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1 Uvod

Tento dokument bol vytvoreny ako dokumentacia riadenia k projektu Trojdimenzionalne UML
v ramci predmetu Timovy projekt. Struktura dokumentu je v sulade so zadanymi poziadavkami

predmetu.

Tato dokumentécia poskytuje uceleny obraz o ¢lenoch timu. Kazdému ¢lenovi timu bola vybrana
jedna rola v ramci manazmentu projektu, ktorej sa ma venovat’. Roly nie si pevne dané a pocas
semestra sa mozu menit. Z konkrétnej role nasledne vyplyvaju aj zodpovednosti ¢lena timu na

bezproblémovom chode projekt.

Clenovia timu vytvorili plan, o méa byt su¢astou projektu. Okrem toho naértli priblizny dasovy
odhad implementacie jednotlivych Casti funkcionality.

Metodiky ako stcast’ riadenia projektu sluzia na zjednotenie a zlepSenie kvality prace Clenov

timu, ktori nie si odbornikmi danej oblasti. Ide o formu zdiel'ania vedomosti a zru¢nosti medzi

¢lenmi timu. Kazda metodika sa venuje vybranej téme, ktora bola dblezita pri praci na projekte.

V prilohach dokumentu sa nachadzaju zapisy zo stretnuti. V zapisoch mozno sledovat’ plnenie

planov a na kol’ko si jednotlivi ¢lenovia timu plnia zverené Glohy.
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2 Ponuka

2.1 Predstavenie clenov timu

Gabriela Brndiarova

Téme vizualizicie sa venovala pocas svojej bakalarskej prace a pokracuje v tomto smere aj
v diplomovej praci. Mimo Skoly pracovala na niekol’kych webovych aplikaciach v J2EE

a momentalne pracuje s integranym nastrojom TIBCO.

Tomas Kolackovsky

Bakalarska praca Redakény systém pre univerzalne pouzitie (UniSys). V sucasnosti okrem $koly

aj pracuje, kde je na pozicii analytik. Venuje sa tvorbe web stranok.

Peter Kysel

Pocas studia skisenosti hlavne s programovacim jazykom Java a technoldogiami UML, MySQL.

Bakalarska praca zamerana na elektronické skladové hospodarstvo.

Ilvan Martos

Student softvérového inZinierstva priCom o informacné technologie sa zaujima vySe 6 rokov,

z toho 4 v praxi.

Andrej Stajer
Student so zalubou pre nové technologie. Aktivne sa venuje objektovo-relaénym databdzam

v podnikovom prostredi ako SQL konzultant.

Matej Stetiar

Pocas studia si osvojil zdklady programovacich jazykov Java, C#, C a technologii MySQL, UML.
Jeho bakalarska praca bola zamerana na integraciu knizni¢no-informacného systému a RFID

¢itacky. Mimo Skoly sa $pecializuje na vyvoj enterprise aplikacii v nastroji IBM BPM.

Erik Suta

Pracuje ako java developer v oblasti open-source identity management. Vo vSeobecnosti ma

vel'mi rad nové technologie.
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Andrej Valko

Skiisenosti s metodami Specifikacie softvéru, databazovymi technologiami, programovacimi
jazykmi C, Java, a aj s Java EE technologiami a ramcami. PocCas bakalarskej prace ziskal
skusenosti s technologiami sémantického webu. Orientuje sa aj v HTML, CSS, JavaScript-e
a Photoshop-e.

2.2 Motivacia

UML, ako dolezity nastroj softvérového inzZiniera, slizi na navrh, S$pecifikiciu a aj
zdokumentovanie vytvaraného alebo uz existujuceho softvéru. Pri tychto ¢innostiach sa ¢asto
stava, ze vysledné diagramy s vel'mi zlozité. Preto ¢asto dochadza ku krizeniam a prekryvaniu
sa Casti diagramov. Pridanim jednej dimenzie by sa mohlo mnozstvo s tychto problémov
odstranit. Zobrazenim v trojdimenzionalnom priestore by sa mohla zlepsit’ nie len Citatel'nost’,

ale dali by sa pridat’ nové pohl'ady alebo rozne porovnania viacerych diagramov.
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3 Ulohy é&lenov timu

3.1 Manazérske ulohy ¢lenov timu

Manazérske tlohy boli ¢lenom timu rozdelené na prvom stretnuti. Na druhom stretnuti doslo
k prehodnoteniu z dovodu zmeny predpokladanych pouzivanych technologii. Rozdelenie sa
uskutocnilo na zaklade spolocnej diskusie, kde boli zohl'adnené preferencie jednotlivych Clenov

timu. Vysledok po druhom stretnuti sa nachadza v tabulke Tabulka 3.1.

Clen timu Manazérska rola

Gabriela Brndiarova Manazér rozvrhu a planovania

Tomas Kolackovsky Manazér monitorovania produktu do 6. tyzdia ZS

Peter Kysel’ Manazér monitorovania produktu

Ivan Martos Veduci timu; Manazér komunikacie a l'udskych zdrojov
Andrej Stajer Manazér rizik

Matej Stetiar Manazér kvality

Erik Suta Manazér dokumentovania

Andrej Valko Manazér kvality

Tabul’ka 3.1 Priradenie manaZérskych tloh ¢lenom timu.

3.2 Hlavné zodpovednosti €lenov timu

Tabulka Tabul'ka 3.2 obsahuje hlavné zodpovednosti jednotlivych ¢lenov timu pocas celého

projektu.
Clen timu Hlavné zodpovednosti
Gabriela Brndiarova e sprava systému JIRA
e Vytvaranie reportov na konci Sprintov
e kontrola zdrojového kodu Mateja Stetiara
Tomas Kolackovsky Do 6. tyzdha:
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e sprava internetovej stranky timu

e sprava virtualneho servera projektu
Peter Kysel’ e kontrola zdrojového kédu Andreja Valka

Od 6. tyzdna:

e sprava internetovej stranky timu

e sprava virtudlneho servera projektu
Ivan Martos e kontrola zdrojového kodu Andreja Stajera
Andrej Stajer e kontrola zdrojového kodu Gabriely Brndiarovej
Matej Stetiar e kontrola zdrojového kodu Petra Kysel'a
Erik Suta e sprava verziovacieho systému pouZitim nastroja

GIT a Bitbucket

e sprava dokumentécie

e kontrola zdrojového kodu Ivana Martosa
Andrej Valko e kontrola zdrojového kédu Erika Sutu

Tabul’ka 3.2 Hlavné zodpovednosti ¢lenov timu.

3.3 Praca na dokumentacii

V Tabulka 3.3 mozno vidiet' pracu jednotlivych ¢lenov timu na projektovej dokumentacii.
Polozka ,,Vsetci® v tabul’ke oznacuje, Ze Clenovia prispievali ku kapitolam rovnomerne. Tato
polozka sa tyka dokumentécie k Sprintom, kde kazdy clen timu vypracoval dokumentaciu pre

ulohy, na ktorych poc¢as konkrétneho $printu pracoval.

Clen timu Praca na dokumetacii (zoznam vypracovanych kapitol)
Gabriela Brndiarova e Inzinierske dielo: 3
e Riadenie projektu: 3.1, 3.2, 4, 4.1, 4.2, 5.2, 5.4, 8§,
A4

e Priprava dokumentov, formatovanie

Peter Kysel’ o Inzinierske dielo: 2, priloha A
¢ Riadenie projektu: 9, A.5
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Ivan Marto$

InZinierske dielo: 1.1, 1.2, 1.3, 8.1
Riadenie projektu: 5.6, 6, A.6

Andrej Stajer

Inzinierske dielo: 8.2, 11

Riadenie projektu: 1, 5.3, A.7

Matej Stetiar

Inzinierske dielo:

Riadenie projektu: 5.1, 10, A.1, A.8

Erik Suta

Inzinierske dielo:
Riadenie projektu: 3.3,5.5,5.7, 12, A.2, A9
Formatovanie dokumentov, integracia textov od

¢lenov timu, kontrola pravopisu, finalizacia

Andrej Valko

InZinierske dielo: 8.2, 8.3

Riadenie projektu: 5.1, 7, A.3

Vsetci

InZinierske dielo: 4, 5, 6, 7
Riadenie projektu: 2.1

Tabul’ka 3.3: Praca ¢lenov timu na dokumentacii
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4 Plany

V nasledujucej kapitole su opisané plany timu v zimnom a letnom semestri. V zimnom semestri
bol vytvoreny iba dlhodoby plan na cely semester. Pre letny semester bol okrem dlhodobého
planu vypracovany aj kratkodoby podrobnejsi po jednotlivych Sprintoch. Kratkodoby plan je

vypracovany vzdy pre najblizSie 3 Sprinty.

4.1 Zimny semester

Produktovy backlog

Na zaciatku zimného semestra bol vytvoreny zoznam pouzivatel'skych pribehov, ktoré sa mozu
zapracovat’ do aplikacie — tzv. produktovy backlog. Jednotlivym pouzivatel'skym pribehom bola
priradend ich priorita vyjadrena v celych ¢islach, kde 1 predstavuje najvyssiu prioritu. Produktovy

backlog znazortiuje Tabulka 4.1.

Pouzivatel’sky Priorita | Oopis

pribeh

Vytvorenie objektu | 1 Pridavanie Ciary Zivota reprezentujicej objekt konkrétnej
triedy do diagramu. Do vytvarania objektu je zahrnuté aj
vytvaranie triedy.

Vytvorenie 1 Pridavanie interakcie medzi dvoma ¢iarami zivota. Moznost’

interakcie pridat’ viacero typov interakcii (synchronne a asynchronne
spravy). Interakcia moze spajat’ aj ¢iary zivota, ktoré sa
nenachadzaji na rovnakej vrstve.

Serializacia 1 Ukladanie diagramu do suboru a spétné nacitavanie zo stiboru.

Automatické 2 Automatické ukladanie diagramu v pravidelnych ¢asovych

ukladanie intervaloch.

Vytvorenie 2 Pridévanie fragmentu. Fragment bude typov LOOP, OPT, ALT

fragmentu a PARALEL.

Aktivacny blok 2 Pridavanie aktivacného bloku na Ciaru zivota.

Vymazavanie 3 Po vymazani prvKky nie si zobrazené v diagrame.

prvkov z diagramu

Vymazanie prvkov z | 3 Po vymazani prvky nie st dostupné v repozitary prvkov.

modelu

Strom prvkov 3 Pouzivatel'ovi by sa zobrazoval strom prvkov diagramu.

Kopirovanie vrstiev | 3 Vytvorenie kopie vrstvy aj so vSetkymi prvkami na nej.

Kopirovanie prvkov | 3 Vytvorenie kopie konkrétneho prvku diagramu. Koépia by sa

diagramu vlozila na rovnaku vrstvu ako jej predloha.

Filtrovanie 3 Filtrovanie zobrazenych prvkov diagramu.

Animacie 3 Animacie, ktoré by zvysili atraktivnost’ grafického
pouzivatel'ského rozhrania.

Ovladacie prvky 3 Vylepsenie ovladania aplikécie.

Editovanie velkosti | 3 ZmenSovanie a zva¢Sovanie prvkov diagramu.

7
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prvkov

Editovanie 3 ZmenS$ovanie a zvac¢Sovanie vzdialenosti medzi jednotlivymi

vzdialenosti medzi vrstvami.

vrstvami

Editovanie pozicie 3 Presuvanie prvkov diagramu po vrstve aj medzi vrstvami.

prvkov

Klavesové skratky 3 Moznost’ pouzivat’ klavesové skratky pri praci s aplikaciou.

pre pohyb Konkrétne pri oznacovani prvkov diagramu a prechodmi medzi
vrstvami.

Zobrazenie na celu 3 Zobrazenie vrstvy na celi obrazovku.

obrazovku

Ovladanie kamery 3 Pohyb kamerou dopredu a dozadu ovladané kolieskom mysi.

mysou

Tabulka 4.1: Produktovy backlog na zaiatku zimného semestra. Ulohy sii zoradene podPa priority.

Dlhodoby plan

Na zimny semester st naplanované nasledujuce pouzivatel'ské pribehy:

e Vytvorenie objektu
e Vytvorenie interakcie
e Serializacia

e Vytvorenie fragmentu

Pri poslednom pouzivatel'skom pribehu ,,Vytvorenie fragmentu* bolo naplanovanie zacatie prace

a dokoncenie v letnom semestri.

4.2 Letny semester

Produktovy backlog

V produktovom backlog-u boli po zimnom semestri vykonané zmeny a odstranené tie

pouzivatel'ské pribehy, ktoré¢ sa podarilo implementovat’.

Pre pouzivatel'sky pribeh ,,Vytvorenie interakcie” boli zniZené naroky na rieSenie. V novej verzii
nie je potrebné mat’ dva typy spravy. Preto bol z produktového backlog-u odstraneny ako hotovy.
Pouzivatel'sky pribeh ,,Vytvorenie fragmentu™ je rozpracovany. Po zisteni, Ze sucasné rieSenie
nema vytvoreny repozitar prvkov a jeho vytvorenie je nad rozsah tohto projektu, bol odstraneny

aj scenar ,,Vymazanie prvkov z modelu*.

Produktovy backlog v su¢asnom stave znazortiuje Tabulka 4.2.




Plany Tim 2: GAMATEPI
Pouzivatel’sky Priorita | Opis

pribeh

Automatické ukladanie | 2 Automatické ukladanie diagramu v pravidelnych ¢asovych

intervaloch.

Vytvorenie fragmentu 2 Pridavanie fragmentu. Fragment bude typov LOOP, OPT,
ALT a PARALEL.

Aktivacny blok 3 Pridavanie aktivacného bloku na Ciaru Zivota.

Strom prvkov 3 Pouzivatel'ovi by sa zobrazoval strom prvkov diagramu.

Kopirovanie vrstiev 3 Vytvorenie kopie vrstvy aj so vSetkymi prvkami na nej.

Kopirovanie prvkov 3 Vytvorenie kopie konkrétneho prvku diagramu. Képia by sa

diagramu vlozila na rovnaku vrstvu ako jej predloha.

Filtrovanie 3 Filtrovanie zobrazenych prvkov diagramu.

Animdcie 3 Animdcie, ktoré by zvysili atraktivnost’ grafického
pouzivatel'ského rozhrania.

Ovladacie prvky 3 Vylepsenie ovladania aplikacie.

Editovanie velkosti 3 Zmens§ovanie a zva¢Sovanie prvkov diagramu.

prvkov

Editovanie vzdialenosti | 3 ZmenSovanie a zva¢Sovanie vzdialenosti medzi

medzi vrstvami jednotlivymi vrstvami.

Editovanie pozicie 3 Prestivanie prvkov diagramu po vrstve aj medzi vrstvami.

prvkov

Klavesové skratky pre 3 Moznost’ pouzivat’ klavesové skratky pri praci s aplikéciou.

pohyb Konkrétne pri oznaovani prvkov diagramu a prechodmi
medzi vrstvami.

Zobrazenie na celu 3 Zobrazenie vrstvy na celi obrazovku.

obrazovku

Ovladanie kamery 3 Pohyb kamerou dopredu a dozadu ovladané kolieskom

mysSou mysi.

TabulPka 4.2: Produktovy backlog na za¢iatku letného semestra

Dlhodoby plan

V letnom semestri sa chceme sustredit’ na ovladacie prvky pouZzivatel'ského rozhrania a na

dokonCenie fragmentu. Z produktového backlog-u boli vybrané nasledovné pouzivatel'ské

pribehy:

e Vytvorenie fragmentu

e Automatické ukladanie

e Animacie

e Ovladacie prvky

e Ovladanie kamery mysSou
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Kratkodoby plan
Sprint &. 1

e vytvorenie generického fragmentu, od ktorého by sme mohli dedit my aj diplomant

Matej Skoda
e prebratie vybratych &asti fragmentu od Mateja Skodu

e spojenie nagho fragmentu a fragmentu od Mateja Skodu do jedného celku
Sprint ¢&. 2

e automatické ukladanie

e ovladanie kamery mysSou
Sprint & 3

e animacie
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5 Manazment timu

5.1 Manazment kvality

Pre kontrolu kvality nasho systému sme zaviedli prehliadky zdrojovych koédov. Kontrola kédu
a odobrenie kvality bolo ur¢ené ako nutné kritérium pre ukoncenie tlohy. Ked’ze mame v time 7
¢lenov, prehliadky kodov st vykondvané do kruhu. Takto sme eliminovali aj moznost” dohody
dvoch c¢lenov, ktora by mohla nastat’ pri prehliadkach kédov vo dvojici. Prehliadky kdédov
vykonavame v systéme bitbucket, ktory nam umoziuje prehladne sledovat’ vykonané zmeny
a pridavat’ k nim komentare. Pri prehliadke kodu sa sleduje, ¢i boli dodrzané menné konvencie, ¢i
je koéd spravne komentovany, upraveny, ¢i sa v nom nenachddzaju Ziadne nepresnosti a ¢i je

pouzity pristup k rieSeniu ulohy spravny.

Chyby alebo nejasnosti vSsak m6zu byt najdené aj mimo prehliadky kodu. Aby rieSenie takychto
chyb anejasnosti prebehlo ¢o najrychlejsie, metddy a triedy maju v zdrojovom kdde svoje
oznacenie, na zdklade ktorého je mozné urcit’ okrem popisu aj autora (pri prehliadke je na zdklade

autora verzie jasné, kto zmenu vykonal).

Spolu s prehliadkou koédu prebieha aj pouzivatel'ské testovanie. Tu si kontrolor kodu stiahne
aktualnu verziu zdrojovych koédov so zmenami od rieSitel'a ulohy. Skusi tento kod skompilovat
a ako pouzivatel’ otestuje, ¢i pridand funkcionalita funguje korektne. Otestuje popri tom nie len

bezny scenadr, ale aj hrani¢né scenare.

Pre udrziavanie kvality naSho produktu sme na zaciatku zvazovali pouzitie unit testov pre
automatické testovanie. Tento pristup sme vSak po dokladnejSej analyza zamietli, lebo pisanie
unit testov pre graficky software je zlozité a casovo narocné. Preto sme ostali len pri testovani

v ramci prehliadok kodu.

Z dovodu hromadenia chyb sme sa rozhodli do kazdého Sprintu pridat’ ¢as vyhradeny na ich
rieSenie. Takymto sposobom sa nam dari opravovat’ chyby, ktoré sa objavia po¢as pouzivania

produktu alebo pocas implementacie.

Zvysenie kvality sme sa pokusili dosiahnut aj pri dokumentovani. Aby dokumentacia
k inzinierskemu dielu opisovala rieSent ilohu ¢o najlepsie, kazdy ¢len ju musi napisat’ hned” po
dokonéeni prace na danej alohe. Ulohu povazujeme za uzatvorent len v tom pripade, ked’ je aj

riadne zdokumentovana.
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V priebehu projektu nastalo niekolko situdcii, pri ktorych sme museli vykonat rozsiahlejSie
zmeny Vv zdrojovom kode, ktoré sice neprindsali nova funkcionalitu, ale pre zvySenie kvality boli
nevyhnutné. Jednym z takych refaktorovacich pripadov bolo premiestnenie ,,include* direktiv
Z hlavickovych suborov do zdrojovych stiborov, ¢im sa nam podarilo zrychlit kompildciu a

zostavovanie aplikacie.

Do budiicnosti sme naplanovali zmenu implementécie Casti aplikacie tykajicej sa vykresl'ovania
fragmentu v 3D diagrame. Ked'Ze ide o projekt, ktory sa vyvija vo viacerych paralelnych vetvach
a v buducnosti maju byt tieto vetvy zlucené, bolo potrebné naplanovat’ refaktorovanie nami
navrhovanej implementacie fragmentu v 3D diagrame tak, aby tuto ¢ast’ bolo mozné v buducnosti

jednoducho zIucit’ s inouvyvojovou vetvou projektu.

5.2 Manazment monitorovania projektu

Manazment monitorovania si pocas celého semestra v§imal nepriaznivy fakt, Ze ¢lenovia timu
nestihaju vypracovat’ svoje ulohy do skoncenia $printu. Pocas celého semestra bola snaha tento
problém eliminovat. V prvom Sprinte bola ako problém oznacend zla granularita rozdelenych
uloh. Dohodlo sa, ze ulohy budi rozdelované na omnoho mensie Casti, ktoré si mézu medzi

sebou ¢lenovia timu lepsie prerozdelit’.

V ramci monitorovania projektu sa v druhom $printe zacali vypracovavat’ reporty K projektom (aj
spatne pre prvy Sprint). Tieto reporty obsahuju informacie o tom kto robil na akych ulohach,
kolko hodin a v akom stave s jednotlivé ulohy po ukonceni S$printu. Okrem informécii pre
pedagogického veduceho o praci vtime poskytuji reporty uzitocné informacie aj nam.
Prostrednictvom nich si sumarizujeme v akom stave mame na konci $printu jednotlivé Glohy a ¢o

si eSte vyZaduje nasu pozornost.

Od prvého Sprintu sa na monitorovanie tloh pouzival nastroj JIRA. Na zaciatku sluzil len na
zadavanie uloh, vedenie udajov o tom kolko Casu kto stravil na ulohe a komentovanie uloh.
V tretom Sprinte sme zacali vyuZzivat’ aj podporné nastroje, ktoré JIRA pre agilné metddy vyvoja
ponuka. Bol vytvoreny burndown chart, ¢o si vyzadovalo sofistikovanejsi sposob zapisovania
uloh do nastroja JIRA (znackovanie uloh, dodrziavanie zivotného cyklu tlohy, zadavanie
blokovanych uloh). Burndown chart nam ukéazal dalSie nedostatky, ktoré spdsobuju
nedodrziavanie terminov. Jednym z problémov bolo pridavanie uloh pocas behu Sprintu.
Rozhodli sme to eliminovat’ tak, Ze na opravu chyb, ktoré sa vyskytnil sa naplanoval ¢as a do

planovania bol zahrnuty aj ¢as na kontrolu kddu a pisanie dokumentacie.
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Problémom bolo aj ustrazenie vykonavania revizii zdrojovych kédov a dokumentovania uloh po
ich vyrieSeni. Preto sa zaviedol novy sposob akym sa hodnotil stav ulohy. Uloha nebola oznacena
za vyrieSent, kym nebola skontrolovand a zdokumentovand. Toto motivovalo samotnych ¢lenov

timu, aby si zdokumentovali svoju tlohu a dohliadli na to, ze ich kéd bude skontrolovany.

Medzi d’alSie monitorovacie ¢innosti, ktorym sa pravidelne venujeme patri retrospektiva na konci
Sprintu, ktord zahfiiame do zapisnice. Pomocou hodnoty work ratio, ktord nam ponuka JIRA
vieme o castiach, ktoré prekracuju planovany pocet hodin. Work ratio predstavuje funkciu
odhadovaného a straveného casu na tulohe. K tymto wloham pristupujeme S$pecificky, ich
vyrieSenie berieme ako vel'ku prioritu a snazime sa odhalit’ problémy, pre ktoré tato situacia

nastala, aby sme sa z nich mohli do buducna poudit’.

Venujeme sa aj neformalnym spdsobom monitorovania. Na neformalnych aj formalnych
stretnutiach sa Specialne pytame na problémy v time. Je v silnom zaujme vsetkych ¢lenov aby

sme si navzajom pomahali a aby sa problémom nevenoval nikto ako jednotlivec.

5.3 Manazment rizik a rozsahu

Analyza rizik

Stcastou manazmentu timu v timovom projekte je aj manaZment rizik. V timovom
projekte su vSak isté Specifikd, ktoré ovplyviluju mozné reakcie na rizikd. Jednotlivé
rizika boli identifikované a analyzované z pohl'adu zodpovednosti, dopadu, podmienok

vzniku a moznej prevencie pred rizikom (Tabulka 5.1).

Riziko nedodania pozadovanej funkcionality

Zodpovedna osoba

Vsetci

Popis rizika

Bude dodany prototyp, ktory nie je v sulade s predstavami zadavatela
alebo neobsahuje pozadovanej funkcionalitu

Casové ohranicenie

Dlhodobé

Pravdepodobnost’ vzniku

Nizka

Spustace Zmeny dlhodobych planov, zadavanie tloh nad schopnosti timu,
vycéerpanost’ timu

Prevencia Plnenie planu postupne, ¢asté stretnutia s dodavatel'om a jeho
informovanost’

Naprava -

Nesplnenie planu Sprintu

Zodpovedna osoba

Manazér monitorovania, manazér planovania

Popis rizika

Naplanovany $print nebude splneny v plnom rozsahu

Casové ohraniCenie

Dlhodobé

13




ManaZment timu

Pravdepodobnost’ vzniku

Tim 2: GAMATEPI

Stredna

Spustace Nerovnomerné palenie ,,burn-down chart“-u, neplnenie tiloh
jednotlivymi ¢lenmi timu

Prevencia Plnenie planu postupne, realistické planovanie, kompromis medzi
poziadavkami zadavatel'a a schopnostami timu

Naprava -

Riziko nesprédvneho ohodnotenia tlohy

Zodpovedna osoba

Manazér planovania, jednotlivi ¢lenovia timu

Popis rizika

Uloha je podhodnotena a je jej naplanovany nizky ¢asovy rozsah

Casové ohranicenie

Dlhodobé

Pravdepodobnost’ vzniku | Vysoké(Stredné)

Spustace -

Prevencia Rozdel'ovanie tilloh na mensie celky, odhady pomocou Planning
pokru

Naprava Naplanovanie dopracovania ulohy, poucenie pri hodnoteni loh

Riziko nesplnenia zadanej

tlohy

Zodpovedna osoba Vsetci

Popis rizika Clen timu nestihne dodat’ zadana tulohu
Casové ohrani¢enie Kratkodobé

Pravdepodobnost’ vzniku | Stredné

Spustace Odkladanie uloh blizko ku datumu odovzdania, vyCerpanost’ ¢lena
timu, podhodnotend alebo podcenena uloha
Prevencia Priebezna praca, komunikacia medzi ¢lenmi timu, planovanie
s rezervou na necakané udalosti, rozdel'ovanie tloh na menSie celky
Néprava Naplanovanie dopracovania ulohy, poucenie pri hodnoteni tiloh

Riziko nesplnenia blokova

nej ulohy

Zodpovedna osoba

Vsetci

Popis rizika Clen timu nestihne dopracovat’ ulohu, ktora blokuje tlohu d’alsieho
¢lena timu

Casové ohranicenie Kratkodobé

Pravdepodobnost’ vzniku | Nizke

Spustace Odkladanie uloh blizko ku datumu odovzdania, nizka komunikacia
medzi ¢lenmi timu

Prevencia Planovanie zavislych uloh do rdéznych Sprintov, komunikacia ¢lenov
timu a ich vzajomné pohananie

Naprava Naplanovanie dopracovania ulohy

Neschopnost’ implementécie tlohy

Zodpovedna osoba Vsetci
Popis rizika

Casové ohrani¢enie Dlhodobé
Pravdepodobnost’ vzniku | Nizke

Spustace Odkladanie uloh blizko ku datumu odovzdania, nizka komunikacia
medzi ¢lenmi timu
Prevencia Planovanie zavislych uloh do roznych $printov, komunikacia ¢lenov

timu a ich vzdjomné pohananie
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Naprava Naplanovanie dopracovania ulohy

Nekonzistencia modelov

Zodpovedna osoba Architekt timu

Popis rizika Architekt nezapracuje zmeny do datového modelu projektu
Casové ohrani¢enie Strednodobé

Pravdepodobnost’ vzniku | Nizke

Spustace Neznalost’ navrhu, navrhy vytvorené inou osobou ako architektom
Prevencia Konzultovanie a analyza navrhov s architektom timu

Naprava Doplnenie a oprava modelu

Nevhodnost’ ¢lena timu na danti manazérsku rolu

Zodpovedna osoba Veduci timu

Popis rizika Clen timu si nezvlada plnit manazérsku rolu

Casové ohrani¢enie Dlhodobé

Pravdepodobnost’ vzniku | Vysoka

Spustace Oneskorenie odovzdani dokumentov, zla kvalita vypracovanych
dokumentov

Prevencia Komunikacia veduceho s ¢lenmi timu ¢i zvladaju pracu

Naprava Pomoc ¢lenovi timu s jeho ulohou, vymena roli podl'a dohody

Plnenie uloh, ktoré neboli naplanované prioritnejSie

Zodpovedna osoba Vsetci

Popis rizika Clen timu vypracuje ulohu, ktora nie je naplanovana a nezostane mu
¢as na naplanované ulohy

Casové ohraniCenie Dlhodobé

Pravdepodobnost’ vzniku | Stredna

Spustace Nechut’ ¢lena timu pracovat’ na pridelenych tlohach, vlastna
motivdcia riesit’ iné lohy

Prevencia Splnit’ prioritne naplanované tlohy

Naprava -

Tabul’ka 5.1: Analyzované rizika

5.4 Manazment rozvrhu a planovania

V prvom Sprinte bol vytvoreny produktovy backlog, o ktory sa manazment planovania cely
semester vyrazne opieral. PouZivatel'ské pribehy v iom boli pri vytvoreni ohodnotené prioritou.
Tento produktovy backlog sa nachadza v kapitolach 4.1 a 4.2 v ramci planovania. Na rovnakom
stretnuti ako produktovy backlog vznikol aj neformalny dlhodoby plan na zimny semester, ktory

je tiez popisany v kapitole 4.1.

Planovanie jednotlivych Sprintov prebiehalo vzdy na stretnuti na zaciatku Sprintu. Na zaciatku
projektu mal pri planovani hlavné slovo vlastnik produktu. V neskorsich §printoch sme sa ako tim

do planovania zapdjali stale aktivnejSie, ¢o vyplyvalo aj s nadobudnutia blizSich vedomosti
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0 metodike scrum, ktora planovanie $printu opisuje ako dohodu vlastnika produktu s ¢lenmi timu.

V zimnom semestri sa nikdy neplanoval viac ako jeden nasledujuci $print.

Odhadovanie Casu na jednotlivé ulohy sa postupne vyvijalo. Kym prvy Sprint jednotlivé tlohy
nemali prideleny casovy odhad, od druhého sa preslo k odhadovaniu zlozitosti. Zlozitosti st
vyjadrené pomocou vel’kosti triciek (XS, S, M, L, XL) a na zaklade nich sa vypocitavaja ¢asové
odhady (XS = 1h, S = 2h, M = 4h, L = 8h, XL = 16h). Zlozitosti sa tloham najprv prirad’'ovali na
zaklade dohody clenov timu. Odhadovanie ¢asu potrebného na vypracovanie tiloh sa vo Stvrtom

Sprinte prvykrat uréoval pomocou techniky zvanej planning poker cards.

Na konci zimného semestra bol dlhodoby plan formalne zapisany do dokumentacie, vznikol

kratkodoby plan na prvé tri $printy letného semestra a bol aktualizovany produktovy backlog.

5.5 Manazment podpory vyvoja a integracie

V kontexte podpory vyvoja produktu za tcelom verziovania tim pouzival distribuovany
verziovaci nastroj git s online  uloziskom Bitbucket. Niektoré nalezitosti verziovania a
vykonavané procesy su opisané v metodike ,,Manazment verziovania zdrojovych suborov*. Kazda
vyvojarom vytvorena verzia bola do repozitara pridand spolo¢ne so spravou o verzii (commit
message), ktorej format je uceleny. Repozitar nachadzajuci sa na Bitbucket-e bol integrovany so
systémom na spravu uloh Jira a vyhody tohto prepojenia ¢lenovia timu vyuzivali pri kontrolach
kvality areviziach zdrojovych suborov (Kazda uloha zaznamenana v systéme Jira obsahuje
zoznam odkazov na verzie v systéme Bitbucket a kazda sprava o verzii v systéme Bitbucket

obsahuje odkaz na prislusna tlohu).

V ramci verziovania sme vyuzivali populdrny model vetvenia vyvoja, kazda implementovana
funkcionalita sa vytvarala v samostatnej vetve vyvoja apo UspeSnej validacii kvality bola
integrovana s projektom. Tento postup bol zvoleny najmé z toho dévodu, Ze na projekte pracuje
okrem timu aj niekolko bakalarov a diplomantov. Ak by ti mali potrebu vyuzit niektoru
z implementovanych funkcionalit, sta¢i vich vetvach vyvoja integrovat’ niektoru z vetiev
vytvorenu nasim timom. Pocas vytvarania funkcionality v jednotlivych funkcionalnych vetvach
vyvoja sme volili pristup ¢astého vytvarania verzii a Castej aktualizacie vyvojovej vetvy o obsah
z hlavnej vyvojovej vetvy timu, ¢im sa nam darilo predchadzat’ konfliktom pocas integracie vetvy

vyvoja do produktu.
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5.6 Manazment komunikacie a F'udskych zdrojov

Pre vymenu informacii boli pouzité nastroje a sluzby Skype, Google Groups a e-mailova

komunikacia.

Neformalne formy komunikacie

V nastroji Skype prebichala neformalna komunikacia medzi ¢lenmi timu. Tato komunikacia
prebiehala v spolo¢nej diskusii (pre vSetkych ¢lenov timu) a aj v samostatnych diskusiach medzi
jednotlivymi ¢lenmi. V tomto nastroji prebiehala taktiez neformélna komunikacia s autorom

prototypu.

TaktieZ pomocou Google Group prebichala neformalna komunikacia. V Google Group
prebichala tato komunikacia medzi ¢lenmi celého timu, nebolo mozné tu komunikaciu oddel'ovat

pre samostatné rozhovory.

Délezitou zlozkou neformalnej komunikacie boli osobné stretnutia. Tieto stretnutia mohli byt

v ramci celého timu, alebo jeho casti.

Efektivnost’ neformdlnej komunikécie bola vel'mi vysokd, pricom z toho dévodu to bola taktiez
najpouzivanejSia a najpreferovanejSia forma komunikacie. Najpreferovanej$im spdsobom boli

osobn¢ stretnutia, pricom najpouzivanej$im bola komunikécia cez Skype.

Formalne formy komunikacie

Medzi formalne formy komunikacie sa radi e-mailova komunikacia, Google Group, pravidelné
stretnutia timu s vedicim a taktiez aj zapisnice. Tieto formy komunikacie boli formalne vzdy ked’

sa ich zucastnil veduaci timu.

Medzi najdolezitejSie formy tejto komunikacie patrili zapisnice a Stretnutia s vedicim timu.
Stretnutia boli do6lezité z hl'adiska budiceho smerovania timu, priCom zapisnice uchovavali obsah
tychto stretnuti. Formalna a aj vypovedna uroven zapisnic bola vel'mi vysoka. Bol zavedeny

presny format kazdej zapisnice, ktory sa nasledne striktne dodrziaval.

Efektivnost’ tejto formy komunikacie bola na strednej Grovni a z toho dévodu nebola medzi

¢lenmi timu preferovana.

V ramci formélne formy komunikacie bola zohladnend aj dokumenticia na ktort sa dévalo

vel'kého vyznamu. Bolo to z dovodu zachovania ¢o najlepsej urovne projektu.
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Pravidla komunikacie

Pri komunikacii bolo pravidlom uviest’ aktualny problém ktory sa riesi, ¢islo task-u v JIRA-e pod
ktory problém spada a popis problému. Taktiez bolo vitané pokial autor problému priSiel

s navrhovanym rieSenim, ktoré chcel prekonzultovat’.

Rozdelovanie uloh ¢lenom timu

Pocas rozdelovania tloh ktoré boli naplanované pre aktualny Sprint sa rozdel'ovanie riadilo na
zaklade preferencii kazdého Clena timu. Tieto preferencie sa vytvarali primarne podl'a znalosti
Clena, avSak stavalo sa Ze preferencie ¢lena boli ovplyviiované jeho tizbou pre spoznanie novej

znalosti ktorej nastudovanie bolo potrebné pre vyriesenie danej ulohy.

Rozdel'ovanie uloh prebiehalo v kolach, pricom v kazdom kole si musel kazdy ¢len timu vybrat
prave jednu ulohu z mnoziny ponukanych. Pocet kol zavisel od poctu uloh, priCom proces bol

ukonceny ked’ vsetky ulohy boli pridelené.

RiesSenie problémov v time

Pokial’ nastal problém pre Clena timu, dany ¢len vzdy tento problém ozndmil bud’ celému timu,
alebo jednotlivej osobe podla jeho preferencii. Nasledne sa o probléme diskutovalo a pokial’ ¢len
timu zaziadal o pomoc, tak akykol'vek iny ¢len timu mu mohol s danym problémom pomoct.
Mohol to urobit’ tak, ze mu dana tGlohu vyriesi, avSak preferovany spésobom bola vypomoc

a konzultacia pre najdenie a odporucenie rieSenia problému.

5.7 Manazment tvorby dokumentacie

Dokumentacii sa v time prikladal od zaciatku prace na projekte velky vyznam. V kontexte

manazmentu dokumentacie vykonavame nasledujuce ¢innosti.

Dokumentacia zdrojovych kédov

Kazdy ¢len timu dokumentuje nim vytvarané zdrojové stibory podla procesov definovanych

v metodike ,,Dokumentdcia v zdrojovych kédoch®.

Projektova dokumentacia

Pocas planovania $printov bol vzdy vy¢leneny Cas aj na dokumentaciu. V kazdej tlohe, ktora ma
vyznam pre pouZzivatel'a a teda je potrebné ju zdokumentovat’, bol na tento fakt brany ohl'ad a Cas
potrebny na vytvorenie tejto dokumentacie bol zahrnuty v ¢asovom odhade tlohy. Na konci

kazdého Sprintu prebehlo komplexné zlucovanie dokumentacie k Gloham ajej priclenenie
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k dokumentu o inzinierskom diele. Opis jednotlivych Sprintov teda obsahuje dokumentaciu
k jednotlivym tloham, na ktorych ¢lenovia timu pracovali. Po tretom Sprinte sme zacali do
dokumentacie kriadeniu projektu, Specificky k zapisom zo stretnuti prikladat’ aj cast

0 vykonavani retrospektivy.

Okrem dokumentécie jednotlivych uloh ¢lenovia timu priebezne vytvarali aj ostatné Casti
dokumentu podla poziadaviek definovanych na webovej stranke predmetu a vediaceho projektu,

pricom autorstvo je uvedené v kapitole 3.2.

Na tvorbu dokumentacie pouzivame program Microsoft Word 2007. Webové sidlo projektu je po
kazdom stretnuti aktualizované (Za pripadné neaktualizovanie webového sidla z dovodu

nefunk¢nosti servera pocas semestra sa tim ospravedliuje).
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6 Metodika #1 - Dokumentacia v zdrojovych
kédoch

Ivan Martos

6.1 Vymedzenie rozsahu

Tato metodika sa zameriava na dokumentaciu v zdrojovych ,,.cpp® a hlavickovych ,,.h* siboroch
vytvaraného programu. Popisuje predpisani Struktiru a obsah komentarov. V stboroch je
potrebné komentovat’ premenné, triedy, metody a taktiez aj jednotlivé bloky kodu ktoré by mohli
byt naro¢nejsie na pochopenie, pripadne ich Struktara je vel'mi zloZita. Je tu popisané kedy pisat’

dokumentaciu, za akym ucelom a ako ju $trukturovat’.
Metodika taktiez popisuje pracu s nastrojom ktory sluzi ako pomdcka pri vytvarani komentarov.

Tato metodika nesluzi na zadefinovanie formy a obsahu business dokumentacie ani dokumentacie
pre pouzivatel'a. Dokumentacia popisana v tejto metodike je technicka, developerska, ktora sluzi

pre vyvojarov programu.

6.2 Dedikacia metodiky

Tato metodika je urCend pre vyvojarov programu. Je pisana za ucCelom jednotnej Struktary
a formy dokumentacie v zdrojovych suboroch, ktora sa piSe z dovodu lepSicho pochopenia
funkcionality zdrojového kddu, ucelu tried, prace metdd, obsahu atribitov tried a premennych
a vysvetlenia ucelu jednotlivych ¢asti zdrojového kodu. Jednotna forma dokumentacie popisana
v tejto metodike pomdze k rychlejSiemu zorientovaniu sa v zdrojovom kode a taktiez ku

CistejSiemu kodu ktory nebude obsahovat’ rozne formy komentarov.

Kazdti zmenu vkoéde treba zdokumentovat komentovanim zdbévodu prehladnosti a aj

udrzatelnosti kodu. Kod ktory nie je zdokumentovany je vel'mi tazké udrziavat'.
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Role, ktoré sa riadia metodikou

Rola ktora sa
. L. Kedy sa dana rola riadi metodikou
metodikou riadi

Programator sa metodikou riadi v pripade vyvoja novych ¢asti
Programator programu, modifikaciach existujicich ¢asti kodu, pripadne len

prehliadke implementovanych sucasti zdrojového kodu.

) Code reviewer sa metodikou riadi v pripade revizie kodu za uc¢elom
Code reviewer ' o ) L
lepsieho pochopenia implementovanej funkcionality.

Tabul’ka 6.1 Roly riadiace sa metodikou

6.3 Role a zodpovednosti u€astnikov

Programator

Kazdy programator je zodpovedny za dokumentovanie nim napisaného kédu. Tato dokumentacia
musi byt’ napisana pri vytvoreni, respektive pocas vytvarania kodu. Musi tak ucinit’ najneskor po
dopisani koédu a predtym ako ukonéi svoju aktualnu programatorski pracu na projekte.
Programator je povinny dokumentaciu vytvarat' priebezne, priCom sa pri vytvarani z dévodu
konzistencie musi riadit’ touto metodikou. Dokumentacia sa musi vytvarat’ pri vytvoreni suboru,

deklaracii a implementacii triedy, metody, atributov a inych ¢asti kodu.

Code reviewer

Code reviewer zodpoveda za review kodu, priCom pri tejto ¢innosti je potrebné kontrolovat’ aj

obsah, formu a existenciu dokumentacie.

6.4 Zoznam nadvazujucich metodik a dokumentov

Metodika nadvizuje na metodiku vytvoreni Petrom Kyselom — ,,Zdielanie zdrojov pomocou
Google Drive“. Kedze konecna dokumentacia bude uloZena na Cloud ulozisku Google Drive,

postup spristupnenia samotnej dokumentacie je zapisany v spominanej metodike.

Tato metodika sa vyuZzije taktiez pri metodike Andreja Valka — ,,Metodika vytvarania unit

testov*. Kedze vytvaranie unit testov suvisi s programovanim a tieto testy mézu byt’ naro¢né na
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pochopenie, je potrebné pre nich vytvorit' taktiez komentare. Postup vytvorenia komentarov

Vv tejto metodike si najde uplatnenie v metodika Andrej Valka.

6.5 Vymedzenie pojmov

V tejto metodike su pouzité nasledovné pojmy:

- Zdrojovy kod, kod
Zdrojovym kdédom sa oznacuje akykol'vek kompletny obsah stiboru programu ktorého

pripona je ,,.cpp* alebo ,,.h*. V zdrojovom kode s deklarované a implementované triedy,
atributy tried, metody a premenné.

- Hlavi¢kovy subor
Hlavickovym suborom sa oznacuje akykol'vek kompletny obsah suboru programu

ktorého pripona je ,,.h“. Takyto stibor obsahuje deklarované triedy a atributy a metody
tried. Obsahuje taktiez aj zadefinované konstanty.

- Komentar (Comment)
Komentarom (anglicky Comment) sa oznacuje akakol'vek suvisla ¢ast’ zdrojového kodu

ktora slizi na opis funkcionality zdrojového kodu alebo jeho Casti. Komentar moze byt :

1. Jednoriadkovy — Vtomto pripade komentdr sa zaCina dvoma za sebou iducimi
neoddelenymi znakmi ,,/* a kon¢i koncom riadka v ktorom komentar zacal. Tento
komentar slizi na rychle objasnenie funkcionality.

Priklad: ,,// toto je komentar*

2. Jedno a viacriadkovy (blokovy) — v tomto pripade rozsah komentara je na jeden alebo
viac riadkov. Tento komentar moze byt dvoch typov :
a. Javadoc komentar — Komentar ktory zacina znakmi ,/**“ a kon¢i znakmi
»+ /. Tento komentar sluzi na komentovanie metod, tried a premennych.
Moéze obsahovat taktiez anotacie.
Priklad: ,,/** Javadoc komentar */

b. Vysvetlovaci komentar — Komentar ktory za¢ina znakmi ,,/*“ a kon¢i znakmi
¥/, Tento komentar slizi na objasnenie urcitej cCasti kodu, zvicsa
rozsiahlejSej, pripadne komplikovanejsej.

Priklad: ,,/* V tomto komentare objasnim ¢ast’ kodu */*
- Anotacia
Anotaciou sa mysli ¢ast’ Javadoc komentara ktora je na samostatnom riadku. Zac¢ina sa

znakom ,,@" za ktorym bez medzery nasleduje slovo oznacujuce typ anotacie. Nasledne
nasleduje medzera atext danej anotacie. Existuju rbzne typy anotacii v Javadoc
komentaroch, pricom v tomto projekte st pouzité pri dokumentacii nasledovné

1. ,author* — tento typ sluZzi na popis autora danej Casti kodu. Priklad — ,,@author Ivan*

2. ,see“ —tento typ slizi ako odkaz na inu ¢ast’ dokumentacie. Priklad — ,,@see Layer*

3. ,param“ — tento typ sluZi pre oznaCenie parametra metddy. Pokial ma metdda
viacero parametrov, su tieto anotacie zapisané v takom poradi v akom st deklarované
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parametre metédy. Za oznaCenim anotacie nasleduje typ parametra, jeho nazov

oddelen¢ medzerou a popis parametra. Priklad:
»@param int numl First parameter of method

@param char varl Second parameter of method*

4. return“ — tento typ sluZzi na popis hodnoty ktora vracia metoda.
Priklad: ,,@return Sum of parameters*

5. ,.exception” (alebo ,,throws*) — tento typ sluzi na popis vynimky ktorti metdda vracia.
Priklad: ,,@throws Illegal ArgumentException Parameter not in range*
- Eclipse
Pod Eclipse sa mysli textovy editor vyvojového prostredia Eclipse IDE for C/C++

Developers v ktorom je program vyvijani

6.6 Pouzity nastroj

Vyvoj programu prebiecha vo vyvojovom prostredi Eclipse IDE for C/C++ Developers. Toto

prostredie obsahuje textovy editor, ktorti okrem iného sluzi aj pre potreby tejto metodiky.

Pri zacati pisania blokového komentara a stisnuti tlacidla ,,Enter na klavesnici ja tento komentar

dokonceny.
Priklad:
1ol check() { I
;-(ITE§£af:i:T; bool check({) {
1TiInte ;:.—- if(InteracticnMana

if(Interacticon

Intera

Obr. 6.1 Zatiatok komentara pri

pouZiti nastroja Obr. 6.2 Ukon¢enie komentara pomocou
nastroja

Tento nastroj taktiez napomaha ku vizualnemu odliSeniu komentara od inych ¢asti kodu. Ako je

vidno na obrazkoch, komentare st vyznacené zelenou farbou.

6.7 Opis postupov

Presny cCas v ktorom komentar zdrojového kodu vytvoreny nie je urCeny. Je ho avSak potrebné

vytvorit do ukoncenia aktudlnej programatorskej Cinnosti. Je to ztoho dovodu, Ze kazdy
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programator radsej piSe komentar v inom Case, pripadne napisany kod sa méze ¢asom zmenit’.

Avsak vzdy je potrebné vytvorit’ komentar pre vytvorenu cast’ kodu.

Komentare st napisané vyluéne v anglickom jazyku.

Kde pisat’ jednotlivé druhy komentarov a ich struktuara:

Pri pouzivani Javadoc komentara je komentar napisany bezprostredne nad deklaraciou elementu
pre ktory je tento komentar ureny. Pokial’ je element deklarovany v Hlavickovom subore, tak
komentar je taktiez v hlavickovom subore. Pokial’ tento Javadoc obsahuje anotacie, tak tie su
umiestnené v dolnej Casti komentara. Pre niektoré komentare su urcité anotacie povinné, avsak
pouzitie ostatnych anotacii je na zvaZeni autora. V pripade anotacii typu ,,see” je pouzitie vzdy na
zvazeni autora a nie je nikdy predpisané. V hornej Casti komentara sa nachadza opis elementu

ktory popisuje. Anotacie a opis elementu su v komentare oddelené prazdnym riadkom.

Pri pouzivani jednoriadkového komentara je komentar umiestneny napravo od funkcionality
ktorti popisuje, pricom od funkcionality je oddelenym minimalne jednym tabuldtorom. Avsak pri
vzniku prili§ dlhého riadku (viac ako 150 znakov na riadok), je potrebné aby bol tento komentar

bezprostredne nad funkcionalitou ktora popisuje.

Pri pouzivani vysvetlovacieho komentéra sa komentar nachadza bezprostredne nad kdédom, alebo

blokom kédu (napriklad cyklus) ktory komentar komentuje.

Pri pouzivani akéhokol'vek blokového komentara, prvy riadok obsahuje len zaciatocné znaky
komentéara ,,/***, alebo ,,/**. Na nasledujucich riadkoch je obsah komentara, pri¢com kazdy riadok
sa za¢ina znakmi ,,** za ktorym nasleduje medzera. Tieto dva zaciatocné znaky vytvori pouzity
nastroj. Komentar sa kon¢i ukonCovacimi znakmi ,*/* ktoré sa nachadzaji taktiez na

samostatnom riadku.

V pripade Ze komentar sa nachadza nad kédom ktory popisuje, tak jeho Tavé odsadenie od

zacCiatku stiboru je rovnaké ako odsadenie kodu ktory popisuje.

Priklad:
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* [@author Shade

{

nuhlie-

* This comment describes class InteractionManager and it's purpose

class InteracticnManager

Obr. 6.3 UkazZka pozicie komentara

Nasleduje opis jednotlivych postupov komentovania pri vytvoreni roznych casti kodu:

Vytvorenie suboru

Vstupné podmienky

Novy stbor je vytvoreny

Vystupné podmienky

Komentar v hlavicke nového stboru je vytvoreny a kompletny

Povinné anotacie

ziadne

Tabul’ka 6.2 Podmienky a anotacie pri vytvoreni siuboru

Pri vytvoreni nového suboru pomaha pri komentovani pouZzity nastroj. Pri vytvoreni nového

suboru obsahujiceho zdrojovy kdéd, nastroj automaticky vytvori blokovy vysvetlovaci komentar

umiestnenych na vrchu novo vytvoreného stiboru. Tento komentar obsahuje nazov suboru, datum

kedy bol subor vytvoreny a autora vytvoreného suboru.

Mozné je taktiez do tohto komentara dodat’ ¢o subor obsahuje a za akym ucelom bol vytvoreny,

avSak tato moznost’ je Cisto volitel'na a na zvazenie autora suboru.

Priklad:

lc| InteractionManager.cpp &% | |c| InteractionMana

# InteractionManager.cpp

Created on: 25.6.2813
Author: Schade

=] M W k=

#include "InteracticnManager.h”

oa

Obr. 6.4 Ukazka komentara vytvoreného siuboru
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Vytvorenie triedy

Vstupné podmienky Nova trieda je deklarovana
Vystupné podmienky Existuje Javadoc komentér pri deklaracii triedy
Povinné anotacie author

Tabul’ka 6.3 Podmienky a anotacie pri vytvoreni triedy

Nad kazdou deklaraciou triedy musi byt Javadoc blokovy komentéar ktory popise vytvorenu
triedu. Tento komentar musi obsahovat’ anotaciu typu ,,author* ktora identifikuje autora triedy.

Javadoc komentar musi obsahovat’ popis triedy pre ktort je vytvoreny, jej ucel a opodstatnenie.

Priklad : vid. priklad ku Kapitole 7.1.1

Vytvorenie atributy triedy

Nad kazdou deklaraciou atributu triedy musi byt Javadoc blokovy komentar ktory popise
vytvorenu atribut. Tento komentar nemusi obsahovat’ anotacie, avSak moze obsahovat’ anotacie
typu ,,author ktora identifikuje autora triedy a ,,see* v pripade Ze pre pochopenie atributu je
odporicané prezretie iného komentara. Javadoc komentar musi obsahovat’ popis atributu, jeho

ucel a akt hodnotu uchovava.

Priklad:

* Camera that represents wview of the user

T o O o

L R, (=N

Ogre::Camera* camera;

Obr. 6.5 Priklad komentara pri atribute triedy

Vytvorenie metody

Deklaracia
Vstupné _
) Nova metdda je deklarovana
podmienky
Vystupné i | .
) Existuje Javadoc komentar pri deklaracii metoédy
podmienky
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Povinné anotacie author, return (pokial’ nie je typu ,,void*), param (pre kazdy

parameter), throws (pokial’ hadze vynimku)

Tabul’ka 6.4 Podmienky a anotacie pri vytvoreni metédy

Nad kazdou deklaraciou atribtu triedy musi byt Javadoc blokovy komentar ktory popise
vytvorenu metodu. Je potrebné zhrnit’ aky je ucel metddy a nacrtnut’ jej funkcionalitu. V tomto

komentare sa nepopisuje presna funkcionalita metédy. Komentar sluzi pre zobrazenie informécii

0 metdde.
Priklad:
36 /
37 * Method returns DrawingfAlgorithm defined by parameter from stored array of DrawingAlgorithms
38
39 * [@author Shade
40 * [@param std::string name Name of the Drawing Algorithm to return
41 * [isee DrawingAlgirithm
42 * f@return DrawingAlforithm defined by the name given in parameter
43
z DrawingAlgorithm® getDrawingAlgorithm(std::string name);
Obr. 6.6 Priklad komentara metody
Implementacia
V tomto pripade moézu byt pouzité dva druhy komentarov — blokovy vysvetlovaci

a jednoriadkovy. SluZia na popis funkcionality metddy. Vyber typu komentara je na zvazeni
autora. Jednoriadkovy komentar sa pouziva pri jednoduchej funkcionalite, pripadne v pripade ze
pre vysvetlenie nie je potrebny dlhsi opis. Blokovy komentar sluzi pre objasnenie zlozitejSej
alebo rozsiahlejSej casti kodu. Je potrebné komentovat’ ti funkcionalitu ktora je tazSia na
pochopenie, komentar nemusi byt nutne pri vSetkych prikazoch vnutri metdédy. Tento komentar

sluzi ako pomocka pri ¢itant kddu, neslazi ako nahrada za Struktaru kédu a naming conventions.

Priklad:
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{/show layer
layers[i]-»getGraphics()->getManualObject()->setVisible(true);

* If class diagram features should be enabled display them,
* otherwise display sequence diagram featu'eﬂ
if (Main::show_class_diagram_reloted){
/fClass diagram - show classes
std::vector<Class*> classes = layers[i]-»getClasses();
for({j = @; j < classes.size(); j++) 1
classes[j]-=geta@raphics()->getManualObject() ->setVisible(true);
¥
T else{
//Sequence diagram - show lifelines
std::vector<Lifeline*> lifelines = layers[i]-»getLifelines();
for(j = @; j < lifelines.size(); j++) {
lifelines[j]-»getGraphics()->getManualObject()->setVisible(true);

)

Obr. 6.7 Priklad komentara vnitri metody
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7 Metodika #2 - Vytvaranie unit testov pre

jednotky kédu v jazyku C++

Andrej Valko

7.1 Uvod

Tato metodika slizi na definiciu postupu pri testovani jednotiek zdrojového kdédu vyvijaného
softvéru. Testovanie je zabezpeCené pomocou Google C++ Testing frameworku v spojeni s

Google C++ Mocking frameworkom.

7.2 Vymedzenie obsahu (vybrané scenare)

Unit testovanie nebude pouzité v kontexte test-driven development, ale v kontexte regresného
testovania. Zamerom, nie je vytvorit’ najprv testy, ktorych splnenie sa zabezpeci implementéciou.
Zamerom je vyuzit’ unit testovania ako overenie, Ze po dodato¢nej implementacii nebola predosla

implementacia nijako negativne ovplyvnena.

7.3 Pouzité technoloégie

e Eclipse IDE for C/C++ Developers — (v tomto dokumente verzia: Kepler srl)

e C/C++ Unit Testing Support — plugin pre Eclipse IDE (v tomto dokumente verzia: 7.2.0)

o Google C++ Testing Framework — framework pre unit testovanie C++ zdrojovych kodov
(v tomto dokumente verzia: 1.7.0)

e Google C++ Mocking Framework — framework pre simulovanie objektov (v tomto
dokumente verzia: 1.7.0)

7.4 Pouzité pojmy

e jednotka zdrojového kodu — samostatne testovatel'na Cast’ softvéru, funkcionalita

e Uunit test — test jednotky zdrojového kddu, mbze uplatiovat’ niekol’ko test cases

e test case — subor mensich Ciastkovych testov, ktoré testuju jeden urcity pripad

e Ciastkovy test — test pre elementarnu Cast’ funkcionality

e assertion — tvrdenie, ktorého vyhodnotenie ako nepravdivé znamena zlyhanie testu
o test fixture — nemenny stav systému v priebehu viacerych testov

o mock class — trieda simulovaného objektu
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7.5 Dedikacia metodiky (u€astnici riadiaci sa metodikou)

Metodika je urcena pre kazdého programatora v time.
Programator vystupuje v dvoch rolach:

e tvorca unit testu - Kazdy programator okrem vytvorenia jednotky zdrojového kodu
(funkcionality), vytvori aj kod, ktory zabezpeci test funkcionality, ktora vytvoril.

e tester — Programdtor po dokonceni vlastnej jednotky zdrojového kodu, vykond uz
existujuce unit testy pre jednotky kodu, ktoré pri praci ovplyvnil (tym overi, ze st aj
nad’alej funkéné)

Integrator softvérového systému — Jeho ulohou je pripravit' zdrojové stibory projektu pre ucely

testovania.

7.6 Zoznam nadvazujucich metodik

e Metodika ohlasovania implementa¢nych chyb

e Metodika pre tvorbu zdrojového kddu

7.7 Metodika

Priprava
Priprava vyvojového prostredia
Vystupujtce roly: : programator v roly testera a tvorcu unit testu
Plugin poskytuje GUI pre jednoducht pracu so spustanim a analyzou unit testov.
1. V Eclipse IDE je potrebné nainstalovat’ plugin ,,C/C++ Unit Testing Support™.
Priprava projektu
Vystupujuce roly: Integrator softvérového systému
V osobitnej konfiguracii projektu je potrebné zahrnut’ kniznice pre unit testovanie.

1. Je potrebné vytvorit’ konfiguraciu (build target) s ndzvom ,,Test®.
Stiahnut’ Google Test Framework z lokacie: http://googletest.googlecode.com/files/gtest-
1.7.0.zip a Google C++ Mocking Framework z
http://googlemock.googlecode.com/files/gmock-1.7.0.zip

3. Do projektu zahrnit’ kniznice oboch frameworkov, ale len v konfiguracii ,, Test*.
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4. Vytvorit novy priec¢inok s nazvom ,,tests* na rovnakej Grovni ako priecinok ,,src*.
5. Priecinok ,tests* vylucit’ z konfiguracii inych ako ,,Test*.

Zakladny tok prace programatora na novej funkcionalite v suvislosti s testovanim

Vystupujtice roly: programator v roly testera a tvorcu unit testu

1. Najprv sa spustia existujice unit testy, ktoré overia funkénost’ doposial
implementovanych funkcionalit (BliZSie je tento proces rozobraty v kapitole Spustenie
unit testov).

a. Ak testy prebehnu uspesne, pokracuje sa krokom 2
b. Ak niektory z testov zlyha, chyba sa ohlasi (popisané v dokumente Metodika
ohlasovania implementaénych chyb).

2. Implementuje sa nova funkcionalita.

3. Opit sa spustia existujuce unit testy.

a. Ak testy prebehnu uspesne pokracuje sa krokom 4.
b. Ak niektory z testov zlyh4, je potrebné pri¢inu odstranit’.

i. Ak je pri¢inou nedokonala implementacia novej funkcionality, pokracuje
sa krokom 2.

ii. Ak je pri¢inou nekompatibilita novej funkcionality s uz existujicou,
pricom nedokonali implementaciu mé uz existujuca funkcionalita, toto
sa ohlasi ako chyba (popisané v dokumente Metodika ohlasovania
implementacnych chyb)

4. Vytvoria sa unit testy pre prave vyvinuta funkcionalitu. Je na programatorovi, aby zvoli
vhodné testovacie scenare (BlizSie je tento proces rozobraty v kapitole Tvorba unit testu)

Tieto testy musia prebehnit’ bez zlyhania.

Tvorba unit testu

Vystupujuce roly: tvorca unit testu

1. Kazdy unit test sa vytvori v samostatnom subore.

2. Vsetky testy je potrebne umiestnit’ v suboroch lokalizovanych v priecinku ,,tests* (tento
bol vytvoreny integratorom softvérového systému pri nastavovani projektu) .

3. Ak st vytvorené triedy pre test fixtures, tieto sa tieZ zahrnl do prie€inku ,,tests*

4. Ak je potrebné vytvorit simulované triedy (mock classes), tieto treba odvodit od
virtudlnych tried, ktoré st v stromovej Struktire priecinka ,,src* (popisané v metodike pre

Tvorbu zdrojového kodu), umiestnit’ ich vSak treba v priecinku ,,tests*.
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5. Unit test pozostava z viacerych testov, ktoré sa vytvoria makrom TEST(argl, arg?)
(pripadne TEST _F), pricom argl je nazov pre test case, ktory musi vystihovat’ testovani
funkcionalitu a musi koncit’ retazcom "Test", arg2 je nazov pre individualny test, tento
nazov musi vystihovat’ ¢ast’ testu funkcionality a nesmie koncit’ retazcom "Test" (Ukazka

1).
TEST("LayerTest", MinimallLayerSize") { }

Ukazka 1

6. Pokial negativne vyhodnotenie assertion v teste negeneruje fatalne chyby, treba pouzit’
expect variantu, tak aby bolo vyhodnotenych ¢o najviac testov v jednom behu bez
preruSenia v dosledku fatalnej chyby.

7. Pri kazdom assertion je potrebné uviest’ spravu v anglickom jazyku vysvetl'ujicu pricinu
chyby (pri porovnani vlastnosti dvoch objektov x a y je v sprave potrebné uviest’ okrem

ich nazvu aj ich typy - Ukazka 2)

ASSERT_EQ(x.size(), y.size()) << "Vectors x and y are of unequal length"

Ukazka 2

8. Vzdy ak je mozné, Zze pointer bude mat’ hodnotu NULL, treba vytvorit’ najprv assertion
na overenie, ¢i dany pointer méa hodnotu NULL.
9. Viaceré vstupné testovacie hodnoty treba aplikovat’ v ramci jedného ciastkového testu

(Ukazka 3).
TEST(FactorialTest, Positive) {
EXPECT_EQ(1, Factorial(l));
EXPECT_EQ(2, Factorial(2));
EXPECT_EQ(6, Factorial(3));
EXPECT_EQ(40320, Factorial(8));

}
Ukazka 3
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Spustenie unit testov
Vystupujtce roly: tester

1. Najprv treba skompilovat’ zdrojovy kdéd pre konfiguraciu ,,Test™.
2. Potom ak eSte nebola vytvorena konfiguracia spustenia (Run Configuration) v Eclipse,
tak:
a. Je potrebné vytvorit novia. Ako zdrojovy spustitelny subor treba zvolit
<nazov_aplikacie>.exe z priecinka “tests”.
b. Ako Tests runner treba zvolit' Google Tests Runner.
3. Spustit aplikaciu.
4. Skontrolovat vysledky (Priklad - Obr. 7.1)
5. Ak sa vo vysledkoch objavi chyba tak treba postupovat’ tak ako je uvedené v kapitole:
Zakladny tok prace programatora na novej funkcionalite v suvislosti s testovanim
(Predpokladom je, Ze test je vytvoreny spravne).

G Problems % Tasks [l Console [ Properties = Progress " Search | Cif C/C++ Unit 52 &4 4 g® QE| @, H- ¥ =8
Finished after 0 seconds
Runs: 6 8 Errors: 0 B Failures: 1 |
4 E?_| FactorialTest (0.0 s) laz Messages En
EF—'—_l Megative (0.0 5) @ . ftestcases/Math.cpp(104): Error: Value of: Factorial(0) Actual: OExpected: 1
gl Zero (0.0 5)

ee] Positive (0.0 5)
Pl E?_| IsPrimeTest (0.0 5)
E,E'—_| Megative (0.0 5)
gel Trivial (0.0 5)
eE Positive (0.0 5)

Obr. 7.1: Kontrola vysledkov testov

7.8 Zdroje

Google Test Framework pre vytvaranie C++ testov:

http://googletest.googlecode.com/files/gtest-1.7.0.zip

Dokumentacia pre Google Test Framework:

http://code.google.com/p/googletest/w/list

Google C++ Mocking Framework:

http://googlemock.googlecode.com/files/gmock-1.7.0.zip

Dokumentacia pre Google C++ Mocking Framework:

http://code.google.com/p/googlemock/w/list
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8 Metodika #3 — Manazment zadavania uloh

Gabriela Brndiarovad

8.1 Uvod

Metodika sa venuje problematike vytvarania uloh ajej prirad'ovania konkrétnym osobam.
Predpoklada sa existencia product backlog. Rozsah tejto metodiky konci v stave kedy je tiloha

zadana v nastroji JIRA. Neobsahuje ani informacie o priradeni tloh ku konkrétnym Sprintom.

Zoznam nadvazujucich metodik

Metodiky priamo nadvizujuce na postupy z tejto metodiky:
e Metodika vytvarania zapisnice
e Metodika vytvarania a spravovania product backlog
e Metodika spracovania pridelenych tloh

Iné metodiky zmienované v tejto metodike:
e Metodika komunikacie

Vymedzenie pojmov

Product backlog — List s pouzivatel'skymi pribehmi pre celt aplikaciu. V tomto dokumente

oznacovany aj skratene ,,backlog*.
JIRA — Nastroj na spravu uloh od spolo¢nosti Atlassian.
Planning poker cards — Spdsob pridel'ovania zlozitosti tloham za pomoci karticiek.

Pouzivatel'sky pribeh — Funkcionalita, pre pouzivatela.

8.2 Roly
Vlastnik produktu — Urcuje si poziadavky na projekt (t.j. pedagogicky veduci).

Clen timu — Cubovolny &lovek v time. Za ¢lena timu sa nepovazuje vlastnik produktu. V ramci

tohto projektu ide o Studenta.
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Zodpovedna osoba za tlohu — Primarne rieSitel danej ulohy, ale v pripade potreby ju
prerozdel'uje. V maximalnej moznej miere sa usiluje oto aby uloha bola vyhotoven4 nacas

a kvalitne.

Zadavatel tlohy — Clovek, ktory zadédva do néstroja JIRA nové tilohy. ManaZér planovania, ak

metodika neurcuje inak.

Vediici timu — Clen timu, ktory v tejto metodike koordinuje stretnutia.

8.3 Postupy

V tejto kapitole su podrobne opisané jednotlivé procesy spadajuce pod zaddvanie uloh. Nova
uloha méze vzniknut’ na zaciatku Sprintu (vdcSina uloh), ale aj pocas Sprintu. Pocas behu Sprintu
uz nevznikaju ulohy, ktoré patria do iného pouzivatel'ského pribehu nez aké boli vybrané
na zaciatku Sprintu. Su to novoobjavené chyby a nevyvojarske ulohy, ktoré je nutné urychlene
vyriesit. Vzhl'adom vyrazne mens$i pocet nez uloh zadanych na zaliatku Sprintu, si pridelenie

takejto tllohy nevyzaduje osobné stretnutie.
Definované su 3 urovne tloh (Obr. 8.1):
o Pouzivatel’sky pribeh z backlog
o oznaceny prioritou 1-n (1 pre najvacsiu)
o rozdeleny na tlohy na vypracovanie (v pocte 1-5)
e Uloha na vypracovanie
o priradena zlozitost’ na zaklade analdgie s vel'kostou tri¢iek (XS, S, M, L, XL)
o priradend zodpovedna osoba
o rozdelena na mnozstvo mensich Casti

o dva typy: vyvojarska (je Castou pouzivatel'ského pribehu) a nevyvojarska

(nepatri pod pouZzivatel'sky pribeh)
e Casti ulohy
o nie su formalne zapisované
o ur€ené prislusnou zodpovednou osobou

o sluzi predovSetkym na odhad stavu rozpracovanosti ulohy, ale aj na pripadné

prerozdelenie v situacii, Ze zodpovedna osoba potrebuje pomoct’ s tlohou
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Product
hacklog

PouZivatel’sky
nribeh 2

Uloha 2

Obr. 8.1: Hierarchia uloh na projekte

Pouzivatel'sky Pouzivatel'sky
pribeh 1 pribeh n

Proces vytvarania a pridel'ovania uloh na zaciatku Sprintu
Vstupny stav:

o Existuje backlog s pouZivatel'skymi pribehmi a ich prioritami.

e Pribehy z backlog sa nach&dzajt v nastroji JIRA.

e Prebieha stretnutie ¢lenov timu S vlastnikom produktu.

e Zacina novy Sprint.
Vystupny stav:

e Su zadané ulohy pre nasledujtci Sprint.

e Ulohy maju svoje zodpovedné osoby.

e O rozdeleni tloh medzi ¢lenov timu existuje fotograficky zaznam.
Technologie:

e JIRA —prezeranie a vyber pouZzivatel'skych pribehov z backlog
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Postup:

1.

Papieriky 10cm x 5cm — fyzicka reprezentacia ulohy

Karti¢ky so zloZitostami tuloh — urCovanie zlozitosti tloh technikou planning poker

cards

Vlastnik produktu vyberie z backlog pouZivatel'ské pribehy pre dalsi $print. Clenovia

timu mézu tento vyber pripomienkovat’.

Pouzivatel'ské pribehy sa rozdelia na mensie ulohy na vypracovanie, ktoré sa napisu na
papieriky.

Jednotlivé tlohy sa na principe planning poker cards ohodnotia zlozitostou. Tieto
zlozitosti sa pripiSu na prislusné papieriky.

Clenovia timu si zaradom berd po jednom papieriku s Glohou, ktord maju zdujem
v d’alsom $printe riesit. Ulohy sa vyberajii v niekol’kych iteraciach az kym nie su vietky
ulohy priradené.

Porovna sa, ¢i sa rovnaju sucty zlozitosti lloh kazdého ¢lena timu. Ak to nie je mozné

dosiahnut’, tak asponi s minimalnymi odchylkami medzi jednotlivymi ¢lenmi.

Kazdy ¢len timu si napiSe na svoj papierik meno, ¢im sa stava zodpovednou osobou pre

prislusnu ulohu.

Papieriky sa polozia na st6l a odfotia. (Pre potreby spisania zapisnice — metodika pisania

zapisnice a zadania tloh do nastroja JIRA).

Do konca dna stretnutia st vSetky tlohy zadané do nastroja JIRA (kapitola 0.0).

Proces vytvarania a pridelovania uloh pocas Sprintu

Vstupny stav:

Sprint bezi.

Clen timu si mysli, Ze je potrebné vytvorit' novi tlohu.

Vystupny stav:

Uloha mé svoju zodpovednii osobu a zloZitost'.
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Technolégie:

Kanal pre skupinovi interaktivnu komunikaciu — definovany v metodike komunikacie a sluzi

na komunikaciu ¢lenov timu pocas tohto procesu

Postup:

1. Clen timu oslovi ostatnych &lenov timu pomocou kanéla pre skupinovi interaktivnu

komunikaciu. Napise ¢o a pre¢o by malo byt obsahom novej tlohy.

2. Na zaklade diskusie s ostatnymi ¢lenmi sa rozhodne, €i sa vytvori nova tiloha. Ak sa nova

uloha zamietne proces kon¢i, inak pokracuje v bode 3.
3. Urd¢i sa zlozitost’ tlohy na zaklade dohody pritomnych ¢lenov timu.
4. Vybera sa zodpovedna osoba. Pri vybere sa zohl'adituju odpovede na otazky:
o Kto ma zaujem tlohu riesit™?
e Kto mal na stretnuti na zaciatku Sprintu ulohy s nizSou zlozitostou?

e Skym tuloha stvisi? (Na zdklade manazérskej pozicii a rieSenia podobnych uloh

v minulosti.)
5. Clen timu, ktory inicioval vytvorenie novej tlohy sa stiva zadavatelom. Nové uloha je
neodkladne zadana zadavatel'om do nastroja JIRA.
Proces zadavania ulohy do nastroja JIRA
Vstupny stav:
e Vznikla povinnost’ pridat’ lohu do nastroja JIRA.
e Uloha ma definovani zodpovednu osobu a zloZitost.
o Zadavatel je prihlaseny v nastroji JIRA.
Vystupny stav:
e Uloha je zadana v nastroji JIRA.
Technolégie:

JIRA — pridanie novej tlohy
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Create Issue [ i8¢ Configure Fields + l
Project *|nTrujdimenzi0néIne L - | |
lssue Type | @ Task @
Summary*|
Priority |‘i‘ Major - | @
Due Date | | &

Component/s None

Affects Version/s

4

Start typing to get a list of possible matches or press down to select.

Fix Version/s

4

Start typing to get a list of pessible matches or press down to select.

Assignee

ﬂf-\utomatic v|

RBPDITBF*|E Gabriela Brndiarava |
Start typing to get a list of possible matches.

Environment

(=]

For example operating system, software platform and/or hardware specifications (include as appropriate for the issue).

Description

B@
Original Estimate I:l (eg. 3w 4d 12h) @

The original estimate of how much work is invelved in resolving this issue.

Remaining Estimate I:I (eg. 3w 4d 12h) @

An estimate of how much work remains until this issue will be resolved.

Attachment [ vybrat sibory | Nie je vybraty Ziadny sibor

The maximum file upload size is 10,00 MB.

Labels

hd |

Begin typing to find and create labels or press down to select a suggested label.

Units |
The field "Estimate” iz a full time estimation. A person can be assigned to a task in partial time. This field is for such purpose. The
wvalue is a percentage from 1 to 100.
PercentDone | |
DueTime | |
Epic Link | v|

Choose an epic to assign this issue to. "

P

[Tl Create another | Create | Cancel

Obr. 8.2: Formular na pridavanie novej ulohy v nastroji JIRA
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Postup:
1. Zadavatel klikne na tla¢idlo ,,Create issue* (v pravom hornom rohu pod svojim menom).
2. Zobrazi sa mu formular na pridavanie novej tlohy (Obr. 8.2).
3. Zadavatel’ vyplni nasledujuce polia (ostatné polia sa nevypliiaju):
e |ssue type
- ,.task® —uloha
- ,,bug® — chyba v prototype
e Summary
- nazov ulohy v slovenskom jazyku
- pouzitie diakritiky
- ¢o najjednoznacnejsie
- 3-7 slov
e Priority
- ,,blocker” — uloha blokuje splnenie inej Glohy
- ,,critical® — ukoncenie je nutné do Stich dni
- ,,major* — ukoncenie je nutné do konca Sprintu
- ,,minor* — ukonc¢it’ tlohu je mozné aj po ukonceni Sprintu

- trivial“ — uloha nemé urceny koniec anevyplyva zpoziadaviek

vlastnika produktu, tloha je len aktivitou nad rdmec povinnosti
e Due Date
- datum, do kedy musi byt tloha hotova

- datum konca S$printu — ulohy, ktoré sa odovzdavaji na konci Sprintu (aj

blokujtce ulohy)

- prazdne — ulohy, ktoré trvaju pocas celého projektu alebo maju nejasny

¢as skoncenia

- iné - ulohy, ktoré treba oficialne odovzdat’ do konkrétneho datumu maju

zadany tento datum
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e Assignee
- meno zodpovednej osoby
- ,unassigned* - ak su zodpovedny vSetci

- ak je zodpovednych viac I'udi, tak sa z nich vyberie 1 'ubovolnd osoba

a ostatné sa pripisu do ,,description‘
e Reporter
- meno zadavatel’a ulohy
e Description
- vyplnené len v pripade potreby
- dodato¢né informécie k ulohe, podrobny popis, uzito¢né odkazy

4, Zadavatel stlaci tlacidlo ,,Create®.
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9 Metodika #4 - Zdielanie zdrojov pomocou

Google Drive

Peter Kysel’

9.1 Uvod

Udelom tejto metodiky je definicia postupu zdielania dat v ramci timového projektu pomocou
nastroja Google Drive. Podrobne popisuje zdielanie dat, format, tvar a vSetky potrebné

informacie potrebné pre korektné zdiel'anie. Na zdiel'anie sa pouZziva nastroj Google Drive.

Metodika je urcena pre: kazdého Clena timu, ktory chce zdielat informacie s ¢lenmi timu
(upload zapisnice, zdielanie screenshotov, pisanie navodu na urciti oblast ardzne dalSie

formaty, ktorych zdiel’anie bude prospesné pre ¢lenov timu).

9.2 Pojmy a skratky
OS - operacny systém

SCRUM - Agilny ramec pre vyvoj software, pre riadenie softvérovych projektov a vyrobkov

alebo vyvoj aplikacii.
2D - dvojdimenzionalny priestor
3D - trojrozmerny priestor

Google Drive - webova sluzba alebo aplikacia od spolo¢nosti google, ktora umoziuje zdiel'at’

subory pomocou cloudu.

9.3 Podrobny popis krokov

Zdiel'anie dat je procesom pozostavajucim z viacerych krokov vypisanych v tabulke:

Krok Kapitola
Nastavenie pouzivatel'ského konta 1.
Priprava nastroja Google Drive 2.
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Organizacia a orientacia v prie¢inku Timového projektu 3.
Pridanie nového suboru, prie¢inku 4,
Editacia suborov S.

Postup vypisany nizsie je pre lepSie pochopenie ilustrovany aj activity diagramom (Obr. 9.1).

Hpustenie Google drive)

nie

2
ano

(Prihlésenie cez Udet \/ {vytvorenie Uétu Google)

Google

Gastavenie Google driva

Prihlasenie sa do
timového adresara

Editacia existujiceho siboru?

nie

ano

Gridanie nového s(!borLD< ( Konzultacia s timom )

Obr. 9.1: Activity diagram metodiky

Nastavenie pouzivatelského konta

Vstup: web stranka google.com
Vystup: ucet na google a zdielany priecinok v ramci timového projektu

Pokial’ nemate vytvoreny ucet na google tak tiéet si vytvorite na web stranke www.google.com

kde Kliknete vpravo hore na poloZku prihlasit’ sa a nasledne v strede dole na polozku vytvorit’
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ucet. Vyplnite jednoduchy formular priCom doélezita polozka pre vas bude pouzivatel'ské meno ta
bude potrebna pre nastavenie zdielania prie¢inku. Uget google vam umozni pristup do vietkych

sluzieb spolocnosti google.

Meno

Zvolte si pouzivatel'ské meno

Cheem pouit’ swoju aktualnu e-mailovi adresu

Wtvorte heslo

Poturdte heslo

Obr. 9.2: Registracia polozka Zvol’te si pouZzivatel’ské meno je kPi¢ovym prvkom pre nasledujicu

pracu

Pokial’ u¢et mate pokracujete od tohto kroku.

Po registracii kontaktujete Ivana Martosa, ktorému poslete vaSe pouzivatel'ské meno zadané
v predchadzajucom kroku (napriklad pavol.mrkvicka @gmail.com) na zaklade ktorej vam do
sluzby gmail.com (prihlasovacie udaje st rovnaké do vSetkych sluzieb google) bude poslany e-
mail s informaciou ze prie¢inok TIMAK2013-14 je pre vas zdielany.

Priprava nastroja google drive

Vstup: web stranka drive.google.com

Vystup: korektne nainstalovany ndstroj Google Drive.

Pred pridavanim suborov v ramci timového projektu navstivte web stranku drive.google.com

,ktora bude vyzadovat pripojenie cez Gcet Google pokial’ ucet vytvoreny v kroku 1. Nasledne po
prihlaseni v strede obrazovky vam prehliada¢ pontikne moznost’ stiahnutia aplikdcie Google
Drive do vasho pocitata. Po stiahnuti nasleduje jednoducha instalacia, ktora automaticky
nainstaluje aplikaciu do vasho OS. Pri otvoreni moznosti pocita¢ (Tento pocitac) vam pribudne
k diskovym jednotkdm aj Google Drive. V ramci timového projektu vam bude spristupneny

prie¢inok TIMAK2013-14 od pouzivatel'a Ivan Martos.
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Organizacia a orientacia v prie€inku Timového projektu

Pri pridavani nového obsahu je nutné zoznamit sa s organizaciou prieCinku (Obr. 9.3).

& Backluy 1,11, 2013 13:57 Priecinuk saburuwy
V 2 VD-okrumentacia 1 li. 2[113 13:56 Priecinok ;.jt..;.r.;.-.,.-
& DP_skoda_cd 1. 11, 2012 13:56 Priedinok siborow
2 Loga 1,11, 2013 13:57 Priecinok suborov
2 Metodiky 1. 11, 2013 13:56 Priecinok sabaorow
2 Navody 1,11, 2013 13:57 Priecinok suborow
2 Plagat 1. 11, 2013 13:56 Priecinok siborov
2 Zapisy 7.11, 2013 21:53 Priecinok siborov
| about_project.txt 17,10, 2013 22:17 Textowy dokument 1kB
deadlines + harmonogramy.gsheet 30, 10, 2013 15:24 Tabulka Google 1kB
desktop.ini 1. 11, 2013 13:55 Mastavenie konfig... 1kB
money.gsheet 6,10, 2013 17:05 Tabulka Google 1kB
ﬁuj tim02_temal0-11_2013.pdf 24.9,2013 22:45 Adobe Acrobat D.., 244 kB

Obr. 9.3: Obsah Google Drive diia 9.11.2013

Organizacia priefinku ku driu 09.11.2013:

Backlog: nasa virtudlna tabul’a zavedena vzhladom na SCRUM.
Dokumentacia: vSetky stibory tykajuce sa akejkol'vek dokumentacie.

DP skoda cd: prototyp diplomanta, na ktorého praci nasa aplikacia pokracuje.
Logé: loga nasho timu (2D, 3D).

Metodiky: akékol'vek metodiky v ramci nasho projektu.

Névody: navody vyuzivané ¢lenmi v ramci timu.

Plagat: plagat a fotky timu.

Zapisy: zapisnice zo stretnuti.

Pridanie nového suboru, prie¢inku

V pripade Ze vas novy subor alebo prieinok spadd pod kategoriu, ktora sa uz nachadza
v aktualnej Struktare tak novy element bude ulozeny do podprieCinku ktorého sa prvok tyka

(névody, metodiky, screenshoty, backlog, dokumentécia, zapisy).
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V opatnom pripade je nutné vytvorit novy prieinok, ktory bude co najkonkrétnejsie
reprezentovat’ kategoriu alebo skupinu siborov do nej vlozenych. Tento krok je nutné

prediskutovat’ s ¢lenmi timu az potom zrealizovat'.

Nazvy pridavanych stborov je nutné udrziavat’ v konzistentnej podobe v sulade uz s existujicim

Standardom.

Zapisnice sa odovzdavaju v PDF formate aich nazov je tvoreny nasledovne

Zapisnica_den.mesiac.rok.pdf
Névody, metodiky: konkrétny struc¢ny popis ¢oho sa navod alebo metodika tyka.

Screenshoty : format ukladania je nazov rieSeného problému prototypu, datum a cas kedy bol

screenshot vytvoreny vo formate JPG,GIF,PNG. uloha 11.11.2013 13-23.jpg

Editacia suborov

Ak je nutné editovat’ akykol'vek subor je nutné tito skutoCnost’ oznamit’ ¢lenom timu a dant
zmenu s nimi prediskutovat. Po schvaleni navrhu o editdciu priecinka/znacenia/stiboru alebo
akejkol'vek inej skuto¢nosti administrator (osoba ktora zdiel'a obsah v tomto pripade Ivan Martos)

vykona dohodnuti zmenu.
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10 Metodika #5 — Spracovavanie pridelenych uloh

Matej Stetiar

10.1Uvod

Metodika spracovavanie pridelenych uloh popisuje, ako spravne pracovat’ s ulohami zadanymi
Vv systéme JIRA. Definuje ¢innosti, ktoré je potrebné vykonat’ pocas prace na tulohe, tak aby bolo
mozné sledovat’ postup na tejto ulohe. Metodika objasiiuje aj to, na koho je potrebné tlohu, po jej

dokonceni, preradit’ na reviziu.

10.2Role a zodpovednosti

Kapitola obsahuje popis roli, ktorych sa tato metodika tyka. Taktiez je naznacena zodpovednost’

kazdej role v ramci tejto metodiky.

1. Riesitel ulohy - Osoba zodpovedna za vyrieSenie ulohy.

2. Kontrolor kvality - Osoba zodpovedna zo kontrolu kvality a spravnosti
vyrieSenia ulohy.

10.3Pouzité pojmy
V tejto kapitole s zozbierané cudzie pojmy, ktoré sa vyskytuju v texte.

e JIRA — systém na spravu tloh

e Dashboard — informa¢na tabul’a. Jedna sa o skupinu filtrov systému JIRA zobrazenych na
jednej stranke a zdielanych medzi pouzivatel'mi.

e Dashboards — mnozné &islo od Dashboard

10.4Nadvazujuce metodiky

e Metodika pre manazment zadavania tloh - vysledkom tejto metodiky je tloha zadana
v systéme JIRA. Tuato ulohu nasledne spracovava jej rieSitel’ na zaklade tejto metodiky.
Metodika pre manazment zadavanie loh taktiez definuje rozdel'ovanie tloh na podulohy.

e Metodika pre reviziu vykonanych uloh — vysledkom tejto metodiky je rozhodnutie, i je
uloha vykonana v dostato¢nej kvalite alebo je ju potrebné vratit’ na prerobenie.

e Metodika pre rieSenie problémov s priradenou tlohou — ma za ulohu popisat’ ako
postupovat’ v pripade, Ze sa pri mojej uloh vyskytne problém.
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e Metodika pre manazment verziovania zdrojovych suborov — ma za tlohu objasnit’ ako

pracovat’ pri verziovani zdrojového kodu. Okrem iného objasiiuje aj to, ako sa dostat’
k ¢islu commitu do git repozitara.

10.5Popis prostredia

V tejto kapitole sa popisuje zakladny vzhlad nastroja JIRA, ktoré pouzivame na manazment tloh.
V tomto nastroji sme si vytvorili spolo¢ny informa¢ny panel, takzvany ,,Dashboard” (vid’. Obr.

10.1), ktory pouzivaju vsetci clenovia timu.

Kostra zalozky ,,Dashboards*
Zakladnym znakom systému JIRA je prehladnost’ a intuitivne ovladanie. Toto sa autori snazia
dosiahnut’ zalozkovym systémom, tabulkami a grafmi. Preto sa tieto ovladacie prvky sa

nachadzaju vSade v systéme.

Matej Stetiar Administration

+ Create Issi

ok Add Gadget ¢ Edit Layout & Tools~

3D UML basic 2
| [ ——— | [ - 1

Bl TRouML-g8 TRDUML-50 / Oznaenie iifeline tahom & ) Open [B TROUML-10 Zmeny na strénke v silade s pofiadavkami £ 170ct3

Displaying issues 1 to 1 of 1 matching issues. [B TROUML7? JRA maintanance T

Displaying issues 1 to 2 of 2 matching issues.

Activity Stream -
N B |

Activity Stream EBFR -

TRDUML-19 Git cleanup &  ErikSuta 19013 Resolved

. kéde
F watej stetiar commented on TRGUMLZS - Nemoino vytvort Iifeline v kbde

Displaying issues 1 to & of & matching issues.

F1 watej Stetiar started progress on TREUML 7S - Nemozno vytvort lifeline v kde

% Peter Kysel commented on TRIDUML-47 - delete lifeline & 8
TROUML-29  Lifelne obal Gabriela UTMov13  p Resolved
&% Peter Kysel started progress on TRIDU delete lifeline @ - @ Srmaiarova &
K Matej Stetiar changed the Assignes to ‘Andre] Vako' on TRIBUMLS - NemoZno wytvort ifeine v [8) @ TROUML-30  Lifeine zarovnanic na £ wanWartos W7mov3  j Reopenes
kbde riadok

F watej stetiar resonved TROUML 72 - Nemosno vytvort lfeline v kéde as Foxed 63} B TROUML-42  Dokumentacia *  ErikSuta & InProgress
4. Andrej Stajer updated 2 fielis of TRDUNL-52 - Ditovj model £ TRDUML-47 TRDUML-G3 / delete lfeline % Peter Kysel o In Progress.
K1 Matej Stetiar updated 2 fields of TREUML TS - NemoZng vytvor fifeine v kide o [ TROUML7E Nemoino vyivorklfeinev 4§ AndrejValko b Resolved

[#

[#

F watej stetiar changed the Assignes to Mate] Stetiar on FREUMLZS - Nemono wytvort lfeline v
Kbe

5]

F1 matei stetiar stopped progress on TRIDUML-43 - OznaGenie lfeline tahom

Show more.

Obr. 10.1: Informaény panel 3D UML basic

1. Zakladné zalozky (Obr. 10.1 ¢ast 1) su zobrazené v riadku tesne pod logom
a prihlasovacim menom. Tieto umoziuju prepinat’ medzi funkcionalitami v systéme.

2. Druhy typ zaloziek su zalozky informaénych panelov (Obr. 10.1 cast 2). Tieto
umoziuju prepinanie sa medzi jednotlivymi panelmi. Nachadzaji sa na lavej strane
obrazovky a st pomenované nazvami informaénych panelov. Zobrazuju sa tu panely,
ktoré ma prihlaseny pouZzivatel’ oznacené ako obl'ibené.
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Informacény panel ,,3D UML basic"

Tento informacny panel ma ulah¢it’ pracu so systémom JIRA pouzivatelom, ktori s nim eSte

nepracovali. Mal by obsahovat’ vSetky tidaje potrebné pre spracovavanie uloh ¢lenmi timu. Je

rozdeleny na 4 zakladné Casti.

1.

Filter ,,Moje ulohy* (Obr. 10.1 ¢ast’ 3) — obsahuje vSetky ulohy, ktoré st na mna
priradené a su aktivne. To, Ze su aktivne znamena, Ze eSte neboli uzatvorené a teda je
potrebné na ich vykonat’ nejaku aktivitu.

Filter ,,Ulohy bez riesitel’a*

Obr. 10.1: Informaény panel 3D UML basic cast’ 4) — obsahuje vsetky ulohy, ktoré
nemaju prideleného riesitela a st aktivne. Tieto tlohy si moze pouzivatel priradit’ na
seba a zacat’ ich riesit’, alebo budl priradené riesitelovi manazérom zodpovednym za
oblast’, ktorej sa uloha tyka.

Filter ,,Ulohy, ktoré sledujem* (Obr. 10.1 &ast’ 6) — obsahuje vietky tlohy, v ktorych
prihlaseny pouzivatel’ niekedy vystupoval. To znamena, Ze ju vytvaral, komentoval, riesil
alebo sam nastavil, Ze ma tato uloha zaujima. Taktiez je v tomto filtri mozné vidiet
ulohy, v ktorych sa bolo meno prihldseného pouzivatela citované v komentaroch alebo
V popise ulohy.

Zaznam aktivit (Obr. 10.1 ¢ast’ 5) — V tejto tabul’ke je mozné vidiet’ poslednu aktivitu
vsetkych ¢lenov timu v tomto systéme.

Detail ulohy

Detail ulohy je obrazovka, na ktorej za zobrazuje podrobnejsi popis ulohy, jej prilohy, komentare

arozne iné¢ podrobnosti. Vac¢sina aktivit spojenych s postupom vramci ulohy sa vykonava

a zobrazuje prave tu.

Trojdimenziondlne UML / TRIDUML-50 Détovy nawh a kompletizacia fragmentu / TRIDUML-48
Oznacenie lifeline tahom

I & Edit Assign Comment More Actions - Start Progress Resolve Issue Waorkflow ~ 1 J 4 share @ Views -
Details People
Type [&) sub-task Assignee Mate] Stetiar
Priority # Major Reporter Ivan Martos
Affects Version/s:  None .
& Vote (0 & Watch (1)
Labels: None
Dates
Description Created 10/Nov/13 3:41 P
implementovanie oznaenia lifelines jednej vrsty. Oznadenie je na zaklade stizenia I iaditka, tahu a pustenia taditka my3ky Updated Thursday 12:00 PH
Activity Time Tracking
3 Estimatec 2d
Al | Comments | Work Log  History  Activity Commits Source  Builds Remaining 2d
Logged Not
There are no comments yet on this issue. Specified
Agile
Comment
Active Sprint Sprint 2

ends 21/Novi13

Obr. 10.2: Detail ulohy
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Sekcia s riadiacimi elementmi (Obr. 10.2 ¢ast’ 1) — je dynamicka sekcia, ktora sa meni
vzhladom na to vako je uloha stave. V tejto sekcii je mozné menit’ stavy ulohy,
komentovat’ tlohy, zaznaCovat’ Cas straveny rieSenim ulohy, preradzovat’ tlohy na iného
riesitel'a a mnoho d’alsich veci.

Sekcia so stavom ulohy (Obr. 10.2 cast’ 2) — sekcia zobrazuje v akom stave s uloha
prave nachadza. Po kliknuti na odkaz ,,View Workflow* je sa zobrazi stavovy diagram,
ktory ukazuje mozné prechody medzi stavmi.

Sekcia s komentarmi (Obr. 10.2 cast 3) — Vvtejto sekcia sa zobrazuji komentare
pouzivatelov k tejto tlohe. Taktiez je tu mozné pridat’ komentar a to pomocou tlac¢idla
,»Comment“ (komentovat).

Na tejto obrazovke je zobrazenych eSte omnoho viac informacii, ale tie ne su relevantné

vzhladom k tejto metodike.

10.6 Proces spracovavania pridelenych uloh

Proces

spracovavania pridelenych uloh méze zainat len v pripade, Zze st splnené vstupné

poziadavky. Taktiez sa za¢iatok procesu moze liSit’ podla toho, ¢i ide prihlaseny pouzivatel riesit

ulohu, ktord je priradena priamo na neho alebo zacina s nepriradenou ulohou.

Samotny proces je mozné vidiet' nizSie (Obr. 10.3). Jednotlivé aktivity procesu st podrobne

popisané v nasledujucej kapitole. Proces za¢ina prezeranim si tloh v JIRE rieSitelom ulohy. To

kedy si ulohy prezera nie je predmetom tejto metodiky.

Struény popis procesu

© o~ w e

10.
11.

Riesitel’ ulohy sa rozhodol, ze ide vyriesit’ nejakt ulohu.

Pozrie sa do systému JIRA.

Ak ma tlohy priradené na seba vezme si jednu z nich.

V pripade, Ze riesitel’ na sebe nema ziadne ulohy, vezme si jednu z nepriradenych tloh.
Ulohe nastavi stav prebieha spracovanie a za¢ne pracovat’ na tlohe.

Po dokonéeni prace na tlohe zaloguje &as. Uloha e$te nemusi byt hotova, je potrebné aby
zaznacil svoj pokrok.

V pripade, Ze riesitel’ potrebuje pri rieSeni lohy pomoct’, kontaktuje ostatnych. Toto vSak
nie je predmetom tejto metodiky.

Ak na ulohe zaéne opétovne pracovat, lebo ju este nedokoncil, opdtovne si ju otvori
a pokracuje krokom 6.

Po dokonceni ulohy ju nastavi ako dokoncenu a posunie ju na reviziu kvality vystupu.
Pri revizii kvality vystupu sa kontrolor kvality rozhodne ¢i je tiloha v poriadku alebo nie.

V pripade, m Ze je Gloha v poriadku, uzatvori ju. Ak je v nej nieCo nevyhovujice vrati
ulohu riesitel'ovi a proces zac¢ina od bodu 1.
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actProces spracovania pridelenych aloh )

Prepnutie
na
informatny
panel 3D
UML basic

Otvorenie
rozpracovanej
ulohy

Priradenie
nepriradenej
tlohy na seba

Prepnutie
na
% informacny —}O
panel 3D
UML basic Mam na
sebe
tlohy?

Potrebujem
pomact?

Nastavenie
stavu -
uloha
ukongena

Nastavenie
stavu -
Uloha
uzatvorena

Revizia
kvality
vystupu

stavu -
prebieha
spracovanie

Zalogovanie
tasu

Najdenie
ulohy

priradensj
na mria

som
tlohu?

Nastavenie
stavu -
tloha
vratena

Riegenie
problémov s
priradenou

tlohou

Obr. 10.3: Proces spracovania pridelenych uloh

10.7Popis uloh vyskytujucich sa v procese

Proces spracovavanie uloh je zalozeny na viacerych rozhodovacich bodoch aje mozné
prechadzat’ viacerymi ulohami viac ako raz. Jednotlivé ulohy a ich rozhodovacie body sa preto

nachadzaju tu pre zlepSenie prehl’'adnosti dokumentu.
Vstupné poZiadavky:

1. Osoby v oboch roliach su prihlasené na stranke jira.fiit.stuba.sk (nemusia byt sucasne).
2. Obe osoby maju pridany informacny panel ,,3D UML basic* medzi svojimi obl'ibenymi.

Ulohy v procese
Podrobny popis jednotlivych uloh v procese.
Prepnutie sa na informaény panel ,,3D UML basic*

1. Pouzivatel sa prihlasi do systému JIRA na adrese jira.fiit.stuba.sk.

2. Pouzivatel systému klikne na zaloZzku ,,Dashboards® medzi zakladnymi zalozkami (Obr.
10.1 cast’ 1).

3. Vpripade, ze pouzivatel ma viac ako jeden informacny panel, klikne na zalozku
informaéného panelu ,,3D UML basic“ (Obr. 10.1 ¢ast’ 2).

Priradenie nepriradenej ilohy na seba
1. Vo filtri Glohy bez riesitel'a (Obr. 10.1 Cast’ 4) si rieSitel’ vyberie vhodnu tlohu. Pod

vhodnou tulohou sa rozumie tloha, ktort si rieSitel’ mysli, ze vie vyrieSit. Pri vybere
ulohy postupuje zhora nadol, priCom sa snazi vybrat’ si ilohu ¢o najvyssie.

2. Po vybere Glohy otvori detail Glohy kliknutim na jej kI'a¢ (stipec Key) alebo popis (stipec
Summary).

3.V sekcii s riadiacimi elementmi (Obr. 10.2 cast’ 1) riesitel’ klikne na tlacidlo s napisom
»Assign To Me* (prirad’ na mna).
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Nijdenie tlohy priradenej na mia

1. Vo filtri moje Glohy si riesitel' vyberie prva dlohu, ktora je v stave ,,Open“ alebo
»Reopened”, kliknutim na jej kI'a¢ alebo popis. Ulohy su totiz zoradené podla priority
a ¢asu dokoncenia.

2. Riesitel'ovi sa zobrazi detail ulohy.
Nastavenie stavu — prebieha spracovanie
1. Riesitel’ sa oboznami s detailmi ulohy a popripade s komentarmi, ak sa pri tlohe nejaké
nachadzaju.

2. Klikne v sekcii s riadiacimi elementmi (Obr. 10.2 ¢ast’ 1) na tlacidlo ,,Start Progress*
(zacni pracu).

3. Zacne pracovat na ulohe.

Zalogovanie ¢asu

Pouzivatel' potrebuje zalogovat &as, ktory stravil riesenim ulohy. Uloha nemusi byt hotova, ale
dnes sa jej uz nebude venovat’. Takymto spésobom da ostatnym najavo, Ze sa na ulohe nieco deje.
Pouzivatel sa pri tejto aktivite nachadza na detaile ulohy, na ktort si chce zalogovat’ Cas.
1. Pouzivatel’ v sekcii s riadiacimi elementmi (Obr. 10.2 ¢ast’ 1) klikne na tlacidlo ,,More
Actions® (viac moznosti).

2. Zobrazi sa mu zoznam moznosti, ktoré moze v systéme vykonat. Vyberie si moznost’ na
4. mieste ,,Log Work" (vykaz ¢as).

3. Zobrazi sa mu malé okienko, kde vyplni polia ,,Time Spent* (straveny cas) a ,,Work
Description® (popis prace).

Policko pre straveny ¢as vyplni takto:

- Celym c¢islom napiSe pocet stravenych hodin a za ¢islo napiSe znak ,,h".

- Napise pocet stravenych minut’ zaokrihlenych matematicky na stvrthodiny (t.j. 15, 30,
45) a napise znak ,,m“. V pripade, Ze ma 0 minat mintty nepise.

Policko pre popis prace vyplni struénym popisom vykonanej prace.

4. Pouzivatel klikne na tla¢idlo ,,Log™ (vykaz).

Otvorenie rozpracovanej ulohy

V pripade, Ze pouzivatel’ potrebuje otvorit’ tlohu, na ktorej uz pracoval, postupuje rovnako ako
pri ulohe ,,N4jdenie Ulohy priradenej na mna“. V tomto pripade vSak neotvori prvu tlohu, ale

ulohu so stavom ,,In progress* (prebieha spracovanie).
Nastavenie stavu — tiloha ukon¢ena

1. V pripade, ze riesitel povazuje svoju Glohu za ukonéenu, v sekcii s komentarmi (Obr.
10.2 ¢ast’ 3) klikne na tla¢idlo ,,Comment® (komentuj).
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2. Otvori sa mu editovatel'na sekcia, do ktorej vpise vSetko ¢o na danej ulohe vykonal.

Po vypisani vSetkych podrobnosti klikne na tlacidlo ,,Add* (pridaj).

4. V sekcii s riadiacimi prvkami (Obr. 10.2 ¢ast’ 1) klikne na tlacidlo ,,Resolve Issue*
(vyries$ ulohu).

5. Zobrazi sa modalne okno s formularom. RieSitel' vyplni polia ,,Assignee* (priradeny
pouzivatel’) a ,,Comment® (komentar).

a.

Do policka pre priradeného pouzivatela za¢ne pisat’ meno osoby, ktora reviduje
jeho kod. Zoznam os6b je uvedeny nizsie.

Systém JIRA mu pontkne pouZzivatel'ov na zéklade Casti mena, ktora zadal.
Riesitel’ vyberie osobu kliknutim na jej meno.

V pripade, Ze islo o programatorska ulohu do sekcie pre komentar vpiSe cislo
commitu do git repozitara (blizSie informacie poskytuje metodika Manazment
verziovania zdrojovych siborov).

6. Riesitel klikne na tlacidlo ,,Resolve* (vyries).

Riesitel’ ulohy Kontrolor kvality
Gabriela Brnadiarova Andrej Stajer
Peter Kysel’ Matej Stetiar

Ivan Marto$§

Erik Suta

Andrej Stajer

Ivan Martos

Matej Stetiar

Gabriela Brndiarova

Erik Suta

Andrej Valko

Andrej Valko

Peter Kysel’

Revizia kvality vystupu

Kontrolér kvality vykona ulohu prepnutie sa na informacny panel 3D UML basic.

Vo filtri moje tlohy najde tlohu v stave ,,Resolved” (vyriesena).

1
2
3. Zobrazi si detail ulohy kliknutim na kl'a¢ alebo popis tlohy.
4

Vykona reviziu ulohy na zaklade metodiky pre reviziu tlohy.

5. Zaloguje si ¢as na zaklade Cinnosti zalogovanie ¢asu.

Nastavenie stavu — uloha uzatvorena

1. Kontrolér kvality v sekcii s riadiacimi elementmi klikne na tla¢idlo ,,Close Issue* (zatvor

ulohu).
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2. Do policka Assignee zacne pisat’ meno osoby, ktora ulohu riesila. Toto meno najde na
zaklade tabulky 1.
3. Systém JIRA mu zobrazi mena na zéklade Casti meno, ktoré zadal.
4. Vyberie meno riesitel'a kliknutim na mys.
5. Do sekcie ,,Comment™ (komentar) napise kratke zhodnotenie.
6. Klikne na tlacidlo ,,Close Issue* (zatvor ulohu).
Nastavenie stavu — iloha vratena
1. Pouzivatel’ postupuje rovnako ako v aktivite nastavenie stavu — tloha zatvorena, s tym

rozdielom, Zze klika na ,,Reopen Issue” (otvor ulohu) namiesto ,,Close Issue* (zatvor
ulohu).

RieSenie problémov s priradenou ulohou

V pripade, ze riesitel' potrebuje s ulohou, ktoru rie$i pomoct, postupuje podl'a metodiky pre
rieSenie problémov s ulohou.

Rozhodovacie body v procese

Mam na sebe tilohy?

V tomto rozhodovacom bode sa riesitel’ ulohy rozhoduje, ¢i ma na sebe priradené tlohy. To zisti
pri pohlade do filtra moje ulohy. V pripade, ze na sebe nema ziadne ulohy, filter je prazdny,

moze si zobrat’ lohu z nepriradenych Gloh.
Potrebujem pomoct’?

V pripade, Ze rieSim tlohu a neviem sa d’alej pohnut’ alebo som zistil, Ze nestiham pokracujem na

aktivitu RieSenie problémov s priradenou ulohou.
Dokon¢il som dlohu?

Ak si myslim, ze Gloha, ktori som riesil je hotova a vypracovana v dostato¢nej kvalite, mézem
ulohu povazovat’ za vyrieSent. Ak ide o programatorski ulohu zdrojové kody musia byt
Vv zdiel'anom repozitéri a popis tlohy v dokumentacii. V tom pripade mézem pokraCovat’ tlohou

Nastavenie stavu — loha ukonéena.
Je uloha v poriadku?

Toto rozhodnutie robi kontrolor kvality na zaklade vystupov z metodiky pre kontrolu kvality.
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11 Metodika #6 - Zapracovavanie zmien do
modelu s pouzitim nastroja  Enterprise
Architect

Andrej Stajer

11.1 Uvod

Metodika bola napisana pre zjednotenie postupov a principov pri zapracovavani zmien do
datového modelu. Ako podporny CASE nastoj bol vybrany Enterprise Architect. Role pre, ktoré
je metodika uréena si role navrhara a architekta.

Metodika rozsiruje existujucu metodiku Manazment verziovania zdrojovych suborov a vychadza
Z predpokladu zadania tlohy na zmenu modelu alebo navrhu novej funkcionality.

11.2 Role a zodpovednosti

Architekt(navrhar) - priddvanie, uprava a odstraiiovanie
artefaktov modelu

- zachovanie nazvoslovnej konvencie

- aktualnost’ modelu

11.3 Zoznam nadvazujucich metodik

e Manazment verziovania zdrojovych stiborov

11.4 Pouzité pojmy a skratky

Enterprise Architect (EA) — CASE nastroj, so Sirokou podporou pre analyzu, navrh
a implementaciu softvéru. Pre podporu ,,Code Engineering” je potrebna minimalna verzia

Professional vo verzii 9.0

Code engineering — schopnost’ nastroja generovat’ zdrojovy koéd na zaklade navrhu modelu
a vytvorenie modelu na zéklade zdrojového kodu.

Unified Modeling Language (UML) — modelovaci jazyk vizualizujici poziadavky na softvér
Vv r6znych pohl'adoch pomocou réznych diagramov
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Workspace — pracovny priecinok, obsahuje vsetky zdrojové kody

Repozitar — priestor uréeny na verziovanie dokumentov a zdrojovych kodov, jeho sti¢astou je aj
workspace

11.5 Proces zapracovania zmeny

Krok kapitola
1 | Otvorenie nastroja 116
2 | Aktualizovanie lokalneho repozitara 11.6
3 | Otvorenie projektu 11.6
4 | Otvorenie datového modelu 11.6
5 | Synchronizacia so zdrojovym kodom 11.6
6 | Vykonanie zmien modelu 116
7 | Kontrola ndzvoslovia 116
8 | Vygenerovanie zdrojového kddu 11.6
9 | Aktualizovanie spolo¢ného repozitara 11.6

11.6 Podrobné popisy

Otvorenie nastroja
- Spustenie nastroja EA.
- Nastroj automaticky otvori formular Open Enterprise Architect Project
Aktualizovanie lokalneho repozitara
- Aktualizovat’ lokélny repozitar pomocou metodiky Manazment verziovania zdrojovych
stiborov.
Otvorenie projektu

- Otvorenie projektu s modelom nazvaného ,, TimakModel.eap®. Existuju dve moznosti ako
to vykonat’
a.  Vyber projektu z pontkanych moznosti
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b. Ak sa projekt nenachadza v ponuke je nutné kliknut’ na tlacidlo ,,Browse for
projects a vyhl'adat’ cestu do repozitara projektu. EA projekt sa nachadza
V koreflovom adresari.

Otvorenie datového modelu

-V Casti project browser rozkliknat’ model s nazvom ,,DataModel*.
- Rozbalit balik pomenovany ,,Classes*.
- Dvojklikom otvorit’ diagram tried ,,Class model*

Synchronizacia so zdrojovym kédom

| R‘A] Linked Document... Ctri-Alt+D
Documentation 3
@ Generate Source Code ... Ctri=Alt=K 4. | Code Engineering 1. »
=} Import Source Directory . Ctri=Shift+U 2. Execution Analyzer
Import from source file(s) 3 Import/Export 3
Import Binary Module... Transform Current Package Ctrl=Shift=H
Synchronize Package with Code ... Ctri=Alt=M 3, Contents o
S8L Generate DDL ... Ll Bookmarks
»ﬁ Impaort DE schema from ODEC ... [ﬂq Find in Project Browser...
F s Dafaramra N

Obr. 11.1: Praca s ,,Code engineering”

- Otvorit’ kontextové menu balika ,,Classes
- Vybrat rozsirené menu ,,Code Engineering* vid’ Obr. 11.1a ¢ervené &islo 1
- Vybrat moznost’ ,,Import Source Directory vid’ Obr. 11.1 a ¢ervené &islo 2

o  vo formulari nastavit’,,Root Directory* cestu k workspace v lokalnom repozitari
( [repozitar]\workspace\timak)

o ,source type“ nastavit C++

o potvrdit tla¢idlom ,,OK*

- Nastroj spusti proces reverzného generovania tried modelu na konci ktorého, sa zobrazi
formular neexistujucich tried v zdrojovom kode.

o Triedu je mozné odstranit’ z modelu. Vtedy ked’ bola trieda odstranena na urovni
zdrojového kodu, kvoli funkénej oprave a existujem k tomu potrebna
dokumentacia. Druha moznost’ je v pripade poziadavky na odstranenie tejto
triedy z modelu.

= (Qdstranenie je vykonané tak, ze je konkrétna trieda oznacena
= Nasledne je kliknuté na tlacidlo ,,Delete” v Casti ,,Set action*
oV ostatnych pripadoch je potrebné triedu ponechat’ v modeli
= Ponechanie je vykonané, tak ze je konkrétna trieda oznacena
= Nasledne je kliknuté na tlacidlo ,,Ignore® v ¢asti ,,Set action”
- Potvrdit tlac¢idlom ,,OK* a nasledne po uspesnom importe stlacit’ tlacidlo ,,Close*

Vykonanie zmien modelu

-V zavislosti zadania ulohy mdzu nastat’ tri typy zmien pre elementy modelu:

57



Metodika #6 — Zapracovavanie zmien do modelu s pouZitim nastroja Enterprise Architect

o Vytvorenie

Tim 2: GAMATEPI

=V Casti,,Toolbox* je potrebné vybrat’ typ elementu a vlozit’ ho na
pozadovant poziciu v modeli

= Nastroj otvori formular elementu, tu je zadany ndzov elementu podla
kapitoly 0.0

= Polozku ,,Language* je potrebné zmenit’ na ,,C++*

= Do pola,Notes* vlozit dokumenta¢né poznamky na vysvetlenie
vlastnosti a spravania objektu

=  Vytvorenie potvrdit’ tlac¢idlom ,,OK*

’

o Uprava

= Ak st upravované vlastnosti elementu
dvojklikom na element sa otvori formular elementu.

o  Odstranenie

Pokracovat’ ako pri vytvarani elementu
= Ak je upravovana pozicia v modeli element je oznaceny a presunuty na
pozadované miesto

= Otvorit’ kontextové menu elementu
= Vybrat moznost’ ,,Delete
POZOR tla¢idlom ,,delete” sa element odstrani iba z diagramu

Kontrola nazvoslovia

Vygenerovanie zdrojového kédu

Pri tipravach v modeli je potrebné dodrziavat’ stanovené pravidld nazvoslovia tak ako to

zobrazuje Tabul’ka 11.1.

Vsetky pomenovania su v anglickom jazyku.

Oblast’

Nazvoslovné pravidla

Trieda

Zaklad podstatné meno s velkym za¢iatocnym
pismenom
Pri viacslovnom pomenovani,

o bez medzier

o nove slovo velkym zaciatocnym pismenom

Rozhranie

Na zaciatku pomenovania je vel'ké ,,I* spojené s nazvom
vytvorenym rovnako ako pre triedu

Metoda

Sloveso s malym za¢iato¢nym pismenom s moznym
dopliiujticim slovom alebo slovami

Pri viacslovnych pomenovaniach kazdé nové slovo
s velkym zaciatocnym pismenom

Tabul’ka 11.1

Tento krok je relevantny iba v pripade vytvorenia novych elementov modelu

Po ukonceni tprav modelu Otvorit’ kontextové menu balika ,,Classes*
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- Vybrat rozsirené menu ,,Code Engineering* vid’ Obr. 11.1 a ¢ervené ¢islo 1
- Vybrat mozZnost’,,Generate Source Code* vid’ Obr. 11.1 a ¢ervené ¢islo 4
- Otvori sa formular generovania zdrojového kodu

- Oznacia sa vytvorené objekty

- Volba sa potvrdi tla¢idlom ,,Generate*

- Vybrat cestu uloZenia postupne pre jednotlivé vytvorené objekty
- Po ukonceni formular vypiSe tispesnost’ operacie

- Nasledne zavriet’ formular generovania kodu

Aktualizovanie spoloéného repozitara

- Aktualizovat’ spolo¢ny serverovy repozitar o vykonané zmeny pomocou metodiky

Manazment verziovania zdrojovych suborov.
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12 Metodika #7 —= Manazment verziovania

zdrojovych suborov

Erik Suta

12.1 Uvod do manazmentu verziovania

V tomto dokumente je prezentovana metodika, ktorej cielom je podat’ uceleny opis vybranych
operacii stivisiacich s verziovanim zdrojovych suborov. Metodika sa ststred’uje predovsetkym na
operacie suvisiace s implementaciou novej funkcionality do existujuceho produktu, resp. opravou
chyb vzniknutych pocas predoslej implementacie v kontexte verziovania zdrojovych suborov. Je

uréend pre vsetkych ¢lenov timu, ktori sa podiel’aju na implementacii v projekte.

Koncept metodiky je stavany tak, aby ju bolo mozné vyuzivat’ predovsetkym v predmete Timovy
projekt. Metodika je upravena s ohladom na agilné metddy vyvoja softvéru. Pri opisoch postupov
je ako nastroj zvoleny nastroj Git GUI, ktory je stcastou Standardnej inStalacie nastroja Git.
Metodika ponuka aj alternativu vo forme prikazov, ktoré je potrebné vykonat na prikazovom

riadku, pric¢om tato forma vykonania je preferovana.
Metodika nepriamo suvisi s nasledujucimi metodikami:

e Martos$ I. — Dokumentacia v zdrojovych kédoch
e Stajer A. — Zapracovanie zmien do modelu
e Stetiar M. — Spracovévanie pridelenych iloh — manaZment aloh v systéme JIRA

e Valko A. — Metodika vytvarania unit testov
Doélezité pojmy
Git — nastroj pouzivany na verziovanie zdrojovych stiborov.

Vetva vyvoja (branch) — samostatnd organizacna jednotka vyvoja skladajuca sa z jednej

alebo viacerych revizii obsahujtcich zmeny v zdrojovych kodoch, ktoré spolu obsahovo stvisia.
Zlucenie vetiev (merge) — spojenie dvoch vyvojovych vetiev do jedne;.

Hlavna vetva vyvoja (development branch) — vetva, na ktorej prebiecha vSeobecny vyvoj

v projekte.
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Korenova vetva (master/origin) — vyvojova vetva, ktora sa neustdle nachadza v stave

pripravenom na nasadenie do produkcie.

Role a zodpovednosti

V tejto Casti metodiky uvadzame zoznam procesov v kontexte verziovania zdrojovych stborov

a role ¢lenov timu prisluchajuce k jednotlivym procesom. Pre uplnost’ uvadzame aj procesy, ktoré

nie su opisané v tejto metodike, avSak v kontexte verziovania zdrojovych stiborov maju vyznam.

Proces

Roly v procese

1.

Vytvorenie hlavnej
vyvojovej vetvy

Manazér podpory vyvoja:

- Zodpovedny za vytvorenie, kontrola spravnosti

(kap. 2.1)
2. Vytvorenie  novej | Manazér podpory vyvoja:
fu,nkgonalne] vetvy - Dohliadnutie na spravnost’ vykonaného ukonu
vyvoja
(kap. 2.2) Programator:
- Vykonanie vytvorenia vyvojovej vetvy
3. Vytvorenie  vetvy | Manazér podpory vyvoja:
vyvoja - za ucelom - Dohliadnutie na spravnost’ vykonaného tkonu
opravy chyb
(kap. 2.3) Programator:
- Vykonanie vytvorenia vyvojovej vetvy
4. Zlucenie vyvojovych | Manazér podpory vyvoja:
vetiev . . , , e
(kap. 2.4) - Dohliadnutie na spravnost’ vykonaného ukonu

Programator:
- Vykonanie vytvorenia vyvojovej vetvy
Manazér kvality:

- Kontrola revizii a zdrojovych stiborov, resp. ich zmien v
danej vetve vyvoja este pred zlicenim

Tabul’ka 12.1: zoznam procesov v kontexte verziovania zdrojovych siiborov a prislichajice role

¢lenov timu
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12.2 Verziovanie

Hlavné vetvy vyvoja

Manazér kvality v spolupraci s manazérom planovania neustdle dohliada na stav zdrojovych
suborov z pohl'adu verziovania za ucelom udrzania konzistentnosti a bezchybovosti korenovej
vetvy vyvoja projektu. Tuto vetvu mozno pozadovat' za produkénu, a preto je nutnostou
udrziavat’ ju v stave, ktory kedykol'vek umoziiuje jej realne nasadenie. Musi za kazdych okolnosti

obsahovat’ len dokoncenu a riadne otestovanu funkcionalitu.

Hlavny vyvoj projektu prebieha na hlavnej vyvojovej vetve, ktorej obsah mézu tvorit’ aj
rozpracované, nedokoncené casti funkcionality, pripadne obsah, ktory je pripraveny na
testovanie. Iba za predpokladu, ze je tato vetva stabilna (je riadne odovzdana funkcionalita
Specifického ¢asového useku), je mozné vykonat’ zlii€enie tejto vetvy s koreniovou vetvou vyvoja,

¢im sa zachova jej produkény stav (Obr. 12.1).
development master

Initial ‘

._ — version

| Next

stable
——y - . .
- ~—— version

Time

| Next

stable
R version

Development |
version

Obr. 12.1: Koreiova a hlavna vyvojova vetva v kontexte ¢asu a stability
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Vyvoj novej funkcionality v kontexte verziovania
Vstup: uloha obsahujiica potrebu vyvoja novej funkcionality

Vystup: vetva vyvoja obsahujuca sériu revizii obsahujucich vypracovanu funkcionalitu

Vyvoj novej funkcionality si vZdy vyzaduje vytvorenie novej vetvy vyvoja. Tento druh vetvy je
v kontexte ¢asu povazovany za docasny, jeho existencia zanikd spolo¢ne s ukoncenim vyvoja

danej funkcionality. Vyvojar méa dve moznosti, ako vytvorit' nova vetvu:

e Vytvorenie vetvy vyvoja z lokalnej vyvojovej vetvy (Obr. 12.2 a),

e vytvorenie novej vetvy vyvoja ako odnoz zo vzdialenej serverovej vetvy (Obr. 12.2 b).

& Create Branch = |E] & || CreateBranch =8 %

development
Create New Branch Create New Branch

EBranch Name Branch Name Feature
@ Name: FeatureBranch @ Name: FeatureBranch branch 1
Feature
branch 2

Match Tracking Branch Name Match Tracking Branch Name

Starting Revision Starting Revision
Revision Expression: Revision Expression:

@ Local Branch (©) Tracking Branch © Tag [N Local Branch @ Tracking Branch ) Tag [N
e~ = origin/Asynchronousitessage
master origin/Fragment

origin/HEAD

origin/master

origin/schade
Options Options

o o o

+F¢¢¢e

Update Existing Branch: ) No @ Fast Forward Only () Reset Update Existing Branch: ) No @ Fast Forward Only () Reset
| Fetch Tracking Branch | Fetch Tracking Branch
7] Checkout After Creation ] Checkout After Creation

Obr. 12.2: a) Vytvorenie novej vetvy vyvoja z lokalnej vetvy, b) vytvorenie novej vetvy vyvoja zo

vzdialenej vetvy, ¢) nazorny nacrt pouzitia funkcionalnej vyvojovej vetvy

Tuto operaciu je mozné vykonat' aj pomocou prikazového riadku. Na vytvorenie novej lokalnej
vetvy vyvoja z hlavnej vyvojovej vetvy je nutné vykonat’ nasledujuci prikaz. (VSetky prikazy je
nutné vykonavat' v pracovnom adresari rovnajicemu sa korefiovému adresaru lokalneho git

repozitara alebo v jeho podadresaroch):
git checkout -b <feature branch name> <development branch name>|

V pripade vytvorenia vetvy zo vzdialenej serverovej vetvy je nutné vykonat’ nasledujice prikazy

Vv poradi, v akom su uvedené:

git fetch origin

git checkout -b <feature branch name> origin/<development branch name>
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Oprava chyb v kontexte verziovania

Vstup: chyba nachadzajuca sa v korenovej vetve vyvoja
Vystup: vetva obsahujiica revizie s opravou chyby

Potreba opravy chyb vznikd najmd vo faze testovania produktu. Podla definicie ide
0 neoCakavany stav vyskytujlci sa na korefiovej vetve. Z tejto vetvy je aj vytvarana nova vetva
urena na opravu najdenej chyby. Proces vytvorenia vyvojovej vetvy je priblizeny v kapitole 2.2.
Schému pouzitia mozno vidiet’ na Obr. 12.3. Vetvu, ktora po oprave chyby obsahuje jednu a viac
revizii je potrebné zIucit' ako do korenovej vetvy vyvoja, tak aj do hlavnej vyvojovej vetvy.

Proces zluCovania vetiev je priblizeny v kapitole 2.4.

development bugfix master
| stable
—_— VErsion

, | stable ‘

. _—  wersion

Bugis
fixed here

stable ‘

’ 3 version

Obr. 12.3: Naért pouZitia vyvojovej vetvy za u¢elom opravy chyb
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Zlu€ovanie vyvojovych vetiev
Vstup: ukoncend vetva vyvoja pripravend na zlucenie

Vystup: hlavna vetva vyvoja alebo korenova vetva vyvoja obohatena o zdrojové kody zlucovanych

vetiev

Vystupmi procesov uvedenych v kapitolach 2.2 a 2.3 st vyvojové vetvy obsahujuce novu
funkcionalitu alebo opravu chyb. Dalsim postupom v kontexte verziovania je ich zlugenie s ich
rodicovskymi (v niektorych pripadoch aj s d’al$imi) vetvami. Pri samotnom procese zluCovania
mozu nastat’ konflikty v zdrojovych suboroch, avSak ich rieSenie je nad ramec tejto metodiky.

Postup mozno vidiet na Obr. 12.4.

(} Merge = | E 2
Merge Into TP

Revision To Merge
() Revision Expression:
i@ Local Branch (") Tracking Branch () Tag Kk,

master

Cancel ” Merge

LS -

Obr. 12.4: Postup zlicenia vyvojovych vetiev pomocou Standardného nastroja Git GUI

Alternativou je vykonanie nasledujuceho prikazu v prikazovom riadku, priCom aktudlna pracovna

vetva musi byt’ ta, do ktorej maji zmeny z ukonéenej vetve smerovat’:

git merge --no-ff <branch to merge>|

Je dolezité uviest’ aj nastavenia --no-ff, ktoré zabezpeCuju uchovanie zdznamu o existencii

zluCovanej vetvy, ¢o umoziuje pracu s ou aj v budiicnosti.
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12.3 Sumarizacia procesov

V tejto Casti metodika ponuka prehl'adny suhrn

2.3a24.

Tim 2: GAMATEPI

a néslednost’ procesov opisanych v kapitolach 2.2,

Pouzitie vetvy na vyvoj

novej funkcionality

Pouzitie vetvy na opravu

existujuicich chyb

Podproces 1:

Vytvorenie novej vetvy vyvoja z hlavnej
vyvojovej vetvy (Obr. 12.2)

Podproces 1:

Vytvorenie novej vetvy vyvoja z korenovej
vetvy vyvoja (Obr. 12.2)

Podproces 2:

Pridanie revizie

Podproces 2:

Pridanie revizie

Podproces N-1:

Pridanie revizie

Podproces N-1:

Pridanie revizie

Podproces N:

Zlucenie vetvy obsahujuce;j nova
funkcionalitu do hlavnej vyvojovej vetvy
(Obr. 12.4)

Podproces N:

Zlucenie vetvy obsahujucej nova funkcionalitu
do korenovej vetvy vyvoja ako aj do hlavnej
vyvojovej vetvy (Obr. 12.4)

Tabul’ka 12.2: priklady procesov a ich naslednosti v kontexte metodiky
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A Zapisnice zo stretnuti

A.1 Stretnutie &. 01 (03.10.2013)

Datum: 03.10.2013
Miestnost’: Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil: Bc. Matej Stetiar
Pritomni:
Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.
Clenovia timu: Bc. Brndiarova Gabriela, Bc. Kysel Peter, Bc. Martos Ivan,
Bc. Stajer Andrej, Bc. Stetiar Matej, Bc. Suta Erik,

Bc. Valko Andrej

Téma stretnutia
Uvod do projektu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia
Doposial neboli zadané Ziadne tlohy.

Priebeh stretnutia

1.
2.

3.

Roly v time si rozdel'uju ¢lenovia timu medzi sebou na zaklade dohody.

Do pondelka treba spravit aspon zaklady web stranky. Na stranku by sa mali dat’
uploadovat’ dokumenty.

Pri tvorbe plagatu ma tim volna ruku.

Prototyp, na ktory bude projekt nadvizovat, ma §tudent ing. §tidia Matej Skoda. Veduci
ho kontaktoval, aby nam spristupnil zdrojové kody.

.V pripade problémov mézeme kontaktovat’ Mateja Skodu a to:

a. mailom — iba dolezité otazky a vedici musi byt’ v kopii,

b. osobne — iba v pripade nudze,

Cc. ist za nim do Gratex-u — po dohode s vedtcim.
Prototyp, na ktorom budeme pracovat’, sa bude vyvijat’ tymito smermi:
import/export dat do XMI — Studenti v ramci zavere¢nych prac,
plugin do Eclipse — studenti v ramci zavereénych prac,
pridanie funkcionality pre editaciu — Student v rdmci zaverecnej prace,
rendering obrazu,
sekvencny diagram — my v ramci timového projektu.

Po0 o

Ulohy do buduceho stretnutia

# | Popis ulohy Zodpovedné osoby | Datum dokon¢enia
1. | Ziskat pristup k prototypu Vsetci ASAP

2. | Nastudovat’ si prototyp Vsetci ASAP

3. | Stadium OGRE Vietci ASAP

4. | Vytvorit web stranku Tomas 07.10.2013

5. | Vytvorit logo Andrej V. 07.10.2013

6. | Vytvorit’ plagat Andrej S., Erik, 07.10.2013

Gabika, Matej
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A.2 Stretnutie €. 02 (10.10.2013)

Datum:
Miestnost’:
Vyhotovil:

Pritomni:

Pedagog:
Clenovia timu:

10.10.2013
Jobsovo softvérove studio (FIIT STU)
Be. Erik Suta

Ing. lvan Polasek, PhD.
Bc. Brndiarova Gabriela, Bc. Kolackovsky Tomas,

Tim 2: GAMATEPI

Bc. Kysel Peter,

Bc. Stajer Andre;j, Bc. Stetiar Matej,

Bc. Valko Andrej

Bc. Martoé lvan,
Bc. Suta Erik,

Téma stretnutia

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Riesenie situacie sposobenej zmenou Specifikacie — pouzitej technoldgie a iné.

# | Popis ulohy Zodpovedné osoby | Datum dokoncenia | Status

1 Z1vska‘g pristup k prototypu Vietci ASAP oK
Vsetci

2. | Nastudovat’ si prototyp Vsetci ASAP Nesplnené
Nastudovat® si  graficka | (,. , . .

3. Kniznicu ORGE Vsetci ASAP Nesplnené
Vytvorit web stranku

4, | (#8Kladny model, ktory musi | 1. . 07.10.2013 OK
umoziiovat asponn  upload
dokumentov)

5. | Vytvorit logo Andrej V. 07.10.2013 OK

- , Andrej S., Erik,
6. | Vytvorit plagat Gabika, Matej 06.10.2013 OK

Priebeh stretnutia

Na uvod stretnutie prebehla debata o dostupnych kolaborativnych nastrojoch (jira,

V d’alSom semestri je mozna spolupraca s Matejom (autor prototypu) — cielom by bola
implementacia prepojenia 3D class diagramov a naSich sekvencnych diagramov do

Prebehla debata ohladom existujicej dokumentacie k implementacii prototypu — po
komunikacii s Matejom mame ako zdroje vytlaenti diplomovi pracu a dalSia
(technicka) dokumentécia sa nachadza priamo v zdrojovych stiboroch.

Prebehla rychla prehliadka vytlacenej diplomovej préce.

Prebehla debata 0 moznostiach pouzitia nami preferovaného vyvojového prostredia MS

1.
version control system)
2.
jedného fungujuceho celku,
3.
4,
5.
Visual Studio namiesto Eclipse
6.

Vzhladom na zasadni zmenu pouZzivanej technologie prebehli zmeny na jednotlivych
manazérskych poziciach:

e  Manazér kvality: Matej, Andrej V.,

e Manazér rozvrhu a planovania: Gabika,

e Veduci timu: Ivan,
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e ManaZér rizik: Andrej S., Erik,

e  Manaz¢ér monitorovania produktu: Tomas,

e Manazér dokumentovania: Peter

Ulohy do buduceho stretnutia

Tim 2: GAMATEPI

# | Popis ulohy Zodpovedné osoby | Datum dokon¢enia

1. | Porovnanie bitbucket jiraa FIIT jira | Matej 11.10.2013
(SCRUM plugin ddlezity)

2. | Zistit’ dostupnost’ dokumenta¢ného Erik 17.10.2013
nastroja Confluence na FIIT

3. | Alternativy umoziujtce tvorbu Peter 17.10.2013
bussiness dokumentacie (export do
.pdf dolezity)

4. | Overit techniky automatickych Tomas 17.10.2013
testov pod C++

5. | Rozbehanie Matejovho prototypu Ivan, Gabika 17.10.2013
v MS VS

6. | Analyzovat zakladnu architektaru Andrej 17.10.2013
prototypu

7. | Prestudovat’ zakladné OGRE Vsetci ASAP
priklady a dokumentéciu

8. | Migracia stranky na virtualku Ivan, Erik, Tomas 24.10.2013

9. | Zvazit moznost’ zmeny distribucie Ivan, Erik, Tomas 17.10.2013
na FIIT virtualke — Ubuntu

10. | Raz tyzdenne migrovat’ obsah nasho | Peter Kazdy tyzden
google drive na virtualku

11. | Pridat na stranku zapisnice a zaslat’ | Erik, Tomas 10.10.2013
link spolo¢ne s plagatom veducemu

12. | Pripravit’ dokument a kratke Erik 15.10.2013
Skolenie o zakladoch git-u

13. | Nastudovat, pochopit’ a aplikovat’ Vsetci 17.10.2013
techniky SCRUM a ich best
practices (vybrané)
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z0 stretnuti

A.3 Stretnutie €. 03 (17.10.2013)

Datum: 17.10.2013
Miestnost’:
Vyhotovil: Bc. Andrej Valko
Pritomni:

Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Clenovia timu:

Bc. Brndiarova Gabriela,
Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Téma stretnutia
Zhrnutie Sprintu ¢.1 a naplanovanie uloh do Sprintu ¢.2.

Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)

Bc. Kysel Peter,
Bc. Stetiar Matej,

Tim 2: GAMATEPI

Bc. Tomas Kolackovsky

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

# | Popis alohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia

1. | Porovnanie bitbucket jiraa FIIT jira Matej 11.10.2013 OK
(SCRUM plugin dolezity)

2. | Zistit’ dostupnost’ dokumentacného Erik 17.10.2013 OK
nastroja Confluence na FIIT

3. | Alternativy umoziujtce tvorbu Peter 17.10.2013 OK
bussiness dokumentacie (export do .pdf
dolezity)

4. | Overit techniky automatickych testov Tomas 17.10.2013 Uzavreté
pod C++

5. | Rozbehanie Matejovho prototypu v MS | Ivan, Gabika 17.10.2013 Uzavreté
VS

6. | Analyzovat zakladnu architekturu Andrej 17.10.2013 Prebieha
prototypu

7. | Prestudovat’ zakladné OGRE priklady Vsetci ASAP Prebieha
a dokumentaciu

8. | Migracia stranky na virtualku Ivan, Erik, 24.10.2013 Prebieha

Tomas

9. | Zvazit moznost’ zmeny distriblcie na Ivan, Erik, 17.10.2013 OK
FIIT virtualke — Ubuntu Tomas

10. | Raz tyzdenne migrovat’ obsah nasho Peter Kazdy tyzden | Prebieha
google drive na virtualku

11. | Pridat’ na stranku zapisnice a zaslat’ link | Erik, Tomas 10.10.2013 OK
spolocne s plagatom vediucemu

12. | Pripravit’ dokument a kratke Skolenie Erik 15.10.2013 OK
0 zakladoch git-u

13. | Nastudovat, pochopit’ a aplikovat’ Vsetci 17.10.2013 OK
techniky SCRUM a ich best practices
(vybrané)
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Priebeh stretnutia

1. Vavode sa preberal vyber zvySnych podpornych nastrojov. Rozhodlo sa, Ze bussiness
dokumentaciu bude integrovat’ a spravovat’ jeden Clovek (Peter). Navrhlo sa vybrat’ aj
nastroj na tvorbu dokumenta¢nych UML diagramov. ZvaZzované boli Astah a Software
ideas modeler.

2. Kratko sa vyhodnotili niektoré minulé zalezitosti (Vytvorenie branch v repozitari
S existujicim prototypom, spustenie a funkcionalita prototypu, webova stranka timu).

3. Definitivne sa rozhodlo pre pracu vo vyvojovom prostredi Eclipse.

4. Zhodnotila sa efektivita prace v time.

5. Matej zhrnul teériu SCRUMu.

6. Prebehla debata o d’alSom smerovani projektu. Praca bude prebiechat na module pre
sekvenény diagram.

7. Zvazovalo sa zapojenie do TPCupu.

8. Vytvoril sa prvotny backlog projektu. Kazdy c¢len navrhol niekolko funkcionalit.
Pedagogicky veduci (Ivan Polasek) predlozil svoju viziu. Funcionality boli napisané ako
backlog ulohy zatial’ v papierovej podobe. Planuje sa prepis do JIRA (Agile)

9. Ulohy boli rozdelené do kategorii a boli identifikované najdoleZitejsie.

10. Stretnutia sa z0¢astnil aj autor existujuceho prototypu, s ktorym prebehla konzultacia.

Ulohy do budtceho stretnutia
# | Popis ulohy Zodpovedné osoby | Datum dokoncenia
1. | Tvorba dokumentacie k dielu Peter Pocas celého
a k riadeniu projektu projektu
2. | Vycistenie Git repozitara Erik 19.10.2013
3. | Overit techniky automatickych Andrej V. 20.10.2013
testov pod C++
4. | Vytvorenie tla¢idla na vytvorenie Gabika 24.10.2013
objektu, vytvorenie lifeline objektu

5. | Uprava webovej stranky Tomas

6. | Priprava prototypu na implementéciu | lvan 24.10.2013

funkcionalit pre sekvenény diagram

7. | Analyzovat' zakladnu architekturu Andre;j S. 24.10.2013

prototypu

8. | Vyber néstrojov na tvorbu UML Erik, Andrej S. 18.10.2013

9. | Studium UML Vetci 24.10.2013

10. | Stadium prototypu Vsetci 24.10.2013

Priloha
Backlog ulohy:

o Create object

e Create class (zahrnut do create object)

o Create interaction (+ typy)

e Activation block

o Create fragment

o Delete object (from layer)

o Delete object (from model)

o Delete interaction (from layer)

e Delete interaction (from model)

e Update object
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Update interaction
Obiject tree

Copy layer

Copy object

Filter

Animations

Control interface
Serialization (save, load)
Autosave

Full screen layers

Edit size

Edit layer distance
Edit object distance
Key shortcuts, moving
Zooming

Tim 2: GAMATEPI

Edit fragment (resize, move, copy, edit condition, edit fragment type...)
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A.4 Stretnutie €. 04 (24.10.2013)

Datum: 24.10.2013
Miestnost’: Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil: Bc. Gabriela Brndiarova
Pritomni:
Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Bc. Brndiarova Gabriela,
Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Clenovia timu: Bc. Kysel Peter,

Bc. Stetiar Mate;j,

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

Téma stretnutia
Zhrnutie Sprintu ¢.1 a naplanovanie uloh do Sprintu ¢.2.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Percenta
osoby dokoncenia

1. | Tvorba dokumentacie k dielu a k Peter Pocas celého | -
riadeniu projektu projektu

2. | VyCcistenie Git repozitara Erik 19.10.2013 100%

3. | Overit’ techniky automatickych Andrej V. 20.10.2013 100%
testov pod C++

4. | Vytvorenie tlac¢idla na vytvorenie Gabika 24.10.2013 100%
objektu, vytvorenie lifeline objektu

5. | Uprava webovej stranky Tomas 24.10.2013 100%

6. | Priprava prototypu na Ivan 24.10.2013 100%
implementaciu funkcionalit pre
sekvencny diagram

7. | Analyzovat zikladnu architekturu | Andrej S. 24.10.2013 0%
prototypu

8. | Vyber néstrojov na tvorbu UML Erik, Andrej S. | 18.10.2013 100%

9. | Stadium UML Vetci 24.10.2013 | 100%

10. | Stadium prototypu Vsetci 24.10.2013 100%

Priebeh stretnutia

1. Boli dohodnuté niektoré nové metodiky prace:

e do nastroja JIRA sa k programatorskym uloham do komentara zapise aj prislusny

hashcode (revision number) commit-u do Git-u

e nebudd sa vyuzivat

prostrednictvom komentarov ku ulohe (JIRA)
2. Zhrnutie doterajSich vystupov naSej prace:

komentare commit-Ov a pripomienkovat’

sa bude

e dokumentacia je hotova aj so zapracovanymi pripomienkami, ktoré sa behom
tyzdna vyskytli

e vytvaranie nového grafického objektu reprezentujiceho lifeline ma problém
s osvetlenim (vznika esteticky neprijemny tiefl) a preruSovana Ciara je fixnej
dizky

e vSetci boli informovani, Ze sa v zdrojovom kode zaviedla statickd premenna,
pomocou ktorej sa prototyp prepina medzi uz existujicim diagramom tried
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~

10.
11.

a naSim sekven¢nym diagramom a budeme ju v pripade potreby nad’alej pri nasej
praci pouzivat’
Odsuhlasili sme, Ze nechceme pouzivat' kniznicu MyGui. Erik sa podujal, Ze najde
alternativu (kym sa nenajde nieCo vyhovujucejsie, tak pokracujeme s MyGui, aby sa
nebrzdil vyvoj).
Dohodla sa scrum realizacia platna od dnes:
e user stories sa definujui s menSou granularitou ako na poslednom stretnuti
e priority tloh — 1, 2, 3, atd’. (1 znamena najvacsiu prioritu)
e zlozitosti uloh — velkosti tri¢iek (XS, S, M, L, XL, XXL)
e stav ulohy na konci Sprintu (dokoncenie) — percentd (100% znamena, ze uloha je
hotova)
Nazor vediceho na webovu stranku timu:
o Tomas dostal pochvalu za prevedenie stranky
e vyjadreny negativny postoj ku stol¢eku, na ktorom stoji logo aj k logu
samotnému (odporucana zmena stolc¢eka a zostrenie hran loga, ktoré by malo
eliminovat’ asociaciu s televizorom)
e navrh novej funkcionality: zmeny projekcie v tieni loga po kliknuti nail (nutna
eSte konzultacia s Tomasom)
Dohodnutie formy ukoncovania Sprintu:
e veducemu budu prvykrat reprezentované vystupy na Stvrtkovom stretnuti o 12:00
e neoficidlny termin ukoncenia sme si stanovili na Stvrtok 6:00 rano
e vystup Sprintu pozostava z:
o ukazky beziacej aplikacie vediicemu na stretnuti
o dokumentécia (ma obsahovat’ aj screenshot) na stranke
o tabulka so stavom tloh na stranke
Dal sa priestor pre rieSenie problémov nasho timu. Nikto ni¢ nehlésil.
Zmeny Vv kode, ktoré suvisia aj s diagramom tried budu zapisované do samostatného
dokumentu a nasledne referované Matejovi Skodovi.
Zadefinovali sa ciele pre Sprint ¢.2:
o lifeline Ciara nepresahuje vrstvu
zarovnavanie lifeline box-ov do riadkov
definovanie lifeline atributov
ukladanie a na¢itavanie diagramu
znazornenie interakcie medzi objektami
Pri vyvoji nebudeme vyuzivat’ automatické testovanie.
Kazdy si zdokumentuje tlohu, ktorti mal na starosti (pre dokumentéciu k inzinierskemu
dielu) a v manaZérsku rolu, ktora zastava (pre dokumentéciu riadenia).

Ulohy do buduceho stretnutia

# | Popis ulohy Zodpovedné osoby | Datum dokon¢enia

1. | Ziskat pristup k prototypu Vsetci ASAP

2. | NaStudovat si prototyp Vsetci ASAP

3. | Nastudovat si graficka kniznicu Vsetci ASAP
ORGE

4. | Vytvorit web stranku (zakladny Tomas 07.10.2013
model, ktory musi umoziovat’ aspon
upload dokumentov)

5. | Vytvorit logo Andrej V. 07.10.2013

6. | Vytvorit’ plagat Andrej S., Erik, 07.10.2013

Gabika, Matej
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A.5 Stretnutie €. 05 (7.11.2013)

Datum: 07.11.2013
Miestnost’:
Vyhotovil: Bec. Peter kysel
Pritomni:

Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Clenovia timu:

Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Téma stretnutia
Vyhodnotenie druhého $printu a $pecifikacia tretieho $printu

Bc. Brndiarova Gabriela,

Bc. Kysel Peter,
Bc. Stetiar Matej,

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Tim 2: GAMATEPI

Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

# | Popis ulohy Zodpovedné Datum Percenta
osoby dokonc¢enia
1. | Hladanie alternativy ku kniZnici Erik, Peto 7.11.2013 60%
MyGui
2. | Ukladanie, nacitavanie diagramu Erik 7.11.2013 70%
3. | Lifeline pretekanie Matej 7.11.2013 100%
4. | Lifeline obal Matej 7.11.2013 100%
5. | Lifeline zarovnanie na riadok Ivan 7.11.2013 90%
6. | Interakcia — asynchronne spravy Andrej S., 7.11.2013 100%
Andrej V.
7. | Zdokumentovat Sprint ¢.1 Pet'o, Gabika 7.11.2013 100%
8. | Spojenie mensich celkov do Gabika 7.11.2013 100%
dokumentacie pre $print ¢.2
9. | Napisanie prihlasky do TP Cup-u. Peto 28.10.2013 100%
10. | Lifeline atributy Gabika 7.11.2013 100%
11. | Popis k manazérskej role Vsetci 7.11.2013 100%
12. | Pridanie novej vrstvy Gabika 7.11.2013 100%

Priebeh stretnutia

1.

2.

Erik podal navrh na vytvorenie datového modelu nasho prototypu. Preberala sa metodika
komentovania kodu. Takisto aj odpovedal na nejasnosti ohl’'adom gitu.
Preberanie problémov pocas Sprintov, vylepSeni a uloh budtcej prace. Po prichode
veduceho timu sme prebrali niekol'ko veci ohl'adom TP CUP-u , web stranku a formu

vyhodnotenia Sprintu.

Zhrnuli sme tlohy vykonané pocas Sprintu diskusiou o ich priebehu, problémoch a

rieSeniach.

Dolezité ulohy, ktoré je potrebné vykonat’ v nasledujlicom $printe:
e vytvaranie class diagramu popri sekvenénom diagrame (pridanie metddy, triedy)
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Tim 2: GAMATEPI

5. Kontaktovat’ vediceho timu ohl'adom mien bakalarov, ktori sa zaoberaji serializaciou.
Takisto je nutné nahrat’ zapisnicu a vysledky Sprintu na web stranku.
6. Po navrhu tloh pre nasledujici Sprint (tabulka nizSie), veduci navrhol stretnutie s
bakalarmi ako aj s autorom povodného prototypu (blizSie informacie o konani stretnutia

budu dodato¢ne doruéené).

Ulohy do buduceho stretnutia

# | Popis ulohy Zodpovedné Datum Priorita/
0soby dokoncenia ZloZitost’

1. | Delete (lifeline,layer,interaction) Pet'o 21.11.2013 1 |L

2. | Opravit’ server a pridat’ Peto 21.11.2013 1 ]S
(zépisnicu,Sprint1-2,do galérie fotky) ASAP

3. | Max width lifeline Ivan 21.11.2013 1 |S

4. | Diagram datovy model Gabika 21.11.2013 1 | M

5. | Otazky na refaktorizaciu vsetci 21.11.2013 1

6. | Width heigth Ivan 21.11.2013 1 | XS

7. | Serializacia Erik 21.11.2013 1 | M

8. | Oznacnie lifelines tahom Mat’o 21.11.2013 1 |L

9. | Navrh fragmentu Andrej V. 21.11.2013 1 | M

10. | Algoritmus states pridania fragmentu | Andrej S. 21.11.2013 1 | M

11. | Text zalamovanie Ivan 21.11.2013 1 ]S

12. | Datovy navrh a implementacia Andre;j S. 21.11.2013 1 | M
fragmentov

13. | Dokumentacia Erik 21.11.2013 1 | M
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A.6 Stretnutie €. 06 (14.11.2013)

Datum: 14.11.2013
Miestnost’:
Vyhotovil: Bc. Ivan Marto§
Pritomni:

Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Clenovia timu:  Bc. Brndiarova Gabriela,

Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Téma stretnutia
Zhrnutie doterajSieho priebehu S$printu, zmeny v riadeni timu a stretnutie celého 3D UML

projektu

Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)

Bc. Kysel Peter,
Bc. Stetiar Matej,

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Tim 2: GAMATEPI

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

# | Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. | Udrzba JIRY, spustenie Agile Gasti Andrej S. 14.11.2013 OK
vratane Burndown chart
2. | Vytvorenie Poker Cards Andrej V. 14.11.2013 OK

Priebeh stretnutia
Andrej S. ukazal vykonané zmeny v JIRE a vysvetlil ako sa pracuje s Agile Dashboard

1.
2.
3.

Andrej V. poukazal na chyby v kode

Plénovalo sa buduco-tyzdiiové stretnutie celého 3D-UML projektu. Do planovania bol
zahrnuty aj Matej Skoda cez Skype. Pocas rozhovoru sa diskutovalo a dospelo ku

nasledujlicim zaverom:

a. Potreba zahrnut taktiez bakalarov do stretnutia
b. Potreba prediskutovat’ po¢as stretnutia vytvaranie Fragmentov. Ivan Polasek
navrhol samostatné rieSenie pre vSetky strany ktoré sa neskor spoji na zaklade

super-class
Potreba prediskutovat’ Layers

—hD® oo

Potreba dokumentovat’ kod

Potreba pripravit’ sa na stretnutie a spisat’ naSe navrhy na zmeny
Potreba zavedenia jednotného naming conventions

g. Poziadavka o to aby Matej Skoda pushoval jeho verziu do repozitara

Ulohy do buduceho stretnutia

# | Popis ulohy Zodpovedné Datum
osoby dokonc¢enia
1. | Pokraovanie na praci v aktuadlnom §printe GAMATEPI 21.22.2013
2. | Spolo¢né stretnutie s Matejom Skodom GAMATEPI 21.22.2013
a bakalarmi
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A.7 Stretnutie ¢. 07 (21.11.2013)

Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)

Datum: 21.11.2013
Miestnost’: t
Vyhotovil: Bc. Andrej Stajer
Pritomni:

Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Clenovia timu:

Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Téma stretnutia
Odovzdanie Sprintu, priprava na nasledujuci Sprint

Bc. Brndiarova Gabriela,

Bc. Kysel Peter,

Bc. Stetiar Mate;j,

Vyhodnotenie iloh z predchadzajicich Sprintov

Tim 2: GAMATEPI

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

# | Popis ulohy Zodpovedné | Datum Zlozitost’ | Stav
osoby dokoncenia
1. | Delete (lifeling,layer,interaction) | Peto 21.11.2013 L 40%
2. | Opravit’ server a pridat’ Peto 21.11.2013 S 0%
(zépisnicu,Sprint1-2,do galérie ASAP
fotky)
3. | Max width lifeline Ivan 21.11.2013 S 95%
4. | Diagram datovy model Gabika 21.11.2013 M 100%
5. | Otazky na refaktorizaciu vsetci 21.11.2013
6. | Width heigth Ivan 21.11.2013 XS 95%
+  Serializacta Erk 21412043 M
8. | Oznacnie lifelines tahom Mato 21.11.2013 L 60%
9. | Navrh fragmentu Andrej V. 21.11.2013 M 95%
10. | Algoritmus states pridania Andrej S. 21.11.2013 M 95%
fragmentu
11. | Text zalamovanie Ivan 21.11.2013 S 95%
12. | Datovy navrh a implementacia Andre;j S. 21.11.2013 M 80%
fragmentov
13. | Dokumentacia Erik 21.11.2013 M 69%

*95% chyba review

**90% chyba dokumentacia a review

Priebeh Stretnutia

1. Vyhodnotenie tloh predchadzajuceho Sprintu
a. Server nie je stabilny — nutné skontrolovat’. Peter sktsal viackrat pocas Sprintu

a nepodarilo sa mu pripojit’.

b.

c. Pocdas $printu prebehol telefonat ohladom refaktorizacie. Matej Skoda mal
pushnut’ commit na server. Commity neboli analyzované. Nakol'ko boli dodané

neskoro.

d. Serializacia premenovana a zmeneny aj charakter tiloh tomu uréenych.
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N

Ivan pridal novy stav do algoritmu stavov na vypis chyby a vysvetlil algoritmus

3. Pocas Sprintu prebehla oprava najdenych chyb na trovni koédu — Matej, Gabika,
Andrej,Ivan

4. Konzultacie ohfadom commitovania a merge commitov jednotlivych branches. — Matej

Andrej S, Andrej V

Uloha k GUI bude uzavreta

Komentovanie kodu je nekonzistentné, tak isto aj zad4vanie tloh

oo

a. Jira—ulohy pridava iba jedna(dve) poverené osoby.
b. Kod — komentovanie podl'a vytvorenej Specifikacie.

~

Matej a Gabika pracovali na makre pre automatizaciu exportu reportu z Jiry do Excelu.

8. Retrospespetiva Sprintu

a. Start—
i
ii.

Zacat’ planning poker s kartickami vytvorenymi na to uréenymi.
Pouzivat’ burn-down chart tak ako sa ma
- Diskusia ohladom prioritnej prace. Najprv je potrebné splnit

napléanované a potom d’alSieho ulohy,

Pouzivanie googleGroup ako ulozisko znalosti

iv. Pouzivat' prepojenie Jira-Bitbucket repozitar
v. Oficidlne zacat’ manazmentom rizik - rizika sa kontrolovali bez
vi. Planovat’ v Sprinte ¢as na opravu chyb, dokumentaciu a code review.
vii. Dokongit’ a pouzivat’ makro na automaticky export z Jiry
viii. Formalizovat’ monitorovanie projektu
b. Stop
i. Pouzivanie GoogleGroups ako komunika¢ného kanala
ii. Neustale menenie planu uréeného na zaciatku semestra
iii. Robenie uloh na ramec planu na zaklade vlastného uvazenia
iv. Otvarat’ rovnaké témy, ktoré boli uzavreté bez novych znalosti
c. Continue
i. PouZivanie nastroja Jira
ii. Odhad User stories s vel’kost'ami triciek
iii. Neformalne stretnutia a komunikacia medzi ¢lenmi timu
iv. Dokumentovanie uloh v kazdom $printe postupne
v. Commitovanie po Castiach a Casto do vlastnych vetiev

9. Plénovanie nového Sprintu
a. Vyber uloh do d’alsieho $pritnu
b. Odhad velkosti User stories pomocou metody planning poker

Ulohy do budiiceho $printu

Zodpovedna velko
kod ulohy [nadradena uloha] popis tlohy osoba st
TRIDUML-48 | TRIDUML-61 Oznacenie lifeline tahom Matej Stetiar L
TRIDUML-47 | TRIDUML-63 Vytvorenie stavov a tlaCidla Peter Kysel S
TRIDUML-44 | Dokumentacia Erik Suta S
TRIDUML-94 | TRIDUML-66 Zvyraznenie obalu pri prechode | Gabriela L

cez lifeline Brndiarova
TRIDUML-92 | TRIDUML-61 LOOP a OPT fragmenty Andrej Valko L
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TRIDUML-91 | TRIDUML-67 Vymazanie aktualneho modelu | Andrej Stajer M
TRIDUML-90 | TRIDUML-67 Vytvaranie objektov z XML Erik Suta L
TRIDUML-88 | TRIDUML-61 Ulozenie, nacitavanie Andrej Stajer S
TRIDUML-87 | Ukladanie interakcii v objekte lifeline Andrej Valko XS
TRIDUML-83 | TRIDUML-63 Spustenie mazania Ivan Martos S
TRIDUML-82 | TRIDUML-63 Vytvorenie destruktorov pre Ivan Martos S
asynchréonne spravy
TRIDUML-81 | TRIDUML-63 Vytvorenie destruktorov pre Peter Kysel M
lifeline
TRIDUML-67 | Serializacia Unassigned
TRIDUML-66 | Control interface Unassigned
TRIDUML-63 | Delete object Unassigned
TRIDUML-61 | Create Fragment Unassigned
TRIDUML-93 | Oprava chyb vo 4. Sprinte Unassigned L
TRIDUML-89 | TRIDUML-44 Dokumentacia ku Sprintu ¢.4 Unassigned
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A.8 Stretnutie ¢. 08 (28.11.2013)

Datum: 28.11.2013
Miestnost’: 1
Vyhotovil: Bc. Matej Stetiar
Pritomni:

Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Bc. Brndiarova Gabriela,
Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Clenovia timu:

Téma stretnutia

Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)

Bc. Kysel Peter,

Bc. Stetiar Mate;j,

Tim 2: GAMATEPI

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

Oboznamenie sa s aktuadlnym stavom uloh v $printe Cislo 4. Poukazanie na problémy, na

ktoré sme narazili. Diskusia k moznym zlepSeniam prototypu.

Vyhodnotenie iloh z predchadzajticeho stretnutia

[nadradena uloha] popis ulohy Zodpovedna osoba Stav
Oznacenie lifeline tahom Matej Stetiar Caka na reviziu
Vytvorenie stavov a tlacidla Peter Kysel’ Rozpracovana
Dokumentacia Erik Suta Rozpracovana
Zvyraznenie obalu pri prechode cez lifeline Gabriela Brndiarova Rozpracovana
LOOP a OPT fragmenty Andrej Valko Neriesena
Vymazanie aktuadlneho modelu Andrej Stajer NerieSena
Vytvaranie objektov z XML Erik Suta NerieSena
UlozZenie, nacitavanie Andrej Stajer Rozpracovana
Ukladanie interakcii v objekte lifeline Andrej Valko Uzatvorena
Spustenie mazania Ivan Marto$ Neriesena
Vytvorenie destruktorov pre asynchronne spravy | Ivan Marto$ Rozpracovana
Vytvorenie destruktorov pre lifeline Peter Kysel’ Rozpracovana
Oprava chyb vo 4. $printe Unassigned NerieSena
Dokumentacia ku $printu ¢.4 Unassigned NerieSena

Priebeh stretnutia

1. Ivan a Erik oznamili, ze nasa webova stranka nie je aktualna. Dovodom neaktuéalnosti je

problém s nastartovanim servera. Tento problém Ivan intenzivne riesi.

2. Veduci timu nam ukazal video s aktudlnym stavom fragmentu, na ktorom pracuje jeden
jeho diplomant. Na§ fragment a jeho fragment by sa mali spojit. Preto je potrebné sa
zamysliet,, ¢i implementaciu zjednotime teraz alebo pojdeme doc¢asne vlastnou cestou.

3. Zhrnuli sme aktualny stav 0loh vtomto Sprinte. VSetky ulohy st rozpracované

a problémy, na ktoré¢ rieSitelia narazili, sme si spolu vydiskutovali.

4. Ulohu uloZenia a nacitania scény Erik konzultoval aj s bakalarmi, ktori sa s podobnymi
ulohami stretli vo svojich bakalarskych projektoch.
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5. Jeden z bakalarov ma naprogramované mazanie prvkov scény. Porozpravali sme sa s nim

Tim 2: GAMATEPI

0 jeho rieseni, ¢im nam pomohol pri rieSeni nasej Glohy tykajicej sa mazania.

6. Andrej Stajer poukazal na potrebu pridania logovania do kédu. Zhodli sme sa, Ze

vytvorenie logovania bude zaradené

Ulohy do budiiceho stretnutia

do d’alsieho Sprintu.

Dokoncit tlohy naplanovand v Sprinte. Pribudli tieto tilohy:

# | Popis ulohy Zodpovedné osoby | Datum dokoncenia
1. | Formalne spisanie rizik a procesov Andre;j S. 05.12.2013
ich manazmentu
2. | Podrobny popis planu Gabriela 05.12.2013
3. | Navrh obdobia a rieSenia pre Matej 05.12.2013
spojenie implementécie fragmentu
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A.9 Stretnutie €. 09 (05.12.2013)

Tim 2: GAMATEPI

Datum: 05.12.2013
Miestnost’: Jobsovo softvérove studio (FIIT STU)
Vyhotovil: Bc. Erik Suta
Pritomni:
Pedagog: Ing. lvan Polasek, PhD.

Clenovia timu:

Bc. Brndiarova Gabriela,
Bc. Stajer Andrej,
Bc. Valko Andrej

Téma stretnutia

Odovzdanie $printu €. 4. Priprava na Sprint €. 5.

Vyhodnotenie iloh z predchadzajticeho stretnutia

Bc. Kysel Peter,
Bc. Stetiar Matej,

Bc. Marto$ Ivan,
Bc. Suta Erik,

# Popis alohy Zodpovedné osoby Stav
1. Oznacenie lifeline tahom Matej Stetiar 95%
2. Vytvorenie stavov a tlacidla Peter Kysel’ 90%
4. Zvyraznenie obalu pri prechode cez lifeline Gabriela Brndiarova 90%
5. LOOP a OPT fragmenty Andrej Valko -
6. Vymazanie aktudlneho modelu Andrej Stajer 0%
7. Vytvaranie objektov z XML Erik Suta 85%
8. UloZenie, naCitavanie Andrej Stajer 95%
9. Ukladanie interakcii v objekte lifeline Andrej Valko 100%
10. | Spustenie mazania Ivan Marto$ 95%
11. | Vytvorenie destruktorov pre asynchronne spravy Ivan Marto$ 95%
12. | Vytvorenie destruktorov pre lifeline Peter Kysel’ 0%
13. | Dokumentacia ku $printu ¢. 4 Erik Suta 100%
14. | Oprava chyb v 4. $printe — Zmiznutie fragmentu Andrej Valko 100%
Oprava chyb v 4. $printe — fragment a jeho poziciana | Andrej Valko 95%
zadnych vrstvach
15. | Formalne spisanie rizik a procesov ich manazmentu Andrej Stajer 100%
16. | Podrobny opis planu Gabriela Brndiarova 0%
17. | Navrh obdobia a rieSenia pre spojenie implementécie Matej Stetiar, Andrej 100%
fragmentu Valko

*95% chyba review
**90% chyba dokumentacia a review
Priebeh stretnutia

1. Pred prichodom veduceho timu sa diskutovalo 0 nasledujucich témach:
a. VsSeobecné problémy predchadzajiceho Sprintu a aktudlnej verzie prototypu
b. Problém s chybajicou webstrankou — padlo niekol'’ko navrhov na riesenie, ako
najschodnejsiu cestu sme vybrali rieSenie pomocou jednoduchej boostrap
webstranky podla pripravenej Sablony
c. Prebehlo kratke interné zhrnutie stavu uloh

A-17



Zapisnice zo stretnuti Tim 2: GAMATEPI

2. Po prichode vediceho timu bol zhrnuty navrh profesorky Bielikove] o vzajomnej
prezentacii timovych projektov, pravdepodobne zaciatkom letného semestra. Prebrali sme
aj d’alSie detaily, ako je hodnotenie, diskusia atd’.

3. Veduci timu zdoraznil vhodnost’ prace na timovom projektu aj pocas prestavky medzi
zimnym a letnym semestrom

4. Prebehlo odovzdanie Sprintu scrum masterovi (veduci timu):

a. Prebehla debata o0 aktualnom stave fragmentu a0 moznosti spojenia
s implementaciou fragmentu v diagrame aktivit v kontexte architektary
a konzistencie rieSenia

b. Bola navrhnutd moZnost uZSej spoluprace s bakalarmi pracujucimi na
funkcionalite exportu a importu diagramov do/z XML

c. Prebehla debata 0 moZnosti mazania diagramu zo scény (ponechanie v dditovom
modely) aokompletnom zmazani (hard delete) akratka rozprava
0 implementécii tejto funkcionality

5. Navrhli sme posledny $print, jeho hlavnou napliiou ma byt’ refactoring implementovane;j
funkcionality, finalizacia nedokonéenych uloh, oprava vzniknutych chyb, finalizacia
dokumentacie v zimnom semestri a vytvorenie webstranky

6. Navrhli sme Cas a termin prezentacie prace na timovom projekte v kontexte predmetov
MSS/MIS. Predbezny datum sme urcili na 17.12.2013. Neskor v priebehu stretnutia bol
tento datum potvrdeny aj s Casom stretnutia (14:00-14:45)

7. V kratkosti sme navrhli ako by mohol vyzerat vystup timového projektu v letnom

semestri
8. Bola vykonana retrospektiva Sprintu
a. Start

i.  XP programming sessions — v predchadzajucom Sprinte, diia 29.11.2013
prebehla prva XP session a chceme v tomto trende aj nad’alej pokracovat
(v kontexte retrospektivy sme vSak prebrali tuto udalost’ az na tomto
stretnuti, preto ju uvadzame do ,,Start*)

ii. Castejdie vykondvanie rebase pri funkciondlnych vetvach vyvoja za
ucelom zniZzenia mnozstva vzniknutych konfliktov pri zlu¢ovani vetiev
vyvoja

b. Keep

i.  Planning poker cards

ii.  Burn-down chart

iii.  Udrziavat pre tim prospe$ni komunikaciu s Matejom Skodom

iv.  Pouzivanie integracie nastrojov Jira a Bitbucket

V.  Zahrnutie ¢asov na dokumentovanie a code review do ¢asovych planov
na Sprint

vi.  Pouzivanie makra na automaticky export dat o tlohach z nastroja Jira

vii.  Velkosti tri¢iek ako metrika ohodnocovania uloh
viii.  Neformalne stretnutia a komunikacia timu

iX.  Dokumentovanie uloh v kazdom $printe

X.  Pouzivanie funkcionalnych vyvojovych vetiev na implementaciu novej
funkcionality

c. Stop

i -
9. Prebehla detailnej$ia rozprava o planoch na nasledujici $print. Tato Cast’ zahiiia formalnu
Specifikaciu tloh, nasledné ohodnotenie iloh pomocou planning poker cards a pridelenie
uloh jednotlivym ¢lenom timu.
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Ulohy do budiiceho stretnutia

Tim 2: GAMATEPI

kod ulohy [nadradena idloha] popis ulohy Zodpovedna | velPkost
osoba
TRIDUML-111 | [TRIDUML-108]: Naplnenie Webovej stranky Matej Stetiar S
informaciami
TRIDUML-115 | [TRIDUML-113]: Spojenie prezentacie do jedného Unassigned XS
suboru V
TRIDUML-112 | [TRIDUML-108]: Nahodenie stranky na server Matej Stetiar S
TRIDUML-114 | [TRIDUML-113]: Vytvorit’ Sablénu prezentacie Andrej Stajer S
TRIDUML-110 | [TRIDUML-108]: Vytvorenie webovej stranky Ivan Marto$§ L
TRIDUML-109 | [TRIDUML-107]: InStalacia server Andrej Valko L
TRIDUML-28 [TRIDUML-67]: Ukladanie diagram do XML Erik Suta S
TRIDUML-91 [TRIDUML-67]: Vymazanie aktualneho modelu Andrej Stajer M
TRIDUML-90 [TRIDUML-67]: Vytvaranie objektov z XML Erik Suta M
TRIDUML-118 | [TRIDUML-116]: Pripojenie “InteractiveCover” vetvy | Gabriela M
Brndiarova
TRIDUML-117 | [TRIDUML-116]: Pripojenie “delete” vetvy Peter Kysel M
TRIDUML-104 | [TRIDUML-44]: Dokumentacia ku Sprintu ¢&. 5 Erik Suta XS
TRIDUML-96 [TRIDUML-105]: AddLifelineWindow sa nevypne po | Gabriela -
stlaceni “create” tlacidla Brndiarova
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B Preberaci protokol

PREBERACI PROTOKOL ZA ZIMNY
SEMESTER

Timovy projekt 2013/2014

Tim 02 - GAMATEPI

Predmet odovzdavania:

e Dokumentacia k riadeniu projektu — verzia za zimny semester
e Dokumentéciu k inZinierskemu dielu — verzia za zimny semester

Veduci projektu: Ing. Ivan Polasek, PhD
Podpisom potvrdzuje prebratie vyssie uvedenych casti projektu.

V Bratislave
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