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10vod Riadeniu projektu

1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k riadeniu timového projektu RoboCup — treti rozmer,
ktory je vypracovavany ¢lenmi timu 15 s ndzvom A55 Kickers. RieSenie timového projektu je
obsahom kurzu Timovy projekt na FIIT STU v akademickom roku 2012/2013.

Dokument vytvoril tim 15 a spolu s ostatnymi dokumentmi patri medzi ich internd dokumentaciu.
Slazi ¢lenom samotného timu, ako ivedicemu celého projektu. Takisto ho mo6Zu vyuZit i ostatni

.....

V druhej kapitole sa nachadza ponuka, ktord tim vypracoval v pociato¢nych fazach predmetu
Timovy projekt. Obsahuje projekty na ktoré, o ktoré sa nas tim zaujimal.

V tretej kapitole su spisané ulohy azodpovednosti jednotlivych ¢lenov timu. Obsahuje zoznam
dlhodobych manazérskych udloh ¢lenov ale izodpovednosti za vypracovanie jednotlivych casti
dokumentdcie k inZinierskemu dielu a tohto dokumentu.

V Stvrtej kapitole su vymenované a opisané podporné prostriedky, ktoré tim vyuziva pocas rieSenia
projektu.

V piatej kapitole su spisané metodiky uplatnené a vyuzivané v tomto projekte.
V Siestej kapitole su vloZzené zapisy z pravidelnych tyZdennych timovych stretnuti.

V siedmej kapitole su prilohy a preberacie protokoly.
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2 Ponuka

2.1 Predstavenie timu

V time dCislo 15 sa stretli ludia s vedomostami réznych oblasti, ktoré nadobudli na réznych
inStituciach a pracovnych miestach. Tim vytvoreny z novych znamosti spdja takto ludi s réznymi
schopnostami, skisenostami a zameranim.

Clenovia nasho timu sa moézu chvalit vysokoskolskym vzdelanim prvého stupfia, ziskanym na
univerzitdch ako Slovenskd technicka univerzita v Bratislave, Masarykova univerzita v Brne
a Zilinska univerzita, v odboroch Informatika, Aplikovana informatika a Pocitacové a komunikaéné
systémy a siete.

UzZivatelské a vyvojové skusenosti mame s mnohymi platformami a operaénymi systémami ako
Windows, Linux, Mac OSX, Android, iOS a Cisco 10S.

Viac ¢lenov nasho timu sa zaoberalo, ako aj v rdmci bakalarskeho projektu, tak aj v zamestnani s
webovymi a databdzovymi technoldgiami. Novym vyzvam v tychto oblastiach mdzeme Ccelit
vdaka pokrocilym zru¢nostiam: MySQL, PostgreSQL, Oracle, CMS systému Drupal, SOAP, Message
Passing Service technolégii.

S touto oblastou sa spdja samozrejme praca v skriptovacich jazykoch: Ruby, PHP, JavaScript;
publikovacich jazykoch: HTML, XHTML, XML, JSON, CSS, SEO a ndvrh grafiky v Adobe Photoshop,
[lustrator a Flash.

K navrhu a realizacii softvérovych a informacnych systémov vyuZivame jazyk UML a CASE nastroje,
ktoré ovladame na mierne pokrocilej az pokrocilej Urovni. Po Uspesnom zvladnuti bakalarskych
projektov, ale aj projektov z praxe mame skilsenosti v oblasti analyzy, navrhu, testovania a
celkového vyvoja softvéru.

Nechybaju ani nase mierne pokrocilé znalosti v sietovych a telekomunikacnych technoldégiach, a to
vdaka praktickym cvi¢eniam jedného ndsho ¢lena pocas Studie v odbore Pocitacové a komunikacné
systémy a siete.

Clenovia nasho timu maju bohaté skisenosti v programovani. Medzi ovlddané programovacie
jazyky patria Java, C, C#, Object C, z ktorych s jazykmi Java a C ma vacsie skdsenosti kazdy clen.

Zaciatocné skusenosti mame aj v sprave a verziovani zdrojovych kddov s Git a SVN.

Okrem znalosti v odbore informatika mame v time ludi s ukonéenym odbornym vzdelanim v odbore
elektrotechniky s osvedc¢enim §21.

Na zaklade prvotného zozndmenia a doterajsich stretnuti si myslime, Ze mame dobré predpoklady
na kvalitné vypracovanie nasich preferovanych tém v rdmci predmetu Timovy projekt.
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2.2 Ponuka 1: RoboCup - treti rozmer

2.2.1 Motivacia

Hlavnou motivéciu nasho timu je moznost posunutia hranic a vysledkov nasej fakulty v prestiznom
projekte, ktory ma dlhua tradiciu ako vo svete, tak aj na nasej skole. Myslime si, Ze v tejto discipline
inteligentnych robotov je vidy moZznostou a aj vyzvou niekam sa dalej posunut.

Okrem odi informatika sa na problematiku pozerdame aj o¢ami Sportovca, ktory pre svoj Uspech
musi neustédle pracovat a zlepSovat sa. KedZe v tejto discipline toho Sportovca tvori niekolko
generdcii poctivych Studentov, velmi radi by sme pokracovali v “hre” a zdokonalovali nasho
spolo¢ného “hraca”.

Velmi nas zaujal aj pohlad na takuto transformdciu redlneho sveta do virtudlnej podoby. S
nadsSenim sme citali spravy o dosiahnutych vysledkoch v snahe napodobnenia schopnosti ¢loveka,
ako aj o zatial futuristickych planoch vyvoja robotického timu, ktory by bol schopny porazit tim
skladany z ludi.

Ako dalSiu motivaciu by sme spomenuli zlepSovanie sa v zaujimavych oblastiach nasho odboru.
Myslime tu najma na vedecké discipliny ako umeld inteligencia a robotika, ktoré st zamerané od ich
zaciatkov na pomoc ludi v sikromnych aj globalnych problémoch.

Ako tretiu vec chceme spomenut genialitu vo fakte, Ze tento projekt nds mdze cez ciele Sportovca a
superenia obohacovat cennymi vedomostami. Vedomostami, ktoré moézu byt napomocné pri
rieSeni inych problematik alebo vyskumnej prace v tejto oblasti.

2.2.2 Koncepcia rieSenia

Prvou ulohou na ceste k lepSiemu a kvalitnejSiemu agentovi je Studium a analyza sucasného stavu
projektu, ktory je na fakulte rieseny poslednych trindst rokov. KedZe najvacsim nedostatkom
projektu, podla nasich vedomosti, je jeho nekonzistentnost a nekomplexnost, nasou prvotnou
prioritou bude zistenie realneho stavu a zamyslenie sa nad ndpravou nedostatkov. Pokisime sa
teda dat do poriadku zdrojové kdédy a prerobit, resp. vytvorit dékladnd dokumentaciu, aby sme
takto vytvorili lepSie podmienky pre vyvoj nasim timom a aj timami buddtcich generdcii.

Sucasne s refaktoringom koédu a dokumentéacie zaéneme pracovat na vylepSovani samotného
agenta. Po prejdeni dékladnou analyzou stc¢asného stavu a zisteni skuto¢nosti sa budeme zaoberat
réznymi vylepSeniami, ktoré agenta posunu vpred vo vyvoji. Tieto napady a vylepsenia skusime
zapracovat do podoby ndvrhu a implementovat. Kazda implementovanad myslienka musi prejst
testami, ¢i naozaj spifia realistické spravanie hraca futbalu, nasledne bude zapracovana do
komplexnej dokumentacie.

Cielom je zamerat sa aj na vylepsenie a rozSirenie pohybov agenta novymi schopnostami, aby jeho
pohyb posobil viac realistickejSie a takto dosiahol lepsie vysledky. Takymto sp6sobom skusime
pribliZit napodobnenie redlneho hraca.

Planujeme sa inspirovat aj pracou a radami minuloroéného timu. Pokusime sa zrealizovat ich

naznacené vylepsenia. Konkrétne napr. schopnost otacania hrac¢a pocas chédze, ktord planujeme
doplnit moznostou zmeny polomeru otacéania.
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2 Ponuka Riadeniu projektu

Dal3ou Ulohou bude vylepsit spolupracu agenta s loptou a celkovy pohyb s loptou. Nasa snaha by
mala vyustit do komplexného pohybu hraca s loptou, ako aj vylep$enie nahravok. Bude potrebna aj
lepsia a rychlejsia orientdcia hraca na ihrisku.

2.3 Ponuka 2: Odporucanie pre inteligentna TV

2.3.1 Motivacia

Kazdy z nas si uréite pamatd na chvile strdvené sledovanim televizie. V dobach, v ktorych nebol
internet tak rozsireny ako dnes, bolo pre nas toto médium bohatym zdrojom informacii a zabavy.
Dnes mame internet dostupny zo svojich pocitacov, notebookov, tabletov ¢i mobilnych telefénov,
ktoré sa taktiez medzi¢asom stali sicastou nasich Zivotov. Televizia sa vSak postupne tiez prepdja s
webom a tento projekt je pre nas tim Sanca pozdvihnuit jej popularitu u ludi uprednostiiujicich
prave spominané novsie technolégie. Toto by malo hodnotu aj pre vernych pouZzivatelov TV, ktorym
by tento projekt vyrazne wvylepsil zazitok pri sledovani programu. Pomocou personalizovanych
odporucani by si pouzivatelia mohli vybrat prave to, ¢o ich zaujima z tej velkej a roznorodej ponuky
TV.

Clenovia timu splfiaju viaceré predpoklady nielen na Uspe$né zvladnutie projektu, ale aj na velké
prinosy k pbévodnému konceptu zadania. Timovd lod plna sklsenosti ako personalizacia
vyhladdvania, odporucanie dopytov pomocou socidlnych sieti v personalizovanom vyhladdvani,
tvorba webovych a mobilnych aplikdcii, dizajn, analyza a navrh mnohych UspeSne dokoncenych
projektov vyvijanych s podporou systému kontroly verzii projektu vidi vyzvu v projekte Odporucanie
pre inteligentnud TV. Medzi Uspesné projekty patri Social Web Search, ktory bol aj publikovany v
zborniku skolskej konferencie IIT.src 2012 v sekcii “Web Science and Technologies’, VizRC iPadova
aplikacia ktorej otcom je nas timovy kolega.

Dajte nam Sancu vplavit sa do mora mozZnosti a spoznat este nespoznané, ktoré tato téma ponuka.
Chceme sa nie len priucit novému kumstu ale priniest a preskimat nové moznosti personalizacie a
odporucania multimedidlneho obsahu webu.

2.3.2 Koncepcia rieSenia

Pre takyto typ projektu, ktory je zamerany na odporucania, je potrebné zanalyzovat zaznamy o
pouzivateloch, zaznamy o ich sledovani multimedidlneho obsahu a opisy tohto obsahu. Vysledkom
tejto analyzy bude zistenie, ¢o bude obsahovat model pouzZivatela a ako ho najefektivnejsie
uchovavat.

KedZe chceme odporucat aj pre rdozne skupiny ludi, bude potrebné si zvolit metédu na zistovanie
podobnosti medzi pouzivatelmi, pomocou ktorych ich budeme do skupin zaélefiovat. Tu by sme si
tiez vybrali stratégiu, podla ktorej budeme vyhodnocovat, ¢o budeme odporucat. Teda i
pouzivatelovi odporucime obsah, ktory je podobny niektorému obsahu, ktory ho zaujal doteraz
(obsahovo zaloZené odporucanie), ¢i mu odporu¢ime obsah, ktory zaujal niekoho podobne
zmyslajuceho (kolaborativne filtrovanie), alebo pouZijeme mix tychto stratégii. Pri odporucani
budeme zaznamy v profile zoradovat podla ¢asovej priority a budeme brat do Uvahy aj ¢asové
obdobie, z ktorého ma pouzivatel zdznamy.
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Dalej navrhneme typy skupin. Skupiny budd bud’ tvorené okruhom pouZivatelov, ktori su si vo
vSeobecnosti do istej miery podobni, alebo si uréime skupiny zamerané na konkrétne oblasti (napr.
$portovci, filmovo chtivi, sledovaci spravodajstva atd.), z ktorych si pripadne bude moct pouzivatel
vybrat a tak ovplyvnit vyvoj svojho profilu. Multimedialny obsah bude odporutcany z oblasti filmov,
hudby, videi, sprav, vedeckych ¢lankov, hier, aplikaénych webovych skladov (appstores) a bude
rozdeleny do réznych kategérii.

Ak chceme odporuéat multimedialny obsah pre viacero typov zariadeni (TV, PC, mobilné), musime
pre kazdé zvlast navrhnut klientske aplikacie, ktoré by nase odporucania podavali pouzivatelovi a
zaroven by ziskavali dalSie data do modelu pouzivatela. Analyzovali a zvolili by sme si ¢o
najvhodnejsie spdsoby zobrazovania odporucani, aby bol pouZivatel ¢o najviac spokojny. PouZivatel
bude mat na vyber z dvoch atraktivnych a jednoduchych rozloZeni prvkov rozhrania a to mriezkové
rozloZenie (grid layout) a kartové rozlozenie (tab layout). Data do modelu pouZivatela mozu byt
ziskavané interakciou pouZivatela s povodnymi funkcionalitami zariadeni, interakciou s naSou
klientskou aplikaciou, ktord podava odporucania, alebo nami navrhnutou aplikaciou Specidlne pre
tento Gcéel (anketa, hra atd.). Pouzivatel v aplikaciach bude mat moznost Statistického a
chronologického nahladu na svoj profil. V nahlade budu v ¢asovej osi alebo v pocte zachytené tagy
a oblasti multimedialneho obsahu, ktoré pouZivatel navstivil.

Aby bolo rieSenie kompletné, je potrebné navrhnat komunikaciu medzi klientskymi aplikaciami na
zariadeniach a serverovou aplikaciou s modelmi pouZivatelov a hlavnou logikou tvorby odporucani.
Na PC, pripadne mobilnom zariadeni, je jedno z rieSeni spravit klientsku aplikaciu tvorend
JavaScriptom v prehliadadi, ktory bude komunikovat so serverom pomocou JSON alebo XML. Pre TV
by sme museli analyzovat moznosti komunikacie jeho softvéru.

2.4 Ponuka 3: Simulacia demonstracie v meste

2.4.1 Motivacia

V dnesnej uponahlanej dobe plnej demonstracii a vytrinosti je vhodné byt na vsetko pripraveny.
KedZe nie je vhodné robit pokusy s fudmi, mbéZzeme na to vyuZit simuldcie. Pomocou simuldcii
réznych typov demonstracii, réznych typov ludi a poriadkovych zloziek vieme priblizne odhadnut,
ako sa demonstracia bude vyvijat. Po ziskani informacii zo simulacie vieme lepsie zabezpedit
organizaciu pri demonstraciach.

Tuto tému sme si vybrali preto, lebo vsetci sme uz boli ic¢astnikmi demonstracii a nase zazitky z nich
neboli najlepsie. Pri kazdej demonstracii sa naslo vela nezvladnutych casti, a to hlavne zo strany
poriadkovych zloZiek. Poriadkové zlozky neboli na svojom mieste alebo podcenili situdciu a bolo ich
nedostatok. KedZe na strane demonstrantov sa nikdy neda odhadnut, ako sa bude demonstracia
vyvijat a ako budli demonstranti reagovat na poriadkové zlozky, je potrebné pocitat s viacerymi
alternativami. Simulovanim demonstracie v dostatoénom predstihu pred redlnou demonstraciou by
sme vedeli niektoré nedostatky na strane poriadkovych zlozZiek odstranit. Takto by sme vedeli
predist zbytoénym zraneniam a velkym Skodam.

KedZe vsetci ¢lenovia timu mame rdzne skdsenosti z demonstracii, nasou prioritou by bolo vytvorit
takych agentov, ktori by sa svojimi povahovymi vlastnostami podobali redlnym ludom. Tym by sme
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2 Ponuka Riadeniu projektu

dosiahli vernejsie képie realnych simu
na demonstraciach.

acii a na zaklade toho vedeli zabezpecit lepsiu pripravenost

2.4.2 Koncepcia rieSenia

Simulovanie demonstrujiceho davu budeme simulovat pomocou agentov. Ide o multiagentovy
systém, ktory by obsahoval dva hlavné typy agentov podla zadania, protestantov a poriadkové
zlozky. Zakladom bude dobre navrhnat spravanie agentov, ktory budi konat jednotlivo, ale aj
skupinovo. Agenti budd moct ovplyvriovat spravanie inych agentov a reagovat na aktualnu situaciu.
Podkladom pre splnenie tejto poziadavky bude nutné analyzovat psycholdgiu davu a psycholdgiu
¢loveka, jeho spravanie a pocinanie si vo vacsich skupinach fudi a zauzivané stratégie, prostriedky
poriadkovych zloZiek pouzZivanych v demonstracidch. Tymto by sme zabezpedili ¢o najvyssiu

vierohodnost a vyuzitelnost aplikacie.

Demonstracii sa zvacsa zucastnuje velky pocet demonstrantov v rozsahu niekol'ko stoviek az tisicov
a preto dalsim kritériom bude minimalizovat vypoétové naklady vzhladom na naroénost simulacie
vSetkymi dostupnymi prostriedkami.

Dal$imi ddlezitymi bodmi bude:
e Sirokad parametrizacia programu vedie k vd¢d&iemu mnoZstvu situdcii. Agentom priradime
dostato¢nd Skalu vliastnosti, na zaklade ktorych budi konat.

e Redlne a presné simulovanie situacii aby sme dostali kvalitné vysledky.

e Zbieranie a vyhodnocovanie dat pocas simuldcie, pripadne predpovedanie spravania davu
demonstrantov.

Hlavnou ulohou poriadkovych zloZiek je vytlacat dav z uréeného priestoru pricom demonstranti sa
snazia vzdorovat poriadkovym zlozkdm. Tento ciel zahffia nasledujice body, ktoré by v projekte
bolo potrebné riesit:
e Demonstracie su vedené lidrami. ZalezZi ¢i ide o extrémistickych vodcov alebo organizatorov
s nenasilnymi cielmi demonstracie. Lidri maju najvacsi vplyv na pokojnost a agresivitu
demonstrujuceho davu a snazia sa ovplyvriovat jednotlivych ludi.

e Demonstracie odohrdvajuce sa na jednom mieste alebo viacerych miestach kedy je
potrebné dohliadat na presun demonstrantov.

e Pokojnost demonstracie nie je dana len vodcami protestu, fudia mozu byt agresivny aj bez
extrémistickych vodcov.

e Vonkajsie vplyvy na protestujucich. Prilis dlhy protest, zIé podasie mozu spbsobit rezignaciu
niektorych pretestujucich alebo necakanu zmenu spravania.

e Dohliadanie na protestujucich demonstrantov poriadkovymi zlozkami alebo ich zdsah v

pripade nasilia a vytrinosti. Je potrebnd adekvatna a neprehnana reakcia poriadkovych
zloZiek na situaciu.
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2.5 Zoradenie tém podla priority
1. RoboCup —treti rozmer
2. Odporucanie pre inteligentnu TV
3. Simulacia demonstracie v meste
4. Odhalovanie a hodnotenie vztahov v oblasti vedy a vyskumu
5. Odhalovanie emocionalneho stavu pouZivatela
6. Inovativna pocitacova hra
7. FIT Kinect

8. Offline Web
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2.6 Rozvrh ¢lenov timu
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3 Ulohy ¢lenov timu

Tato kapitola obsahuje a popisuje dlhodobé a kratkodobé ulohy jednotlivych ¢lenov timu. Takisto
obsahuje aj autorstvo vytvorenych dokumentacii a ich casti.

3.1 Dlhodobé ulohy
V tabulke €. 3.1 je prehlad dlhodobych uloh ¢lenov timu.

Tabulka 3.1: DIhodobé ulohy clenov timu

Clen timu Uloha Popis
Matej Cervenak - Manazér rozvrhu a planovania - Planovanie uloh, dohlad nad terminmi.
- Manazér dokumentacie - Starostlivost o dokumentaciu.
Jaroslav Grega - Manazér rizik - Identifikacia a riadenie rizik.
Martin Gregor - ManaZér monitorovania - Monitorovanie aktualneho progresu
- Webmaster a vykonavanie prehliadok.
- Starostlivost o webovu stranku.
Gabor Nagy - Manazér komunikacie - Riadenie komunikacie medzi clenmi
- Veduci timu timu.
- Delegovanie uloh.
Matus Ondrejkovi¢ | - Manazér podpory vyvoja - Podpora vyvoja, podporné prostriedky
pre vyvoj.
Filip Suchac - Manazér kvality - Dohlad nad kvalitou produktu.

3.2 Autorstvo v dokumentacii k riadeniu

V tabulke ¢. 3.2 je rozdelenie prace na kapitolach dokumentdcie k riadeniu. Ku kazdému c¢lenovi
timu su priradené kapitoly, na ktorych sa podielal vratane percentualneho podielu.

Tabulka 3.2:Autorstvo v dokumentdcii k riadeniu

Autor Kapitola Podiel prace
Matej Cerveriak 1 Uvod 100 %
2 Ponuka 17 %
3 Ulohy ¢lenov timu 100 %
4 Podporné prostriedky 100 %
5.3 ManaZment rozvrhu a planovania 100 %
5.7 ManaZment tvorby dokumentécie 100 %
6.1 Zapis z 1 stretnutia 100 %
7 Preberacie protokoly 100 %
Jaroslav Grega 2 Ponuka 17 %
5.2 ManaZment rizik 100 %
Martin Gregor 2 Ponuka 17 %
6.2 Zapis z 2 stretnutia 100 %
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Gabor Nagy 2 Ponuka 17 %
5.6 ManaZment komunikacie 100 %
6.3 Zapis z 3 stretnutia 100 %
6.4 Zapis z 4 stretnutia 100 %

Matds Ondrejkovi€ | 2 ponuka 17 %
5.4 ManaZment podpory vyvoja 100 %

Filip Suchac 2 Ponuka 17 %
6.1 ManaZment kvality 100 %
6.5 Zapis z 5 stretnutia 100 %

3.3 Autorstvo v dokumentacii k inZinierskemu dielu

V tabulke ¢. 3.3 je rozdelenie prdce na kapitoldch dokumentacie k riadeniu. Ku kazdému clenovi
timu su priradené kapitoly, na ktorych sa podielal vratane percentualneho podielu.

Tabulka 3.3: Autorstvo v dokumentdcii k inZinierskemu dielu

Autor Kapitola Podiel prace

Matej Cerverak 1 Uvod 100 %
2 Plan projektu na zimny semester 100 %
3 Sprinty — zékladny opis a tabulky 100 %
3.1.3 Projekt od konkurenéného timu 100 %
3.1.5 Vytvorenie nového pohybu 100 %
3.1.6.1 Analyza timu Androids 100 %
3.1.7 Analyzovanie RoboCup wikipedie 100 %
3.1.8.2 Analyza timu rUNSWift 100 %
3.2.1 Navrh celkovej prace pocas 100 %
projektu
3.2.4 Tvorba dokumentdcie 100 %

Jaroslav Grega 3.1.8.5 Analyza timu magmaOffenburg 100 %
3.1.9.2 Analyza pohybov 100 %

Martin Gregor 3.1.8.6 Analyza timu Austin Villa 100 %
3.1.1 Webovd stranka 100 %
3.1.2 Server na RoboCup 100 %
3.1.4 Spustenie hraca na server 100 %
3.1.10 Git 100 %
3.2.3 Analyza zdrojovych kédov z 100 %
minulého roka

Gabor Nagy 3.1.6.2 Analyza timu High 5 100 %
3.1.8.3 Analyza timu beeStambul 100 %
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3.1.11 Manazérsky softvér 100 %
Matus Ondrejkovic¢ | 3.1.8.1 Analyza timu Karachi Koalas 100 %
3.1.9.2 Analyza pohybov
3.2.2 Import a krizenie hracov 100 %
3.2.6  Névod na pouzivanie Git-u 100 %
Filip Suchag 3.1.6.3 Analyza timu TiM 17 ZIJE... 100 %
3.1.8.4 Analyza timu Nexus3D 100 %
3.1.9.1 Analyza robota ASIMO 100 %
3.2.5 Navod na pisanie kédu 100 %

3.4 Autorstvo na ulohach projektu

V tabulke €. 3.4 je rozdelenie prace na projektovych tlohach. Ku kazdému ¢lenovi timu su priradené
jeho ulohy, na ktorych sa podielal vratane percentualneho podielu a pridelenych bodov.

Tabulka 3.4: Autorstvo na ulohdch projektu

Clentimu | Serint | Uloha Podiel prace | Body
Matej 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5% 1,5
Cerveriak 1 Ziskat projekt od konkurenéného timu z posledného | 100 % 0,5
roka.
1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujuci pohyb hracéa | 100 % 0,5
v editore.
1 Studovat dokumentaciu a projekty z minulych rokov. | 100 % 1
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 100 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 100 % 0,5
1 Nainstalovat Git u seba. 100 % 0,5
2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Vytvorit dokumentaciu aj so Sablénou 100 % 3
SPOLU 9,2
Jaroslav 1 Rozbehat server na RoboCup. 42,3 % 5,5
Grega 1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujici pohyb hrac¢a | 100 % 0,5
v editore.
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 100 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 100 % 0,5
1 Analyzovat robotov a preditat si o metddach ucenia, | 100 % 1
stabilizacie...
1 Nainstalovat Git u seba. 100 % 0,5

Strana 11




3 Ulohy ¢lenov timu

Riadeniu projektu

2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Analyza z. kédu hraca timov High5 a Tim 17 Zije... 20% 4
SPOLU 13,7
Martin 1 Rozbehat webovu stranku. 100 % 8
Gregor 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5 1,5
1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujici pohyb hraca | 100 % 0,5
v editore.
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 100 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 100 % 0,5
1 Rozbehat Git 100 % 0,5
1 Nainstalovat Git u seba. 100 % 0,5
2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Git —importovanie a kriZzenie hracov 66 % 2
2 Analyza z. kédu hraca timov High5 a Tim 17 Zije... 20 % 4
SPOLU 19,2
Gabor Nagy | 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5% 1,5
1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujici pohyb hraéa | 100 % 0,5
v editore.
1 Studovat dokumentéciu a projekty z minulych rokov. | 100 % 1
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 100 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 100 % 0,5
1 Nainstalovat Git u seba. 100 % 0,5
1 Rozbehat manaZérsky softvér 100 % 5
2 Ndvrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Git —importovanie a kriZzenie hracov 33% 1
2 Analyza z. kédu hraca timov High5 a Tim 17 Zije... 20% 4
2 Analyza chédze nasho (krizeného) hraca 0% 0
SPOLU 15,7
Matus 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5 1,5
Ondrejkovic 1 Spustit hréca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujlci pohyb hraca | 100 % 0,5
v editore.
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 100 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 100 % 0,5

Strana 12




3 Ulohy ¢lenov timu

Riadeniu projektu

1 Analyzovat robotov a preditat si o metddach ucenia, | 100 % 1
stabilizacie...

1 Nainstalovat Git u seba. 100 % 0,5

2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7

2 Analyza z. kédu hraca timov High5 a Tim 17 Zije... 20 % 4

2 Metodika na pouZivanie Git-u 100 % 3

SPOLU 12,7

Filip Suchac Rozbehat server na RoboCup. 11,5 1,5

Spustit hraca na server 16,7 % 0,5

1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujici pohyb hrac¢a | 100 % 0,5
v editore.

1 Studovat dokumentéciu a projekty z minulych rokov. | 100 % 1

1 Studovat wiki k RoboCup-u. 100 % 0,5

1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 100 % 0,5

1 Analyzovat robotov a precitat si o metddach ucenia, | 100 % 1
stabilizacie...

1 Nainstalovat Git u seba. 100 % 0,5

2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7

2 Analyza z. kédu hraca timov High5 a Tim 17 Zije... 20% 4

2 Koding guide (Sabléna-metodika) 100 % 3

SPOLU 13,7
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4 Podporné prostriedky

4.1 Komunikacia

Na komunikaciu pouzivame konto na Google Groups, kde komunikujeme pomocou vytvorenych
tém, na ktoré odpoveddame, alebo prostrednictvom mailov. Dal$ou formou komunikécie je Gmail
chat, ktory vyuZivame ako rychly spbsob rieSenia vzniknutych nejasnosti. V pripade potreby sa
stretdvame osobne.

4.2 Manazment projektu

Ako prostriedok na manaiment projektu vyuZivame nastroj Redmine. Tento nam umoZiuje
sledovat vyvin vSetkych Gloh, umozriuje monitorovanie odhadovaného c¢asu potrebného na
dokoncenie jednotlivych uloh, pripadne na dokoncenie aktudlneho Sprintu. Vytvaraju sa tu User
Stories, teda pribehy. K User Stories sa v kazdom Sprinte vytvarané ulohy a nasledne sa prideluju
jednotlivym ¢lenom timu.

4.3 Manazment verzii a zmien
Na manaiment verzii a zmien vyuZivame nastroj Gitbus. Vdaka nemu si vidy kazdy ¢len timu moze
stiahnut z repozitara aktualnu verziu projektu a na nej pracovat. Gitbus dokaze tiez riesit siéasnu

redundanciu zmien. Repozitar obsahuje vSetky zdrojové kody projektu.

4.4 Podporné prostriedky pre spravu Gitbus

Ako podporné prostriedky pre sprdvu Gitbus pouZivame nastroj Git. Niektori z nds vyuzivaju pluginy
do Eclipse alebo NetBeans, ktoré umoznuju prehladne a jednoducho pracovat s nasim repozitarom.
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5 Pouzivané metodiky

5.1 ManaZment kvality

5.1.1 Refaktoring

e NetBeans IDE — integrované vyvojové prostredie pre vyvoj aplikacii v jazyku Java a mnohych
inych.

e Pach kédu — struktdra ¢asti zdrojového kddu, ktord je mozné vylepsit pomocou
konkrétneho postupu refaktoringu.

e Repozitar — ulozisko zdrojovych kddov.

¢ Synchronizované (zosynchronizované) — aktualizované, aktualne.

e Zaznam —zdznam vykonaného refaktoringu s poradovym cislom problému zo zdpisu revizie.
Jednotlivé zdznamy sa nachadzaju v dokumente o refaktoringu.

e Signatura metddy — ndzov metddy, pocet a typy jej parametrov.

e Wrapper —trieda, ktora obali funkcionalitu inej triedy.

e Getters a setters — metddy zabezpeclujuce zapuzdrenie atributov.

e RSA —Rational Software Architect.

e Redmine —systém pre manazment projektov.

Vyvojové prostredie pouzivané na projektoch je NetBeans IDE.

Za refaktoring je zodpovedny autor zdrojovych kddov, ktoré maja byt refaktorované. V specidlnych
pripadoch je zodpovednost dana inému vyvojarovi/programatorovi.

Vstup tvori zdrojovy kéd s potrebou refaktoringu, unit testy a zapis z revizie.

Struktura zapisu revizie:

Poradové Cislo | Trieda Metdda Rozsah Identifikovany | Pokyny pre
problému riadkov kddu | problém (pach | refaktoring
kodu) (postup
refaktoringu)

Je potrebné mat vo vyvojovom prostredi naimportované prislusné zdrojové kddy, ktoré ich autor

neddavno vytvoril. V pripade, Ze novovytvoreny alebo zmeneny bol uz v minulosti odovzdany do

systému pre spravu verzii zdrojovych kédov, je potrebné mat zdrojové kédy zosynchronizované s

repozitarom.
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Je potrebné mat vo vyvojovom prostredi naimportované, otvorené a zosynchronizované unit testy k
prislusSnym zdrojovym kédom.

V pripade, Ze sa po spusteni testov preukazu chyby, je potrebné vytvorit zaznam o chybach a chyby
hlasit. Tento krok je mozné ukoncit az po Uspesnych vystupoch unit testov.

Podla zapisu zo stretnutia revizie je potrebné v zdrojovom kdde vykonat zmeny pre vietky
identifikované problémy. Jednotlivé identifikované problémy su v zépise vyjadrené pachom kdédu,
ktory bol objaveny pri revizii. Podla pokynov pre refaktoring, vyjadrenych konkrétnym postupom
refaktoringu, je potrebné refaktorovat ¢ast zdrojového kédu, pre ktord bol problém identifikovany.
Spravnost zrefaktorovanej ¢asti kodu je nutné overit spustenim prislusnych unit testov k danej ¢asti
kodu.

Po vykonani zmien pre konkrétny problém a po UspeSnom vystupe unit testov je nutné zmeny
zdokumentovat. Zdokumentovat znamena vytvorit dokument o refaktoringu typu Microsoft Office
Word 97-2003 s koncovkou ,, doc”.

Dokument musi byt pomenovany podla nazvu dokumentu zapisu revizie, ktorym bol refaktoring
riadeny, pridanim textu ,-refaktoringX” pred koncovku suboru do nazvu nového dokumentu, kde
namiesto ,X“ bude poradové Cislo verzie dokumentu o refaktoringu. Priklad:
e pomenovanie dokumentu zapisu revizie:
robocup-jim-pohyb14-revizia2.doc
e pomenovanie dokumentu o refaktoringu:
robocup-jim-pohyb14-revizia2-refaktoring1.doc

Prva strana dokumentu musi obsahovat nasledovné polia:
e Meno refaktorujuceho: <<meno a priezvisko autora dokumentu a zdrovefi autora
refaktoringu zdrojového kodu>>
e Email: <<email refaktorujuceho>>
e Datum: <<ddtum ukoncenia prdce na refaktorovani zdrojového kddu v formdte
dd.MM.rrrr>>
Prva strana dokumentu musi byt ukonéena zlomom strany (Microsoft Word — VloZzit — Zlom strany).

Od druhej strany dokumentu nasleduju zaznamy o jednotlivych refaktoringoch podla poradia

problémov zo zapisu revizie. Kazdy zaznam zacina nadpisom Stylu ,Nadpis 1“, ktorého text je
,Problém X“, kde na mieste ,X“ bude uvedené poradové Cislo problému zo zapisu revizie.
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Text zaznamu pod nadpisom zaznamu musi byt v Style ,,Normalny“. Prvé polia textu zdznamu musia
byt rovnaké ako v zapise revizie, teda:

e Trieda: <<obsah bunky ,Trieda” pre dany problém zo zdpisu revizie>>

e Metdda: <<obsah bunky ,,Metdda” pre dany problém zo zdpisu revizie>>

e Rozsah riadkov kédu: <<...>>

e Identifikovany problém (pach kédu): <<...>>

e Pokyny pre refaktoring (postup refaktoringu): <<...>>

Dal3ie polia zdznamov o refaktoringu sa odliduju na zéklade toho, aky konkrétny postup
refaktoringu bol pri rieSeni daného problému poutzity. V dalSich podkapitolach nasleduje zoznam
jednotlivych postupov refaktoringu s polami, ktoré musi obsahovat zaznam o refaktoringu, ktory
dokumentuje pouzitie daného postupu refaktoringu.
5.1.1.10.1 Extrahovanie metddy (extract method)
e Signatura novovytvorenej metddy: <<v tvare ,,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2
parameter2, ...)">>
5.1.1.10.2 Absorbovanie metddy (inline method)
e Signatury metdd, ktoré absorbovali telo metédy: <<¢iarkami oddeleny zoznam metdd v
tvare napr. ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typl
parameterl)“>>

5.1.1.10.3 Nahradenie pomocnej premennej metddou (replace temp with query)
e Typ a nazov pomocnej premennej: <<napr. ,int pom*“>>
e Signatura novovytvorenej metddy: <<v tvare ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2
parameter2, ...)">>
5.1.1.10.4 Zavedenie vysvetlujucej premennej (introduce explaining variable)

e Typ a nazov vytvorenej premennej: <<napr. ,int pom“>>

5.1.1.10.5 Rozdelenie docasnej premenne;j (split temporary variable)
e Typ a nazov docasnej premennej: <<napr. ,int pom“>>
e Typy a ndzvy vytvorenych premennych: <<¢iarkami oddeleny zoznam napr. ,,int pom, String
text>>
5.1.1.10.6 Nahradenie metddy objektom metédy (replace method with method object)

e Nazov vytvorenej triedy: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>

5.1.1.10.7 Presunutie metody (move method)

e Nazov triedy, kam sa presunula metdda: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>

Strana 17



5 Pouzivané metodiky Riadeniu projektu

5.1.1.10.8 Presunutie atributu (move field)

Nazov triedy, kam sa presunul atribut: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>

5.1.1.10.9 Extrahovanie triedy (extract class)

Ndazov vytvorenej triedy: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>
Signatlry metdd presunutych do novovytvorenej triedy: <<ciarkami oddeleny zoznam
metdd v tvare ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2, ...)">>

Typy a nazvy atributov presunutych do novovytvorenej triedy: <<ciarkami oddeleny zoznam
napr. ,int pom, String text“>>

5.1.1.10.10 Absorbovanie triedy (inline class)

Ndazov absorbujucej triedy: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>
Signatury metdd presunutych do absorbujucej triedy: <<¢iarkami oddeleny zoznam metdd v
tvare napr. ,,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typ1
parameterl)“>>

Typy a ndzvy atributov presunutych do absorbujucej triedy: <<Ciarkami oddeleny zoznam
napr. ,int pom, String text“>>

5.1.1.10.11 Ukrytie delegata (hide delegate)

Signatury vytvorenych delegujucich metdd v triede poskytovatela (server-a): <<cCiarkami
oddeleny zoznam metdd v tvare napr. ,,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2),
metoda2(Typl1 parameter1)“>>

Signatury odstranenych spristupnujucich metdd (accessors) z triedy poskytovatela (server-
a): <<Ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr. ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2
parameter2), metoda2(Typl parameterl)“>>

5.1.1.10.12 Odstranenie prostrednika (remove middle man)

Signatury vytvorenych spristupriujicich metdd (accessors) v triede poskytovatela (server-a):
<<Ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr. ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2
parameter2), metoda2(Typl parameterl)“>>

Signatury odstranenych delegujucich metdd v triede poskytovatela (server-a): <<ciarkami
oddeleny zoznam metdd v tvare napr. ,,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2),
metoda2(Typl parameterl)“>>

5.1.1.10.13 Zavedenie cudzej metddy (introduce foreign method)

Signatura vytvorenej metddy: <<v tvare ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2,
L)
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5.1.1.10.14 Zavedenie lokalneho rozsirenia (introduce local extension)
e Nazov vytvorenej rozsirujucej triedy: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
»Sk.fiit.robocup.Jim“>>
e Nazov triedy, od ktorej rozsirenie dedi alebo je jej wrapper: <<ndzov triedy spolu s cestou,
napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>
5.1.1.10.15 Zapuzdrenie atributu (encapsulate field)
e Typy a nazvy atributov, pre ktoré boli vytvorené getters a setters: <<ciarkami oddeleny
zoznam napr. ,,int pom, String text“>>
5.1.1.10.16 Nahradenie datovej hodnoty objektom (replace data value with object)
e Nazov vytvorenej triedy nahradzujucej datovu hodnotu: <<ndzov triedy spolu s cestou,
napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>
5.1.1.10.17 Nahradenie pola objektom (replace array with object)
e Nazov vytvorenej triedy, ktorej objekt nahradil pole: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>
5.1.1.10.18 Nahradenie ¢isla konstantou (replace magic number with symbolic constant)

e Typ a nazov vytvorenej konstanty: <<napr. ,,int CONST“>>

5.1.1.10.19 Zapuzdrenie kolekcie (encapsulate collection)

e Signatury vytvorenych metéd v triede vyuzivajucej kolekciu: <<¢iarkami oddeleny zoznam
metdd v tvare napr. ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typ1
parameterl)“>>

5.1.1.10.20 Nahradenie typového kédu triedou/podtriedami (replace type code with
class/subclasses)

e Nazov vytvorenej triedy alebo vytvorenych tried nahradzujucich typové kédy: <<ndzov

triedy spolu s cestou, napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>

5.1.1.10.21 Nahradenie typového kdédu stavom/stratégiou (replace type code with
state/strategy)

e Nazov vytvorenej triedy predstavujlcej stavovy objekt: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>

e Nazvy podtried stavového objektu: <<Ciarkami oddelené ndzvy tried spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim, sk.fiit.robocup.Test“>>

5.1.1.10.22 Nahradenie podtried atribtitmi (replace subclass with fields)

e Nazvy odstranenych podtried: <<¢iarkami oddelené ndzvy tried spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim, sk.fiit.robocup.Test“>>
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e Typy a ndzvy vytvorenych atributov: <<¢iarkami oddeleny zoznam napr. ,int pom, String
text“>>
5.1.1.10.23 Dekompozicia podmienky (decompose conditional)
e Signatury vytvorenych metdd: <<ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr.
,hazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typl parameterl)“>>
5.1.1.10.24 Konsolidacia vyrazu podmienky (consolidate conditional expression)
e Signatury vytvorenych metdd: <<¢iarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr.

,hazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typ1 parameterl)“>>

5.1.1.10.25 Nahradenie vnorenych podmienok (replace nested conditional with guard
clauses)
e Signatury vytvorenych metdd: <<ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr.
,hazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typ1 parameter1)“>>
5.1.1.10.26 Nahradenie podmienok polymorfizmom (replace conditional with polymorfism)
e Nazvy vytvorenych dediacich tried: <<Ciarkami oddelené ndzvy tried spolu s cestou, napr.

»Sk.fiit.robocup.Jim, sk.fiit.robocup.Test“>>

5.1.1.10.27 Zavedenie ,,Null“ objektu (introduce null object)

Ill

e Nazov ,Null”triedy: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr. ,sk.fiit.robocup.Jim“>>

5.1.1.10.28 Premenovanie metdédy (rename method)
e Signatura metddy s novym nazvom: <<v tvare ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2
parameter2, ...)">>
5.1.1.10.29 Pridanie/odstranenie parametra (add/remove parameter)
e Signatura metddy po pridani/odstraneni parametra: <<v tvare ,nazovMetody(Typ1
parameterl, Typ2 parameter2, ...)">>
5.1.1.10.30 Parametrizacia metody (parameterize method)

e Signatura novej metody: <<v tvare ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2,
L) >>

e Signatury odstranenych metdd: <<cCiarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr.
,hazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typl parameterl)“>>
5.1.1.10.31 Zavedenie objektu parametrov (introduce parameter object)

e Nazov novej triedy pre objekt parametrov: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
»Sk.fiit.robocup.Jim“>>
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5.1.1.10.32 Nahradenie konstruktora ,factory” metddou (replace constructor with factory
method)

e Signatura ,factory” metddy: <<v tvare ,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2,
L) >>

5.1.1.10.33 Nahradenie chybového kédu vynimkou (replace error code with exception)

e Nazov vytvorenej triedy vynimky: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>

5.1.1.10.34 Extrahovanie podtriedy/nadtriedy/rozhrania (extract
subclass/superclass/interface)

e Nazov vytvorenej podtriedy/nadtriedy/rozhrania: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>

e Signatlry metdd presunutych do podtriedy/nadtriedy/rozhrania: <<¢iarkami oddeleny
zoznam metdod v tvare napr. ,nazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2),
metoda2(Typl parameter1)“>>

e Typy a nazvy atribUtov presunutych do podtriedy/nadtriedy: <<¢iarkami oddeleny zoznam
napr. ,int pom, String text“>>

5.1.1.10.35 Rozuzlenie dedenia (tease apart inheritance)

e Diagram novej hierarchie dedenia a delegdcie: <<obrdzok typu PNG, vytvoreny ndstrojom
RSA, maximdlna velkost na 1 A4>>

5.1.1.10.36 Extrahovanie hierarchie (extract hierarchy)

e Nazvy vytvorenych tried: <<Ciarkami oddelené ndzvy tried spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim, sk.fiit.robocup.Test“>>

e Diagram extrahovanej hierarchie: <<obrdzok typu PNG, vytvoreny ndstrojom RSA,
maximdlina velkost na 1 A4>>

V pripade, Ze pri pouziti konkrétneho postupu refaktoringu musel byt vykonany aj iny dalsi postup
refaktoringu, je potrebné to uviest. Za polami prvého postupu bude vtedy nasledovat nadpis $tylu
,Nadpis 2“ s textom ,,Dali pouzity postup X“, kde sa namiesto , X“ uvedie poradové &islo dalsieho
postupu refaktoringu pouzitého v danom zazname. Pod tymto nadpisom sa uvedie pole ,Postup
refaktoringu” v ktorom sa identifikuje konkrétny postup. Dalej sa uvedu polia dany postup uréené
zoznamom jednotlivych postupov refaktoringu (kapitoly 6.1.1.10.x).

Priklad zdznamu:

Problém 14 (v style ,,Nadpis 1)
Trieda: sk.fiit.robocup.Jim
Metdda: calculatePosition()
Rozsah riadkov kédu: 15 - 40
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Identifikovany problém (pach kddu): dlhd metdda (long method)

Pokyny pre refaktoring (postup refaktoringu): extrahovanie metddy (extract method)
Signatura novovytvorenej metddy: calculateCornerPosition()

Dal3i pouZity postup 1 (v style ,,Nadpis 2“)

Postup refaktoringu: presunutie metédy (move method)

Nazov triedy, kam sa presunula metdda: sk.fiit.robocup.helpers.PositionCalculator

Akceptovatelny vystup tohto procesu su zrefaktorované zdrojové kddy, ktoré na koniec Uspesne
predli unit testami, ktoré nehlasia Ziadne chyby. Dal$i vystup tvori dokument o refaktoringu, ktory
jeho autor po vypracovani odovzda do suborového systému v Redmine.
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5.2 Manaiment rizik

5.2.1 Spracovanie chyb

Tato metodika slizZi na urCenie postupov, ktorymi sa bude riadit tim A55 Kickers pocas prace na
timovom projekte RoboCup 3D.

e Testovanie softvéru
e Zhotovenie dokumentacie

Vtejto casti metodiky sU popisane jednotlivé roly, ktoré zasahuji do manaimentu chyb
a zodpovednosti Ucastnikov v tomto procese.

5.2.1.3.1 Veduci projektu

Osoba, ktord ma na starosti vedenie celého timu. Ma prehlad o celom projekte, o vSetkych ¢lenoch

a vie povedat, kto je za ¢o zodpovedny.

e Nahlasenie chyby
e Pridelenie chyby
e Pridanie hldsenia v nastroji Redmine

5.2.1.3.2 Manazér planovania
Osoba zodpovedna za dodrzanie planu pri odstrafiovani chyb.

e Navrh na pridanie ludi k odstraneniu chyby

5.2.1.3.3 Tester

Clen timu, ktory ma na starosti testovanie funkénosti systému.

e Nahlasenie chyby

e Hladanie chyby

e Testovanie opravenej chyby

e HlIasi, ¢i je chyba vyriesend

e Pridanie hldsenia v nastroji Redmine
e Spravovanie chyby v nastroji Redmine

5.2.1.3.4 Vyvojar

Clen timu, ktory systém vyvija. Ma prehlad o celom systéme.
e Nahlasenie chyby
e Oprava chyby

e Posudenie chyby, ¢i sa da chyba opravit alebo nie
e Pridanie hlasenia v nastroji Redmine

Strana 23



5 Pouzivané metodiky Riadeniu projektu

e Spravovanie chyby v ndstroji Redmine

5.2.1.3.5 Manazér dokumentacie

Clen timu, ktory ma na starosti tvorbu dokumentacie po vyrie$eni chyby.

e Zaistenie vytvorenia dokumentacie

V tejto Casti sU popisane procesy slvisiace s manazmentom chyb. Postup procesov spracovania
chyby je zobrazeny na obrazku 5.1. Kazdy proces spracovania je opisany v nasledujucich kapitolach.
Sucastou spracovania chyby je aj jej Zivotny cyklus. Zivotny cyklus chyby je zobrazeny a popisany na
obrazku 5.2.

act Postup pri spracovani chyb

Nahlagenie chyby

Zapis chyby

Chyba na
odstranenie?

Koniec prace na chybe

Pridelenie chyby

Nie

Odstranitelna
chyba?

Modifikacia zapisu o
Ano chybe

Koniec prace na chybe

‘Zhotov enie dokumentacie

®

Koniec prace na chybe

Obrdzok 5.1: Postup spracovania chyby
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stm typ_chyby ~

Idenetifikacia chyby

Vedudi projekiu po analjze zhodnotil, 7e Chyba Kora sa v sydéme prejavila prvy kit a bola
ndklady na oddranenie chyby si prili§ vyhodnotend ako relevanina.
vysoké, nastvi chybu na zamietnutu.

Veddci projeku nastavi chybu na B’....

Emie@ prideland, akju pridelil pracovnikovi.

()

Vyvojar nadavi chybu na rozpracovana, ak ju
- Teder vracia chybu vyvojdrovi ak s| prevezme a zacne na nej pracovat.
_| chyba este v nejakych pripadoch -
Neoddrana =777 | vyskytuje. -7
Neoddranena

W Rozpracovana Neodstranitel'na
i

Vyvojar nagavi chybu na neodstranitalnd, aksa z
vyvojarskeho pohladu neda oddranit.

Vyvojar nadatavi

chybu na opravena ak
Testernastavi chybu na vyrieSena, ak sa uz - ju opravi a sam

chyba pri testoch nevyskytuje. otestuje. Chybu posiva
tederovi na doKadné
otestovanie.

Vyriesena

Odsiranena

Obrdzok 5.2: Zivotny cyklus chyby

V tomto procese sa popisuje chyba a identifikuje jej stav.

Vstup — nahlasena chyba

Vystup — presny popis chyby a stav chyby
Zodpovednost — veduci projektu, vyvojar, tester
Proces

1. Dobkladné opisanie chyby - pri akych akciach sa chyba vyskytuje

2. Overenie Ci je chyba v nastroji
- VloZenie chyby a nastavenie stavu chyby na nova/zamietnuta
- Doplnenie informacii o chybe

Tento proces popisuje postup pri prideleni chyby.
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Vstup — nova/rozpracovana chyba

Vystup — chyba pridelena konkrétnej osobe alebo chyba zamietnuta
Zodpovednost — veduci projektu, manaZér planovania

Proces

1. veduci projektu spolu s manazérom planovania chybu analyzuju

2. akje chyba odstranitelna(z pohladu ceny) a je nova alebo rozpracovana
- pridelenie chyby pracovnikovi

3. Ak je chyba neodstranitelna
- nastavenie chyby na zamietnuta

Proces popisuje postup pri odstrafiovani chyby

Vstup — chyba pridelend

Vystup — chyba opravend/neodstranitelna
Zodpovednost — vyvojar

Proces

1. naStudovanie analyzy a popisu chyby
2. zhodnotenie chyby, ¢i je odstranitelna (pohladu vyvojarskeho)
3. akje odstranitelna
- praca na odstraneni
- Po odstraneni nastavi chybu na opravena
4. Ak je neodstranitelnd nastavi chybu na neodstranitelna

Proces popisuje postup pri overovani, ¢i sa chyba odstranila.

Vstup — chyba opravend
Vystup — chyba vyrieSena/pridelend
Zodpovednost — tester

Proces

1. Tester otestuje opravenu chybu podla metodiky Testovanie softvéru

2. Poovereni chyby
- nastavi chybu na vyrieSend, ak sa uz chyba nevyskytuje
- nastavi chybu na pridelend, ak sa este v nejakych pripadoch chyba vyskytuje a vrati

ju spat vyvojarovi

Vstup — chyba vyrieSena

Vystup — vytvorend dokumentdcia k chybe
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Zodpovednost — manazér dokumentécie
Proces

- Postup procesu popisuje metodika Zhotovenie dokumentacie.

Tato cast popisuje ako vykonat zapis chybového hlasenia v nastroji Redmine. DodrZanie tohto
postupu je velmi dolezité, kvoli jednoduchej orientacii sa v chybach. Pri nedodrzani pomenovania,
alebo vynechani niektorych Gdajov, mdze byt tazké chybu identifikovat a nasledne odstranit. Dal$im
nasledkom mozZe byt hromadenie rovnakych chyb, ¢o je tiez neZeland situacia. Pridat hlasenie
o novej chybe moéze kazidy ¢len timu. Pri vkladani chyby a modifikovani zdpisu o chybe treba
dodrziavat nasledujuci postup.

Tato Cast procesu hovori o krokoch, ktoré su spojene s opisom chyby.
Postup krokov pri opise chyby:

1. Objavenie chyby ¢lenom timu, alebo nahlasenie chyby zakaznikom
2. Priprava vsetkych podkladov k chybe

- Opisat chybu, vid tabulka 1 - Opis chyby

- Pripravit obrazok/video z monitora pri prejaveni chyby
3. Zistit ¢i je sa chyba nachadza v néstroji Redmine

Tato Cast procesu popisuje, ako overit ¢i sa uz chyba nachadza v nastroji.
Postup krokov pri overeni existencie chyby v nastroji:

1. Prihlasenie sa do nastroja Redmine
2. Po prihlaseni na pravej strane obrazovky zvolit projekt
3. Filtrovanie chyby
- Kliknat na moznost Issues
-V pravej Casti obrazovky pridat filter- kliknit na combobox add filter a zvolit
moznost Tracker
- Nasledne po pridani filtra v prvom comboboxe zvolit moznost is a vdruhom Bug
- Potvrdit filtrovanie kliknutim na Apply
4. Po poutziti filtra sa zobrazia vSetky chyby, ktoré su v nastroji Redmine. Prihlaseny pouZivatel
prejde chyby a vyhlada podobnt chybu tej, ktort chce pridat. Ak sa mu to nepodari
pokracuje vloZzenim novej chyby. Ako vloZit novu chybu je popisane v ¢asti 5.3 VloZenie
novej chyby. Ak podobnt chybu najde, mdze tuto chybu modifikovat. Pre modifikaciu
chyby sa riadi ¢astou 5.4 Modifikacia zapisu chyby.

Tato Cast popisuje, ako bude vkladat novu chybu do nastroja tim A55 Kickers.

Postup krokov pri vkladani novej chyby:
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1. Prihlasenie sa do ndstroja Redmine
2. Po prihlaseni na pravej strane obrazovky zvolit projekt
3. Pridanie novej chyby
- Zvolit moZnost New issue
- Moiznost Tracker nastavit na Bug
- Moznost Subject — vlozZit vhodny nazov chyby, vid tabulka 1
- Moznost Description — stru¢ne popisat chybu (ako k nej doslo, ako sa prejavila, ...)
vid tabulka 1
- MozZnost Status nastavit na New
- Moinost Priority nastavit na Normal
- Akje obrazok/video monitora s chybou zvolit moZznost Files a pridat obrazok
- Ak je pridany obrazok/video v moznosti Optional description vystizné popisat
obrazok, vid tabulka 1
- Ostatné moznosti nechat nevyplnené
- PrevloZenie chyby zvolit moznost Create

Robocup Search:

Overview Activity Roadmap Issues [IUSORPSNTM Charts Ganit Calendar Documents Files Seifings

New issue

Tracker * |Bug E
Subject * |jim - stabilita

Parent task

Description g, Uul|s| c| |m m» Hw ==

Tl
1]
&

]

Text formatting: Help
Nélezca - Jaroslav Grega (vivojér)

Verzia systému - 5.0.2

Cpis chyby - Agent je nestabilny - pada. Pri pomalej chédzi Gasto padd a vychyluje sa zo svojej drahy. Chyba bola objavena pri testovani
pribliZenia sa k lopte.

Status * [New [~ Startdate 201211-03 | [&
Priority * | Normal [~] Due date =
Assignee [=] Estimated time Hours
Target version [l @ % Done [0 % [=]

UserStoryPoints

Files [ \ybrat siibor | chadza avi Optional description \ideo chddze s prejavenim sa chyby v ase 00-20

Add another file (Maximum size: 24.5 MB)

Watchers [ Filip Suchac [[] Gabor Nagy [ Jaroslav Grega [[] Marian Lekavy
[] Martin Gregor [[] Matej Cervenak [[] Matus Ondrejkovic

Create and continue | Preview

Redmine -

Obrdzok 5.3: VloZenie chyby v ndstroji Redmine
5.2.1.5.4 Modifikacia zapisu chyby
V tejto Casti je popisany postup krokov pri modifikacii zapisu chyby v time A55 Kickers.
Postup krokov pri modifikacii chyby:

1. Prihlasenie sa do ndastroja Redmine
2. Po prihlaseni na pravej strane obrazovky zvolit projekt
3. Modifikacia chyby

- Zvolit mozZnost Issues
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Najst chybu, ktoru je treba modifikovat podla postupu 5.2 Overenie, ¢i je chyba
v nastroji

Pri najdeni chyby kliknut na chybu v stipci Subject

Vo vrchnej Casti obrazovky néjst moznost Update a kliknut na nu.

Doplnit potrebné informacie

o pre pridelenie pracovnika zvolit moZnost Assignee a vybrat
pracovnika (pracovnik, ktory ma chybu na starosti)
o pre zmenu statusu chyby volit nasledovne
o New = Nova chyba
Assigned - Pridelend
Resolved = Opravena
Feedback = Rozpracovana
Closed = Vyrie$ena
o Rejected >Zamietnuta/Neodstranitelna
o pre pridelenie dalsich pracovnikov k chybe upravit moznost
Description pridanim polozky Dalsi pracovnici a dopisat k nej
pozadovanych pracovnikov

O O O O

Potvrdit pozadované zmeny kliknutim na moznost Submit

Tabulka 5.1: Priklady popisov

Popis Priklad popisu

Opis chyby Agent je nestabilny - pada. Pri pomalej chédzi agent ¢asto pada a vychyluje sa
zo svojej drahy. Chyba bola objavena pri testovani pribliZzenia sa k lopte.

Subject Jim — stabilita
Jim — kop do lopty

Description Nalezca — Jaroslav Grega (vyvojar)
Verzia systému — 5.0.2
Opis chyby — Agent je nestabilny - padda. Pri pomalej ch6dzi agent ¢asto pada
a vychyluje sa zo svojej drahy. Chyba bola objavena pri testovani pribliZzenia sa
k lopte.
Dalsi pracovnici — Filip Sucha¢, Martin Gregor

Optionla Video chédze s prejavenim sa chyby v ¢ase 00:20

description
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5.3 Manaiment rozvrhu a planovania

5.3.1 Tvorba rozvrhu

Nakolko sa pri tvorbe produktu riadime metodikou SCRUM, nemame dopredu uréeny rozvrh
projektu. Ten sa tvori vidy pre konkrétny Sprint. Tato tvorba prebieha vidy na prvom timovom
stretnuti v rdmci Sprintu.

1. Zhodnoti sa predchddzajlci (konciaci) Sprint. VSetky ulohy, ktoré sa ¢lenom timu nepodarilo
z tohto Sprintu dokon¢it, sa im automaticky prenésaju do nasledujidceho $printu.

2. Na zaklade dohody medzi timom a veducim timu sa urci, ktoré pouZivatelské pribehy (User
Stories) budu vykonané.

3. Pre kazdy pouzivatelsky pribeh sa urci jedna zodpovedna osoba. V pripade, Ze sa v time
nendjde dobrovolnik, prideli tdto rolu veduci timu.

4. Tim nasledne identifikuje ulohy jednotlivych pouZivatelskych pribehov. Ulohy musia byt
identifikované tak, aby bolo mozné ich rozsah jednoznacne definovat a aby mohla byt Gloha
pridelend na vypracovanie jednému ¢lenom timu, ktory ju vykona v jednom Sprinte.

5. Tim nasledne ohodnoti ¢asovi naroénost vsetkych tloh pomocou Poker cards metddy. Tato
zloZitost je vyjadrenda v bodoch, ktoré budu po skonéeni $printu za dané Ulohy pridelené.

6. Narocnost vsetkych pouZivatelskych pribehov sa potom ohodnoti na zdkladne hodnotenia
ich uloh.

7. Na zaklade tohto hodnotenia naro¢nosti a vlastnych priorit dolezitosti sa vlastnik produktu
rozhodne pre jednotlivé pouzivatelské pribehy, ktoré chce nechat v nasledujicom 3printe
vypracovat.

8. Zodpovedné osoby za jednotlivé pouZivatelské pribehy nasledne pridelia tlohy jednotlivym
¢lenom timu. Pri tomto rozdeleni sa dba na to aby vsetci ¢lenovia timu mali celkovo
priblizne rovnaky pocet bodov.

9. V pripade nespokojnosti niektorych ¢lenov timu so zadelenim Uloh sa tim snazi najst
kompromisné riesSenie tak, aby boli spokojni vsetci ¢lenovia timu. Posledné slovo ma vsak

vZdy veduci timu.

10. Ked'su vsetci ¢lenovia timu s rozvrhom spokojny, tvorba rozvrhu pre dany $print sa skoncila

Strana 30



5 Pouzivané metodiky

5.4 Manaiment podpory vyvoja

5.4.1 Verziovanie zdrojového kédu

Riadeniu projektu

Inicializacia
vzdialeného
repozitara

Archivacia hlavnej
vivojovej vetvy

Pridanie novej
vetvy viyvoja na
vzdialeny repozitar

Inicializacia
lckalneho
repozitara

Zlucenie vetiev

[&no] .
vyvoja

[schwalensa]

bude to zdiefana
vetva

Fraca s
lokalnym
repozitarom

b L
[mie] [neschvalena]

Revizia

vivojove]
vetvy

ytvorenie novej
vetvy vivoja na
lokalnom repozitari

Rietenie
konfliktowv

[anc)

[bez konfliktowv]

[spdsobilo konflikt]

zlbcenie vetvy 5

Upravenie Upravenie hlavnou vetvo
funkcicnality v funkcicnality vo
lckalnom vzdialenom

epozitari-commip repozitari-push

Obrdzok 5.4: Procesy

e Vyvojar
o inicializacia lokdlneho repozitara

o implementacia
o testovanie

o vytvdranie vetiev
o zluCovanie vetiev

e Manazér kvality
o kontrolovanie vetiev

[wiethy vivojove vetvy zIiGeng do hlavne]]
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o schvalovanie a odmietanie
o oboznamovanie vyvojarov vysledkami revizie
e Manazér podpory vyvoja
o inicializacia vzdialeného repozitara
o archivacia sucasného stavu hlavnej vyvojov vetvy na konci Sprintu
o zluCovanie vetiev

e git—volne dostupny, distribuovany systém riadenia verzii

e vzdialeny repozitar — uloZeny na serveri auchovava zdielané zdrojové kédy projektu,
pripadne iné subory v jednotlivych vyvojovych vetvach s ddtami popisujlucimi jednotlivé
verzie projektu

e lokdlny repozitar — uloZeny na lokdlnom pocitaci a uchovdva zdrojové kédy projektu,
pripadne iné subory v jednotlivych vyvojovych vetvach s ddtami popisujlucimi jednotlivé
verzie projektu

e vetva — pocas vyvoja sa vytvaraju rozne vetvy za Ucelom oddelovania vyvojovych procesov,
fixovania chyb

e zlucenie vetiev — obsah suborov dvoch vetiev sa spoji do jednej vetvy

e konflikt — vznika ak sa niekto snazi zIucit dve vetvy vyvoja, ktoré obsahujud stibory s roznym
obsahom v jednotlivych riadkoch, git vtedy nevie aké riadky maju byt vysledkom zlicenia
vetiev

e junit — testovaci unit framework

e redmine — open source projekt obsahujici mnozstvo funkcii na manaZovanie projektov,
realizovany ako webova aplikacia

e Sprint —zakladna jednotka v agilnej metodike vyvoja softvéru scrum

e commit — upravenie zmien funkcionality na danej vetve vyvoja v repozitdri

e push —vloZenie vetvy vyvoja s upravenou funkcionalitou na ind vetvu v inom repozitari

Vstup: poziadavka na vytvorenie vzdialeného repozitdra na serveri
Vystup: na serveri je vytvoreny vzdialeny repozitar
Zodpovedny: manazér podpory vyvoja

Repozitar servera sluZi ako zdielany centrélny repozitar, na(z) ktory sa zasielaju(stahuju) vyvojové
vetvy so zdrojovymi textami systému.

Vstup: poZiadavka na vytvorenie lokalneho repozitara u kazdého vyvojara
Vystup: kazdy vyvojar ma vytvoreny lokalny repozitar
Zodpovedny:  vyvojar
Lokalny repozitdr si inicializuje kazdy vyvojar na svojom pocitadi.
e Nainstalovat git
e Vybrat adresar repozitara a vytvorit git repozitar
e Vygenerovat SSH kli¢ a pridat ho na server so vzdialenym repozitarom
e Klonovat vzdialeny repozitar
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Vstup: poZiadavka na vytvorenie funkcionality, dostupné dokumenty s navrhom
implementacie funkcionality

Vystup: implementovana a otestovana funkcionalita v lokalnom repozitari vyvojara
Zodpovedny:  vyvojar

Vyvojar implementuje funkcionalitu podla navrhu. Po jej dokonceni vytvori unit testy pomocou
junit, podla metodiky testovania MTPJU. Vyvojar overi funkénost vytvorenej funkcionality a opravi
pripadne odhalené chyby. Vytvorenu funkcionalitu vyvojar okomentuje. Kazda pridana alebo

zmenena funkcionalita musi byt popisana komentarom. Jej presna struktura je popisana v metodike
spravovanie dokumentov MSD v ¢asti komentovanie zdrojovych textov.

Vstup: zalozeny projekt na vzdialenom serveri
Vystup: nova vetva vyvoja na lokdlnom repozitari
Zodpovedny: vyvojar

Nova vetva sa vytvara za ucelom pridania novej ucelenej funkcionality. Lokalnych vetiev si vyvojar
moze vytvarat lubovolny pocet a pracovat s nimi ako uzna za vhodné.

Vstup: vytvorenad vetva v lokdlnom repozitari
Vystup: pridana vetva na vzdialenom repozitari
Zodpovedni:  vyvojar
Zdielané vetvy su vetvy uloZené na serveri. VSetci zainteresovani maju k nim pristup a mozu ich
menit. Tieto vetvy vytvaraju vyvojari. Ich pocet nie je presne stanoveny a odvija sa od cielov
projektu. Ak tim pracuje na dvoch ucelenych funkcionalitdch stacia dve vyvojové vetvy. Pocet
tychto vetiev by nemal byt vysoky, idedlne by mali stadit max 2-3 vetvy. Vytvoreniu tychto vetiev
predchadza konzultacia medzi vyvojarmi a dohoda kto bude na danej funkcionalite pracovat. Vzor
pre mena zdielanych vetiev feature-version. Slova z feature su oddelené podciarovnikmi a version
su dve Cisla oddelené bodkou.

e main-1.0 je hlavna vyvojova vetva

e archive-1.0 je archiva¢nd vetva

e walk-1.0 je vyvojova vetva zamerana na implementdciu chodenia robota

Version sa meni po desatinnej bodke.

Vstup: okomentované a otestované zdrojové texty programu
Vystup: zdrojové texty v lokdlnom repozitdri
Zodpovedny: vyvojar

VloZenie zdrojovych textov s upravenou funkcionalitou do uréenej vetvy vyvoja v lokdlnom
repozitari. VloZenie musi prebiehat so spravou a jej Struktura je uvedena v dolnej ¢asti metodiky.
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Vstup: upravené texty programu v lokdlnom repozitari
Vystup: upravené texty programu na vzdialenom repozitari
Zodpovedny:  vyvojar
Vyvojar prispieva svojou funkcionalitou raz za den, v ktorom upravil funkcionalitu programu,
samozrejme za predpokladov, Ze upravena funkcionalita je otestovana a okomentovand ako bolo
popisané v predchadzajucich fazach procesu. Priebeh vkladania zmien na vzdialeny repozitar:
e Vyvojar stiahne poslednu verziu projektu zo vzdialeného repozitara do vyvojovej vetvy
svojho repozitara
e Zluci vetvu vyvoja so svojou vetvou vyvoja v repozitari
e Ak prebehne zlicenie vetiev bezchybne, posle svoju verziu na vzdialeny repozitar, v pripade
konfliktov sa postupuje podla ¢asti rieSenie konfliktov
e Nepovinne v nastroji redmine upravi stav tlohy, na ktorom pracoval. Redmine odosiela e-
mail 0 zmene stavu Ulohy a obozndmi ostatnych o zmene stavu funkcionality. Tento krok je
povinny ak ide o ukoncenie Ulohy a Uloha nadobuda stav 100%. Prdcou s redminom sa
zaoberd metodika s nazvom ADPSR.
e Vyvojdr dalej pokracuje implementovanim funkcionality popisanej v ¢asti Praca s lokalnym
repozitarom.

Vstup: konflikt v repozitari
Vystup: vyrieSeny konflikt
Zodpovedny:  vyvojar

Konflikty sa mo6zu objavit na lokdlnych aj zdielanych vetvach vzdialeného repozitara. V lokalnych
repozitdroch pri ziskavani zmien zo vzdialeného repozitdra a vo vzdialenom repozitari pri odosielani
zmien z lokdlneho repozitara. D6évod vzniknutia konflikt spociva v dvoch réznych a navzajom
odlisnych zmenach z poévodného stavu vetvy. Vzdialeny repozitdr nesmie obsahovat vetvu
s nevyriesenym konfliktom. Za rieSenie konfliktu na vzdialenom repozitéri je zodpovedny vyvojar,
ktory konflikt spOsobil. Pri rieSeni konfliktu musi vyvojar presne vediet ¢o robi a musi rozumiet
zdrojovym textom, nad ktorymi riesi konflikt. Po vyrieseni konfliktu sa vyvojar uisti ¢i povodna
funkcionalita zostala nezmenena. Ak sa podari konflikt vyriedit, postupuje sa podla upravenie
funkcionality vo vzdialenom repozitari. V pripade ak nie je mozné konflikt vyriesit, projekt musi
vyvojar vratit do pévodného stavu.

Vstup: Zmena implementovanej funkcionality na vyvojovej vetve

Vystup: Schvdlena alebo neschvalena vyvojova vetva

Zodpovedni:  manazér kvality

Za reviziu je zodpovedny manazér kvality. Revizia mbze byt vykonavana aj priebeine pocas vyvoja
kedy este vyvoj vetvy nie je ukonéeny. Revizia sa ma spravit urcite pred koncom 3Sprintu alebo ked'
skoncil vyvoj vetvy. O ukonéeni vyvoja vetvy informuju vyvojdri, ktori na vetve pracovali. Manazér
kvality mdze vetvu schvdlit alebo odmietnut. Pri jej schvaleni sa pokracuje podla casti zlucenie
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vetiev vyvoja. V pripade odmietnutia musi manazér kvality stanovit dévod odmietnutia a moze byt
podany ndamet kvylepSeniu, odstrafujuci nedostatky, kvoli ktorym bola vetva odmietnuta.
Odmietnutie spolu s pripadnym ndmetom na vylepSenie je podany zodpovedajicim osobdm e-
mailom alebo osobne.

Vstup: vyvoj vetvy Uspesne presiel reviziou
Vystup: Vyvojovd vetva bola zlucend s hlavnou vyvojovou vetvou
Zodpovedny: ManazZér podpory vyvoja
Na vzdialenom repozitari bude viacero vetiev
e Hlavna vyvojova vetva obsahuje aktudlny stav projektu. Na tuto vetvu sa priamo
funkcionalita nepridava. Tato vetva sa rozrasta zlucovanim ostatnych vyvojovych vetiev.
Zluéovanie bude prebiehat najneskor pred koncom $printu alebo skor ak vyvoj vetvy skondil
a moze byt zadlenend do hlavnej vyvojovej vetvy. Zodpovedny manazér podpory vyvoja.
e Ostatné vyvojové vetvy, ich pocet nie je presne stanoveny a viac sa o nich pisSe v Casti
pridanie novej vetvy vyvoja na vzdialeny repozitar. K tymto vetvam vyvojari prispievaju.
e Archivacna vetva obsahuje archivy hlavnej vyvojovej vetvy pocas jednotlivych Sprintov.
Takto je pozorovatelny realny vysledok kazdého Sprintu napr. pre Ucely sledovania ako tim
napredoval.

Proces zlu¢enia vetvy s hlavnou vyvojovou vetvou sa vykondva po Uspesnej revizii vetvy. Vetva
vyvoja je zlu¢ena do hlavnej vyvojovej vetvy.

Vstup: vsetky vyvojové vetvy presli zIu€enim s hlavnou vyvojovou vetvou
Vystup: archivovana hlavna vetva vyvoja
Zodpovedni:  vyvojar, manazér podpory vyvoja
Proces zIUcenia vetiev musi prebehnit pre kazdu vetvu vyvoja.
e Archivuje sa hlavna vyvojova vetva
e Po Uspesnej archivacii hlavnej vyvojovej vetvy a po ukonceni vyvoja ostanych vetiev je
zodpovedny manazér podpory vyvoja za vymazanie ostatnych vyvojovych vetiev na
vzdialenom repozitari. Ak vyvoj vetiev neskoncil ale presli reviziou a zli¢enim s hlavnou
vyvojovou vetvou tak vyvojové vetvy na vzdialenom repozitdri zostavaju nedotknuté.
(Revizia a zlUcenie vetiev prebehlo kvoli bliziacemu sa koncu Sprintu, nie kvoli ukonceniu
vyvoja vetiev). Postup mazania vzdialenych vetiev plati aj pre lokalne vetvy ale za mazanie
lokalnych vetiev su zodpovedni vyvojari.

Vzdialeny alokdlny repozitar je inicializovany. V adresari projektu sa vytvori git repozitar.
V netbeanse pravy klik na projekt => Versioning => Initialize Git Repository. Pri praci sa budu
pouzivat vyvojové vetvy.
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Vytvori sa nova vetva pre vyvoj. V tejto vetve bude upravovana funkcionalita. V uvedenom
priklade(Obrazok 5.5) bola vytvorena vetva s menom develop.

$ git branch develop

Obrdzok 5.5
Pred samotnou pracou sa treba ,prepnut” sa na danu vetvu vyvoja(Obrazok 5.6).

--'l op
"develop’

Obrdzok 5.6

Aktualizuje sa vyvojova vetva z vetvy vzdialeného repozitara(Obrazok 5.7).

Obrdzok 5.7

Pred zadatim samotnej prace vyvojar overi ¢i vetva nie je rozbita a je konzistentna. Skusi zostavit
program a spustit testy. Teraz vyvojar vytvori zdrojovy kdd. Po skonéeni implementacie sa navrhnu
junit testy. Testovanim sa blizSie zaobera metodika testovania. Az po akceptacii testov sa pokracuje
dalej. Treba explicitne povedat, ktoré subory podstupili zmeny, pripadne pribudli ako nové
v projekte atreba ich brat v dvahu pre nasledujuci commit. Nad git repozitdrom, ktory je aj
adresarom projektu oznacime vsetky sibory adresara.

$ git add

Zmeny nahra do repozitara a pravime ich viditefnymi v rdmci lokdlneho repozitara(Obrdazok 5.8).

$ git commit -m "tes t.—-pp :f,glzatial neuplne’
[master c471925] test App::f,glzatial r|-=-up'|r|--

:_}'uang-_-d, ion(+), 1 deletion(-)

Obrdzok 5.8

Commit prebieha vidy so spravou(Obrazok 5). Sprava musi obsahovat:
e Meno ulohy, s ktorym doplnené zdrojové texty suvisia(test)

e Popis ¢o bolo z ulohy spravené, nazvy funkcii su oddelené Ciarkami(f,g)
e Meno ulohy oddelené od popisu znakom -
e Nepovinny vlastny komentar oddeleny znakom |
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Riadeniu projektu

Vyvojar zmenil funkcionalitu a pridal ju do lokdlneho repozitara. Teraz stiahne vetvu zo servera na

svoju vetvu v lokdlnom adresari(Obrazok 5.9).

§ git pull g'it@g'itbl_u:.F'i'it.;:tu_:lja.SI-;:r'nbn-::l_Jp—aE-E-—;'i-::I-;-:ar'5,.-"r'nbn-::l.;p—aE-E-—

'id_rsa’:
/robocup-a55-kickers

erging nbproje ct.x )
FLICT (add/add) { C ect/project.xml

5 prupurf e
conflict in nbproject/ge
ild-imp1.xml
ge conflict in nbproject/build-impl.xm]
j1ng man

FLI-T (add/add) 1~rg~ conflict in manifest.mf
bu11d nl
\ _ ) ~ge conflict in build.xm]
Automatic me gH failed; fix « s and then commit the result.

Obrdzok 5.9

cickers.git

Vetva test v lokalnom repozitari je nekonzistentnd. Suibory teraz obsahuju Casti textov, v ktorych sa
lokdlna a verzia servera a lisili. V takom pripade vyvojar prezera texty arucne rieSi konflikty. Pre
vizualizdciu zdrojovych textov poméze gitk. Casti textov jednej ¢i druhej verzie vetvy st zvyraznené

a pomahaju pri rieSeni konfliktov. Ak sa konflikt nepodari vyriesit treba vratit zmeny

git reset —--hard

Prikaz napravi stav vetvy na posledny commit. Hard spdsobi stratu poslednych zmien. V pripade

vratenia sa na predposledny commit:

git reset --hard HEAD~1

Alternativou k uvedenému rieseniu konfliktov je najprv zachytenie zmien pomocou fetch a nasledne

vyvojar pouZije diff na zobrazenie konfliktov(Obrazok 5.10) a ruc¢ne vyriesi konflikt.
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f --git a"r"--fez'-rtapp 'TestApp.java b/src/testapp/TestApp.java
index 8eZ26ad3. 91981 1[][]!"44
estapp/ T estApp. ]:l-.':l
App

p.Jja
age test;

Obrdzok 5.10

Po vyrieseni konfliktu vyvojar pridad zmeny, vykona commit(Obrazok 5.11) a posle stav projektu na
server(Obrazok 5.12).

git add

mode 1

mode 1

Obrdzok 5.12

Archivovana vetva bude vo formate tar. Archivovat sa bude iba hlavna vyvojova vetva.
git archive branchname > sprintX.tar

Format sprintX

e Sprint je nazov Sprintu

e Xjeislo Sprintu
Takto je pozorovatelny vysledok kazdého Sprintu napr. pre Ucely sledovania ako tim napredoval.
Archiv sa pridava do archivacnej vetvy. Rozbalenie archivovanej vetvy:

tar —-xf branchname.tar - C directory to extract
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Za archivaciu je zodpovedny manazér podpory vyvoja. Rozbalovat archiv moéZe kaidy. Pocas
archivacie, vetvy, ktoré boli ukonéené, treba zmazat. Za vymazanie vetvy vzdialeného repozitara je
zodpovedny manazér podpory vyvoja.

git push origin :branchname

Za vymazanie vetvy na lokdlnom repozitari je zodpovedny vyvojar.

git branch -d branchname
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5.5 Monitorovanie projektu

5.5.1 ManaZment prehliadok — Vytvorenie zapisnice o vykonanej prehliadke

Metodika MP28102012/1ZP popisuje systematicky priebeh prehliadok vyvoja softvérového
produktu podla normy 1SO88988/§56MP s cielom zabezpedit vysokd kvalitu produktu v oblasti
zdrojového kédu, dokumentdcie a splnenych poziadaviek vyplyvajucich zo Specifikacie. Riadi sa fiou
manaZment monitorovania projektu pri vykone svojej ¢innosti.

ISO88988/§56MP - norma dostupna na www.vymyslenyarchiv.sk/docs/isonorms/15545.php

V tabulke 5.2. je slovnik pojmov metodiky MP28102012/1ZP.

Tabulka 5.2:Slovnik pojmov

Vyraz Opis
PDF Portable document format - format dokumentov
.ppt Koncovka suboru formatu power point

Organizacia avedenie prehliadky podla stanoveného planu prehliadok, urcenie zodpovednosti
jednotlivym Gcastnikom prehliadky.

Zodpovedosti:

e Vytvorenie planu prehliadok formou zoznamu datumov prehliadok a ich predmetov
prehliadania

e Vytvorenie rozvrhov jednotlivych prehliadok podla metodiky MP28102012/3ZP

e Upozornenie jednotlivych Ucastnikov prehliadky o najblizSie konanej prehliadke formou e-
mailového, teleféonneho alebo Ustneho kontaktu.

e Pridelenie zodpovednosti a uloh ucastnikom vyplyvajucich z jednotlivych zodpovednosti
prehliadky ustnou formou, ktoru poskytne zapisovatelovi prehliadky

e Organizovanie priebehu prehliadky podla vytvoreného rozvrhu, vedenie diskusie pocas
prehliadky, usmernenie Ucastnikov pocas prehliadky

Kontrola kvality a stavu predmetu prehliadky podla metodiky MP28102012/8§57KKS.
Zodpovednosti:

e Vytvorenie zoznamu metrik prehliadky nad danym predmetom prehliadky formou tabulky
nameranych hodnot metrik prehliadky, ktora obsahuje stipce Metrika, Namerand hodnota,
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PoZadovand hodnota, Pozndmka. Zoznam metrik zapie do stipca Metrika, kde jedna
metrika bude najviac trojslovné spojenie presne vyjadrujice metriku, ktora sa bude merat.

e \Vytvorenie zoznamu poZadovanych hodnét metrik pre dany predmet prehliadky.
Pozadované hodnoty zapie do stipca PoZadovand hodnota v tabulke nameranych hodnét
metrik prehliadky. PoZadovana hodnotu zapiSe formou cisla a mernej jednotky ak
vysledkom merania bude ¢iselnd hodnota. Inak maximalne 10 slovami presne opiSe ¢o sa
pozaduje na vystupe merania.

e Kontrola predmetu prehliadky podla vytvoreného zoznamu metrik a zdpis nameranych
hodnét do tabulky nameranych hodnot metrik prehliadky do stipca Namerand hodnota
formou ¢&isla a mernej jednotky ak vysledkom merania je ¢iselnd hodnota. Inak maximalne
10 slovami presne opise Co je vystupom merania.

e Postupenie tabulky nameranych hodnot metrik prehliadky zapisovatelovi prehliadky
formou e-mailu

e Prezentdcia nameranych hodndét prehliadky pomocou vytlaénej tabulky nameranych
hodn6t metrik prehliadky na stretnuti k prehliadke dstnou formou.

Vyhotovenie zapisnice prehliadky softvérového produktu podla metodiky MP28102012/1ZP
a vytvorenie zoznamu zUcastnenych na prehliadke sich Ulohami a zodpovednostami formou
tabulky v zapisnici prehliadky.

Zodpovednosti:

e \Vytvorenie a archivacia zdpisnice zvykonanej prehliadky produktu podla metodiky
MP28102012/1ZP

e Vytvorenie zoznamu uéastnikov prehliadky sich zodpovednostami a ulohami formou
tabulky z udajov poskytnutych od manazéra prehliadky

Prezentdcia predmetu prehliadky aobhajoba vysledkov vykonanej prace nad predmetom
prehliadky.

Zodpovednosti:
e Priprava na prezentaciu predmetu prehliadky, vytvorenie vizualnej a Ustnej prezentacie

predmetu prehliadky. Vizudlna prezentacia vo forme .ppt podla metodiky
MP28102012/1PP

e Priprava Ustnej obhajoby na namerané hodnoty prehliadky inSpektorom

V tabulke 5.3 st vstupy prehliadky podla metodiky MP28102012/1ZP.

Tabulka 5.3: Vstupy prehliadok

Vstup Popis

Predmet prehliadky Zdrojové subory, Dokumentacia, Zoznam
splnenych poZiadaviek
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Prezentdcia predmetu prehliadky

.ppt prezentdcia doleZitych casti predmetu
prehliadky podla metodiky MP28102012/1PP

Tabulka nameranych hodnoét metrik prehliadky

metriky, podla ktorych sa predmet prehliadky
kontroloval, ich poZadované a namerané
hodnoty

Rozvrh prehliadky

rozvrh priebehu prehliadky podla metodiky
MP28102012/3ZP

Zoznam Ucastnikov s rozdelenim zodpovednosti

a uloh

zoznam ucastnikom sich zodpovednostami
a tlohami formou tabulky

Naslednot prehliadok sa riadi planom prehliadok. V plane prehliadok st prehliadky naplanované na
konci kazdého Sprintu aaj pocas Sprintu po ukonleni vyznamnych casti vyvoja softvérového
produktu. Priebeh prehliadky je zndzorneny na obrdzku 5.13. Pozostdva z tychto Casti:

e Napldnovanie prehliadky
e Priprava prehliadky

e Vykonanie prehliadky rozdelené do nasledujucich ¢asti:

o Prezentacia predmetu prehliadky

o Prezentacia nameranych hodnét inSpektorom
o Diskusia k nameranym hodnotam a obhajoba osoby zodpovednej za prehliadanu

¢ast produktu

o Uznesenie prehliadky
o Schvalenie prehliadky pripadne naplanovanie dalsej prehliadky
e Zapisnica prehliadky - dokoncenie zapisnice

e Archivacia zapisnice
o Priebeh prehliadky

Naplanovanie prehliadky

&9 Priprava prehliadky

9 Vykonanie prehliadky

&9 Schwalenie prehliadky

L9 Zapisnica prehliadky

Archivacia zapisnice prehliadky

Obrdzok 5.13: Priebeh riadenia prehliadok
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Vstup: Plan prehliadok
Vystup: Zoznam Ucastnikov s rozdelenim zodpovednosti a Uloh, Rozvrh prehliadky
Zodpovednost: Manazér prehliadky, Zapisovatel prehliadky

Manzér prehliadky sa drzi planu prehliadok. Tyzdernn pred napldanovanou prehliadkou alebo
nenaplanovanou pozadovanou prehliadkou vytvori zoznam Ucastnikov prehliadky, ktory poskytne
zapisovatelovi prehliadky a upozorni vsetkych ucastnikov prehliadky o konani prehliadky ustnou
formou, e-mailom alebo telefonicky. Nasledne vytvori rozvrh nadchddzajucej prehliadky podla
metodiky MP28102012/1RP. Zapisovatel prehliadky vytvori zoznam uéastnikov prehliadky, ich dloh
a zodpovednosti formou tabulky Ucastnici, ktora obsahuje sfpce Rola, Meno a Priezvisko, Ulohy.

Vstup: Zoznam Ucastnikov s rozdelenim zodpovednosti a Uloh, Predmet prehliadky
Vystup: Prezentdcia predmetu prehliadky, Tabulka nameranych hodnét metrik prehliadky
Zodpovednost: In$pektor prehliadky, Osoba zodpovedna za prehliadant éast produktu

Z upozornenych uUc¢astnikov prehliadky osoba zodpovedna za prehliadant ¢ast produktu poskytne
kompletny predmet prehliadky inSpektorovi a pripravi .ppt prezentaciu predmetu prehliadky podla
metodiky MP28102012/1PP. InSpektor prehliadky vypracuje zoznam metrik prehliadky formou
tabulky nameranych hodn6ét metrik prehliadky. Nasledne zvoli pozadované hodnoty metrik
v zavislosti od predmetu prehliadky podla metodiky MP28102012/§57KKS a skontroluje predmet
prehliadky podla zoznamu metrik. ZapiSe namerané hodnoty do tabulky nameranych hodn6t metrik
prehliadky.

Vstup: Prezentdcia predmetu prehliadky, Tabulka nameranych hodn6t metrik prehliadky,
Predmet prehliadky, Zoznam ucastnikov s rozdelenim zodpovednosti a uloh,
Rozvrh prehliadky

Vystup: Zapisnica

Zodpovednost: Manazér prehliadky, InSpektor prehliadky, Osoba zodpovedna za prehliadanu ¢ast
produktu, Zapisovatel prehliadky

Prehliadka prebehne len za Ucasti vSetkych poZadovanych ucinkujucich prehliadky so vsetkymi
pozadovanymi vstupmi prehliadky a bude organizovana pokynmi manazéra prehliadky. Zapisovatel
ma predprivanenu zapisnicu prehliadky podfa metodiky MP28102012/1ZP. Otvorenie prehliadky
vyhlasi manazér prehliadky. Postupne predvold osobu zodpovednu za prehliadand ¢ast produktu
aby prezentovala svoju pracu. Nasledne pozve na predvedenie metrik a vysledkov merania podla
metrik inSpektora prehliadky. Nasledujucim krokom je otvorenie diskusie, kde osoba zodpovedna za
prehliadant cast produktu zaujme postoj obhajcu k svojej praci. Ostatni Ucastnici diskutuja k
jednotlivym metrikdm, nameranym a poZadovanym hodnotam metrik. Zapisovatel zdapisnice
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prehliadky zapisuje k jednotlivym metrikdm pripadné pozndmky od Gcastnikov prehliadky do pola
Pozndmka v tabulke Namerané hodnoty metrik prehliadky.

Vstup:

Vystup:

Zapisnica, Prezentdcia nameranych hodno6t prehliadky

Schvdlenie prehliadky alebo naplanovanie novej opravnej prehliadky

Zodpovednost: Manazér prehliadky

Na konci prehliadky, po diskusii, manazér prehliadky vyhldsi prehliadku za uzavretu a predvedie
uznesenie z prehliadky, ktoré zapisovatel prehliadky zapiSe do zapisnice podla metodiky
MP28102012/1ZP. Ak pri prehliadke predmetu vznikla potreba opravit predmet prehliadky tak
manazér prehliadky naplanuje novu opravnu prehliadku.

Vystupom prehliadky podla metodiky MP28102012/1ZP je zapisnica s nazvom ,Produktovd
prehliadka ¢. “ vo formate pdf. Vzor zapisnice je v prilohe A metodiky MP28102012/1ZP. Z4apisnica
je vystupom préce zapisovatela prehliadky vykonavanej pocas prehliadky a po prehliadke.

v

Nadpis zépisnice —,, Produktovd prehliadka ¢. “, kde za ¢ dopisat ¢islo prehliadky
Hlavicka zdpisnice — obsahuje polia:

o Predmet prehliadky - nazov suboru/-ov, dokumentdcii, Specifikovanych
poziadaviek. Nazov slborov a dokumentéacii musi obsahovat informaciu o verzii
stboru a dokumentu vo formate ndzov_suboru-V.cislo_verzie.

o Dna — datum dna vypracovania zdpisnice vo formate dd.mm.yyyy, kde dd je den,
mm je mesiac a yyyy je rok vypracovania zapisnice

o Vypracoval — meno a priezvisko zapisovatela prehliadky

Ugastnici — zoznam Ucastnikov zich rolami aulohami. Zoznam je pripraveny a
zapisovatelom prehliadky vloZeny v predpripravenej zapisnici. Zoznam je v tabulke, ktora
obsahuje polia:

o Rola - su 4 zakladné roly (zodpovednosti) a to ManZér prehliadky, Inspektor
prehliadky, Zodpovednd osoba za prehliadand cast produktu, Zapisovatel prehliadky

o Meno a Priezvisko - meno a priezvisko ucastnika prehliadky

o Ulohy - maximélne 5 slovesami alebo podstanymi menami opisané Glohy

Sprdva — sprava manazéra prehliadky. 50 - 150 slov, kde prva veta je Strukturovana
nasledovne "Prehliadka ¢. ¢Cislo konand dria datum k predmetu prehliadky
nazov_predmetu_prehliadky bola prevedend za ucasti vsetkych ucastnikov podla zoznamu,
ktori boli ndleZite pripraveny.". Dalej obsahuje naplanovany priebeh prehliadky vo forme
netislovaného zoznamu slovnych spojeni o dizke maximalne 5 slov, ktoré presne uréuji bod
priebehu prehliadky.

Namerané hodnoty metrik prehliadky — zoznam metrik a pozadované hodnoty, ktoré urcil
inSpektor prehliadky, namerané hodnoty metrik, ktoré nameral inSpektor prehliadky
a poznamky ucastnikov prehliadky k metrikdm. Tabulka je vloZend zapisovatelom do
predpripravenej zapisnice prehliadky. Zoznam je formou tabulky, ktorad obsahuje polia:
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o Metrika - slovné spojenie maximalne 3 slov, ktoré urcuje ¢o sa na predmete
prehliadky meria

o Namerana hodnota - Ciselnd hodnota s mernou jednotkou alebo maximalne 10
slovami opisana hodnota, ktoru pre danud metriku nameral inSpektor prehliadky

o PoZadovand hodnota - ¢iselnd hodnota s mernou jednotkou alebo maximalne 10
slovami opisand hodnota, ktord pre dand metriku odhadol inSpektor prehliadky
podla metodiky MP28102012/§57KKS

o Poznamka - poznamky ucastnikov prehliadky dopiSe zapisovatel prehliadky pocas
diskusie k predmetu prehliadky

e Uznesenie prehliadky — vysledok prehliadky, vyjadrenie sa k priebehu prehliadky ucastnikov
timu. Predvedie ho manazér prehliadky. Uznesenie prehliadky je minimalne 50 slov a
maximalne 150 slov, v ktorych prvd veta méa formu "Predmet nazov_predmetu prehliadky
konanej dria datum je ne-/uspesne ukonceny/-d/-é. Ne-/Uspesné ukoncenie predmetu
prehliadky potvrdzuju dolupodpisany ucastnici prehliadky." Pri neldspesnom ukonceni
predmetu prehliadky pribudne veta vo forme "Z vyplyvajiceho neuspesného ukonclenia
predmetu prehliadky je napldnovand dalsia prehliadka na datum”. Daldie slova uznesenia
urc¢i manazér prehliadky.

e Suvisiace dokumenty — nazvy zdrojovych suborov, dokumentacii, suboru so Specifikaciami
poZiadaviek, ktorych obsah bol predmetom prehliadky alebo ktoré boli pouzité ako
prezentacny materidl pocas prehliadky. Nazov zdrojovych suborov, dokumentacii,
$pecifikacii poZiadaviek musi obsahovat informaciu overzii suboru vo formate
ndzov_suboru-V.cislo_verzie, kde za ndzov_suboru napisSeme nazov suboru a za ¢islo_verzie
Cislo verzie.

e Pozndmky — pripadné pozndmky ucastnikov pocas prehliadky, ktoré zapiSe zapisovatel
prehliadky pocas priebehu prehliadky, mimo diskusie k metrikdm a nameranym hodnotam
metrik k predmetu prehliadky. Format zapisu je na novy riadok napisat "meno_ucastnika -
poznamka_ucastnika”, kde za meno_ucastnika doplnit meno a priezvisko Ucastnika a
pomlc¢kou odelit pozndmku ucastnika.

1. Pripravnym krokom je vypisanie tabulky uUcastnikov prehliadky. Zapisovatel ku kazdej roli
v stipci Rola vypise hodnotu v stipci Meno a Priezvisko celym menom Géastnika a hodnotu
v stipci Ulohy Glohami G&astnikov, ktoré obdrzali od manaZéra prehliadky pri planovani
prehliadky podla metodiky MP28102012/1ZP.

2. Zapisovatel pokracuje vyplnenim tabulky Namerané hodnoty metrik prehliadky. Hodnoty
v stipcoch Metrika, Namerand hodnota, PoZadovand hodnota vyplni podla zoznamu
metrik, nameranych a poZadovanych hodnoét metrik, ktory obdrzi od inSpektora prehliadky.
Hodnoty v stipci Pozndmka vyplni z pripadnych poznamok UGcastnikov prehliadky pocas
diskusie ku konkrétnej metrike.

3. Na zaciatku sedenia prehliadky zapisovatel vypiSe pole Predmet prehliadky ndzvami
stiborov, dokumentdcii a Specifikacii pozZiadaviek, ktoré su predmetom prehliadky v
pozadovanom formate s informaciou o verzii siboru podla metodiky MP28102012/1ZP.

4. Pole Sprdva vyplni zapisovatel prehliadky na zaklade pokynu sa manazéra prehliadky podla
metodiky MP28102012/1ZP.

5. Poznémky vypifia na zaklade poznamok uGéastnikov pocas priebehu prehliadky okrem
poznamok k metrikdm a nameranym hodnotam metrik podla metodiky MP28102012/1ZP.
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6. Na konci prehliadky zapisovatel zapiSe do pola Uznesenie prehliadky vyjadrenie manzéra
k celkovému priebehu prehliadky, k vysledkom prehliadky, a ak bola naplanovana dalsia
prehliadka v désledku neuspokojivych vysledkov sucasnej prehliadky, tak aj vyjadrenie
k dalsej prehliadke podla metodiky MP28102012/1ZP.

7. Predposlednym bodom je vyplnenie pola Suvisiace dokumenty, kde vyplni nazvy vsetkych
dokumentov, suborov a prezentacii, ktoré boli pouzité na prehliadke formou zoznamu.
Ndzvy obsahuju informaciu o verzii dokumentu, suboru alebo prezentacie podla metodiky
MP28102012/1ZP.

8. Zdpisnica produktovej prehliadky sa uzavrie vypisanim pola Dria ddtumom vypracovania
prehliadky apola Vypracoval menom a priezviskom zapisovatela prehliadky podla
metodiky MP28102012/1ZP. Zapisnicu nakoniec podpiSu vsetci Gcéastnici prehliadky v
spodnej Casti zapisnice.

5.5.1.7.3 Archivacia zapisnice

Zapisnica sa vyhotovi tla¢enou formou v 4 exempldroch, kde 3 exempldre zdpisnice si uchovaju
manazér prehliadky, osoba zodpovednd za prehliadant cast produktu ain$pektor prehliadky.
Posledny podpisany exempldr vSetkymi Ucastnikmi prehliadky sa uloZi do archivu. Elektronicka
forma zapisnice sa ulozi do manazérskeho systému Redmine, ktory tim pouziva. Manazérsky systém
Redmine je dostupny na adrese https://redmine.fiit.stuba.sk. Po prihlaseni do systému konkrétneho
projektu k archivacii zapisnice prehliadky treba klikndt na Documents v hornom menu. Potom
kliknit na New document vpravo hore obrazovky na pridanie nového dokumentu. Zobrazi sa
formuladr ako na obrazku 5.14. Vo vyberovom poli Category vybrat User documentation. Do pola
Title vlozit nadpis Produktovad prehliadka C., kde za ¢. dopisat Cislo prehliadky. Do textového pola
Description vloZit text vo forme Archivdcia zdpisnice prehliadky ¢. konanej dria, kde za ¢. dopisat
Cislo prehliadky a na koniec vety ddtum konania prehliadky a bodku. Potom kliknut na tlacidlo
Prehladdvat. Zobrazi sa dialégové okno na vyber stboru. Vybrat sibor zépisnice prehliadky vo
formate pdf uréeny na archivaciu a potvrdit vyber. Potvrdenie vyberu zavisi od operacného systému
a jazyka operacného systému pocitaca, na ktorom archivacia prebieha. Nakoniec kliknut na Create
pre potvrdenie formulara archivacie zapisnice prehliadky.

Overview Activity Roadmap Issues Newissue Charts Gantt Calendar EDUGITHTNICE Files  Settings

New document @ Mew document

Category User documentation -
Title * Produktova prehliadka €. 1

Description p o U||&||C|m| m m = = E | E el M Text formatting: Help

Archivécia zépisnice prehliadky &. 1 konaned dha 28.10.2012.

Files D\Dropbox\School\ZS2012\TP1'| Prehladévat. | Optional description

Add another file (Maximum size: 24.5 MB)

Cancel

Obrdzok 5.14: Formuldr archivdcie zdpisnice v Redmine
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5.6 Manazment komunikacie

5.6.1 Proces zberu poZiadaviek

Kapitola | Krok

5.6.1.2.1 | Konzultacia zadavatelov projektu

5.6.1.2.2 | Navrh poZiadavky

5.6.1.2.3 | Konzultacia poZiadavky

5.6.1.2.4 | Analyza poziadavky a ndvrh postupu na splnenie poZiadavky
5.6.1.2.5 | Uprava poZiadavky

5.6.1.2.6 | Zaradenie poziadavky do backlogu

5.6.1.2.7 | Vytvaranie uloh z konkrétnej poZiadavky

5.6.1.2.1 Konzultacia zadavatelov projektu

Vykondva: Konzultanti product ownera, product owner
Vstup: Predstava poZiadavky, ako sucasti vysledného rieSenia
Vystup: PoZiadavka vo forme navrhu pre vyvojovy tim

PoZiadavka musi prejst aspori zakladnym spresnenim a musi byt sformulovana jednoducho a
zrozumitelne. PoZiadavka musi byt schvalena vsetkymi ziéastnenymi tohto procesu.

5.6.1.2.2 Navrh poziadavky

Vykondva: Product owner
Vstup: PoZiadavka v prvotnej formuldcii
Vystup: Vyvojovy tim oboznameny s poZiadavkou

Product owner slovne sformuluje poziadavku na vyvojovy tim. Tato pozZiadavka uz musi byt
prekonzultovand a schvélend jeho konzultantmi. Tato cinnost sa vykondva na zaciatku projektu.
Neskor pocas vyvoja sa mdze vykonavat vyhradne na zaciatku Sprintov.

5.6.1.2.3 Konzultacia poziadavky

Vykondva: Product owner, vyvojovy tim
Vstup: PoZiadavka v slovhom podani
Vystup: Poziadavka vhodnd na analyzu a navrh

Vykonava sa hned po podani poZiadavky product ownerom, najneskdr vSak pocas najblizSieho
stretnutia. Vtomto procese sa vyvojovy tim vyjadri k poZiadavke aked je potrebné, uvedie
poziadavku do tvaru vhodného na analyzu.
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5.6.1.2.4 Analyza poziadavky a navrh postupu na splnenie poziadavky

Vykondva: Vyvojovy tim
Vstup: Prekonzultovana poZiadavka
Vystup: PoZiadavka v podobe na zaradenie do backlogu

Hlavnou ulohou tohto kroku je odhalit nedostatky poziadavky. Vyvojovy tim preskima existujlice
rie$enia a metddy. Analyza ma byt vykonand do takej hibky, aby sa vyvojovy tim vedel rozhodnut, ¢i
je poziadavka splnitelnd. Z analyzy maju byt jasné aj mozné navrhy na riesenie.

5.6.1.2.5 Uprava poziadavky

Vykondva: Vyvojovy tim
Vstup: Analyzovana poZiadavka
Vystup: Ndvrh na Upravy poZiadavky

Vyvojovy tim preformuluje poZiadavku do podoby, ktord neobsahuje odhalené nedostatky
pévodnej poziadavky. Vychadza sa z vykonanej analyzy k poziadavke.

5.6.1.2.6 Zaradenie poziadavky do backlogu

Vykonava: Product owner, vyvojovy tim
Vstup: Analyzovana poZiadavka
Vystup: PoZiadavka zaradend do backlogu

Poziadavka sa fyzicky zaradi do backlogu, ktory je dostupny vsetkym clenom timu, aj product
ownerovi. Na priddvanie poZiadaviek ma pravo kazdy clen timu, aj product owner. Avsak, ked' sa
neurci inak, zodpovedny za aktualizaciu backlogu je ¢len timu, ktory spisal zdpisnicu z poslednej
schddze. Zapisnica schodze a aktualizacia backlogu musi byt vykonanad do 48 hodin po skonceni
schodze.

5.6.1.2.7 Vytvaranie uloh z konkrétnej poziadavky

Vykondva: Manazér planovania, vyvojovy tim
Vstup: PoZiadavka z backlogu
Vystup: Ulohy na splnenie poZiadavky

Vytvaranie Uloh sa vykondva na zadiatku Sprintov pocdas vyvoja. Vytvorené Glohy maju zabezpedit
splnenie jednotlivych poZiadaviek.
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5.6.2 Kroky zaradenia poziadavky do backlogu

Kapitola Krok

5.6.2.1 Otvorenie backlogu na Google drive
5.6.2.2 Pridanie poZiadavky

5.6.2.3 Kontrola uloZenia zmien

Pristup k zdielanej tabulke je zabezpeceny viacerymi cestami. Pristupovd URL adresa je dostupnd na
web stranke timu a na spolo¢nej e-mailovej adrese.

Poziadavka sa zapisuje do zdielanej tabulky s pripravenymi nazvami stipcov.

Nazvy stlpcov hrubym pismom su povinné. Formatovanie poli sa riadi podla vopred urcenych
pravidiel a mozZnosti.

Stipec Popis Format
Poziadavka Stru¢né pomenovanie poZiadavky Text
Datum zaznamu Datum schodze, na ktorej bola Datum
poziadavka schvélend (autoformat: DD/MM/RR)
Datum Datum alebo inak oznaceny termin Text:
pozadovaného pozadovaného splnenia Datum (DD/MM/RR)
splnenia Obdobie (zimny/
letny semester)
Zaznamenal Meno a priezvisko autora prispevku Text
Stav Stav poziadavky Text:
Nova
Rozpracovana
Dokoncend
Podmienky Zavislost splnenia poziadavky od inej | Text
poziadavky
Popis Popis poziadavky Text

Zmeny sa uchovdvaju automaticky po kazdom kroku. Automatické uchovavanie vykonava funkcia
Google driveu. O kontrole stavu je potrebné sa uistit identifikovanim vypisu: ,All changes saved in
Drive“. Vypis sa ma objavit napravo od hlavného menu nad tabulkou
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5.7 Manaiment tvorby dokumentacie

5.7.1 Tvorba pisomnej technickej dokumentacie

Na tvorbu dokumentacie sme vybrali program Microsoft Word 2010.

Pre ulahlenie spajania jednotlivych casti dokumentacie do jedného konzistentne vyzerajiceho a
celistvého dokumentu bola vypracovana Sabldna, ktord obsahuje zakladné konvencie pri pisani
dokumentu.

Pri odovzddvani dokumentu na spajanie je vhodné jeho pomenovanie v tvare
autor_nazovDokumentacie (napr. jan-komunikacia).

NajdoleZitejSou poziadavkou je dodrzZiavanie Stylov, ktoré su obsiahnuté v dostupnej Sabléne. Ich
pouZitie je popisané v tabulke 5.4.

Tabulka 5.4: Zoznam a poutitie Stylov dokumentdcie

Nazov Stylu Pouzitie

R_Normalny BeZny text

V_Nadpisl Nadpis 1. urovne
V_Nadpis2 Nadpis 2. drovne
V_Nadpis3 Nadpis 3. Urovne
V_Nadpis4 Nadpis 4. drovne
V_Nadpis5 Nadpis 5. Urovne
R_Tabulka Styl pre tabulku
R_Normidlny_tab Text v tabulkach

R_Popis Popis obrazkov a tabuliek

5.7.1.2.1 Vkladanie obrazkov a tabuliek

Pre konzistenciu cislovanie obrazkov a tabuliek je potrebné dodrziavanie istych zdsad pri ich
vkladani.

VloZenie obrazku (tabulky):

1. vlozit obrazok (tabulku)
2. vloiit popis
a. oznacit obrazok (tabulku)
b. stlacit pravé tlacidlo na mysi
c. zvolit VioZit popis
d. napisat nazov obrazku (tabulky)
e. potvrdit OK
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6 Zaznamy zo stretnuti

6.1 Zapis z 1. stretnutia

Datum: 10.10.2012

Trvanie: 8:00-10:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Maridn Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cervenidk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Nepritomni: -

Zapisovatel: Matej Cerveriak

Téma stretnutia:
Uvod k projektu RoboCup.
Spustenie prvého Sprintu.

Vyhodnotenie uloh sprintu / PriebeZny stav tloh Sprintu:

ID Popis Zodpovedni | Datum splnenia Priorita Stav

Opis stretnutia:

Zozndmenie sa s veddcim.
Ustanovenie SCRUM, ako metodiky vyvoja.

° Uvodné informacie k projektu RoboCup na fakulte (server, vyvoj v Jave, simulaéné
prostredie, wiki...).

° Rozhodnutie o rozbehani projektov z posledného rocnika.

° Rozhodnutie o nastudovani projektov z posledného rocnika.

° Rozhodnutie o nastudovani projektov od zahrani¢nych timov.

° Diskusia o webovej stranke.

° Urcenie verziovacieho nastroja = Git

° Urcenie ndastroja na manazment = Redmine (?)

Stanovené ulohy:

ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav
splnenia
1.1 Rozbehat webovu Martin 19/10/12 normalna nova
stranku. Skupinovy Gregor
mail ako obrazok.
1.2 Rozbehat server na Martin 17/10/12 vysoka nova
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RoboCup. Gregor
1.3 Ziskat projekt od Matej 17/10/12 vysoka nova
konkurencného timu Cerveniak
z posledného roka.
1.4 Spustit hraca na Martin 17/10/12 vysoka nova
server Gregor
1.5 Vytvorit pohyb alebo vsetci 24/10/12 normalna nova
upravit existujuci
pohyb hraca v editore.
1.6 | Studovat vietci 17/10/12 normalna nova
dokumentaciu
a projekty z minulych
rokov.
1.7 | Studovat wiki vietci 17/10/12 normalna nova
k RoboCup-u.
1.8 Studovat zahrani¢né vsetci 17/10/12 normalna nova
timy a zapasy.
1.9 Analyzovat robotov Matus 24/10/12 normalna nova
a preditat si Ondrejkovic,
o metddach ucenia, Jaroslav
stabilizacie... Grega, Filip
Suchac
1.10 | Rozbehat Git Martin 17/10/12 normalna nova
Gregor
1.11 | Nainstalovat Git vsetci 24/10/12 normalna nova
u seba.
1.12 | Rozbehat manazérsky | Gabor Nagy 17/10/12 vysoka nova
softvér (Redmine?)
1.13 | Databaza Martin 24/10/12 normalna nova
Gregor,
Matus
Ondrejkovic
Pozndmky:
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6.2 Zapis z 2. stretnutia

Datum: 17.10.2012

Trvanie: 8:00-10:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Maridn Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Nepritomni: -

Zapisovatel: Martin Gregor

Téma stretnutia:
Kontrola vysledkov z prvého Sprintu.
Urcenie vystupov jednotlivych uloh a ich hodnotenia nadrocnosti

Vyhodnotenie uloh Sprintu / PriebeZny stav uloh Sprintu:

ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav Body Vystup

splnenia

1.1 | Rozbehat Martin 19/10/12 | normalna | rozpracovana 8 BeZiaca
webovu Gregor stranka na
stranku. spravnej url,
Skupinovy naplnend
mail ako podla
obrazok. pokynov.

1.2 | Rozbehat Martin 17/10/12 vysoka rozpracovana 13 | Nainstalovan
server na Gregor y server u
RoboCup. vsetkych, na

ktorom
vedia pustit
hraca.

1.3 | Ziskat Matej 17/10/12 vysoka splnend % Ziskané
projekt od Cervenak zdrojové
konkurencn subory.
ého timu
z posledné
ho roka.

1.4 | Spustit Martin 17/10/12 vysoka rozpracovana 3 U kazdého
hraca na Gregor ¢lena
server spusteny

hrac na
svojom
serveri.

1.5 | Vytvorit vsetci 24/10/12 | normalna nova 3 U kazdého
pohyb vytvoreny
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alebo pohyb
upravit svojho
existujuci hraca.
pohyb

hraca

v editore.

1.6 | Studovat Filip, Matej, | 17/10/12 | normdlna | rozpracovana 1 Pisomna
dokumenta Gabor analyza
ciu minimalne 3
a projekty timov.

z minulych
rokov.

1.7 | Studovat vsetci 17/10/12 | normalna | rozpracovana % Kazdy ¢len
wiki povie nieco
k RoboCup- zaujimavé,
u. ¢o sa docital

na wiki.

1.8 | Studovat vsetci 17/10/12 | normalna | rozpracovana 3 Analyza
zahranicné minimalne 6
timy timov zo
a zapasy. zahranicia so

zaujimavymi
pristupmi

1.9 | Analyzovat Matus 24/10/12 | normdalna | rozpracovana 3 Prehlad
robotov Ondrejkovi existujlcich
a preditatsi | ¢, Jaroslav pristupov +
o metédac | Grega, Filip analyza
h ucenia, Suchac minimalne 2
stabilizacie. pristupov

redlnych
| modelov.

1.10 | Rozbehat Martin 17/10/12 | normalna ukoncena % Zalozeny
Git Gregor repozitdr na

git

1.11 | Nainstalova vsetci 24/10/12 | normalna nova % -

t Git
u seba.

1.12 | Rozbehat Gabor Nagy | 17/10/12 vysoka rozpracovana 5 Kazdy ¢len
manazérsky timu ma
softvér pristup do
(Redmine?) manazérske

ho softvéru.

Opis stretnutia:

° Prezentdcia doteraz vykonanej prace.

Strana 55




6 Zéznamy zo stretnuti Riadeniu projektu
° Urcenie vystupov jednotlivych uloh.
° Urcenie vah tloh pomocou scrum pokeru.
Stanovené ulohy:
ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Vystup
splnenia
Pozndmky:

e Poslat pristup na manazérsky sofvért a git Marianovi.
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6.3 Zapis z 3. stretnutia

Datum:
Trvanie:
Miestnost:
Pritomni
Pedagdg:
Clenovia timu:

Nepritomni:
Zapisovatel:

24.10.2012
8:00-10:00
blok D — softvérové studio

Ing. Maridn Lekavy, PhD.

Riadeniu projektu

Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,

Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Gabor Nagy

Téma stretnutia:
Kontrola priebeZznych vysledkov z prvého Sprintu.

Vyhodnotenie uloh Sprintu / PriebeZny stav tloh Sprintu:

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Vystup

splnenia

1.1 | Rozbehat Martin 19/10/1 | normalna | ukoncéena 8 BeZiaca
webovu Gregor 2 stranka na
stranku. spravnej url,
Skupinovy naplnend
mail ako podla
obrazok. pokynov.

1.2 | Rozbehat Martin 17/10/1 vysoka rozpracov 13 Nainstalovany
server na Gregor 2 ana serveru
RoboCup. vSetkych, na

ktorom vedia
pustit hraca.

1.3 | Ziskat projekt Matej 17/10/1 vysoka ukoncena % Ziskané
od Cerveniak 2 zdrojové
konkurencnéh subory.

o timu
z posledného
roka.

1.4 | Spustit hraca Martin 17/10/1 vysoka rozpracov 3 U kazdého
na server Gregor 2 ana ¢lena

spusteny hrac
na svojom
serveri.

1.5 | Vytvorit vsetci 24/10/1 | normdlna nova 3 U kazdého
pohyb alebo 2 vytvoreny
upravit pohyb svojho
existujuci hraca.
pohyb hraca
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v editore.

1.6 | Studovat Filip, Matej, | 17/10/1 | normaélna | rozpracov 1 Pisomna
dokumentaciu Gabor 2 ana analyza
a projekty minimalne 3
z minulych timov.
rokov.

1.7 | Studovat wiki vsetci 17/10/1 | normalna | ukoncena YA Kazdy c¢len
k RoboCup-u. 2 povie nieco

zaujimavé, ¢o
sa docital na
wiki.

1.8 | Studovat vsetci 17/10/1 | normalna | ukoncéena 3 Analyza
zahranicné 2 minimalne 6
timy a zapasy. timov zo

zahranicia so
zaujimavymi
pristupmi

1.9 | Analyzovat Matus 24/10/1 | normalna | rozpracov 3 Prehlad
robotov Ondrejkovic 2 ana existujucich
a preditat si , Jaroslav pristupov +
o metddach Grega, Filip analyza
ucenia, Suchac minimalne 2
stabilizacie... pristupov

redlnych
modelov.

1.10 | Rozbehat Git Martin 17/10/1 | normdalna | ukoncdena YA Zalozeny

Gregor 2 repozitar na
git

1.11 | Nainstalovat vsetci 24/10/1 | normilna | ukoncena % -

Git u seba. 2

1.12 | Rozbehat Gabor Nagy | 17/10/1 vysoka ukondend 5 Kazdy clen
manazérsky 2 timu ma
softvér pristup do
(Redmine?) manazérskeh

o softvéru.
Opis stretnutia:
° Prezentdcia doteraz vykonanej prace.
° Upresnenie niektorych uloh.
° Pridanie mensich uloh (opisané nizsie)
° Konzultacia o postupe rieSeni nasledujicich Sprintov a navrhovani uloh

Stanovené ulohy:
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ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Vystup
splnenia
1.13 | Zabezpedit - 31/10/12 | Vysoka nova - Editor
aktudlny editor dostupny pre
pohybov vSetkych
¢lenov
Pozndmky:

e Zabezpedit pristup vedicemu projektu do timového Redmine projektu (Uloha vyrie$ena

hned' po stretnuti)
e Analyzy zahrani¢nych a domacich timov postupne zdielat na wiki
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Riadeniu projektu

6.4 Zapis z 4. stretnutia

Datum:
Trvanie:
Miestnost:
Pritomni
Pedagdg:
Clenovia timu:

Nepritomni:
Zapisovatel:

Téma stretnutia:
Vyhodnotenie $printu 1

Start $printu 2

31.10.2012
8:00-10:40
blok D — softvérové studio

Ing. Maridn Lekavy, PhD.
Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Gabr Nagy

Viyhodnotenie uloh Sprintu 1:

ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav Body Vystup

splnenia

1.1 | Rozbehat Martin 19/10/12 | normalna | ukoncena 8 BezZiaca
webovu Gregor stranka na
stranku. spravnej url,
Skupinovy mail naplnend
ako obrazok. podla

pokynov.

1.2 | Rozbehat server Martin 17/10/12 | vysoka ukoncena 13 | Nainstalovany
na RoboCup. Gregor server u

vsetkych, na
ktorom vedia
pustit hraca.

1.3 | Ziskat projekt Matej 17/10/12 | wvysoka ukoncena % | Ziskané
od Cerveniak zdrojové
konkurencného subory.
timu
z posledného
roka.

1.4 | Spustit hraca na Martin 17/10/12 | vysoka ukonéenad 3 U kazdého
server Gregor clena

spusteny hrac
na svojom
serveri.

1.5 | Vytvorit pohyb vsetci 24/10/12 | normalna | ukoncena 3 U kazdého
alebo upravit vytvoreny
existujuci pohyb pohyb svojho
hraca v editore. hraca.
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1.6 | Studovat Filip, Matej, | 17/10/12 | normalna | ukonéena 1 Pisomna
dokumentaciu Gabor analyza
a projekty minimalne 3
z minulych timov.
rokov.

1.7 | Studovat wiki vsetci 17/10/12 | normélna | ukonéena % Kazdy ¢len
k RoboCup-u. povie nieco

zaujimavé, ¢o
sa docital na
wiki.

1.8 | Studovat vsetci 17/10/12 | normalna | ukonéena 3 Analyza
zahranicné timy minimalne 6
a zapasy. timov zo

zahranidia so
zaujimavymi
pristupmi

1.9 | Analyzovat Matus 24/10/12 | normalna | ukondend 3 Prehlad
robotov Ondrejkovic, existujucich
a precitat si Jaroslav pristupov +
o metddach Grega, Filip analyza
ucenia, Suchdc minimalne 2
stabilizacie... pristupov

realnych
modelov.

1.10 | Rozbehat Git Martin 17/10/12 | normélna | ukonéena 1A ZaloZeny

Gregor repozitdr na
git

1.11 | Nainstalovat Git vsetci 24/10/12 | normalna | ukoncenad VA -

u seba.

1.12 | Rozbehat Gabor Nagy | 17/10/12 | vysoka ukoncend 5 Kazdy ¢len
manazérsky timu ma
softvér pristup do
(Redmine?) manazérskeho

softvéru.

1.13 | Zabezpedit - 31/11/12 | wvysoka ukonéenad - Editor
aktudlny editor dostupny pre
pohybov vSetkych

¢lenov

Rozdelenie ziskanych bodov za dokoncené ulohy Sprintu 1:

ID Popis Zodpovedni | Celkovy pocet | Rozpis bodov
bodov
1.1 | Rozbehat Martin 8 Martin Gregor: 8
webovU Gregor
stranku.

Strana 61




6 Zéznamy zo stretnuti

Riadeniu projektu

1.2 | Rozbehat Martin 13 Jaroslav Grega: 5,5
server na Gregor Ostatni: 1,5
RoboCup.

1.3 | Ziskat projekt Matej 3 Vsetci: 0,5
od Cervenak
konkurencného
timu
z posledného
roka.

1.4 | Spustit hraca Martin 3 Vsetci: 0,5
na server Gregor

1.5 | Vytvorit pohyb | vsetci 3 Filip Suchac: 1
alebo upravit Matej Cervenak: 1
existujuci Gdabor Nagy: 1
pohyb hraca
v editore.

1.6 | Studovat Filip, Matej, 3 Vietci: 0,5
dokumentaciu | Gabor
a projekty
z minulych
rokov.

1.7 | Studovat wiki vietci 3 Vietci: 0,5
k RoboCup-u.

1.8 | Studovat vietci 3 Vietci: 0,5
zahranicné timy
a zapasy.

1.9 | Analyzovat Matus 3 Matug Ondrejkovié: 1
robotov Ondrejkovic, Jaroslav Grega: 1
a precitat si Jaroslav Filip Suchaé: 1
o metddach Grega, Filip
ucenia, Suchac
stabilizacie...

1.10 | Rozbehat Git Martin 0,5 Martin Gregor: 0,5

Gregor

1.11 | Nainstalovat vsetci 3 Vsetci: 0,5
Git u seba.

1.12 | Rozbehat Gabor Nagy 5 Géabor Nagy: 5
manazérsky
softvér

Opis stretnutia:

e Prezentovanie vystupov uloh Sprintu 1

e Urcenie nového spdsobu priradovania zodpovednosti za jednotlivé Ulohy
e Navrh Uloh na $print 2
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Stanovené ulohy na Sprint 2:
ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Vystup
splnenia
2.1 | Navrh celkovej Matej C. + | 7/11/12 vysoka nova 8 Spisany hruby
prace pocas vsetci navrh, kotry je
projektu prediskutovany
2.2 | Git— Matus, 14/11/12 | normalna nova 3 Funkény
importovanie a Martin importovany
krizenie hracov hrac
2.3 | Analyza z. kodu Martin + | 14/11/12 | vysoka nova 20 | Zoznam
hraca timov vsetci funkénych
High5a Tim 17 resp.
Zije... nefunkénych
veci
2.4 | Vytvorit Matej 14/11/12 | vysoka nova 3 Dokumentdcia
dokumentaciu aj obsahujuca
so Sablénou pozadovanu
Struktaru
a doteraz
vytvorené
dokumenty
2.5 | Analyza chbédze Gabor N. | 14/11/12 | normalna nova 8 Spisana
nasho analyza. Navrh
(krizeného) moznosti
hraca vylepsSenia
2.6 | Koding guide Filip 14/11/12 | normaélna nova 3 Kratka
(Sabléna- metodika
metodika) (tutorial)
2.7 | Metodika na Matus, 14/11/12 | normalna nova 3 Kratka
pouzivanie Git-u Martin metodika
(tutorial)
Pozndmky:

Pole ,,Zodpovedni“ oznacuje hrubym pismenom hlavného zodpovedného za ulohu

a normdlnym pismom dalsich pomocnikov.

Na zaklade nezh6éd bodov za jednotlivé Ulohy sme spravili reviziu troch uloh zo Sprintu 1.
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1.6 Studovat Filip, 17/10/12 | normdlna | ukoncena Pisomna
dokumentdciu Matej, analyza
a projekty Gabor minimalne
z minulych 3 timov.
rokov.
1.7 Studovat wiki vsetci 17/10/12 | normalna | ukoncena Kazdy clen
k RoboCup-u. povie
nieco
zaujimavé,
¢o sa
dodital na
wiki.
1.11 Nainstalovat vsetci 24/10/12 | normadlna | ukoncena -

Git u seba.
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6.5 Zapis z 5. stretnutia

Datum: 7.11.2012

Trvanie: 8:00-10:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Maridn Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Nepritomni: -

Zapisovatel: Filip Suchac

Téma stretnutia:
Kontrola priebezného stavu tloh z druhého Sprintu a debata o navrhu/Specifikacii celkovej
prace projektu.

PriebeZny stav uloh Sprintu:

1. Uloha 2.2 Git — importovanie a krizenie hracov:

Gabor povedal, ze v hracovi timu ,High5“ bolo viac zdrojového kédu, tak ho porovnal
shrd¢om timu ,Tim 17 Zije...”. Hraca timu ,High5“ dal do repozitdra s pridanim

funkcionality druhého hraca, ktora v ,,High5“ nebola. Bol to zatial len syntakticky merge.

2. Merge Test-framework-u zatial robeny nebol.

3. Matej hovoril o odovzdavani dokumentacie o tyZzden. Bude za to zodpovedny. Marian
povedal, Ze pri tlatenej dokumenticii je najlepsie pouzit rozsirovatelné viazanie.

4. Uloha 2.3 Analyza z. kédu hracéa timov ,,High5“ a ,, Tim 17 Zije...“:

Tim ma prdcu na ulohe rozdelend. Martin povedal, Ze zistil, Ze sa ,RoboCup Library” uz

nepouziva.

5. Vymenovali sme ulohy, na ktorych sa pracuje a ktoré este nie su zacaté.
6. Uloha 2.5 Analyza chodze nasho (krizeného) hraca:

Maridn povedal, Ze chédzu je nutné analyzovat spustenim hraca cez server a aj cez Test-
framework. Na tejto analyze by sa mal podielat ¢lovek, ktory v prvom Sprinte analyzoval
chodzu robotov vseobecne (bol to Matus).

Debata o ndvrhu/specifikdcii celkovej prdce projektu:

Tato debata vychadzala z bodov, ktoré boli vystupom ulohy 2.1 Navrh celkovej prace pocas
projektu. K tymto bodom sa Marian vyjadril nasledovne.

1. Optimalizacia vytvorenych nizkouroviiovych pohybov
a. Jeto moZné rucne alebo evolu¢akom.
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b. Pristupy: staticky (akym kibom kolko pohnut), dynamicky (sledovat chyby
pohybov a podla toho upravovat), Uplne dynamicky (vypocitavat, ako zmenit
kiby z jedného stavu hraga na druhy), malé statické pohyby skladat na vyssie.

c. Dynamické pristupy su naroc¢né, ale kvalitou lepsie. Tie by Marian odporucal.

d. Dynamické pohyby je mozZné vytvarat zo statickych, na ktory sa aplikuje nejaky
diff.

e. Strojové ucenie — je ndrocné.

2. \Vytvorenie novych pohybov
a. Beh:s nim opatrne, pretoze to nemusi byt na tomto hracovi fyzikdlne mozné. Je
to naro¢né na stabilizaciu. Niekto sa na to méze pozriet, ale nemusi sa to
podarit.
b. Otacanie hraca pocas chddze: najprv reviziou pohybov zistit, ¢i funguje. Inak
tento navrh moze byt.
c. Branenie: pozriet sa na diplomovku o brankarovi.
3. \Vytvorenie univerzalneho trénera (navrhol Jaro)

a. Jezakazané davat hracom vsetky informacie o svete.
4. Nastroj pre trénovanie stratégii (navrhol Matus)

a. Formaciu formovat podla pozicie lopty.

b. Zdrojovy kdd ohladom formacii by bolo mozné ziskat z 2D hracov.
5. Nastroj RoboViz (navrhol sa nim zaoberat Martin)

a. Matej sa spyta minuloro¢nych na problém s kompildciou Simsparku pre
RoboViz.

b. Marian poradil radSej rozvijat Test-framework.

i. ZlepSovanie usability, presnosti zobrazenia.
ii. Vizualizovat odchylku, ruchy, absolutne pozicie hracov.
6. Vylepsenie editora pohybov
a. Kontrola stability vytvoreného pohybu (navrhol Matus)
i. Kontrola by sa musela odsimulovat na serveri alebo inak.
ii. Kontrola by mohla byt vykonana aj vypoctom, napr. ¢i je taZisko v ramci
opornych bodov.

b. Zvysit pouZitelnost (navrhol Gabor) - vyleps$enie robenia pohybov pre

zaCiatocnikov.
i. Ktomuto by bolo potrebné presne navrhnut features.
c. Spravit editor pohybov odolny voci zmene struktiry XML pohybov (navrhol
Filip)
i. Jetotazky ciel, mozno az nerealny.
7. Zaviest do hracda kontrolu stability (navrhol Gabor) — vediet hranice, kedy hrac straca
stabilitu a zabrariovat tomu.

a. Takato kontrola by musela zavisiet od toho, ¢o hraé prave robi.

b. Mohol by sa to hrac¢ ucit — na to by sa musel vytvorit proces, akym by to
fungovalo.

8. Marian odporucil stanovit si priority k ciefom a prioritnejSie by mali byt nizsie pohyby.

Dalsie ulohy:

1. Je potrebné zlepsit nas scrum
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6 Zéznamy zo stretnuti Riadeniu projektu

a. Vytvarat backlog a user stories (kto poZaduje ¢o a preco, napr. ,Hrac chce
chédzu, aby sa vedel pohybovat.”)
b. Navrhovat user stories také, aby boli zvladnutelné jednym Sprintom.
2. Zmenit scrum mastera (navrhol Gabor)
a. Dohodnt si poradie. Po kazdom $printe vystriedat scrum mastera.
Zaviest si timové rutiny, ako napr. pri scrum pokri.
4. Ulohu 2.1, Navrh celkovej prace pocas projektu” predefinovat z ndvrhu na podrobnu
Specifikaciu (chceme toto a preto, toto a preto, ...).
a. Vystupy by mali byt Specifikacia a user stories.

w

Pozndmky:

1. Rozhodnutie zmenit body pre tlohy vidy najprv konzultovat s Marianom.
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7 Preberacie protokoly Riadeniu projektu

7 Preberacie protokoly

Preberaci protokol
Timovy projekt |

Projekt: RoboCup 3D
Odovzddvajuci tim: A55 Kickers (tim €. 15)
Preberajuci: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Ddtum odovzdania: ~ 14.11.2011
Odovzdané dokumenty:
e Tlacena dokumentdcia k inZinierskemu dielu v rozsahu 59 stran

e Tlacdena dokumentacia k riadeniu projektu v rozsahu 72 stran

Vedduci timu Ing. Marian Lekavy, PhD.
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