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1Uvod Riadeniu projektu

1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentdciu k riadeniu timového projektu RoboCup — treti rozmer,
ktory je vypracovdvany c¢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 élenom samotného timu, ako ivedicemu celého projektu. Takisto ho moézu vyuZit i ostatni

.....

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

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

V Stvrtej kapitole si 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 vlozené zapisy z pravidelnych tyzdennych timovych stretnuti.

V siedmej kapitole su prilohy a preberacie protokoly.
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2 Ponuka Riadeniu projektu

2 Ponuka

2.1 Predstavenie timu

V time d&islo 15 sa stretli ludia s vedomostami réznych oblasti, ktoré nadobudli na réznych
inStituciach a pracovnych miestach. Tim vytvoreny z novych zndmosti spaja takto ludi s réznymi
schopnostami, skisenostami a zameranim.

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

UZivatelské a vyvojové skusenosti mame s mnohymi platformami a operaénymi systémami ako
Windows, Linux, Mac OSX, Android, iOS a Cisco |0S.

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

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,
Ilustrator a Flash.

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

Nechybaju ani nase mierne pokrocilé znalosti v sietovych a telekomunika¢nych technolégiach, a to
vdaka praktickym cvi¢eniam jedného nasho ¢lena pocas Studie v odbore PocitaCové a komunikacné
systémy a siete.

Clenovia nasho timu maju bohaté sklsenosti v programovani. Medzi ovlddané programovacie
jazyky patria Java, C, C#, Object C, z ktorych s jazykmi Java a C ma vacsie skusenosti 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 osvedcenim §21.

Na zéklade prvotného zoznamenia a doterajsich stretnuti si myslime, Ze mame dobré predpoklady
na kvalitné vypracovanie nasich preferovanych tém v ramci predmetu Timovy projekt.
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2 Ponuka Riadeniu projektu

2.2 Ponuka 1: RoboCup - treti rozmer

2.2.1 Motivacia

Hlavnou motivaciu nasho timu je moznost posunutia hranic a vysledkov nasej fakulty v prestiznom
projekte, ktory ma dlhu 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 pozerdme aj o€ami Sportovca, ktory pre svoj Uspech
musi neustale pracovat a zlepSovat sa. KedZe v tejto discipline toho S$portovca tvori niekolko
generacii 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
nadsenim 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 umela inteligencia a robotika, ktoré st zamerané od ich
zacCiatkov na pomoc ludi v sikromnych aj globalnych problémoch.

Ako tretiu vec chceme spomenut genialitu vo fakte, Ze tento projekt nds moze cez ciele Sportovca a
sUperenia obohacovat cennymi vedomostami. Vedomostami, ktoré moézu byt ndpomocné 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 najvaésim nedostatkom
projektu, podla naSich vedomosti, je jeho nekonzistentnost a nekomplexnost, nasou prvotnou
prioritou bude zistenie redlneho stavu a zamyslenie sa nad ndpravou nedostatkov. Pokusime sa
teda dat do poriadku zdrojové kédy a prerobit, resp. vytvorit dékladni dokumentéciu, aby sme
takto vytvorili lepSie podmienky pre vyvoj nasim timom a aj timami buducich generacii.

Sucasne s refaktoringom kdédu a dokumentdcie zacneme pracovat na vylepSovani samotného
agenta. Po prejdeni dékladnou analyzou suc¢asného stavu a zisteni skuto¢nosti sa budeme zaoberat
roznymi vylepSeniami, ktoré agenta posunu vpred vo vyvoji. Tieto napady a vylepSenia skisime
zapracovat do podoby nédvrhu a implementovat. Kazdd implementovana myslienka musi prejst
testami, & naozaj spliia realistické spravanie hraca futbalu, nasledne bude zapracovana do
komplexnej dokumenticie.

Cielom je zamerat sa aj na vylepsenie a rozsirenie pohybov agenta novymi schopnostami, aby jeho
pohyb po6sobil viac realistickejSie a takto dosiahol lepsie vysledky. Takymto sp6sobom skisime
pribliZit napodobnenie redlneho hraca.

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

naznacené vylepsenia. Konkrétne napr. schopnost otacania hraca pocas chddze, ktoru planujeme
doplnit moZnostou zmeny polomeru otacania.
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2 Ponuka Riadeniu projektu

Daldou 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 vylepsenie 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 urcCite pamata na chvile stravené sledovanim televizie. V dobdch, v ktorych nebol
internet tak rozsireny ako dnes, bolo pre nas toto médium bohatym zdrojom informacii a zdbavy.
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 pozdvihnut jej popularitu u ludi uprednostriujicich
prave spominané novsie technoldgie. Toto by malo hodnotu aj pre vernych pouzivatelov TV, ktorym
by tento projekt vyrazne vylepsil zazitok pri sledovani programu. Pomocou personalizovanych
odporudani by si pouZivatelia mohli vybrat prave to, o ich zaujima z tej velkej a r6znorodej ponuky
TV.

Clenovia timu splfiaju viaceré predpoklady nielen na Gspe$né zvladnutie projektu, ale aj na velké
prinosy k pbévodnému konceptu zadania. Timova lod plnd skidsenosti ako personalizacia
vyhladdvania, odporucanie dopytov pomocou socidlnych sieti v personalizovanom vyhladavani,
tvorba webovych a mobilnych aplikacii, dizajn, analyza a ndvrh mnohych uUspesne dokoncenych
projektov vyvijanych s podporou systému kontroly verzii projektu vidi vyzvu v projekte Odporicanie
pre inteligentnu 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 nds timovy kolega.

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

2.3.2 Koncepcia rieSenia

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

KedZe chceme odporucat aj pre rézne skupiny fudi, bude potrebné si zvolit metddu 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 dvahy aj ¢asové
obdobie, z ktorého ma pouzivatel zaznamy.
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2 Ponuka Riadeniu projektu

Dalej navrhneme typy skupin. Skupiny budi 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 méct pouzivatel
vybrat a tak ovplyvnit vyvoj svojho profilu. Multimedialny obsah bude odporiéany z oblasti filmov,
hudby, videi, sprav, vedeckych ¢lankov, hier, aplikaénych webovych skladov (appstores) a bude
rozdeleny do réznych kategorii.

Ak chceme odporuaéat 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 ddta do modelu pouzivatela. Analyzovali a zvolili by sme si ¢o
najvhodnejsie sp6soby zobrazovania odporucani, aby bol pouzivatel ¢o najviac spokojny. Pouzivatel
bude mat na vyber z dvoch atraktivnych a jednoduchych rozloZzeni prvkov rozhrania a to mriezkové
rozloZenie (grid layout) a kartové rozloZenie (tab layout). Data do modelu pouzivatela mézu byt
ziskavané interakciou pouzivatela s povodnymi funkcionalitami zariadeni, interakciou s nasou
klientskou aplikaciou, ktora podava odporucania, alebo nami navrhnutou aplikaciou Specidlne pre
tento Gclel (anketa, hra atd.). Pouzivatel v aplikdcidch bude mat moZnost Statistického a
chronologického nahladu na svoj profil. V ndhlade budu v ¢asovej osi alebo v pocte zachytené tagy
a oblasti multimediadlneho obsahu, ktoré pouzivatel navstivil.

Aby bolo riesenie kompletné, je potrebné navrhnit komunikaciu medzi klientskymi aplikaciami na
zariadeniach a serverovou aplikdciou s modelmi pouZivatelov a hlavnou logikou tvorby odporucani.
Na PC, pripadne mobilnom zariadeni, je jedno z rieSeni spravit klientsku aplikaciu tvorenu
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 vytrznosti je vhodné byt na vietko pripraveny.
KedZe nie je vhodné robit pokusy s fudmi, mézeme na to vyuzit simuldcie. Pomocou simulacii
réznych typov demonstracii, roznych typov ludi a poriadkovych zloziek vieme priblizne odhadndt,
ako sa demonstracia bude vyvijat. Po ziskani informacii zo simulacie vieme lepsSie zabezpedit
organizaciu pri demonstraciach.

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

KedZe vsetci ¢lenovia timu mame rézne skdsenosti z demonstrécii, nasou prioritou by bolo vytvorit
takych agentov, ktori by sa svojimi povahovymi vlastnostami podobali redlnym [udom. Tym by sme
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dosiahli vernejsie kopie readlnych simuldcii a na zdklade toho vedeli zabezpecit lepsiu pripravenost
na demonstraciach.

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 navrhnut 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 psycholégiu
Cloveka, jeho spravanie a pocinanie si vo vacsich skupinach ludi a zauZivané stratégie, prostriedky
poriadkovych zloZiek pouzivanych v demonstraciach. Tymto by sme zabezpecili ¢o najvyssiu
vierohodnost a vyuZitelnost aplikacie.

Demonstracii sa zvacsa zucastniuje velky pocet demonstrantov v rozsahu niekolko stoviek az tisicov
a preto dalsim kritériom bude minimalizovat vypoctové naklady vzhfadom na naroénost simulacie
vietkymi dostupnymi prostriedkami.

Dal3imi délezitymi bodmi bude:

e Sirokd parametrizacia programu vedie k vaddiemu mnoZstvu situacii. Agentom priradime
dostatoc¢nu skalu vlastnosti, na zaklade ktorych budu konat.

e Readlne a presné simulovanie situdcii aby sme dostali kvalitné vysledky.

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

Hlavnou ulohou poriadkovych zloZiek je vytlacat dav z uréeného priestoru pricom demonstranti sa
snazia vzdorovat poriadkovym zlozkam. Tento ciel zahfna nasledujice body, ktoré by v projekte
bolo potrebné riesit:

e Demonstracie su vedené lidrami. ZaleZi ¢i ide o extrémistickych vodcov alebo organizatorov
s nenasilnymi cielmi demonstracie. Lidri maju najvacsi vplyv na pokojnost a agresivitu
demonstrujiceho davu a snaZia sa ovplyvriovat jednotlivych [udi.

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

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

e Vonkajsie vplyvy na protestujdcich. Prilis dlhy protest, zlé pocasie mézu spOsobit rezignaciu
niektorych pretestujucich alebo ne¢akanid zmenu spravania.

e Dohliadanie na protestujucich demonstrantov poriadkovymi zlozkami alebo ich zdsah v

pripade nasilia a vytrinosti. Je potrebna adekvatna a neprehnana reakcia poriadkovych
zloZiek na situaciu.
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2.5 Zoradenie tém podla priority

1.

RoboCup — treti rozmer

Odporucanie pre inteligentnu TV

Simulacia demonstracie v meste

Odhalovanie a hodnotenie vztahov v oblasti vedy a vyskumu
Odhalovanie emociondlneho stavu pouZivatela

Inovativna pocitacova hra

FIIT Kinect

Offline Web

Riadeniu projektu
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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 dokumentdcii 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 Cerveriak - Manazér rozvrhu a planovania - Planovanie uloh, dohlad nad terminmi.
- Manazér dokumentdcie - Starostlivost o dokumentiaciu.
Jaroslav Grega - Manazér rizik - Identifikacia a riadenie rizik.
Martin Gregor - Manazér monitorovania - Monitorovanie aktualneho progresu
- Webmaster a vykonavanie prehliadok.
- Starostlivost o webovu stranku.
Gébor Nagy - ManaZzér komunikacie - Riadenie komunikacie medzi ¢lenmi
- Veddci 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 percentudlneho podielu.

Tabulka 3.2:Autorstvo v dokumentdcii k riadeniu

Autor Kapitola Podiel prace
Matej Cerveridk 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 dokumentacie 100 %
6.1 Zapis z 1 stretnutia 100 %
6.8 Zapis z 8 stretnutia 100 %
7 Preberacie protokoly 100 %
Jaroslav Grega 2 Ponuka 17 %
5.2 ManaZment rizik 100 %
6.7 Zapis z 7 stretnutia 100 %
Martin Gregor 2 Ponuka 17 %
6.2 Zapis z 2 stretnutia 100 %
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6.9 Zapis z 9 stretnutia 100 %
6.10 Z3pis z 10 stretnutia 100 %
Gdabor Nagy 2 Ponuka 17 %
5.6 Manazment komunikacie 100 %
6.3 Zapis z 3 stretnutia 100 %
6.4 Zapis z 4 stretnutia 100 %
Matus Ondrejkovi¢ | 2 Ponuka 17 %
5.4 ManaZment podpory vyvoja 100 %
6.6 Zapis z 6 stretnutia 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 kapitolach dokumentdcie 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 Cerveridk 1 Uvod 100 %
2 Plan projektu na zimny semester 100 %
3 Sprinty — zakladny 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 dokumentacie 100 %
3.3.1 Analyza chédze nasho (krizeného) 100 %
hraca
3.3.9 Navod na instalaciu simsparku Linux | 100 %
— 32 bit

3.3.12 Vlozenie dokumentov suvisiacich s 100 %
RoboCup-om na wiki

3.4.6 Koncept modelu sveta 100 %
3.4.9 Navod na pouZzivanie wiki 100 %
4 Celkovy pohlad 333%
Jaroslav Grega 3.1.8.5 Analyza timu magmaOffenburg 100 %
3.1.9.2 Analyza pohybov 100 %
3.3.7 Navod na instaldciu simsparku 100 %
Windows 7 - 32 bit
3.3.11 Navod na spustenie hracav 100 %
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Riadeniu projektu

simspraku
3.4.2 Analyza Low-level pohybov 100 %
3.4.4  Analyza planovacov 100 %
4 Celkovy pohlad 33,3%
Martin Gregor 3.1.8.6 Analyza timu Austin Villa 100 %
3.1.1 Webova 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 kddov z 100 %
minulého roka
3.3.2 Analyza pohybov 100 %
3.3.3 Prezentacia analyzovaného kodu 100 %
3.3.4 Stretnutie s minulorénym 100 %
Ucastnikom projektu RoboCup
3.3.5 Vytvorenie Struktury wiki 100 %
3.3.6 Navod na instalaciu simsparku 100 %
Windows 7- 64 bit
3.3.8 Navod na instalaciu simsparku Linux | 100 %
— 64 bit
3.4.1 Celkovy koncept fungovania 100 %
3.4.3 Analyza High-level pohybov 100 %
3.4.6 Testframework 100 %
4 Celkovy pohlad 33,3%
Gdabor Nagy 3.1.6.2 Analyza timu High 5 100 %
3.1.8.3 Analyza timu beeStambul 100 %
3.1.11 ManaZérsky softvér 100 %
Matus Ondrejkovi¢ | 3.1.8.1 Analyza timu Karachi Koalas 100 %
3.1.9.2 Analyza pohybov 100 %
3.2.2 Import a kriZzenie hracov 100 %
3.2.6 Navod na pouZivanie Git-u 100 %
Filip Sucha¢ 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 kdédu 100 %
3.3.10 Navod na instaldciu simsparku 100 %
Windows XP — 32 bit
3.4.8 Testframework bugfix 100 %
3.4.1 Specifikacia a navrh vylep3enia 100 %

chodze
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3.4 Autorstvo na ulohach projektu

Riadeniu projektu

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

Tabulka 3.4: Autorstvo na ulohdch projektu

Clen timu | Sprint | Uloha Podiel prace | Body
Matej 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5% 1,5
Cerveridk 1 Ziskat projekt od konkurenc¢ného timu z posledného | 100 % 0,5
roka.
Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
Vytvorit pohyb alebo upravit existujici pohyb hraca | 16,7 % 0,5
v editore.
1 Studovat dokumentéciu a projekty z minulych rokov. | 33,3 % 1
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 16,7 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 16,7 % 0,5
1 Nainstalovat Git u seba. 16,7 % 0,5
2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Vytvorit dokumentaciu aj so $ablénou 100 % 3
3 Analyza pohybov 100 % 10
4 Koncept modelu sveta 100 % 5
SPOLU 24,2
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 existujuci pohyb hraéa | 16,7 % 0,5
v editore.
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 16,7 % 0,5
1 Studovat zahraniéné timy a zapasy. 16,7 % 0,5
1 Analyzovat robotov a preditat si o metddach ucenia, | 33,3 % 1
stabilizacie...
1 Nainstalovat Git u seba. 16,7 % 0,5
2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Analyza z. kédu hracéa timov High5 a Tim 17 Zije... 20% 4
3 Prezentacia analyzovaného kédu 25% 2
3 Navod na instalaciu simsparku Windows 7 - 32 bit 20% 2,6
3 Navod na spustenie hraca v simspraku 66,7 % 2
4 Analyza Low-level pohybov 100 % 5
4 Analyza planovacov 100 % 8
SPOLU 33,3
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 hraéa | 16,7 % 0,5
v editore.
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1 Studovat wiki k RoboCup-u. 16,7 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 16,7 % 0,5
1 Rozbehat Git 100 % 0,5
1 Nainstalovat Git u seba. 16,7 % 0,5
2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Git — importovanie a kriZzenie hracov 66 % 2
2 Analyza z. kédu hracda timov High5 a Tim 17 Zije... 20 % 4
3 Prezentdcia analyzovaného kddu 25% 2
3 Navod na instalaciu simsparku Windows 7- 64 bit 20 % 2,6
3 Navod na instaldciu simsparku Linux — 64 bit 20 % 2,6
4 Analyza High-level pohybov 100 % 8
4 Testframework 100 % 1
SPOLU 35,4
Gdbor Nagy | 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5 % 1,5
1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujuci pohyb hraca | 16,7 % 0,5
v editore.
1 Studovat dokumentdciu a projekty z minulych rokov. | 33,3 % 1
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 16,7 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 16,7 % 0,5
1 Nainstalovat Git u seba. 16,7 % 0,5
1 Rozbehat manazérsky softvér 100 % 5
2 Navrh celkovej prace pocas projektu 16,7 % 0,7
2 Git — importovanie a krizenie hracov 33% 1
2 Analyza z. kédu hracéa timov High5 a Tim 17 Zije... 20% 4
3 Analyza chddze nasho (krizeného) hraca 100 % 8
3 Prezentacia analyzovaného kédu 25% 2
3 Stretnutie s minulorénym ucéastnikom projektu 100 % 2
RoboCup
3 Vytvorenie Struktdry wiki 100 % 2
3 Navod na instalaciu simsparku Linux — 32 bit 20% 2,6
3 VloZenie dokumentov suvisiacich s RoboCup-om na 100 % 0,5
wiki
4 Celkovy koncept fungovania 100 % 13
4 Navod na pouZzivanie wiki 100 % 3
SPOLU 48,8
Matus 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5% 1,5
Ondrejkovi¢ | 1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5
1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujuci pohyb hraéa | 16,7 % 0,5
v editore.
1 Studovat wiki k RoboCup-u. 16,7 % 0,5
1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 16,7 % 0,5
1 Analyzovat robotov a preditat si o metdédach ucenia, | 33,3 % 1
stabilizacie...
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1 Nainstalovat Git u seba. 16,7 % 0,5

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

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

2 Metodika na pouzivanie Git-u 100 % 3

SPOLU 12,7
Filip Suchac¢ | 1 Rozbehat server na RoboCup. 11,5 1,5

1 Spustit hraca na server 16,7 % 0,5

1 Vytvorit pohyb alebo upravit existujlci pohyb hraca 16,7 % 0,5

v editore.

1 Studovat dokumentéciu a projekty z minulych rokov. | 33,3 % 1

1 Studovat wiki k RoboCup-u. 16,7 % 0,5

1 Studovat zahrani¢né timy a zapasy. 16,7 % 0,5

1 Analyzovat robotov a precitat si o metddach uéenia, | 33,3 % 1

stabilizacie...

1 Nainstalovat Git u seba. 16,7 % 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 (Sablona-metodika) 100 % 3

3 Prezentdcia analyzovaného kddu 25% 2

3 Navod na instalaciu simsparku Windows XP — 32 bit 20 % 2,6

3 Navod na spustenie hraca v simspraku 33,3% 1

4 Specifikacia a navrh vylep$enia chodze 23% 3

4 Testframework bugfix 100 % 1

SPOLU 23,3
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4 Podporné prostriedky

4.1 Komunikacia

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

4.2 Manaiment projektu

Ako prostriedok na manazZment projektu vyuZivame nastroj Redmine. Tento ndm umoZiuje
sledovat vyvin vsetkych uloh, umoZfiuje monitorovanie odhadovaného ¢asu potrebného na
dokoncenie jednotlivych udloh, pripadne na dokoncenie aktualneho 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 manaZment verzii a zmien vyuZivame nastroj Gitbus. Vdaka nemu si vzdy kazdy ¢len timu méze
stiahnut z repozitara aktudlnu verziu projektu a na nej pracovat. Gitbus dokaze tiez riesit sucasnu

redundanciu zmien. Repozitar obsahuje vSetky zdrojové kddy projektu.

4.4 Podporné prostriedky pre spravu Gitbus

Ako podporné prostriedky pre spravu Gitbus pouzivame nastroj Git. Niektori z nas vyuzivaju pluginy
do Eclipse alebo NetBeans, ktoré umozruju prehladne a jednoducho pracovat s nasim repozitarom.
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5 Pouzivané metodiky

5.1 Manaiment kvality

5.1.1 Refaktoring

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

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

e Repozitar — ulozZisko zdrojovych kédov.

e Synchronizované (zosynchronizované) — aktualizované, aktualne.

e Zaznam — zaznam vykonaného refaktoringu s poradovym cislom problému zo zdpisu revizie.
Jednotlivé zaznamy sa nachddzaju v dokumente o refaktoringu.

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

e Wrapper — trieda, ktord obali funkcionalitu inej triedy.

e Getters a setters — metddy zabezpecujuce 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 kédov, ktoré maju byt refaktorované. V specialnych
pripadoch je zodpovednost dana inému vyvojarovi/programatorovi.

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

Struktira zapisu revizie:

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

Je potrebné mat vo vyvojovom prostredi naimportované prislusné zdrojové kédy, ktoré ich autor
neddavno vytvoril. V pripade, Ze novovytvoreny alebo zmeneny bol uz v minulosti odovzdany do
systému pre spravu verzii zdrojovych kddov, je potrebné mat zdrojové kddy 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 ukondit az po Uspesnych vystupoch unit testov.

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

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 ndzvu 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 kédu>>
e Email: <<email refaktorujiceho>>
e Datum: <<ddtum ukoncenia prdce na refaktorovani zdrojového kédu v formdte
dd.MM.rrrr>>
Prva strana dokumentu musi byt ukoncena zlomom strany (Microsoft Word — VloZit — 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 zaznamu 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 I|dentifikovany problém (pach kédu): <<...>>

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

Dalsie polia zdznamov o refaktoringu sa odli$uju na zaklade toho, aky konkrétny postup
refaktoringu bol pri rieSeni daného problému pouzity. 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(Typl parameterl, Typ2

parameter2, ...)">>

5.1.1.10.2 Absorbovanie metddy (inline method)

e Signatury metdd, ktoré absorbovali telo metddy: <<c¢iarkami oddeleny zoznam metdd v
tvare napr. ,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typ1
parameterl)“>>

5.1.1.10.3 Nahradenie pomocnej premennej metddou (replace temp with query)

e Typ a ndzov pomocnej premennej: <<napr. ,int pom“>>

e Signatura novovytvorenej metddy: <<v tvare ,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2
parameter2, ...)">>

5.1.1.10.4 Zavedenie vysvetlujlicej premennej (introduce explaining variable)

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

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

e Nazov triedy, kam sa presunula metdda: <<ndzov triedy spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim“>>
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5.1.1.10.8 Presunutie atributu (move field)

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

5.1.1.10.9 Extrahovanie triedy (extract class)

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

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

5.1.1.10.10 Absorbovanie triedy (inline class)

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

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

5.1.1.10.11 Ukrytie delegata (hide delegate)

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

Signatury odstranenych spristupniujicich metdd (accessors) z triedy poskytovatela (server-
a): <<Ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr. ,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2
parameter2), metoda2(Typl parameter1)“>>

5.1.1.10.12 Odstranenie prostrednika (remove middle man)

Signatury vytvorenych spristupriujucich metéd (accessors) v triede poskytovatela (server-a):
<<Ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr. ,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2
parameter2), metoda2(Typl parameter1)“>>

Signatury odstranenych delegujlicich 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 rozsirujlcej 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 nahradzujlcej datovi 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 cisla konstantou (replace magic number with symbolic constant)

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

5.1.1.10.19 Zapuzdrenie kolekcie (encapsulate collection)

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

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

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

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

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

5.1.1.10.22 Nahradenie podtried atributmi (replace subclass with fields)

e Nazvy odstranenych podtried: <<ciarkami oddelené ndzvy tried spolu s cestou, napr.
,Sk.fiit.robocup.Jim, sk.fiit.robocup.Test“>>
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e Typy a nazvy vytvorenych atribltov: <<c¢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(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typl parameterl)“>>
5.1.1.10.24 Konsolidacia vyrazu podmienky (consolidate conditional expression)
e Signatury vytvorenych metdd: <<ciarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr.
,hazovMetody(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typl 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(Typl parameterl, Typ2 parameter2), metoda2(Typl parameterl)“>>
5.1.1.10.26 Nahradenie podmienok polymorfizmom (replace conditional with polymorfism)
e Nazvy vytvorenych dediacich tried: <<cCiarkami 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)

|II

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

5.1.1.10.28 Premenovanie metddy (rename method)
e Signatudra metddy s novym ndzvom: <<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 metddy: <<v tvare ,nazovMetody(Typ1 parameterl, Typ2 parameter2,
L) >>

e Signatury odstranenych metdd: <<c¢iarkami oddeleny zoznam metdd v tvare napr.
,hazovMetody(Typ1 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 parameter?2,
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, naptr.
»Sk.fiit.robocup.Jim“>>

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

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

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

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

5.1.1.10.35 Rozuzlenie dedenia (tease apart inheritance)

e Diagram novej hierarchie dedenia a delegécie: <<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 Stylu
,Nadpis 2“ s textom ,,Dal3i pouzity postup X, kde sa namiesto ,X“ uvedie poradové &islo dalsieho
postupu refaktoringu pouZitého v danom zdzname. 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 zaznamu:

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 kédu): dlhd metdda (long method)

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

Dalsi pouzity postup 1 (v Style ,,Nadpis 2“)

Postup refaktoringu: presunutie metddy (move method)

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

Akceptovatelny vystup tohto procesu su zrefaktorované zdrojové kédy, ktoré na koniec Uspesne
predli unit testami, ktoré nehlasia ziadne chyby. Dali vystup tvori dokument o refaktoringu, ktory
jeho autor po vypracovani odovzda do suborového systému v Redmine.
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5.2 Manazment rizik

5.2.1 Spracovanie chyb

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

e Testovanie softvéru
e Zhotovenie dokumentacie

V tejto 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, ktora ma na starosti vedenie celého timu. Ma prehlad o celom projekte, o vSetkych ¢lenoch

a vie povedat, kto je za ¢o zodpovedny.

e Nahldsenie 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 Nahl3senie chyby

e Hladanie chyby

e Testovanie opravenej chyby

e Hlasi, Ci je chyba vyrieSena

e Pridanie hlasenia 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 Nahldsenie chyby
e Oprava chyby

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

5.2.1.3.5 Manazér dokumentacie

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

e Zaistenie vytvorenia dokumentiacie

V tejto Casti sU popisane procesy suvisiace 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

‘Zhotovenie dokumentacie

®

Koniec prace na chybe

Obrdzok 5.1: Postup spracovania chyby
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Obrdzok 5.2: Zivotny cyklus chyby

V tomto procese sa popisuje chyba a identifikuje jej stav.

Vstup — nahldsena chyba

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

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

2. Overenie ¢i je chyba v nastroji
- VloZenie chyby a nastavenie stavu chyby na nova/zamietnutd
- 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 — vedci projektu, manaZér pldnovania

Proces

1. veduci projektu spolu s manazérom planovania chybu analyzuju

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

3. Ak je chyba neodstranitelnd
- nastavenie chyby na zamietnuta

Proces popisuje postup pri odstrafiovani chyby

Vstup — chyba pridelena

Vystup — chyba opravend/neodstranitelna
Zodpovednost — vyvojar

Proces

1. naStudovanie analyzy a popisu chyby
2. zhodnotenie chyby, ¢i je odstranitelna (pohladu vyvojarskeho)
3. akje odstranitelnd
- prdca 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 opravena

Vystup — chyba vyrieSena/pridelena
Zodpovednost — tester

Proces

1. Tester otestuje opravenu chybu podla metodiky Testovanie softvéru
2. Po overeni 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 — vytvorena dokumentacia k chybe
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Zodpovednost — manaZér dokumentacie
Proces

- Postup procesu popisuje metodika Zhotovenie dokumentacie.

Tato Cast popisuje ako vykonat zapis chybového hlasenia v nastroji Redmine. DodrZanie tohto
postupu je velmi dolezité, kvéli jednoduchej orientacii sa v chybach. Pri nedodrzani pomenovania,
alebo vynechani niektorych Gdajov, méze byt tazké chybu identifikovat a ndsledne odstranit. Dalim
nasledkom moze byt hromadenie rovnakych chyb, ¢o je tiez nezelana situacia. Pridat hlasenie
o novej chybe méZe kazidy ¢len timu. Pri vkladani chyby a modifikovani zapisu 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 zdkaznikom
2. Priprava vsetkych podkladov k chybe

- Opisat chybu, vid tabulka 1 - Opis chyby

- Pripravit obrazok/video z monitora pri prejaveni chyby
3. Zistit ¢ije sa chyba nachadza v nastroji 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 mozZnost 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 v druhom Bug
- Potvrdit filtrovanie kliknutim na Apply
4. Po pouZiti filtra sa zobrazia vsetky chyby, ktoré su v nastroji Redmine. Prihldseny pouZivatel
prejde chyby a vyhlada podobnu chybu tej, ktortd chce pridat. Ak sa mu to nepodari
pokracduje vloZzenim novej chyby. Ako vlozit novu chybu je popisane v ¢asti 5.3 VloZenie
novej chyby. Ak podobnu chybu najde, méze tuto chybu modifikovat. Pre modifikaciu
chyby sa riadi ¢astou 5.4 Modifikacia zapisu chyby.

Tato ¢ast 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 nastroja Redmine
2. Po prihlaseni na pravej strane obrazovky zvolit projekt
3. Pridanie novej chyby
- Zvolit moZnost New issue
- Moznost Tracker nastavit na Bug
- Moznost Subject — vloZit 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
- Moznost Priority nastavit na Normal
- Ak je obrazok/video monitora s chybou zvolit moznost 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

New issue

Tenckar * D) .
Salect ¥ e . statetn

Parvnt ts

Descrigion 4 U & C - W W = 3 3 m

Stotis * e Stant dode 2942.51.03
risetty ¥ fhorad O 2t

Assigues Cottmmtonl than

Targe wnrsion o o Tk (3 8

VserStaryPamis

Fides | Wpbeat gl | 1 1oaze @ Opthanal Severthon wgus ThEcre § (Vg 43 Ovyty v Lase (020

Wl

Liaale Conaty send cortangg | Freos

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 AS55 Kickers.
Postup krokov pri modifikacii chyby:

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

- Zvolit mozZnost Issues
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Riadeniu projektu

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

Pri najdeni chyby kliknGt na chybu v stipci Subject

Vo vrchnej ¢asti obrazovky ndjst moznost Update a kliknut na riu.

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 = Pridelena
Resolved = Opravena
Feedback = Rozpracovana
Closed = Vyriesena
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 poZzadované zmeny kliknutim na moZnost Submit

Tabulka 5.1: Priklady popisov

Popis Priklad popisu
Opis chyby Agent je nestabilny - padd. Pri pomalej cho6dzi agent ¢asto padd 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 - padd. Pri pomalej chédzi agent ¢asto pada
a vychyluje sa zo svojej drahy. Chyba bola objavena pri testovani priblizenia sa
k lopte.
Dals{ pracovnici — Filip Sucha¢, Martin Gregor
Optionla Video chddze s prejavenim sa chyby v ¢ase 00:20
description
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5.3 Manazment 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 ramci Sprintu.

1. Zhodnoti sa predchdadzajuci (konciaci) Sprint. VSetky ulohy, ktoré sa ¢lenom timu nepodarilo
z tohto Sprintu dokondit, sa im automaticky prenasaju do nasledujiceho Sprintu.

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
nenajde dobrovolnik, prideli tuto 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 ¢asovl naroénost vsetkych uloh pomocou Poker cards metddy. Tato
zloZitost je vyjadrena v bodoch, ktoré budu po skonéeni Sprintu za dané ulohy pridelené.

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

7. Na zéklade tohto hodnotenia narocnosti a vlastnych priorit dolezZitosti sa vlastnik produktu
rozhodne pre jednotlivé pouZivatelské pribehy, ktoré chce nechat v nasledujicom Sprinte
vypracovat.

8. Zodpovedné osoby za jednotlivé pouZivatelské pribehy ndsledne pridelia ulohy 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 ndjst
kompromisné rieSenie tak, aby boli spokojni vietci ¢lenovia timu. Posledné slovo ma v3ak

vzdy veduci timu.

10. Ked'su vSetci ¢lenovia timu s rozvrhom spokojny, tvorba rozvrhu pre dany Sprint sa skoncila
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5.4 ManaZiment podpory vyvoja

5.4.1 Verziovanie zdrojového kodu

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 lokalneho repozitara

o implementdcia
o testovanie

o vytvaranie 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 repozitdr — uloZzeny na serveri a uchovava zdielané zdrojové kdody projektu,
pripadne iné subory v jednotlivych vyvojovych vetvach s datami popisujucimi jednotlivé
verzie projektu

o lokdlny repozitar — uloZzeny na lokdlnom pocitaéi a uchovdva zdrojové kody projektu,
pripadne iné subory v jednotlivych vyvojovych vetvach s datami popisujucimi 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 obsahuju subory s réznym
obsahom v jednotlivych riadkoch, git vtedy nevie aké riadky maju byt vysledkom zlicenia
vetiev

e junit — testovaci unit framework

e redmine — open source projekt obsahujuci mnozstvo funkcii na manazovanie projektov,
realizovany ako webova aplikacia

e Sprint — zdkladna jednotka v agilnej metodike vyvoja softvéru scrum

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

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

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

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

Vstup: poziadavka na vytvorenie lokdlneho repozitara u kazdého vyvojara
Vystup: kazdy vyvojar ma vytvoreny lokalny repozitar
Zodpovedny: vyvojar
Lokalny repozitar si inicializuje kazdy vyvojar na svojom pocitaci.
¢ Nainstalovat git
e Vybrat adresar repozitara a vytvorit git repozitar
e Vygenerovat SSH klG¢ a pridat ho na server so vzdialenym repozitdrom
e Klonovat vzdialeny repozitar
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Vstup: poziadavka na vytvorenie funkcionality, dostupné dokumenty s ndvrhom
implementacie funkcionality

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

Vyvojar implementuje funkcionalitu podla ndvrhu. 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 Struktudra 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 uc¢elom pridania novej ucelenej funkcionality. Lokalnych vetiev si vyvojar
méze vytvarat lubovolny pocet a pracovat s nimi ako uzna za vhodné.

Vstup: vytvorena vetva v lokdlnom repozitari
Vystup: pridand vetva na vzdialenom repozitari
Zodpovedni:  vyvojar
Zdielané vetvy su vetvy uloZené na serveri. V3etci zainteresovani maju k nim pristup a moézu ich
menit. Tieto vetvy vytvaraju vyvojari. Ich pocdet nie je presne stanoveny a odvija sa od cielov
projektu. Ak tim pracuje na dvoch ucelenych funkcionalitach stadia dve vyvojové vetvy. Pocet
tychto vetiev by nemal byt vysoky, idedlne by mali stacit 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 archivacna 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 lokalnom repozitdri
Zodpovedny: vyvojar

VloZenie zdrojovych textov s upravenou funkcionalitou do urcenej 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 repozitdri
Zodpovedny:  vyvojar
Vyvojar prispieva svojou funkcionalitou raz za den, v ktorom upravil funkcionalitu programu,
samozrejme za predpokladov, Ze upravena funkcionalita je otestovand a okomentovana 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 zlucéenie vetiev bezchybne, posle svoju verziu na vzdialeny repozitar, v pripade
konfliktov sa postupuje podla ¢asti riesenie konfliktov
e Nepovinne v nastroji redmine upravi stav Ulohy, na ktorom pracoval. Redmine odosiela e-
mail o zmene stavu Ulohy a oboznami ostatnych o zmene stavu funkcionality. Tento krok je
povinny ak ide o ukoncenie ulohy a Uloha nadobuda stav 100%. Pracou s redminom sa
zaoberd metodika s nazvom ADPSR.
e Vyvojar dalej pokracuje implementovanim funkcionality popisanej v ¢asti Praca s lokalnym
repozitarom.

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

Konflikty sa m6zZu objavit na lokalnych aj zdielanych vetvach vzdialeného repozitara. V lokélnych
repozitaroch pri ziskavani zmien zo vzdialeného repozitara a vo vzdialenom repozitari pri odosielani
zmien zlokalneho repozitdra. Dovod vzniknutia konflikt spociva v dvoch roéznych a navzajom
odlisSnych zmenach z pévodného stavu vetvy. Vzdialeny repozitir nesmie obsahovat vetvu
s nevyrieSenym konfliktom. Za rieSenie konfliktu na vzdialenom repozitari je zodpovedny vyvojar,
ktory konflikt spdsobil. 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 pévodnd
funkcionalita zostala nezmenend. Ak sa podari konflikt vyriesit, 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: Schvdlend alebo neschvalena vyvojova vetva

Zodpovedni:  manazér kvality

Za reviziu je zodpovedny manazér kvality. Revizia mbze byt vykonavana aj priebezne pocas vyvoja
kedy este vyvoj vetvy nie je ukonceny. Revizia sa ma spravit urcite pred koncom $printu alebo ked

skondil vyvoj vetvy. O ukonceni vyvoja vetvy informuju vyvojari, ktori na vetve pracovali. Manazér
kvality moze vetvu schvélit alebo odmietnut. Pri jej schvaleni sa pokracuje podla ¢asti zlucenie
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vetiev vyvoja. V pripade odmietnutia musi manazér kvality stanovit dovod odmietnutia a mo6ze byt
podany ndmet kvylepSeniu, odstranujuci nedostatky, kvéli ktorym bola vetva odmietnutd.
Odmietnutie spolu s pripadnym nametom na vylepsSenie je podany zodpovedajicim osobdam e-
mailom alebo osobne.

Vstup: vyvoj vetvy Uspesne presiel reviziou
Vystup: Vyvojova vetva bola zIu¢ena 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 zlu¢ovanim ostatnych vyvojovych vetiev.
Zlucovanie bude prebiehat najneskér pred koncom 3Sprintu alebo skor ak vyvoj vetvy skondil
a mbze byt zaclenena do hlavnej vyvojovej vetvy. Zodpovedny manazér podpory vyvoja.
e Ostatné vyvojové vetvy, ich pocet nie je presne stanoveny a viac sa o nich piSe v ¢asti
pridanie novej vetvy vyvoja na vzdialeny repozitar. K tymto vetvam vyvojari prispievaju.
e Archivac¢na vetva obsahuje archivy hlavnej vyvojovej vetvy pocas jednotlivych Sprintov.
Takto je pozorovatelny redlny vysledok kazdého Sprintu napr. pre Gcely sledovania ako tim
napredoval.

Proces zlucenia vetvy s hlavnou vyvojovou vetvou sa vykondva po UspesSnej revizii vetvy. Vetva
vyvoja je zluéend do hlavnej vyvojovej vetvy.

Vstup: vietky vyvojové vetvy presli zIu¢enim s hlavnou vyvojovou vetvou
Vystup: archivovana hlavna vetva vyvoja
Zodpovedni:  vyvojar, manazér podpory vyvoja
Proces zlucenia vetiev musi prebehnut pre kazdu vetvu vyvoja.
e Archivuje sa hlavna vyvojova vetva
e Po Uspesnej archivdcii hlavnej vyvojovej vetvy a po ukonéeni vyvoja ostanych vetiev je
zodpovedny manazér podpory vyvoja za vymazanie ostatnych vyvojovych vetiev na
vzdialenom repozitdri. Ak vyvoj vetiev neskoncil ale presli reviziou a zlu¢enim s hlavnou
vyvojovou vetvou tak vyvojové vetvy na vzdialenom repozitari zostavaju nedotknuté.
(Revizia a zlUcCenie 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 wvytvori git repozitar.
V netbeanse pravy klik na projekt => Versioning => Initialize Git Repository. Pri prdci 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 -E-| op
ch 'develop’

Obrazok 5.6

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

Obrdzok 5.7

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

$ git add

Zmeny nahra do repozitdra a pravime ich viditefnymi v rdmci lokalneho repozitara(Obrazok 5.8).

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

changed, ion(+), 1 deletion(-)

Obrdzok 5.8

Commit prebieha vzdy 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 uUlohy oddelené od popisu znakom -
¢ Nepovinny vlastny komentar oddeleny znakom |
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Vyvojar zmenil funkcionalitu a pridal ju do lokdlneho repozitdra. Teraz stiahne vetvu zo servera na
svoju vetvu v lokdlnom adresari(Obrazok 5.9).
$ git pull g'it@g'itbl_u: .fiit.stuba.sk:robocup-a55-kickers/robocup-a55-kickers.git

'id_rsa’:
/robocup-a55-kickers

* br'a
Auto-merging nbproj ect.x
FLICT (add/add) nflic ect/project.xml
erging rubprc
FLICT (add/add) onf 11 project/project.properties

to-merging nbprc S
FLICT (add/add) conflict 1 oroject/gentiles. properti
\uto-merging nbprn1 1ld- 1mp1 c
FLICT (add/ad ge conflict /build-impT.xm]
to- mwrg1r; -~ -~
ge conflict in manifest.mf

\ EGLY ~ge conflict in build.xm]
Automatic merge failed; fix conflicts and then commit the result.

Obrazok 5.9

Vetva test v lokdlnom repozitdri je nekonzistentnd. Subory teraz obsahuju ¢asti textov, v ktorych sa
lokalna a verzia servera a liSili. V takom pripade vyvojar prezerd texty a rucne riesi konflikty. Pre
vizualizaciu zdrojovych textov pomoéze gitk. Casti textov jednej ¢i druhej verzie vetvy s 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 spésobi 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 ru¢ne vyriesi konflikt.

Strana 38



5 PouZivané metodiky Riadeniu projektu

/TestApp.java b/src/testapp/TestApp.java
91981 lDDr44
/TestApp. ]:l-.':l
,.-"TEE App

p.ja
age test:

Obrazok 5.10

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

git add

git commit -m "sp
op 9b10b&
es chan

Lid 2

mode
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 ndzov Sprintu

e Xje Cislo Sprintu
Takto je pozorovatelny vysledok kazdého Sprintu napr. pre Ucely sledovania ako tim napredoval.
Archiv sa priddva 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 mdze kazdy. 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 Manaiment prehliadok — Vytvorenie zapisnice o vykonanej prehliadke

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

1SO88988/§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 ucastnikom 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, telefonneho alebo Ustneho kontaktu.

e Pridelenie zodpovednosti a uloh ucastnikom vyplyvajucich z jednotlivych zodpovednosti
prehliadky Ustnou formou, ktord poskytne zapisovatelovi prehliadky

e Organizovanie priebehu prehliadky podla vytvoreného rozvrhu, vedenie diskusie pocas
prehliadky, usmernenie u¢astnikov pocas prehliadky

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

e Vytvorenie zoznamu metrik prehliadky nad danym predmetom prehliadky formou tabulky
nameranych hodnét metrik prehliadky, ktora obsahuje stipce Metrika, Namerand hodnota,
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PoZadovand hodnota, Poznémka. Zoznam metrik zapise 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 zapi$e do stipca PoZadovand hodnota v tabulke nameranych hodnét
metrik prehliadky. PoZadovana hodnotu zapiSe formou Cdisla a mernej jednotky ak
vysledkom merania bude Ciselnd hodnota. Inak maximalne 10 slovami presne opiSe ¢o sa
pozaduje na vystupe merania.

e Kontrola predmetu prehliadky podla vytvoreného zoznamu metrik a zdpis nameranych
hodndt do tabulky nameranych hodnét metrik prehliadky do stipca Namerand hodnota
formou Cisla a mernej jednotky ak vysledkom merania je Ciselna hodnota. Inak maximalne
10 slovami presne opiSe €o je vystupom merania.

e Postupenie tabulky nameranych hodn6t metrik prehliadky zapisovatelovi prehliadky
formou e-mailu

e Prezentdcia nameranych hodnét prehliadky pomocou vytlacnej tabulky nameranych
hodno6t metrik prehliadky na stretnuti k prehliadke Ustnou formou.

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

Zodpovednosti:

e Vytvorenie a archivdcia zapisnice zvykonanej prehliadky produktu podla metodiky
MP28102012/1ZP

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

Prezentacia predmetu prehliadky aobhajoba vysledkov vykonanej prace nad predmetom
prehliadky.

Zodpovednosti:
e Priprava na prezentaciu predmetu prehliadky, vytvorenie vizudlnej 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 su vstupy prehliadky podla metodiky MP28102012/1ZP.

Tabulka 5.3: Vstupy prehliadok

Vstup Popis

Predmet prehliadky Zdrojové subory, Dokumentdcia, Zoznam
splnenych poziadaviek
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Prezentdacia predmetu prehliadky

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

Tabulka nameranych hodnét 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 Ulohami formou tabulky

Naslednot prehliadok sa riadi planom prehliadok. V plane prehliadok su prehliadky napldnované na
konci kazdého Sprintu aaj pocas Sprintu po ukonceni vyznamnych casti vyvoja softvérového
produktu. Priebeh prehliadky je zndzorneny na obrazku 5.13. Pozostava z tychto Casti:

e Napldnovanie prehliadky
e Priprava prehliadky

e Vykonanie prehliadky rozdelené do nasleddjucich casti:

o Prezentdcia predmetu prehliadky

o Prezentdcia nameranych hodndt inSpektorom
o Diskusia k nameranym hodnotdm 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: PIan prehliadok
Vystup: Zoznam Ucastnikov s rozdelenim zodpovednosti a Uloh, Rozvrh prehliadky
Zodpovednost: Manazér prehliadky, Zapisovatel prehliadky

Manzér prehliadky sa drii planu prehliadok. TyZzderi pred naplanovanou prehliadkou alebo
nenapldnovanou pozadovanou prehliadkou vytvori zoznam ucastnikov prehliadky, ktory poskytne
zapisovatelovi prehliadky a upozorni vSetkych ucastnikov prehliadky o konani prehliadky ustnou
formou, e-mailom alebo telefonicky. Ndsledne vytvori rozvrh nadchadzajlucej prehliadky podla
metodiky MP28102012/1RP. Zapisovatel prehliadky vytvori zoznam Ucastnikov prehliadky, ich uloh
a zodpovednosti formou tabulky Ucastnici, ktora obsahuje sipce Rola, Meno a Priezvisko, Ulohy.

Vstup: Zoznam Ucastnikov s rozdelenim zodpovednosti a Uloh, Predmet prehliadky
Vystup: Prezentacia predmetu prehliadky, Tabulka nameranych hodnot metrik prehliadky
Zodpovednost: Inspektor prehliadky, Osoba zodpovedna za prehliadanu ¢ast produktu

Z upozornenych Ucastnikov prehliadky osoba zodpovedna za prehliadant cast 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 hodndét 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 hodnét metrik
prehliadky.

Vstup: Prezentdacia predmetu prehliadky, Tabulka nameranych hodnét 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 predprivanent zapisnicu prehliadky podla metodiky MP28102012/1ZP. Otvorenie prehliadky
vyhlasi manazér prehliadky. Postupne predvold osobu zodpovednu za prehliadanud ¢ast produktu
aby prezentovala svoju pracu. Nasledne pozve na predvedenie metrik a vysledkov merania podla
metrik inSpektora prehliadky. Nasledujicim krokom je otvorenie diskusie, kde osoba zodpovedna za
prehliadand cast produktu zaujme postoj obhajcu k svojej praci. Ostatni Ucastnici diskutuju k
jednotlivym metrikdm, nameranym a poZadovanym hodnotam metrik. Zapisovatel zapisnice
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prehliadky zapisuje k jednotlivym metrikam pripadné poznamky od ucastnikov prehliadky do pola
Pozndmka v tabulke Namerané hodnoty metrik prehliadky.

Vstup:

Vystup:

Zapisnica, Prezentdcia nameranych hodn6t prehliadky

Schvadlenie 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. Z4pisnica
je vystupom prace zapisovatela prehliadky vykonavanej pocas prehliadky a po prehliadke.

v

Nadpis zadpisnice —,, Produktovd prehliadka ¢. “, kde za ¢. dopisat Cislo prehliadky
Hlavicka zapisnice — obsahuje polia:

o Predmet prehliadky — nazov suboru/-ov, dokumentdcii, S$pecifikovanych
poziadaviek. Nazov stiborov a dokumentacii musi obsahovat informaciu o verzii
stiboru a dokumentu vo formate ndzov_suboru-V.Cislo_verzie.

o Dna — datum dna vypracovania zapisnice 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

Ulastnici — zoznam Ufastnikov 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 prehliadant ¢ast produktu, Zapisovatel prehliadky

o Meno a Priezvisko - meno a priezvisko Ucastnika prehliadky

o Ulohy - maximéalne 5 slovesami alebo podstanymi menami opisané ulohy

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 napldnovany priebeh prehliadky vo forme
neéislovaného zoznamu slovnych spojeni o dizke maximalne 5 slov, ktoré presne uréuju bod
priebehu prehliadky.

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

o Namerand hodnota - Ciselnd hodnota s mernou jednotkou alebo maximadlne 10
slovami opisand hodnota, ktoru pre danu metriku nameral inSpektor prehliadky

o PoZadovana hodnota - ¢iselnd hodnota s mernou jednotkou alebo maximalne 10
slovami opisanad hodnota, ktoru pre danu metriku odhadol inSpektor prehliadky
podla metodiky MP28102012/§57KKS

o Poznamka - poznamky uUcastnikov 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 prva veta mda formu "Predmet ndzov_predmetu prehliadky
konanej dria datum je ne-/uspesne ukonceny/-G/-é. Ne-/Uspeiné ukoncenie predmetu
prehliadky potvrdzuju dolupodpisany ucastnici prehliadky." Pri nelspesnom ukonceni
predmetu prehliadky pribudne veta vo forme "Z vyplyvajiceho neuspesného ukoncenia
predmetu prehliadky je napldnovand dalsia prehliadka na datum”. Dalsie slova uznesenia
urci manazér prehliadky.

e Suvisiace dokumenty — ndzvy zdrojovych suborov, dokumentacii, siboru so Specifikaciami
poziadaviek, ktorych obsah bol predmetom prehliadky alebo ktoré boli pouzité ako
prezentacny materidl pocas prehliadky. Nazov zdrojovych suborov, dokumentdcii,
$pecifikacii poziadaviek musi obsahovat informaciu overzii suboru vo formate
ndzov_suboru-V.Cislo_verzie, kde za ndzov_suboru napiSeme ndzov suboru a za Cislo_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 -
pozndmka_ucastnika", kde za meno_ucastnika doplnit meno a priezvisko Ucastnika a
pomlc¢kou odelit pozndmku ucastnika.

1. Pripravnym krokom je vypisanie tabulky Uéastnikov prehliadky. Zapisovatel ku kazdej roli
v stipci Rola vypise hodnotu v stipci Meno a Priezvisko celym menom G&astnika 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 hodnét metrik, ktory obdrZi od inSpektora prehliadky.
Hodnoty v stipci Pozndmka vyplini z pripadnych poznamok UGéastnikov prehliadky pocas
diskusie ku konkrétnej metrike.

3. Na zaciatku sedenia prehliadky zapisovatel vypiSe pole Predmet prehliadky nazvami
suborov, dokumentdcii a Specifikacii poziadaviek, 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. Pozndmky vypifia na zadklade poznamok ucastnikov 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 dal3ej prehliadke podla metodiky MP28102012/1ZP.

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

8. Zapisnica produktovej prehliadky sa uzavrie vypisanim pola Dria datumom vypracovania
prehliadky a pola Vypracoval menom a priezviskom zapisovatela prehliadky podla
metodiky MP28102012/1ZP. Zapisnicu nakoniec podpisu vsetci Ucastnici prehliadky v
spodnej Casti zdpisnice.

5.5.1.7.3 Archivacia zapisnice

Zapisnica sa vyhotovi tlacenou formou v 4 exemplaroch, kde 3 exemplare zapisnice si uchovaju
manazér prehliadky, osoba zodpovedna za prehliadand cast produktu a inSpektor 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 kliknat na Documents v hornom menu. Potom
kliknit na New document vpravo hore obrazovky na pridanie nového dokumentu. Zobrazi sa
formular ako na obrazku 5.14. Vo vyberovom poli Category vybrat User documentation. Do pola
Title vlozit nadpis Produktovd prehliadka ¢., kde za ¢ dopisat ¢islo prehliadky. Do textového pola
Description vloZit text vo forme Archivdcia zdpisnice prehliadky ¢. konanej dria, kde za €. dopisat
Cislo prehliadky a na koniec vety datum konania prehliadky a bodku. Potom kliknat na tlacidlo
Prehladdvat. Zobrazi sa dialégové okno na vyber siboru. Vybrat stbor zapisnice prehliadky vo
formate pdf uréeny na archivaciu a potvrdit vyber. Potvrdenie vyberu zavisi od operaéného systému
a jazyka operacného systému pocitaca, na ktorom archivacia prebieha. Nakoniec kliknut na Create
pre potvrdenie formuldra archivacie zapisnice prehliadky.

Overview  Activity  Rosdmap Issees  Mow issue  Charts  Ganft  Calender

New document

Catogery User documantaton -
fithe * Pundukdoes prehndks € 1

Description 4 U & C m w wm = = 3 P L B

FoRAvATIA SApismice prebliadky &, 1 komanes dha JB.3

Files D \DropbonSchechZS2012TPT | Prahladdvat. | Optional descrigtion

Croomm

Obrdzok 5.14: Formuldr archivdcie zdpisnice v Redmine

Strana 47



5 PouZivané metodiky Riadeniu projektu

5.6 Manazment komunikacie

5.6.1 Proces zberu poZiadaviek

Kapitola Krok

5.6.1.2.1 | Konzultdcia zaddvatelov 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 | Vytvdranie uloh z konkrétnej poZiadavky

5.6.1.2.1 Konzultacia zaddvatelov projektu

Vykonava: Konzultanti product ownera, product owner
Vstup: Predstava poZiadavky, ako stcasti vysledného riesenia
Vystup: Poziadavka vo forme ndvrhu pre vyvojovy tim

PoZiadavka musi prejst aspon zakladnym spresnenim a musi byt sformulovana jednoducho a
zrozumitelne. PoZiadavka musi byt schvalena vsetkymi zi¢astnenymi tohto procesu.

5.6.1.2.2 NAavrh poziadavky

Vykonava: Product owner
Vstup: Poziadavka v prvotnej formulacii
Vystup: Vyvojovy tim obozndmeny s poziadavkou

Product owner slovne sformuluje poZiadavku na vyvojovy tim. Tato poziadavka uz musi byt
prekonzultovana a schvélend jeho konzultantmi. Tato ¢innost sa vykondva na zaciatku projektu.
Neskor pocas vyvoja sa mdZe vykondvat vyhradne na zaciatku Sprintov.

5.6.1.2.3 Konzultacia poziadavky

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

Vykondva sa hned po podani poZiadavky product ownerom, najneskér 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 ndvrh postupu na splnenie poziadavky

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

Hlavnou ulohou tohto kroku je odhalit nedostatky poziadavky. Vyvojovy tim preskima existujice
rieSenia a metddy. Analyza ma byt vykonana do takej hlbky, aby sa vyvojovy tim vedel rozhodndt, i
je poziadavka splnitelnd. Z analyzy maja byt jasné aj mozné navrhy na rieSenie.

5.6.1.2.5 Uprava poziadavky

Vykonava: Vyvojovy tim
Vstup: Analyzovana poZiadavka
Vystup: Navrh na Upravy poziadavky

Vyvojovy tim preformuluje poZiadavku do podoby, ktord neobsahuje odhalené nedostatky
povodne]j 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 zaradena do backlogu

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

5.6.1.2.7 Vytvaranie uloh z konkrétnej poziadavky

Vykonava: Manazér planovania, vyvojovy tim
Vstup: Poziadavka z backlogu
Vystup: Ulohy na splnenie poZiadavky

Vytvéranie uloh sa vykonava na zaCiatku Sprintov pocas vyvoja. Vytvorené ulohy maju zabezpecit
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

Riadeniu projektu

Pristup k zdielanej tabulke je zabezpecéeny viacerymi cestami. Pristupova 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 s povinné. Formatovanie poli sa riadi podla vopred urcenych

pravidiel a moznosti.

Stipec Popis Format
Poziadavka Struéné pomenovanie poZziadavky Text
Datum zaznamu Datum schodze, na ktorej bola Datum

poziadavka schvalena

(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
Dokoncena

Podmienky Zavislost splnenia poZiadavky od inej | Text

poZiadavky
Popis Popis poZiadavky Text

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

5.7.1 Tvorba pisomnej technickej dokumentacie

Na tvorbu dokumentacie sme vybrali program Microsoft Word 2010.

Pre ulahcenie spajania jednotlivych ¢asti dokumentdcie do jedného konzistentne vyzerajluceho a
celistvého dokumentu bola vypracovana Sabldona, ktorda obsahuje zakladné konvencie pri pisani
dokumentu.

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

NajdélezitejSou poziadavkou je dodrZiavanie Stylov, ktoré su obsiahnuté v dostupnej Sabléne. Ich
pouzitie je popisané v tabulke 5.4.

Tabulka 5.4: Zoznam a poulZitie Stylov dokumentdcie

Nazov $tylu Pouzitie

R_Normalny Bezny text

V_Nadpisl Nadpis 1. urovne
V_Nadpis2 Nadpis 2. Urovne
V_Nadpis3 Nadpis 3. Urovne
V_Nadpis4 Nadpis 4. urovne
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. vloZit popis
a. oznacit obrazok (tabulku)

stlacit pravé tlacidlo na mysi

b

c. zvolit VioZit popis

d. napisat nazov obrazku (tabulky)
e

potvrdit OK
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5.7.2 Navod na pouzivanie wiki

Cielom wiki je pomahat ¢lenom timu jednoducho si ndjst potrebné informdacie. Publikované
informacie maju byt struc¢né, podrobné popisy a dokumentacia maju byt pripojené externymi
linkami.

Wiki ma sluzit ako nastroj na Gvod ludi do projektu, ktorym projekt bol doteraz neznamy.

Struktdru tvoria hlavné kapitoly wiki, ktoré maju uviest &itatela do projektu.

Do tejto kapitoly sa maju pisat ¢lanky tykajuce sa RoboCupu vieobecne. Kapitola ma oboznamit
Citatela s RoboCupom a poskytnut potrebné informacie o tejto sutazi a vyskumu.

Kapitola méa obsahovat ¢lanky RoboCup projektu na FIIT. Jej Uloha je zdruZovat informacie potrebné
na zacatie prace na uz existujicom projekte. Obsahovat ma stru¢né opisy dosiahnutych vysledkov a
rieSeni a prepojenia a podrobné dokumentiacie.

Kapitola ma obsahovat

e InStala¢né ndvody vSetkych potrebnych softvérov, modulov a rozsireni
e Navody na pouZivanie vSetkych nastrojov a modulov

Vytvorit stranku znamena dostat sa na eSte neexistujicu stranku. MoéZete to spravit hladanim
pozadovaného nazvu novej stranky vyhladavacom v boénom paneli.

Stranky sa najjednoduchsie vytvaraju zadanim neexistujuceho ndzvu podstranky wiki. Nasledne wiki
automaticky ponukne vytvorenie takejto podstranky.
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Obrdzok 5.155 Vytvorenie novej stranky

Dodrziavajte formatovanie, ktoré mozete odsledovat z uz existujicich strankach.

{[EY | [+rerie )

e Jednotlivé formatovanie si najlahsie osvojite otvorenim stranky so Sablénovou stranou,

ktora obsahuje najbeznejsie formatovania:
http://team17-11.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki/Sablénova strana

e Vsetky funkcie formatovania textu najdete na stranke:
http://team17-11.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki/Wiki formatovanie

Texty sa formatuju bezne aZ na niekolko Specialnych funkcii:

e Pre pisanie do nového riadku treba vynechat jeden prazdny riadok
e Pre vypnutie formatovanie wiki treba zadat text medzi tagy <nowiki>, </nowiki>
[ ]

Zdrojovy kéd sa zaddva medzi tagy <code>, </code>. Zdrojové kddy je dobré oddelit aj do
zvlast sekcii pisanim medzery na zaciatok kazdého riadku

Tucné pismenad a kurZiva sa piSu nasledovne:

e '"'"'"tucné pismo'"'
e ''kurziva''
e ''"'"''kombinacia'''''

Nazvy je doblezité zadat aj s Uroviiou nazvu z dévodu spravneho vytvarania obsahu. Obsah sa vytvara
automaticky.
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Znacenie Urovni:
=Ndzov Urovne 1=
==Ndzov Urovne 2==
===Nazov Urovne 3===

Odrazky sa vytvaraju znakmi: *
Priklad:

*odrazka 1

**odrazka 1.1

*odrazka 2

Cislovanie sa vytvaraju znakom: #
#¢islo 1

##cislo 1 vnoreného Cislovania
#¢islo 2

Jednotlivé polozky kapitoly sa piSu za znakom: ;
;polozka 1
;polozka 2

Pre uputanie pozornosti na dolezity alebo novy dokument je mozné oznacit link na neho ¢ervenym
textom. K tomuto bolo vytvorenych niekolko $ablén. Znacky NEW by mali byt odstrdanené po
uplynuti celého Sprintu od ich pridania.

Sablény pre znacky

o {{New}} - NEW

o { {Important}} - DOLEZ”-E
e {{Todo}} - TODO:

Na hlavnu stranku a iné stranky, ktoré sltzia ako zbierky linkov, je vhodné k niektorym linkom pridat
aj ¢as ich poslednej Upravy, toto sa da spravit automaticky vloZzenim

({{#ask: [ [NAzoV stranky]] | ?Modification date#MEDIAWIKI =
|mainlabel=-1}})
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Tento ¢as sa bude automaticky updatovat na aktualnu hodnotu.

Toto je vhodné pouzivat skor na stranky ktoré sa &asto menia, na ostatné staéi znatka NEW

Ak stranka obsahuje viacero nadpisov réznych Urovni, automaticky sa na jej vrchu vygeneruje obsah
s linkami na jednotlivé ¢asti. Toto mdze byt nevhodné pre kratke stranky, kde kazda sekcia obsahuje
len velmi malo textu. V takom pripade sa to da vypnut vioZzenim textu _ NOTOC__ na zaciatok kodu
stranky.

Na stranke PoZiadavky a otazky je vhodné k vlastnym komentarom pridat aj svoje meno s ¢asom
Upravy, to sa automaticky spravi pouzitim ~~~~

Zdrojové kddy sa zadavaju do sekcii pisanim medzery na zaciatok kazdého riadku. Kéd moéze byt
medzi tagmi: <code>, </code>

Linkovat mdZzeme externé a interné stranky, dalej nahraté subory.

Externy link:

[http://www.example.com nazov odkazu]

Interné linky na stranky:
[[ndzov strany na wiki]]

Link na obrazok (vloZenie obrazku do textu):
[[Subor:nahraty obrazok.png]]

Subory sa mézZu priloZit bud nahratim na wiki, alebo uploadnutim na virtudlny stroj timu a
pripojenim externého odkazu. PouZivanie nahratych suborov a obrdzkov je opisané v kapitole
Formatovanie — Linky. Stranka na nahranie suboru je pristupna aj z bocnej listy ndstroje.

Subory sa nahravaju na stranke:

http://team17-11.ucebne fiit.stuba.sk/wiki/Specialne:NahranieSuboru

Nahraté subory su dostupné na stranke:

http://team17-11.ucebne fiit.stuba.sk/wiki/Specidlne:ZoznamSuborov
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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 Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Nepritomni: -

Zapisovatel: Matej Cerveriak

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

Vyhodnotenie tloh Sprintu / PriebezZny stav uloh Sprintu:

ID Popis Zodpovedni | Datum splnenia Priorita Stav

Opis stretnutia:

Zoznamenie sa s veducim.
Ustanovenie SCRUM, ako metodiky vyvoja.

° Uvodné informécie 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 ndstroja = Git

° Urcenie nastroja 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
konkurenéného timu Cerveridk
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 hracda v editore.
1.6 | Studovat véetci 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
Poznamky:
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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. Marian 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 naroc¢nosti

Vyhodnotenie uloh Sprintu / PriebezZny 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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Riadeniu projektu

alebo pohyb
upravit svojho
existujuci hraca.
pohyb

hraca

v editore.

1.6 | Studovat Filip, Matej, | 17/10/12 | normalna | rozpracovana 1 Pisomna
dokument3d Gabor analyza
ciu minimalne 3
a projekty timov.

z minulych
rokov.

1.7 | Studovat vsetci 17/10/12 | normalna | rozpracovana % Kazdy clen
wiki povie niec¢o
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 | normalna | rozpracovana 3 Prehlad
robotov Ondrejkovi existujucich
a precitat si | ¢, Jaroslav pristupov +
o metddac | Grega, Filip analyza
h uéenia, Suchacé minimalne 2
stabilizacie. pristupov

redlnych
modelov.

1.10 | Rozbehat Martin 17/10/12 | normdlna ukoncéena 1A 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 clen
manazérsky timu ma
softvér pristup do
(Redmine?) manazérske

ho softvéru.

Opis stretnutia:

Prezentdacia doteraz vykonanej prace.
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° Urcenie vystupov jednotlivych uloh.

) Urcenie vah dloh 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. Marian Lekavy, PhD.

Riadeniu projektu

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

Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Gdabor Nagy

Téma stretnutia:
Kontrola priebeznych vysledkov z prvého Sprintu.

Vyhodnotenie uloh Sprintu / PriebezZny stav uloh Sprintu:

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Vystup

splnenia

1.1 | Rozbehat Martin 19/10/1 | normalna | ukoncena 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 server u
RoboCup. vsetkych, na

ktorom vedia
pustit hraca.

1.3 | Ziskat projekt Matej 17/10/1 vysoka ukonéend % Ziskané
od Cervenak 2 zdrojové
konkurencénéh 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 | normalna | rozpracov 1 Pisomna
dokumentaciu Gabor 2 ana analyza
a projekty minimalne 3
z minulych timov.
rokov.

1.7 | Studovat wiki vietci 17/10/1 | normalna | ukonéend % Kazdy ¢len
k RoboCup-u. 2 povie niec¢o

zaujimavé, ¢o
sa docital na
wiki.

1.8 | Studovat vsetci 17/10/1 | normalna | ukoncena 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

realnych
modelov.

1.10 | Rozbehat Git Martin 17/10/1 | normalna | ukoncena % ZaloZeny

Gregor 2 repozitdr na
git

1.11 | Nainstalovat vsetci 24/10/1 | normdlna | ukondend % -

Git u seba. 2

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

o softvéru.

Opis stretnutia:

Prezentacia doteraz vykonanej prace.
Upresnenie niektorych uloh.
Pridanie mensich tloh (opisané nizsie)

Konzultacia o postupe rieSeni nasledujucich Sprintov a navrhovani tloh

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

e Zabezpedit pristup vedicemu projektu do timového Redmine projektu (Uloha vyrieSena

hned' po stretnuti)
e Analyzy zahrani¢nych a domacich timov postupne zdielat na wiki
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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. Marian Lekavy, PhD.
Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,

Matus Ondrejkovic, Filip Suchac

Gdabr Nagy

Vyhodnotenie uloh sprintu 1:

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav Body Vystup
splnenia
1.1 | Rozbehat Martin 19/10/12 | normalna | ukonéena 8 BeZiaca
webovu Gregor stranka na
stranku. spravnej url,
Skupinovy mail naplnend
ako obrazok. podla
pokynov.
1.2 | Rozbehat server Martin 17/10/12 | wvysoka ukonéenad 13 | Nainstalovany
na RoboCup. Gregor server u
vsetkych, na
ktorom vedia
pustit hraca.
1.3 | Ziskat projekt Matej 17/10/12 | wvysoka ukoncenad % | Ziskané
od Cervenak zdrojové
konkurencného subory.
timu
z posledného
roka.
1.4 | Spustit hraca na Martin 17/10/12 | wvysoka ukonéenad 3 U kazdého
server Gregor ¢lena
spusteny hrac
na svojom
serveri.
1.5 | Vytvorit pohyb vsetci 24/10/12 | normalna | ukoncena 3 U kazdého
alebo upravit vytvoreny

existujuci pohyb
hraca v editore.

pohyb svojho
hraca.
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Riadeniu projektu

1.6 | Studovat Filip, Matej, | 17/10/12 | normalna | ukoncéend 1 Pisomna
dokumentaciu Gabor analyza
a projekty minimalne 3
z minulych timov.
rokov.

1.7 | Studovat wiki véetci 17/10/12 | normélna | ukonéend | % | Kaidy €len
k RoboCup-u. povie nie¢o

zaujimavé, ¢o
sa docital na
wiki.

1.8 | Studovat vsetci 17/10/12 | normalna | ukoncena 3 Analyza
zahrani¢né timy minimalne 6
a zapasy. timov zo

zahranicia so
zaujimavymi
pristupmi

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

realnych
modelov.

1.10 | Rozbehat Git Martin 17/10/12 | normalna | ukonéena ¥% | ZaloZeny

Gregor repozitdr na
git

1.11 | Nainstalovat Git vsetci 24/10/12 | normalna | ukondend 2
u seba.

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

softvéru.

1.13 | Zabezpedit - 31/11/12 | wvysoka ukondend - Editor
aktualny 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.
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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 Cervendk
konkurenéného
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 Cerveridk: 1
existujuci Gabor 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 Matdg Ondrejkovi¢: 1
robotov Ondrejkovic, Jaroslav Grega: 1
a precitat si Jaroslav Filip Sucha¢: 1
o metddach Grega, Filip
ucenia, Suchacé
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 Gabor 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 Sprint 2

Strana 63




6 Zaznamy zo stretnuti Riadeniu projektu
Stanovené ulohy na sSprint 2:
ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Vystup
splnenia
2.1 | Navrh celkovej Matej €. + | 7/11/12 | wvysoka nova 8 | Spisany hruby
prace pocas vsetci navrh, kotry je
projektu prediskutovany
2.2 | Git— Matus, 14/11/12 | normalna nova 3 Funkcny
importovanie a Martin importovany
krizenie hracov hrac
2.3 | Analyza z. kédu Martin + | 14/11/12 | vysoka nova 20 | Zoznam
hraca timov vsetci funkénych
High5 a Tim 17 resp.
Zije... nefunkénych
veci
2.4 | Vytvorit Matej 14/11/12 | vysoka nova 3 Dokumentacia
dokumentaciu aj obsahujuca
so Sablénou pozadovanu
Struktdru
a doteraz
vytvorené
dokumenty
2.5 | Analyza chédze Gabor N. | 14/11/12 | normalna nova 8 Spisana
nasho analyza. Navrh
(krizeného) moznosti
hraca vylepsenia
2.6 | Koding guide Filip 14/11/12 | normalna nova 3 Kratka
(Sablona- metodika
metodika) (tutorial)
2.7 | Metodika na Matus, 14/11/12 | normalna nova 3 Kratka
pouzivanie Git-u Martin metodika
(tutorial)
Poznamky:

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

a normalnym pismom dalSich pomocnikov.

Na zaklade nezh6d bodov za jednotlivé Glohy sme spravili reviziu troch Uloh zo Sprintu 1.
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Riadeniu projektu

1.6 Studovat Filip, 17/10/12 | normalna | ukoncena Pisomna
dokumentdciu Matej, analyza
a projekty Gabor minimalne
z minulych 3 timowv.
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 | normalna | ukonéena -

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. Marian Lekavy, PhD.

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

Nepritomni: -

Zapisovatel: Filip Suchac

Téma stretnutia:
Kontrola uloh z druhého Sprintu a zaciatok tretieho Sprintu.

PriebezZny stav uloh Sprintu:

1. Uloha 2.2 Git —importovanie a krizenie hracov:

Gébor povedal, ze v hracovi timu , High5“ bolo viac zdrojového kédu, tak ho porovnal

s hrdom timu ,Tim 17 Zije...“. Hraca timu ,High5“ dal do repozitara 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 dokumentdcie o tyZzden. Bude za to zodpovedny. Marian
povedal, ze pri tlacenej dokumentacii je najlepsie pouzit rozSirovatelné viazanie.

4. Uloha 2.3 Analyza z. kédu hraéa 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 chédze nagho (krizeného) hraca:

Marian povedal, Ze chddzu je nutné analyzovat spustenim hraéa 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 nizkourovnovych pohybov
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a. Jeto moiné ru¢ne alebo evolu¢akom.

b. Pristupy: staticky (akym kibom kolko pohnut), dynamicky (sledovat chyby
pohybov a podla toho upravovat), Gplne dynamicky (vypoditavat, ako zmenit
kiby z jedného stavu hraca na druhy), malé statické pohyby skladat na vyssie.

c. Dynamické pristupy su naro¢né, ale kvalitou lepSie. Tie by Marian odporucal.

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

e. Strojové ucenie — je narocné.

2. Vytvorenie novych pohybov
a. Beh: s nim opatrne, pretoZe to nemusi byt na tomto hracovi fyzikdlne mozné. Je
to naroc¢né na stabilizaciu. Niekto sa na to moze pozriet, ale nemusi sa to
podarit.
b. Otacanie hraca pocas chédze: 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. Je zakazané davat hracom vsetky informacie o svete.
4. Nastroj pre trénovanie stratégii (navrhol Matus)

a. Formaciu formovat podla pozicie lopty.

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

a. Matej sa spyta minuloroc¢nych na problém s kompilaciou Simsparku pre
RoboViz.

b. Marian poradil radsej rozvijat Test-framework.

i. ZlepSovanie usability, presnosti zobrazenia.
ii. Vizualizovat odchylku, ruchy, absolitne 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 vypoétom, napr. ¢i je taZisko v rdmci
opornych bodov.

b. Zvysit pouZitelnost (navrhol Gabor) - vylepSenie robenia pohybov pre

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

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

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

8. Marian odporudil stanovit si priority k cielom a prioritnejsie by mali byt nizsie pohyby.

Dalsie ulohy:

1. Je potrebné zlepsit nas scrum

Strana 67



6 Zaznamy zo stretnuti Riadeniu projektu

a. Vytvarat backlog a user stories (kto pozaduje ¢o a preco, napr. ,Hrac chce
chodzu, aby sa vedel pohybovat.”)
b. Navrhovat user stories také, aby boli zvladnutelné jednym Sprintom.
2. Zmenit scrum mastera (navrhol Gabor)
a. Dohodnut 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 $pecifikacia a user stories.

w

Pozndmky:

e Rozhodnutie zmenit body pre Ulohy vidy najprv konzultovat s Marianom.
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6.6 Zapis z 6. stretnutia

Datum: 14.11.2012

Trvanie: 8:00-10:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Marian Lekavy, PhD.

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

Nepritomni: -

Zapisovatel: Matus Ondrejkovic¢

Téma stretnutia:

Kontrola priebezného stavu Uloh z druhého Sprintu a debata o navrhu/specifikacii celkovej
prace projektu.

Marian skontroloval dokumentacie a Ulohy predchadzajuceho Sprintu. Nevyhovoval
aktudlny hruby navrh a stiahli sa body pridelené tejto ulohe kvéli nedplnému vypracovaniu.
Treba vytvorit presnejsi navrh, tak aby sa dal implementovat. Dokumentécia bola vratena
timu s tym, Ze doplni chybajlce Casti a odovzdd ju do dalsieho dna. K dokumentacii boli
vytknuté nasledovné veci

o  Chybaju sumarne kapitoly

o  Chybal preberaci protokol

o Vadsie kapitoly musia mat Gvod

o Zoznam poutZitej literatury na konci dokumentu

Gabor — tazko sa analyzuju zdrojové texty, hodila by sa pomoc od minuloroénych timov,
systém nie je stabilny acasto padd, problémy maju aj ostatni clenovia timu,
v testframeworku ide pridat hrac iba Martinovi. Marian - treba zistit ¢i naozaj pada, méze
byt problém servera, treba komunikovat na férach, popytat sa minulorocnych timov,
v najhorSom pripade sam pomdze. Matus — &i nepomobZe vygenerovanie sekvencénych
diagramov k analyze zdrojovych kddov, Maridn — nie. Marian — s analyzou nepomaze, bolo
by vhodné keby kaZdy z timu prezentoval vlastnu ¢ast analyzovanych zdrojovych textov

Martin- ¢i pri trénovani stratégii Skola poskytne stroje, podla Maridna ano lebo viac hracov
nespustime na jednom serveri, ale sustredit sa treba na taktiku hrac¢a a nato staci jeden
hrac
Pre dalSie smerovanie projektu Marian odporucal hlavne

o Pohlad na svet- zatial nie je potrebny, mozno ¢asom vyplynie ndmet na zlepsenie

o TestFramework

o Pohyby — zvlast sa venovat chddze a ostatnym pohybom

o Taktika a stratégia ale hlavne taktika hraca

Na zaklade predchadzajuceho bodu boli navrhnuté ulohy pre dalsi Sprint. Scrum pokru sa
zUcastnil aj Mardn.

Nabuduce obsadit miesto s tabulou aby sme mohli pisat algoritmy a diskutovat

Michal Barla chce prist na stretnutie timu. Bude niekedy v pondelok 19:00. Pred stretnutim
treba poslat mail Marianovi aj Michalovi.
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Tabulka novych taskov:

Riadeniu projektu

ID

Popis

Zodpovedni

Datum
splnenia

Priorita

Stav

Body

Vystup

3.1

Analyza chodze
nasho
(krizeného)
hraca

Gabor

21/11/12

normalna

stara

Spisand
analyza
Navrh
moznosti
vylepsenia

3.2

Specifikacia a
navrh
vylepsenia
chodze

Matus

21/11/12

neodkladna

nova

13

Specifikacia a
podrobny
navrh na
Urovni
algoritmov,
pristupov a na
Urovni len
odporucania
pouzitych
tried a kniznic

3.3

Analyza
pohybov

Matej

21/11/12

neodkladna

nova

13

Statisticky
report o tom
¢i pohyby
funguju alebo
nefunguju

3.4

Vylepsenie
nizc¢ich pohybov

Filip

21/11/12

urgentna

nova

13

Specifikacia a
podrobny
navrh
vylepsenia
pohybov.
pohybov je
vela, Cize
navrhnite
vylepSenie len
tam kde to je
potrebné
alebo
navrhnite
nové pohyby

3.5

Specifikacia a
navrh taktiky
agenta (vyssie
pohyby)

Jaroslav

21/11/12

urgentna

nova

13

podrobny
navrh na
urovni
algoritmov
(pseudokody)
uz
konkrétnych
vyssich
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pohybov
3.6 | Prezentacia Martin, 21/11/12 vysoka nova 8 prezentacie
analyzovaného vsetci analyzovanych
kodu Casti kédu
3.7 | Stretnutie s Gabor 28/11/12 vysoka nova 2 Napldnované

minulorénym
Ucastnikom
projektu
RoboCup

stretnutie,
pripravené
otdzky,
obozndmenie
¢lena s nasimi
otdzkami
vopred

Rozdelenie ziskanych bodov za dokoncené ulohy sprintu 1:

ID Popis Zodpovedni | Celkovy pocet Rozpis bodov
bodov

2.1 | Navrh celkovej Matej C. + 4 2/3 kaidy
prace pocas vsetci
projektu

2.2 | Git—- Matus, 3 Martin Gregor: 2
importovanie a Martin Gabor Nagy: 1
krizenie hracov

2.3 | Analyza z. kddu Martin + 20 Martin Gregor: 4
hraca timov vsetci Gabor Nagy: 4
High5 a Tim 17 Filip Suchac: 4
Zije...roka. Jaroslav Grega: 4

Matus Ondrejkovic: 4

2.4 | Vytvorit Matej 3 Matej Cerveridk: 3
dokumentaciu
aj so Sablénou

2.6 | Koding guide Filip 3 Filip Suchac: 3
(Sablona-
metodika)

2.7 | Metodika na Matus, 3 Matus Ondrejkovic: 3
pouzivanie Git- Martin
u

2.1 | Ndvrh celkovej Matej C. + 4 2/3 kazdy
prace pocas vsetci
projektu

2.2 | Git- Matus, 3 Martin Gregor: 2
importovanie a Martin Gdabor Nagy: 1
krizenie hracov

2.3 | Analyza z. kdédu Martin + 20 Martin Gregor: 4
hraca timov vietci Gabor Nagy: 4

High5 a Tim 17

Filip Suchac: 4
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Riadeniu projektu

Zije...roka. Jaroslav Grega: 4
Matus Ondrejkovic: 4
2.4 | Vytvorit Matej Matej Cerveridk: 3
dokumentaciu
aj so Sablénou
2.6 | Koding guide Filip Filip Suchac: 3
(Sablona-
metodika)
2.7 | Metodika na Matus, Matus Ondrejkovic: 3
pouzivanie Git- Martin

u

Dnia 15.11. 0 13:30 sa uskutocnilo stretnutie timu za Ucelom prezentovania analyzovanych casti
zdrojovych textov, prezentovand bola aj funkcionalita a kazdy bol obozndmeny so zdrojovymi
textami, Filip ukazal pouZivanie junit testov, Gabor kontaktoval ¢lena minuloro¢ného timu Robocup,

ktory je ochotny poméct ale zatial nema cas
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6.7 Zapis z 7. stretnutia

Datum: 21.11.2012

Trvanie: 8:00-10:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Marian Lekavy, PhD.

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

Nepritomni: -

Zapisovatel: Jaroslav Grega

Téma stretnutia:

Kontrola priebezného stavu uloh z tretieho Sprintu a debata o ndvrhu nového smerovania
projektu.

Priebezny stav uloh Sprintu:

1. Uloha 3.1 Analyza chodze nasho (krizeného) hraca:
Za tuto ulohu bol zodpovedny Gabo. Povedal, Ze tloha je ukon¢end a dokument s analyzou
chodze je vloZeny v Redmine.
2. Uloha 3.7 Stretnutie s minuloroénymi G¢astnikmi projektu RoboCup.
K tejto ulohe bolo povedané, Ze stretnutie bolo velmi poucné a budu potrebné dalsie
stretnutia s ostatnymi ¢lenmi timov, ktory riesili tvorbu testframeworku a dalSieho kédu.
3. Na dalSich ulohach bola zac¢atd praca.

Debata o ndvrhu nového smerovania projektu:

Tato debata vychadzala z neznalosti pouZitia modulov v testframeworku, problémom pri spustani
agenta a pri analyzovani agenta a jeho pohybov.
1. Bolo navrhnute poriadne spracovat wiki, tak aby boli vsetky navody a popisy k celému
projektu na jednom mieste.
2. Navrh na zrudenie niektorych taskov zo 3printu a ich nahradenie novymi.
Gabo navrhol zrusenie taskov, ktoré neboli dokonéené a nahradit ich novymi. S ¢im Marian suhlasil,
ale poZzadoval dokoncit tasky analyza pohybov a navrh a $pecifikacia vylepsenia chédze.

Tabulka novych taskov:

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas Vystup
splnenia [hod]
3.8 Vytvorenie Gabo 28/11/12 | normdlna | nova 2 2
Struktary
wiki
3.9 Navod na Martin 28/11/12 | normdlna | nova 13/5 | 12/5 | Dokument
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inStalaciu Gabo s ndvodom
simsparku na instalaciu
Windows simsparku
7- 64 bit pre win 7

x64

3.10 | Navod na Jaro 28/11/12 | normélna | nova | 13/5 | 12/5 | Dokument
inStalaciu Martin s ndvodom
simsparku Matej na instalaciu
Windows 7 simsparku
- 32 bit pre win 7

x86

3.11 | Navod na Martin 28/11/12 | normalna | nova 13/5 | 12/5 | Dokument
inStalaciu Jaro s ndvodom
simsparku na instalaciu
Linux — 64 simsparku
bit pre Linux

x64

3.12 | Navod na Gabo 28/11/12 | normalna | nova 13/5 | 12/5 | Dokument
inStalaciu Matus s ndvodom
simsparku na instalaciu
Linux — 32 simsparku
bit pre Linux

x86

3.13 | Navod na Filip 28/11/12 | normalna | nova 13/5 | 12/5 | Dokument
inStalaciu s ndvodom
simsparku na instalaciu
Windows simsparku
XP —32 bit pre win XP

x86

3.14 | Navod na Jaro 28/11/12 | norméalna | nova 3 3 Dokument
spustenie Gabo s ndvodom
hracav na spustenie
simspraku hraca cez

planer,
konzolu a
Jima

3.15 | VlozZenie Gabo 28/11/12 | normdlna | nova 0,5 1 Dokumenty
dokumento na wiki
v
suvisiacich
s RoboCup-
om na wiki

Poznamky:

Pole ,Zodpovedni“ oznacuje hrubym pismom hlavného zodpovedného za Ulohu
a normalnym pismom dalSich pomocnikov.
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6.8 Zapis z 8. stretnutia

Datum: 28.11.2012

Trvanie: 8:00-11:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Marian Lekavy, PhD.

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

Nepritomni: Matus Ondrejkovic¢

Zapisovatel: Matej Cerveriak

Téma stretnutia:

Kontrola stavu uloh z tretieho Sprintu ukonéenie Sprintu. Zacatie Stvrtého Sprintu a ndvrh
novych uloh.

Vyhodnotenie uloh 3.5printu:

1.

Uloha 3.1 Analyza chddze nasho (krizeného) hraca:

Za tuto ulohu bol zodpovedny Gabo. Povedal, Ze uloha je ukonéena a dokument s analyzou
chodze je vloZeny v Redmine.

Uloha 3.2 Specifikécia a navrh vylep3enia chodze:
Uloha nebola splnena. Prestva sa do dalsieho $printu.
Uloha 3.3 Analyza pohybov:

Uloha je hotové abola odprezentovand Matejom. Ked%e nebola vypracovand uplne
dokladne, znizili sa body z 13 na 10.

Ulohy 3.4 Vylepsenie niitich pohybov a 3.5 Specifikdcia a navrh taktiky agenta (vyssie
pohyby): Zrusené

Uloha 3.6 Prezentéacia analyzovaného kédu:
Uloha je splnend. Tim sa stretol a odprezentoval jednotlivé &asti kédu.
Uloha 3.7 Stretnutie s minuloroénymi G¢astnikmi projektu RoboCup:

K tejto ulohe bolo povedané, Ze stretnutie bolo velmi poucné a budu potrebné dalsie
stretnutia s ostatnymi ¢lenmi timov, ktory riesili tvorbu testframeworku a dalSieho kddu.

Uloha 3.8 Vytvorenie $truktury wiki:
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Uloha je hotova. Wiki bolo odprezentované.

8. Ulohy 3.9 —3.15 Instalaéné navody na wiki:

Vsetky navody boli pridané na wiki a odprezentované na stretnuti.

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas | Vystup
splnenia
3.1 | Analyza chbdze Gaébor 21/11/12 | normélna | hotova | 8 5 Spisana analyza.
nasho (krizeného) Navrh moZnosti
hraca vylepsSenia
3.2 | Specifikacia a Matus 21/11/12 | neodklad | rozpra | 13 10 | 3pecifikacia a
navrh vylepsenia na covan podrobny navrh na
chodze a arovni algoritmov,
pristupov a na
drovni len
odporucania
pouzitych tried a
kniZnic
3.3 | Analyza pohybov | Matej 21/11/12 | neodklad | hotova | 13 9 Statisticky report o
na tom &i pohyby
funguju alebo
nefunguju
3.4 | Vylepsenie Filip 21/11/12 | urgentnd | zruSen | 13 10 | Specifikaciaa
nizcich pohybov a podrobny navrh
vylepSenia
pohybov. pohybov
je vela, CiZe
navrhnite
vylepsenie len tam
kde to je potrebné
alebo navrhnite
nové pohyby
3.5 | Specifikacia a Jaroslav 21/11/12 | urgentnd | zrusen | 13 10 | podrobny névrh na
navrh taktiky a urovni algoritmov
agenta (vyssie (pseudokady) uz
pohyby) konkrétnych
vyssich pohybov
3.6 | Prezentdcia Martin, 21/11/12 | vysoka hotova | 8 5,5 | prezentacie
analyzovaného vietci analyzovanych casti
kodu kodu
3.7 | Stretnutie s Géabor 28/11/12 | vysoka hotova | 2 2 Napldanované

minulorénym
Ucastnikom
projektu
RoboCup

stretnutie,
pripravené otazky,
oboznamenie ¢lena
s naSimi otazkami
vopred
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3.8 | Vytvorenie Gabo 28/11/12 | normaélna | hotova | 2 2
Struktary wiki
3.9 | Navod na Martin 28/11/12 | normélna | hotova | 13/5 | 12/ | Dokument
inStalaciu Gabo 5 s ndvodom na
simsparku inStalaciu
Windows 7- 64 simsparku pre win
bit 7 x64
3.1 | Navod na Jaro 28/11/12 | normélna | hotova | 13/5 | 12/ | Dokument
0 inStalaciu Martin 5 s ndvodom na
simsparku Matej inStalaciu
Windows 7 - 32 simsparku pre win
bit 7 x86
3.1 | Navod na Martin 28/11/12 | normdlna | hotova | 13/5 | 12/ | Dokument
1 inStalaciu Jaro 5 s ndvodom na
simsparku Linux — inStalaciu
64 bit simsparku pre
Linux x64
3.1 | Ndvod na Gabo 28/11/12 | hormalna | hotova | 13/5 | 12/ | Dokument
2 inStalaciu Matus 5 s ndvodom na
simsparku Linux — inStalaciu
32 bit simsparku pre
Linux x86
3.1 | Ndvod na Filip 28/11/12 | hormalna | hotova | 13/5 | 12/ | Dokument
3 inStalaciu 5 s ndvodom na
simsparku inStalaciu
Windows XP — 32 simsparku pre win
bit XP x86
3.1 | Navod na Jaro 28/11/12 | horméalna | hotovd | 3 3 Dokument
4 spustenie hraéav | Gabo s ndvodom na
simspraku spustenie hraca cez
planer, konzolu a
Jima
3.1 | VloZenie Gabo 28/11/12 | hormalna | hotovad | 0,5 1 Dokumenty na wiki
5 dokumentov
suvisiacich

s RoboCup-om na
wiki
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Rozdelenie bodov uloh predchddzajuceho sprintu medzi ¢lenov timu.

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni Celkovy pocet bodov Rozpis bodov
3.1 Analyza chodze nasho (krizeného) | Gabor 8 Gabo: 8
hraca
33 Analyza pohybov Matej 13 Matej: 10
3.6 Prezentdcia analyzovaného kédu | Martin, vsetci 8 Martin: 2
Gabo: 2
Jaro: 2
Filip: 2
3.7 Stretnutie s minulorénym Gabor 2 Gabo: 2
Ucastnikom projektu RoboCup
3.8 Vytvorenie Struktury wiki Gabo 2 Gabo: 2
3.9 Navod na instalaciu simsparku Martin 13/5 Martin: 13/5
Windows 7- 64 bit Gabo
3.10 | Navod na instalaciu simsparku Jaro 13/5 Jaro: 13/5
Windows 7 - 32 bit Martin
Matej
3.11 | Navod na instalaciu simsparku Martin 13/5 Martin: 13/5
Linux — 64 bit Jaro
3.12 | Navod na instalaciu simsparku Gabo 13/5 Gabo: 13/5
Linux — 32 bit Matus
3.13 | Navod na instalaciu simsparku Filip 13/5 Filip: 13/5
Windows XP — 32 bit
3.14 | Ndvod na spustenie hraca v Jaro 3 Jaro: 2
simspraku Gabo Filip: 1
3.15 | VloZenie dokumentov suvisiacich | Gabo 0,5 Gabo: 0,5

s RoboCup-om na wiki

Na ¢om sme sa eSte dohodli:

1. K navodom pridat verzie Windows Service Packov, na ktorych boli testované instalacie.

2. Do kostry wiki dorobit indexovanie.

3. Wiki nerobit detailnd, ale pridavat len navrhy.

4. Volil sa novy scrum master — Filip.
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Riadeniu projektu

5. Dohodli sme sa, ze sucastou kazdej tlohy bude aj pridanie daného dokumentu na wiki.

Stanovené nové ulohy:

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas | Vystup
splnenia
3.2 | Specifikacia a navrh | Filip + 12/12/1 | neodklad | rozpra | 13 10 | Specifikaciaa
vylepSenia chodze | vietci 2 na covan podrobny navrh na
a urovni algoritmov,
pristupov a na
arovni len
odporucania
pouzitych tried a
kniznic
4.1 | Celkovy koncept Gabo 12/12/1 | normalna | nova 13 6 wiki + potrebné
fungovania 2 dokumenty
4.2 | Analyza Low-level Jaro 12/12/1 | normalna | nova 5 2 wiki + potrebné
pohybov 2 dokumenty
4.3 | Analyza High-level | Martin 12/12/1 | normalna | nova 8 2 wiki + potrebné
pohybov 2 dokumenty
4.4 | Analyza planovacov | Jaro 12/12/1 | normalna | nova 8 4 wiki + potrebné
2 dokumenty
4.5 | Koncept modelu Mate;j 12/12/1 | normalna | nova 5 3 wiki + potrebné
sveta 2 dokumenty
4.6 | Analyza anotacii Matus 12/12/1 | normalna | nova 13 5 wiki + potrebné
2 dokumenty
4.7 | Testframework Martin 12/12/1 | normalna | nova 8 4 wiki + potrebné
2 dokumenty
4.8 | Testframework Filip 12/12/1 | normalna | nova 13 5 wiki + potrebné
bugfix 2 dokumenty
4.9 | Navod na Gabo 12/12/1 | normdlna | nova 3 2 wiki + potrebné
pouZivanie wiki 2 dokumenty
4.1 | Navod na import Matus 12/12/1 | normalna | nova 2 2 wiki + potrebné
0 zdrojovych kédov 2 dokumenty

pre NetBeans
a Eclipse
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6.9 Zapis z 9. stretnutia

Datum: 5.12.2012

Trvanie: 8:00-9:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Marian Lekavy, PhD.

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

Nepritomni: -

Zapisovatel: Martin Gregor

Téma stretnutia:

Priebeznd kontrola stavu uloh zo Stvrtého Sprintu a diskusia k uz uskuto¢nenej prezentacii

o aplikovani poznatkov v timovom projekte.

O ¢om sme diskutovali:

Maridn sa opytal Jara, Ze preco v prezentacii mal len jedno riziko, ved sme ich spominali
viac.

Marian sa spytal na pokrok timu pri plneni dloh. Martin povedal, Ze k ulohe popisu
fungovania a vytvarania highskill pohybov mu uz zostéva len spisat dokument a k tlohe
popisania fungovania test frameworku sa vyjadril, Ze za¢al na tom pracovat. Matej sa tlohy
Model sveta este nedotkol ale zadal pracovat spolo¢ne na tlohe ¢o ma s Jarom. Filip navrh
chbdze uz ma predstavu, uz to len dotiahnut na Groven algoritmu a pouzitych kniznic.
Marian mu odporudil sa pozriet po existujucich rieSeniach, lebo zatial' hovorime o vstupoch
a vystupoch, ale o transformacii vstupov na vystupy este nie a to je dolezité do navrhu.
Gabo ma hotovu ulohu ndvod na pouZivanie wikipedie RoboCupu. Vetci mame za ulohu si
to pozriet na wikipedii. PouZil stranku v anglit¢ine na editovanie wikipedie. Pridal ndvod a
odkaz na vkladanie siborov a odkaz na zoznam suborov. Navod na editaciu bocného panelu
pouzil pévodny, ale nefungoval mu. Dokoncil popis fungovania highskill a lowskill pohybov
a koncept fungovania volania highskill, lowskill pohybov a planovaca a ndvod umiestnil na
wikipediu RoboCupu. Martin to po nom skontroloval, hlavne diagrami a obrazky, ¢i sedia

s redlnym stavom kddu. Maridan mal vyhradu ku kapitolam bez textu iba s obrazkom,
obrazky boli bez popisku a neodkazovalo sa na ne v texte.

Gabo sa opytal ¢o nam ostava urobit. Marian povedal, Ze dokumentdciu treba dokondit,
strdnka musi byt aktualizovand a vietky dokumenty na nej aj s vyslednym prototypom. Cize
zdrojové subory wikipedie, zaloha databazy wikipedie, link na wikipediu, navrh pohybov,
prezentacia, aktudlny hrac (Jim, RoboCuplLibrary, TestFramewok), dokumentacie.
Prezentacia musi obsahovat to ¢o sme urobili (wikipedia) a to ¢o chceme ist robit navrh.
Matej povedal, Ze je nacase aby sme zacali pracovat na dokumentacii k projektu

a Marianovi pripomenul nech donesie buduce stretnutie dokumentacie, aby sme ich mohli
doplnit. Mame den pred stretnutim poslat upozernenie v emaili.

Martin sa opytal na Maridnov nazor o prezentacii. Marian povedal, Ze sme sa mali viac
sustredit na wikipédiu RoboCupu, kedZe to bol nas prototyp. Prezentacia bola vedena

v domneni, Ze agent je nasim prototypom.
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Priebezny stav uloh:

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas | Vystup
splnenia
3.2 Speciﬁkécia a Filip + 12/12/1 | neodklad | rozpra | 13 10 | 3pecifikacia a
navrh vylepSenia | vSetci 2 na covan podrobny navrh na
chodze a Urovni algoritmov,
pristupov a na
urovni len
odporucania
pouzitych tried a
kniznic
4.1 | Celkovy koncept | Gabo 12/12/1 | normalna | dokon | 13 6 wiki + potrebné
fungovania 2 éena dokumenty
4.2 | Analyza Low-level Jaro 12/12/1 | normélna | rozpra | 5 2 wiki + potrebné
pohybov 2 covan dokumenty
a
4.3 | Analyza High- Martin 12/12/1 | normalna | rozpra | 8 2 wiki + potrebné
level pohybov 2 covan dokumenty
a
4.4 | Analyza Jaro 12/12/1 | normalna | nova 8 4 wiki + potrebné
planovacov 2 dokumenty
4.5 | Koncept modelu Matej 12/12/1 | normalna | nova 5 3 wiki + potrebné
sveta 2 dokumenty
4.6 | Analyza anotacii Matus 12/12/1 | normélna | zrusen | 13 5 wiki + potrebné
2 a dokumenty
4.7 | Testframework Martin 12/12/1 | norméalna | rozpra | 8 4 wiki + potrebné
2 covan dokumenty
a
4.8 | Testframework Filip 12/12/1 | normalna | nova 13 5 wiki + potrebné
bugfix 2 dokumenty
4.9 | Navod na Gabo 12/12/1 | normalna | ukon¢ | 3 2 wiki + potrebné
pouzivanie wiki 2 ena dokumenty
4.1 | Navod na import | Matus 12/12/1 | normalna | zruSen | 2 2 wiki + potrebné
0 zdrojovych kédov 2 a dokumenty
pre NetBeans
a Eclipse
Pozndmky:

Nové ulohy neboli zadané. V utorok pred dalsim stretnutim poslat Marianovi mail nech na dalsie
stretnutie donesie dokumentdcie. Vietci povinne precitat wiki. Ziskat pristup na server k wikipédii
a pozriet export wikipedie, kvoli zdloham a odovzdaniu prototypu projektu o tyzderi v piatok.
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Vystup projektu sme sa s Maridanom dohodli, Ze mu odovzddme ak to bude moziné (pozriet
podmienky odovzdania) elektronicky a potom pri prezentécii vytlacenou formou.
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6.10 Zapis z 10. stretnutia

Datum: 12.12.2012

Trvanie: 8:00-10:00

Miestnost: blok D — softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Marian Lekavy, PhD.

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

Nepritomni: Gdabor Nagy

Zapisovatel: Martin Gregor

Téma stretn

utia:

Kontrola stavu uloh zo 4. Sprintu a ukoncéenie 4. Sprintu. Prediskutovanie informacii

k odovzdani
Vyhodnoten

1.

u projektu v zimnom semstri a k prezentacii produktu.
ie uloh 3.3printu:

Marian mal vyhrady k analyzam zahrani¢nych timov Nexus 3D a Androids. Povedal, Ze
v nich nie je osobny prinos, ale su skopirované. Tiez pripomenul uz spominané chyby
dokumentacie ako popisky pod obrdzkami a odkaz na ne ztextu, taktiez aj tabulky
musia mat popisky a percentudlne rozdelenie podielu prace ma byt na zapisané ako na
kazdého pracujuceho nad danou ulohou.

Filip svoju ulohu zvladol tak, Ze si precital diplomovky a prace na Zero Moment Point
s pouzitim inverznej kynematiky. Maridn povedal, Ze existuje mnoho rieseni ako
rieSenie pomocou aproximacnych rovnic gradientovou metddou, ale aj z praxe ked
napriklad v automobilkach ucia zvaracich robotou tak, Ze normalne chytia ruku robota
a ukdzu mu kam ma ist. Tie data ¢o potrebujeme su vstupom do simulatora. Marian to
zhodnotil, Ze to bola uloha ¢o u ddvno mala byt. Preto do zadania nas poZiadal aby sme
dali aspon zakladny ndvrh a kam smerujeme buduci semester.

Jaro spravil analyzu a navody na low skill pohyby a dokument viozil dnes na wiki a do
redminu.

Matej musi vo svojom vystupe modelu sveta upravit a pridat priklady volani a sprav.
Martin zdokumentovanie test frameworku a ndvodu na vytvaranie test casov zhodnotil,
Ze uloha uZ bola predtym splnend a nemd taku narocnost ako sa ocakavalo. Navrhol

strhnut za dlohu body.

Taktiez aj Filip za bug fix na testframeworku povedal, ze nebolo ¢o opravovat len sme to
nevedeli pouzivat.

Marian sa nakoniec vyjadril k tomu, ¢o mame odovzdat v piatok do druhej a to: vetko
ma but aktualizované (stranka, wiki, redmine), vsetky dokumenty nasadené tam kde
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Riadeniu projektu

maju byt (redmine, wiki, strdnka) a v dokumentacii pridat zavere¢nu sumarnu kapitolu
s pointermi na presné informdcie. Dalej Marianovi poslat cely produkt (staticky obraz

wiki,

Vyhodnotenie uloh:

zaloha wiki,

kéd RoboCupu,
prezentaciou mame Maridanovy poslat nasu prezentaciu.

Dokumentacie).

Minimdlne 24 hodin pred

ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav Body | Cas | Vystup
splnenia
4656 | Specifikdcia a Filip + vsetci 12/12/1 | neodklad | rozpra | 13 10 | Specifikaciaa
navrh 2 na covan podrobny navrh na
vylepsenia a urovni algoritmov,
chodze pristupov a na
arovni len
odporucania
pouzitych tried a
kniznic
4847 | Celkovy Gabo 12/12/1 | normélna | dokon | 13 6 wiki + potrebné
koncept 2 cena dokumenty
fungovania
4850 | Analyza Low- Jaro 12/12/1 | normalna | dokon | 5 2 wiki + potrebné
level pohybov 2 cena dokumenty
4851 | Analyza High- | Martin 12/12/1 | norméalna | dokon | 8 2 wiki + potrebné
level pohybov 2 cena dokumenty
4852 | Analyza Jaro 12/12/1 | normalna | dokon | 8 4 wiki + potrebné
planovacov 2 cend dokumenty
4853 | Koncept Matej 12/12/1 | normdlna | dokon |5 3 wiki + potrebné
modelu sveta 2 cend dokumenty
4854 | Analyza Matus 12/12/1 | normdlna | zrusen | 13 5 wiki + potrebné
anotacii 2 a dokumenty
4855 | Testframewor | Martin 12/12/1 | normdlna | dokon | 8 4 wiki + potrebné
k 2 cena dokumenty
4856 | Testframewor | Filip 12/12/1 | normdlna | dokon | 13 5 wiki + potrebné
k bugfix 2 cend dokumenty
4857 | Navod na Gabo 12/12/1 | normdlna | dokon | 3 2 wiki + potrebné
pouzivanie 2 cend dokumenty
wiki
4858 | Navod na Matus 12/12/1 | normdlna | dokon | 2 2 wiki + potrebné
import 2 cena dokumenty
zdrojovych
kddov pre
NetBeans
a Eclipse
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e Rozdelenie bodov uloh predchadzajiceho Sprintu medzi ¢lenov timu.

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni Celkovy pocet bodov Rozpis bodov
4656 | Specifikacia a navrh vylep$enia Filip + vsetci 13 Filip:3
chodze
4847 | Celkovy koncept fungovania Gabo 13 Gabo: 13
4850 | Analyza Low-level pohybov Jaro 5 Jaro:5
4851 | Analyza High-level pohybov Martin 8 Martin: 8
4852 | Analyza planovacov Jaro 8 Jaro: 8
4853 | Koncept modelu sveta Matej 5 Matej: 5
4855 | Testframework Martin 8 Martin: 1
4856 | Testframework bugfix Filip 13 Filip: 1
4857 | Navod na pouZzivanie wiki Gabo 3 Gabo: 3
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7 Ulohy élenov timu v letnom semestri

Tato kapitola obsahuje a popisuje dlhodobé a kratkodobé ulohy jednotlivych ¢lenov timu v lethom
semestri. Takisto obsahuje aj autorstvo vytvorenych dokumentacii a ich ¢asti za letny semester.

7.1 Dlhodobé ulohy
V tabulke €. 7.1 je prehlad dlhodobych uloh ¢lenov timu.

Tabulka 7.1: DIhodobé ulohy clenov timu v letnom semestri

Clen timu Uloha Popis
Matej Cerveriak - Manazér rozvrhu a planovania - Planovanie uloh, dohlad nad terminmi.
- Manazér dokumentdcie - Starostlivost o dokumentiaciu.
Jaroslav Grega - Manazér rizik - Identifikacia a riadenie rizik.
Martin Gregor - Manazér monitorovania - Monitorovanie aktualneho progresu
- Webmaster a vykonavanie prehliadok.
- Starostlivost o webovu stranku.
Gébor Nagy - Manazér komunikacie - Riadenie komunikacie medzi ¢lenmi
- Veddci timu timu.
- Delegovanie uloh.
Michal Chylik - Manazér podpory vyvoja - Podpora vyvoja, podporné prostriedky
Matej Skoda pre vyvoj.
Filip Suchac - Manazér kvality - Dohlad nad kvalitou produktu.

7.2 Autorstvo v dokumentacii k riadeniu

V tabulke €. 7.2 je rozdelenie prace na kapitolach dokumentacie k riadeniu za letny semester. Ku
kazdému ¢lenovi timu su priradené kapitoly, na ktorych sa podielal vratane percentualneho
podielu.

Tabulka 7.2:Autorstvo v dokumentdcii k riadeniu v lethom semestri

Autor Kapitola Podiel prace
Matej Cerveridk Ulohy €lenov timu v letnom semestri 100 %
Zapis z 16 stretnutia 100 %
Jaroslav Grega Zapis z 18. stretnutia 100 %
Martin Gregor Zapis z 13. stretnutia 100 %
Zapis z 14. stretnutia 100 %
Michal Chylik - -
Gdbor Nagy Zapis z 17. stretnutia 100 %
Filip Suchac Zapis z 11. stretnutia 100 %
Zapis z 12. stretnutia 100 %
Matej Skoda Zapis z 15. stretnutia 100 %
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7.3 Autorstvo v dokumentacii k inzinierskemu dielu

V tabulke €. 7.3 je rozdelenie prace na kapitolach dokumentacie k riadeniu za letny semester. Ku
kazdému ¢lenovi timu su priradené kapitoly, na ktorych sa podielal vratane percentudlneho
podielu.

Tabulka 7.3: Autorstvo v dokumentdcii k inZinierskemu dielu v lethom semestri

Autor Kapitola Podiel prace
Matej Cervernak Plan projektu na letny semester 100 %
Sprinty — zakladny opis a tabulky 100 %
Navrh vylepsenia taktiky 100 %
Implementovat diagramy taktiky 100 %
Aktualizovat dokumentéciu (Sprinty 5-8) 100 %
Zhrnutie 15 %
Jaroslav Grega Navrh vylepsenia vyssich pohybov 100 %
Implementovat prihravanie 100 %
Optimalizovat kopanie do lopty 100 %
Priprava materidlov na ITSRC 100 %
Martin Gregor Analyza a navrh videnia sveta 100 %
Vyhodnotenie Uspesnosti prihravky 100 %
Pravdepodobnost ziskania lopty 100 %
TestFramework - pridanie hraca 100 %
Zhrnutie 70 %
Michal Chylik Implementovat vedenie na branu 100 %
High skill: Lokalizacia lopty (FIX) 100 %
Vyriesit problém s planovacom 100 %
Gabor Nagy Specifikécia a navrh nizdich pohybov 100 %
Ozivenie stranky + wiki 100 %
Low skill: Prepojenie low skillov 100 %
Low skill: Kopy do r6znych vzdialenosti 100 %
Low skill: Ukroky do strén a po kruZnici 100 %
Integrovat nase nové funkcie 100 %
Zhrnutie 15%
Filip Suchac Priprava Test Frameworku na turnaj 100 %
High skill: Drz formaciu 100 %
Vyladenie zintegrovaného rieSenia 100 %
Matej Skoda Pridenie k lopte zo sprdvnej strany 100 %
Zabezpecenie technickej stranky 100 %
prezentacie vysledku
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7.4 Autorstvo na ulohach projektu

Riadeniu projektu

V tabulke €. 7.4 je rozdelenie prace na projektovych ulohach v letnom semestri. Ku kazdému ¢lenovi
timu su priradené jeho ulohy, na ktorych sa podielal vratane percentualneho podielu a pridelenych

bodov.
Tabulka7.4: Autorstvo na ulohdch projektu v letnom semestri
Clen timu | Sprint | Uloha Podiel prace | Body
Matej 5 Navrh vylepsenia taktiky 60 % 8
Cerveridk 6 Implementovat diagramy taktiky 20% 1
7 Implementovat diagramy taktiky 70 % 7
SPOLU 16
Jaroslav 5 Navrh vylepsenia vyssich pohybov 100 % 13
Grega 5 Navrh vylepsenia taktiky 30% 1
6 Implementovat prihravanie 12% 1
6 Optimalizovat kopanie do lopty 20% 1
7 Implementovat prihravanie 88 % 10
7 Optimalizovat kopanie do lopty 50 % 5
SPOLU 31
Martin 5 Analyza a navrh videnia sveta 100 % 13
Gregor 5 OZivenie stranky + wiki 100 % 1
6 Vyhodnotenie Uspesnosti prihravky 12% 1
6 Pravdepodobnost ziskania lopty 100 % 5
7 TestFramework - pridanie hraca 100 % 2
7 Implementovat diagramy taktiky 10% 1
7 Optimalizovat kopanie do lopty 10 % 1
SPOLU 24
Michal 5 Stadium wiki 100 % 1
Chylik 5 Spustenie servera a hraca 100 % 1
5 Vytvorenie pohybu 100 % 1
6 Implementovat vedenie na branu 100 % 8
7 High skill: Lokalizacia lopty (FIX) 100 % 2
7 Vyriesit problém s planovacom 100 % 8
7 Low skill: Prepojenie low skillov 1/3 1
SPOLU 22
Gabor Nagy | 5 Navrh vylepsSenia taktiky 10% 4
6 Specifikacia a navrh nizdich pohybov 100 % 13
7 Low skill: Prepojenie low skillov 2/3 2
7 Low skill: Kopy do r6znych vzdialenosti 100 % 8
7 Low skill: Ukroky do strén a po kruZnici 100 % 8
SPOLU 35
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Filip Suchac¢ | 5 Priprava Test Frameworku na turnaj 15% 2
6 Priprava Test Frameworku na turnaj 85 % 13
7 High skill: Drz formaciu 100 % 2
7 Optimalizovat kopanie do lopty 20% 2
SPOLU 19

Matej 5 Stadium wiki 100 % 1

Skoda 5 Spustenie servera a hraca 100 % 1
5 Vytvorenie pohybu 100 % 1
6 Pridenie k lopte zo sprdvnej strany 12% 1
7 Pridenie k lopte zo sprdvnej strany 100 % 5
SPOLU 9
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8 Zaznamy zo stretnuti

8.1 Zapis z 11. stretnutia

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

Nepritomni:
Zapisovatel:

Téma stretnutia:

22.2.2013
8:00 - 10:00
4.41 — kanceldria pedagoga

Ing. Maridn Lekavy, PhD.

Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Such&g, Chylik Michal, Skoda Matej

Matej Cerveridk, Martin Gregor

Filip Suchac

Zacatie piateho Sprintu v novom semestri s novymi ¢lenmi, zoznamenie sa s nimi a navrh

novych uloh.

Obsah stretnutia:

e Zozndmenie sa s novymi ¢lenmi Michalom Chylikom a Matejom Skodom.
e Marian donesie nabuduce dokumentaciu z minulého semestra.
e Ciel tohto semestra — hrac¢, ktory vie hrat futbal.
e Napln tohto Sprintu:
o Seridzny navrh —jednotlivé navrhy urobit v takej forme (stavovy diagram,
algoritmy), aby sa podla nich dalo rovno implementovat.
o Pripravenie turnaja z technickej stranky: pomocou test frameworku podla pravidiel
turnaja.
e Urcenie scrum mastera pre tento Sprint — Gabo.
e Musime si navrhnut spolo¢né timové stretnutia, na ktorych budeme robit na tlohach.
e Ak by sme sa s Marianom chceli stretavat v iny ako oficidlny ¢as, tak on neméze: pondelok
rano a 14-17, utorok 8-10. MéZe: streda, Stvrtok, piatok o 8mej rano.
e Stanovenie novych uloh, vratane uloh pre novych ¢lenov.

Stanovené nové ulohy:

ID Popis Zodpovedni | Ddtum | Priorita Stav | Body | Cas | Vystup
splnenia [hod]
5.1 Studium wiki Michal 1.3.201 | vysokad novd | 1 1 Nastudovand wiki
3
52 | Studium wiki Matej S. 1.3.201 | vysokd novd | 1 1 Nastudovand wiki
3
5.3 Spustenie Michal 1.3.201 | vysokad novd | 1 1 Predvedenie
servera a hrdca 3 spustenia servera
a hrdca
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5.4 | Spustenie Matej S. 1.3.201 | vysokd novd | 1 1 Predvedenie
servera a hrdca 3 spustenia servera
a hrdca
55 Vytvorenie Michal 1.3.201 | vysokad novd | 1 1 Predvedenie
pohybu 3 pohybu: kliky
5.6 Vytvorenie Matej . 1.3.201 | vysokad novd | 1 1 Predvedenie
pohyhu 3 pohybu: drepy
5.7 Specifikdcia a Gdbor 1.3.201 | normdlna | novd | 13 20 Ukdzat vycistené
ndvrh niZsich 3 chédze a
pohybov vylepsené chédze
5.8 Ndvrh Jaro 1.3.201 | normdlna | novd | 13 15 Dokument S
vylepsenia 3 ndvrhom
vyssich pohybov
5.9 Ndvrh Matej C. 1.3.201 | normdlna | novd | 13 15 Dokument S
vylepsenia 3 ndvrhom
taktiky
5.10 | Analyza a ndvrh | Martin 1.3.201 | normdlna | novad | 13 20 Dokument
videnia sveta 3 s analyzou a
ndvrhom
5.11 | Priprava  Test | Filip 1.3.201 | normdlna | novad | 13 15 Predvedenie
Frameworku na 3 jednotlivych
turnaj disciplin  turnaja
v Test
Frameworku

Pozndmky k tloham:

5.7: Dobré chddze ponechat, zastarané presunut.

Vylepsit hlavne kopanie, spravit sikmé kopanie.

5.8: Vyssie pohyby ako napr. presunutie sa k lopte z istého smeru, ako sa presunut

5.9:

5.10:

5.11:

niekam.
Zoznam vyssich pohybov je v dokumentacii timu Six Sense.
Spravit graf zavislosti na vyssie pohyby.

MozZno navrhnut vrstvu nad planovacom, akysi vyssi planovac.

Zozbierat vietky Udaje sveta, ktoré budu potrebovat vyssie pohyby a taktika.
Napisat algoritmy ¢o sa bude a ako poditat.

Spisat aka funkcionalita videnia sveta existuje, aku je potrebné zmenit a aku
vytvorit.

Rozvrstvit a rozskupinkovat Gdaje sveta.

Navrhnut odhadové Gdaje sveta.

Navrhnut hlavne vyssie informacie, napr. boolean ¢i nas tim utodi.

Zobrat pravidla FIIT turnaja a podla nich spravit funkcionalitu pre discipliny do TF.
Pravidla su na stranke FIIT turnaja.
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8.2 Zapis z 12. stretnutia

Datum: 25.2.2013

Trvanie: 18:00 —18:30

Miestnost: 1.31a — Jobsovo softvérové studio

Pritomni

Pedagog: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Suchag, Michal Chylik, Matej Skoda

Nepritomni: -

Zapisovatel: Filip Suchac

Téma stretnutia:
Kontrola priebehu prvého Sprintu.
Obsah stretnutia:

e Marian odovzdal dokumentacie z minulého semestra Matejovi Cerveridkovi.
o Vo viacerych kapitoldach mame len nejaky popis, ale mali by sme mat priamo to, ¢o
sme vytvorili a pridali vo wiki.
e Je potrebné umiestnit na nasu stranku odkaz na wiki, ktora bola presunuta na nas server.
e Dohadovanie sa o Case spolo¢ného pracovného stretnutia.
o NajblizSie bude v stredu o 12te;j.
e Buduce pondelkové timové stretnutie bude o 17tej.
e Poslat Marianovi priebezné podoby navrhov k tym navrhovym taskom. Asi teda v td stredu
po pracovnom stretnuti.
e Test framework by mal univerzalne vyhodnocovat akéhokolvek hraca.
e Najst systém na spravu buildov.
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8.3 Zapis z 13. stretnutia

Datum: 4.3.2013

Trvanie: 18:30-21:00

Miestnost: 1.31a — Jobsovo softvérové studio

Pritomni

Pedagog: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Suchag, Michal Chylik, Matej Skoda

Nepritomni: -

Zapisovatel: Martin Gregor

Téma stretn

Uko

utia:

ncenie piateho Sprintu

Obsah stretnutia:

Gabo zacal ulohami novych ¢lenov. Vsetky su splnené. Pripomeul, Ze sme v stredu spolu
robili na Ulohach. Navrh taktiky Gabo, Jaro a Matej dokoncil.

Matej zapracoval Maridnove poziadavky. Nie vSetky ale vacSinou dno. Marian
poznamenal, Ze pri taktike treba brat do Uvahy ¢asové vzdialenosti a nie geometrické.
Sledovat model siperovho hraca je dobré na to, aby bolo mozné potom robit odhady
na zaklade ziskanych udajov a nie anotacii. Matej vysvetlil svoj ndvrh Marianovi

a prebehla diskusia ohfadom ndvrhu taktiky.

Jaro pracoval na navrhu vyssich pohybov. Marian upomenul, Ze ,,ndjdi loptu” a ,,otoc sa
k lopte” st dve rozdielne veci.

K lowskilom sme sa nedostali. Mal to na starosti Gabo, ale nestihol to.

Martin prezentoval taktiku, ktora je implementovana a jej moZné vylepsenie. Po diskusii
s Maridnom ale vysvitlo, Ze taktika je moc zlozita a momentalne pre nds neprodukujica
pokrok. Poznamenal Ze treba lepsie premysliet komunikaciu medzi hraémi aby vykonali
¢o najrychlejSie pohyby.Treba pokracovat zistenim Uspechu ziskania lopty a potom
pocitanim prekazky v trajketorii (stretnutia dvoch dynamickych objektov ako supera

a mojej lopty) a rovnaky algoritmus pouZit na zistenie stretnutia Utoku hraca a mna.
Filip riesil testframework a testcasy pre robocup sutaz. Pred beforeKickOf mu hraca
vzdy vratilo na default poziciu aj ked nastavil ind. Nesplnil vsetko.

Matej a MiSo ukazali pohyby.

Marian rozdelil body

Gabo zhodnotil $print tak aby sme zacali programovat mensie Casti a tie potom
zlepsSovat a tym sa dostavat lepsie do kédu. Marian doplnil aby to vZdy pridalo
funkcionalitu a posunulo nas to dopredu. Marian dal ciel' do dalSieho Sprintu aby sme
mali hraca, ktory dorazi s loptou az do brany. A tym postupovali k lepSim vysledkom.

A vidy prist na polovicu $printu tak ako na koniec tohto. Teda uz s nieé¢im pripraveny

a aby sme sa vedeli bavit o konkrétnych veciach. DéleZité je aby sa vyuzilo to stretnutie
v strede na rozumnu konzultaciu. Novy scrum master bude nabuduce vediet ¢o bude
robit na dal3om stretnuti. Matej Cerveridk je novy scrum master a zacal 6. $print.
Potvrdil to ¢o povedal Gabo.
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Vyhodnotenie uloh:
ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas Vystup
splnenia [hod]
5.1 | Stadium wiki Michal 1.3.2013 | vysoka splend | 1 1 Nastudovand
wiki
5.2 Stadium wiki Mate;j S. 1.3.2013 | vysoka splend | 1 1 Nastudovana
wiki
53 Spustenie Michal 1.3.2013 | vysoka splend | 1 1 Predvedenie
servera a hraca spustenia
servera a
hraca
5.4 Spustenie Mate;j S. 1.3.2013 | vysoka splend | 1 1 Predvedenie
servera a hraca spustenia
serveraa
hraca
5.5 Vytvorenie Michal 1.3.2013 | vysoka splend | 1 1 Predvedenie
pohybu pohybu: kliky
5.6 Vytvorenie Matej S. 1.3.2013 | vysoka splend | 1 1 Predvedenie
pohybu pohybu: drepy
5.7 Specifikacia a Gabor 1.3.2013 | normalna | nova 13 20 Ukazat
navrh nizsich vycistené
pohybov chodze a
vylepsené
chodze
5.8 Navrh Jaro 1.3.2013 normalna | splend | 13 15 Dokument s
vylep3enia navrhom
vyssich pohybov
5.9 Navrh Matej C. 1.3.2013 | normdlna | splena | 13 15 Dokument s
vylep3enia navrhom
taktiky
5.10 | Analyza a navrh | Martin 1.3.2013 | normdlna | splena | 13 20 Dokument
videnia sveta s analyzou a
navrhom
5.11 | Priprava Test Filip 1.3.2013 | normalna | zacata | 13 15 Predvedenie
Frameworku na jednotlivych
turnaj disciplin
turnaja v Test
Frameworku
5.12 | OZivenie stranky | Gabor 4.3.2013 | normalna | splend | 1 1 nasadenie wiki

+ wiki

na nas server
a spustenie
stranky
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Rozdelenie bodov uloh predchddzajuceho sprintu medzi ¢lenov timu:

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni Celkovy pocet bodov Rozpis bodov
5.1 | Stadium wiki Michal 1 Michal:1
5.2 | Stadium wiki Matej S. 1 Matej S.: 1
53 Spustenie servera a hraca Michal 1 Michal:1
5.4 Spustenie servera a hraca Matej S. 1 Matej S.:1
5.5 Vytvorenie pohybu Michal 1 Michal:1
5.6 | Vytvorenie pohybu Matej S. 1 Matej S.:1
5.7 Specifikécia a navrh nizdich Géabor 13 Gébor:0
pohybov
5.8 Navrh vylepsenia vyssich pohybov | Jaro 13 Jaro:13
5.9 Navrh vylepenia taktiky Matej C. 13 Gabo:4
Matej C.:8
Jaro:1
5.10 | Analyza a navrh videnia sveta Martin 13 Martin:13
5.11 | Priprava Test Frameworku na Filip 13 Filip:2
turnaj
5.12 | Ozivenie stranky + wiki Gébor 1 Martin:1

Tasky na novy Sprint:

Prioritizovat Ulohy tak aby to viedlo k hracovi idicemu s loptou aZ do sUperovej brany.

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas Vystup

splnenia [hod]

6.1 Vyhodnotenie Martin 18.3.2013 | vysoka nova 8 10 pocitanie
Uspesnosti trajektorie
prihravky stretnutia

dvoch
objektov

6.2 Pravdepodobno | Martin 18.3.2013 | vysoka nova 5 5 pravdepodobn
st ziskania lopty ost ziskania

lopty nasim
timom,
pocitam

s Casom a nie
S0

vzdialenostami

6.3 Implementovat | MatejS. 18.3.2013 | vysoka nova 5 8 implementova
diagramy taktiky t rubyscript
tak aby to
hralo (podla
diagramov
taktiky)
6.4 Implementovat | Michal 18.3.2013 | normalna | nova 8 10 do highskillov
vedenie na implementova
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branu t vedenie na
branu
6.5 Implementovat | Jaro 18.3.2013 | normalna | nova 8 10 do highskillov
prihravanie implementova
t prihravanie
6.6 Optimalizovat Jaro 18.3.2013 | normalna | nova 5 8 kopanie do
kopanie do lopty
lopty zoptimalizovat
(pridenie k
lopte)
5.7 Specifikécia a Gabor 18.3.2013 | normalna | nova 13 20 Ukazat
navrh vyCistené
vylepSenia chodze a
pohybov vylepsené
chodze
6.8 Taktika na Matej C. 18.3.2013 | normalna | nova 13 15 urobit taktiku
drzanie na drzanie
formacie formacie, aby
hraci nerobili
prikis dihé
prestvanie
6.9 Pridenie k lopte | Jaro 18.3.2013 | normalna | nova 8 9 Dokument s
Z0 spravnej navrhom
strany
5.11 | Priprava Test Filip 18.3.2013 | normalna | zacata | 13 15 pridenie
Frameworku na k lopte zo
turnaj spravner;j
strany (pri
prihravke
alebo pri
strele na
branku alebo
pri

napredovani)
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8.4 Zapis z 14. stretnutia

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

Nepritomni:
Zapisovatel:

Téma stretnutia:

11.3.2013
18:00 - 19:00

1.31a — Jobsovo softvérové studio

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,

Filip Sucha¢, Michal Chylik, Matej Skoda

Martin Gregor

Konzultacia v priebehu Sprintu

Obsah stretnutia:

Riadeniu projektu

e Matej zacal stretnutie timu prezentovanim svojej prace. Diagramy ma prerobené.

Marian povedal, Ze implementaciou to nekondi.

e Jaro pozicioval hraca, ale méa problém otodit hraéam, lebo nevie vypoditat uhol.
S Marianom konzultovali, zZe existuje rieSenie kde agent ide za loptou, CiZe sa treba
inSpirovat.
e Martin nestihal do polovicky Sprintu ni¢im prispiet, ale svoje ulohy nevidi zlozito.
e Gabo spravil nové pohyby a optimalizoval walkfine-fast-2. Spravil pohyby s ota¢anim

dolava a doprava po trajektlorii a otacanie hlavy do oboch smerov stucasne.

e MiSo ma vedenie lopty. Pozeral highskilly a lowskilly a zatial nenasiel spdsob ako to
poskladat. Podobne ma problém ked hrac padne nenajde ju. Potrebuje optimalizovat

pridenie zo spravnej strany a ukroky

Filip riesi testcase a posunul sa.

Matej S. robi na prih¢hodu k lopte ale ma problémy s ruby.

Stav uloh:

Prioritizovat Ulohy tak aby to viedlo k hracovi idicemu s loptou az do sUperovej brany. Zapis z 15.

stretnutia

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas Vystup

splnenia [hod]

6.1 Vyhodnotenie Martin 18.3.2013 | vysoka nova 8 10 pocitanie
Uspesnosti trajektorie
prihravky stretnutia

dvoch
objektov

6.2 Pravdepodobno | Martin 18.3.2013 | vysoka nova 5 5 pravdepodobn
st ziskania lopty ost ziskania

lopty nasim
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timom,
pocitam

s Casom a nie
so
vzdialenostami

6.3 Implementovat | Matej C. 18.3.2013 | vysoka nova 5 8 implementova
diagramy taktiky t rubyscript

tak aby to
hralo (podla
diagramov
taktiky)

6.4 Implementovat | Michal 18.3.2013 | normalna | zacata | 8 10 do highskillov
vedenie na implementova
branu t vedenie na

branu

6.5 Implementovat | Jaro 18.3.2013 | normalna | zacata | 8 10 do highskillov
prihrdvanie implementova

t prihravanie

6.6 Optimalizovat Jaro 18.3.2013 | normalna | nova 5 8 kopanie do
kopanie do lopty
lopty zoptimalizovat

(pridenie k
lopte)

6.7 Specifikécia a Gabor 18.3.2013 | normalna | zacata | 13 20 Ukazat
navrh vyCistené
vylepSenia chodze a
pohybov vylepsené

chodze

6.8 Taktika na Matej C. 18.3.2013 | normalna | zacata | 13 15 urobit taktiku
drZzanie na drZzanie
formacie formacie, aby

hraci nerobili
prikis dihé
prestvanie

6.9 Pridenie k lopte | Jaro 18.3.2013 | normalna | zacata | 8 9 Dokument s
Z0 spravnej navrhom
strany

5.11 | Priprava Test Filip 18.3.2013 | normalna | zacata | 13 15 pridenie
Frameworku na k lopte zo
turnaj spravner;j

strany (pri
prihravke
alebo pri
strele na
branku alebo
pri
napredovani)
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tnuti Riadeniu projektu

8.5 Zapis z 15. stretnutia

Datum: 18.3.2013

Trvanie: 18:00 - 21:00

Miestnost: 1.31a — Jobsovo softvérové studio

Pritomni

Pedagog: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Suchag, Michal Chylik, Matej Skoda

Nepritomni: -

Zapisovatel: Matej Skoda

Téma stretn

Uko

utia:

ncenie Siesteho Sprintu

Obsah stretnutia:

Filip zacal stretnutie timu prezentovanim ukazky testovacieho frameworku. Uz funguje
ako ma.

Matej S. nemohol vyriesit svoju Glohu na vytvorenie High skillu - pridenie k lopte zo
spravnej strany. Narazil na problém — agent sa ndhodne zasekne a prestane sa
pohybovat. Na tento problém narazili aj Jaro a Michal. Pravdepodobne ide o problém s
plannerom. Uloha sa prestva do dal$ieho $printu.

Jaro nesplnil tlohu na vytvorenie High skillu na prihravku, lebo Low skilly ktoré
potreboval neboli v dostatocnej kvalite.

Dal$ou Jarovou tlohou bolo optimalizovat kopanie do lopty — kopanie sa snafil
optimalizovat, ale vysledok bol horsi ako existujuce rieSenie.

Michal prezentoval svoj High skill - vedenie na branu. Ulohu splnil. Niz3ia efektivita High
skillu bola sp&sobena low skillmi.

Matej C. Predviedol jeho implementaciu diagramu taktiky. Je potrebné aby bola
detailnejsia — aZ na Uroveri Ruby scriptu. Uloha sa prestva do dal$ieho printu.

Martin rozpraval o vyhodnocovani Uspesnosti prihravky. Rozhodol sa pre riesenie
pomocou talesovej kruznice. Prebehla diskusia o jej presnosti. Uloha sa presunula do
dalSieho Sprintu.

Nasledne Martin rozpraval o o jeho rieseni vypocitania pravdepodobnosti ziskat loptu
nasim timom. Ulohu splnil.

Gabo predviedol nové vylep$ené Low skilly. Ulohu tym splnil.

Dohodli sme sa, Ze budeme pouZzivat jednotny zaciatocny a koncovy stav Low skillu.
Marian navrhol, Ze pri high skilloch by sme mali zaviest toleranciu pri kontrole zmeny
stavu, aby sa zabezpedilo, Ze hra¢ nebude pri pohyboch cukat.

Jaro je novy scrum master a zacal 7. Sprint.
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Vyhodnotenie uloh:

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Bo | Cas Vystup

splnenia dy [hod]

6.1 Vyhodnotenie Martin 18.3.2013 | vysoka v 8 10 pocitanie
Uspesnosti priebehu trajektorie
prihravky stretnutia

dvoch objektov

6.2 Pravdepodobno | Martin 18.3.2013 | vysoka splnena 5 5 pravdepodobn
st ziskania lopty ost ziskania

lopty nasim
timom,
pocitam

s ¢asom a nie
so
vzdialenostami

6.3 Implementovat | Matej C. 18.3.2013 | vysoka \% 5 8 implementovat
diagramy taktiky priebehu rubyscript tak

aby to hralo
(podla
diagramov
taktiky)

6.4 Implementovat | Michal 18.3.2013 | normalna | splnend 8 10 do highskillov
vedenie na implementovat
branu vedenie na

branu

6.5 Implementovat | Jaro 18.3.2013 | normalna | v 8 10 do highskillov
prihrdvanie priebehu implementovat

prihravanie

6.6 Optimalizovat Jaro 18.3.2013 | normalna | v 5 8 kopanie do
kopanie do priebehu lopty
lopty zoptimalizovat

(pridenie k
lopte)

6.7 Specifikacia a Gabor 18.3.2013 | normdlna | splnena 13 |20 Ukazat
navrh vycistené
vylepsenia chodze a
pohybov vylepsené

chodze

6.9 Pridenie k lopte | Matej S. 18.3.2013 | normalna | v 8 9 pridenie
Z0 spravnej priebehu k lopte zo
strany spravnerj

strany (pri
prihravke
alebo pri strele
na branku
alebo pri
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Riadeniu projektu

napredovani)

5.11

Priprava Test
Frameworku na
turnaj

Filip

18.3.2013

normalna

splnena

13

15

Pripraveny
Test
Framework

Rozdelenie bodov uloh predchddzajiuceho sprintu medzi ¢lenov timu:

ID Popis Zodpovedni Celkovy pocet bodov Rozpis bodov

6.1 Vyhodnotenie Uspesnosti Martin 8 Martin:1
prihravky

6.2 Pravdepodobnost ziskania lopty Martin 5 Martin:5

6.3 Implementovat diagramy taktiky | Matej C. 5 Matej C.:1

6.4 Implementovat vedenie na branu | Michal 8 Michal:8

6.5 Implementovat prihravanie Jaro 8 Jaro:1

6.6 Optimalizovat kopanie do lopty Jaro 5 Jaro:1

6.7 Specifikacia a navrh vylepsenia Gébor 13 Gébor:13
pohybov

6.9 Pridenie k lopte zo spravnej Matej S. 8 Matej S.:1
strany

5.11 | Priprava Test Frameworku na Filip 13 Filip:11
turnaj

Tasky na novy Sprint:
ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body | Cas Vystup
splnenia [hod]

7.1 Low skill: Gabor Nagy | 8.4.2013 | normadlna | nova 3 3 Vytvoreny Low
Prepojenie low skill
skillov

7.2 Low skill: Kopy Gabor Nagy | 8.4.2013 | normadlna | nova 8 8 Vytvoreny Low
do réznych skill
vzdialenosti

7.3 Low skill: Gabor Nagy | 8.4.2013 | vysokad nova 8 8 Vytvoreny Low
Ukroky do stran skill
a po kruZnici

7.4 High skill: Drz Filip Suchac 8.4.2013 | normalna | nova 5 5 Vytvoreny High
formaciu skill

7.5 High skill: Michal Chylik | 8.4.2013 | normalna | nova 2 2 Vytvoreny High
Lokalizacia lopty skill
(FIX)

7.6 Vyriesit problém | Michal Chylik | 8.4.2013 | vysoka nova 8 8 Implementacia
s planovadom s opravenym

bugom

7.7 TestFramework | Martin 8.4.2013 | normalna | nova
- pridanie hraca | Gregor

6.1 Vyhodnotenie Martin 8.4.2013 | vysoka v 8 10 pocitanie
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Riadeniu projektu

Uspesnosti priebe trajektorie
prihravky hu stretnutia
dvoch objektov
6.3 Implementovat | Matej C. 8.4.2013 | vysoka \ 8 implementovat
diagramy taktiky priebe rubyscript tak
hu aby to hralo
(podla
diagramov
taktiky)
6.5 Implementovat | Jaro 8.4.2013 normalna | v 10 do highskillov
prihravanie priebe implementovat
hu prihravanie
6.6 Optimalizovat Jaro 8.4.2013 | normdlna | v 8 kopanie do
kopanie do priebe lopty
lopty hu zoptimalizovat
(pridenie k
lopte)
6.9 Pridenie k lopte | Matej S. 8.4.2013 | normdlna | v 9 pridenie
Z0 spravnej priebe k lopte zo
strany hu spravnerj
strany (pri
prihravke
alebo pri strele
na branku
alebo pri

napredovani)
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8 Zaznamy zo stretnuti Riadeniu projektu

8.6 Zapis z 16. stretnutia

Datum: 25.3.2013

Trvanie: 18:00-19:00

Miestnost: 1.31a — Jobsovo softvérové studio

Pritomni

Pedagdg: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Suchag, Michal Chylik, Matej Skoda

Nepritomni: -

Zapisovatel: Matej Cerveriak

Téma stretn

Kon

utia:

zultacia priebehu 7. Sprintu

Obsah stretnutia:

Stretnutie sme zacali dohadovanim nahradného terminu ukoncenia Sprintu z dévodu
sviatku. Predbezne sme sa dohodli na Stredu o 13-14h.

Gabo referoval o svojich 2 dokonéenych taskoch. Jeden mu este ostal.

Filip ma task rozpracovany. Mal problém pri taktike s vymenou stran ihriska. Nakoniec
Marian konstatoval, Ze to by malo byt oSetrené na nizsej vrstve. Filip to esSte otestuje.
Filip nasledne posle formécie Matejovi C.

Michal task dokoncil a zistil Ze bug je v lowskilloch. Tym nastava jav kedy sa hrac
zasekne pri vykonavani cyklickych pohybov.

Matej S. ma task rozpracovany. Problém md s uhlami pri prevode stradnic. Maridn mu
dal nejaké rady.

e Jaro takmer ukondil task s prihravkou. Dal3f task, ktory sa tyka optimalizécie este
nezacal.
e Matej C. implementoval €ast diagramov taktiky, kde mu pomohol Martin vytvoril
a poskytol potrebné metddy.
e  Martin ma task s prihravkou. UZ to ma premyslené a vie ako to spravi. Optimalizoval
bug z Test Frameworku.
Stav dloh:

ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Body Cas Vystup

splnenia [hod]

7.1 Low skill: Gabor Nagy | 8.4.2013 | normdlna | nova 3 3 Vytvoreny
Prepojenie low Low skill
skillov

7.2 Low skill: Kopy Gabor Nagy | 8.4.2013 | normdlna | v 8 8 Vytvoreny
do réznych priebeh Low skill
vzdialenosti u
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8 Zaznamy zo stretnuti Riadeniu projektu
7.3 Low skill: Gabor Nagy | 8.4.2013 | vysoka v 8 Vytvoreny
Ukroky do stran priebeh Low skill
a po kruznici u
7.4 High skill: Drz Filip Suchac 8.4.2013 normalna | v 5 Vytvoreny
formaciu priebeh High skill
u
7.5 High skill: Michal Chylik | 8.4.2013 normalna | v 2 Vytvoreny
Lokalizacia lopty priebeh High skill
(FIX) u
7.6 Vyriesit problém | Michal Chylik | 8.4.2013 | vysoka % 8 Implement
s planovadom priebeh acias
u opravenym
bugom
7.7 TestFramework | Martin 8.4.2013 | normalna | nova
- pridanie hraca | Gregor
6.1 Vyhodnotenie Martin 8.4.2013 | vysoka v 10 pocitanie
uspesnosti priebeh trajektorie
prihravky u stretnutia
dvoch
objektov
6.3 Implementovat | Matej C. 8.4.2013 | vysoka \Y 8 implement
diagramy taktiky priebeh ovat
u rubyscript
tak aby to
hralo
(podla
diagramov
taktiky)
6.5 Implementovat | Jaro 8.4.2013 | normdlna |v 10 do
prihravanie priebeh highskillov
u implement
ovat
prihravanie
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8.7 Zapis z 17. stretnutia

Datum: 8.4.2013

Trvanie: 17:00-19:30

Miestnost: 1.31a — Jobsovo softvérové studio

Pritomni

Pedagog: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Suchag, Michal Chylik, Matej Skoda

Nepritomni: -

Zapisovatel: Gdabor Nagy

Téma stretnutia:

Obsah s

Ukoncenie siedmeho Sprintu

tretnutia:

Gabor vyriesil ulohy tykajuce sa low-skillov. Podla testovania je opravené zacyklenie aj
zasekdvanie hraca. Upravili sa zaCiato¢né a ukoncovacie fazy pohybov.
o Treba spravit low-skilly a k tomu high-skill aby prepajanie chdodze a chédze s
otacanim boli bez zastavenia (backlog).
o Treba spravit zastavovaciu fazu do chddze (backlog).
Matej S. riesil prichod k lopte zo spravnej strany. Rie$enie sa hodnoti 5 bodmi z 8.
o Riesenie treba optimalizovat.
Jaro riesil prihravanie. Task je splneny.
o Riesenie treba optimalizovat.
Filip riesil formacie. Task jo ohodnoteny 2 bodmi z 5.
o Zistili sa chyby.
o Na tasku treba dalej pracovat.
Matej C. implementoval diagramy taktiky. do stavového automatu.
o Hrac nerozumitelne odchddza z ihriska v Specifickom pripade. (Bug report pre

Filipa)
o Na tasku treba dalej pracovat. Méze sa vyskytnut, Ze z timu viac hracov sa vyberie
po loptu
Martin — Vyhodnotenie Uspesnosti prihravky. Task je nesplneny a prenasa sa do dalSieho

Sprintu.

o Uspesnost nerata pripadom, ked' nejaky hra¢ stoji na priamke prihravky.

o Boli nové ndpady. Na tasku treba dalej pracovat.
Uloha do bud. $printu odprezentovat nase vysledky. Hra¢ ma hrat futbal a ma pouzivat nase
implementované funkcie. Velmi vysoka priorita.

o Integrovat

o Bugfix
Uloha do bud. §. Zabezpecenie technickej stranky simulacie hry a odprezentécie nasho
celkového vysledku.
Priprava materialov na ITSRC

o Vided

o Slideshow
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o Plagat (pripadne)
e  Matrin opravil bug tykajuci sa TF. Opravu sme ohodnotili 2 user pointmi.
Tasky na 8. sprint:
Vyhodnotenie uloh:
ID Popis Zodpovedni | Datum Priorita Stav Bo | Cas Vystup
splnenia dy [hod]
7.1 Low skill: Gabor Nagy 8.4.2013 normalna | splnena | 3 3 Vytvoreny Low
Prepojenie low skill
skillov
7.2 Low skill: Kopy Gabor Nagy | 8.4.2013 normalna | splnena | 8 8 Vytvoreny Low
do r6znych skill
vzdialenosti
7.3 Low skill: Gabor Nagy 8.4.2013 vysokad splnend | 8 8 Vytvoreny Low
Ukroky do stran skill
a po kruznici
7.4 High skill: Drz Filip Suchac 8.4.2013 normalna | v 5 5 Vytvoreny High
formaciu priebeh skill
u
7.5 High skill: Michal Chylik | 8.4.2013 normalna | spnena 2 2 Vytvoreny High
Lokalizacia lopty skill
(FIX)
7.6 Vyriesit problém | Michal Chylik | 8.4.2013 | vysoka spnena 8 8 Implementacia
s planovacom S opravenym
bugom
7.7 TestFramework | Martin 8.4.2013 | normalna | splnend
- pridanie hraca | Gregor
6.1 Vyhodnotenie Martin 8.4.2013 | vysoka v 8 10 pocitanie
uspesnosti priebeh trajektorie
prihravky u stretnutia
dvoch objektov
6.3 Implementovat | Matej C. 8.4.2013 | vysoka splnend | 5 8 implementovat
diagramy taktiky (optimal rubyscript tak
izovat) aby to hralo
(podla
diagramov
taktiky)
6.5 Implementovat | Jaro 8.4.2013 | normalna | splnena | 8 10 do highskillov
prihrdvanie (optimal implementovat
izovat) prihravanie
6.6 Optimalizovat Jaro 8.4.2013 | normdlna | splnend | 5 8 kopanie do
kopanie do lopty
lopty zoptimalizovat
(pridenie k
lopte)
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6.9 Pridenie k lopte | Matej S. 8.4.2013 normalna | v 8 9 pridenie
Zo spravnej priebeh k lopte zo
strany u(optim spravnerj
alizovat) strany (pri
prihravke
alebo pri strele
na branku
alebo pri
napredovani)
Rozdelenie bodov uloh predchddzajuceho Sprintu medzi ¢lenov timu:
ID Popis Zodpovedni Celkovy pocet Rozpis bodov
bodov
7.1 Low skill: Gabor Nagy 3 Gabor Nagy: 2
Prepojenie low Michal: 1
skillov
7.2 Low skill: Kopy Gabor Nagy 8 Gabor Nagy: 8
do réznych
vzdialenosti
7.3 Low skill: Gabor Nagy 8 Gabor Nagy: 8
Ukroky do stran
a po kruznici
7.4 High skill: Drz Filip Suchac 2 Filip: 2
formaciu
7.5 High skill: Michal Chylik 2 Michal: 2
Lokalizacia lopty
(FIX)
7.6 Vyriesit problém | Michal Chylik 8 Michal: 8
s planovaom
7.7 TestFramework | Martin Gregor 2 Martin: 2
- pridanie hraca
6.1 Vyhodnotenie Martin 0
Uspesnosti
prihravky
6.3 Implementovat | Matej C. 8 Martin: 1
diagramy taktiky Matej C: 6
6.5 Implementovat | Jaro 10 Jaro: 10
prihrdvanie
6.6 Optimalizovat Jaro 8 Jaro: 5
kopanie do Filip: 2
lopty Martin: 1
6.9 Pridenie k lopte | Matej S. 5 Matej Skoda: 5
Z0 spravnej
strany
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Tasky na novy Sprint:

Riadeniu projektu

ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav | Body Cas Vystup
splnenia [hod]
8.1 Integrovat nase | Gabor N. 15.4.2013 | vysoka novd | 8 20 Jednotny kéd
nové funkcie
8.2 Vyladenie Filip S. 22.4.2013 | vysoka nova | 13 20 Fungujuci celok
zintegrovaného
rieSenia
8.3 Zabezpedenie Matej S. 22.4.2013 | normalna | nova | 5 4 Funkéna
technickej topoldgia
stranky
prezentacie
vysledku
8.4 Priprava Jaro 22.4.2013 | normalna | nova | 5 3 Vided
materidlov na
ITSRC
8.5 Aktualizovat Matej C. 22.4.2013 | Vysoka Nova | 13 10 Dokumentacia
dokumentaciu
(Spreinty 5-8)
Tasky prebraté z predchddzajluceho Sprintu
7.4 High skill: Drz Filip Suchac 8.4.2013 | normdlna | v 3/5% 5 Vytvoreny High
formaciu prieb skill
ehu
6.9 Pridenie k lopte | Matej S. 8.4.2013 | normdlna | v 3/8% 9 pridenie
Zo spravnej prieb k lopte zo
strany ehu( spravnerj
opti strany (pri
maliz prihravke
ovat) alebo pri strele
na branku
alebo pri
napredovani)
6.1 Vyhodnotenie Martin 8.4.2013 | vysoka v 8/8* 10 pocitanie
Uspesnosti prieb trajektorie
prihravky ehu stretnutia

dvoch objektov

* uvedeny je zbivajuci pocet bodov / celkovy pocet bodov
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8 Zaznamy zo stretnuti Riadeniu projektu

8.8 Zapis z 18. stretnutia

Datum: 15.4.2013

Trvanie: 18:00 -19:00

Miestnost: 1.31a — Jobsovo softvérové studio

Pritomni

Pedagog: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Clenovia timu: Matej Cerveridk, Jaroslav Grega, Martin Gregor, Gabor Nagy,
Filip Suchag, Michal Chylik, Matej Skoda

Nepritomni: -

Zapisovatel: Jaroslav Grega

Téma stretnutia:
Konzultacia priebehu 8. Sprintu
Obsah stretnutia:

e Michal zacal stretnutie. Zreferoval aké tasky su spravene.

e Ukazali sme zasietovanie pocitacov. Kvoli nestabilite hracov Marian navrhol
vyskusat spustit monitor na inom pocitaci a tak otestovat hranie futbalu.

e Marian sa pytal na vy$3iu logiku(taktiku). Matej C. hovoril, Ze je vo findlnej faze.
Marian navrhol aby sme zlepsil vypocet pre to kto ma ist po loptu a kto ma ist do
formacie. Aby sa nestalo, zZe nikto nejde po loptu.

e Marian spresnil informacie o IIT.SRC 2013. Treba doniest aj PC a techniku na
predvedenie futbalu. TieZ sa pripravit na prezentaciu projektu.

e Marian oznamil, Ze zaverecna prezentacia bude sucastou workshopu, na ktory je
potrebné pripravit aj €lanok v rozsahu asi 5-6 stran. Clanok ma byt ako zhodnotenie
nasho projektu.

e Matej C. sa pytal na dokumentaciu. Marian povedal, Ze staré listy netreba tlacit
nanovo, sta¢i do nej doloZit novu ¢ast dokumentacie so zapracovanymi
pripomienkami z predchadzajucej ¢asti. Sucastou dokumentacie ma byt aj CD
s produktom (wiki + stranka timu + projekt)

e Filip referoval o probléme s formaciou. Ked' idu hraci na poZzadované miesto
formacie nekontroluju, kde je lopta a dostavia sa na neaktudlne miesto. Marian
navrhol, Ze zistovanie pozicie lopty by bolo mozné zabezpecit prerusenim pri
natacani sa na poziciu alebo pri pade a naslednej lokalizacii.

e Michal oznamil problém pri kopani. Niekedy je hrac¢ daleko od lopty a netrafi loptu.
Je potrebné zabezpedit prichod blizsie k lopte a tak kopat.
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Riadeniu projektu

Stav uloh:
ID Popis Zodpovedni Datum Priorita Stav | Body | Cas Vystup
splnenia [hod]
8.1 Integrovat nase Gdabor N. 15.4.2013 vysoka ukonce 8 20 Jednotny kéd
nové funkcie né
8.2 Vyladenie Filip S. 22.4.2013 vysoka v 13 20 Fungujuci celok
zintegrovaného priebe
rieSenia hu
8.3 Zabezpedenie Mate;j S. 22.4.2013 | normalna v 5 4 Funkéna
technickej priebe topoldgia
stranky hu
prezentdcie
vysledku
8.4 Priprava Jaro 22.4.2013 | normdlna v 5 3 Vided
materidlov  na priebe
ITSRC hu
8.5 Aktualizovat Matej C. 22.4.2013 Vysoka Nova 13 10 Dokumentacia
dokumentaciu
(Spreinty 5-8)
7.4 High skill: Drz | FilipSuchac | 8.4.2013 | normalna | ukonce 5 5 Vytvoreny High
formaciu né skill
6.9 Pridenie k lopte Matej S. 8.4.2013 | normalna | ukonce 8 9 pridenie
z0 spravnej né k lopte Z0
strany spravnerj
strany (pri
prihravke
alebo pri strele
na branku
alebo pri
napredovani)
6.1 Vyhodnotenie Martin 8.4.2013 vysoka ukonce 8 10 pocitanie
Uspesnosti né trajektorie
prihravky stretnutia

dvoch objektov
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9 Preberacie protokoly Riadeniu projektu

9 Preberacie protokoly

Preberaci protokol
Timovy projekt |

Projekt: RoboCup 3D
Odovzddvajlci tim: A55 Kickers (tim €. 15)
Preberajuci: Ing. Maridn Lekavy, PhD.
Ddtum odovzdania: 14.11.2012
Odovzdané dokumenty:
e Tlac¢ena dokumentacia k inZinierskemu dielu v rozsahu 59 stran

e Tla¢end dokumentdcia k riadeniu projektu v rozsahu 72 stran

Veddci timu Ing. Maridn Lekavy, PhD.
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Preberaci protokol
Timovy projekt |

Projekt: RoboCup 3D
Odovzddvajlci tim: A55 Kickers (tim ¢. 15)
Preberajuici: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Ddtum odovzdania:  14.12.2012
Odovzdané dokumenty:
e Tladend dokumentacia k inZinierskemu dielu v rozsahu 71 stran

e Tla¢end dokumentdcia k riadeniu projektu v rozsahu 95 stran

Veddci timu Ing. Maridn Lekavy, PhD.
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9 Preberacie protokoly Riadeniu projektu

Preberaci protokol
Timovy projekt Il

Projekt: RoboCup 3D
Odovzddvajlci tim: A55 Kickers (tim ¢. 15)
Preberajuici: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Ddtum odovzdania: ~ 22.04.2013
Odovzdané dokumenty:
e Tladena dokumentacia k inZinierskemu dielu v rozsahu 123 stran

e Tlacdena dokumentdcia k riadeniu projektu v rozsahu 122 stran

Veddci timu Ing. Maridn Lekavy, PhD.
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