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Uvod

1 Uvod

Tato dokumentacia obsahuje dokumenty k riadeniu projektu Emotion log. Tento projekt je
rieSeny timom EMO pod vedenim Ing. Martina Labaja v zloZeni Bc. Michal Biro$, Bc. Tomas
Caban, Bc. Tomas Kunka, Bc. Filip Stano, Bc. Tomas Leken, Bc. Milan Martinkovic a Bc. Balint
Szilva.

Druhd kapitola tohto dokumentu obsahuje ponuku timu na vypracovanie troch
vybratych tém, preferenciu tém a rozvrh timu v zimnom semestri. Obsahom tretej kapitoly je
dlhodoby plan a kratkodobé plany viazuce sa na jednotlivé Sprinty. V Stvrtej kapitole su
uvedené ulohy clenov timu pri rieSeni projektu. Piata kapitola obsahuje zapisnice
z jednotlivych stretnuti timu. V Siestej kapitole si uvedené metodiky, pouzité pri vyvoji
produktu.
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Ponuka

2 Ponuka

2.1 Clenovia timu

Bc. Tomas Kunka

Bakalarske studium ukoncil v studijnom odbore Informatika na FIIT STU. M4 skusenosti s
programovacimi jazykmi C, C++ a Java. Pocas Studia pracoval s mapovymi technoldgiami
OpenStreetMap a Google Maps, ktoré pouzil aj pri implementacii svojej bakaldrskej prace —
Pamiatky na mapach. Pri jej vypracovani sa zdokonalil v praci s HTML, JavaScriptom, a
MySQL.

Bc. Tomas Leken

Bakalarske Studium ukoncil na FIIT STU v Bratislave v Studijnom programe Informatika. Pocas
bakalarskeho studia pracoval vo firme, kde mal mozZnost spolupracovat pri vyvoji niekolkych
informacnych systémov, vyvijanych ako webové aplikacie. Taktiez mal moznost vyvijat
aplikacie pre mobilnu platformu Android. Vdaka Studiu a praci ziskal vedomosti aj praktické
skusenosti v oblasti algoritmizacie aj vyvoja softvéru. Z technolégii sa zdokonalil najma v
programovacich jazykoch C/C++, Java, JavaScript a databazovej technoldgii PostgreSQL.

Bc. Michal Biros

Bakalalarske Studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v odbore Informatika. Pocas Studia
pracoval vo firme, kde vyvijal webovy informacny systém. Vdaka tomu ziskal skdsenosti so
spravou verzii softvérovych produktov, navrhom databaz, ale aj v programovani s vyuzitim
navrhového vzoru MVC. Ovlada programovacie jazyky Java, CH#, PHP, Javascript a MySQL.

Bc. Tomas Caban

Bakalarske studium ukoncil na FIIT STU v Bratislave v odbore Informatika. Jeho bakalarska
téma sa zaoberala tvorbou mashup aplikdcii, pri ktorej ziskal znalosti z oblasti webovych
aplikacii. Popri studiu pracuje v oblasti telekomunikacii, kde ziskal praktické skusenosti z
oblasti programovania a testovania informaénych systémov. Jeho hlavnym jazykom je Java,
ovlada tiez C/C++, PHP, ActionScript, XML, HTML. Z databazovych systémov ma praktické
skusenosti s PostgreSQL, Oracle a MySQL.

Bc. Milan Martinkovi¢

Absolvoval bakalarske studium na FIIT STU v Bratislave v odbore Informatika. Medzi jeho
hlavné zaujmy v oblasti informacnych technoldgii patria najma webové aplikdcie o ¢om
sveddi aj fakt, Ze svoju bakalarsku pracu realizoval ako webovu aplikdciu a momentalne je
popri Skole aj v zamestnani, ktoré je orientované na webové aplikacie. Stredobodom jeho
zaujmu je vsak aj praca so systémami, ktoré nemusia byt zalozené len na webovych
technoldgiach. Ovlada programovacie jazyky C, Java, PHP, MySQL ale aj JavaScript di
znackovaci jazyk HTML.

Bc. Filip Stano
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Ponuka
Vystudoval bakalarsky stupen Studia na FIIT STU v Bratislave v studijnom odbore Informatika.
Ovladaprogramovacie jazyky C, C#, JavaScript, PHP(zaklady), taktiez jazyky HTML, CSS. Ma
pracovné skusenosti s webovym dizajnom a databdzovym systémom. Vo volnom case sa
venuje hlavne prdaci s .NET a taktiez webovym aplikaciam. Pri bakaldrskej praci sa venoval
vyhladdvaniu notového zépisu.

Bc. Balint Szilva

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU v Bratislave v Studijnom odbore Informatika.
Bakalarsku pracu vypracoval na tému “Mobilnd aplikdcia pre pocitanie pravdepodobnosti
vyhry v Pokri”. Pocas Studia ziskal hlbSie vedomosti s programovacimi jazykmi C, C++, Java,
PHP, HTML, CSS, Javascript a s databazou MySQL. Vo volhom c¢ase sa venuje webovym
technoldgiam a grafike.
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2.2 Odporucanie pre inteligentnu TV

2.2.1 Motivacia

Tato téma nds oslovila pretoze, vidime jej prinos pre obycajnych ludi. So zvySovanim
mnoZstva programov, seridlov a filmov je neustale tazsie si vybrat ¢o chceme pozerat.
Niekedy stravime viac ¢asu prepinanim programov ako ich samotnym sledovanim. Casto
premeskdame programy a filmy s nasimi oblUbenymi hercami, ktoré by nas mohli zaujat.
Kazdy clovek je iny, preto mu rézne hodnotenia nepovedia o programe to podstatné. Film s
vysokym hodnotenim na IMDB nemusi byt vhodny pre kazdého a v kazdej chvili. Nalada,
dusevny a fyzicky stav modzu ovplyvnit vyber filmu viac ako odporicéania cudzich fudi. A
naopak film mozZe zhorsit, alebo zlepsit nasu naladu. TaktieZ filmy, ktoré si vybrali nasi
priatelia sa budu pravdepodobne pacit aj nam. Existuje mnozstvo faktorov, ktoré ovplyvriuju
nas ndzor na film. Napriklad oblubeni herci, reziséri, rok vyroby, Zaner, nas vek a krajina
poévodu filmu. Histéria videnych filmov dokaze napovedat nieco blizSie o danom ¢loveku a
urcit jeho preferencie v buddcnosti. Vyzvou je pre nas aj urcenie preferencii netradi¢nym
sposobom — minihra, test. Hudobny Zaner a hudba ako taka vyvoldva v fudoch r6zne emécie.
Preto aj filmy s urcitym hudobnym stylom su pre niekoho prioritou. Viaceré filmy a serialy su
preslavené svojimi zvuckami a soundtrackmi. Pri tejto téme nas zaujala aj mozZnost jej
prepojenia s internetom. Ako hlavné zlepsSenia vidime usSetrenie ¢asu a zjednodusenie vyberu
multimedialneho obsahu.

2.2.2 Koncepcia rieSenia

Pri rieSeni tohto projektu by sme chceli vytvorit systém, ktory by pouzivateflom poskytoval
relevantné odporucania filmov, seridlov a televiznych kanalov na zaklade viacerych faktorov.

Hlavnou castou systému by mala byt serverova aplikacia, ktord by bola schopna
zbierat a vyhodnocovat Udaje z réznych zariadeni a platform. PouZivatelia by pre ziskanie
odporucania mohli pouZit aplikicie vo svojich mobilnych telefénoch, tabletoch, pocitacoch,
ale aj aplikacie v televizore. Filmy a seridly by si pouZivatelia mohli pozriet presne na tych
istych zariadeniach, ¢o by sme mohli docielit vyuZitim napriklad sluZieb ako Netflix, AppleTV,
Youtube a dalSich. Po dopozerani, respektive preruseni filmu by sa tak aplikdacia mohla
divaka opytat, ako sa mu to pacilo alebo preco vypol prehravanie. Tym by sa jednoduchym a
nenasilnym sp6sobom dostali do systému Udaje, ktoré by pouzivatel v inych odporucacich
systémoch s velkou pravdepodobnostou zabudol vyplnit.

Pouzivatel by mal moznost prepoijit svoj ucet na Facebooku, Googli alebo Twitteri s
uctom v odporucacom systéme. Medzi faktory pre vyber odporucanych filmov by sa tak dal
zahrn(t aj socidlny faktor. Ak by si pouzivatel zmenil stav na Facebooku zo zadaného na
slobodny, mohli by mu z odpordéani zmiznat romantické filmy, ktoré by uréite iba prehibili
jeho depresiu.

Systém by bol vdaka jednotnému API jednoducho rozsiritelny nielen o dalSie sluzby,
ale aj pridavné zariadenia. Napriklad, pomocou kamery by bolo moiné zistit, ¢i su v
miestnosti deti a z odporucani by boli vyradené horory alebo iné nepristupné programy.
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2.3 Odhal'ovanie emociondlneho stavu pouZzivatel'a

2.3.1 Motivacia

Praca na pocitaci je v dnednej dobe kaidodennou realitou. Coraz va&si doraz sa kladie na
dodrzZiavanie nesplnitelnych terminov odovzdania prac, v désledku ¢oho moéiu byt
pouzivatelia frustrovani a robit pri praci s pocitacom coraz viac chyb. Preto je viac ako
vhodné aplikovat systém, ktory by bol schopny vcas identifikovat zvySujice sa napatie,
pripadne klesajucu produktivitu prace pouzivatela a vhodnym spdsobom sa pokusit o
napravu tohto stavu.

Tento projekt je pre nds zaujimavy najma z hladiska vlastnych skidsenosti s pracou na
pocitaci, ktord si vo vacsine pripadov vyzadovala vysokd mieru sustredenia. Prave na zaklade
tychto skusenosti by bolo pre nas lakavé vypracovat systém, ktory by sa pokusil rozoznat a
odburat tieto stavy a dopomdct pouzivatelovi udrziavat pracovné tempo a prijatelnd néaladu.
Zaujimavou je tato téma aj vdaka tomu, Ze interaguje s pouzivatelom ako ludskou bytostou,
tz. pokusa sa rozoznat a uréit emocny stav a nasledne sa snazi mu na zaklade tohto
emocného rozpoloZenia prisposobit. Tato tému vnimame ako pracu na rozvoji umelej
inteligencie vo vztahu pouZivatel — pocitac, fascinujuca je prave myslienka prispésobenia
pocitaca pouzivatelovi. Daldou vyraznou vyhodou je $iroka pouzitelnost takéhoto systému
vdaka faktu, Ze by mohol byt pouZity pri r6znych ¢innostiach s pocitacom, ktoré si vyZzaduju
urcitl mieru sustredenia, od beZnej prace s textovym editorom aZ po implementovanie
rozsiahlych informacénych systémov.

2.3.2 Koncepcia rieSenia

Cez zistovacie médium, ktorym by bola klavesnica a mys, by bolo mozné zistovat aktudlny
stav pouzivatela napriklad meranim frekvencie vyskytu chyb alebo mnoZstvom prace, ktoru
dokazal vyprodukovat za urcity ¢as. DoleZzitym aspektom mdze byt aj Styl pisania, ktory by
bol charakterizovany dizkou stlageni jednotlivych kldves a ¢asom pisania jednotlivych slov a
podobne. TaktieZz by bolo moZné rozoznat aktudlny stav pouZivatela na zaklade prace s
mysou, kde by sa sledovala rychlost stlacania, pripadne pohybu.

Na zaciatok potrebujeme ziskat informacie o tom, ako pouZivatel reaguje v beznom
stave, tz. aké ma Standardné tempo pisania slov, stld¢ania mysi a podobne. Na zaklade
nezhdd v tychto jednotkach by sme nasledne dokazali vyhodnotit urlity nestandardny stav v
spravani, napriklad ¢asté mazanie pismen prostrednictvom klavesy Backspace, pripadne na
zaklade nejakého slovniku by sme dokazali rozoznat zvySenie vyskytu gramatickych chyb pri
pisani textov.

Tieto stavy by sme chceli riesit viacerymi spdsobmi. V prvom rade by sme
pouzivatelovi navrhli pravidelné ukladanie vykonane] prace, pretoze prave na toto by mohol
v podobnych situaciach zabudat. TaktieZz v pripade vyskytu gramatickych chyb, by sme
pouzivatelovi poskytli mozné spravne tvary slov, ktoré by suviseli s danym slovom. V pripade
Castého vyskytu chyb by sme pouzivatelovi navrhli mensiu prestavku. Do nasho riesenia by
sme mimo iné chceli zakomponovat aj akysi relaxacny mad, ktory by bolo mozné spustit po
dosiahnuti kritického emo¢ného stavu. Tento méd by mal pomdct k zlepseniu aktualneho
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stavu pouzivatela formou zobrazenia r6zneho multimedidlneho obsahu ako napriklad hudba,
obrazky, vtipy a podobne. Tento mdéd si bude moct pouZivatel taktiez nakonfigurovat, aby
sme dosiahli, Ze pokus o uvolnenie atmosféry bude blizky jeho vkusu.

Rozozndavanie emocného stavu pouzivatela by bolo mozné realizovat aj na zaklade
snimania tvdre pouzivatela pomocou kamery. Na zaciatku by bol pouZivatel odfoteny v
beZnom stave. Nasledne by sa urcili kritické body jeho tvare v beZznom stave. Tymito bodmi
by boli najma obodie a pery, na zaklade ktorych dokdzeme rozoznat hnev, beznadej, Ci
radost. Ciasto¢ne by sa dalo vychadzat z0 systému FACS
(http://en.wikipedia.org/wiki/Facial Action Coding System).

Hnev by sme mohli reprezentovat takto:
http://persuasive.net/wp-content/uploads/2009/6/microexpressions-anger.jpg
Na tomto obrazku méZme evidovat smutok, pripadne beznadej, napriklad ked' sa pouzivatel
nedokaze dalej ,pohnut” pri praci na projekte.
http://xfinity.comcast.net/blogs/tv/files/2009/04/use sadness.jpg

Oba spomenuté pristupy k zistovaniu emocného stavu pouzivatela su velmi zaujimavé
a kazdy z nich ma svoje vyhody a nevyhody. Pri moZnosti volby by sme vSak mali prioritny
zaujem o prdacu so vstupmi cez kldvesnicu a mys.
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2.4 FIIT Kinect

2.4.1 Motivacia

Pouzivatelov fascinuju netradi¢né a inovativne formy ovlddania a zaddvania prikazov, ako su
napriklad ovlddanie hlasom alebo gestami. Prave ovladanie gestami povaZujeme za
zaujimavy a jednoduchy spdsob ovladania s perspektivnou buduicnostou. Jeho hlavnou
vyhodou je mozZnost ovladat najréznejSie zariadenia intuitivne, bez nutnosti pouzivat velké
mnozZstvo ovlddacov. Taktiez umozZnuje vykondvat viacero operdcii naraz, vykonanim
jediného gesta, ¢o dovoluje definovat pouzivatelom ¢asto vykonavané alebo obltUbené akcie.
Ovladanie pomocou gest tiez predstavuje urcité zjednodusenie pre hendikepovanych ludi.

Prave senzor Kinect disponuje kamerou a infracervenymi hibkovymi senzormi,
umoziujicimi vytvarat hibkovi mapu, doleZiti pre rozpoznavanie vykondvanych gest.
Funkcia rozpoznavania tvare umoini kazdému pozivatelovi prispdsobit si jeho vlastnu
mnoZinu gest.

Pocitacovu grafiku povaZujeme za zaujimavu oblast informatiky, o ktorej by sme si
chceli prehibit poznatky, k ¢omu ndm tato téma méze vyznamne pomdct. TaktieZ Kinect je
podla nds velmi zaujimavy projekt, ktory prindSa nové moznosti v oblasti ovladania
pocitacCov, ktoré je mozné rozsirit aj na iné zariadenia, comu by sme sa radi v tomto projekte
venovali.

2.4.2 Koncepcia rieSenia

Nevyhnutnym krokom bude oboznamenie sa vsetkych ¢&lenov timu v dostatoénej miere so
vSetkymi technolégiami, nevyhnutnymi pre vyvoj aplikdacii pre senzor Kinect. Taktiez bude
potrebné analyzovat existujuce rieSenia, do akej miery je moiné vyuzit uZ existujuce
softvérové moduly, a ¢o bude nutné implementovat od zaciatku. Pri hladani informacii k
tejto téme sme nasli niekolko kniznic, ktoré umozniuju vyvoj aplikacii pre senzor Kinect (CL
NUI, OpenCV, OpenKinect), takze bude dolezité analyzovat ich funkcie, moZznosti a zvolit
vhodné technoldgie.

Hlavnou castou rieSenia bude systém, ktory bude umozriovat definovanie a nasledné
rozpozndvanie gest pouZivatela, ktoré potom bude moiné pouZit na ovladanie réznych
elektrickych pristrojov v domacnosti. V tejto Casti bude doleZité implementovat detekciu a
rozpoznavanie pohybu pouZivatela z hibkovej mapy ziskanej pomocou senzora Kinect.

Ako jednu cast rieSenia navrhujeme vyuZit rozpoznavanie tvare na moznost
personalizovat ovladacie gestad pre réznych pouzivatelov aplikacie. Toto umozni definovat
kazdému pouzivatelovi gesta podla jeho preferencie, pricom systém jednotlivym gestam
priradi spravny prikaz na zaklade identifikacie pouzivatela rozpoznaného podla tvare. Vdaka
tomu odpada nutnost prihlasovat sa pre identifikaciu pouzivatela.

Dalsia ¢ast rieSenia sa bude zaoberat moinostami priradenia definovanych gest
pouzivatela akciam pre ovladanie réznych elektrickych spotrebiCov v domacnosti. Systém
bude umoznovat jednoduchymi intuitivnymi gestami vykondvat aj viacero operdacii naraz.
Pouzivatel tak bude méct definovat napriklad svoje oblibené ¢i ¢asto vykonavané akcie, ale
aj ovladat viacero pristrojov naraz. Pouzivatel by mal mat na vyber ¢o najvacsie mnozstvo
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pristrojov a v tejto faze bude dodlezité analyzovat moznosti a ndastroje pre komunikaciu s
réznymi zariadeniami v domdcnosti prostrednictvom Bluetooth, WiFi ¢i IrDA. Pri hladani
informdcii k tomuto projektu sme zistili, Ze vyrobcovia SMART televizii poskytuju APl pre
pristup k funkcidm TV, rovnako je moiné pristupovat k funkciam mobilnych zariadeni s
operacnymi systémami Android a iOS.

2.5 Priloha A - Preferencia tém

Inteligentna TV
Emdécie

Kinect
Demonstracia
Hra

Offline Web
Veda

Robocup

©® N Uk wNe
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2.6 Priloha B - Rozvrh timu

Ponuka

Den

Meno

7:00-7:50

8:00-8:50

9:00-9:50

10:00-
10:50

11:00-
11:50

12:00-
12:50

13:00-
13:50

14:00-
14:50

15:00-
15:50

16:00-
16:50

17:00-
17:50

18:00-
18:50

19:00-
19:50

20:00-
20:50

PON

Filip Stario

Tomas Kunka

Milan Martinkovic¢

VINF

Tomas Caban

Tomas Leken

Michal Biros

Balint Szilva

PDBT

TP1

VSS

VIS

uT

Filip Stario

Tomas Kunka

Milan Martinkovic

Tomas Caban

Tomas Leken

Michal Biros

KOD

Balint Szilva

MSI

MSI

MsI

STR

Filip Stario

Tomas Kunka

Milan Martinkovic¢

Tomads Caban

Tomas Leken

Michal Biros

Balint Szilva

Filip Stano

Tomas Kunka

Milan Martinkovic¢

Tomas Caban

Tomas Leken

Michal Biros

KOD

Balint Szilva

SOGAM

ASS

SOGAM

PIA

Filip Stario

Tomas Kunka

Milan Martinkovi¢

Tomas Caban

Tomas Leken

Michal Biros

Balint Szilva

PDBT
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Plan
3 Plan

Nakolko sa pri vyvoji nasho projektu riadime metodoldogiou SCRUM, tak aj podoba
nasledovného planu, ktory uvddzame v tejto kapitole je taktiez touto agilnou metddou
ovplyvneny. Princip SCRUM sa pouziva najma na projekty, pri ktorych je pldnovanie dopredu
problematickou Ulohou. Planovanie sa teda zameriava na mensie ¢asové Useky, v ktorych su
nadchadzajuce ulohy ovela transparentnejSie atym pddom je ich mozné aj lahsie
naplanovat. Tieto Casové Useky predstavuju jednotlivé Sprinty a ich priebeh sa planuje na
Speciadlnych stretnutiach, ktoré sa uskutocniuju na samom zaciatku jednotlivych Sprintov.
Dizka trvania jedného $printu st dva tyZdne. Samozrejme aj pri takomto pristupe k riadeniu
projektu je potrebné mat predstavu o doélezitych milnikoch, ktoré nas v priebehu vyvoja
softvéru budu cakat.

Na zaklade vysSie uvedenych slov preto uvadzame jednak ulohy, ktoré boli
naplanované pre jednotlivé Sprinty ale aj dblezité body vyvoja nasho projektu, ktoré este len
nastanu z dlhodobého hladiska.

3.1 Terminy Sprintov

Nasledujuca tabulka popisuje dvojtyzdriové intervaly, v ktorych prebiehaju jednotlivé Sprinty.

Cislo 3printu Termin $printu
1. 17.10-31.10
2. 31.10-14.11
3 14.11-28.11
4 28.11-12.12

3.2 Plany Sprintov

V tejto sekcii uvddzame napldnované ulohy pre jednotlivé Sprinty.

3.2.1 Sprint 1 (Audi)

Témou prvého Sprintu bolo vyrieSenie Uloh nevyhnutnych pre pracu na projekte. Jednalo sa
najma o analyzu jednotlivych rieseni, ktoré by mohli mat stvis s naSou témou a mohli by sme
z nich &erpat, popripade ich do nasho riedenia zakomponovat. Daldou témou uloh bolo
zabezpedenie réznych naleZitosti ako napriklad inStaldcia webového servera, zaloZenie
projektu v nastroji Redmine a podobne.

Uloha Riesitel Zadiatok

Nainstalovat server Balint Szilva 23.10.2012
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Plan

Vytvorenie plagatu Michal Biro§  |17.10.2012
Vytvorenie a nasadenie webovej stranky timu Balint Szilva 17.10.2012
Vytvorenie projektu v Redmine Balint Szilva 17.10.2012
Analyzovat riesenia na sledovanie emdcii Filip Stario 17.10.2012
Analyzovat moZnosti licencie FaceAPI Filip Stario 17.10.2012
Analyzovat moZnosti strojového ucenia Tomas Lekenn  (17.10.2012
Analyzovat sledovanie zvuku cez mikrofén Tomas Caban |17.10.2012
Analyzovat sledovanie pohladu pouZivatela a natocenia|Milan 17.10.2012
tvare Martinkovic

Analyzovat logger Michal Biro$ 17.10.2012
Analyzovat odporucania pre jednotlivé emocné stavy Tomas Kunka |17.10.2012
Spracovat obraz pomocou face.com Balint Szilva 24.10.2012

3.2.2 Sprint 2 (Bentley)

V druhom Sprinte sme sa zameriavali na praktické aplikovanie analyzovanych rieseni.
Predmetom Sprintu boli aj naleZitosti ako tvorba dokumentacie, ktord sudvisy s jednym
z milnikov v nasledovnej kapitole. RieSila sa aj konfiguracia systému na spravovanie verzii

rieSeni, ktorym je MS team foundation server.

Uloha

Riesitel

Zaciatok

Ziskavat obraz z kamery

Milan Martinkovic

31.10.2012

Spracovat obraz pomocou Studentského projektu HED

Filip Stano, Tomas

31.10.2012

Kunka
Konfigurdcia TFS a Webu Balint Szilva 31.10.2012
Tvorba dokumentacie Vsetci 31.10.2012
Skompilovanie programu na spracovanie zvuku Tomas Caban 31.10.2012
InStalacia sluzby do IS Michal Biros 31.10.2012
Reprezentacia udajov z kamery Tomas Leken 31.10.2012
Priprava udajov na odosielanie Tomas Caban 31.10.2012
Preposielanie dat Michal Biros 31.10.2012

3.3 Dlhodoby plan

Nas dlhodoby plan sa skladad z doélezitych milnikov, ktoré budd vyvoj nasho projektu
sprevadzat, ako aj z cielov, ktoré sme si naplanovali splnit.
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3.3.1 Zimny semester

Plan

Popis Typ Datum splnenia
Analyzovat dostupné rieenia Ciel 31.10.2012
Integracia spracovania obrazu Ciel 14.11.2012
Odovzdanie dokumentacie Milnik 14.11.2012
Prihldsenie na TP Cup Milnik 26.11.2012
Rozoznanie emdcii Ciel 28.11.2012
Zostavenie prototypu Ciel 12.12.2012
Odovzdanie prototypu Milnik 14.12.2012

3.3.2 Letny semester

Doblezité milniky v letnom semestri, ndam este nie sU zname. Ciele eSte nie su priamo
definované ale bude sa jednat primarne o strojové uéenie aplikované na rozoznanie emdcii,
modelovanie pouZivatelov ardzne odporucania suvisiace s identifikovanym emocnym

stavom pouzivatela.

3.4 Produktové poZiadavky

Produktové poziadavky(angl. Produck Backlog), su délezitym aspektom v ramci planovania,
nakolko obsahuju hlavné néleZitosti, ktoré ma vysledné rie$enie napliat. Tieto jednotlivé
polozky su rozélefiované na mensie Ulohy, ktoré sa rieSia pocas jednotlivych Sprintov.
Produktové poziadavky a k nim identifikované Ulohy su zobrazené na nasledovnom obrdazku.
Podoba poziadaviek sa moze v priebehu vyvoja projektu obmieriat. Na obrazkoch uvadzame

aktudlnu podobu produktovych poziadaviek.
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Plan

Obrazok 1 Produktové poziadavky a k nim identifikované ulohy

Na dalSom obrazku je zobrazené jednotlivé Ulohy, ktoré sme podrobnejsie identifikovali
k prvej produktovej poZiadavke spolu s odhadovanou naro¢nostou. RieSenie tychto uloh bolo
nasledne predmetom Sprintu.



Plan

Obrazok 2 Odhad néarocnosti jednotlivych uloh

3.5 Priebeh pldnovania

Pomocou metodiky SCRUM sa riadime prvy krat a to sa odzrkadluje aj na UspesSnosti nasho
planovania. Naplanované tlohy sa dari napliiat v akceptovatelnej miere, avéak problémy sa
objavovali pri odhade ndarocnosti jednotlivych Uloh ato najmd v prvom Sprinte, ¢o je
pochopitelné.

V druhom S3printe sa vyskytol problém s dlohou spracovania obrazu pomocou
projektu HED, ktory sa nakoniec ukdzal byt ako nevhodny najma oproti rieseniu, ktoré sa
nam podarilo identifikovat az vtomto Sprinte (nazov riesenia: Luxand). Preto sa odhadnuté
ndro¢nosti opat vychylovali od redinych hodnot.

V nasledujucich Sprintoch sa budeme snazit tychto chyb vyvarovat a pokusime sa
nase odhady ndrocnosti zlepsit.
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4 Ulohy ¢lenov timu

4.1 DIhodobé iilohy

Veduci timu — Filip Stano

Manazér podpory vyvoja — Balint Szilva

Manazér rozvrhu a planovania — Milan Martinkovic
Manazér rizik - Tomas Kunka

Manazér monitorovania projektu — Michal Biros
Manazér kvality — Tomas Caban

Manazér dokumentovania — Tomas Leken

4.2 Kratkodobé ulohy

Filip Stano
e Analyza rieSenia na sledovanie emdcii
e Spracovanie obrazu pomocou projektu HED
Balint Szilva
e Priprava servera a webovej stranky
e Spracovanie obrazu pomocou face.com
e Konfigurdacia TFS
Milan Martinkovic
e Analyza sledovania pohladu pouZzivatela a natocenia tvare
e Ziskavanie obrazu z kamery
Tomas Kunka
e Analyza odporucani pre emoc¢né stavy
e Spracovanie obrazu z kamery
Michal Biros
e Analyza prebratého softvérového riesenia
e Instalacia sluzby do IIS
e Preposielanie dat
Tomas Caban
e Analyza sledovania zvuku cez mikrofén
e Ziskanie a spracovanie zvuku cez mikrofén
Tomas Leken
e Analyza strojového ucenia
e Ziskanie a spracovanie zvuku cez mikrofén
e Tvorba dokumentacie

Ulohy ¢lenov timu
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5 Zapisnice

5.1 Zapisnica zo stretnutia Cislo 1

Téma stretnutia: Uvodné stretnutie
Datum: 3.10.2012

Cas: 14:00

Miesto: Softvérové laboratérium

Veduci stretnutia:  Ing. Martin Labaj

Zapisovatel’ Bc.

Zucastneni: Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Priebeh stretnutia:

Tomas Leken

Michal Biros
Tomas Caban
Tomas Kunka

Filip Stario

Tomas Leken
Milan Martinkovic
Balint Szilva

Zapisnice

e Zahdjenie spolo¢ného stretnutia timov 10 a 14 pod vedenim veducich timov doc.
Mgr. Daniely Chudej, PhD. a Ing. Martina Labaja

e Predstavenie timov

e Informovanie timov o projekte

e Dohodli sme sa na praci metodikou SCRUM

e Diskusia o podpornych nastrojoch pri tvorbe softvérového produktu

e Rozdelenie uloh ¢lenom timu

Ulohy:

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav
Pripravit web stranku timu Szilva 3.10.2012 Vytvorena
Pripravit $ablénu zapisnice Leken 3.10.2012 Vytvorena
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5.2 Zapisnica zo stretnutia cislo 2

Téma stretnutia:

Datum: 10.10.2012
Cas: 14:00 - 16:20
Miesto: Softvérové laboratdrium

Veduci stretnutia:  Bc. Filip Stano
Zapisovatel’ Bc. Tomas Leken

Zucastneni: Bc. Michal Biros
Bc. Tomas Caban
Bc. Tomas Kunka
Bc. Filip Stano
Bc. Tomas Leken

Bc. Milan Martinkovic

Bc. Balint Szilva

Zhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Zapisnice

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav
Priebeh stretnutia:
e Dohodli sme sa na pouzivani manazZovacieho nastroja Redmine
e Ing. Martin Labaj nam predviedol existujlce rieSenie loggera
e Diskutovali sme etapy a mozné rieSenia projektu
e Diskutovali sme user story, identifikovali sme nasledovné:
o Pouzivatel je sledovany pri praci na pocitaci
o PouzZivatel je modelovany
o Modely su rozpoznavané
o Pouzivatel dostane odporucanie
e Rozdelili sme si ulohy na dalsie stretnutia
Ulohy:
Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav
Nainstalovat logger Biros 10.10.2012 Vytvorena
Analyza funkcionality loggera Biros 10.10.2012 Vytvorena
Vytvorit projekt v Redmine Szilva 10.10.2012 Vytvorena
Analyzovat rieSenia na Stano 10.10.2012 Vytvorena
sledovanie emdcii
Nahodit web Szilva 10.10.2012 Vytvorena
Analyzovat sledovanie pohladu | Martinkovi¢ 10.10.2012 Vytvorena
pouzivatela a natocenia tvare
Uprava plagatu Biros 10.10.2012 Vytvorena
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Zapisnice

Analyzovat sledovanie zvuku Caban 10.10.2012 Vytvorena
cez mikrofén

Analyzovat moznosti strojového | Leker 10.10.2012 Vytvorena
ucenia

Analyzovat odporucania pre Kunka 10.10.2012 Vytvorena

jednotlivé emocné stavy
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5.3 Zapisnica zo stretnutia Cislo 3

Téma stretnutia:

Datum: 17.10.2012
Cas: 14:00
Miesto: Softvérové studio

Veduci stretnutia:  Bc. Tomas Leken
Zapisovatel’ Bc. Balint Szilva

Zucastneni: Bc. Filip Stano

Bc. Milan Martinkovic

Bc. Michal Biros
Bc. Tomas Kunka
Bc. Tomas Caban
Bc. Tomas Leken
Bc. Balint Szilva

Kontrola priebehu prvého Sprintu

Zhodnotenie uloh z predchadzajlceho stretnutia:

Zapisnice

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav
Nainstalovat logger Biros 10.10.2012 Rozpracované
Vytvorit projekt v Redmine Szilva 10.10.2012 Rozpracované
Analyzovat rieSenia na Stano 10.10.2012 Ukoncené
sledovanie emdcii

Vytvorit a nahodit web Szilva 10.10.2012 Rozpracované
Analyzovat sledovanie pohladu | Martinkovic¢ 10.10.2012 Rozpracované
pouzivatela a natocenia tvare

Uprava plagatu Biros 10.10.2012 Ukoncené
Analyzovat sledovanie zvuku Caban 10.10.2012 Rozpracované
cez mikrofén

Analyzovat mozZnosti strojového | Leken 10.10.2012 Rozpracované
ucenia

Analyzovat odporuéania pre Kunka 10.10.2012 Rozpracované
jednotlivé emocné stavy

Priebeh stretnutia:

e Dohodli sme sa o tom, Ze tim bude pouzivat Windows Server 2008, SQL Server 2008
a Team Foundation Server

e Technickd Specifikacia

o vyvoj projektu bude prebiehat v jazyku C#
o definovanie minimdlnych hardvérovych poZiadaviek na server (4 GB RAM,

aspon 50 GB diskového priestoru)

e Prezentdcia jednotlivych uloh:
o Filip Stano odprezentoval svoju Ulohu o riesSeni na sledovania emécii
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Zapisnice
o Milan Martinkovi¢ analyzoval moZnosti na sledovanie pohladu pouZivatela
a natocCenia tvare
o Michal Biros vytvoril novl upravenu verziu plagatu

o Tomas Caban odprezentoval mozZnosti na sledovanie a rozpoznanie zvuku cez

mikrofdn

o Tomas Leken analyzoval moZnosti strojového ucenia
o Tomas Kunka odprezentoval svoju ulohu a analyzoval mozné typy odporucéani

e Vyhodnotenie uloh

e Na zaklade prezentacii vytvoreny Backlog projektu

e Rozdelenie novych uloh

Ulohy:

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav
Analyzovat sledovanie pohladu | Martinkovic 10.10.2012
pouzivatela a natocenia tvére

Analyzovat sledovanie zvuku Caban 10.10.2012
cez mikrofén

Analyzovat mozZnosti strojového | Leken 10.10.2012
ucenia

Vyriesit virtualny stroj Szilva 17.10.2012
a nainstalovat Windows Server

2012

Vytvorit projekt v Redmine Szilva 10.10.2012
Analyzovat existujlce riesenie - | Biro$ 17.10.2012
Logger

Analyzovat odporudania pre Kunka 10.10.2012
jednotlivé emocné stavy

Analyzovat mozné licencie Stano 17.10.2012
FaceAPI
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5.4 Zapisnica zo stretnutia Cislo 4

Téma stretnutia:

Datum: 24.10.2012
Cas: 14:00 — 16:40
Miesto: Softvérové studio

Veduci stretnutia:  Bc. Balint Szilva
Zapisovatel: Bc. Filip Stano

Zucastneni: Bc. Michal Biros
Bc. Tomas Caban
Bc. Tomas Kunka
Bc. Filip Stano
Bc. Tomas Leken

Bc. Milan Martinkovic

Bc. Balint Szilva

Kontrola priebehu prvého Sprintu

Zhodnotenie uloh z predchadzajlceho stretnutia:

Zapisnice

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost

Nainstalovat logger Biros 10.10.2012 Ukoncené
Vytvorit projekt v Redmine Szilva 10.10.2012 Ukoncené
Analyzovat rieSenia na Stano 10.10.2012 Ukoncené
sledovanie emdcii

Vytvorit a nahodit web Szilva 10.10.2012 Ukoncené
Analyzovat sledovanie pohladu | Martinkovic¢ 10.10.2012 Ukoncené
pouzivatela a natocenia tvare

Uprava plagatu Biros 10.10.2012 Ukoncené
Analyzovat sledovanie zvuku Caban 10.10.2012 Ukoncené
cez mikrofén

Analyzovat mozZnosti strojového | Leken 10.10.2012 Ukoncené
ucenia

Analyzovat odporuéania pre Kunka 10.10.2012 Ukoncené

jednotlivé emocné stavy

Priebeh stretnutia:

e Milan Martinkovi¢ odprezentoval analyzu sledovania pohladu, nebolo ndjdené
vhodné riesenie pre dalSie pouzitie. Z analyzy vyplynulo, Ze kamery integrované
v notebookoch nie su prilis vhodné na snimanie pohladu. RieSenia nie su uzivatelsky
prijemné. Zatial sme nenasli vhodné rieSenie pre beiné pouzivatelské podmienky,

tuto funkcionalitu zatial odkladame.

e Tomas Caban doplnil analyzu sledovania pomocou mikrofénu a modelovania nalady
na zaklade zvuku. Venoval sa sledovaniu pritomnosti pouZivatela pomocou Sonaru.
Z analyzy vyplynulo, Ze sledovanie pritomnosti na principe Sonaru je velmi zavislé od
HW notebooku. Program neposkytuje vystup, k dispozicii je ale zdrojovy kad.
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Zapisnice
Z hladiska rozpoznavania pouZivatela podla hlasu nebolo najdené vhodné riesenie.
RieSenia EmoVoice a OpenEar su pouZitelné.
Tomas Leken odprezentoval analyzu strojového ucenia. PribliZil existujuce alternativy
strojového ucenia. Prioritne bude pouzivané offline strojové ucenie, v pripade
potreby sa zavedie aj online. Na zaklade analyzy sme ziskali prehlad v pristupoch ku
strojovému uceniu.
Prebrali sme stav servera. Bude potrebné riesit nesplnenie poZiadaviek na Harddisk a
RAM.
Filip Stano prezentoval analyzu detekovatelnych emocnych stavov a analyzu
existujucich rieSeni na sledovanie tvdre. Nadobudli sme znalosti o jednotlivych
emocnych stavoch a o tom, €o je pre ne typické. Rozobrali sme aplikdcie FaceAPI,
Face.com aHuman Emotion Detection. Primarne chceme pouZivat FaceAPl, ale
¢akdme na licenciu od spolo¢nosti SeeingMachines. Ciasto¢ne pouZitelhé su aj zvyiné
dve rieSenia, v pripade neudelenia licencie zvaZime dalsi postup.
Michal Biro$ prezentoval analyzu funkcionality Loggera PerConik. Nadobudli sme
znalosti o funkcionalite loggera. Rozoberali sme alternativy doplnenia naSich dat do
systému.
Nasledne sme sa venovali identifikacii novych udloh a ohodnoteniu ich naro¢nosti.

Ulohy:

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav
Ziskavanie obrazu z kamery Martinkovic¢ 24.10.2012 8 Pridelené
Spracovanie obrazu pomocou Stano 24.10.2012 20 Pridelené
Studentského projektu HED

(Bang)

Spracovanie obrazu pomocou Kunka 24.10.2012 20 Pridelené
Studentského projektu HED

(Bang)

Spracovanie obrazu pomocou Szilva 24.10.2012 20 Pridelené
face.com

Spracovanie obrazu pomocou Biros 24.10.2012 20 Pridelené
face.com

Ziskavanie a spracovanie zvuku | Leken 24.10.2012 20 Pridelené
Ziskavanie a spracovanie zvuku | Caban 24.10.2012 20 Pridelené
Analyzovat moznosti licencie Stano 17.10.2012 Rozpracované
FaceAPI

Nainstalovat server + SQL + TFS | Szilva 24.10.2012 5 Rozpracované
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5.5 Zapisnica zo stretnutia Cislo 5

Téma stretnutia:

Datum: 31.10.2012
Cas: 14:00 — 16:40
Miesto: Softvérové studio

Veduci stretnutia:  Bc. Filip Stano
Zapisovatel’ Bc. Tomas Kunka

Zucastneni: Bc. Michal Biros
Bc. Tomas Caban
Bc. Tomas Kunka
Bc. Filip Stano
Bc. Tomas Leken

Bc. Milan Martinkovic

Bc. Balint Szilva

Zhodnotenie uloh z predchadzajlceho stretnutia:

Zhodnotenie prvého Sprintu, planovanie druhého.

Zapisnice

Uloha Riesitel Datum vzniku | ObtiaZnost Stav

Ziskavanie obrazu z kamery Martinkovic 24.10.2012 8 Splnené na
4

Spracovanie obrazu pomocou Stano 24.10.2012 20 Splnené na

Studentského projektu HED 10

(Bang)

Spracovanie obrazu pomocou Kunka 24.10.2012 20 Splnené na

Studentského projektu HED 10

(Bang)

Spracovanie obrazu pomocou Szilva 24.10.2012 20 Splnené -

face.com nedd sa
pouzit

Spracovanie obrazu pomocou Biros 24.10.2012 20 Splnené -

face.com nedd sa
pouzit

Ziskavanie a spracovanie zvuku | Leken 24.10.2012 20 Pridelené

Ziskavanie a spracovanie zvuku | Caban 24.10.2012 20 Pridelené

Analyzovat moznosti licencie Stano 17.10.2012 Splnené

FaceAPI

Nainstalovat server + SQL + TFS | Szilva 24.10.2012 5 Splnené na 4

Priebeh stretnutia:

e Na zaciatku stretnutia sme ohodnotili splnenie jednotlivych Uloh z predchdadzajucich

Sprintov. Spatne sme ohodnotili Ulohy z prvého Sprintu.

e Zhodnotili sme, Ze face API, nebude mozné pouzit, kvoli licencii. Preberali sme dalSie

rieSenia na zachytdvanie [udskej tvare. Rozhodli sme sa pre projekt HED.
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Zapisnice

e Milan Martinkovi¢ predviedol ziskavanie obrazu z kamery. Jeho dalSou ulohou bude
implementovat jeho rieSenie do projektu PerConlK.

e Tomas Caban zhodnotil aky pokrok bol urobeny v zachytavani zvuku. Vyskytol sa
problém s kniZznicou. Rozhodli sme sa spracovanie zvuku vratit do Product Backlogu.

e Vytvorili sme nové ulohy a zaroven sme ich ohodnotili.

Ulohy:

Uloha Riesitel Datum vzniku | Obtiaznost Stav

1. Konfigurdacia TFS a Webu Szilva 31.10.2012 5 Vytvorena
2. Tvorba dokumentacie Leken 31.10.2012 40 Vytvorena
3. Ziskat obraz z kamery Martinkovic 31.10.2012 20(4) Prenesend
4. Spracovat obraz pomocou Stano, Kunka, 31.10.2012 60(10) Prenesend
Studentského projektu HED Szilva

5. Skompilovanie programu na | Caban 31.10.2012 8 Vytvorena
spracovanie zvuku

6. InsStalacia sluzby do IS Biros 31.10.2012 5 Vytvorena
7. Reprezentacia udajov z Leken 31.10.2012 8 Vytvorena
kamery

8. Priprava udajov na Caban 31.10.2012 3 Vytvorena
odosielanie

9. Preposielanie dat Biros 31.10.2012 13 Vytvorena
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5.6 Zapisnica zo stretnutia Cislo 6

Téma stretnutia:
Datum:

Cas:

Miesto:

Kontrola priebehu druhého Sprintu
7.11.2012

15:00-17:40

Softvérové studio

Veduci stretnutia:  Bc. Tomas Kunka

Zapisovatel’

Zucastneni:

Zhodnotenie uloh identifikovanych z predchadzajliceho stretnutia:

Bc. Milan Martinkovic

Bc. Michal Biros

Bc. Tomas Caban

Bc. Tomas Kunka

Bc. Filip Stano

Bc. Tomas Leken

Bc. Milan Martinkovic
Bc. Balint Szilva

Zapisnice

Uloha Riesitel Datum vzniku ObtiaZnost Stav

1. Konfiguracia Szilva 31.10.2012 5 Splnena

TFS a Webu

2. Tvorba Leken 31.10.2012 40 Rozpracovana
dokumentiacie

3. Ziskat obraz z | Martinkovic 31.10.2012 20 Rozpracovana
kamery

4. Spracovat Stano, Kunka, 31.10.2012 60 Rozpracovana
obraz pomocou | Szilva

Studentského

projektu HED

5. Skompilovanie | Caban 31.10.2012 8 Rozpracovana
programu na

spracovanie

zvuku

6. InStalacia Biros 31.10.2012 5 Rozpracovana
sluzby do IIS

7. Reprezentdcia | Leken 31.10.2012 8 Rozpracovana
udajov z kamery

8. Priprava Caban 31.10.2012 3 Rozpracovana
udajov na

odosielanie

9. Preposielanie | Biros 31.10.2012 13 Rozpracovana
dat
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Zapisnice
Priebeh stretnutia:

e Tomas Leken ndm v suvislosti so svojou uUlohou, ktorou je tvorba dokumentacie,
pribliZil naleZitosti, ktoré bude treba obsiahnut v projektovej dokumentécii. Odovzdat
ju je potrebné do 14.11.2012. Dohodli sme sa, Ze kazdy spracuje svoju Cast analyzy,
na ktorej pracoval v prvom Sprinte. Manazér planovania (Milan Martinkovi¢) pripravi
formalnu podobu pldnu pre pouZitie vdokumentacii. Michal Biro$ zostavi
dokumentdciu k product backlog-u. Dalej kazdy ¢len timu par vetami popie podstatu
svojej ulohy, ktoru v time napliia.

e Dalej sme zdoraznili fakt, e je potrebné déslednejie uvadzanie podrobnosti
k jednotlivym ulohdam v nastroji Redmine.

e Nasledovala prezentacia o pokroku svojej ulohy, zo strany Milana Martinkovica. Zatial
sa mu podarilo odstranit chybové hlasenia, pri pokuse o pouZitie zostaveného
rieSenia pre zachytavanie obrazu mimo vzorového projektu kniznice, ktord na tuto
ulohu vyuziva. Momentalne je jeho rieSenie pripravené na nasadenie do PerConik-a.

e Tomas Caban zosumarizoval svoju ulohu, ktorej cieflom je kompildcia programu na
spracovaniu zvuku. Problémy sa wvyskytli pri samotnej kompildcii a kvoli
nekonzistentnej dokumentdcii sa mu tento problém nepodarilo odstranit. Podarilo sa
mu najst projekt OpenSmile, ktory sa na zaklade zbeZnej analyzy zda byt pouzitelny.

e Michal Biro$ sa stretol s problémom pri plneni svojej ulohy, ktorou je nasadenie
PerConik-a na IIS server. Pri¢inou problému je nizka miera skidsenosti s IIS.

e Balint Szilva mal za Ulohu nainstalovat Team Foundation Server, ¢o sa mu aj podarilo.
V Case stretnutia sa vyskytol problém s pristupom cez URL, ktord bola vygenerovana
pri inStaldcii.

e Dalej sme sa snaZili dosiahnut Uspednu kompilaciu zdrojovych kédov PerConik. Po
nalinkovani, niektorych kniznic, ktoré neboli priamo pritomné v rieseni, ktoré nam
bolo zaslané sa nam podarilo program spojazdnit.

e Nasledne na stretnutie priSiel Mate Fejes, ktory rieSi diplomovu pracu s podobnou
témou aki mame my. Ako odrazovy bod nam odporudil rieSenie s ndzvom Luxand,
ktoré dokaze analyzou obrazu vrétit sdradnice klfucovych bodov na tvari. Zdoéraznil
doleZitost rozhodnutia sa, Ze vakej forme budeme uvadzat emobcie a taktiez
pripomenul, Ze doblezitym faktorom bude trénovanie na rbéznych datasetoch.
Spomenul, Ze sa mdzeme pouzit aj FACS (Facial Coding System). Tato cesta si ale
podla neho vyzaduje pomerne sofistikovany nastroj na ziskavanie suradnic. Dalej nam
ukazal, ¢o ma uz rozpracované. Ukazal napriklad SVM lib, ¢o je kniznica na strojové
ucenie sa, ktord ndm aj odporudil. Stretnutie sme uzavreli diskusiou o nastroji
Luxand. Dozvedeli sme sa, Ze sa dda vybavit skisobna licencia, ktora je zadarmo.
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6 Metodiky pouzité pri vyvoji

6.1 Zber poziadaviek

Metodiky pouzité pri vyvoji

6.1.1 Roly
Rola Zodpovednosti Procesy
Zakaznik e Urcuje prvotné poZiadavky e Stanovanie poZiadaviek
e Stard sa o konzultacie s vyvojovym timom e Prioritizacia uloh
e Stanovuje prioritu jednotlivych uloh e Konzultacia o zmene
Manaiér e Priraduje ¢lenom timu ulohy e Stanovanie poZiadaviek
timu e Vedie komunikaciu so zdkaznikom e Spracovanie poZiadaviek
e Vyberd tim na jednotlivé ulohy e Konzultacia o zmene
e Preddva vypracované ulohy v time e Dekompozicia poziadaviek
e Schvalenie product backlogu
Analytik e Vykonava analyzu poZiadaviek e Spracovanie poZiadaviek
e Pripravuje alternativy v pripade e Dekompozicia poziadaviek
nerealizovatelnosti poziadavky e Konzultacia o zmene
e Schvalenie product backlogu
Navrhar e Pracuje pri dekompozicii pouzivatelskych e Dekompozicia poZiadaviek
pribehov na features a nasledne na ulohy e Schvalenie product backlogu

6.1.2 Procesy zberu poziadaviek

6.1.2.1 Proces stanovenia poziadaviek

Vstup: pozZiadavka na vytvorenie softvéru

Vystup: stanovené a zaznamenané poziadavky zdkaznika
Vykonanie prvotnej komunikacie so zakaznikom. Jedna sa o ziskanie prvotnej predstavy
o poziadavkach od zakaznika.

Nazov kroku

Stanovenie podmienok stretnutia

Zostavenie timu na stretnutie

WIN =

Realizacia stretnutia

6.1.2.2 Proces spracovania poziadaviek

Vstup: stanovené a zaznamenané poziadavky zakaznika
Vystup: rozhodnutie o realizovatelnosti poziadaviek

Po ziskani poZiadaviek od zakaznika je nutné zistit realizovatelnost danych poZiadaviek.
Tomuto sa bude venovat analyticky tim, priCom riadenie procesu ma na starosti manazér

projektu.
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Metodiky pouzité pri vyvoji

Nazov kroku

Odovzdanie poziadaviek na analyzu

Analyza poziadaviek

WINIE

Obozndmenie manazéra projektu o vysledku analyzy

6.1.2.3 Proces konzultacie o zmene poziadavky

Vstup: nutnost Upravy poZiadavky

Vystup: vyber alternativy vysporiadania sa s problémom

Nastava v pripade, ked' sa po analyze zisti, Ze dany proces nie je realizovatelny. Na zaklade
toho je nutné skonzultovat poZiadavku so zakaznikom.

Nazov kroku

Kontaktovanie zakaznika a Ziadost o konzultaciu

Priprava moznych alternativ rieSenia problému

WIN =

Konzultacia so zakaznikom

6.1.2.4 Proces dekompozicie poziadaviek

Vstup: schvalené poziadavky

Vystup: namodelovany systém

Dochdadza k modelovaniu systému z hladiska pouzivatela a postupnej dekompozicii potrebnej
k dosiahnutiu vysledku. Na zaver je potrebné ulohy ohodnotit a predat na dalSie
spracovanie.

Nazov kroku

Tvorba pouZivatelskych pribehov

Dekompozicie pouzivatelskych pribehov na features

Dekompozicie features na ulohy

NI R

Ohodnocovanie uloh

6.1.2.5 Proces prioritizacie uloh

Vstup: ulohy v man. systéme
Vystup: urcend priorita Uloh
V tomto procese zakaznik v manazérskom systéme priraduje uloham prioritu vykonania.

# Nazov kroku
1. | Zobrazenie Uloh zakaznikom v systéme
2. Nastavenie priority Uloh
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Metodiky pouzité pri vyvoji
6.1.2.6 Proces schvalenia product backlogu

Vstup: ulohy po urceni priority

Vystup: predanie namodelovaného systému na implementaciu

V tomto procese sa vykona definitiv ne schvalenie product backlogu celym vyvojovym
timom.

Nazov kroku

Stretnutie timu

Revizia uloh

WINIR

Predanie Uloh na rozdelenie

@

Stanovenie
poZiadaviek

A

Konzultécia o
zmene
poziadavky

Spracovanie
poziadavek

Poziadavka nie je

Poziadavka je . np
realizovatelna

realizovatelna

Dekompozicia
poziadaviek
v
Prioritizacia

uloh Ukoné&enie zberu poZiadaviek

4

Schvdlenie _,—).

product backlogu |

Obrazok 5 Diagram c¢innosti procesu zberu poziadaviek

6.1.3 Vytvorenie novej zakaznickej poziadavky v systéme Redmine

Tato metodika slizZi ako popis presného postupu na vytvorenie poZiadavky zadanej
zakaznikom do systému Redmine. Tento sp6sob sa vyuZiva v pripade, ked zakaznik potrebuje
doplnit poziadavku k uz existujucemu zoznamu poZziadaviek, tz. uz bolo vykonané prvotné
spracovanie poZiadaviek.
Kroky:

1. Predpokladom je byt na stranke projektu v systéme Redmine. Nasledne zvolit

polozku ,New Issue”.
2. Nasleduje nastavenie detailov pridavanej poZiadavky.
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Metodiky pouzité pri vyvoji
Polozku Tracker nastavit na hodnotu ,Feature”.
Do polozky Subject viozZit stru¢ny nazov novej poZiadavky.
Status nastavit na ,,New“ — jedna sa o novu poZiadavku, ktoru nasledne spracuje
a prideli vyvojovy tim.
V pripade priority su k dispozicii moZnosti:

a. Low (Nizka) — vybrat v pripade, ak zadavana poZiadavka nehrd vyznamnu rolu
v systéme a je mozné ju doplnit aZ ku koncu projektu.

b. Normal (Beznd) — vybrat v pripade, ak ide o poZiadavku, ktord nijako
vyznamom neprevysuje dovtedy vytvorené poziadavky a teda nie je potrebné
sa jej v blizkom obdobi venovat.

c. High (Vysoka) — vybrat v pripade, ak je poZiadavku nutné vykonat v blizkej
dobe, ale nie okamzite, teda existuju ulohy s vysSou prioritou

d. Urgent (Urgentnd) — vybrat v pripade, ak si poZiadavka vyZaduje okamZitu
pozornost, ale zaroven od nej nie je zavisly uz priebehajuci vyvoj softvéru.

e. Immediate (Okamizitd) — vybrat v pripade, ak si poziadavka vyZaduje okamzitu
pozornost a jej vytvorenie vyrazne ovplyvriuje uz prebiehajuci vyvoj softvéru —
pouziva sa aby sme predisli vyvoju zbytoc¢nych Casti softvéru, ktoré by zadand
poZiadavka mohla ovplyvnit a vyradit.

Konkretizaciu poZiadavky je nutné priloZit ako prilohu prostrednictvom tlacidla
,Vybrat sibor”, kde sa pozaduje nahratie siboru z PC zdkaznika. Obmedzenie
velkosti suboru je 24,5 MB.

Nasleduje potvrdenie poziadavky tlacidlom , Create”, ktoré sa nachadza v lavom
dolnom rohu aplikacie.
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Metodiky pouzité pri vyvoji
6.2 ManaZment iterdcii

Podstatni cast iteracie tvorby softvérového produktu tvori planovanie Sprintu, ktoré
prebieha na Specidlnom stretnuti na to uréenom. Spravidla sa toto stretnutie uskuto¢ruje na
zaCiatku Sprintu. Stretnutie sa sklada z dvoch hlavnych casti. Na prvej ¢asti pldnovania sa
zUcastnuje vlastnik produktu, scrum master a cely vyvojarsky tim. V druhej €asti su pritomni
scrum master a prislusny vyvojarsky tim, zatial' ¢o vlastnik produktu nie je pritomny v
miestnosti ale stdle je k dispozicii aby mohol zodpovedat pripadné otazky. Potom, ako su
naplanované prislugné nalezitosti $printu, pokracuje iteracia naplianim a rieenim tychto
naleZitosti avzavere sa uskutocnend praca analyzuje za Ucelom zdokonalenia
nadchdadzajlcej iteracie.

6.2.1 Proces aktualizacie a prezentacie produktovych pozZiadaviek

Popis: Doplnenie sucasti produktovych poziadaviek na zaklade
poziadaviek zdkaznikov a nasledna prezentacia tychto sucasti.

Vykonava: Vlastnik produktu, Scrum master

Vstup: PoZiadavky zakaznikov

Vystup: Prioritne usporiadané a odprezentované produktové poziadavky

Postupnost krokov:

1. Vlastnik produktu ziska poZiadavky od zakaznikov.

2. Aktualizovanie produktovych poZiadaviek.

3. Prezentdcia produktovych poZiadaviek.

6.2.1.1 Vlastnik produktu ziska poziadavky od zakaznikov.

e Popis: Zakaznici adresuju svoje poziadavky na vlastnika produktu, ten tieto
poziadavky zosumarizuje a nasledne sformuluje v podobe pouzivatelskych pribehov.

e Vstup: Poziadavky zdkaznikov

e Vystup: Identifikované pouzivatelské pribehy

6.2.1.2 Aktualizovanie produktovych poziadaviek.

e Popis: Vlastnik produktu uréi  priority jednotlivych pouzivatelskych pribehov.
Nasledne sa tieto pouzivatelské pribehy usporiadaji v momentalnych produktovych
poziadavkach na zaklade ich prislichajlcej priority.

e Vstup: Pouzivatelské pribehy

e Vystup : Usporiadané produktové poziadavky

6.2.1.3 Prezentacia produktovych poziadaviek.

e Popis: Vlastnik produktu (alebo v pripade nepritomnosti Scrum master) prezentuje
produktové poziadavky vyvojarskemu timu v prioritnom poradi. Nasleduje
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Metodiky pouzité pri vyvoji
ozrejmenie  akceptacnych kritérii za Ucelom objasnenia vyznamu jednotlivych
pouzivatelskych pribehov a doladia sa priority na zdklade vzniknutych pripomienok.
Vstup: Prezentacia produktovych poziadaviek
Vystup: Findlna podoba produktovych poZiadaviek v rdmci aktualneho Sprintu

6.2.2 Proces urcenia ciel'u $printu a vyberu pouzivatel'skych pribehov

Popis: VytyCenie hlavného cielu Sprintu a selekcia pouzivatelskych
pribehov, ktoré sa budu preberat na planovacom stretnuti.

Vykonava: Vlastnik produktu, Vyvojarsky tim

Vstup: Ocakdvania vlastnika produktu

Vystup: Vybrana podmnoZzina produktovych poZiadaviek

Postupnost krokov:

1. Vlastnik produktu uvedie ocakavania.
2. Vyber pouZivatelskych pribehov.
3. Odchod vlastnika produktu.

6.2.2.1 Vlastnik produktu uvedie o¢akavania.

Popis: Vlastnik produktu uvedie svoje ocakdvania od nadchddzajuceho Sprintu
a formuluje ich v podobe cielov Sprintu.

Vstup: Ocakdvania vlastnika produktu

Vystup: Ciele/téma Sprintu

6.2.2.2 Vyber pouzivatel'skych pribehov.

Popis: Formou dialégu medzi vlastnikom produktu atimom vyvojarov sa urcia
pouzivatelské pribehy, ktoré budu predmetom aktualneho stretnutia. Vyberie sa
vacsie mnozstvo pouZivatelskych pribehov, aké by bolo moiné zvladnut vyriesit
v nadchddzajicom sprinte, nakolko sa bude tento zoznam este selektovat.

Vstup: Ciele/téma Sprintu

Vystup : Vybrana podmnozina produktovych poZiadaviek

6.2.2.3 Odchod produktového vlastnika.

Popis: Produktovy vlastnik odchadza zo stretnutia aby sa mohla otvorit diskusia
vramci vyvojarskeho timu ale stdle zostdva k dispozicii aby si ho mohli ostatni
¢lenovia timu zavolat na zodpovedanie novo vzniknutych otazok. V takomto pripade
sa vlastnik produktu dostavi do miesta konania stretnutia, zodpovie otazky
a nasledne opéat opusta miesto stretnutia.

Vstup: Odchod vlastnika produktu

Vystup: Otvorenie diskusie medzi vyvojarmi
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Metodiky pouzité pri vyvoji

6.2.3 Proces spresnenia dodania vysledku Sprintu

Popis: Tim sa dohodne na sucastiach, ktoré spracuju v planovanom
Sprinte, charakterizuje sa naroCnost aurCia sa riesitelia
jednotlivych dloh.

Vykonava: Vyvojarsky tim

Vstup: Vybrana podmnozina produktovych poziadaviek

Vystup: Ulohy s identifikovanou naroénostou a riesitelmi

Postupnost krokov:

1. Zhodnotenie prezentacie a poziadaviek vlastnika produktu.
2. Vyber pouzivatelskych pribehov pre Sprint.

3. Identifikacia poduloh.

4 Pridelenie riesitelov.

6.2.3.1 Zhodnotenie prezentdcie a poziadaviek vlastnika produktu.

Popis: Ako nahle odide vlastnik produktu, otvori sa diskusia v rdmci vyvojarskeho
timu za Ucelom zhodnotenia doterajSej prezentacie. Hlavnymi témami su
pouzivatelské pribehy svysokou prioritou so zvazenim stanovenych cielov. Pred
uzavretim diskusie je doleZité zosumarizovat sprievodné udalosti Sprintu. Jedna sa
o planované prerusenia ako napriklad dovolenka popripade dolezité milniky, ktoré by
mohli narusit plynuly chod $printu.

Vstup: Vybrana podmnozina produktovych poziadaviek

Vystup: Diskusia o podstatnych ¢astiach poziadaviek

6.2.3.2 Vyber pouzivatel'skych pribehov pre Sprint.

Popis: Na zdklade sumarizacie doterajSieho stretnutia dochadza k vyberu
pouzivatelskych pribehov, ktoré budu spracované v nadchadzajicom Sprinte.

Vstup: Diskusia podstatnych ¢asti produktovych poziadaviek

Vystup : Sprintové poZziadavky

6.2.3.3 Identifikacia poduloh.

Popis: Vyvojarsky tim rozbije jednotlivé pouZivatelské pribehy na prislichajice
podulohy (tasks). Nasledne sa urci ¢asova narocnost jednotlivych identifikovanych
poduloh. Casova naro¢nost jednotlivych ¢asti sa uréi za pomoci SCRUM kariet. Pred
samotnym odhadovanim je vhodné priblizit jednotlivé kroky danej ¢innosti aby sa
zvysilo povedomie o danej ulohe.

Vstup: Sprintové poZiadavky

Vystup: Podulohy s odhadovanou naro¢nostou
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Metodiky pouzité pri vyvoji
6.2.3.4 Pridelenie riesSitelov.

e Popis: Po uréeni naro¢nosti jednotlivych uloh sa k rieSeniu tychto uloh postupne
prihlasuju ¢lenovia vyvojarskeho timu. Pokial je zaujemcov viacej tak tito ¢lenovia
timu uvedu napady a myslienky v suvislosti s danou Ulohou a v idedlnom pripade sa
tito zdujemcovia medzi sebou dohodnu na tom, komu bude uloha priradena. Pokial
sa nedosiahne konsenzus tak zasahuje veduci timu( SCRUM Master), ktory rozhodne
o prideleni dlohy.

e Vstup: Podulohy s odhadovanou naro¢nostou

e Vystup: Ulohy s priradenymi riesite/mi

6.2.4 Vytvorenie Sprintovych poziadaviek v MS Team Foundation Server

Kapitola popisuje spb6sob pridania poZiadaviek pre aktudlny Sprint v systéme MS Team
Foundation Server.

Identifikacii poziadaviek pre aktualny Sprint predchadza prioritné usporiadanie produktovych
pozZiadaviek. Na stretnuti, ktoré je zamerané na pldnovanie Sprintu sa rozhodne, ktora
polozka bude predmetom aktudlneho Sprintu. K tejto produktovej poZiadavke sa ndsledne
jednotlivy Gcastnici stretnutia snaZia identifikovat mensie ulohy, vdaka ktorym dokazeme
danu produktovu poZiadavku naplnit.

6.2.4.1 Urcenie pracovného nasadenia pre aktualny Sprint

Prvou ulohou je uréenie pracovného nasadenia. Jednotlivy ¢lenovia vyvojarskeho timu
ozndmia svoje planované prekdzky v praci ako napriklad dovolenka, rodinna oslava
a podobne. Nie je potrebné uvadzat dévod, ddlezité je identifikovanie dizky trvania prekazok
v ramci aktudlneho Sprintu. Uréi sa aj pocet hodin, pocas ktorych budu jednotlivi ¢lenovia
timu schopni denne na svojej tlohe pracovat.

Nasledovny obrazok popisuje jednotlivé kroky, ktoré je potrebné vykonat pre pristup
k poloZzke zaznamenania pracovného nasadenia.
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% Team Foundation Senvice /  EmotionlogCamera v Milan Mattinkovic ~ Help 4%

HOME WORK  SOURCE  BUILDPREVEEW Searchworkitems 0 v

backlog board  workitems

¢ : 02 novembra - 16 novembra
Product Backlog SP”nt 1 11 work days remaining
4
Current P ) work details on
5 5 ) Work Y
4 Future @ @ | CreateBacklogQuery  Column Options
A Team
Sprint 2 |
) Efot  Title State AssignedTo  Rema..
Sprint3 (00f66h)
Sprint4 Work By: Activity v
Sprnt3 Development
Sprint |
(00f66 h)

Work By: Assigned To v
Milan Martinkovi¢

(0 of 66 h)
Obrazok 6 Vyber polozky pre uréenie pracovného nasadenia

V zadkladnom zobrazeni zvolime aktudlny Sprint(1.) a ndsledne prejdeme na polozku
capacity(2.), v ktorej uréime jednotlivé naleZitosti popisujice pracovné nasadenie ¢lena
timu.

Na nasledovnom obrazku mézeme vidiet priradenie denného poctu hodin, pocas
ktorych bude ¢len pracovat na danej ulohe(1.) a pokial ¢len timu oznamil aj planované
prekazky v praci tak sa tak uvedie cez znamienko “+“ v stipci Days Off(2.). Tento proces
zopakujeme pre vsetkych ¢lenov timu.

> Team Foundation Service / EmotionLogCamera

HOME  WORK  SOURCE  BUILDPREVIEW

backlog board workitems

<
Product Backlog Spnnt 1
4. Crapnt contents  capacity
Sprint 1
4 Future e ? ]
Sprint 2 Team Member | ctivity Days Off
Sprint 3 Milan Martinkovié Development ~ ~  0da
Sprint 4 1. Team Days Off 0 days w2,
Sprint 5
Sprint 6

Obrazok 7 Urcenie denného nasadenia a pripadne uvedenie prekdzok v praci
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Ak sa uvadza prekazka v préci je potrebné uviest aj ¢asovy interval, v ktorom bude prekazka
prebiehat. Pomocou ikony kalenddara zvolime zaciato¢ny(1.) a koncovy(2.) datum trvania
udalosti a nasledne potvrdime pridanie prekazky v prdci(3.). Tieto kroky su zobrazené na
obrazku 4.

Sprint 1
capacity
9
DAYS OFF FOR: MILAN MARTINKOVIC x

Milan Martinkovié 6 1 ')

X 5.11.2012 6.11.2012 2

ufs Specify additional dates

Total 2

2
Cancel

Obrazok 8 Zaznamenanie prekazky v praci

6.2.4.2 Pridanie Sprintovych poziadaviek

Na planovacom stretnuti sa okrem iného preberd aj priorita jednotlivych produktovych
poziadaviek. Na zdklade priorit, ktoré si Ucastnici stretnutia stanovili sa do najblizSieho
$printu budu rozpracovavat polozky s najvacsimi prioritami.

Pre vytvorenie poZiadaviek Sprintu si teda najprv v nastroji vyberieme produktovu
poZiadavku s najvy$Sou prioritou a potiahneme ju na ikonu aktualneho Sprintu. Nasledne
pridame(1.) k tejto produktovej poziadavke, ktord sme priradili Sprintu, prislusné ulohy,
ktorych vypracovanim dosiahneme naplnenie danej poziadavky.

# Team Foundation Service /  Emotionloglamera »

HOME  WORK

backlog
3
roduct Backicg Spﬂntl
i contents
4 Future g & Create Backiog Query Column Options
v @I Poudivatel je sledovany za potitaiom New

Obrazok 9 Zvolenie mozZnosti priradenia poduloh pre produktovu poZiadavku, ktord sme
vlozili do Sprintu
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Pri pridavani ulohy pre poZiadavku treba dbat na viacero vlastnosti identifikovanej ulohy.
Okrem ndzvu(1.) musi mat uloha priradend aj narocnost(2.). Za tymto ucelom sa zhrnu
vSetky ndlezitosti prislichajuce k danej ulohe aby sa dosiahol presnejsi vysledok pri ur¢ovani
narocnosti. Ndsledne sa pristupi k odhadu naroc¢nosti ulohy. Ten sa vykona na zaklade
SCRUM Kkariet, kedy jednotlivi ¢lenovia timu ukdZzu v jednom momente svoj odhad na
karticke aby sa predi$lo ovplyvfiovaniu mienky daldich zGc¢astnenych. Dalej sa diskutuje
o uvedenych odhadoch aZ kym sa nedostaneme k hodnote, s ktorou budu suhlasit vsetci.
Takisto je potrebné k tlohe pridelit aj riesitela/riesitelov(3.). Riesitel sa v rdmci planovacieho
stretnutia sam hlasi na rieSenie danej Ulohy. Samozrejme, Ze mdze nastat aj situacia kedy sa
na Ulohu hldsi vacsie mnozZstvo riesitelov aké je potrebné na vyrieSenie danej ulohy. V takom
pripade sa otvara diskusia, v ktorej adepti na rieSitela Ulohy prezentuju svoje ndpady
suvisiace s danou ulohou. Na zadklade prezentdcie napadov by sa mali jednotlivi adepti
dohodnut na tom, kto bude danu ulohu riesit. Pokial k dohode neddjde tak o riesitelovi
ulohy rozhodne veduci timu.

New Task 2*: Sledovanie kamerou

Copy template URL

. 1.
Sledovanie kamerou

Iteration EmotionLogCamera\Release 1\Sprint 1 -

STATUS DETA

- - = it 2
red To Cffilan Martinkoviz 3 3. v 2 =(a

To Do ¥  Bac

Development X

EmotionLogCamera -

DESCRIPTION HISTORY  LINKS (1}  ATTACHMENTS

Save Save and Close Cancel

Obrazok 10 Pridanie ulohy medzi Sprintové poZiadavky

Potom ako priradime ulohu k Sprintu sa nam odhadovany ¢as prejavi v grafe, ktory sa
nachadza na pravej strane. MoéZieme vinom sledovat c¢asovd narocnost vo vztahu
k celkovému ¢asu, ktory mame na Sprint vyhradeny(ten sa vypocital podla hodin, ktoré sme
priradovali k clenom timu v predoslej kapitole).

Cely tento proces pridavania poduloh opakujeme azi kym nenaplnime casovu
kapacitu, ktord mame k dispozicii pre aktudlny Sprint.

Work v

Team

(35 of 66 h)

Obrazok 11 Vztah priradeného ¢asu a celkového ¢asu na Sprint
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6.3 Manazment kvality

6.3.1 Testovanie

Testovanie je velmi déleZitou sucastou vyvoja softvéru. Pristup agilnych metodik a teda aj
Scrumu je odliSny od klasického pristupu. Testovanie nie je fdza vyvoja, ale procesy
testovania su integrované do procesu vyvoja softvéru.

Proces vytvorenia testov je proces, pri ktorom sa vytvaraju testy, ktoré pokryvaju
funkcionalitu produktu podla definovanych pravidiel. Tento proces zahffia pripravu
testovacieho prostredia, ndvrh manudlnych, automatickych a jednotkovych testov.

6.3.1.1 Konfiguracia vyvojového prostredia

Vstup: vyvojové prostredie MS Visual Studio 2010 alebo 2012

Vystup: nakonfigurované prostredie MS Visual Studio s podporou NUnit frameworku as
pluginom TestDriven.NET pre vytvaranie a spustanie unit testov

Zodpovedny: programator, veduci testovania

V tomto kroku programator s pripadnou technickou podporou veduceho testovania nastavi
svoje vyvojové prostedie MS Visual Studio s frameworkom NUnit a pluginom TestDriven.NET
pre vytvaranie a spustanie unit testov.

6.3.1.2 Konfiguracia testovacieho prostredia

Vstup: aktualna verzia produktu, testovacie prostredie
Vystup: aktualna verzia produktu nasadend v testovacom prostredi
Zodpovedny: veduci testovania

Tento krok predstavuje nasadenie aktualnej verzie produktu do testovacieho prostredia,
ktoré ma parametre ako redlne produkéné prostredie. Toto prostredie je nasledne
pripravené na vykondvanie manualnych ¢i automatickych testov.

6.3.1.3 Navrh funkcnych testov pre novu funkcionalitu (feature)

Vstup: popis novej funkcionality
Vystup: popisané testy v systéme Testopia
Zodpovedny: programator, manazér testovania, veduci testovania

V tomto kroku sa pre kazdu novu funkcionalitu, ktora bude implementovana pocas Sprintu,

navrhnu testovacie pripady. Za ndavrh testov zodpovedaju programdatori s podporou
veduceho testovania. Navrhnuté testy modzu byt manudlne aj automatické. Manazér
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testovania je zodpovedny za vyber vhodnych testov a ohodnotenie priority jednotlivych
testov.

6.3.1.4 Vytvorenie unit testu

Vstup: testovana trieda
Vystup: unit testy
Zodpovedny: programator

Tento krok predstavuje vytvorenie unit testov pre jednotlivé testované triedy, pritom sa
programator musi drzat stanovenych pravidiel a konvencii. Unit testami by mal byt pokryty
cely kéd.

6.3.2 Vytvorenie unit testu pouZitim frameworku NUnit vo vyvojovom
prostredi Visual Studio

V tejto Casti je podrobne popisany postup pri vytvdrani unit testov vyuzitim frameworku
NUnit, nastroja pre vytvaranie unit testov pre .NET programovacie jazyky. Uvedeny postup je
navrhnuty pre vyvojové prostredie Visual Studio 2010 spolu s pluginom TestDriven.NET,
ktory umozniuje spustanie NUnit testov priamo z IDE. Tento postup by mal byt aplikovatelny
aj pre Visual Studio 2012.

6.3.2.1 Vytvorenie nového testovacieho projektu

Tento krok sa vykondva len ak pre testovany projekt eSte nie je vytvoreny prisldchajuci
testovaci projekt.

1. Vo Visual Studio je potrebné otvorit ,Solution”, v ktorom sa nachadza projekt, ktory
sa bude testovat

2. V okne ,Solution Explorer” sa pravym tlacidlom klikne na ,Solution” a z kontextovej
ponuky sa zvoli moZnost Add -> New Project

3. Zponukanych $ablén v lavom paneli sa vyberie Visual C# -> Windows a v strednom
paneli sa nasledne vyberie projekt ,,Class Library”.

4. Vyplni sa meno testovacieho projektu. Meno testovacieho projektu musi mat
rovnaké meno ako testovany projekt s priponou Tests. Teda pre projekt s ndzvom
»NUnitTutorial“ bude mat testovaci projekt mat nazov ,NUnitTutorialTests".
V pripade ak je potrebné rozdelit testy do niekolkych testovacich projektov, projekt
musi mat rovnaky nazov ako ¢ast projektu, ktory testuje (napr. nazov modulu, balika
tried)

5. Ak je potrebné vytvorit viac testovacich tried pre jednu testovanu triedu, za nazov
testovace;j triedy sa prida poradové Cislo pocinajuc 1, napr.:

NUnitTutorialTests
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NUnitTutorialTests1
NUnitTutorialTests2
Je potrebné pridat pre projekt referencie na framework NUnit. Pravym tlacidlom sa
klikne na testovaci projekt, zvoli sa moznost ,Add Reference”, zvoli sa prva zalozka
».NET“. Tu je potrebné vyhladat a pridat ,nunit.framework” a ,,nunit.mocks“.
Prida sa referencia na testovany projekt. Pravé tlaCidlo mysi na testovaci projekt ->
»Add Reference” -> zélozka , Projects” a vyberie sa testovany projekt

8. Testovaci projekt je vytvoreny a nakonfigurovany

6.3.2.2 Vytvorenie unit testu

Tento krok predstavuje vytvorenie jednej NUnit testovacej triedy (,TestFixture”), ktora
predstavuje mnoZinu unit testov pre jednu triedu z testovaného projektu. Kazda NUnit trieda
obsahuje niekolko metdd (Test), pricom kazdd metdda predstavuje test pre jednu metddu
testovanej triedy.

6.3.2.3 Vytvorenie NUnit triedy

NUnit trieda je testovacia trieda, ktord obsahuje testy pre jednu triedu z testovaného

projektu.
1. Vokne ,Solution Explorer” sa pravym tlacidlom mysi sa klikne na testovaci projekt,
zvoli sa moznost Add -> New Item. (klavesova skratka Ctrl + Shift + A)
2. Zponukanych Sabldn sa zvoli ,,Visual C# Items -> Code -> Class”
3. Meno triedy sa vyplni rovnaké ako je meno triedy, ktori bude tato trieda testovat
doplnené o priponu ,Test”. To znamend, Ze ak sa vytvara test napr. pre triedu
s hdzvom ,CameraWatcher", testovacia trieda bude mat nazov
,CameraWatcherTest"
4. Po vytvoreni triedy je potrebné pridat referencie na NUnit framework
using NUnit.Framework;
using NUnit.Mocks;
5. Nad nazov metddy sa pridd atribut [TestFixture]. Ak je to potrebné, pridaju sa

konfiguracné metddy pre testovaciu triedu. Na ukazke kodu ¢. 1 je vytvorend
testovacia NUnit trieda spolu so konfiguracnymi metédami a ich kratkym popisom.

6.3.2.4 Vytvaranie unit testov

Jeden test predstavuje jednu metddu oznacenu atribdtom [Test] v testovacej triede.

Testovacia metdéda musi byt typu ,public void“, t.j. musi byt verejne pristupna
a nesmie vracat Ziadnu ndvratovl hodnotu atieZz nesmie brat Ziadne argumenty,
napr.:

[Test]
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public void calculateCoordinatesTest () {}

e Testovacia metdda musi mat rovnaké meno ako metdda, ktoru testuje, doplnené
o priponu Test. Ak testovana metdda ma ndzov ,calculateCoordinates(), potom
testovacia metdda bude mat nazov ,calculateCoordinatesTest()“.

e Ak je potrebné vytvorit viac testovacich metdd (testov) pre jednu metddu, prida sa za
nazov testovacej metédy poradové Cislo pocinajuc ¢islom 1, napr.:
calculateCoordinatesTest()
calculateCoordinatesTest1()
calculateCoordinatesTest2()

e unit testami by mal byt pokryty cely kéd testovaného projektu, o znamen3, Ze pre
kazdu public metddu testovanej triedy by mal existovat vhodny unit test.

e KaZzda NUnit trieda s Unit testami musi mat v hlavicke v komentari dalSie informdcie
o testovacej triede :

o meno autora alebo autorov testov

o strucny popis testovanej funkcionality, ¢o a ako sa testuje, pripadné problémy
Ci Co este treba doplnit

o priemerny Cas trvania testu

6.3.2.5 Spustenie unit testu

Vytvoreny test je potrebné spustit, aby bolo mozné overit spravnost a funkénost unit testu.
Unit testy je mozné spustat pomocou externych nastrojov NUnit frameworku alebo vdaka
pluginu TestDriven.NET do Visual Studio aj priamo z vyvojového prostredia. Tento krok
popisuje spustanie testov z IDE.

Plugin TestDriven.NET umoznuje spustat unit testy priamo v konzole Visual Studio,
alebo spustenim grafického rozhrania NUnit Frameworku.

Pre spustenie testov v konzole IDE je potrebné kliknut pravym tlac¢idlom mysi na
testovaci projekt ak sa maju spustit vsetky testy. Pre spustenie testov konkrétnej testovacej
triedy vkonzole IDE sa klikne pravym tla¢idlom na konkrétnu testovaciu triedu
a z kontextovej ponuky sa vyberie moznost ,,Run Test(s)“

Pre spustenie testov pomocou grafického rozhrania, ktoré poskytuje NUnit sa klikne
na testovaci projekt pravym tlacidlom a zvoli sa moznost , Test With -> NUnit“. Nasledne sa
spusti grafické rozhranie (obr. €. 1). V grafickom prostredi je mozné spustat jednotlivé testy,
testovacie triedy alebo cely projekt.
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File View Project Test Tools Help

-‘é - C:\Users\Tomas'documents'wisual
— = NUnit Tutorial Test B C:\Users\Tomas'documents'visual studio 2010
— =) . CameraWatcherTest L1 'Projects\NUnitTutorial\NUnitTutorial Testibin\ DebugiN Unit Tutorial T
2 il addTest
2 s L]
5 -8 ProgramTest i i . .
= Passed: 2 Failed: 2 Errors:0 | | -0 1 lid: 0 Ig 10 Skipped: 0 Time: 0,0400052
R mutiTest NUnitTutorialTest.CameraWatcherTest.multiTest:
Expected: 1&
But was: 25
NUnitTutorialTest.ProgramTest multiTest:
Expected: 1&
But was: 25
£ >
B[]
at NUnitTutorizalTest CameraWatcherTest multiTest() in C:\Users‘Tomas
‘documentshwvisual studio Z010\Projects'\NUnitTutorial\NUnitTutorialTest
“CameraWatcherTest.cs:line 28
< > | Tests Not Run | Text Output |
Completed |Te5t Cases : 4 |Te5ts Run: 4 |E|Tor5 -0 |Fai|ures 12 |Time - 0.0400052 /‘I

Obrazok 12 NUnit grafické pouZivatelské rozhranie pre spustanie testov
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6.4 ManazZment dokumentdcie

6.4.1 Roly
Rola Zodpovednost Procesy
Programator e Pisanie komentarov e Tvorba komentarov
k zdrojovému kodu k zdrojovému kédu
e Udrziavanie aktualnosti
komentdrov k zdrojovému
kodu
Manazér dokumentacie e Vytvorenie pravidiel pre e Vytvorenie pravidiel
komentovanie zdrojového pre komentovanie
kodu e Generovanie a
e Finalizacia dokumentdcie spristupfovanie
dokumentacie
Manazér podpory vyvoja e Dokumentdcia e Vytvorenie dokumentu
technologickych poziadaviek s technologickymi
produktu poziadavkami
e Dokumentacia postupu e Vytvorenie dokumentu
nasadenia s postupom nasadenia
produktu
Manazér kvality e Dohlad nad kvalitou e Kontrolovanie
a uplnostou komentarov komentarov
6.4.2 Procesy
1. Vytvorenie pravidiel pre komentovanie
2. Tvorba komentarov k zdrojovému kddu
3. Kontrolovanie komentarov
4. Vytvorenie dokumentu s technologickymi pozZiadavkami
5. Vytvorenie dokumentu s postupom nasadenia produktu
6. Generovanie a spristupfiovanie dokumentacie
6.4.2.1 Vytvorenie pravidiel pre komentovanie
Vstup: Neexistujuce pravidla pre komentovanie zdrojového kddu
Vystup: Dokument obsahujuci pravidla pre komentovanie zdrojového kddu

Zodpovedny: Manazér dokumentacie

Manazér dokumentdcie vytvori pravidla pre komentovanie zdrojovych kédov, ktoré musia
dodrziavat vsetci ¢lenovia timu. Vystupom tohto procesu je dokument, obsahujuci pravidla
pre komentovanie jednotlivych tried, metdd a vlastnosti. Pravidld obsahuju Struktdru
a obsah komentarov, ktorymi musi byt zdrojovy kéd okomentovany, aby z neho mohla byt
vygenerovana dokumentacia.
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6.4.2.2 Tvorba komentarov k zdrojovému kédu

Vstup: Zdrojovy kdd bez komentarov
Vystup: Okomentovany zdrojovy kod
Zodpovedny: Programator

Programator doplni komentadr do zdrojového kdédu podla pravidiel pre komentovanie,
vytvorenych manazérom dokumentdacie. Proces spocliva vo vytvoreni komentarov
jednotlivych tried, metdd a vlastnosti. Ak uZ boli komentdre vytvorené, ale nepresli
kontrolou manazérom kvality, programator musi upravit, pripadne doplnit komentare tak,
aby zodpovedali pravidldm. Takto upravené komentdre znova prechadzaju kontrolou
manazérom kvality.

6.4.2.3 Kontrolovanie komentarov

Vstup: Okomentovany zdrojovy kéd

Vystup: Skontrolované komentdre zdrojového kdédu, zodpovedajuce pravidldm pre
komentovanie

Zodpovedny: Manazér kvality

Manazér kvality skontroluje jednotlivé zdrojové kédy, ¢i obsahuju vSetky potrebné
komentare adi tie zodpovedaju pravidlam definovanym manazérom dokumentdcie.
V pripade, Ze ndajde neokomentované, alebo slabo okomentované casti kddu, neschvali
kontrolovany subor avrati ho programatorovi na okomentovanie. Po opraveni alebo
doplneni komentdrov programatorom musia byt opat skontrolované manazérom kvality. Po
schvdéleni sa z komentarov mozZe vygenerovat dokumentacia.

6.4.2.4 Vytvorenie dokumentu s technologickymi poziadavkami

Vstup: Neexistujuci dokument s technologickymi poziadavkami systému
Vystup: Dokument obsahujuci technologické poziadavky
Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja

Manazér podpory vyvoja vytvori dokument obsahujuci technologické poziadavky pre spravne
fungovanie vysledného softvérového produktu. V dokumente musi byt zoznam poZiadaviek,
ktoré musia byt splnené pre Uspesné nasadenie produktu zdkaznikom. Jednd sa
o hardvérové (pouZitd architektira, mnoistvo pamate,...), ale aj softvérové (kniznica,
framework,...) poziadavky.
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6.4.2.5 Vytvorenie dokumentu s postupom nasadenia produktu

Vstup: Neexistujuci postup nasadenia produktu
Vystup: Dokument obsahujuci postup nasadenia produktu
Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja

Manazér podpory vyvoja vytvori dokument opisujuci postup nasadenia produktu. Dokument
nadvazuje na dokument opisujuci technologické poZiadavky systému a podrobne opisuje
vsetky kroky potrebné pre nasadenie produktu. Produkt moZe byt nasadeny, az ked su
splnené vietky poZiadavky uvedené v dokumente obsahujucom technologické poZiadavky.

6.4.2.6 Generovanie a spristupnovanie dokumentacie

Vstup: Vytvorené a schvdlené komentare k zdrojovym kédom
Vystup: Spristupnena dokumentacia
Zodpovedny: Manazér dokumentacie

Manazér dokumentdcie vygeneruje dokumentdaciu z komentdrov zdrojového kédu
a spristupni ju vSetkym ¢lenom timu. Dokumentaciu vygeneruje nastrojom Doxygen, ktory
z komentdrov zdrojového kodu vytvori dokumentdciu vo forme webovych stranok.
Vytvorena dokumentdcia obsahuje popis jednotlivych tried, metdd a vlastnosti.

6.4.3 Dokumentovanie zdrojovych kdédov

6.4.3.1 Dokumentacia tried

Komentar kazdej triedy musi obsahovat opis, ktory vysvetluje, na ¢o trieda slizi. Musi byt
umiestneny bezprostredne pred triedou, ktord opisuje a musi byt v rovnakom subore ako je
zdrojovy kod.
Komentar pozostava z nasledujucich Casti:

e <summary> - obsahuje detailny opis triedy, na ¢o trieda slizi
Ak je opis triedy dlhy, treba pouZit tag <para> na rozc¢lenenie textu do odsekov.

V ukdzke zdrojového kddu je uvedeny priklad komentara triedy.

/// <summary>

/// Detailny opis triedy
/// </summary>

/// <remarks>Zoznam metod
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6.4.3.2 Dokumentacia metod

Komentar kazdej metddy musi obsahovat podrobny opis jej funkénosti. Musi byt umiestneny
bezprostredne pred metddou, ktoru opisuje a musi byt v rovhakom subore ako je zdrojovy
kod.

Komentdr pozostdva z nasledujucich casti:

e <summary> - podrobny opis metddy a jej funkénosti. Aké vstupy ma metdda, Co
vykondava a aké ma vystupy.

e <param> - ak ma metdda vstupné parameter, musi byt kazdy uvedeny samostatnym
tagom, s menom aj opisom parametra. Inak sa neuvadza. Kazdy parameter musi mat
uvedené:

O nazov, v parametri name tagu <param>
o datovy typ
o jeho opis
e <returns> - ak vracia metdda navratovu hodnotu, musi byt uvedeny jej opis. Inak sa
neuvdadza. Navratova hodnota musi mat uvedené:
o datovy typ
o opis navratovej hodnoty
Ak je opis metddy dlhy, treba poufZit tag <para> na rozclenenie textu do odsekov.

V ukazke zdrojového kddu je uvedeny priklad komentara metddy.

/// <summary>

/// Metoda ma na vstupe dve cele cisla, ktore vydeli a vrati

/// vysledok operacie, hodnotu typu float

/// </summary>

/// <param name="first">Delenec - parameter typu int</param>

/// <param name="second">Delitel - parameter typu int</param>

/// <returns>Vysledok operacie delenia - vysledok je typu float</returns>

6.4.3.3 Dokumentacia vlastnosti triedy

Komentar vlastnosti triedy (anglicky property) sa musi nachadzat bezprostredne pred
vlastnostou a musi sa nachadzat vrovnakom subore ako je zdrojovy kdéd. Komentar
pozostava z nasledujucich casti:

e <summary> - obsahuje opis reprezentacie vlastnosti

e <value> - obsahuje opis hodnoty (premennej), ktoru vlastnost reprezentuje

V ukdzke zdrojového kddu je uvedeny priklad komentdra vlastnosti

/// <summary>

/// Vlastnost Name reprezentuje meno zamestnanca
/// </summary>

/// <value>

/// Vlastnost Name nastavuje/vracia _name premennu
/// </value>
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