Navrh systému rozpoznavania emocii
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Obr. 3: Poc¢itadlo emocii

Obr. 4: Rozpoznavac emocii a vypocitana emocia v databaze

Bc. Miroslav Hudak Bc. Peter Sivak
veduci stretnutia zapisovatel
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5.9 ZAPIS C.9

Datum:

Cas stretnutia:

Miesto stretnutia:

Pritomni:

Pedagog:
Clenovia
timu:

Vedici stretnutia:

Zapisovatel:

28.11.2012
14:00 — 16:40
softvérové studio, FIIT STU

doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.
Bc. Jozef Gajdos

Bc. Martin Geier

Bc. Peter Gregus

Bc. Miroslav Hudak

Bc. Peter Sivak

Bc. Peter Sinsky

Bc. Peter Sivak

Bc. Peter Gregus

TEMA STRETNUTIA

Zacatie Stvrtého Sprintu

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

. - Zodpovedna
ID Popis ulohy osoba SP
4750
4751
4752 Napisat ku kazdému kodu vetci 1
4753 autora
4754
4755
Do tabulky user.model
4756 | vytvorit fieldy chybajtcich Sinsky 1
emocii
Premigrovat aktualny model .
e emocii do tabulky user.model —— >
Urobit UML model nasho <
4758 prispevku do aplikacie Gregus 2
4699 Ir'n;’)lementovat neuronovu Sivak 13
siet
Vytvorit porovnavaci
4759 | algoritmus s automatickym Gajdos 8

vahovanim
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Termin

22.11.2012

22.11.2012

22.11.2012

26.11.2012

28.11.2012

28.11.2012

Hotovo
[%0]

100

100

100
100

30

100




4760

4761
4762
4763
4764
4765
4766

4767

4768

4769

4770

Vytvorit tabulku

activity_counter Sinsky 5 24.11.2012 100
a calculated_emotion

Napisat svoju cast

dokumentacie z tretieho vSetci 5 27.11.2012 75
Sprintu

e Simsly 2 | 28.11.2012 100
riadenia

Zlucit dokumentaciu Gregus 2 | 28.11.2012 75

k inzinierskemu dielu
Analyzovat a implementovat
vzdialené volanie sluzby na
serveri vracajuce hodnotu Hudak 8 28.11.2012 90
typu int, ¢i sa ma dalej pytat

na emocny stav pouzivatela

Napisat prihlasku na TP Cup Sivak 8 25.11.2012 99

ZAZNAM STRETNUTIA

Rekapitulacia implementovanych sluzieb.

Pre build databazy je potrebné spustit:
createActivityCounterAndComp.sql v ¢asti UserActivity.DB.

Prehlad vysledkov z implementovanych metod rozpoznavania modelu.
Zistit ktory rozpoznavac je najlepsi a ktoré emocie vypustit na zaklade
porovnavania a analyzy dat.

Ak sa nam nepodari jednoznacne urcit emociu, bolo by vhodné pouzit
skryté Markovovské modely (HMM) a Viterbiho algoritmus.
Adaptativne vyberanie porovnavajucich algoritmov.

Vyberat do porovnavaca WCC iba dostato¢ne velké vzorky.

Pridat metodu convolution vectors.

V dalSom semestri treba sledovat aj spustené programy pouzivatela.
Navrh systému odporacani.

Pri prezentacii sa netreba bat pouzivat emoticon-y namiesto textov.

ULOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID

4770

4768

. - Zodpovedna . Hotovo
Popis ulohy osoba SP Termin [%]
Napisat prihlasku na TP Cup Sivak 8 29.11.2012 99
Zlueit dokumentaciu Gregus 2 | 30.11.2012 | 75

k inzinierskemu dielu
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4769

4699

4761
4762
4763
4764
4765
4766
4831
4832
4833
4834
4835
4836

4837

4838

4839

4840

4841

4842
4843
4844

4845

Analyzovat a implementovat
vzdialené volanie sluzby na
serveri vracajuce hodnotu
typu int, ¢i sa ma dalej pytat
na emocny stav pouzivatela
Implementovat neurénova
siet

Napisat svoju Cast
dokumentacie z tretieho
Sprintu

Pridat komentare k triedam
a metodam (///)

Dorobit WCC metédy (vahy
malo vyskytujucich sa
emocii)

Vytvorit tabulky z obrazkov
v prilohe + skript

Dorobit vytvaranie modelu po
10 min intervaloch po zmene
emocie

Do skriptu na generovanie
db pridat constraint-y —
aktualizovat table generator
Integrovat serverové
komponenty
Doimplementovat pytanie do
PerConlKa

Rozbehnut sluzbu pytania

Implementovat triedu
Recommender

Naplnit tabulku odporucani

PozNAMKY

PRiLOHY

Hudak

Sivak

vSetci

vSetci

Gajdos

Sinsky

Gajdos
Geier

Geier

Hudak
Hudak
Gregus
Sinsky

5-35

8

13

5

1

W 0 N o

2.12.2012

5.12.2012

30.11.2012

1.12.2012

1.12.2012

30.11.2012

2.12.2012

3.12.2012

10.12.2012

5.12.2012
2.12.2012
4.12.2012

5.12.2012

90

30

75

o O | O O



Obr. 1: Zjemnovanie rozdielov hodnoét susednych vektorov

Obr. 2: Odporucaci systém
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Obr. 3: Ulozenie odporucani do databazy

Bc. Peter Sivak Bc. Peter Gregus
veduci stretnutia zapisovatel
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5.10ZAPIiS C.10

Datum:
Cas stretnutia:

Miesto stretnutia:

Pritomni:

Pedagog:

Clenovia Bc.

timu: Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Vedici stretnutia: Bc.

Zapisovatel: Bc.

5.12.2012
14:00 — 16:40
softvérové studio, FIIT STU

doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.

Jozef Gajdos
Martin Geier
Peter Gregus
Miroslav Hudak
Peter Sivak
Peter Sinsky

Peter Gregus

Jozef Gajdos

TEMA STRETNUTIA

Pokracovanie vo Stvrtom Sprinte, finalizacia prototypu

VYHODNOTENIE ULOH Z PREDCHADZAJUCEHO OBDOBIA

ID

4770

4768

4769

4699

4761
4762
4763
4764
4765
4766
4831
4832

Popis 1lo

Napisat prihlasku

Zlucit dokumentaciu

k inzinierskemu dielu

Zodpovedna
hy osoba SP
na TP Cup Sivak 8
Gregus 2

Analyzovat a implementovat

vzdialené volanie sluzby na

serveri vracajuce hodnotu Hudak 8
typu int, ¢i sa ma dalej pytat

na emocny stav pouzivatela

Implementovat neurénova

L Sivak 13
siet
Napisat svoju cast
dokumentacie z tretieho vSetci 5
Sprintu
Pridat komentare k triedam L.
vsSetci 1

a metodam (///)
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Termin

29.11.2012

30.11.2012

2.12.2012

5.12.2012

30.11.2012

1.12.2012

Hotovo
[%0]

100
75

90

100

75

100




4833
4834
4835
4836

4837

4838

4839

4840

4841

4842
4843
4844

4845

Dorobit WCC metody (vahy
malo vyskytujuacich sa
emocii)

Vytvorit tabulky z obrazkov
v prilohe + skript

Dorobit vytvaranie modelu po
10 min intervaloch po zmene
emocie

Do skriptu na generovanie
db pridat constraint-y —
aktualizovat table generator
Integrovat serveroveé
komponenty
Doimplementovat pytanie do
PerConlKa

Rozbehnut sluzbu pytania

Implementovat triedu
Recommender

Naplnit tabulku odportucani

ZAZNAM STRETNUTIA

ULoOHY DO NASLEDUJUCEHO OBDOBIA

ID

4768

4769

Gajdos
Sinsky

Gajdos

Geier

Geier
Hudak
Hudak
Gregus
Sinsky

Peter Sivak sumarizuje neurénovu siet:
o Problém s pretekanim pamate pri trénovani.
o Rozpravanie o implementacii.

Jozef Gajdos hovori:
o SVM.

3 1.12.2012

3 30.11.2012

8 2.12.2012

2 3.12.2012

13 10.12.2012

8 5.12.2012
2 2.12.2012
8 4.12.2012
3 5.12.2012

100

100

100

100

90
100

20

o Uprava klienta na masovu distribuciu, automatické generovanie
GUID, zakazanie odporucani.

Peter Gregus vysvetluje recommender.

Jozef Gajdos navrhoval triedu RecommendationDto, spdsob, ako sa
klient pyta servera na odporucanie.

Peter Sinsky navrhuje GUI pytania sa emocie pouzivatela.

Popis ulohy

Zlucit dokumentaciu
k inZzinierskemu dielu

Analyzovat a implementovat

Zodpovedna

osoba
Gregus
Hudak
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SP Termin

2 30.11.2012

8 2.12.2012

Hotovo
[%0]

75

90



vzdialené volanie sluzby na
serveri vracajuce

odporucanie

4761

jiios Napisat svoju cast

4763 . .
dokumentacie z tretieho

A Sprintu

4765 °P

4766

4841 Integrovat serveroveé
komponenty
Doimplementovat pytanie do

g PerConlKa

4844 Implementovat triedu
Recommender

4983 VytYont nove GUI na
zadavanie emocii
Do tabulky
TemporaryCalculatedEmotio

4984 | ns dopisat ku 4
komparatorom 4 double
(dokopy)

4985 Nainstalovat Remote Desktop
na port 443
Skontrolovat aplikacie tak,
aby sa dali pouzit na serveri:

4986 | generovanie modelu
pouzivatela, generovanie
emocionalnych vektorov
Implementovat aplikaciu —
UserModel + EmotionVector

4987  =>
TemporaryCalculatedEmotio
n

4988 Implementovat prezentacny
program
Implementovat GUI

4989 -
k prezentacnému programu

4990 Dok_l',l,mentama k riadeniu -
spojit

4991 | Vytlacit dokumentaciu

4992

4993 Napisat svoju cast

4994 U - .
dokumentacie zo Stvrtého

4995 Sprintu

4996  °P

4997

POZNAMKY

vSetci

Geier
Hudak
Gregus

Sinsky

Gajdos

Sivak

Geier

Gajdos

Hudak
Sinsky
Hudak

vSetci

5-40

13

30.

10.

11.2012

12.2012

5.12.2012

4.12.2012

12.

12.

12.

12.

12.

12.

12.

12.

12.

11.

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

12.2012

Martin Geier posle mail, ako nastavit serverovsku IP a port.

75

90

20



e Migracie sa budu nazyvat Migration001-000.sql (najnovsia verzia, z
ktorej bola spravena).

PrRiLOHY

Obr. 1: Neuronova siet

Obr. 2: Odporucac
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Obr. 3: Navrh nového GUI-cka pytaca

Obr. 4: Emocionalne vektory
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Obr. 5: Migracia

Bc. Peter Gregus Bc. Jozef Gajdos
veduci stretnutia zapisovatel
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6 MANAZMENT ROZVRHU A PLANOVANIA

Poziciu manazéra rozvrhu a planovania zastava clen Bc. Peter Sinsky.
Kapitola sa venuje procesu planovania, ktory v sebe zahfna vytvorenie
samotného planu (hruby a podrobny plan) a planovanie Sprintov.

6.1 PLANOVANIE ZIMNEHO SEMESTRA

Planovanie zimného semestra v sebe zahtnalo vytvorenie hrubého a jemného
planu. Hruby plan bol vytvoreny na zaklade backlog a vzhladom k tomu, zZe
obsahoval §tyri pouzivatelské pribehy, v kazdom S$printe sme sa venovali
prave jednému z nich. Plan bol postupne zjemnovany a to najmé na zaciatku
obdobia Sprintu, kedy bolo jasné, ako sa bude dalej postupovat.

Jemny plan bol vytvoreny vo forme uloh, ktoré sa maju vykonavat
v jednotlivych Sprintoch.

6.2 PLANOVANIE SPRINTOV

Planovanie Sprintov s sebe zahrfnalo nasledovné procesy:

e vyber uloh pre Sprint,

e odhadovanie usilia,

e prioritizaciu uloh,

e urcenie terminov pre vypracovanie uloh.

Planovanie zacinalo vyberom uloh, ktoré sa budu vykonavat v nasledujucom
sprinte. Ulohy sa nasledne ohodnotili, priGom sa muselo dbat na to, Ze
hranica pre jednu ulohu je 13 bodov. Uloham sa pridelila priorita a nakoniec
sa urcil termin, kedy je potrebné ulohu vypracovat.

6.3 HRUBY PLAN PRE ZIMNY SEMESTER

Hruby plan pre zimny semester:

Sprint Tyzden Uloha
e Tvorba webovej prezentacie
Sprint 0 3 — 4 tyzden e Analyza zdrojov
e Analyza logovaca PerConlK
e VyrieSenie logovania pouzivatela
Sprint 1 4 - 6 tyzden o Analyza logovania dat v PerConlK-ovi
o Analyza posielania dat na lokal a server
Vytvorenie modelu pouzivatela
Analyza a definicia metrik
zachytavanie logov
Analyza zachytenych dat

Sprint 2 6 — 8 tyzden
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Sprint 3 | 8- 10 tyzden .

Rozpoznanie modelu pouzivatela
Analyza dostupnych metéd pre rozpoznavanie
(neuronové siete, komparator ...)
Navrh metody
Implementacia navrhnutych metod
o Naivna metoéda
o Metoda porovnania vzdialenosti
vektorov
o Neuro6nova siet

Sprint 4 | 10 - 12 tyzden | Poskytnutie odporucania na zaklade emocného stavu

6.4 PODROBNY PLAN PRE ZIMNY SEMESTER

6.4.1SPRINT O

Podrobny plan uloh pred zacatim

Popis ulohy

Rozbehat Redmine — vytvorit projekt,

nahadzat Tudi, pridat user stories
Urobit webstranku timu

Sprintov.

Vypracovava Termin
Peter Sivak 17.10.2012
Jozef Gajdos 17.10.2012

Analyzovat existujuce logovacie softvéry Martin Geier 17.10.2012

Aké odporucania st vhodné na ponuknutie

pouzivatelovi?
Rozbehat logger

Techniky logovania, aké rozne veci sa moézu

Peter Gregus 17.10.2012
Miroslav Hudak 17.10.2012
Jozef Gajdos 17.10.2012

logovat.

Prejst ¢lanky na emocionalne stavy (8

stavov a menej) a zistit ¢o je model Peter Sinsky 17.10.2012

pouzivatela.

(Rozpoznavanie) analyza modelov Peter Sivak 17.10.2012
6.4.2 SPRINT 1
Podrobny plan uloh pre Sprint 1.

Popis ulohy Vypracovava Termin

Zistit ¢o trackuje perkonik

Miroslav Hudak 24.10.2012

Fotky Clenov timu, odkazy na podporné | ;. .rGaidos | 24.10.2012
nastroje na stranku

Pridat prezentacie na redmine Peter Sivak 24.10.2012
Zistit ako hadzat logy na server Miroslav hudak | 24.10.2012
NainStalovat logger Vsetci 24.10.2012
Analyza databazy Jozef Gajdos 24.10.2012
Analyza stresu + odporucania Martin Geier 24.10.2012
Analyza hnevu + odporucania Peter Sinsky 24.10.2012
Analyza Ginavy + odporucania Peter Sinsky 24.10.2012
Analyza radost + odporucania Peter Gregus 24.10.2012
Rozbehat win server + web Peter Sivak 24.10.2012
Zistit, co je milestone a ako pridat vlastné Miroslav Hudak | 24.10.2012
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NainsStalovat Windows 7

Zistit, ako sa vytvara XML z datového
objektu a zistit, ako sa pouzivatel
autorizuje

Zistit, ako sa z XML vytvara datovy objekt
na serveri

Dokumentacia

Pridat zadanti emociu do XML

Pridat zadanu emociu do SQLite

Spisat konvencie ohfadom zdrojového kodu
Zistit, ako sa vklada datovy objekt do MS
SQL

Zistit, ako ziskat datovy objekt z SQLite
Vypracovat metodiku pre spdsob
komitovania.

Rozbehat TFS a nahodit PerConIK
Vypracovat metodiku pisania zdrojového
kodu

Zlucenie dokumentacie

Vytvorit Sablonu dokumentacie

6.4.3 SPRINT 2
Podrobny plan uloh pre Sprint 2.

Popis dlohy
NainsStalovat Visual Studio SDK (na lokali)

) -~

Vytvorit ¢ty na Windows Serveri a nastavit
TFS

Dorobit zistovanie nalady pri zapnuti
Upravit dump DB pridanim stipca (Zadana
emocia, Rozpoznana emocia)

Vytvorenie DB schémy na serveri a spustit
skript

Opravit autoload watchera (zdrojaky)
Pridat konvertor pre emotion state DTO
Zistit pristupné porty a pozriet
dokumentaciu k virtualnemu serveru
Pridat milestone zmena emoc¢ného stavu
Pridat zvySnych ¢lenov do email
forwardingu

Analyza modelu emocie a ako urobit model
z logov klavesnice a mysSi

Analyza klavesnice

Analyza mysSi

Vytvorenie tabulky v DB (emotion vector)
Vytvorit ORM k emotion vector

Vybavit knihu

Vytvorit initial commit

Vypracovat metodiku pre spdsob
komitovania.
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Jozef Gajdos

Peter Gregus

Peter Gregus

vSetci
Peter Gregus
Martin Geier
Jozef Gajdos

Martin Geier
Marint Geier
Peter Sivak
Peter Sivak

Miroslav Hudak

Peter Sinsky
Peter Sinsky

Vypracovava
vSetci

Peter Sivak
Jozef Gajdos
Jozef Gajdos

Peter Sinsky

Jozef Gajdos
Martin Geier

Martin Geier

Miroslav Hudak

Peter Sinsky

Peter Gregus

Peter Sivak
Peter Sinsky
Jozef Gajdos

Miroslav Hudak

Peter Sinsky
Martin Geier

Peter Sivak

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012

24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012

24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012
24.10.2012

24.10.2012
24.10.2012

Termin
31.10.2012

31.10.2012
31.10.2012
31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012
31.10.2012

31.10.2012
31.10.2012
31.10.2012

31.10.2012

31.10.2012
31.10.2012
31.10.2012
31.10.2012
31.10.2012
31.10.2012

31.10.2012



Analyzovat mouse data blob Jozef Gajdos 31.10.2012
Analyzovat keyboard data blob Martin Geier 31.10.2012
Aktualizovat §abléonu zapisnice Peter Sivak 31.10.2012
lv\Iaplsat svoju cast dokumentacie z druhého vsetci 31.10.2012
Sprintu

Zlucit dokumentacie riadenia Peter Sinsky 31.10.2012
Vytlacit a zviazat dokumentacie Miroslav Hudak | 31.10.2012
Zlucit technické dokumentacie Peter Gregu$s 31.10.2012
Spisat backlog Peter Sivak 31.10.2012
Pridat description k taskom Peter Sivak 31.10.2012
Urobit export do csv Jozef Gajdos 31.10.2012
Spisat konvencie do metodiky Miroslav Hudak | 31.10.2012
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6.4.4 SPRINT 3
Podrobny plan uloh pre Sprint 3.

Popis tlohy Vypracovava Termin
Uprav1t rr%llmk‘ tgk, aby sa generoval vzdy Hudak 16.11.2012
pri zadani emocie
?mplementovat moznost nastavenia Hudak 28.11.2012
intervalu
Doplnit metriky a metody k nim Gregus 17.11.2012
Implementovat volanie predoslych metod Geier 18.11.2012
Implementovat naivht metodu Sinsky 28.11.2012
Pridat flight time pre grafy Geier 17.11.2012
Previest vektor emocii do zoznamu Gajdos 19.11.2012
Implementqvat metodu porovnavania Geier 20.11.2012
vzdialenosti vektorov
Navrhnut neuronovu siet Sivak 21.11.2012
Implementovat neurénovu siet Sivak 28.11.2012
Vytvorit Strukttru kniznic a rozhrania Gajdos 15.11.2012
Vytvorit zdielatelny backlog Sivak 16.11.2012
Napisat ku kazdému kodu autora vSetci 22.11.2012
DO’tal?l’,lll‘{y user‘.rr.l‘odel vytvorit fieldy Sinsky 92.11.2012
chybajucich emocii
Prem,lgrovat aktualny model emocii do Geier 92 11.2012
tabulky user.model
Urqbl‘t UML model nasho prispevku do Gregus 26.11.2012
aplikacie
Implementovat neurénovua siet Sivak 28.11.2012
Vytvorit porovnavaci algoptmus Gajdos 28.11.2012
s automatickym vahovanim
Vytvorit tabulku a.ct1v1ty_counter Sl 94.11.2012
a calculated_emotion
lv\Iaplsat svoju Cast dokumentacie z tretieho vetci 97 11.2012
Sprintu
Zlacit dokumentaciu riadenia Sinsky 28.11.2012
Zlucit dokumentaciu k inzinierskemu dielu Gregus 28.11.2012
Analyzovat a implementovat vzdialené
Volan}e Sll:l‘Zby na S,eI'VC.I‘l vracajuce hE)d{lotu Hudak 28 11.2012
typu int, ¢i sa ma dalej pytat na emocny
stav pouzivatela
Napisat prihlasku na TP Cup Sivak 25.11.2012
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6.4.5SPRINT 4
Podrobny plan uloh pre Sprint 4.

Popis tlohy Vypracovava Termin
Napisat prihlasku na TP Cup Sivak 29.11.2012
Zlucit dokumentaciu k inzinierskemu dielu Gregus 30.11.2012

Analyzovat a implementovat vzdialené
volanie sluzby na serveri vracajuce hodnotu

L et - Hudak 2.12.2012
typu int, ¢i sa ma dalej pytat na emocny
stav pouzivatela
Implementovat neurénovu siet Sivak 5.12.2012
lv\Iaplsat svoju cast dokumentacie z tretieho vetci 30.11.2012
Sprintu
f’/r}ie);lt komentare k triedam a metédam vsetci 1.12.2012
Digreieil HHCL metely [y male Gajdos 1.12.2012
vyskytujucich sa emocii)
Vytyorlt tabulky z obrazkov v prilohe + Sinsky 30.11.2012
skript
Dorobit’ vytvaranie model}l po 10 min G s 2 12.2012
intervaloch po zmene emocie
Do sknptu na generovanie db pridat Geier 3.12.2012
constraint-y — aktualizovat table generator
Integrovat serverové komponenty Geier 10.12.2012
Doimplementovat pytanie do PerConlKa Hudak 5.12.2012
Rozbehnut sluzbu pytania Hudak 2.12.2012
Implementovat triedu Recommender Gregus 4.12.2012
Naplnit tabulku odporacani Sinsky 5.12.2012
Zlucit dokumentaciu k inzinierskemu dielu Gregus 30.11.2012
Analyzovat a implementovat vzdialené
volanie sluzby na serveri vracajuce Hudak 2.12.2012
odporacanie
Naplsat svoju cast dokumentacie z tretieho vetci 30.11.2012
Sprintu
Integrovat serverové komponenty Geier 10.12.2012
Doimplementovat pytanie do PerConlKa Hudak 5.12.2012
Implementovat triedu Recommender Gregus 4.12.2012
Vytvorit nové GUI na zadavanie emocii Sinsky 12.12.2012
Do tabulky TemporaryCalculatedEmotions
dopisat ku 4 komparatorom 4 double Gajdos 12.12.2012
(dokopy)
NainStalovat Remote Desktop na port 443 Sivak 12.12.2012
Skontrolovat aplikacie tak, aby sa dali
pou?t na serveri: generovanie .1‘1’10(’1611,1 Geier 12.12.2012
pouzivatela, generovanie emocionalnych
vektorov
Implementovat aplikaciu — UserModel +
EmotionVector => Gajdos 12.12.2012
TemporaryCalculatedEmotion
Implementovat prezentacny program 12.12.2012
Implementovat GUI k prezentacnému Hudak 12.12.2012

6-6



programu

Dokumentacia k riadeniu - spojit Sinsky 12.12.2012

Vytlacit dokumentaciu Hudak 12.12.2012

Napisat svoju ¢ast dokumentacie zo

S & vSetci 11.12.2012
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7 MANAZMENT RIZIK

Manazment rizik je v timovom projekte velmi délezity. Samotny proces
manazmentu rizik vo v§eobecnosti pozostava s tychto zakladnych ¢innosti:

e identifikacia,
e analyza,

e planovanie,

e sledovanie,

e riadenie,

e komunikacia

Pravdepodobnost vzniku neziaducej udalosti a velkost Skody sa rozdelujeme
do troch urovni:

e maldq,
e stredna,
e vysoka

Kedy sa bude rieSit potencialny alebo vzniknuty problém rozdelujeme na:

e neriesi sa,
e kontinudlne,
e priudalosti

Uvadzame tabulku s identifikovanymi rizikami:

, — Ked N C
., L. Pravdepodobnost | Velkost v , Spo6sob riesenia
Cislo Riziko . Y vyhodnocovat ..
vzniku Skody .. rizika
riziko
Presunut aktualne
Docasna ulohy
1 praceneschopnost stredna stredna pri udalosti praceneschopného
¢lena timu ¢lena na inych
¢lenov timu
Ukoncenie Studia , . -
2 N , mala vysoka neriesi sa
¢lena timu
Prehodnotit ciele a
3 Nerealistické ciele stredna vysoka kontinualne presunut dlohy v
time
Veddci timu musi
Vyvoj nevhodnej , . L dohliadnut na to
4 Y J. . ! stredna stredna kontinudlne "
funkcionality aby sa vyvijalo, len
to Co je potrebné
Nevhodné Testovanie a
5 navrhnutie mala mala pri udalosti hodnotenie
pouzivatelského intuitivnosti
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10

11

12

13

14

15

rozhrania

Pozlacovanie kédu

Spojité zmeny
poziadaviek

Podcenenie
technolégie

Precenenie
technoldgie

Nova technoldgia

Problémy s
integraciou kédu

Porucha servera

Riziko straty dat

Nedostatocna
vzorka trénovacich
a testovacich dat
Nevhodné
zadelovanie
zretazenych Uloh v
time

vysoka mala kontinualne
mala mala neriesi sa
vysoka vysoka kontinualne
vysoka vysoka kontinualne
stredna mala kontinualne
stredna vysoka pri udalosti
. , kontinualne &
mala vysoka . .
pri udalosti
mala vysoka kontinualne
vysoka vysoka kontinualne
vysoka stredna kontinualne

TABULKA 1 - TABULKA RIZiK
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pouzivatelského
rozhrania

Manazér vyvoja a
kvality dohliadnu
na vyvoj systému

Vcéasné hladanie
podobnych rieseni

Vcasné hladanie
podobnych rieseni

Predbezne zistit,
aké technoldgie sa
budu pouzivat av
pripade potreby,
vyhradit si na ne
¢as a fudi
(spravenie
prezentacie,
predstavenie
technoldgie a jej
zaludnosti
ostatnym clenom
timu)

Pri tejto situacii sa
treba obratit na
manazéra podpory
vyvoja

Lokalne zalohy
zdrojovych kddov a
dat

Priebeine
zélohovat databazy

PriebeZne sa snazit
ziskavat trénovanie
a testovacie data.
Presunut ulohu,
alebo poverit ¢lena
timu, aby pomohol
z danou ulohou



8 MANAZMENT KVALITY

8.1 REFAKTORING

Pre zabezpecovanie kvality sa zabezpecuje v urcitych intervaloch spustenie
procesu refaktoringu, ktory ma za nasledok precistenie zdrojového kodu
a zlepSenie vyslednej kvality produktu.

8.1.1 REFAKTORING 1

Nedostatky zistené pred prvym refaktoringom st nasledovné (Cislo
znazornuje prioritu refaktoringu 1- nutna oprava, 2 - odporucana oprava):

1 MetricsVector/ MetricsVector() - dlha a zlozita metéda

2 MetricsVector/ GetWritingDivergence - dlha metoda

1 MetricsVector/ ToString() - dlha metoda

1 NaiveVectorComparator/ createVector() - dlha a zlozita metoda

2 NaiveVectorComparator/ initialize() - dlha metoda

2 VectorDistanceComparator/ getSimilarity() - dlha metoda

1 ActivityHelper/ ActualizeModel() (obe dve) - dlha metdéda a obsahuje vela
volani inych tried

1 ActivityHelper/ CreateVectorByTime() -dlha metoda a obsahuje vela volani
inych tried

1 ActivityHelper/ getLastActivitiesFromUser() - dlha metoda a obsahuje vela
volani inych tried

2 ActivityHelper/ GetMetricsVectorFromUserModel() - dlha metoda

2 ActivityHelper/ InsertMetricsVectorToUserModel() (obe dve) - dlha metoda
2 ActivityHelper/ saveMetricsVectorToEmotionVector - dlha metoda a
obsahuje vela volani inych tried

2 MetricsVectorUpdater/ distributeKeybouardStateDto() - dlha metoda

2 WeightingCosineComparator/ calculateWeight() - dlha metoda

2 WeightingCosineComparator/ Compare() - dlha metoda

2 WeightingCosineComparator/ UseConvulentVector() - dlha metoda

2 VectorReprezentation/ addKeybLatenci() - dlha metoda

2 VectorReprezentation/ addKeyBoardFlightTime() - dlha metoda

2 VectorReprezentation/ pushToVector() - dlha metoda

1 VectorReprezentation/ pushToVector() - dlha metoda

Vystup po refaktoringu z plug-inu na zistovanie metrik projektu je
nasledovny (Sipka hore indikuje zmenu k lepSiemu, Sipka dolu k horSiemu):
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Hierarchy

9 Fiit. Team10.EmotionEngine. dmrx

“3 & Fiit.Team10.EmotionEngine.dl

{

{
{
{

=

a

Fiit. Team 10.EmotionEngine.Comparators
[  IVectorComparator

H IvectorReprezentation

#  NaiveVectorComparator

#  NeuralNetworkVectorComparator

[  VectorDistanceComparator

@ VectorShard

@  ‘WeightingCosinuseComparatar

Fiit. Team 10.EmotionEngine. NeuralNetwark
#  DataSetBuider

@ Serializer

@ Trainer

Fiit. Team 10.EmotionEngine.Recommendations
Fiit. Team 10.EmotionEngine.Updaters

Fiit. Team10.EmotionEngine.Vectors

#  DatabaseHelper

@ MetricsVector

@ MetricsVectorStatistician

H  MetricsVectorUpdater

#  VectorReprezentation

Maintainability Index

R
R
®
e
(-]

o
s

N

"4

0000000ODODODOODODODOOO
N

574
(283
100
100
(+5)86
1) 78
20

a0
(+3)69
65

59

83

-6 70
61
71
75
(+3)73
72

Cyclomatic Complexity
N (+31) 452
N (+13) 109
1
8
N (+5)26
N +104
N (+1) 16
10
u (+12) 44
3
28
4
4
)
74
A (-118) 213
12
101
13
u (+3)35
N (+2) 52
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Depth of Inheritance
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Class Coupling
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g
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7

5

+2) 17
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(-15) 61
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Lines of Code
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(+34) 234

(+9) 85
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32

17

(+18) 90
118

7

8

35

50

208
(-310) 461
55

(9 178
31

(+9 48
(+6) 138



9 MANAZMENT MONITOROVANIA PROJEKTU

Tato kapitola sa venuje procesu monitorovania projektu. Monitorovanie
prebieha pocas celého zivotného cyklu projektu. Na konci kazdého Sprintu je
vytvorena kratka sprava, ktora zobrazuje vyhodnotenie splnenia uloh oproti
planu pre uplynuly Sprint.

Za monitorovanie zodpoveda: Miroslav Hudak

9.1 SPRINT O

Tato cast zobrazuje vyhodnotenie plnenia uloh zadanych pre tvodny Sprint.

Vyhodnotenie uloh:

Vytvorenie Sablony zapisov 100 %
Rozbehat Redmine - vytvorit projekt, 100 %
nahadzat I'udi, pridat user stories. °
Urobit webstranku timu 100 %

Analyzovat existujuce logovacie softvéry | 100 %

Aké odporucania su vhodné na
ponuknutie pouzivatelovi?

Rozbehat logger 60 %
Techniky logovania, aké rozne veci sa

100 %

NS , 100 %
mozu logovat
Prejst clanky na emocionalne stavy 100 %
(Rozpoznavanie) analyza modelov 100 %

Zaver:

V tomto ttvodnom S$printe bolo zadanych 9 uloh. V danom obdobi sa eSte
nepouzival manazovaci systém, preto tieto tllohy v nom nie st definované.
Ulohy boli splnené na 96 %. Nesplnené ulohy boli presunuté do
nasledujuceho Sprintu s najvysSou prioritou plnenia.
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9.2 SPRINT 1

Tato cast zobrazuje vyhodnotenie plnenia uloh zadanych pre prvy Sprint

pomenovany Frederika.

Frederika

Reprezentuje sprint ¢.1.

24 closed (83%) 5 open (17%)

& EmotienLegkeyboard

) Fraderikz

Zistit, £o trackuje PerConlk

Ma webowd strénku timu oridaf
Pridatlprgzen:a'cie analyz

Zistif, ako hadzat logy =z

: Analyza databazy

: Analyza stresu + &o odporudit

: Analyza hnevu + £o adporudit

: Analyza dnavy + £o odporudit
Analyza radosti + £o adporudit

: Rozbehat Windows Server

+: Zistit. Co je milestone v

=: Zistit, ako sa vytvara XMLz

: Zistit, ako 53 z XML vytvira

: Mapisat svoju €ast dokumentidcie
: Mapisat svoju Cast dokumentdcie
*: Mapisat sveoju cast dokumentacie
: Mapisat svoju Cast dokumentdcie

S: Mapisat sveju cast dekumentacie

=eiewa2 6 Napisat svoju Cast dokumentdcie
Faskwd2 12
Task =4214:
Task =4215: Spisaf konvencie chladom
Task =4216:
Task =4217:
Farmbewd 240,

Pridat zadand eméciu do XML

Pridat zadand eméciu do SQLite

Zistit, ake sa vklada datovy
Zistif, ako ziskat datovy obhjektz
: Wypracovaft metodiku pre spdsab
: Rozbehat Team Foundation

: Zliéenie dokumenticie

: Wytworit Sablénu dokumenticie

Task =4385: Vypracowvat metodiku

Zaver:

V tomto Sprinte bolo

zadanych 29

100%

2012-10 2012-11
40 [41 (4243 [44 [ 45 [ 46 [ 47 [48

*

| | i
e Frederiklh 100%
Closed IDD‘-"::
Closed IDD‘-'::
Closed IDD‘-'::
Closed IDD‘-’::
Closed IDD‘-’::
Jlosed IDIZI‘.-‘;:
Closed IDIZI‘.-‘;:
Olosed IDU‘.-‘;:
Olosed IDU‘.-‘;:
Olosed IDU‘.-‘;:
Tlosed )EEIDC.-':
Tlosed )EEIDC.-':
Tlosed 1IEIE|C.-":
Tlosed 1IEIE|C.-":
Tlosed 1IEIE|C.-":

Tlosed 1IDD"-.-':
Closed IIDEI"--':
Closed GIEI"-F:
Closed II:II‘:--':
Closed iIDEI"-:':
F-.Escl-.-Elt 100%
F-.escl-.-eli 100%
F-.escl-.-eli 100%
F.escl-.-eli 100%
Closed iICICIC-':
Closed )ECICI‘-’:
Tlosed l.'IJC.-’:
Closed I:CICIC-':

Rliesolfed 100%

uloh a1l prenesena

uloha

z predchadzajuceho §printu. Splnenie tloh trvalo 74 hodin, ¢o predstavuje v
priemere pribliZzne 12 hodin na jedného clena timu. ManazZovaci systém
zobrazuje uroven plnenia uloh na 83 %. AvSak toto percento nevypoveda
o realnom splneni Uloh, pretoZze na konci Sprintu sa nestihol vykonat proces
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vyhodnotenia a uzatvorenia uloh testermi pre kazdu zadanu ulohu. Manazér
monitorovania upovedomil veduceho timu o tejto skutocnosti.

9.3 SPRINT 2

Tato cast zobrazuje vyhodnotenie plnenia uloh zadanych pre druhy Sprint
pomenovany Henrieta.

JHenrieta

14.11.2012

Reprezentuje Sprint £.2.

100%
39 closed (100%) O open (0%)
2012-11
43 a4 45 45 47 48
TTF [T[W[T[F A[T[W[T[F T[T A[TW[T[F [T W[ T
4§ EmotionLogKeyboard E
9 Backlog
G Fraderika g Frederjkal 10000
4l Henrista Henrie ta 1009

fisual Studio SDK
al Studio SDK
al Studio SDK
al Studio SDK

|y ] b ah o af i apa af ahahahahahah
r TR

Fask #4432 tabulky v DB, =motion

it ORM k emation v

Qlosed|100%
Qlosed|100%
Qloged|100%
Qloged|100%
Cloged|100%
Cloded|100%
Cloded|100%
osed | 100%
osed | 100%
Cloged|100%
Cloged|100%
Qloged|100%
Closed|100%
Closed|100%
Qlosed|100%
Qlosed|100%
Qlosed|100%

Zaver:

V tomto Sprinte bolo zadanych 39 uloh. Neprenasali sa ziadne ulohy
z predchadzajuceho S$printu. Manazovaci systém eviduje 53,3 hodin
stravenych pri rieSeni tychto uloh, ¢co predstavuje v priemere priblizne 9
hodin na jedného c¢lena timu. Manazovaci systém zobrazuje uroven plnenia
uloh na 100 %.
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9.4 SPRINT 3

Tato cast zobrazuje vyhodnotenie plnenia uloh zadanych pre treti Sprint
pomenovany Izabela.

Jlzabela

28.11.2012

Reprezentuje Sprint £.3.

100%
32 clesed (100%) O cpen (0%)
2012-11
45 46 47 48 49
T H[TW[ T[T AT W[ T[F[S[S[R[T[W]T[F[S[S (AT W[ T[F[5[5[A[T[W[T[F
4§ EmotionLogKeyboard
3 B=cklog Backlog 0%
@ Fraderika Frederika 1009
Gl Henrieta Henriata 10095
G Izabela Trabela 100%
B Clos=d|100%
I d| 100

sed|100%

Rejdctad 10

Jlosed| 100%

4| Fa=k #4754 Napisat ku kaidému kédu autora

o] Fa=k #4755 Napisaf ku ka3dému ksdu autora Closed| 100%

u East dokumanticie
oju East dokumentacie
oju East dokumentacie
oju tast dokumentdcie

oju Zast dokumentdcia

Zaver:

V tomto Sprinte bolo zadanych 33 tuloh. Neprenasali sa ziadne tulohy
z predchadzajuceho Sprintu. Manazovaci systém eviduje 60,4 hodin
stravenych pri rieSeni tychto tloh, ¢o predstavuje v priemere priblizne 10
hodin na jedného cClena timu. Manazovaci systém zobrazuje uroven plnenia
uloh na 100 %.

9.5 SPRINT 4

Tato cast zobrazuje vyhodnotenie plnenia uloh zadanych pre Stvrty Sprint
pomenovany Karolina.
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 Karolina

12.12.2012

Reprezentuje Sprint &.4.

T2%%
sed (38%) Z0 open (62%)
2012-12
48 49 50 51 52
S[M[T[W[T[F[S[S|M[T[W[T[F[S[S[R[T[W[T[F[S[S[R[T W[ T[Fs[S[M[TIw[T[F[=]5 "
4§ EmotionLogkeyboard 4 EmgticnL yboard

) Backlog .
J Fraderika i
J Henrieta |
1) [zabela g 1rabela 10090

$ Karolina 71%
| Faskwd5ns 1 ¢ snovi siet  EETETEEE Clos=d 100% |
+ Pridat komentare k triedam a EEEEEEEE Resolved 100% H

Pridat komentare k triedam a

: Pridat komantara k triadam a
: Pridat komentare k tiedam a

: Pridat komentdre k tiedam a

: Pridat komentdre k triedsm a
Dorabit WCC matédy (vihy milo
Vytvorit tabulley = obrazkoy v

: Dorobit vytvaranie modelu po 10

arovanis db

Do skrip

" Tntegrovat sorvermet kompananty
: Doimplementavat pitanie do

: Rozbehnit slufbu pitania

: Implameantovat tricdu

+ Naplnit tabullcu odporigant

i Vytverif nove GUI na zaddvanie
tmbuley

etolovat Remote Desktop s

kontrolovat aplikdcie tak, aby sa Rlesolved 100%

Implementovat aplikdciu — Rlesolved 10%

: Implamentovaf prezentatny ] Flesplued 100%
Implementovat GUT k

Jkumentécia k riadeniu - spajit
VytlaEiE dokumenticiu

Mapisat svoju fast dokumentacie
Napisat svoju Zast dokumentscie
: Napisst svoju Zast dekumanticie
Wapisat svoju Zast dokumentécie
Napisat svoju Zast dokumentacie
Napisat sveiu fast dokumentécis

] serActivity.App padne ak nejde Closed|100%

Zaver:

V tomto Sprinte bolo zadanych 32 tuloh. Neprenasali sa ziadne tulohy
z predchadzajuceho Sprintu. ManaZzovaci systém eviduje 69,2 hodin
stravenych pri rieSeni tychto uloh, ¢o predstavuje v priemere priblizne 11,5
hodin na jedného Clena timu. Manazovaci systém zobrazuje Groven plnenia
uloh na 72 %. Do nasledujuceho Sprintu sa presuva 8 nesplnenych uloh.
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10 MANAZMENT PODPORY VYVOJA

Poziciu manazéra podpory vyvoja zastava c¢len Bc. Peter Sivak. Mal niekolko
povinnosti, ktoré by sa dali rozdelit do nasledovnych Styroch casti.

10.1 KONFIGURACIA

Ako jedna z prvych povinnosti bola inicializovat a nakonfigurovat server, na
ktorom bude dostupna webova stranka timu a ktory bude sluzit na
verziovanie zdrojovych kodov projektu. Na zaciatku sa nainStaloval operacny
systém Linux, konkrétne distribucia Fedora, najmé vdaka jej stabilite
a rychlosti.

Po niekolkych tyzdnoch sa ale zistilo, ze sa bude vyuzivat existujuci systém
PerConlK od spolo¢nosti Gratex, ktory je postaveny na technologiach firmy
Microsoft, takze bolo treba odinstalovat Linux a nainStalovat operac¢ny systém
Windows Server. Dalej bol doinstalovany IIS Web server, vdaka ktorému je
pristupna webova stranka timu. Kazdy z ¢lenov timu si na svojom lokalnom
pocitaci nainstaloval integrované vyvojové prostredie Visual Studio, ktoré uz
v sebe malo priamo integrovanu podporu verziovacieho systému Team
Foundation Server.

10.2VERZIOVANIE

Jednou z hlavnych podmienok pre odovzdanie softvérového artefaktu na
server bolo, aby bol aktualny stav projektu zhotovitelny. Keby totiz nebol
zhotovitelny a iny programator by si stiahol na svoj pocita¢ prava ta verziu,
stalo by sa mu to, Ze ani on by nevedel odrazu zhotovit svoj projekt. Aby sa
predislo tejto zbyto¢nej komplikacii, nastavila sa podmienka zhotovitelnosti
projektu.

Nevyhnutnou podmienkou kazdého ukladanie zmien na server bol
sprievodny text, ktory pisal sam programator. Skladal sa z tolkych riadkov,
kolko logickych zmien v systéme nastalo oproti poslednej verzii. Kazdy
riadok sa dalej skladal z predpony a jednej alebo viac viet. Predpona bola
napisana anglickym slovom a moznosti boli nasledovneé:

e Add - pridanie funkcionality
e Fix— upravenie funkcionality
e Ref - refaktoring

Nasledovali jednotlivé vety jednoznacne popisujuce vykonanu zmenu, kde
kazda veta zacinala velkym pismenom a koncila bodkou.
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Dodrziavalo sa zlaté pravidlo verziovania, ktoré znie ,ukladat zmeny na serve
skoro a casto“, co malo za nasledok, ze ostatni programatori mohli vcas
vidiet aktualny stav projektu a jednotlivé zmeny sa potom aj lahSie
integrovali, pretoze zmeny neboli také robustné.

10.3INTEGRACIA

Nas projekt sa skladal z viacero podprojektov, kde kazdy programator
pracoval na tom svojom, teda vznikalo malo zasahov do ,cudzich“ projektov
a tym sa znizil aj pocet konfliktov pri integracii. Preto postacovala jedna
vyvojova vetva pre cely projekt, ale v dalSom semestri bude treba vytvorit
vyvojovych vetiev viac, pretoze sa na jednej strane bude odladovat stary kod,
dalej pridavat novy a jedna vetva sa vytvori aj pre experimentalne zmeny.

Ked sa splnili vSetky ulohy jednotlivych programatorov a podla planu nastal
Cas pre zhotovenie novej verzie programu, veduci timu zaslal najnovsSiu
verziu projektu na timovy mail, odkial si ju mali moznost stiahnut vSetci
Clenovia timu. Vdaka tomu bola zachovana konzistencia, pretoze kazdy
programator zarucene pouzival tu istu verziu programu ako ostatni ¢lenovia
timu.

10.4 PODPORNE CINNOSTI

Manazér podpory vyvoja mal aj iné podporné cinnosti, ktoré vykonaval
v ramci celého semestra. Konkrétne sa jednalo o zabezpecenie notebooku na
kazdé oficialne stretnutie timu, aby sa na nom mohol spisovat zaznam
stretnutia. Dalej pravidelne tieto zaznamy po stretnuti upravoval a umiestnil
na webovi stranku timu. Dalej pridaval naplanované tulohy do
manazovacieho systému Redmine, aby kazdy ¢len timu mohol vidiet, aki ma
momentalne pridelent tlohu a aky je jej termin vypracovania. Medzi jeho
podporné cinnosti patrilo aj vytvorenie zdielatelného backlogu v systéme
Google Docs a jeho sprava.
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11 MANAZMENT KOMUNIKACIE

Poziciu manazéra komunikacie zastava clen Bc. Martin Geier. Tato pozicia
v sebe zahtna aj poziciu veduceho tymu a pretoze vyvijame metodou SCRUM
aj poziciu SCRUM Master-a.

11.1 METODA VYVOJA SCRUM

Vyvoj metodou SCRUM prebieha v malych timoch, obvykle o 6 - 7 ¢lenoch.
V time z pohladu metédy SCRUM mame ¢lenov:

e produktovy vlastnik (produkt owner) — ¢len zastavajuci stakeholderov -
Doc. Mgr. Daniela Chuda, PhD.

e SCRUM master,

e tim.

Metoda vyvoja SCRUM pozostava zo Sprintov ktoré su vzdy rovnako dlhé,
najcastejSie 30 dni. Nas tim skratil dobu trvania Sprintov na 14 dni. Po 7
dnioch od zaciatku Sprintu sa uskutoc¢niuje naplanované stretnutie timu aj
s produktovym vlastnikom. Pocas doby trvania Sprintu dochadza aj ku
viacerym neplanovanym stretnutiam c¢lenov timu.

11.1.1 BACKLOG

Na uvodnom stretnuti sme si ako tim spolu s produktovym vlastnikom
definovali pouzivatelské pribehy, ktoré maju pokryt uplnu funkcionalitu
vyvijaného softvéru. PretoZe sme na semester naplanovali 4 Sprinty,
pouzivatelské pribehy su taktiez 4 a kazdy Sprint by mal pokryvat jeden
pouzivatel'sky pribeh.

Kazdy pouzivatelsky pribeh sme rozdelili na ulohy, ktoré jemnejSie
opisuju funkcionalitu systému.

Sucastou backlogu su aj vSetky napady a myslienky, ktoré by systém
mohol alebo mal splinat. Nie vSetky casti je vSak moZné implementovat
a preto ulohy, ktoré budeme implementovat vybera produktovy vlastnik,
podla jeho poziadaviek a priority.

11.1.2 VYTVARANIE PODULOH A PLANOVANIE SPRINTOV

Sprinty sa planuju v dvojtyzdiiovych intervaloch. Pred zacatim Sprintu je
potrebné vytvorit podulohy, ktoré je mozné pridelit ¢lenom timu. Podulohy
su vytvarané z backlogu a aktualneho stavu projektu. Pocas stretnutia
¢lenovia timu diskutuju o podulohach pricom st monitorovany produktovym
vlastnikom, ktory modze do priebehu zasiahnut a vyjadrit nazor
k diskutovanej Casti. Z diskusie priamo vyplyvaju podulohy ktoré je potrebné
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vyrieSit. Takymto sposobom sucasne vznika aj opis poduloh. Vytvorené
poduloh su nasledne ohodnotené na zaklade casovej zlozitosti.

Ak su vytvorené podulohy a pridelené hodnotenia, SCRUM master prideli
podulohy jednotlivym c¢lenom timu s prihliadnutim na zloZitost podulohy
a predchadzajucej prace Clena, ktora moze poskytovat potrebné vedomosti.

Po ukonceni Sprintu je ulohou SCRUM mastera ohodnotenie ¢lenov timu
a informovanie ucitel'ského dozoru o vykonoch a vysledkoch timu.

11.2KOMUNIKACNE NASTROJE

Na oficialnu komunikaciu medzi ¢lenmi timu je mozné pouzivat tieto sluzby:

gmail, ktory preposiela spravy vSetkym c¢lenom timu na ich sukromny
mail a

akademicky informacny systém, ktory kazdy clen timu casto
navstevuje.

Na neoficialnu komunikaciu je mozné pouzit:

gmail chat,
facebook chat,
telefonické kotaktovanie.

Komunikacia prevazne prebieha pri osobnych stretnutiach a to hlavne:

na oficialnych stretnutiach,
neoficialnych stretnutiach, konajucich sa vzdy pondelok vecer a
stretnutiach c¢asti ¢lenov timu pri obede.

11.3NASTROJE NA KOLABORACIU

Na kolaboraciu vyuzivame:

Redmine - tento webovy nastroj pouzivame na pridelovanie uloh. K

uloham je vzdy pripojeny popis ulohy tak, aby ¢len timu vedel na com

ma pracovat. Nastroj umoznuje zobrazovanie priebehu prace

jednotlivych ¢lenov, z ¢oho je mozné si vytvarat obraz o stavu projektu.

Nastroj Redmine pouzivame taktiez na hlasenie chyb v projekte tomu
¢lenovi, ktory je za dany kus kodu zodpovedny.

Google docs — pouzivame prevazne ako ulozisko pre Backlog, v ktorom
su ulozené vSetky planované aj neplanované ulohy ulohy.
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12 METODIKY

Tato kapitola obsahuje metodiky vSetkych c¢lenov timu.

12.1 METODIKA PRE MANAZMENT CHYB A TVORBA ZAZNAMU

O CHYBE V SYSTEME REDMINE

12.1.1 UvobD

Cielom tejto metodiky je zadefinovanie manazmentu chyb v zivotnom cykle
vyvoja softvéru. Metodika podrobne rozobera procesy definované v ramci
manazmentu chyby. V druhej Casti metodiky je detailne rozobrany proces
Vytvorenie zaznamu o chybe, konkrétne v systéme Redmine.

Tato metodika je urcena pre malé timy.

12.1.2 SKRATKY A POJMY

Redmine Nastroj na podporu vyvoja softvéru.

BTS

Bug Tracking System

- Systém na sledovanie chyb.

StakeholderOsoba, ktora ma relevantny vztah ku softvérovému systému.

Bug Chyba v systéme.

url Doslovne jednotny vyhladavac¢ zdrojov, je to univerzalny format
pouzivany na oznacenie zdroja na internete.

12.1.3 Procesy manazmentu chyb

Metodika manazmentu chyb zahrna tieto zakladné procesy:

o=

5.

Objavenie chyby

Vytvorenie zaznamu o chybe

Priradenie chyby ku konkrétnemu rieSitelovi
Oprava chyby

Verifikovanie opravenia chyby

Nasledujuci diagram cinnosti zobrazuje procesy manazmentu chyb, ich

detailny opis sa nachadza v kapitole 5.
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Chjavenie chyby

[chwba nejebvuje]

Gytvurenie Zaznamu o l:h';.fl:ui
Cridelenie chyby konkrétnemu rie§iteln®

[chyba UZ jestvuie] O

Cprava chybey
Geriﬁkécia Oprawy chybﬁ

[oprava chyby nebol

b verifikowana)

[oprava chyby bola verifikowana]
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12.1.4 ROLY A ZODPOVEDNOSTI UCASTNIKOV

Metodika pre manazment chyb zahrnuje nasledujtce roly v softvérovom
time:

Rola Zodpovednost Proces
Zadavatel chyby do | Najdenie chyby Objavenie chyby
systému Vytvorenie reportu o | Vytvorenie zaznamu
chybe o chybe
Veduci timu Priradenie chyby | Priradenie chyby ku
zodpovednej osobe konkrétnemu riesitelovi
Vyvojar Opravuje chybu Oprava chyby
Tester Opravuje chybu v | Oprava chyby
testoch
Najdenie chyby testami | Objavenie chyby
Vytvorenie reportu o | Vytvorenie zaznamu
chybe o chybe
Kontrola opravenia | Verifikovanie opravenia
chyby chyby

Vyvojar v ramci timu moéze byt analytik, navrhar alebo programator, pricom
kazdy z nich opravuje cast projektu, za ktort zodpoveda.

12.1.5 PROCESY V MANAZMENTE CHYB

12.1.5.1 OBJAVENIE CHYBY

Vstup: Chyba sa nachadza v softvérovom systéme.
Vystup: Informacie o chybe a jej opis.
Identifikované role: Zadavatel chyby do systému, Tester.

Proces objavenia chyby opisuje sposob, akym sa chyba identifikuje.
Objavenie chyby sa moéze udiat niekolkymi sposobmi:

1. Objavenie chyby statickou prehliadkou zdrojového kodu.

2. Objavenie chyby pocas behu spustenej aplikacie.

3. Objavenie chyby prostrednictvom notifikacného systému, systém pri
detekcii chyby zasle notifikaciu zodpovednej osobe.

Objavenie chyby v analyze.

Objavenie chyby v navrhu softvéru.

Objavenie chyby v logoch.

Iné.

No ok

Chybu v systéme moéze odhalit akykolvek stakeholder, ktory pride so
systémom do kontaktu, ale nie vzdy ma pravo vkladat opis chyby do systému
na sledovanie chyb. V takom pripade ju oznami zodpovednej osobe.
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12.1.5.2 VYTVORENIE ZAZNAMU O CHYBE

Vstup: Informacie o chybe a jej opis.
Vystup: Chyba je zapisana do systému na sledovanie chyb.
Identifikované role: Zadavatel chyba do systému, Tester.

Proces Vytvorenie zaznamu o chybe popisuje vlozenie zaznamu do systému
na sledovanie chyb.

Zakladné kroky procesu:

1. Ak zadavatel chyby do systému nie je ta ista osoba, ktora
identifikovala chybu, tak najskor overi, ¢i oznamena chyba skutocne
existuje (tato cast procesu sa nerozobera v kapitole Detailny opis
procesu Vytvorenie zaznamu o chybe).

2. Zadavatel chyby do systému najskor vyhlada v systéme na sledovanie
chyb chybu s rovnakym alebo podobnym opisom.

a. Ak taka chyba uz jestvuje, doplni idaje do reportu chyby.
b. Ak taka chyba nejestvuje, vytvori novy zaznam o chybe. Tato
chyba sa oznaci ako nova.

Proces Vytvorenie zaznamu o chybe je detailne popisany v kapitole Detailny
opis procesu Vytvorenie zaznamu o chybe.

12.1.5.3 PRIRADENIE CHYBY KU KONKRETNEMU RIESITELOVI

Vstup: Chyba je zapisana do systému na sledovanie chyb.
Vystup: Chyba je pridelena konkrétnemu rieSitelovi.
Identifikované role: Veduci timu.

V tomto procese veduci timu rozhodne, ktorému vyvojarovi je najvhodnejSie
pridelit chybu na opravu.

Zakladné kroky procesu:

1. Veduci timu si precita hlasenie o chybe.
2. Veduci timu analyzuje chybu.
3. Veduci timu posudi relevantnost chyby

a. Ak sa nejedna o chybu alebo jej opravenie nie je potrebneé (
napriklad modul, na ktorom vznikla chyba, sa nebude vyvijat ),
tak sa chyba v systéme na sledovanie chyb zrusi a oznaci sa ako
zruSena.

b. Ak sa chyba uz v systéme nachadza alebo sa v nom nachadza
podobna chyba, je otvorena a ucastne priradena vyvojarovi, tak
do nej doplni informacie.

c. Ak sa chyba uz v systéme nachadza a je oznacena ako uzavreta,
tak ju veduci timu oznaci ako znovuotvorenu, a ak je potrebné,
doplni do nej dalSie informacie.

12-4



d. Ak ide o relevantnu chybu, ktora v systéme na sledovanie chyb
nema priradeného konkrétneho riesitela, tak ju priradi
vyvojarovi, ktory ma danu cast softvérového systému na starosti,
podielal sa na jeho vyvoji alebo je to expert v danej oblasti (
Tento proces priradovania opisuje metodika Metodika
pridelovania uloh . )

12.1.5.4 OPRAVA CHYBY

Vstup: Chyba je pridelena konkrétnemu rieSitelovi.
Vystup: Chyba je oznacena ako opravena.
Identifikované role: Vyvojar,Tester.

Proces Oprava chyby opisuje spdsob opravenia chyby. Zahfna v sebe aj
reverzné testovanie.

Vyvojar si precita zaznam o chybe v systéme na sledovanie chyb.
Vyvojar preskiima podmienky, za ktorych chyba vznikla.

. Vyvojar opravi chybu.

. Vyvojar spusti reverzné testovanie, ak prebehlo tispesSne, pokracuje
krokom 5, inak musi znovu opravit chybu.

Vyvojar oznaci chybu ako vyrieSenu.

AN

o

12.1.5.5 VERIFIKOVANIE OPRAVENIA CHYBY

Vstup: Chyba je oznacena ako opravena.
Vystup: Chyba je uzatvorena./Chyba je priradena.
Identifikované role: Tester.

Proces Verifikovanie opravenia chyby opisuje spoésob vyhodnotenia chyby,
ktora bola oznacena ako opravena, ¢i je naozaj opravena.

1. Ak je mozné vytvorit test na verifikaciu opravenia chyby, tak ho tester
vytvori. (Tento proces vyuziva metodiku Metodika tvorby reverznych
testov.)

2. Ak jestvuje test na verifikaciu chyby, tester ju pouzije.

a. Ak opravena cast softvérového systému prejde testami, tester
oznaci chybu ako uzavretu.

b. Ak opravena cast softvérového systému neprejde testami, tester
vrati chybu znovu na opravenie a oznaci ju ako priradenu.

12.1.6 SUVISIACE METODIKY

e Metodika pridelovania uloh
e Metodika tvorby reverznych testov
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12.1.7 DETAILNY OPIS PROCESU VYTVORENIE ZAZNAMU O CHYBE

Tato kapitola opisuje proces Vytvorenia zaznamu o chybe v systéme na
sledovanie chyb Redmine a poskytuje navod a popis pre pouzitie tohto
systému.

Autorom zaznamu o chybe moézu byt role Zadavatel chyby do systému
a Tester, Zadavatel chyby do systému je osoba, ktora ma nato opravnenie.

12.1.7.1 ZISTENIE, CI ROVNAKA ALEBO PODOBNA CHYBA UZ V SYSTEME
NA SLEDOVANIE CHYB JESTVUJE

Cielom tohto kroku je zistit, ¢i uz jestvuje rovnaka alebo podobna chyba
zapisana v systéme na sledovanie chyb Redmine.

1. Zadavatel chyby do systému sa prihlasi do systému Redmine svojim
prihlasovacim menom a heslom.

2. V Tavom hornom rohu klikne mySou na Projects .

3. Zobrazi sa mu stranka s aktualnymi projektami, z ktorych si vyberie
kliknutim ten, v ktorom chce overit existenciu hlasenia chyby. Tato
obrazovka je na obrazku Obrazok 2 - zoznam zapisanych chyb.

4. Nasledne sa mu zobrazi stranka Overview projektu, kde ma zakladné
informacie o projekte, kliknutim na polozku Issuses sa dostane do
zoznamu chyb, vylepsSeni v projekte a podobne .

5. Zvoli filter typu All a kline na Appli. Tym sa zobrazia vSetky bugy
v projekte.

6. Zadavatel chyby v zozname vSetkych chyb pohlada, ¢i sa v nom
nachadza podobna alebo rovnaka chyba a pokracuje krokom
Zapisanie chyby do systému na sledovanie chyb. Ak sa v systéme
takato chyba nenachadza, tak pokracuje krokom Doplnenie
informacii o chybe.
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OBRAZOK 2 - ZOZNAM ZAPiSANYCH CHYB

12.1.7.2 ZAPiSANIE CHYBY DO SYSTEMU NA SLEDOVANIE CHYB

Cielom tohto kroku je zapisat identifikovanu chybu do systému Remine.

1. Zadavatel chyby do systému Redmine klikne na New issuse. Nasledne
sa mu zobrazi formular pre pridavanie chyb. Tento formular je na
Obrazok 3 - formular na zapisanie chyby.

Tracker sa nastavi na Bug.

3. Vyplni Subject, teda predmet chyby, tento popis nesmie obsahovat
slovesa, iba vecné pomenovania. Napriklad : ,Nefunkéné prihlasovanie
administratora“ a nie ,Administrator sa nemoéze prihlasit“ .

4. Ak oprava prave zadavanej chyby zavisi od opravy inej chyby alebo
vytvorenia ¢i Upravy Casti softvérového systému, tak zadavatel vyplni
aj polozku Parent task, kde zada nazov chyby, ktora ma byt opravena
pred prave zadavanou chybou.

N

5. Zadavatel chyby musi vyplnit Description nasledovne:

a. Na uvod v kratkosti opiSe stru¢ny opis chyby niekolkymi vetami.
Do uvodu patria aj url linky, ktoré priamo ukazuju na miesto,
kde sa chyba nachadza, ked sa jedna o webovy systém.

b. V nasledujucom odstavci podrobne opisSe, za akych podmienok
chyba nastala, ako sa prejavuje, pripadne uvedie, ako by sa mal
systém spravat po oprave chyby.

c. Ak sa k opisu chyby prikladaju prilohy, tak sa do opisu chyby
vlozi dalsi odstavec oznaceny ako ,Opis priloh“, v ktorom bude
opis priloh, ktory je dlhsi ako jeden riadok. Tento opis je na
zvazeni zadavatela do systému.

6. Polozku status nastavi na New.
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7. Zadavatel chyby zvoli polozku Priority podla urgentnosti opravy chyby,
¢im je oprava chyby urgentnejSia, tym ma vyssSiu prioritu.

8. Ak ma zadavatel chyby do systému aj subory, ktoré suvisia s chybou
alebo jej opisom, tak sa prilozia ako prilohy v sekcii Files. Ku kazdému
suboru musi napisat kratky opis v kolonke Optimal description. Do
priloh patria subory ako screenshot-y obrazoviek, stack-trace vypisy,
maily od notifikacnych systémov a iné.

9. Nakoniec stlaci tlacidlo Submit a tym ulozi nové hlasenie o chybe.
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New issue

Tracker * | Bug v

Subject * ‘

Description g ;7 y s ¢ m m m = i &= &= pre | |

Text formatting: Help

Status * ‘Ngw v‘ Start date 2012.10-25 =
Priority * [Normal ~| Due date l:l =
Assignee | ~| Estimated time l:l Hours

%Dnne\u% -

Files [wybrat subor | Nie je wybraty Ziadny sibor Optional description

Add another file (Maximum size: 24.5 MB)

OBRAZOK 3 - FORMULAR NA ZAPIiSANIE CHYBY

12.1.7.3 DOPLNENIE INFORMACIi O CHYBE

Cielom tohto kroku procesu je doplnenie informacii do uz jestvujuceho
zapisu o chybe v systéme Redmine. Zadavatel chyby do systému sa
nachadza v zozname vSetkych chyb a nasSiel duplicitnu chybu.

1. Zadavatel chyby do systému klikne na Subject chyby, ktora chce

doplnit.

Nasledne sa mu zobrazia podrobnosti.

3. Klikne dole vpravo na Update a Redmine zobrazi formular na doplnenie
informacii.

4. Ak ide o uzavretu alebo vyrieSenu chybu, tak sa jej Status zmeni na
Rejected.

N
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5. Zadavatel chyby do systému vyplni dalSie informacie o chybe do
textarey Node, ktoré musia byt Strukturované podobne ako pri
zadavani novej chyby do systému.

6. Ak je k hlaseniu o chybe eSte potrebné pridat prilohy, nahraju sa na
server pomocou polozky Files a pre kazdu prilohu musi zadavatel
chyby do systému pridat kratky opis do polozky Optimal description.

7. Nakoniec formular odosle kliknutim na tlac¢idlo Submit.
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12.2METODIKA PRE MANAZMENT UDRZBY SOFTVERU POMOCOU

METODY RAFAKTOROVANIA

12.2.1 UvobD

Ucelom tejto metodiky je stanovit postup pre udrzbu softvéru a udrzbu

zdrojového kodu pomocou metody refaktorovania vo vyvojovom prostredi
Microsoft Visual Studio 2010 za podpory zasuvny modul R# ReSharper 7.

12.2.2 Z0OZNAM POJMOV

Refactoring — proces, pri ktorom sa softvér meni tak, ze sa vylepSuje
vnutorna Struktura kodu, pricom sa neovplyvnuje jeho vonkajSie
spravanie

Visual Studio 2010 - vyvojové prostredie do ktorého sa prida a bude
vyuzivat plug-in pre udzbu zdrojového kodu

R# ReSharper 7 — zasuvny modul (plug-in) na adrzbu zdrojového kodu
pre Microsoft Visual Studio

Zasuvny modul — softvérovy komponent, ktory rozSiruje Specificku
vlastnost vacsej softvérovej aplikacie

Prepravka - mnavrhovy vzor, ktory je urCeny na prenos dat -
implementacne trieda bez metod

Tovarenska metéda — navrhovy vzor, ktory zapuzdruje konstruktor do

metody
12.2.3 ROLE A ZODPOVEDNOSTI
Rola Zodpovednost Proces
1.|Manazér Zachytenie podnetov Zachytenie podnetu na
kvality zmenu v zdrojovom kode
Urcenie cielu udrzb
Urcenie cielu a jeho Specifikacia reetie cietu ucrzby
2./Manazér Vyber metody udrzby Urcenie metody udrzby
projektu

Pridelenie ulohy programatorovi |Urcenie metody udrzby

3. |Programator |NasStudovanie zdrojového kédu |Porozumenie zdrojovému

kodu
Aplikovani t6d
Implementacia metody udrzby | p lv ovanie metody
udrzby
4. | Tester Testovanie upraveného kodu Testovanie
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12.2.4 PROCES UDRZBY SOFTVERU

V tejto kapitole je popisany postup udrzby softvéru.

Manazér kvality Manazér projektu Programéator Tester

I T emeeeeas { Prichadzajlci podnet 5
(Zachytenie podnetu na zmenu v zdrojovom kéde)

Urcenie delu Gdrzby ( Uréenie metddy Udrzby }

Porozumenie zdrojovému kadu
Aplikovanie metédy Gdrzby

Presiel zdrojovy kéd testami bez chyb? 'ﬁ s

Krok Kapitola
1. |Zachytenie podnetu na zmenu v zdrojovom|12.2.4.1

kode
2. |Urcenie cielu udrzby 12.2.4.2
3. |Urcenie metody udrzby 12.2.4.3
4. |Porozumenie zdrojovému kodu 12.2.4.4
5. |Aplikovanie metody udrzby 12.2.4.5
6. |Testovanie 12.2.4.6

12.2.4.1 ZACHYTENIE PODNETU NA ZMENU V ZDROJOVOM KODE

Vstup: Podnet na zmenu v zdrojovom kode.
Vystup: Poziadavka po zmene v zdrojovom kode.

Zodpovedny: Manazeér kvality.
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Manazér kvality zachytava poziadavky na zmenu zdrojového kodu, ktoré
mozu prichadzat z roznych zdrojov:

e Zakaznik

e manazér projektu

e programator

e tester

e softvér na zistovanie metrik kodu
e iné

12.2.4.2 URCENIE CIELU UDRZBY

Vstup: Poziadavka po zmene v zdrojovom kode.
Vystup: Zvoleny ciel udrzby softvéru.
Zodpovedny: Manazér kvality.

Manazeér kvality urci ciel udrzby kodu na zaklade zisteného nedostatku v
zdrojovom kode a tento ciel konkrétne Specifikuje.

Zistenie nedostatku v zdrojovom Ciel
kode
1. |Nahlasena chyba Oprava chyby
2. |Dlha doba behu programu Optimalizacia
3. |Poziadavka od zakaznika Pridanie/Odobranie/Zmena
funkcionality
4. |Zlé metriky koédu Zmena Struktury kodu
S. |Iné Urc¢i manazér kvality podla potreby

12.2.4.3 URCENIE METODY UDRZBY

Vstup: Zvoleny ciel udrzby softvéru.

Vystup: Zvolena metdéda udrzby softvéru a pridelenie tejto tulohy
programatorovi.

Zodpovedny: Manazér projektu.

Manazeér projektu urc¢i metodu udrzby na zaklade ciela, ktory je potrebné
dosiahnut a poveri programatora pre vykonanie tejto metody.
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Ciel Metoda

1. |Oprava chyb Prepisanie cCasti zdrojového koédu, tak aby
program presSiel testami

2. |Optimalizacia Prepisanie casti zdrojového kodu, tak aby sa
skratila doba jeho vykonania

3. |Pridanie Pripisanie casti zdrojového kodu, tak aby program

funkcionality preSiel cez akceptacné testy pozadovanej
funkcionality

4. | Odobratie Vymazanie nadbytoc¢nej ¢asti zdrojového kodu
funkcionality

S. |Zmena Struktury Refaktorovanie.
kodu

6. |Iné Postup ur¢i manazér projektu podla potreby

12.2.4.4 POROZUMENIE ZDROJOVEMU KODU

Vstup: Zdrojovy kod, ktory je potrebné prestudovat, aby mohla byt vykonana
jeho udrzba.

Vystup: Nastudovany zdrojovy kod urceny na udrzbu programatorom.
Zodpovedny: Programator.

Pre vykonanie implementacnej ¢asti udrzby si musi programator nastudovat
zdrojovy kod do takej miery aby sa v nom vedel pohybovat a efektivne
vykonat potrebné zmeny.

12.2.4.5 APLIKOVANIE METODY UDRZBY

Vstup: Zdrojovy kod a metdéda udrzby, ktora je nad nim potrebna vykonat.
Vystup: Upraveny zdrojovy kod.
Zodpovedny: Programator.

Programator pomocou postupu urceného v prvej casti procesu udrzby upravi
zdrojovy kod, tak aby splnil ciel uréeny v tejto Casti.

12.2.4.6 TESTOVANIE

Vstup: Upraveny zdrojovy kod.
Vystup: Vysledok testov.
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Zodpovedny: Tester.

Tester zisti stav testov po uprave zdrojového kodu. Ak program presiel
vSetkymi testami, aktualny proces udrzby sa ukonci. Ak niektoré testy
oznamia chybu, tester vrati zdrojovy kod manazérovi s poziadavkou na
odstranenie chyb — vyvola sa proces udrzby s cieflom odstranenia chyb.

12.2.5 PROCES APLIKOVANIA REFAKTOROVANIA V MS VISUAL STUDIO

V nasledovnej casti je popisany proces aplikovania refaktorovania ako
metody udrzby vo vyvojovom prostredi Microsoft Visual Studio 2010 pomocou
prostriedkov nainStalovaného zasuvného modulu R# ReSharper 7. Na
nasledovnom obrazku je znazorneny pridany modul a jeho ponuka, kde su

File Edit View Project Build Debug Team Data Tools Test ReSharper | Window Help

@Sl B9 - -85 Navigate » | F R B E- -
Dabefes =200 aaanf] A -
Edit (3
Classl.cs X q = R ~ Solution Explorer
nspe: =
%% ClassLibrary? Classl Refactor . J 2 2EE8
Snamespace Classlibrary? ZEl -3 selution 'ClassLibraryT' {1 project)
Unit Tests 3 =
{ - 4 [ Classlibrary?
5 public class Classi Tirals v . = Properties
g Templates Explorer... » (.3 References
T
' Options.. A Classl.cs
Manage Options...
Windows 3
Help (3

[

&3 Solution Explorer [ NSy

Properties

&2 E

100% «~ < »

. Error List B Output % Find Symbol Results
d

umiestnené viaceré nastroje pre udrzbu systému.
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Podla metodiky pre urcovanie pachov v zdrojovom koéde a ich naslednom
postupe odstranenia su v nasledujucej casti popisané najpouzivanejsie formy
refaktorovania pomocou modulu ReSharper 7.

Typ refaktorovania Kapitola

1. |Odstranovanie redundancii v zdrojovom kode 12.2.5.1

2. |Extrakcia triedy podla vzoru prepravka z parametrov|12.2.5.2
metody

3. |Extrakcia rozhrania z metod triedy 12.2.5.3

4. Nahradenie konStruktora pomocou tovarenskej|12.2.5.4
metody

12.2.5.1 ODSTRANOVANIE REDUNDANCIi V ZDROJOVOM KODE

Nastroj ReSharper umoznuje analyzovat zdrojovy kod a odstranit v nom
redundantné Casti (prazdne konstruktory, redundantné vytvaranie delegatov
a pod.).

Postup udrzby:
V menu MS Visual Studio sa vyberie moznost ReSharper.
V ponuknutom menu sa vyberie moznost Tools — Cleanup Code ...

Otvori sa okno Code Cleanup, kde su nastavené dva profily (Full Cleanup a
Reformat Code), pre odstranenie redundancii sa vyberie profil Full Cleanup a
potvrdi sa stlacenim tlacidla Run.
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,
Voo

Clean up code in file Class1.cs

Search for cosmetic code issues specified in selected profile, and clean them up to reduce code
noise and improve formatting,

Awailable Profiles Selected Profile Details
Default: Full Cleanup Arrange 'this' qualifier: Yes

Default: Reformat Code Remove code redundancies: Yes

Use auto-property, if possible: Yes

Make field read-only, if possible: Yes

Use 'var' in declaration: Can change explicit type to 'var' and
vice versa

Update file header: Mo

Optimize 'using' directives: Yes

Shorten qualified references: Yes

Reformat code: Yes

Reformat embedded XML doc comments: Mo

Reorder type members: Yes

Poznamka: pre odstranovanie redundancii v zdrojovom kéde je mozné zvolit
aj moznost vlastného profilu a upravit si ho podla potreby avsSak je nutné
aby polozka Remove code redundances bola zvolena ako Yes.

12.2.5.2 EXTRAKCIA TRIEDY PODLA VZORU PREPRAVKA Z
PARAMETROV METODY

Postup udrzby:

1. Pravy klik na metodu, z ktorej chceme vyextrahovat triedu.

2. V ponuknutom menu sa vyberie moznost Refactor — Extract Class

From Parametres ...

V casti Create sa vyberie moznost Class, ak nie je urcené inak.

4. V Casti Declare as sa vyberie moznost Top-level, ak sa prepravka bude
vyuzivat vo viacerych triedach, alebo moznost Nested, ak sa prepravka
bude vyuzivat len v aktualnej triede.

5. Do policka Name sa napiSe nazov vytvaranej triedy (prepravky).

6. V cCasti Parameters converted to fields sa vyberu parametre, ktoré je

@

potrebné vyextrahovat.
7. Vytvorenie novej triedy sa potvrdi stlacenim tlacidla Next.
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e ——————————— ...
@ st L

Specify options
Select parameters to wrap and define extracted type properties

Create: Declare as:
@ Class ) Mested
() Structure @ Topdevel

Name: MyCrate

Parameters converted to fields:
¢! numberOfttems irt
¢4 bascetCase:ohject

["] To enable Unde, open all files with changes for editing

12.2.5.3 EXTRAKCIA ROZHRANIA Z METOD TRIEDY

Postup udrzby:

1. Pravy klik na triedu, z ktorej chceme vyextrahovat rozhranie.
2. V ponuknutom menu sa vyberie moznost Refactor — Extract Interface

3. Do policka Name of new interface sa napiSe nazov vytvaraného
rozhrania.

4. V casti Where to move sa vyberie moznost Place in another file, ak bude
toto rozhranie dedit viacero tried, alebo moznost Place beside, ak bude
toto rozhranie dedit iba aktualna trieda.

5. V cCasti Select members sa vyberu metody ktoré sa vyextrahuju do
rozhrania.

6. Vytvorenie rozhrania sa potvrdi stlacenim tlacidla Next.
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|
N 2=

Select base type and members

that you want to move to base type

MName of new interface:
My Class

Where to move:

(") Place beside
@ Place in ancther filz

Select members:

Member Make abstract
g calculatePaycheckint, object)int
g setBascetCaselobject)void

To enable Undo, open all files with changes for editing

12.2.5.4 NAHRADENIE KONSTRUKTORA POMOCOU TOVARENSKEJ
METODY

Postup udrzby:

1. Pravy klik na konStruktor, ktory chceme zmenit na tovarensku
metodu.

2. V ponuknutom menu sa vyberie mozZnost Refactor — Replace
Constructor with Factory Method ...

3. Do policka Factory method name sa napiSe nazov vytvaranej
tovarenskej metody.

4. V casti In class sa vyberie trieda do ktorej chceme umiestnit
tovarensku metodu.

5. Vytvorenie tovarenskej metody sa potvrdi stlacenim tlacidla Next.
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Define factory method name and type where factory method should be created
Specify options
Factory method name:
MyFactoryMethod

In class (fully qualified type name):
ClassLlibrany10. MyClass
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12.3VLOZENIE POUZIVATELSKEHO PRIBEHU DO NASTROJA
REDMINE

12.3.1 UvoD

Metodika ma za ulohu informovat Citatela o postupoch pri zbere poziadaviek
a definovat ulohy pre jednotlivych ¢lenov tymu, ktoré su spojené s procesom
zberu poziadaviek v agilnom spésobe vyvoja SCRUM.

Druha cast dokumentu popisuje sposob zadavanie poziadaviek vo
forme pouzivatelskych pribehov do online nastroja Redmine. Suicastou tejto
Casti je aj aktualizacia a zmena stavu pouzivatel'ského pribehu.

12.3.2 DEFINOVANIE POJMOV

¢ Produktovy vlastnik

o Zastupuje stakeholderov. Blizko spolupracuje so zakaznikom a

vyvojovym timom. Musi rozumiet problémovej oblasti.
e Scrum master

o Clen timu, odstranuje problémy sposobené vonkajSimi vplyvmi,
motivuje clenov timu k lepSim vykonom, upokojuje potycky
medzi ¢lenmi timu.

e Pouzivatelsky pribeh (User story)

o Uloha zapisané v tvare ,Ako <rola>, chcem <ciel> aby som mohol
<doévod>“. Udava nielen ¢o sa ma spravit, ale aj kto to bude
pouzivat a na co je to dobreé.

¢ Redmine

o Open source webovy nastroj sluziaci na manazment projektov.
Zahtna Grantove diagramy, kalendar, wiki, forum, role, emailové
notifikacie a dalsie.

12.3.3 ROLE A ZODPOVEDNOSTI
Rola Proces Zodpovednost
Produktovy Zber funckionalnych a Vytvorenie pouzivatelskych
vlastnik nefunkcionalnych pribehov

poziadaviek
Produktovy Analyza poziadaviek Preskiimanie aktualneho stavu
vlastnik poziadaviek
Produktovy Aktualizacia poziadaviek |Uprava poziadaviek na projekt
vlastnik
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Radovy pouzivatel

Zber funckionalnych
nefunkcionalnych
poziadaviek

a

Pomoc
pouzivatel'skych pribehov

S vytvorenim

Scrum master

Analyza poziadaviek

Oboznamenie sa s problémovymi
castami dokumentu

Scrum master

Aktualizacia poziadaviek

Pomoc s opravou poziadaviek

Analytik Analyza poziadaviek Napisanie hodnotenia poziadaviek
Vykonny Vytvorenie akceptacnych|Vytvorenie scenarov testov
manazment testov
Tester Vytvorenie akceptaénych | Vytvorenie scenarov testov

testov
Tim Rozdelenie poziadaviek na|Rozdelenie pouzivatelskych

ulohy

pribehov na ulohy

Manazér podpory
vyvoja

Rozdelenie poziadaviek na
ulohy

Vlozenie alebo aktualizacia

poziadaviek

Tabulka ¢. 1: role a zodpovednosti

12-21




Zber poZiadaviek

Implementécia

?

Gber funkcionalnych poEiadavieD Gber nefunkecionalnych poEiadavieD

Farmélne zapisané
podiadaviy naprojelt  |...

Pofiadavky s hodnaotenim ﬁ

i Aktualizacia poZiadawiek 3 [:inak]

Obrazok 1. Aktivity diagram zberu poziadaviek

[poZiadavky 50 walidne]

Gozdelenie poziadaviek na ﬂIDhD

Wytvorenie akceptacnyeh teskoy
PoZiadavky na projekt
s akceptadnymi testami |- .

[existujd poZiadaviy]

! Zprint

[inak]

®
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12.3.4 PROCES ZBERU POZIADAVIEK

Krok Kapitola
1. |Zber funkcionalnych poziadaviek 5.1
2. |Zber nefunkcionalnych poziadaviek 5.2
3. |Analyza poziadaviek 5.3
4. |Rozdelenie poziadaviek na ulohy 5.4
5. |Aktualizacia poZiadaviek 5.5
6. |Vytvorenie akceptacnych testov 5.6

Tabulka ¢. 2: Proces zberu poziadaviek

12.3.4.1 ZBER FUNKCIONALNYCH POZIADAVIEK

Vstup: Ustny opis poziadaviek na projekt
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, radovy pouzivatelia

Poziadavky, ktoré vyslovi produktovy vlastnik budu zapisané vo forme
pouzivatelskych pribehov. Ak produktovy vlastnik neuvedie cast ,dovod,
tato cast bude vynechana zo zapisu. Pouzivatel'ské pribehy budu zapisané v
dokumente a budu zvyraznené Stylom bold. Zakaznik zada doélezitost
pouzivatelského pribehu v rozsahu hodnotenia:

e nizka,

e normalna,

e vysoka,

e urgentna,

e bezprostredna

a nasledne uvedie datum kedy je vyzadované ukoncenie pouzivatelského
pribehu. Datum a hodnotenie bude zapisané v prvom riadku za nazvom
pouzivatelského pribehu. Za tymito informaciami budad nasledovat
funkcionalne upresnenie, ak takéto upresnenia existuju, a bude im
predchadza riadok s textom ,Funkcionalne upresnenia:“. Za tymto riadkom
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budu zapisané upresnenia v neocCislovanom zozname, kazdé na novom
riadku. Pred kazdym dalSim pouzivatelskym pribehom bude volny jeden
riadok.

12.3.4.2 ZBER NEFUNKCIONALNYCH POZIADAVIEK

Vstup: Ustny opis nefunkcionalnych poziadaviek na projekt
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, radovy pouzivatelia

Kazdy pouzivatelsky pribeh moze byt doplneny o nefunkcionalne poziadavky.
O potrebe doplnenia nefunkcionalnych poziadaviek rozhoduje produktovy
vlastnik. Nefunkcionalne poziadavky budu doplnené za funkcionalne
upresnenia a bude im predchadzat riadok s textom ,Nefunkcionalne
poziadavky“. Poziadavky budu zapisané v neocislovanom zozname, kazda na
novom riadku.

12.3.4.3 ANALYZA POZIADAVIEK

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt s hodnotenim poziadaviek
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Scrum master, Analytik

Scrum master spolu s analytikom zhodnotia spravnost zadanych
pouzivatelskych pribehov, funkcionalnych upresneni a nefunkcionalnych
poziadaviek. V dokumente bude pod nefunkcionalne poziadavky doplneny

«©

novy riadok s textom ,Zhodnotenie: “, za ktorym na novych riadkoch budu
Struktirovane zapisané nedostatky poziadaviek. Ak ziadne nedostatky
neexistuju, pod textom ,Zhodnotenie:“ bude text ,Schvalené“ zvyraznené

Stylom bold.

12.3.4.4 ROZDELENIE POZIADAVIEK NA ULOHY

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt s hodnotenim poziadaviek
Vystup: Zapisané poziadavky a ulohy na projekt
Zodpovedny: Tim, Manazér podpory vyvoja

Ak boli poziadavky schvalené a vznikli nové poziadavky, alebo pdévodné
poziadavky boli zmenené, tim rozdeli tieto poziadavky zapisané v tvare
pouzivatelskych pribehov na ulohy. Sticastou procesu je aj zanesenie novych
pouzivatelskych pribehov, alebo zmenenych pouzivatelskych pribehov do
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nastroja na manazment projektov podla kapitoly 6 Viozenie pouzivatelskych
pribehov do nastroja Redmine.

12.3.5 AKTUALIZACIA POZIADAVIEK

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt s hodnotenim poziadaviek
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt

Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Scrum master

Ak je potrebné zmenit zadanie niektorych funkcionalnych alebo
nefunkcionalnych poziadaviek v projekte, scrum master pomaha
produktovému vlastnikovi s vysvetlenim a opravenim problémovych casti.
Pévodny dokument sa archivuje a cast ktora obsahovala zhodnotenie
pouzivatelského pribehu bude vymazana. Spdsob zapisu opravenych
poziadaviek je rovnaky ako v bodoch 5.1 a 5.2

12.3.6 VYTVORENIE AKCEPTACNYCH TESTOV

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Vystup: Formalne zapisané akceptacneé testy
Zodpovedny: Vykonny manazment, Tester

Vykonny manazment spolu s c¢lenom tymu zodpovedného za testovanie
vytvoria scenare testovania novych pouzivatelskych pribehov. Testy budu
zapisané v dokumente. Struktiira dokumentu bude nasledovna:

Pouzivatelské pribehy zvyraznené Stylom bold, nasledované scenarom
testovania, vstupmi a ocakavanymi vystupmi na novych riadkoch.
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12.3.

7 VLOZENIE POUZIVATELSKEHO PRIBEHU DO NASTROJA REDMINE

Online nastroj na manazovanie projektov Redmine pouzZivame cez webove
rozhranie, preto aj nasledujuci navod popisuje pracu s webovym rozhranim
pri pridavani novych pouzivatelskych pribehov a ich aktualizacii.

12.3.7.1 VYTVORENIE VERZIE PRE POUZIVATELSKE PRiBEHY

Potrebné vykonat prave raz.

®Noak b=

11.
12.
13.

Otvorenie karty ,Projekty“

Vyber projektu

Otvorenie karty ,Nastavenia®

Otvorenie karty ,Verzie“

Kliknut na ,Nova verzia“

Vyplnenie formulara — Obrazok 2:

Pole ,Nazov“ vyplnit na ,,Backlog*

Pole ,Popis“ vyplnit na ,Reprezentuje product backlog (user stories,

features a tasks).“

Pole ,Stav® nastavit na ,,Otvorené”
Pole ,Wiki stranka“ nevyplnat
Pole ,Datum” vyplnit na aktualny datum
Pole ,Zdielanie“ nastavit na ,Nezdielané“
Vytvorenie verzie tlac¢idlom ,,Vytvorit®

Nova verzia

Nazowv *
Popis

Stav |otvorené v |
Wiki stranka
Datum

Zdielanie |Nezdielané '

| Vytvorit' |

Obrazok 4: Formular vytvorenia novej verzie
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12.3.7.2 VLOZENIE NOVEHO POUZIiVATELSKEHO PRIBEHU

Opis vlozenia nového pouzivatelského pribehu:

Otvorenie karty ,,Projekty“

Vyber projektu

Otvorenie karty ,Nova uloha“
Vyplnenie formulara — Obrazok 3:

L=

e Pole ,Fronta“ zmenit na ,Idea“

e Pole ,Predmet” vyplnit na nazov pouzivatelského pribehu vo formate
~Ja ako <rola>, chcem <ciel>, aby som mohol <dovod>“, cast
<dovod> nie je povinna

e Pole ,,Popis” vyplnit na:

o Ak existuju funkcionalne upresnenie, do riadku zapisat vyraz

«©

ysfunkcionalne upresnenie: “, Stylom ,bold“, na nasledujuce
riadky jednotlivé body, kazdy na novy riadok Stylom
,Zoznam®
o Ak existuju nefunkcionalne poziadavky, do riadku zapisat
sNefunkcionalne poziadavky: “, stylom ,bold“, na nasledujuce
riadky jednotlivé body, kazdy na novy riadok Stylom
,Zoznam®
e Pole ,Stav“ zmenit na ,New“
e Pole ,Priorita“ vyplnit podla priority z dokumentu ktora zadal
produktovy vlastnik pri udavani funkcionalnych poziadaviek
e Pole ,Priradené“ nechat nevyplnené
e Pole ,Priradené k verzii“ zmenit na ,,Backlog”
e Pole ,Zaciatok” vyplnit na aktualny datum
e Pole ,Uzavriet do“ nevyplnat
e Pole ,Odhadovana doba“ zmenit podla datumu vyzadovaného
produktovym vlastnikom
e Pole ,Hotovo“ nastavit na ,,0 %
5. Potvrdit vytvorenie tlohy tla¢idlom ,Vytvorit®
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Nova uloha

Fronta* Bug
Predmet * |
Nadradena uloha

Popis B I

U S C B = =

il
Ial
°

Stav* New
Priorita* Normal
Priradené

Priradené k verzii

Zatiatok [2012-10-29
Uzavriet do I
Odhadovana doba Hodiny

MAY % hotovo |0 %

Subory | Vybrat subor  Nie je vybraty Ziadny subor Volitelny popis

Pridat daf3:

siibor (Maximélna vefkost: 24.53125

Pozorovatelia . Martin Geier

Vytvorit  Vytvorit a pokracovat  Nahl

ad

Obrazok 5: Formular vytvorenia novej ulohy

12.3.7.3 ZMENA STAVU POUZIVATELSKEHO PRIBEHU

o s L=

Otvorenie karty ,,Projekty“

Vyber projektu

Otvorenie karty ,Ulohy“

Vyber ulohy ktorej stav ideme menit

Vyvolanie aktualizacie ulohy kliknutim na tlacidlo ,Aktualizovat®
Zmena stavu ulohy — Obrazok 4:

e Uloha bola vyrieSena

@)
@)
@)

Pole ,Stav® nastavit na ,Resolved”

Pole ,% hotovo“ nastavit na ,, 100 %"

Pole Straveny cas vyplnit podla ¢asu prace straveného na
ulohe od posledného zmenu stavu

Pole ,Poznamka“ vyplnit podla informacii ktoré mohli
vzniknut pri rieSeni ulohy a je predpoklad ich rieSenia v
buducnosti

e V ulohe bola vyrieSena konkrétna cast

o

o

Pole ,% hotovo“ nastavit na percentualnu cast podla
mnozstva  vyrieSenych  poduloh zo  vSetkych uloh
prisluchajucich danému pouzivatel'skému pribehu

Pole ,Straveny cas“ vyplnit podla casu straveného na ulohe
od poslednej zmene stavu

Pole ,,Stav“ zmenit na ,In progress“

7. Ulozit zmenu stavu tlacidlom ,Potvrdit®
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Aktualizovat’

Zmenit vlastnosti (Viac)

Stav * |New v Zaciatok |2012-10-27 =)
S —
Priorita * | Normal v Uzavriet do =
Priradené v Odhadovana doba Hodiny
% hotovo |0 % b
e —
Pridat ¢as
Straveny &as Hodiny Aktivita |- Prosim vyberte -—-
Komentar
Poznamka
B|(lf||U|&|C| | H|H|  H = =] [ E| E| el |gf | Formétovanie textu: Napoveda

Obrazok 6: Formular aktualizovania tulohy

12.3.7.4 ZMENA FUNKCIONALNYCH UPRESNENTI
NEFUNKCIONALNYCH POZIADAVIEK

ALEBO

Postup zmeny obsahu pouzivatelského pribehu.

Otvorenie karty ,Projekty“

Vyber projektu

Otvorenie karty ,Ulohy“

Vyber ulohy ktorti chceme upravit

Stlacit tlacidlo Duplikovat

Vyplnit zmenené polia podla predchadzajucich pravidiel
Ulozit upravenu ulohu tla¢idlom , Vytvorit®

Vybrat poévodnu ulohu

Pole ,Stav“ zmenit na , Rejected”

0. Ulozit zmenu stavu tlacidlom ,Potvrdit“

20PNk b=
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12.4PLANOVANIE  SPRINTU (SCRUM) A JEHO  EVIDENCIA
vV NASTROJI REDMINE

12.4.1 UvobD

Cielom metodiky je definovat postup planovania Sprintu, ktory je sucastou
agilnej metody vyvoja softvéru nazyvanej Scrum. Metodika podrobne opisuje
pridanie novych uloh v nastroji Redmine, ktory sluzi pre manazment
projektu a jednotlivych uloh. Tato metodika je urCena pre timy, ktoré
vyvijaju prostrednictvom agilnej metody Srcum.

12.4.2 Poumy

Pojem Vysvetlenie
SCRUM Agilna metoéda vyvoja softvéru.
) Zoznam poziadaviek zoradeny podla priorit
Backlog projektu vlastnika produktu.
Zoznam  poziadaviek  vybranych  z backlogu
Backlog Sprintu projektu. Tieto poziadavky tim rieSi v aktualnom
Sprinte.
Zakladna jednotka metédy SCRUM; Casova
Sprint perioda, pocas ktorej musi byt dokoncena
stanovena praca a pripravena na zhodnotenie.
i Webova aplikacia pre flexibilny projektovy
Redmine .
manazment.
Planovacie pokrové Karty, na =zaklade ktorych tim odhaduje cas
karty potrebny na dokoncenie uloh v Sprinte.
(Planning poker cards)
12.4.3 ROLE A ZODPOVEDNOSTI
Rola Proces Zodpovednost

Stanovenie priorit prace na zaklade

Prioritizacia poziadaviek
biznis hodnoty

. Prezentacia backlogu Odprezentovanie backlogu pre

Vlastnik pochopenie

produktu Vyber uloh pre Odsuhlasenie vyberu poziadaviek

(Product . Schopnost robit aj tazkeé

owner) vypracovanie rozhodnutia
Posudenie casového
Reevidacia uloh harmonogramu z hladiska biznis

hodnoty

Vyber uloh pre

Veduci timu | vypracovanie Poradca vo vybere

(Scrum Dekompozicia Pridelovanie uloh
master) poziadaviek Vedenie timu
Odhadovanie casu Moderovanie stretnutia
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Rozdelenie tiloh

Zhodnotenie Sprintu

Evidencia priebehu Sprintu

Dekompozicia
poziadaviek
Odhadovanie ¢asu

Spravne usudzovanie
Zmysel pre detail

Tim Rozdelenie tloh

Vyber ulohy podla svojej
schopnosti

Zhodnotenie Sprintu

Zhodnotenie priebehu, identifikacia
moznych prekazok, zlepSenie do
buducna

Manazér
podpory Rozdelenie uloh Manazovanie projektovych uloh
vyvoja
Jednotlivec C e Kvalita prace
. RieSenie uloh e .
timu Priebezné informovanie o postupe
12.4.4 PROCES PLANOVANIA SPRINTU

V tejto kapitole je opisany proces planovania Sprintu, ktory sa vykonava vzdy

pred zaciatkom kazdého Sprintu.

é. Krok Cast
1 | Prioritizacia poziadaviek 4.1
2 | Prezentacia backlogu projektu 4.2
3 | Vyber uloh pre vypracovanie 4.3
4 | Dekompozicia poziadaviek 4.4
5 | Odhadovanie ¢asu 4.5
6 | Reevidacia uloh 4.6
7 | Rozdelenie uloh 4.7
8 | RieSenie uloh 4.8
9 | Zhodnotenie Sprintu 4.9
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o Prioritizovanie = Prezentovanie & Rozdelenie dloh
poziadaviek backlogu projekt

L9 Riesenie uloh
o Wyber pniiadauigk
pre vypracovanie

L9 Zhodnotenie Sprintu

o Dekomponovanie
poziadaviek

[odhadnuty cas > B hedin]

& Odhadovanie casu

[Uspeiny odhad]

&9 Reevidowvanie uloh

[Neodsdhlasenie prace] [Qdsihlasenie prace]

Obr. 1: Proces planovania $printu

12.4.4.1 PRIORITIZACIA POZIADAVIEK

Vstup: Backlog projektu
Vystup: Prioritizovany zoznam poziadaviek
Zodpovedny: Vlastnik produktu

Vlastnik produktu si prejde backlog a usporiada poziadavky podla biznis
hodnoty. Poziadavky budu usporiadané tak, Ze poziadavky s najvacSou
prioritou budu na vrchu zoznamu a postupne bude priorita klesat.

12.4.4.2 PREZENTACIA BACKLOGU PROJEKTU

Vstup: Backlog projektu
Vystup: Oboznamenie timu s dolezitymi poziadavkami
Zodpovedny: Vlastnik produktu

Na =zacCiatku Sprint mitingu vlastnik produktu prezentuje jednotlivé
poziadavky s najvacSou prioritou a tie, ktoré chce aby boli rieSené na
najblizSom  Sprinte a zaroven vysvetluje, ako vidi, 2ze pracuju
z funkcionalneho hladiska. Tim si urobi prehlad a porozmysla o ich
zlozitosti, pripadnych prekazkach a prichysta si otazky, ktoré lepsSie
identifikuju ich zamer.
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12.4.4.3 VYBER ULOH PRE VYPRACOVANIE

Vstup: Prioritizovany zoznam poziadaviek
Vystup: Backlog Sprintu
Zodpovedny: Vlastnik produktu, Veduci timu

Po prezentacii sa vlastnik produktu spolu s veducim timu dohodne a
navrhne poziadavky, ktoré musi tim vypracovat v nasledujucom Sprinte.
Zacne diskusia, kde tim na zaklade pripravenych otazok identifikuje blizsi
zamer a mozné prekazky jednotlivych poziadaviek a urobi predbezny odhad
casu, na zaklade ktorého vyberie tolko poziadaviek, aby ich stihol pocas
Sprintu dokoncit. Poziadavky, ktoré tim vyberie, presunie na backlog
Sprintu. Nasledne na =zaklade diskusie produktovy vlastnik odsuhlasi
vybrané ulohy a tim zaéne pracovat na dekompozicii.

12.4.4.4 DEKOMPOZIiCIA POZIADAVIEK

Vstup: Backlog Sprintu
Vystup: Jednotlivé ulohy na vypracovanie
Zodpovedny: Veduci timu, Tim

Veduci timu spolu s timom zac¢nu diskutovat o jednotlivych poziadavkach
z backlogu Sprintu. Tim zac¢ne pracovat z poznamkami, ktoré ziskal uz pocas
procesu prezentacie a vyberu poziadaviek pre Sprint backlog. Pocas diskusie
veduci timu spisuje vSetky dolezité veci na tabulu pre lepsi prehlad nad
diskutovanym problémom. Identifikované tlohy veduci timu spiSe pod seba.
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12.4.4.5 ODHADOVANIE CAS

Vstup: Jednotlivé ulohy
Vystup: Casové odhady pre jednotlivé tilohy
Zodpovedny: Veduci timu, Tim

Veduci timu rozda kazdému clenovi karty planovacieho pokru. Postupne
precCita ulohy, ktoré vznikli na zaklade dekompozicie poziadaviek. Tim pre
kazdu ulohu odhaduje ¢as potrebny na vypracovanie. Po kazdom odhade je
tim povinny diskutovat odhadnuty cas a najmé ak sa odhady prili§ liSia.
V tomto pripade po diskusii prebehne druhé kolo odhadu. Ak je po
uspeSnom odhadovani odhad vacsi ako 8 hodin na ulohu, je potrebné ju
dekomponovat na mensSie casti. Po uspeSnom ¢asovom odhade veduci timu
priradi cas jednotlivym uloham na tabuli. Nasledne veduci timu spolu
s timom wur¢i prioritu uloh, ktoré je potrebné v nasledujucom obdobi
vypracovat.

12.4.4.6 REEVIDACIA ULOH

Vstup: Jednotlivé ulohy
Vystup: Odsuhlasenie prace pre Sprint
Zodpovedny: Veduci timu, Vlastnik produktu

Veduci timu prichysta pre vlastnika produktu stru¢nu spravu, v ktorej ho
informuje casovom harmonograme nadchadzajucej prace a tlohach, ktoré sa
budu rieSit. Nasledne veduci timu vlastnikovi produktu tato spravu
odprezentuje a vlastnik produktu odsuhlasi pracu alebo zmeni poziadavky
pre vypracovanie.

12.4.4.7 ROZDELENIE ULOH

Vstup: Odsuhlasené ulohy a ich ¢asové odhady
Vystup: Pridelené ulohy
Zodpovedny: Veduci timu, tim, Manazér podpory vyvoja

Po odsuhlaseni veduci timu rozbehne diskusiu o rozdeleni uloh. Dohodne sa
s kazdym clenom timu, ktort ulohu mu prideli. Po odsuhlaseni vSetkych
¢lenov s pridelenou/ pridelenymi ulohami poveri manazéra podpory vyvoja,
aby zaevidoval pridelené ulohy do systému. Tento krok je podrobne opisany
v kapitole 5.1.

12.4.4.8 RIESENIE UGLOH

Vstup: Pridelené ulohy
Vystup: Postup pri vypracovavani uloh
Zodpovedny: Jednotlivy ¢len timu
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Kazdy clen timu je povinny pracovat na pridelenej ulohe a zaroven je povinny
priebezne zaznamenavat stav rieSenia ulohy do systému. Tento krok je
blizSie opisany v kapitole 5.2.

12.4.4.9 ZHODNOTENIE SPRINTU

Vstup: Priebeh Sprintu
Vystup: Zaznamenané zhodnotenie Sprintu
Zodpovedny: Veduci timu, tim

Po skonceni Sprintu sa zvola miting, kde veduci timu a tim diskutuju
o priebehu Sprintu, dokoncenych pripadne nedokoncenych ulohach,
prekazkach, problémoch. Pocas diskusie si veduci timu robi poznamky
a zaznamenava tak priebeh kazdého Sprintu.

12.4.5 EVIDENCIA ULOH V SYSTEME REDMINE (NIZSIA UROVEN)
V tejto kapitole je popisany presny postup, ako pridat tllohu a zmenit rieSeny
stav v systéme Redmine.

é. Krok Cast
1 Pridelenie ulohy 5.1
2 Zmena stavu rieSenej ulohy 5.2

12.4.5.1 PRIDELENIE ULOHY

Vstup: Uloha z backlog $printu
Vystup: pridelena tiloha v systéme Redmine

Zodpovedny: manazér podpory vyvoja

Ulohy je povinny pridat do systému manaZér podpory vyvoja ihned po
skonceni Sprint mitingu. Pridelenie ulohy prebieha podla nasledujucich

krokov:

Prihlasit sa do systému Redmine
Kliknut na kolonku Project
Vybrat projekt kliknutim na jeho nazov

Kliknut na zalozku New issue

a bk b=

Vyplnit formular pre zadanie novej ulohy
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5.1. V kolonke Tracker vybrat moznost Task, kedze ide o pridanie novej
ulohy, ktoru bude riesit dany ¢len timu

5.2. Do zadavacieho pola Subjet zadat nazov ulohy

5.3. Ak zadavana uloha je podulohou inej ulohy, vyplnit polozku Parent
task. Do kolonky sa zada ID nadulohy.

5.4. V kolonke description vyplnit popis ulohy v nasledujucom tvare:

Vstup:
Vystup:
Popis:

Poznamka:

Polozky vstup a vystup sa vyplnia len v pripade, ze uloha ma taky
charakter. Popis sa vyplni vzdy a poznamka v pripade, ze na mitingu
boli ohladom tulohy spomenuté nejaké poznamky, pripadne
pripomienky.

5.5. V kolonke status sa nechat hodnotu new, kedze ide o nova tlohu

5.6. V kolonke Priority nastavit prioritu ulohy. Priorita sa nastavi podla
toho, ako bola zvolena pri odhadovani ¢asu. Priorita sa voli na
zaklade faktorov ako su urgentnost ulohy, navaznost na inu ulohu
a obtiaznost

5.7. V kolonke Assignee vybrat ¢lena timu, pre ktorého je tilloha urcena

5.8. V kolonke Target vybrat Sprint, do ktorého uloha patri

5.9. V kolonke Start date vyplnit datum zacatia plnenia ulohy

5.10. V kolonke Due date vyplnit datum konca plnenia ulohy

5.11. V kolonke Estimated timevyplnit predpokladany cas. Tento cas
bol odhadnuty pocas procesu odhadovanie ¢asu.

5.12. V kolonke % Done nechat nastavenu hodnotu 0%, kedZe sa na
ulohe eSte nepracovalo

5.13. Pridat prilohy v kolonke Files, ak su nejaké k dispozicii

5.14. Nastavit osoby, ktoré moézu sledovat postup ulohy. Pomocou
oznacovacieho policka vybrat osoby.

6. Vytvorit tlohu kliknutim na tlacitko Create
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12.4.5.2 ZMENA STAVU RIESENEJ ULOHY

Vstup: RieSena uloha
Vystup: Upraveny stav rieSenia

Zodpovedny: Clen timu

Kazdy c¢len timu je povinny pravidelne aktualizovat stav rieSenej ulohy vzdy,

ak zaznamenal pokrok. Tento stav aktualizuje nasledovnym postupom:

Prihlasit sa do systému Redmine
Vybrat tlohu kliknutim na jej nazov

Kliknut na polozku Update

s Lo

V kolonke %Done zmenit percentualny odhad vyjadrujtaci postup prace.
Odhad sa robi podla vlastného uvazenia.

V kolonke Spent time zadat pocet hodin odpracovanych na plnenej ilohe
V kolonke Activity vybrat aktivitu, ktora bola/je vykonavana na ulohe

Do kolonky Notes je kazdy clen timu povinny vzdy napisat kratke
zhodnotenie aktualne rieSenej ulohy.

8. V pripade, ze je uloha vyrieSena, v kolonke Status nastavit hodnotu
Resolved

9. Ulozif zmenu kliknutim na tlacitko Submit
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Change properties (More)

Status * Assigned v| 8 Start date [2012-10-31 | &
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12.5MANAZMENT ZBERU POZIADAVIEK
VLOZENIE POUZIVATELSKEHO PRIBEHU DO NASTROJA
REDMINE

12.5.1 UvobD

Metodika ma za ulohu informovat citatela o postupoch pri zbere poziadaviek
a definovat ulohy pre jednotlivych clenov tymu, ktoré st spojené s procesom
zberu poziadaviek v agilnom spdsobe vyvoja SCRUM.

Druha cast dokumentu popisuje sposob zadavanie poziadaviek vo
forme pouzivatelskych pribehov do online nastroja Redmine. Sucastou tejto
Casti je aj aktualizacia a zmena stavu pouzivatelského pribehu.

12.5.2 DEFINOVANIE POJMOV

e Produktovy vlastnik
Zastupuje stakeholderov. Blizko spolupracuje so zakaznikom a
vyvojovym timom. Musi rozumiet problémovej oblasti.
e Scrum master
Clen timu, odstranuje problémy spoésobené vonkaj§imi vplyvmi,
motivuje ¢lenov timu k lepSim vykonom, upokojuje potycky medzi
¢lenmi timu.
e Pouzivatelsky pribeh (User story)
Uloha zapisané v tvare ,Ako <rola>, chcem <ciel> aby som mohol
<doévod>“. Udava nielen ¢o sa ma spravit, ale aj kto to bude pouzivat a
na ¢o je to dobré.
e Redmine
Open source webovy nastroj sltiziaci na manazment projektov.
Zahtna Grantove diagramy, kalendar, wiki, forum, role, emailové
notifikacie a dalSie.

12.5.3 ROLE A ZODPOVEDNOSTI
Rola Proces Zodpovednost
Produktovy Zber funckionalnych a Vytvorenie pouzivatel'skych
vlastnik nefunkcionalnych pribehov

poziadaviek
Produktovy Analyza poziadaviek Preskimanie aktualneho stavu
vlastnik poziadaviek
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Produktovy
vlastnik

Aktualizacia poziadaviek

Uprava poziadaviek na projekt

Radovy pouzivatel

Zber
nefunkcionalnych
poziadaviek

funckionalnych a

Pomoc S vytvorenim

pouzivatel'skych pribehov

Scrum master

Analyza poziadaviek

Oboznamenie sa s problémovymi
castami dokumentu

Scrum master

Aktualizacia poziadaviek

Pomoc s opravou poziadaviek

Analytik Analyza poziadaviek Napisanie hodnotenia poziadaviek
Vykonny Vytvorenie akceptaénych | Vytvorenie scenarov testov
manazment testov
Tester Vytvorenie akceptaénych | Vytvorenie scenarov testov

testov
Tim Rozdelenie poziadaviek na|Rozdelenie pouzivatelskych

ulohy

pribehov na ulohy

Manazér podpory
vyvoja

Rozdelenie poziadaviek na
ulohy

Vlozenie alebo aktualizacia

poziadaviek

Tabulka ¢. 1: role a zodpovednosti
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12.5.4 GRAFICKA REPREZENTACIA PROCESU ZBERU POZIADAVIEK

Zber poFiadaviek

Implementacia

?

Gber funkcionalnwch poEiadavie§ Gber nefunkcionalnych poEiadavie§

Formalne zapisané
poZiadavky na projekt

{ Akrualizécia pofiadaviek 3 [inak]

PoZiadavky s hodnotenim Iﬁ :’ Analyza podiadavisk :

[poZiadavky si validne]

Cozdelenie 5]

nziadaviek na I:I|DhD

Obrazok 7: Aktivity diagram zberu poziadaviek

Vybvorenie akceptacnych testoy
PoZiadavky na projekt
s akceptadnymi testami |- .

[existuil poZiadavky]

/ Sprint

[inak]
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12.5.5 PROCES ZBERU POZIADAVIEK

Krok Kapitola
1. |Zber funkcionalnych poziadaviek 5.1
2. |Zber nefunkcionalnych poziadaviek 5.2
3. |Analyza poziadaviek 5.3
4. |Rozdelenie poziadaviek na ulohy 5.4
5. |Aktualizacia poziadaviek 5.5
6. |Vytvorenie akceptacnych testov 5.6

Tabulka ¢. 2: Proces zberu poziadaviek

12.5.5.1 ZBER FUNKCIONALNYCH POZIADAVIEK

Vstup: Ustny opis poziadaviek na projekt
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, radovy pouzivatelia

Poziadavky, ktoré vyslovi produktovy vlastnik budu zapisané vo forme
pouzivatelskych pribehov. Ak produktovy vlastnik neuvedie cast ,dovod,
tato cast bude vynechana zo zapisu. Pouzivatelské pribehy budu zapisané v
dokumente a budu zvyraznené Stylom bold. Zakaznik zada doélezitost
pouzivatelského pribehu v rozsahu hodnotenia:

e nizka,

e normalna,

e vysoka,

e urgentna,

e bezprostredna

a nasledne uvedie datum kedy je vyzadované ukoncenie pouzivatelského
pribehu. Datum a hodnotenie bude zapisané v prvom riadku za nazvom
pouzivatelského pribehu. Za tymito informaciami budad nasledovat
funkcionalne upresnenie, ak takéto upresnenia existuju, a bude im
predchadza riadok s textom ,Funkcionalne upresnenia:“. Za tymto riadkom
budu zapisané upresnenia v neocislovanom zozname, kazdé na novom
riadku. Pred kazdym dalSim pouzivatelskym pribehom bude volny jeden
riadok.
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12.5.5.2 ZBER NEFUNKCIONALNYCH POZIADAVIEK

Vstup: Ustny opis nefunkcionalnych poziadaviek na projekt
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, radovy pouzivatelia

Kazdy pouzivatelsky pribeh moze byt doplneny o nefunkcionalne poziadavky.
O potrebe doplnenia nefunkcionalnych poziadaviek rozhoduje produktovy
vlastnik. Nefunkcionalne poziadavky budu doplnené za funkcionalne
upresnenia a bude im predchadzat riadok s textom ,Nefunkcionalne
poziadavky“. Poziadavky budu zapisané v neocislovanom zozname, kazda na
novom riadku.

12.5.5.3 ANALYZA POZIADAVIEK

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt s hodnotenim poziadaviek
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Scrum master, Analytik

Scrum master spolu s analytikom zhodnotia spravnost zadanych
pouzivatelskych pribehov, funkcionalnych upresneni a nefunkcionalnych
poziadaviek. V dokumente bude pod nefunkcionalne poziadavky doplneny
, za ktorym na novych riadkoch budu
Struktirovane zapisané nedostatky poziadaviek. Ak ziadne nedostatky

«©

novy riadok s textom ,Zhodnotenie:

neexistuju, pod textom ,Zhodnotenie:“ bude text ,Schvalené“ zvyraznené
Stylom bold.

12.5.5.4 ROZDELENIE POZIADAVIEK NA ULOHY

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt s hodnotenim poziadaviek
Vystup: Zapisané poziadavky a ulohy na projekt
Zodpovedny: Tim, Manazér podpory vyvoja

Ak boli poziadavky schvalené a vznikli nové poziadavky, alebo poévodné
poziadavky boli zmenené, tim rozdeli tieto poziadavky zapisané v tvare
pouzivatelskych pribehov na ulohy. Sticastou procesu je aj zanesenie novych
pouzivatelskych pribehov, alebo zmenenych pouzivatelskych pribehov do
nastroja na manazment projektov podla kapitoly 6 Viozenie pouzivatelskych
pribehov do ndstroja Redmine.

12.5.5.5 AKTUALIZACIA POZIADAVIEK
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Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt s hodnotenim poziadaviek
Vystup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Zodpovedny: Produktovy vlastnik, Scrum master

Ak je potrebné zmenit zadanie niektorych funkcionalnych alebo
nefunkcionalnych poziadaviek v projekte, scrum master pomaha
produktovému vlastnikovi s vysvetlenim a opravenim problémovych casti.
Pévodny dokument sa archivuje a cast ktora obsahovala zhodnotenie
pouzivatelského pribehu bude vymazana. Spdsob zapisu opravenych
poziadaviek je rovnaky ako v bodoch 5.1 a 5.2

12.5.5.6 VYTVORENIE AKCEPTACNYCH TESTOV

Vstup: Formalne zapisané poziadavky na projekt
Vystup: Formalne zapisané akceptacné testy
Zodpovedny: Vykonny manazment, Tester

Vykonny manazment spolu s ¢lenom tymu zodpovedného za testovanie
vytvoria scenare testovania novych pouzivatelskych pribehov. Testy budu
zapisané v dokumente. Struktira dokumentu bude nasledovna:

Pouzivatelské pribehy zvyraznené Stylom bold, nasledované scenarom
testovania, vstupmi a ocakavanymi vystupmi na novych riadkoch.
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12.5.6 VLOZENIE POUZIVATELSKEHO PRIBEHU DO NASTROJA REDMINE

Online nastroj na manazovanie projektov Redmine pouzZivame cez webove
rozhranie, preto aj nasledujuci navod popisuje pracu s webovym rozhranim
pri pridavani novych pouzivatelskych pribehov a ich aktualizacii.

12.5.6.1 VYTVORENIE VERZIE PRE POUZIVATELSKE PRiBEHY

Potrebné vykonat prave raz.

Otvorenie karty ,Projekty“
Vyber projektu

Otvorenie karty ,Nastavenia®
Otvorenie karty ,Verzie“
Kliknut na ,Nova verzia“

ok b=

Vyplnenie formulara — Obrazok 2:

e Pole ,Nazov“ vyplnit na , Backlog“

e Pole ,Popis“ vyplnit na ,Reprezentuje product backlog (user stories,
features a tasks).“

e Pole ,Stav“ nastavit na ,Otvorené“

e Pole ,Wiki stranka“ nevyplnat

e Pole ,Datum” vyplnit na aktualny datum

e Pole ,Zdielanie“ nastavit na ,Nezdielané“

7. Vytvorenie verzie tlacidlom , Vytvorit®

Nova verzia

Nazowv *
Popis
Stav | otvorené v |
Wiki stranka
Datum
Zdielanie |Nezdielané v

| Vytvorit' |

Obrazok 8: Formular vytvorenia novej verzie
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12.5.6.2 VLOZENIE NOVEHO POUZIVATELSKEHO PRiBEHU

Opis vlozenia nového pouzivatelského pribehu:

Otvorenie karty ,,Projekty“

Vyber projektu

Otvorenie karty ,Nova uloha“
Vyplnenie formulara — Obrazok 3:

o=

e Pole ,Fronta“ zmenit na ,Idea“

e Pole ,Predmet” vyplnit na nazov pouzivatelského pribehu vo formate
~Ja ako <rola>, chcem <ciel>, aby som mohol <dévod>“, cast
<d6vod> nie je povinna

e Pole ,Popis“ vyplnit na:

o Ak existuju funkcionalne upresnenie, do riadku zapisat vyraz
ysfunkcionalne upresnenie: “
riadky jednotlivé body, kazdy na novy riadok Stylom

,Zoznam®

, Stylom ,bold“, na nasledujuce

o Ak existuju nefunkcionalne poziadavky, do riadku zapisat
sNefunkcionalne poziadavky: “, stylom ,bold“, na nasledujuce
riadky jednotlivé body, kazdy na novy riadok Stylom
,Zoznam®

e Pole ,Stav“ zmenit na ,New*

e Pole ,Priorita“ vyplnit podla priority z dokumentu ktoru zadal
produktovy vlastnik pri udavani funkcionalnych poziadaviek

e Pole ,Priradené“ nechat nevyplnené

e Pole ,Priradené k verzii“ zmenit na ,,Backlog®

e Pole ,Zaciatok” vyplnit na aktualny datum

e Pole ,Uzavriet do“ nevyplnat

e Pole ,Odhadovana doba“ zmenit podla datumu vyzadovaného
produktovym vlastnikom

e Pole ,Hotovo“ nastavit na ,0 %"“

5. Potvrdit vytvorenie ulohy tla¢idlom , Vytvorit®
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Nova uloha

Nadradena uloha

Priradené k verzii

Fronta* Bug
Predmet * |
Popls' | 7 U |§|C mmRmp == B & e 46
Stav* [New ! Zatiatok [2012-10-29
Priorita* Normal v Uzavriet do I
Priradené v Odhadovana doba Hodiny
MR % hotovo |0 %

Subory | Vybrat subor  Nie je vybraty Ziadny subor Volitelny popis

Pridat daf3i siibor (Maximalna velkost: 24.53125)

Pozorovatelia . Martin Geier

Vytvorit | Vytvorit a pokracovat = Nanhfad

Obrazok 9: Formular vytvorenia novej tlohy

12.5.6.3 ZMENA STAVU POUZIVATELSKEHO PRIBEHU

o s L=

o

Otvorenie karty ,,Projekty“

Vyber projektu

Otvorenie karty ,Ulohy“

Vyber ulohy ktorej stav ideme menit

Vyvolanie aktualizacie ulohy kliknutim na tlacidlo ,Aktualizovat®
Zmena stavu ulohy — Obrazok 4:

Uloha bola vyrieSena

Pole ,Stav“ nastavit na ,Resolved“
Pole ,% hotovo“ nastavit na ,, 100 %

Pole Straveny cas vyplnit podla ¢asu prace straveného na tilohe od
posledného zmenu stavu

Pole ,Poznamka“ vyplnit podla informacii ktoré mohli vzniknut pri
rieSeni ulohy a je predpoklad ich rieSenia v buducnosti

e V ulohe bola vyrieSena konkrétna cast

)

[

Pole ,% hotovo“ nastavit na percentualnu cast podla mnozstva
vyrieSenych poduloh zo vSetkych tuloh prislachajucich danému
pouzivatelskému pribehu

Pole ,Straveny cas“ vyplnit podla casu straveného na tulohe od
poslednej zmene stavu

Pole ,,Stav® zmenit na ,In progress”

7. Ulozit zmenu stavu tlacidlom ,Potvrdit®
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Aktualizovat’

Zmenit vlastnosti (Viac)

Stav * |New v
Priorita * | Normal v
Priradené v
Pridat cas
Straveny €as Hodiny
Komentar
Poznamka
B|(|I||U||S|C| H R B == =

Zagiatok |2012-10-27

Uzavriet do
Odhadovana doba

% hotovo

Aktivita

pre oo (o

Hodiny

0 % v

--- Prosim vyberte ---

Formatovanie textu: Napoveda

Obrazok 10: Formuldar aktualizovania ulohy

12.6 ZMENA FUNKCIONALNYCH UPRESNENI ALEBO NEFUNKCIONALNYCH

POZIADAVIEK

Postup zmeny obsahu pouzivatelského pribehu.

. Otvorenie karty ,,Projekty“
. Vyber projektu
Otvorenie karty ,Ulohy*

. Vyber ulohy ktort chceme upravit

Stlacit tlacidlo Duplikovat

. Ulozit upravenu ulohu tlac¢idlom ,Vytvorit®

. Vybrat pévodnu ulohu

. Pole ,Stav“ zmenit na ,Rejected”

0. Ulozit zmenu stavu tlacidlom ,Potvrdit®

12-48

1
2
3
4
5.
6. Vyplnit zmenené polia podla predchadzajucich pravidiel
7
8
9
1




12.7METODIKA MANAZMENTU ULOH

12.7.1 UvoD

Ucelom tejto metodiky je zjednotit a Standardizovat postup vytvarania a
kontroly uloh stanovenim jednotnych pravidiel za ucelom zvySenia kvality

a efektivity monitorovania projektu. Je urcena najmé pre projekty, ktoré sa
riadia metodikou Scrum.

Opisuje procesy vytvarania novych tuloh, ich planovanie a pridelovanie,
nasledné rieSenie a sledovanie stavu dokonc¢enia a nakoniec vyhodnotenie.

Upravuje roly a zodpovednosti vSetkych clenov timu v jednotlivych
procesoch.

Na manazment tlloh bude pouzivany nastroj Redmine.

12.7.2 SLOVNIK POJMOV

e uloha - pozri kap. 3.1

e Redmine — flexibilna webova aplikacia pre uicely manazmentu projektu

e Scrum - agilna metdoda vyvoja softvéru

e Scrum master — rola vtime; osoba postavena medzi timom
a zakaznikom zodpovedna za komunikaciu

e Product backlog — suhrn vSetkych vlastnosti a funkcii softvéru

e User story — funkcia alebo vlastnost softvéru

e Sprint — c¢asové obdobie, v ktorom prebehnu vSetky procesy a
vyhodnotenie

12.7.3 ULOHA
12.7.3.1 DEFINiIcCIA

Pod pojmom uloha sa na ucely tejto metodiky rozumie produkéna / vykonna
aktivita, resp. urcCité mnozstvo prace s danymi relevantnymi vstupmi
a cielenym vystupom.

Uloha ma byt dostato¢ne kratka a jasne definovana, aby bolo mozné sledovat
jej priebeh. Uroven granularity ma byt na ¢o najnizsej tirovni, aby sa predislo
viacznacnosti rieSenia a nedorozumeniam.
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Tabulka 1 zobrazuje zakladné atributy tlohy a ich popis.

TABULKA 2 - ATRIBUTY ULOHY

Uloha

Atribut Popis

Povinné:

Predmet kratke a vystiZné pomenovanie ulohy

Opis c‘loplﬁujﬂci text, ktory blizSie Specifikuje zadanie
ulohy

Status stav ulohy (pozri 12.7.3.2)

Priorita uroven naliehavosti vyrieSenia tlohy (pozri 12.7.3.3)

Zodpovedna osoba

osoba zodpovedna za vyrieSenie ulohy

Termin

datum ocakavaného vyrieSenia ulohy

% dokoncenia

percentualny zapis stavu ulohy

Volitelné:

Cielova verzia

oznacenie verzie vystupu (vlastné pomenovanie)

Nadradena uloha

uloha, ktorej vyrieSenie je nutnou podmienkou pre
rieSenie tejto ulohy

Prilohy

doplnujuce materialy k rieSeniu

12.7.3.2 STAVY

Uloha nadobuda nasledujuce stavy:

e New - vytvorena, nepridelena uiloha

e Assigned - pridelena uloha zodpovednej osobe; na ulohe sa pracuje

e Resolved — uloha je vyrieSena a ¢aka na vyhodnotenie

e Feedback — oprava, doplnenie, vylepSenie rieSenia; na ulohe sa pracuje

e Closed — uloha je definitivne uzavreta

Obrazok 1 znazornuje jednotlivé stavy ulohy a prechody medzi nimi.
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(* Stavovy diagram tlohy

vybvorenie Ulohy

9 Mew &9 Resolved

dokonéenie
oprav,

pridelenie dlahy
vylepieni

&9 Assigned & Feedback

dokonéenie Glohy

vyhodnotenie
[Gloha je splnena]

Closed

vyhodnotenie [Uloha
nie je spinena)

OBRAZOK 11 — STAVOVY DIAGRAM ULOHY

12.7.3.3 PRIORITA

Uloha nadobuda nasledujuce moznosti prioritizacie:

e Low - nizka priorita; doplnujuca uloha; moéze sa presunut do dalSieho

Sprintu

e Normal — vychodzia hodnota, neutralna

e High —ulohu je potrebné vyriesit v aktualnom Sprinte

e Urgent — vyrieSenie tejto ulohy je podmienkou pre rieSenie inych uloh;

ulohu je potrebné vyriesit do najblizSieho stretnutia

e Immediate — najvysSSia priorita; okamzité rieSenie ulohy

12.7.4 ROLY A ZODPOVEDNOST
Tabulka 2 S$pecifikuje jednotlivé roly a ich zodpovednosti v prislusnych
procesoch.
TABULKA 3 - ROLY A ICH ZODPOVEDNOSTI
Rola Zodpovednost Proces

zvolenie user story

vytvorenie uloh

prioritizacia uloh
scrum master

planovanie
a rozvrhovanie uloh

pridelenie uloh ¢lenom,
kontrola rozlozenia prace v
time

pridelovanie uloh

tim (vSetci
¢lenovia)

rozdelenie user story na
ulohy,
definovanie uloh

vytvorenie uloh

odhadovanie casu potrebného
na rieSenie ulohy

planovanie
a rozvrhovanie uloh
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rozdelenie aloh

pridelovanie uloh

manazér predstavenie planu Sprintu, planovanie
planovania rozvrhovanie uloh a rozvrhovanie uloh
- monitorovanie prace,
manazeér . 2. . .
. . odhadovanie dokoncenia, sledovanie stavu uloh

monitorovania . . . .

vytvorenie vyslednej spravy

praca na pridelenej tilohe,

aktualizovanie stavu C e e

L dokoncenia d rieSenie uloh

vyvojar okoncenia do ]

manazovacieho systému

prezentacia rieSenia ulohy vyhodnotenie uloh
tester zhodnotenie rieSenia ulohy vyhodnotenie uloh

planovanie
. , zapisovat a editovat ulohy a rozvrhovanie uloh,

zapisovatel - j o .

v manazovacom systéme pridelovanie uloh,

vyhodnotenie tiloh

12.7.5 PROCESY

Proces manazmentu uloh pozostava z krokov zobrazenych v tabulke 3.

Navéaznosti medzi mini a ich vykonavanie v ¢ase je znazornené na obrazku 2.

Jednotlivé kroky su opisané v prislusnych kapitolach.

TABULKA 4 - PROCESY MANAZMENTU ULOH

Krok Proces Kapitola
1 Vytvorenie uloh 12.7.5.1
2 Planovanie a rozvrhovanie tloh 12.7.5.2
3 Pridelenie uloh 12.7.5.3
4 RieSenie uloh 12.7.5.4
5 Sledovanie stavu uloh 12.7.5.5
6 Vyhodnotenie uloh 0
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Gt Manazment dloh

!

&3 Wytvorenie Ulohy

R

= Planovanie a rozvrhovanie
ulahy

&3 Pridelenie Glohy

&9 Rieienie lohy | | &9 Reportovanie stavu

&9 Sledovanie stavu dlohy
P,

&9 Vyhodnotenie dlohy |
Ao <
[Gloha nie je splnena]

[Gloha je spinena]

uloha je uzatvorena

OBRAZOK 12 - DIAGRAM AKTIVIT PRE MANAZMENT ULOHY
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12.7.5.1 VYTVORENIE ULOH

Vstup: user story
Vystup: zadefinované ulohy

Ucéastnici: tim, scrum master

Scrum master zvoli z product backlogu podla priority user story, ktory sa
bude riesit v aktualnom Sprinte. Tim rozdeli zvoleny user story na jednotlivé
ulohy a pre kazdu ulohu zadefinuje povinné atributy:

e predmet — zaCina slovesom a obsahuje najviac 50 znakov
e opis — blizSie Specifikované detaily

e status — stav novej vytvorenej tllohy je New

¢ % dokoncenia sa nastavi na nulu

Okrem povinnych atribtitov sa mo6zu podla potreby definovat aj nepovinné.

Nasleduje proces planovania a rozvrhovania uloh.

12.7.5.2 PLANOVANIE A ROZVRHOVANIE ULOH

Vstup: zadefinované ulohy
Vystup: ohodnotené ulohy

Ucastnici: scrum master, manazér planovania, tim, zapisovatel

Manazér planovania predstavi plan na aktualny Sprint. Na zaklade neho
potom scrum master (manazér projektu) prideli kazdej ulohe prioritu a
vytvori usporiadany zoznam uloh podla priority, priCom ulohy s najvy$Sou
prioritou su najvyssie.

Nasledne tim odhadne pre kazdu ulohu cas na jej vyrieSenie. Manazér
planovania podla odhadnutych casov vyberie tie ulohy, ktoré sa podari
vyrie§it v aktualnom Sprinte. Cielom je vyrieSit vSetky zadané ulohy pre
aktualny user story v aktualnom Sprinte. Ale ak sa kvoli rozvrhu musi
nejaka uloha presunut do dalSieho Sprintu, automaticky sa jej priraduje
najvyssia priorita.

Kazdej ulohe sa doplnia atributy priorita a termin. Zapisovatel zada ulohy do
manazovacieho systému.

Nasleduje proces pridelenia uloh.
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12.7.5.3 PRIDELENIE ULOH

Vstup: ohodnotené ulohy
Vystup: pridelené ulohy zapisané v manazovacom systéme
Ucastnici: scrum master, tim, zapisovatel

Clenovia timu si rozdelia tulohy nasledovne: scrum master prechadza
usporiadanym zoznamom Uloh podla priority a ku kazdej tulohe sa
dobrovolne prihlasi niektory ¢len. Ak sa prihlasi viacero ¢lenov alebo nikto,
tak clena poveri tlohou scrum master. Scrum master taktiez dohliada na
rozlozenie prace v time.

Kazdej tilohe sa doplni atribut zodpovedna osoba a upravi stav na Assigned.
Zapisovatel upravi stav uloh v manazovacom systéme.

12.7.5.4 RIESENIE UGLOH

Vstup: pridelena uloha

Vystup: vyrieSena uloha

Ucastnici: vyvojar

Vyvojar (Clen timu) z plnych sil svedomito pracuje na pridelenej ulohe.
Zaroven pravidelne aktualizuje percentualny stav dokoncenia tulohy

v manazovacom systéme. Po uispeSnom dokonceni ulohy upravi jej stav na
Resolved.

Proces sa opakuje, kym tuloha nie je vyrieSena. Potom sa pokracuje
vyhodnotenim ulohy.

12.7.5.5 SLEDOVANIE STAVU ULOH

Vstup: ulohy
Vystup: sprava o priebehu projektu
Ucastnici: manaZér monitorovania

Manazér monitorovania pravidelne kontroluje postup prace ¢lenov timu na
jednotlivych tulohach a porovnava ich s planom. V pripade nezrovnalosti
kontaktuje scrum mastera a informuje ho o danej situacii. Po kazdom
Sprinte vyhotovi spravu, v ktorej zhodnoti stav plnenia uloh. Sprava musi
obsahovat zoznam zadanych t1uloh pre Sprint aich percentualne
vyhodnotenie stavu rieSenia. Podla vysledkov v zavere zhrnie, ¢i projekt
napreduje alebo meska s planom.
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12.7.5.6 VYHODNOTENIE ULOH

Vstup: vyrieSena uloha

Vystup A: uzavreta uloha

Vystup B: znovu rieSena uloha
Ucastnici: vyvojar, testeri, zapisovatel

Vyvojar prezentuje testerom (timu) rieSenie svojej pridelenej ulohy. Testeri
zhodnotia spravnost a uplnost rieSenia. Na zaklade zaveru testerov sa
postupuje:

A. ak uloha je splnena

Ulohe sa upravi stav na Closed. V tomto momente je uz uloha definitivne
uzavreta a nie je mozné ju znova otvorit. Ak sa neskor zistia nedostatky,
vytvori sa nova uloha s rovnakym nazvom doplnenym o identifikator verzie
(#2, #3, #4, ...). Zapisovatel upravi stav tlohy v manazovacom systéme.

B. ak tloha nie je splnena alebo sa zistili nové skutoc¢nosti

Ulohe sa upravi stav na Feedback a je vratena vyvojarovi na opravu alebo
doplnenie rieSenia. Vyvojar pracuje na ulohe. Zaroven pravidelne aktualizuje
percentualny stav dokoncenia ulohy v manazovacom systéme. Po ispeSnom
dokonceni ulohy upravi jej stav na Resolved.
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12.7.6 APLIKOVANIE METODIKY V SYSTEME REDMINE

V tejto Casti su popisané konkrétne kroky pre vybrany proces v prostredi

Redmine.

12.7.6.1 ZAPiSANIE NOVEJ ULOHY

L=

Pred vykonanim procesu je potrebné mat spravne nakonfigurovanu
aplikaciu Redmine a vytvoreny projekt.
Na uivodnej stranke projektu vyberte zalozku Nova tloha (New issue).
Pozn.: V zalozke Ulohy (Issues) je mozné prezerat si uz zapisané tulohy.
Ako typ ulohy zvolte Task.
Zadajte nazov ulohy. Nazov musi zacinat slovesom a obsahovat najviac
50 znakov. Ma jasne a vystizne definovat ¢o sa v illohe ocakava. Bliz§ie
detaily su obsiahnuté v opise.
Vyplnte opis (Description). Opis obsahuje doplaujuce informacie
k tlohe, ktoré maju pomoct pri jej rieSeni. Deli sa na viacero ¢asti:
a. v prvej Casti je rozpisané zadanie ulohy
b. nasleduje kratky algoritmus rieSenia, ktory je pisany
v Cislovanom zozname
c. nakoniec su k dispozicii komentované externé odkazy a za nimi
odkazy na iné ulohy alebo interné materialy

Jednotlivé casti opisu musia byt viditelne oddelené c¢iarou
(postupnostou priblizne 20 znakov ,— alebo ,,_9).

Opis musi obsahovat vSetky tri casti, ale nemusia byt vsSetky
vyplnené, t.j. ak k nejakej casti nie je o dodat, necha sa prazdny
riadok, wurobi sa ciara a pokracuje sa dalSou castou.
NajtrivialnejSia uloha bude teda v opise obsahovat minimalne
prazdny riadok, ¢iara, prazdny riadok, Ciara a prazdny riadok.

6. Ak je identifikovana nadradena uloha, t.j. tloha, ktorej vyrieSenie je

nutnou podmienkou pre rieSenie tejto tlohy, tak vlozte jej ID do pola
Nadradena uloha (Parent Task).
Nastavte stav (Status) ulohy.
a. Ak uloha eSte nebola pridelena, nastavte stav na New. V tomto
pripade sa preskakuje krok 9.
b. Ak uloha bola pridelena, nastavte stav na Assigned a v poli
Assignee vyberte zo zoznamu zodpovednu osobu
Nastavte prislusnu hodnotu priority (Priority) - prioritu, ktoru urcil
scrum master tejto ulohe v procese planovania a rozvrhovania uloh.
Ak tento proces eSte neprebehol, nastavte hodnotu na Normal.
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9. Zo zoznamu verzii vyberte cielova verziu pre tuto ulohu. Ak taka verzia
neexistuje, kliknite na tlacidlo 9 q vyplnenim dialogového okna
zadefinujte novua verziu. Opakujte tento krok.

10. Do pola Zaciatok (Start date) vlozte datum, kedy bola uloha
pridelena. Ak eSte uloha nebola pridelena, preskocte tento krok.
Datum sa zadava vo formate rrrr-mm-dd.

11. Do pola Uzavriet do (Due date) vlozte datum ocakavaného
ukoncenia ulohy. Datum sa zadava vo formate rrrr-mm-dd.

12. Nastavte pole % hotovo (% Done) na O %.

13. Pridajte prilohy ak existuju.

14. Ulohu vytvorte stlacenim tlagidla Vytvorit (Create).

Home My page Projects Help

Logged in as xhudakm My account Sign out

EmotionLogKeyboard seorcr:

Overview Activity Roadmap Issues QVEYACIEE Charts Gantt Calendar News Documents Wiki Files Settings
New issue

Tracker * [Task E

Subject * |Nain3talovat VS 2010 SDK

Parent task

Description | 5 y g ¢ m m mB = =

Pre gy = Text formatting: Help
aby bolo moiné vytvérat rozdirenie do Visual Studia, je potrebné nain3talovat si MS VS 2010 SDX.

4 stiahnut SDK zo strénky Microsoftu

4 vypnat vs

4 nainitalovat

# pracovat

Download SDK: http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=2680

Status * | Assigned [=] Start date 2012-11-01 =
Priority * |High [=] Due date 2012-11-04 (]
Assignee | Miroslav Hudak |z| Estimated time Hours

Target version | Frederika |z| [+] % Done | % |z|
Files | Vybrat' siibor | Nie je vybraty Ziadny sibor Optional description

Add another file (Maximum size: 24.5 MB)

Watchers [T Balint Szilva [[] Daniela Chuda [ Filip Stano
[F] Jozef Gajdos [F] Martin Geier [F] Martin Labaj
[F] Michal Biros [F] Milan Martinkaovic [F] Miroslav Hudak
[F] Peter Gregus [F] Peter Sinsky [F] Peter Sivak
[F] Tomas Caban [F] Tomas Kunka [F] Tomas Leken

Create and continue | Preview

OBRAZOK 13 - VYTVORENIE ULOHY V REDMINE

15. Po vytvoreni ulohy je zobrazeny suhrn (pozri obr. 4).
16. K vytvorenej ulohe je mozné vytvorit podulohy. Kliknite na Add,

vytvori sa novy formular pre vytvorenie ulohy a opakujte cely proces od
zaciatku.
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Task #4506 # Update [} Log time

Nain3talovat' VS 2010 SDK

Added by Miroslav Hudak less than a minute ago.

Status: Assigned Start date:
Priority: High Due date:
Assignee: Miroslav Hudak % Done:
Category: = Spent time:
Target version: Frederika

Description

Aby bolo moZné vytvarat rozsirenie do Visual Studia, je potrebné nainstalovat si MS VS 2010 SDK.

1. stiahnut SDK zo stranky Microsoftu
2. vypnut Vs

3. naindtalovat

4. pracovat

Download SDK: @ http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=2680

Subtasks

Related issues

01
04

.11.2012
.11.2012

2 Update (g} Log time

OBRAZOK 14 - POHLAD NA VYTVORENU ULOHU
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12.8MANAZMENT VERZII A ODOVZDANIE VERZIE SOFTVEROVEHO
ARTEFAKTU V NASTROJI VISUAL STUDIO DO VERZIOVACIEHO
SYSTEMU PLATFORMY TEAM FOUNDATION SERVER

12.8.1

Tato metodika sa sklada z dvoch casti. Prva cast sa zaobera manazmentom
verzii vSeobecne a druha cast detailne opisuje odovzdanie verzie softvérového
artefaktu v nastroji Visual Studio do verziovacieho systému platformy Team

UvoD

Foundation Server.

12.8.2 Poumy

Pojem

Vysvetlenie

Visual Studio

Integrované vyvojové prostredie

Team Foundation Server

Platforma obsahujuca verziovaci

systém

Softvérovy artefakt

Ucelena cast systému

Znackovanie

Priradenie znacky verzii softvéru

Beta testovanie

Testovanie koncovym pouzivatelom

12.8.3 RoOLY, ZODPOVEDNOSTI A PROCESY
Rola Zodpovednost Proces
e Sprava . ,
Administrator Vgrziovacieho * Kom'"lgu I‘(?Vélt .
. verziovaci systém
systému
e Planovanie e Naplanovat
rozdelenia rozdelenie
Planovac vyvojovych vetiev vyvojovych vetiev
e Znackovanie e Oznackovat
verzii verziu
e Odovzdat verziu
e Vyvoj verzii softvérového
Programator softvéru artefaktu
e Zlucovanie e Opravit chyby
o Zlucit verzie
e Zlucit verzie
Integrator e Zlucovanie e Zlucit vyvojové
vetvy
Tester e Testovanie verzii e Otestovat verziu
12.8.4 PROCESY NA VYSSEJ UROVNI
Krok Nazov Kapitola
1 Konfigurovat verziovaci 4.1
systém )
Naplanovat rozdelenie
2 L ! 4.2
vyvojovych vetiev
3 Odovzdat verziu 4.3
softvérového artefaktu )
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4 Zlucit verzie 4.4
S Zlucit vyvojoveé vetvy 4.5
6 Otestovat verziu 4.6
7 Opravit chyby 4.7
8 Oznackovat verziu 4.8

12.8.4.1 KONFIGUROVAT VERZIOVACIi SYSTEM

Vstup: Pocitace s nenakonfigurovanym verziovacim systémom
Vystup: Pocitace s nakonfigurovanym verziovacim systémom
Roly: Administrator

Administrator nainstaluje verziovaci systém na vSetkych pocitacoch, ktoré sa
budu podielat na verziovani vyvijaného softvéru. Administrator povoli
pristup vSetkym programatorom, ktori budu pracovat s verziovacim
systémom. Administrator kontaktuje planovaca o vykonani konfiguracie
verziovacieho system.

12.8.4.2 NAPLANOVAT ROZDELENIE VYVOJOVYCH VETIEV

Vstup: Poziadavka na naplanovanie rozdelenia vyvojovych vetiev
Vystup: Rozdelené vyvojové vetvy
Roly: Planovac¢, Administrator

Planovac¢ bud naplanuje nové alebo preplanuje staré rozdelenie vyvojovych
vetiev. Administrator naplanované vetvy fyzicky vytvori vo verziovacom
systéme a upozorni zucastnenych programatorov o zmenach.

12.8.4.3 ODOVZDAT VERZIU SOFTVEROVEHO ARTEFAKTU

Vstup: Vykonané zmeny v zdrojovych koédoch softvéru
Vystup: Odovzdana verzia softvérového artefaktu vo verziovacom systéme
Roly: Programator

Programator najprv implementuje cast systému na zaklade poziadaviek
planovaca alebo testerov, ak je potrebné opravit cast zdrojového koédu,
a nasledne odovzda verziu softvérového artefaktu do verziovacieho systému.
Ak systém zamietne odovzdanie verzie z dovodu nemozného automatického
zlucenia odovzdavanych suborov s uz existujucimi subormi na serveri,
programator sa najprv pokusi manualne zluc¢it pozadované subory
s existujucimi subormi a ak dany problém nie je schopny vyriesit,
kontaktuje integratora a ten manualne zluc¢i subory, pri ktorych nastal
konflikt.
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12.8.4.4 ZLUCIT VERZIE

Vstup: Rozne verzie
Vystup: Zlucené verzie
Roly: Integrator, Programator

Integrator alebo programator manualne zluci verzie, ktoré sa nedali zlucit
automaticky.

12.8.4.5 ZLUGCIT VYVOJOVE VETVY

Vstup: Vyvojové vetvy
Vystup: Vetva zlucena zo vstupnych vyvojovych vetiev
Roly: Integrator

Integrator zluci vyvojové vetvy. Integrator kontaktuje programatorov a
planovaca o zluceni vyvojovych vetiev.

12.8.4.6 OTESTOVAT VERZIU

Vstup: Odovzdana verzia softvéru
Vystup: Otestovana verzia softvéru
Roly: Tester

Tester podla akceptacnych testov otestuje odovzdanu verziu softvérového
artefaktu. Ak vSetky testy uspesSne prebehnu, verzia ide dalej na
oznackovanie. V opaénom pripade je verzia vratena programatorovi, aby
opravil vSetky zistené chyby. Tester v tomto pripade upozorni programatora
o vrateni verzie na opravenie.

12.8.4.7 OPRAVIT CHYBY

Vstup: Verzia s chybami
Vystup: Opravena verzia
Roly: Programator

Programator dostane spat verziu aj s popisom chyb, ktoré treba opravit.
Programator opravi vSetky vzniknuté chyby a odovzda opravenu verziu na
opéatovné pretestovanie.

12.8.4.8 O2zZNACKOVAT VERZIU

Vstup: Otestovana verzia

Vystup: Oznackovana verzia
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Roly: Planovac

Planovac dostane otestovanu a zaroven plne funkénu verziu a podla jej stavu
jej priradi znacku. Oznackovana verzia je potom vypustena, bud ako release
alebo na beta testovanie.

Q
|

)
[1. Konfigurovat verziovaci system

d:

@ b

2. Naplanovat rozdelenie JEE L RDNE SO LS

vyvojovych vetiev

!

[neodovzdat verziu na testovanie] [nepreplanovat vyvojove vetvy]

3. Odovzdat verziu
softveroveho artefaktu
" S

[nemozne automaticky zlucit verzie]

[mozne automatcky Zlucit verzie]
[D w [zlucit wvyvojove vetvy]

5. Zlucit vyvojove vetvy J

L nezlumtvx%qove vetvy]

[odovzdat verziu na testovanie]
0
6. Otestovat verziu

[verzia neobsahuje chyby]

i
8. Oznackovat verziu

$ [pokracovat vy wyvoji] <)

[nepokraco%at Vo vyvoji]

Obrazok 4.1 — Diagram aktivit zobrazujuci postupnost procesov manazmentu

@)

4. Zlucit verzie

O
7. Opravit chyby

[verzia obsahuje chyby]

verzii
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12.8.5 ODOVZDANIE VERZIE SOFTVEROVEHO ARTEFAKTU V NASTROJI
VISUAL STUDIO DO VERZIOVACIEHO SYSTEMU PLATFORMY TEAM
FOUNDATION SERVER

Tato kapitola detailne opisuje proces odovzdania verzie softvérového

artefaktu v nastroji Visual Studio do verziovacieho systému platformy Team

Foundation Server. Verzie pouzitych nastrojov su Visual Studio 2010 a Team

Foundation Server 2010. V kazdom z nasledujucich procesov sa predpoklada,

ze programator ma spusteny nastroj Visual Studio.

12.8.5.1 HLAVNY TOK

1. Na karte ,,Solution Explorer” zvolit moznost ,,Check In...“ z vyrolovaného
menu projektu. Pokial karta ,Solution Explorer” nie je viditeIna, zvolit
moznost , View z hlavného menu aplikacie a potom ,,Solution
Explorer*.

2. Oznacit subory, ktoré sa zmenili, vyplnit komentar pre odovzdanie
a zvolit moznost ,,Check In“. Komentar musi byt vzdy vyplneny a ma
vystihovat, aké zmeny nastali oproti predoslej verzii. Komentar je cely
pisany v slovenskom jazyku. Kazda zmena bude vyjadrena presne
v jednom riadku komentara. Ak nastalo viac zmien, bude komentar
obsahovat viac riadkov. Kazdy riadok bude mat nasledovnu Struktaru:

o <typ>: <text>

teda typ zmeny, dvojbodka, medzera a text zmeny. Za <typ> bude
nahradené slovo ,,Add“, ak sa jedna o nova funkcionalitu, alebo , Fix“,
ak sa jedna o opravenie alebo zmenenie starej funkcionality. Za <text>
bude nahradena jedna alebo viac viet popisujuce dant zmenu, pricom
kazda veta musi zacinat velkym pismenom a koncit bodkou.
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Solution Explorer v B X
=N

}.3 Solution ‘SivakTestingProject?’ (1 project)

G5 Build Solution = 4 277 SivakTestingProject2
Rebuild Solution » &= Properties
Clean Solution » [l References
Batch Build.. 4 [ Resources

<\l tralalajpg
- 8= Forml.cs
Calculate Code Metrics +#] Program.cs

Configuration Manager...

Add >
Set StartUp Projects...

},11 Get Latest Version (Recursive)
} Get Specific Version...
£ Check Out for Edit..

3% CheckIn.. I
T

A View Pending Changes

1210]|dx3 uonn|os # 1210|dx3 wea) 4N semiadoid .|

Comment:
Sem pojde nejake info o tom, co sa zmenilo|

Work Items || Name Change Folder 2

Eﬂ Program.cs edit C\Data\Programming\C#\SivakTestingProject...
Check-in *tralala.jpg lock, e.. C\Data\Programming\C#\SivakTestingProject...

Notes

Check In H Cancel

Obrazok 5.1 — Hlavny tok odovzdania verzie softvérového artefaktu

12.8.5.2 ALTERNATIVNY TOK

Aktivuje sa po kroku 2. hlavného toku, ak sa nepodarilo automaticky zlucit
nejaké odovzdavané subory s uz existujucimi sibormi na serveri a zobrazi sa
dialog, ktory na tuto skutocnost upozornuje.

1. Zvolit moznost ,,Ok“ pre potvrdenie dialogu.
2. Zobrazi sa dialog so zoznamom suborov, pri ktorych nastal konflikt.
3. Pre kazdy subor zo zoznamu zvolit moznost ,,Compare Local to Server”.
a. Ak sa jedna o textovy subor, zobrazia sa dve okna vedla seba,
kde su zobrazené vSetky rozdiely medzi danymi subormi.
b. Ak sa jedna o binarny subor, zobrazi sa dialog so spravou
»Binary files differ. V tomto pripade musi programator
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manualne zistit, aké su rozdiely medzi verziou suboru na serveri
a na jeho lokalnom pocitaci v zavislosti od typu binarneho
suboru.

4. Pre kazdy subor:

a. Ak sa jedna o textovy subor, zvolit moznost ,Merge Changes In
Merge Tool“. Nasledne sa zobrazia tri okna reprezentujuce verziu
suboru na serveri, verziu suboru na lokalnom pocitaci
a vyslednu verziu suboru, ktoru programator manualne opravi,
aby bola kompatibilna s verziou na serveri.

b. Ak sa jedna o binarny subor, zvolit moznost ,Take server
version“, ak chce programator pouzit verziu suboru, ktora sa
nachadza na serveri, alebo ,Keep Local Version®, ak chce
programator pouzit verziu suboru, ktora sa nachadza na jeho
lokalnom pocitaci.

Microsoft Visual Studio X —lefErEncEs betwes

|# % &[0 [
| |'/.0\ 3ryﬁlbel I $/SivakTestingProject2/SivakTestingPrgigct?/... |4 akTestingProject2\SivakTestingProject2\Prog...
Microsoft V| L) 1 using System; using System; -
Help 2 using System.Collection using System.Collections.Ger =]
3 using System.Ling; 3 using System.Ling;
! Check In 4 using System.Windows.Forms; 4 using System.Windows.Forms;
5 5
T} Rk
No files checked in due to conflicting changes. Please use &// lsakdfjlk & // ZBSdlfkjlk
7 7 // 1lksdjflkis

Conflicts Channel to resolve conflicts and try again.

8 // Dalsia zmena

E: 646.c5 [ —

" Some changes could not be automatically merged.
e Please revievs each conflicting line and apply one or both of the changes that were made.

// Este dalsia {4

Cd ]

Click a conflict region in the upper panes or type in the lower pane to apply a change for each
Click OK to continue.

Pending Changes - Conflicts
|5 Theirs (Program.cs;C18) 3 Yours (Program.cs;C10)

~ N o N 1 using System; 1 using System; -

@ Latilkilterapplied2glotal Conflici=2iVerman 2 using System.Collections.Ger using System.Collections. \|E|
Name Type Path Deleted Text |Changed Teffl 3 using System.Lind; us. System.Ling;

using System.Windows.Forms; [ ] System.Windows.Form ™

( 4
(~) ﬂ Program.cs Visual C# Source file  $/SivakTestingProject2/Sivar ' 2sunc TojectZ/Sivakl esun <

3 ‘ AutoMerge ‘ |E§i Merge Changes In Merge Toal ‘ |Ij Take Server Vg Ji l E
oL

(] 3 RN '

" vetmp959646.cs This is the merged file

1 using System;

The item content has changed

[m] »

Content Changes: There are conflicting content changes in the local and the server versions 2 using System.Collections.Generic; |
Your Local Versionis: 10 The Server Versionis: 22 3 using System.Ling;
Server edits: 22,18, .. Il 4 using System.Windows.Forms; =

‘ tralalajpg IrfanView JPG File $/SivakTestingProject2/SivakTestingProject2/SivakTestin|| « I 0
*Viewing Change 1 #Total Changes 1, Conflicts 1 9 |In5,Coll Deleted T|

[ Navigate conflicts only ‘ ‘

Obrazok 5.2 — Alternativny tok odovzdania verzie softvérového artefaktu
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12.10 METODIKA PRE PISANIE ZDROJOVYCH KODOV V C#

Cielom metodiky pisania zdrojovych kodov je zadefinovat konvencie pisania
programovych kodov v jazyku C#. A takymto sposobom zlepSit Citatelnost,
prehladnost a konzistenciu zdrojovych koédov. Metodika hovori o tvoreni
mien, Strukturovania zdrojovych kodov a sposobe pisania komentarov.

12.10.1 KONVENCIA PRE POMENOVAVANIE NAMESPACOV, DATOVYCH
TYPOV, METOD A FIELDOV

1. VSetky mena verejnych typov, metod a fieldov musia zacinat velkym
pismenom.

2. Vsetky mena privatnych a protekénych typov, metod a fieldov sa budu

zaCinat malym pismenom.

Vsetky nazvy musia byt v anglictine a bude sa pouzivat tavi hrb.

4. Namespace vytvorené nasSim timom sa musi zacinat FIIT.Teaml10. ...

(napriklad FIIT.Team10.Recommendation ).

Namespace by mal oddelovat logicky celok aplikacie.

6. Manespace pre extension metody sa musi volat

FIIT.Team10.Extensions... jednotlivé pod-namespacesy sa budu volat

podla triedy alebo rozhrania ktoré rozSiruju napriklad namespace

rozSirujuce triedu Random sa bude volat

FIIT.Team10.Extensions.RandomExtensions.

Nazvy rozhrani sa musia zacinat velkym I .

Premenné v ramci metody sa zacinaju malym pismenom.

Jednopismenové premenné v ramci metody treba pouzivat z uvazenim.

10. Iba privatne a protekéné atributy triedy, ktoré sa vyuzivaju iba
v jednej metode alebo jednej automatickej vlastnosti (getter/ seter) sa
musia zac¢inat podtrznikom, to znamena, ze tento atribut nesmie
pouzivat ina metoda.

11. Generické typy sa budu oznacovat velkymi pismenami T, U, V,
W, Z , ak budu vo vyzname kItac¢- hodnota tak K, V.

w

o

O N

12.11 KONVENCIE LEXIKALNEHO STRUKTUROVANIA A UPRAVY
ZDROJOVEHO KODU

1. Mnozinové zatvorky ohranic¢ujuce scope sa budu pisat pod seba.

2. Ak za podmienkou alebo cyklom nasleduje len jednoriadkovy scope,
ktory je dlhy je vhodné ho dat na nasledujuci riadok a odsadit od
okraja.

3. Ak je lambda vyraz dlhsi ako jeden riadok, je potrebné ho vynat do
privatnej metody.

4. Pri fieldoch a metodach pisat this.

. Statickeé fieldy volat vzdy cez meno triedy, nikdy nie cez this alebo bez

neho.
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Vhniezdené typy budu len privatne alebo protekcné.

7. V zdrojovych kédoch sa nesmie pouzivat kltucové slovo var,
s vynimkou pouzitia anonymnych objektov.

8. Kazda trieda musi mat uvedeny konstruktor aj ked bude prazdny.

9. Nesmie sa vyhadzovat vynimka Exception. Budu sa pouzivat iba
konkrétne typy vynimiek.

10. Nemala by sa odchytavat vynimka Exception.

11. Mali by sa kontrolovat vstupné parametre metod, a vyhadzovat

vynimky ArgumentException a ArgumentNullException, s uvedenym
menom vstupného parametru. Ak bude nutné ich odchytavat do
komentaru nad catch blok sa uvedie dovod.

12.11.1 KONVENCIA KOMENTOVANIA ZDROJOVYCH KODOV

1.

4.

5.

Kazdy subor bude mat hlavicku v ktorej bude uvedeny autor suboru

a datum vytvorenia, pri kazdej zmene sa aktualizuje datum zmeny. Ak
ho menil iny ¢len tymu pripiSe svoje meno aby bolo jasné kto a kedy
robil poslednu zmenu.

. Na popisovanie datovych typov, metod a fieldov sa budu pouzivat

automatické komentare zacinajuce /// .

. Kazda trieda musi mat komentar, ktory obsahuje jej popis, ostatné

¢leny triedy sa budu komentovat podla potreby.

Rozhrania musia byt okomentované ako celok, ale aj ich kazda metoda
a aj automaticka premenna musi byt komentovana.

ZlozitejSie lambda vyrazy musia mat aspon kratky komentar.

12.11.2 KONVENCIA STRUKTUROVANIA ZDROJOVYCH KODOV

1.

Kazdy manespace bude vloZeny v priecinku, ktory ma rovnaké meno
ako namespace.

. Kazda vyznamna trieda alebo rozhranie musi byt vo vlastnom subore.
. Je vhodné pouzit direktivu #region na c¢lenenie kodu. Osobitne pre

fieldy, konstruktory, vlastnosti, verejné metody a podobne.

12.11.3 PozNAMKA

Member - ¢len typu — metoéda, atribut, genericky atribut

Field — atribut, automaticky atribut.

Typ — trieda, rozhranie, Struktura, enumeracny typ, primitivny typ.

Lambda vyraz — anonymna funkcia.

Genericky typ — parametrizované typy ( v C++ templates )
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13 MAPOVANIE PRACE

V nasledovnej tabulke je mapovanie prace na dokumentacii o inZinierskom
diele.

Kapitola | Podkapitola Zodpovedné osoby

3 3.1 Martin Geier
3.2 Peter Gregus

4 4.1 Miroslav Hudak
4.2 Jozef Gajdos
4.3 Martin Geier, Peter Gregus
4.4 Martin Geier, Peter Gregus, Peter Sinsky

) 5.1 Jozef Gajdos, Martin Geier, Miroslav Hudak

5.2 Jozef Gajdos, Martin Geier

5.3 Peter Sinsky

5.4 Peter Sivak

5.5 Peter Gregus

5.6 Jozef Gajdos, Martin Geier, Peter Gregus

6 6.1 Martin Geier, Peter Gregus
6.2 Jozef Gajdos, Martin Geier, Peter Sivak, Peter Sinsky
6.3 Peter Gregus

7 7.1 Peter Gregus, Miroslav Hudak
7.2 Martin Geier

7.3 Jozef Gajdos, Martin Geier, Peter Gregus

7.4 Peter Sivak
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