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1 Uvod

Tento dokument obsahuje zoznam kompetencii timu RFC Megatroll, dlhodobé rozdelenie
uloh. TaktieZ obsahuje zoznam podielov autorstva na dokumentacii k riadeniu ale i k

inzinierskemu dielu.

Prva kapitola pojedndva o ponuke nasho timu a schopnostiach timu. Druhé kapitola slizi pre
prehl'ad o podiele autorstva v dokumentacii. V d’alSich kapitolach st spisané nami pouzivané
metodiky, komunikacné prostriedky. Posledna kapitola obsahuje metodiky vytvorené

jednotlivymi ¢lenmi timu.



2 Ponuka timu

2.1 Predstavenie timu

Spolo¢né Znalosti: HTML,CSS,Java,UML, XML

Adamik Martin (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP, SQL
e Pracav time: Skolské projekty

Badal Matej (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP (fw. Zend 2, Nette zaklady), Android, SQL
e Pracav time: niekolko mesiacov (Medium13, s.r.o0.)

Benkovi¢ Samuel (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: ASP.NET, CMS Umbraco, SQL
e Pracav time: niekolko mesiacov (Sféra, a.s.)

Bosiak Vladimir (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP (fw. Zend 1,2), Xpath, SOAP, OWL, SQL
e Pracavtime: viac ako rok (Medium 13, s.r.o.)

Ceresiiak Michal (Absolvent VUT FIT)

e Technoldgie: C#, SQL
e Pracav time: skolské projekty (5 ¢lenov)

Homola Igor (Absolvent FI PEVYS)

e Technoldgie: Administracia Linux, Windows
e Pracav time: viac ako rok

Petras Michal (Absolvent FIIT STU)

e Technoldgie: JQuery, PHP (fw. Zend), Navrh a anlyza IS, SQL
e Pracav time: viac ako rok (Eby, s.r.o0.)



2.2 Preferencia tém

2.2.1 Virtuialna FIIT na mobile

V poslednej dobe narastd dopyt po mobilnych aplikaciach z dovodu rozsirenosti
mobilnych zariadeni pre beznych pouzivatel'ov. Z tychto dovodov si myslime, Ze virtudlna
FIIT na mobile poskytne mnozstvo informacii jednoduchym sposobom pre pouzivatel'ov
smartphone-ov. Tato mobilna aplikacia hlavne umozni cielovym pouzivatelom zjednodusit’
ich orientéciu v priestoroch nasej fakulty.

2.2.1.1 Motivdcia

Motivaciou je zdokonalenie sa vo vyvoji aplikécii pre mobilné zariadenia
implementovanych pomocou Standardnych webovych technologii (HTMLS, CSS, JS) a
zaroven sa naucit’, ako tieto technologie zobrazit’ na mobilnom zariadeni.

Dalsi dovod pre¢o sa zaujimame o tito tému je ulah&it’ dostupnost’ doleZitych informacii
nielen pre novych Studentov, ale aj pre stalych navstevnikov nasej fakulty. S tym stvisi aj
propagéacia fakulty a jej zviditelnenie a zatraktivnenie SirSej verejnosti.

Verime, Ze nas tim je dostatoéne kvalifikovany a spiia vietky kritéria pre uspesné
uskuto¢nenie tohto projektu, ked’ze kazdy jeden ¢len ma skusenosti s webovymi
technoldgiami. Navyse jeden ¢len ma zakladné skusenosti s tvorbou aplikacii pre mobilnt
platformu Android.

2.2.1.2 Ndmety
e Informdcie o prebiehajucich udalostiach v miestnostiach(Aj vdaka pouZitefnosti QR kédov),
e denné menu v bufete,
e osobny rozvrh na "jeden klik",
e zlepSovat aplikaciu na zaklade feedback-ov od pouZivatelov.


http://147.175.146.86/projects_created/show_details/5673

2.2.2 Analyza vysledkov vyskumu

Pri pisani Studentskych a odbornych préac sa autori odkazuju na zdroje z inych
publikécii. Vzhl'adom na vel’ky objem zdrojov a nejednoznacnost’ v uvadzani mien autorov,
nazvov publikacii pripadne kl'ai¢ovych slov sa l'udia, ktori v tychto datach hl'adaju,
stretavaji s mnohymi problémami. Vytvorenie produktu, ktory by zefektivnil spracovanie,
vyhl'addvanie, pripadne vizualizaciu informécii by mohlo pomdct’ pri celkovom spracovani
bibliografickych odkazov.

2.2.2.1 Motivdcia

Nasa motivacia je praca nad redlnymi datami z dovodu efektivnosti pri overovani
vysledkov, ich grafickej reprezentacii vo webovom rozhrani a zapojeni novych technologii
(MongoDB / Sémantické technolégie) do rieSenia problému.

Vsetci ¢lenovia maju skusenosti s technoldgiami, ktoré st dominantné na webe. Viacero
¢lenov timu ma skusenosti s tvorbou webovych aplikécii / sluzieb s pouzitim databaz. Tieto
skusenosti by sme vedeli naplno vyuzit pri praci na projekte.

2.2.2.2 Namety

Jednym z moznych rieseni by bolo vytvorenie hrubého klienta, ktory by spolu s intuitivnym
rozhranim poskytoval pre koncového pouzivatel'a jednoduchi pracu s bibliografickymi
odkazmi.

Vyuzitie existujicich kniznic napisanych v JS (napr. D3.js) pre zobrazovanie relevantnych
dat na frontend-e.



2.3.1 Webovy komunitny systém otazok a odpovedi

Na internete je v dneSnej dobe dostupnych mnoho informacii na réznorodé témy.
Problémom pre koncového pouzivatela je orientacia vo velkom mnozstve vysledkov
vyhladavania. Je prirodzené, ze r6zne skupiny pouzivatel'ov maju problémy, na ktoré
hl'adaju odpoved'.

Jednou z takychto skupin st aj Studenti, ktori ¢asto musia riesit’ podobné ulohy. Tym padom
hl'adaju odpovede na otazky, ktoré uz niekto zodpovedal.

V globalnom meritku vyhl'adavanie odpovedi na dantl t¢ému ul'ahcuji tzv. Q&A portaly.

2.3.1.1 Motivdcia

Poskytnut’ skupine Studentov portal, kde by bolo mozné najst’ v kategoriach usporiadané
otazky a odpovede. Pouzitie overenych procesov z popularneho portalu Stack Overflow,
ktoré by boli prisposobené potrebam Studentov.

Rozsirenie existujiicich konceptov, tak aby bolo ¢o najjednoduchsie opisat’ dany problém
(prikladanie medialneho obsahu). V neposlednom rade nam ide o ¢o najlepsi user-
experience.

Myslime si, ze sme vhodni kandidati, pretoze kazdy ¢len timu ma skusenosti s
technologiami pouzivanymi na webe (HTML, CSS, Javascript, PHP). TaktieZ viaceri
¢lenovia maju skusenosti s programovanim v time a pracou na rozsiahlej$ich webovych
aplikéciach.

2.3.1.2 Ndmety
e hodnotenie prispievatelov
e zatraktivnit GUI
e zhodnotenie kvality prispevku
e implementovanie existujuceho procesu ziskavania odpovedi



3 Ulohy élenov timu

Tato kapitola obsahuje dlhodobé¢ a kratkodobé ulohy jednotlivych ¢lenov timu. Taktiez
obsahuje i autorstvo k jednotlivym ¢astiam dokumentécie.

3.1 Dlhodobé ulohy

V nasledovnej tabul’ke (1) su rozpisané tlohy jednotlivych ¢lenov timu ku ditu 9.10.2013 .

Tabul’ka 1- dlhodobé dlohy

Meno Funkcia
Vladimir Bosiak Veduci timu, Manazér komunikacie
Michal Ceresnak Manazér rizik
Igor Homola Manazér planovania, Webmaster

Matej Badal

Manazér kvality

Martin Adamik

Manazér monitorovania projektu

Samuel Benkovi¢

Manazér podpory vyvoja

Michal Petras

Manazér dokumentacie

3.2 Autorstvo v dokumentacii k riadeniu

Tabulka ¢islo 2 zobrazuje podiel prace kazdého ¢lena na tvorbe dokumentacie k

riadeniu.
Tabul’ka 2- autorstvo v dokumentacii k riadeniu
Autor Kapitola Podiel prace
Michal Petras Uvod 100%
Ponuka timu 14%
Ulohy ¢lenov timu 100%
Zapisnica C.5 100%
6.7 100%
7.7 100%
Michal Ceresniak Ponuka timu 14%
Zapisnica ¢.2 100%
Zapisnica ¢.10 100%
6.5 100%
7.5 100%
Igor Homola Ponuka timu 14%
Zapisnica ¢.3 100%
Zapisnica ¢.9 100%
6.1 100%
7.1 100%




Martin Adamik Ponuka timu 14%
6.6 100%
7.6 100%
Zapisnica C.7 100%
Matej Badal Ponuka timu 16%
Zapisnica C.1 100%
Zapisnica ¢.8 100%
6.4 100%
7.4 100%
Vladimir Bosiak Ponuka timu 14%
Zapisnica C.6 100%
6.2 100%
7.2 100%
Samuel Benkovic¢ Ponuka timu 14%
Zapisnica ¢.4 100%
6.3 100%
7.3 100%

3.3 Autorstvo v dokumentacii k inzinierskemu dielu

V tabul’ke 3 je zobrazeny podiel na vypracovanych Castiach dokumentacie k inzinierskemu

dielu.
Tabul’ka 3 - autorstvo v dokumentacii

Autor Kapitola Podiel prace

Michal Petras 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.4 100%
2.1.7 16%
2.2.1 16%
2.2.5 25%
2.2.6 100%
2.2.8 100%
2.2.9 100%
2.3.1 33%
2.3.2 100%
2.4.3 20%
2.5 100%
3.2 100%

Michal Ceresnak 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.2.5 25%
2.3.1 33%

Igor Homola 211 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%




2.2.5 25%
3.1 100%
Martin Adamik 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.2.5 25%
2.2.7 50%
2.3.1 33%
3.4.1 100%
Matej Badal 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.5 100%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.2.2 100%
3.4.2 100%
Vladimir Bosiak 2.1.1 14%
2.1.2 14%
2.1.3 14%
2.1.7 14%
2.2.1 16%
2.2.7 50%
2.4.5 100%
Samuel Benkovic 2.1.1 16%
2.1.2 16%
2.1.3 16%
2.1.6 100%
2.1.7 14%
2.2.3 100%
2.2.4 100%
2.3.3 100%
2.4.1 100%
2.4.2 100%
2.4.3 80%
3.4.3 100%
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4 Podporné prostriedky

4.1 Komunikacia

Na komunikaciu pouzivame skype, mobilné telefony, taktiez mame vytvorent
facebook skupinu pre informovanie vsetkych ¢lenov. Mame zaloZeny aj timovy email, ktory
automaticky rozosiela spravy vSetkym ¢lenom timu, tak aby bol informovani ihned’. V
pripade potreby sa stretdvame osobne a rieSime problémy spolocne.

4.2 Manazment projektu

Pre manazment projektu sme si vybrali nastroj Jira. Tento nastroj umoziuje sledovat’
pracu na vsetkych zadanych ulohéach, podporuje agilny vyvoj formou "Agile" pluginu.
Taktiez umoZzniuje monitorovanie ¢asu a lepsi odhad na dokoncenie jednotlivych tloh,
pripadne celého Sprintu. Ku kazdému Sprintu su vytvéarané tlohy, ktoré sa nésledne pridel’'uju
jednotlivym ¢lenom timu.

5 Pouzivané metodiky

5.1 Metodika Scrumovania

ScrumMaster na kazdy $print sa zvoli podla abecedy. Vychadzame z abecedného zoradenia
podla priezviska. Teda v tomto poradi:

1.Adédmik
2.Badal
3.Benkovic
4.Bosiak
5.Ceresnak
6.Homola

7.Petras

11



5.2 Metodika pre urcenie zapisovatela
Kazdy tyzden je zapisovatel'om iny ¢len timu. Poradie , v ktorom sa na pozicii zapisovatel'a
¢lenovia timu striedaju je nasledovné:

1.Badal
2.Ceresnak
3.Homola
4 Benkovic
5.Petras
6.Bosiak

7.Adamik

5.3 Metodika pre odovzdavanie dokumentacie
pouzivatelskych pribehov

Kazdy c¢len timu odovzda pozadované casti dokumentacie na DropBox do priecinka
nazvaného podla Sprintu (teda napr. $print3) a do podprie¢inka so svojim menom. Cast
dokumentécie nazve podla nazvu pribehu tak aby bolo jasné ¢oho sa dokument tyka. Teda
napriklad : OdstranenenieKodu-Adamik.doc

12



6 Manazment

6.1 Manazment planovania

6.1.1 Pre koho je metodika urcena

Metodika je urcena pre ¢lenov timového projektu, kazdy ¢len tymu si musi zaznamenavat’
svoju pracu na projekte. Primarne je metodika urcend pre timy 4 a 9.

6.1.2 Obsah metodiky

Metodika je uréend pre pracu so systémom JIRA. Systém je urCeny na evidenciu, sledovanie
a planovanie uloh vo vyvojarskych timoch.

6.1.3 Zoznam nadvizujucich metodik a dokumentov
Metodika pre tvorbu dokumentacie (Michal Petras)

6.1.4 Definicia pojmov

Task — uloha

Story / Userstory —pouzivatel'ska poziadavka

Log work — zaznamenavanie prace

Sub-task — pod tiloha

Issue/issues—otazka, poziadavka, uloha, zdznam(v slovenskom jazyku neexistuje vhodny
preklad slova preto sa v dokumente sa pouziva oznacenie issue / issues pre mnozné ¢islo)
Backlog — zoznam vsetkych issues

Query - dotaz

6.1.5 Role a zodpovednosti pouzivatel’ov

Spravca systému JIRA za timvytvaranie a ukoncenie Sprintov
Scrummaster tvorba reportov, prirad’ovanie issues

Clen timuzaznamenavanie ¢asu, tvorba issue,ziskavanie a ukon&ovanieissue
Veduci timu (Reporter)prirad’ovanie a uzatvaranie issues

6.1.6 Pracas issues

6.1.6.1 Nastavenie dotaznika pre tvorbu novej issue

Pred vytvaranim issue treba nastavit’ v dotazniku vybrané polia. PO kliknuti na tlacidlo
ConfigureFields treba vybrat’ moznost’ Custom a zvolit’ nasledovné polia pre dotaznik podl'a
obrazku 5.

Obrazok 1 - Polia pre zobrazenie v dotazniku pre tvorbu issue

£on, .
&"’G"ﬁ Conﬂgure Felde © _

Show Fields: Al Custom
Affects Wersionds Epic Link
v Assignee Fix “ersionds
v Attachment Labels
v Component/s FercentDone
v Description v Priority
Due Date v Repaorter
DueTirme v Tirme Tracking
Erviranment v Units




6.1.6.2 Vytvdranie novej issue
Obrazok 2 - vytvaranie novej issue

Create Issue it Configure Fields
Project ™ Bl Robocup_tp0o -
|ssUe Type* W] Stary - | @

Summary* Implementacia prikazu na restart hry
Priatity | @ Trivial @

Component/s | AlTeam_04_09 % Team_04 x -
Start typing to get a list of possible matches or press down to select.

Assignes Unassigned h

*
Reporter ™| i Igor Horola
Start typing to get a list of possible matches,

Description | Choem
Pridat prikaz na redtart hrv.
Predfo
Pre I'ah3i restart hry.

2 &
Original Estimate |8k (eg. Jw 4d 12h) &
The ariginal estimate of how much work is invaolved in resolving this issue.
Reraining Estimate |8k (eq. 3w 4d 12h) @

An estimate of howe much work remains until this izsue will be resolved.

Attachment [ vybrat sibory | Mie je vybraty Ziadny sdbor

The maximum file upload size is 10,00 MB.

Units |13

The field "Estimate" iz & full time estimation. & person can be assigned to a task in parial time . Thiz figld is for such purpose. The
value iz a percentage from 1 to 100,

[ create another | Create | Cancel

Obsah poli:
Project: Musi byt zvoleny projekt Robocup_tp09
Issue Type: Wd Story-zakladny typ issue vytvarany pri novej poziadavke na vyvijany
systém
Task— pouziva sa pri poziadavkach, ktoré priamo nestvisia s vyvijanym
systémom (napr. Tvorba dokumentacie, uprava webovej stranky ...)

Sub-task — issue vyuzivana pri potrebe tvorby mensich pod uloh, ked je potreba
rozdelit’ Story pripadne Task na menSie Casti.

Vzhl'adom na rozsah a ucel projektu nepouzivat ostatné tipy issues.
( Bug#] Epic@ Improvement New Feature)

Summary: Nazov issue , nazov musi byt’ dostatocne konkrétny aby sa z neho dal poznat’
ucel a ciel issue

Priority:Priorita issue, priorita sa uréuje po vzajomnej konzultacii timu, ak konzultacia
neprebehla priorita sa nastavuje na hodnotu #Trivial
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Component/s: Nastavuje na ktorej tabuli sa issue bude zobrazovat’, issue sa musi vzdy
zobrazovat’ na spolo¢nej tabuli AllTeam 04 09, a potom na jednej alebo oboch tabuliach
timu (Team 04 — tabul’a timu 4, Team 09 — tabul’a timu 9)

Assignee:Clen tymu ktorému je issue priradena, primarne sa Assignee nastavuje na hodnotu
Unassigned (nepriradend)

Reporter: Clen tymu ktory bude informovany o zmenach v issue, primarne sa tato hodnota
nastavuje na veduceho timu.

Description:Podrobnejsi popis issue, v pripade typu issuetask a sub-task sa do tohto pol'a
pise podrobnejsi popis tlohy/pod tlohy. V pripade Story sa do pol'a vpisuje informacia
podl'a metodiky scrum pre tvorbu user-story (Chcem — popis poziadavky, Preco — dovod
poziadavky)

OriginalEstimate: Predpokladany &as dizky rieenia issue *

RemainingEstimate: Zostavajuci ¢as dizky rieSenia issue

Attachment: Prilohy potrebné na rieSenie issue

Units: Pocet bodov prideleny issue (podl'a metodiky scrum) po timovej konzultacii, ak
konzultacia neprebehla pole sa nechava nevyplnené

6.1.7 Praca so Sprintmi

6.1.7.1 Vytvdranie Sprintu

1. V zéilozke Agile treba zvolit’ spolo¢nt tabul'u AllTeam_ 04 09. Pri préci s tabulou
treba zvolit' moznost’ Pian  work  Report ).

Nésledne dostdvame moznost’ vytvorit’ novy Sprint pomocou tlacidla createsprint.
Metodoudrag and drop pridavame issues do Sprintu zo zoznamu uloh - Backlogu
Zacat Sprint kliknutim na odkaz StartSprint

Zadat’ nazov $printu, zaciatocny a konecny Cas Sprintu

Potvrdit’ stlaCenim tlacidla Start

ook wm

6.1.7.2 Priddvanie issues pocas priebehu Sprintu

Pridévanie issues je mozne V priebehu celého Sprintu
1.V zélozke Agile treba zvolit’ spolo¢nt tabul'u AllTeam 04 09. Pri praci s tabul'ou
treba zvolit' moznost’ Pian  work  Report ).
2.Metodou drag and drop pridavame 1ssues do Sprintu.

6.1.7.3 Ukoncenie Sprintu

1.V zélozke Agile treba zvolit’ spolo¢ntl tabul'u AllTeam 04 09. Pri praci s tabul'ou
treba zvolit' moznost’ W pian  work  repon ).
2 Kliknutim na prebiehajuci Sprint ziskavame moznost’ ukoncit’ $print (CompleteSprint)

Obriazok 3 - ukonéenie Sprintu

SPRINT:  Sprint 3 QUICKFILTERS:  Only My I53Ues

Sprint Marme:  Sprint3
To Do

Start Date: 06/Now/13 2:24 PM

~ W] ROBOCUPT End Date:  20/Now/13 9:00 AM

ROBOCURT _
# 952 Urfeni Complete Sprint..



6.1.8 Prirad’ovanie, zaznamenavanie a ukoncenie prace

*Format zadavania ¢asu: 1w 3d 4h 5Sm (w-tyzdne, d-dni, h-hodiny, m-

Priradit’ pracu pouzivatel'ovi mozno dvoma sposobmi.

1. N4jdenim zaznamu v zéalozke Issues

2. Najdenim zdznamu na tabuli AllTeam 04 09 v zalozke Agile

V oboch pripadoch st moznosti Assign (priradit’) a Assign To Me (priradit’ mne).

Kazdy ¢len timu si prirad’'uje issues sam (Assign To Me (priradit’ mne)).

Prirad'ovat’ pracu inému clenovi timu moéze veduci timu, scrummaster, alebo spravca
systému iba po vzajomnej dohode s danym ¢lenom timu.

6.1.8.2 Zaznamendvanie prdce (Log Work)

Zaznamenat’ pracu mozno dvoma spdsobmi.

1. Najdenim zdznamu v zalozke Issues kliknutim na menu More Actions
2. Ngjdenim zaznamu na tabuli AllTeam 04 09 v zalozke Agile

Pri zaznamenani prace je nutné zadat”:

TimeSpent: Odpracovanti dobu

DateStarted: Zaciatok prace

WorkDescription:Popis prace ktora bola vykonana.

6.1.8.3 Ukoncenie prdce (zatvorenie issue)

Pred ukoncenim prace je nutné pripojit’ k issue subor s dokumentaciou (Metodika pre tvorbu
dokumentacie)

Ukoncit’ pracu mozno dvoma sposobmi

1.N4jdenim zaznamu v zalozke Issues pracu ukoncujeme kliknutim na tlacidlo Resolvelssue.
2. Néjdenim zaznamu na tabuli AllTeam 04 09 v zalozke Agile aprenesenim issue do
zalozky Done na polohu Resolvelssue

Pri ukonceni préce je nutné zadat™:

Resolution: Done (Vzhl'adom na rozsah a tcel projektu nepouzivat’ iné moznosti)
TimeSpent: Poslednt odpracovant dobu v formate: 1w 3d 4h 5m

DateStarted: Zaciatok poslednej prace

Comment: Popis prace ktora bola vykonana.

Ukoncenu ulohu nésledne musi akceptovat’” a zavriet Reporter (veduci timu) pomocou
tlacidla Closelssue.

6.1.9 Praca s tabul’ou

Pri praci s JIRA sa vyuziva tabulaAllTeam 04 09 pre prehl'ad, a tabula konkrétneho timu
(Team_04 ,Team_09) pre vykonavanie potrebnych operacii s issues. Tieto tabule s typu
scrumboard a zobrazuju sa na nej iba issues z konkrétneho Sprintu.

Issue pridelené konkrétnemu clenovi timu, si dany ¢len sam prenasa do zaloziek na tabuli
timu, podl'a toho v ktorej faze prace sa konkrétna issue nachadza To Do (praca sa nezacala),

In Progress(na issue sa pracuje) Done(praca skoncena).

Zoznam vsetkych issues(Backlog) mozno ziskat’ v zélozke Issues pouzitim vhodného Query
dotazu.
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6.2 Manazment podpory vyvoja

6.2.1 Uvod

Perconik je nastroj na pridavanie r6znych znaciek do zdrojového kodu programu, ktorymi
dokaze zabezpecit’ vacsiu prehl'adnost’ o tom ktort ¢ast’ kodu treba modifikovat’, pridat’ ¢i
odstréanit’.

6.2.2 Pojmy
Eclipse - je vyvojarske prostredie ktoré slizi najméd na programovanie v jazyku java a
taktiez v lom pouzivame plugin PerConlK

Znacka - komentar Specifického charakteru ktory oznacuje urcitu ¢ast’ kodu.

6.2.3 Proces pridavania znaciek

Pre spravne vytvorenie znacky je potrebné aby ste si najprv oznacili kéd ktory cheete
oznacit,, nasledne pravym kliknutim zobrazime liStu z ktorej vyberieme PerConlK tool ->
Insert Tag.

Zo zoznamu si vyberieme pozadovant znacku ktoru si nasledne upravime do potrebného
formatu. Opis pouzitia znaciek sa nachadza v podkapitolach 3.1 az 3.6.

Po kliknuti na uloZenie sa ndm znacka z validuje a oznaci na l'avej liSte modrou farbou.

6.2.4 Pridanie znacky Todo

Kazd4a nedokoncena ¢ast’ kodu musi byt’ oznacend znackou Todo. Znacka obsahuje atribut
Task do ktorého je vhodné zadat’ meno ulohy. Znacka musi obsahovat’ atribtitu Priority
ktora nadobtida hodnoty Low, Normal, High, Urgent, Immediate podl'a toho o akt dolezita
ulohu sa jedna. Pomocou atribaty Solver je mozné pridelit’ tlohu jednému riesitel'ovi. Todo
sa musi pouZzivat’ ako parova znacka.

Priklad (Spravne)

)./.'i'odo #Task(Implementation) #Solver(sppred@gmail.com) #Priority(low) |
sppred@gmail.com 2013-11-17T11:07:21.4660000Z

[l@<Todo | sppred@gmail.com 2013-11-17T11:07:21.4660000Z

Priklad (Nespravne)

/[Todo #Task(Implementation) #Solver(sppred@gmail.com) | sppred@gmail.com 2013-11-
17T11:07:21.4660000Z

Priklad (Nespravne) - jedna sa o smell (vid’ nizSie)

/[Todo #Priority(low) this is only temporary | sppred@gmail.com 2013-11-
17T10:50:28.3930000Z

[l@<Todo | sppred@gmail.com 2013-11-17T10:50:28.3930000Z
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6.2.5 Pridanie znacky Bug

Oznacuje nejaku cast’ kodu v ktorej sa nachadza chyba. Obsahuje rovnaké atributy ako
znacka Todo. Musi obsahovat’ atribtitu Priority. Musi sa pouZzivat’ ako parova znacka.
Specialny pripad znacky Todo.

Priklad (Spravne)

//Bug #Task(returns the wrong value) #Solver(sppred@gmail.com) #Priority(High) |
sppred@gmail.com 2013-11-17T11:40:20.1280000Z

//@<Bug | sppred@gmail.com 2013-11-17T11:40:20.1280000Z

Priklad (Nespravne)

//Bug #Task(returns the wrong value) #Solver(sppred@gmail.com) #Priority(High) |
sppred@gmail.com 2013-11-17T11:40:20.1280000Z

6.2.6 Pridanie znacky Ranking

Znacka ktora sluzi na ohodnotenie zdrojového kodu comu zodpovedaju aj atributy tejto
znacky ktoré nadobtidajii hodnoty Low, Normal, High. Atribut Comprehensibility hodnoti
ako l'ahko, tazko sa da kod pochopit’. Na druhej strane atribut Testability hodnoti kod z
pohladu testovatel'nosti. Kazda zna¢ka Ranking musi obsahovat’ aspori jeden atribit a
musi byt’ pouzita ako parova znacka.

Priklad(Spravne)

//IRanking #Comprehensibility(High) #Testability(High) | sppred@gmail.com 2013-11-
17T12:17:14.1690000Z

/l@<Ranking | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:17:14.1690000Z

Priklad(Nespravne)

/IRanking | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:17:14.1690000Z

6.2.7 Pridanie znacky CodeReview

Oznaceny koéd znackou CodeReview nepresiel posudzovanim pretoze porusil nejaktl z
definovanych konvencii. Porusenda konvencia sa zadava do atributu Violation. Znac¢ka musi
obsahovat’ aspon jeden atribit Vilation. CodeReview musi byt’ pouzity ako parova
znacka.

Priklad(Spravny) - Variable Naming Conventions

//ICodeReview #Violation(VNC) | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z

/1@< | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z

Priklad (Nespravny)

| //CodeReview | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z
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//@<CodeReview | sppred@gmail.com 2013-11-17T12:42:16.5270000Z

6.2.8 Pridanie znacky Recommendation

Znacka Recommondation predstavuje odporicania ktoré by boli vhodné aplikovat’ na cast’
kédu. Jedinym atributom tejto znacky je Type. Kazda takato znacka musi obsahovat’
aspoi jeden takyto atribut. Za kazdym atriblitom sa musi nachadzat’ text ktory bliZSie
Specifikuje dany problém. Atribut Type nadobuda hodnoty :

e Efficiency - Odporucanie na zvySenie efektivnosti kodu.

e Technology - Odportc¢anie na pouzitie technologie ktora sa ma pouzit’ v danom
kode.

e Reuse - Odportcanie na to aby bola metéda znovu pouzivala v kéde.

e Other - Ostatné odporucania.

Priklad (spravny)

/IRecommendation #Type(Reuse) You can call it in method methodName|
sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

/l@<Recommendation | sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

Priklad (nespravny)

/[Recommendation #Type(Reuse) | sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

/l@<Recommendation | sppred@gmail.com 2013-11-17T15:40:56.2240000Z

6.2.9 Pridanie znacky Smell
Kazda ¢ast’ kodu oznacena touto znackou obsahuje takzvanych pach. Kazda zna¢ka musi
obsahovat’ atribut SmellType za ktorym sa mdze ale nemusi nachddzat’ text ktory ho

cvve

atribat SmellType:

Hodnota Popis Hodnota Popis
. o LazyClass Trieda s malou
DupCode duplikovany kod funkcionalitou
LongMethod dlha metdda SpecGener Spekulativna generalizacia
LargeClass velka trieda TempField Docasné pole
LongParamLi dlhy zoznam’parametrov MesgChains Refazenie volani
st metody
DiverChange Casté zmeny v kode MiddleMan Nevhodné pouzitie
sprostredkovatel’a
ShotSurgery Vela malycvl} zmien z jednej ||| Inappropinti Na}dmerne vyuZivanie
poziadavky m privatnych poli inej triedy
vela volani metody inei AlterClasses Exitencia triedy s
FeatureEnvy . ynej alternativnou funkcionalitou,
triedy . .
ale rozdielnym rozhranim
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IncomLibCla

DataClumps Zhluky dat ss Nekompletna trieda kniznice
PrimitObses Nevhodné pouzivanie DataClass Ditové trieda
zakladnych typov
SwitchStat | Nevhodné pouzitie vetvenia ||| RefBequest Dedenrle nt?potreb’n yeh
datovych poli
Pouzivanie komentéarov
ParInherHier | Paralelne hierarchie dedenia || Comments namiesto

samovysvetl'ujuceho kodu.

Priklad(spravne)

/ISmell #SmellType(DupCode) | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

/@< | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

Priklad(Nespravne)

/ISmell | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

ll@<Smell | sppred@gmail.com 2013-11-17T17:02:11.8000000Z

20




6.3 Manazment podpory vyvoja

6.3.1 Uvod

Tato metodika popisuje pracu s distribuovanym verizonovacim syst¢émom GIT s ciel'om
zabezpecit’ jednoduchsi vyvoj a uchovavanie zdrojového kdédu. Metodikou by sa mali riadit’
programatori.

6.3.2 Suvisiace dokumenty
e ProGit

http://git-scm.com/book

e Sémantické verzionovanie

http://semver.org/

6.3.3 Slovnik pojmov
Branch - vyvojova vetva

Merge - spojenie vyvojovych vetiev

6.3.4 Postupy

Vytvaranie commit-u
Scenar:

e Ukoncenie vyvoja na Casti funkcionality
e Zdielanie kddu s inym vyvojarom
Postup:

1. Zistenie zmien v aktudlnej lokdlnej branch-i.

Zmeny, ktoré sme vykonali v aktualnej branch-i a nie st v stage-i zistime pomocou prikazu:

git status

2. Pridanie suborov do stage-u

a. urcity subor alebo vietky subory v danom adresari

git add <cesta k suboru/adresaru>

b. vsetky subory

git add .

3. Vytvorenie commit-u

a. Velkd zmena: pouzijeme prikaz

git commit
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Popis commit-u vztvarame pomocou textového editoru.

<task z Jira / Cast projektu> - <jednoduchy popis>

-x. <podrobny popis commit-u>

b. Malad zmena (da sa popisat kratSou spravou)

git commit -m "<task z Jira / cast projektu> - <jednoduchy

popis>"

4. Odoslanie commit-u na server

Stiahneme aktudlne zmeny

git pull

Ak su konflikty, vyrieSime konflikty.
Odosleme commit do vzdialeného repozitdra

git push origin <nézov branch-e>

Zmena aktudalneho branch-u

Scenar:

e Praca nainej feature.
e Bugfix
e Vykonanie zmien v zlej branch-i

Postup:

1. Uvedenie aktualnej branch-e do konzistentného stavu
a. Commit-neme aktualne zmeny podla postupu 1

b. Revert-neme zmeny

git reset --hard HEAD

c. Zmeny uloZime do stash-u (ak chceme zmeny preniest)

git stash

2. Zmena branch-e

Aktualizacia lokdlneho repozitara

git pull
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Zmena aktualnej branch-e

git checkout <ndzov branch-e>

3. Aplikovanie zmien z predoslého repozitéra

(pripad: vykonanie zmien v zlej branch-i)

git stash pop

Vytvaranie branch-ov
Scenar:

e Vytvarame novu feature

(novy branch vytvarame z development branch-e)
e Rozsiahlejsi bugfix

(novy brnach vytvarame z master branch-e)
Postup:

1. Priprava vychodzej branch-e

Zmenime branch na master / development podla postupu 2.
2. Vytvorenie novej branch-e

Nazov branch-e bude vo formate:

<Jira-story/task>-<meno zodpovedného>-<popis feature/bug>
Priklad:

TASK-1-Mrkvicka-vylepsenie kopu do lopty

Vytvaranie tagov

Vytvaranie tagov ndm umoznuje rozliSovat’ rozne verzie aplikécie.
Pouziva sa sémantické verzionovanie.

Verzia sa zapisuje: <verzia AP1>.<feature>.<fix>.

Scenar:

e Oznacenie verzie aplikacie

Postup:

1. Vytvorenie tagu

a. Aktudlny commit

git tag -a <verzia> -m '<sprava>'

b. Urcity commit
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git tag -a <verzia> -m '<sprdva>' <¢&islo commit-u>

Merge-ovanie branch-i
Scenar:
e Ukoncenie vyvoja urcitej feature
e Ukoncenie bugfix-u
Postup:
1. Uvedenie aktualnej branch-e do konzistentného stavu (postup 2 krok 1)

2. Merge nadradenej branch-e do feature branch-e

Dovod je, Ze v pripade konfliktu rieSime konflikt v branch-i s nizSou prioritou.

git merge origin/<nadradena branch>

3. Odoslanie aktudlnej branch-e do vzdialeného repozitara

git push origin <feature branch>

4. Zmenime aktualnu branch na nadradent branch

git checkout <nadraden& branch>

5. Merge lokdlnej feature branch-e do nadradenej branch-e

git merge <feature branch>

6. Odoslanie aktualnej branch-e do vzdialeného repozitara

git push origin <nadradena branch>
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6.4 Manazment kvality

6.4.1 Uvod

Nasledujuaci dokument obsahuje metodiky pre pisanie zdrojovych kédov s dorazom na
prehladnost,, &itatelnost’ a zrozumitelnost. Dalej obsahuje metodiky pre Gdrzbu kodu a jeho
vhodnl dokumentéciu.

6.4.2 Pre koho je metodika urcena
Metodika je uréend primarne pre ¢lenov, timu, ktori upravuju kod, teda pre programatorov.
Taktiez je urend pre manazéra kvality, ktory je zodpovedny za celkovy stav kddu.

6.4.3 Slovnik pojmov
CamelCase — styl pisania, kedy sa slovné spojenia piSu bez medzery, pricom kazdé nové
slovo za¢ina velkym pismenom. Uvodné pismeno méze byt’ bu velké, alebo malé.

6.4.4 Obsah metodiky
Ako uz bolo vyssie spomenuté, metodika pozostava z viacerych Casti. Prehl'ad celych
nazvov jednotlivych ¢asti je uvedeny v tabulke.

Tabul’ka 4 - nazvy cCasti

Nazov postupu

Pomenovévanie tried, metdd a premennych

Pouzivanie zatvoriek

Zalamovanie kodu

Dokumentovanie pomocou JavaDocu

6.4.5 Postupy pri pisani kédu
6.4.5.1 Pomenovavanie tried, metod a premennych

6.4.5.1.1 Triedy

Vsetky triedy musia by pomenované Specifickym spdsobom. Pri pisani ndzvu triedy je nutné
pouzit’ CamelCase. V pripade tried je vhodné, aby aj uvodné pismenko bolo vel'ké. Nazov
triedy musi byt v anglickom jazyku a musi vyjadrovat’ podstatné meno, najlepsie nejakt
entitu z redlneho Zivota, ktoru trieda reprezentuje.
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Priklad:

public class FastCar {
/%
* implementacia triedy

*/

Nespravne pouZitie:

public class Fast_Car {
/%
* implementacia triedy

%/

public class fastCar {
/%
* implementacia triedy

*/

6.4.5.1.2 Rozhrania

Rovnako, ako pri ndzvoch tried, aj pri nazvoch rozhrani sa musi pouzit’ CamelCase s
vel'kym zac¢iato€nym pismenom. Narozdiel od nazvu triedy, ndzov rozhrania musi opisovat’
vlastnost’, ktort dané rozhranie vyjadruje. Nazov rozhrania teda bude odvodeny od
anglického nazvu pre vlastnost’, ktora je v tfpnom pricasti. Pre ilustraciu je vhodné uviest’
rozhranie Runnable, ktoré¢ poskytuje moznost’ spustenia triedy, ktora ho implementuje, v
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samostatnom vladkne. V pripade, Ze by sa nedal jednozna¢ne vymedzit’ vyraz pre konkrétnu
vlastnost’, rozhrania by malo byt pomenované s prefixom ,,I*, za ktorym bude nasledovat’
podstatné meno entity z redlneho Zivota.

Priklad:

public interface Movable {
/%
* implementacia rozhrania

*/

public interface ICar {
/%
* implementacia rozhrania

%/

Nespravne pouZitie:

public interface CarInterface {
/%
* implementacia rozhrania

*/

6.4.5.1.3 Metddy

Opit, pri nazve metody musi byt’ pozity CamelCase. Oproti ndzvom tried a rozhrani vSak
nazov metody bude zac¢inat’ malym pismenom. Ako ndzov metddy bude pouzity anglicky
vyraz pre sloveso, pripadne viacero slovies, ktoré opisuju, co dand metdda robi.
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Priklad:

public int countTotalTravelTime() {
/%
* logika metody

*/

public boolean isMoving() {
/%
* logika metody

*/

Nespravne pouZitie:

public int travelTime() {
/%
* logika metody

*/
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6.4.5.1.4 Premenné

Premenné sa daja rozdelit’ na dve skupiny — statické premenné a inStancné premenné. Obe
skupiny sa musia nazyva podla toho, na o sa pouzivaji. Takisto musia byt pomenované v
anglickom jazyku. Rozdiel pri pomenovavani je, ze inStan¢né premenné musia vyuZzivat’
CamelCase a mena statickych premennych sa musia pisat’ velkymi pismenami, pricom
viacslovné premenné maju jednotlivé slova oddelené podtiznikom.

Priklad:

public class FastCar {
//kongtanta

public static final int NUMBER_OF_SEATS;

//in&tancéna premenna

private String carModel;

Nespravne pouZitie:

public class FastCar {
//konstanta

public static final int number_of_ seats;

//instanéna premenna

private String CarModel;

6.4.5.2 PouZivanie zdtvoriek

Kazdy separatna cas kodu (trieda, metdda, riadiace cykly, podmienky) musi byt spravnym
sposobom ozatvorkovand. Otvaracia zatvorka sa musi nachadzat’ na rovnakom riadku, na
akom je napisany dany vyraz, ktory jej predchadza. Tato notacia je zvolena kvoli vicsej
prehl'adnosti a taktiez Gspore miesta, kedy je usetreny jeden riadok, oproti notacii kde sa
otvaracia zatvorka piSe az na novy riadok.
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Priklad:

public class Car {

public static void main(Stringl[] args) {

if (i ==0) {
//logika
} else {

//logika
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Nespravne pouZitie:

public class Car

{

public static void main(Strring[] args)

{

int i=0;
if (i ==0)
{

//logika
}
else
{

//logika

6.4.5.3 Zalamovanie kodu

Vytvoreny kod musi byt’ spravne zalomeny do jednotlivych riadkov. Je potrebné rozliSovat

dva pripady — metéda ndm vrati rovnaky objekt, alebo nam metdda vrati iny objekt.

6.4.5.3.1 Rovnaky objekt

Pri tomto type objektu musi byt kazda metoda, ktora sa pri zretazeni metdd vola, zalomena
vzdy v novom riadku. Takymto sposobom je jednoduché rozlisit’, ktory objekt sa danymi
volaniami metdd meni. Dobrym prikladom na tento stav su triedy, ktoré mapuji redlne entity

a teda neobsahuju Ziadnu vypoctova logiku, ale len zapuzdruju data.
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Priklad:

CarEntity car = new CarEntity();
car. setModel ( “Volvo )
. setMaxSpeed (250)

. setNumberOfSeats (5) ;

Nespravne pouZitie:

CarEntity car = new CarEntity();

car. setModel ( “Volvo ). setMaxSpeed(250). setNumberOfSeats(5) ;

6.4.5.3.2 Iny objekt
V tomto pripade je nutné, aby bola pri zretazeni metdd nasledujica metdda zalomena do
nového riadku len v pripade, Ze by dizka riadku presiahla maximalnu dizku riadku.

Priklad:

CarRepository repository = new CarRepository();

String model = repository. findCarByMaxSpeed(150). getModel () ;

6.4.5.4 Dokumentovanie pomocou JavaDoc-u

Je nutné, aby bol kod prehl'adne a dobre zdokumentovany. Prostriedkom na to st komentére,
pric¢om programovaci jazyk Java nam poskytuje podporu dokumentécie pomocou vytvarania
komentarov so Standardnou Struktirou — JavaDoc.

Zdrojovy kéd musi obsahovat’ dva typy komentarov — komentare pre triedy a komentare pre
jednotlivé metddy. VSetky komentare musia by napisané v anglickom jazyku.

Standardna hlavi¢ka komentéaru pre triedu musi obsahovat’ opis danej triedy, v ktorom bude
zhrnuté, na ¢o dana trieda sluzi. Ked’Zze Robocup je projekt, na ktorom do tejto doby
pracovala viacero timov, pri¢om kazdy z tychto timov stravil na projekte urcity ¢as. Z tohto
dévodu je povinnym pol'om v Standardnej hlavicke pole @author, kde sa bude nachadza
informacia o autorovi zdrojového kodu triedy, respektive informécia o ¢lenovi timu, ktory je
aktualne zodpovedny za dany zdrojovy koéd. Jednotlivé mena sa budu pisat’ za sebou do
riadku, pricom budi oddelené ¢iarkou. Jednotlivé mena budi vo formate meno, priezvisko
oddelené medzerou. Je zakazané zasahovat’ do mien, ktoré st uz uvedené v tomto poli.
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Priklad:

/%%

* Class, that represents car and encapsulates data
%k

* @author Jozko Mrkvicka, Matej Badal

*/

public class Car {

//implementédcia triedy

Standardna hlavi¢ka pre metodu je pomerne odlisna. Hlavicka taktiez musi obsahovat’ kratky
opis. Dalej musi obsahovat’ pole @param, kde sa bude nachadza opis konkrétneho vstupu

pre metédu. Samozrejme za predpokladu, ze metdda nejaky vstup vyzaduje. V neposlednom
rade musi hlavicka obsahovat’ pole @return, kde bude opisany typ navratovej hodnoty, ktora

metoda vracia.
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Priklad:

public class Travel {
private long timeOfStart;

private long timeOfArrival;

/%

* returns remaining time to arrival to destination
% @return remaining time in miliseconds

*/

public long getRemainingTravelTime() {

return this. timeOfArrival - this. timeOfStart;
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6.5 Manazment riadenia

6.5.1 Uvod dokumentu

Tento dokument popisuje riadenie a priebeh timovych stretnuti. Opisany postup je
odvodeny od scrum modelu pre riadenie vyvoju softvérového projektu.

6.5.2 Slovnik pojmov
Scrum

Inkrementélna a iterativna metodika pre agilny vyvoj softvérového projektu

Sprint

Zakladna ¢&asova jednotka metodiky scrum. Sprint je Gasovo ohrani¢ené obdobie,
vopredstanovenej dlzky, v ktorom su vypracovavané ulohy. Dlzka Sprintu je typicky 2
tyzdne.

ScrumMaster

Clen timu zodpovedny za spravne fungovanie timu

ProductOwner

Reprezentuje zakaznika, definuje poziadavky na produkt

Retrospektiva

Obhliadnutie sa za prave dokonéenym $printom. Clenovia tymu sa vyjadruji k tomu &o bolo
v danom Sprinte dobré a ¢o treba zlepsit’

BurndownChart

Graf, ktory vyjadruje Cas prace straveny na projekte a Cas prace, ktord ostdva na dokoncenie
V ramci

Sprintu
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Backlog

Zoznam uloh, ktoré je nutné spravit’ pre dokoncenie projektu

Review

Prehl'ad dokoncenej a nedokoncenej prace v rdmci Sprintu

6.5.3 Timové stretnutia

Timové stretnutia delime na formalne a neformalne. Neformalne stretnutia sa konaju
vynimocne ak sa ¢lenovia timu potrebuju iba na nie¢om dohodnit’. Tieto stretnutia maji
volny priebeh kde nie je nutnost’ zaznamenavat ziadne dokumenty o priebehu stretnutia.
Tato metodika sa d’alej venuje uz iba formalnym stretnutiam, ktorych priebeh ma presné
postupy. V ramci jedného Sprintu sa konaju tri formdlne stretnutia:

e Timoveé stretnutie na zaciatku Sprintu
e Timoveé stretnutia v priebehu Sprintu
e Timoveé stretnutie na konci Sprintu

Spoloénym prvkom vSetkych formalnych stretnuti je tvorba zapisu. Zapis tvori vzdy
jeden ¢len tymu, ktorého ur¢i veduci timu. V nasledujicich kapitolach su jednotlivo
popisané stretnutia. VSetky veci, ktoré sl na stretnutiach stanti alebo dohodnu musia byt
evidované v zéapise, preto d’alej zapis uz nie je spominany pri jednotlivych procesoch.

6.5.3.1 Timové stretnutie na zaciatku Sprintu

6.5.3.1.1 Popis stretnutia

Tento typ stretnutia sa kond na zaciatku kazdého Sprintu. Tento proces definuje
sposob, akym st pldnované ulohy na d’alsi Sprint. Zaobera sa vyberom uloh, hodnotenim
narocnosti a rozdel'ovanim uloh medzi ¢lenov tymu.

Krok Kapitola
1. | Vyberanie tloh z backlog-u 3.2
2. | Hodnotenie naro¢nosti tiloh — Planning poker cards 3.3
3. | Rozdelenie uloh medzi ¢lenov tymu 3.4
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6.5.3.1.2 Vyberanie uloh z backlog-u

Predpokladom pre tento proces je mat’ v backlog-u zoznam vsetkych tloh, ktoré je
potrebné spravit’ pre dokoncenie projektu. Vyber tloh ma na starosti ProductOwner.

Proces:
1. ProductOwner vyberie ulohy pre aktudlny Sprint

2. ProductOwner ur¢i priority tloh:

e Minor
o Major
e Critical

6.5.3.1.3 Hodnotenie naroc¢nosti tloh -PlanningPoker Cards

V tomto procese Clenovia tymu urcuji naro€nost’ tloh, ktoré vybral ProductOwner,
pomocou Planning Poker Cards. Hodnoty tychto uloh sa potom pripisuji ako body ¢lenom
tymu, ktori danu tlohu vypracuju.

Proces:
1. Kazdy ¢len si pripravi karty (bud’ papierové alebo mdze pouzit’ mobilnu aplikaciu)
2. ScrumMaster ur¢i, ktora tiloha sa ide hodnotit’

3. Kazdy ¢len podla seba ohodnoti kartou naro¢nost’ ulohy (¢im vyssie ¢islo tym narocnejsia
uloha)

4. Na vyzvu ScrumMaster-a vSetci ukdzu hodnotu svojich kariet

v

6. Opakuju sa kroky 3,4 a 5 az kym sa vSetci ¢lenovia tymu nezhodnu na rovnakom c¢isle

6.5.3.1.4 Rozdelenie uloh medzi ¢lenov tymu

Riadenie rozdelovania tloh medzi ¢lenov tymu md na starosti ScrumMaster.
Konkrétne tlohy, na ktorych chct jednotlivi ¢lenovia pracovat’, si v§ak vyberaji sami.

Proces:

1. ScrumMaster ur¢i ktora tloha sa ide pridel'ovat’

2. Clenovia tymu hovoria jeden po druhom & maju o tlohu zaujem alebo nie

3. Pridel'ovanie danej ulohy kon¢i ked’ jeden z ¢lenov tlohu prijme

4. Ak 0 ulohu nema zaujem nikto, vedaci tymu ur¢i ¢lena, ktory tato ulohu vypracuje

5. Kroky 1,2,3 a 4 sa opakuju az pokym nie st vSetky ulohy pridelené
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Dodatok: Kazdy ¢len tymu musi mat’ pridelenti aspon jednu ulohu na kazdy Sprint aby
nenastala situdcia, ze mu na konci Sprintu bude udelenych 0 bodov, ¢o by znamenalo
opustenie timu a nespravenie predmetu Timovy projekt 1.

6.5.3.2 Timové stretnutie v priebehu Sprintu

6.5.3.2.1 4.1 Popis stretnutia

Tento typ stretnutia sa kond vzdy v polovici Sprintu teda tyzdenn po zaciatoCnom
stretnuti. Hlavnou napliiou stretnutia je sledovanie pokroku a zistenie ¢o robi najvicsie
problémy pri rieSeni.

Krok Kapitola
1. | Sledovanie progresu prac 4.2
2. | Problémy pri praci 4.3
3. | Prelozenie ulohy na iného €lena tymu 4.4

6.5.3.2.2 Sledovanie progresu prac
Ciel'om sledovania progresu prac je aby ProductOwner zistil ako sa vyvoj produktu
posunul. Tu sa tiez dozvie kto na akej ulohe pracuje a s akou uspesnostou.

Proces:

1. ScrumMaster odovzda vytlaceny BurndownChart spolu so zoznamom uloh na dany $print
ProductOwner-ovi

2. Kazdy ¢len timu prezentuje slovne na ¢om tyzden pracoval a aky ma plan na d’al$i tyzden

3. Na zéklade prezentovanych vysledkov ProductOwner moze spresnit’ zadanie tlohy

6.5.3.2.3 Problémy pri praci

Pri prezentécii doposial’ odvedenej prace sa venuje ¢as aj na rozobratie problémov pri
rieSeni. Ulohou tohto sedenia je predist situdcii, ze na konci $printu nebudu splnené vietky
ulohy. Tu nastava aj moznost’ prelozenia tlohy z jedného ¢lena na druhého.

Proces:
1. ScrumMaster vyzyva ¢lena tymu na diskusiu o problémoch, ktoré nastali pri vyvoji

2. Clen tymu prezentuje problémy
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3. ProductOwner spresni konkrétne poziadavky

4. Kroky 1,2 a 3 sa opakuju pre vSetkych ¢lenov, kym nie su odstranené vSetky problémy

6.5.3.2.4 PreloZenie ulohy na iného ¢lena tymu
Pocas Sprintu moZe nastat’ situacia kedy c¢len timu nie je schopny dant tlohu
vypracovat. V tomto pripade je mozné prelozit’ llohu z jedného ¢lena tymu na iného.

Proces:
1. Clen timu uvedie dévod pre¢o nie je schopny ulohu dokongit
2. Veduci timu vyzyva ponukne tlohu ostanym ¢lenom tymu

3. Ak 0 ulohu nie je zaujem prideli ho ¢lenovi, ktory pracuje na ulohach s najniz$im
ohodnotenim

4. Body za prenasanu ulohu sa presunu z ¢lena, ktory sa vzdal ulohy na ¢lena, ktory ju
prevzal

6.5.3.3 Timové stretnutie na konci Sprintu

6.5.3.3.1 Popis stretnutia

Toto stretnutie prebieha vzdy na konci Sprintu ¢ize po dvoch tyzdinoch. V tomto type
timového stretnutia sa vyhodnocuje, ¢i sa tlohy podarilo dokonc¢it’, pridel'uji sa body
¢lenom tymu a hodnoti sa spitne priebeh celého Sprintu.

Krok Kapitola
1. Review - BurndownChart 5.2
3. Pridel'ovanie bodov ¢lenom timu 5.3
4. | Review a Retrospektiva 5.4

6.5.3.3.2 Review - BurndownChart

Proces kontroly splnenia tloh na konci $printu pomocou BurndownChart-u je
podobny ako v priebehu. Tu uz by vSak vSetky tlohy mali byt’ splnené a kzdy ¢len tymu
musi prezentovat’ svoju dosiahnutl robotu.

Proces:

1. ScrumMaster odovzda vytlaCeny BurndownChart spolu so zoznamom uloh na dany Sprint
ProductOwner-ovi

2. Kazdy ¢len timu prezentuje vysledok svojej prace
3. Typy préc a poziadavky pre Gspesné splnenie:
e Analyza
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o  musi odovzdat’ dokument s vypracovanou analyzou

o prezentovat’ dblezité prvky pouzite'né pre nas projekt
e Kodovanie

o musi prezentovat’ kod s popisom

o ukdzat funkcionalitu

o odovzdat dokumentaciu
e Ostatné ulohy

o kazda tloha musi byt popisana v dokumente

o odovzdanie dokumentu s popisom

6.5.3.3.3 Pridel'ovanie bodov clenom tymu

Na zéklade predvedenych vysledkov pridel'uje ProductOwner body jednotlivym
¢lenom. Za splnenu ulohu ziskava pocet bodov, ktorymi bola uloha ohodnotena pomocou
Planning Poker Cards. Ak na tlohe pracovalo viac ¢lenov, body sa rovnomerne rozdelia.

Proces:
1. ProductOwner prideli body kazdému ¢lenovi tymu

2. ProductOwner zapiSe body do systému kde sa kazdému ¢lenovi kumuluju

6.5.3.3.4 Retrospektiva
V ramci retrospektivy sa riesia otdzky ohl'adom riadenia prebehnutého Sprintu.

Proces:
1. ScrumMaster vyzyva ¢lenov tymu aby prezentovali svoje postrehy k riadeniu

2. Kazdy ¢len prezentuje o v Sprinte prebiehalo dobre, ¢o treba zlepsit’ a ¢o by zrusil
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6.6 Manazment testovania

6.6.1 Uvod

Predmetom metodiky dolnej urovne je spdsob vytvorenia a spustenia testovacej
triedy za pomoci frameworku JUnit v prostredi Eclipse a programovacom jazyku Java.

6.6.2 Dedikacia metodiky

Metodika je primarne uréend pre tim ¢. 4 na predmete Timovy Projekt I. a II. v
akademickom roku 2013/2014, ale taktiez aj pre programatorov (testerov), vyuzivajicich
programovaci jazyk Java a vyvojové prostredie Eclipse.

6.6.3 Pouzité pojmy

Tabul’ka 5 - pouZité pojmy a ich vysvetlenie

# [Pojem Vysvetlenie

1 |jednotkovy test nizkolrovilovy test, zamerany na testovanie funkénych jednotiek
(zvicsa tried) zdrojového kodu

2 |JUnit framework pre testovanie zdrojovych kodov pisanych v jazyku Java

3 | framework programovy balik nastrojov pre rieSenie komplexnych tiloh

4 | Eclipse vyvojové prostredie v ktorom vyuZzijeme framework Junit.

5 |Testovacia trieda trieda vykonavajuca testy nad testovanou triedou

6 |Testovana trieda trieda, ktora je testovana testovacou triedou

7 | TestCase zakladna trieda z kniZnice JUnit, od ktorej je odvodend jedna
testovacia trieda vykonavajuca test(y) nad testovanou triedou

8 |TestSuite zakladna trieda z kniZnice JUnit, od ktorej je odvodend jedna
testovacia trieda zoskupujiuca mnozinu testovacich tried

6.6.4 Vytvorenie jednotkového testu v prostredi JUnit
V tejto Casti metodiky st pokryté procesy, ktoré si znazornené v tabulke ¢. 5.

Tabul’ka 6 - pokryté procesy

# |Nazov procesu Kapitola
1 |Proces pripravy testu 5

2 |Proces spustenia a vyhodnotenia testu 6

6.6.5 Proces pripravy testu
Tabulka 7 - jednotlivé kroky v procese pripravy testu

# |Krok Kapitola
1 | Vytvorenie zdrojového priecinka a testovacieho balika 5.1

2 |Vytvorenie testovacej triedy 5.2

3 |Zapis anoticie v testovacej triede 5.3

4 | Vytvorenie testovacej metody 5.4

5 |Vytvorenie vhodnych komentarov 5.5
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6.6.6 Vytvorenie zdrojového priefinka a testovacieho balika

Kvoli vécsej prehladnosti testovacich tried, ktoré testuju spravnost’ zdrojového kodu, je
nutné vytvorit novy zdrojovy prie¢inok a v nom ,testovaci“ balik, kde sa budu triedy
zoskupovat'.

6.6.6.1 Vytvorenie zdrojového priecCinka

V okne Package Explorer kliknit pravym tla¢idlom mysi na projekt, v ktorom sa ma
testovat’ a v sekcii New zvolit’ moznost’ Source Folder. V novootvorenom okne do textového
pol'a Folder Name vlozit’' nazov test.

6.6.6.2 Vytvorenie testovacieho balika

Na novovytvoreny Source Folder kliknat' pravym tlacidlom mysi a v sekcii New zvolit’
moznost' Package. V novootvorenom okne do textového pol'a Name vlozit’ nazov taky isty
ako ma balik, ktory je testovany.

6.6.7 Vytvorenie testovacej triedy
Kazdej testovanej triede prislucha prave jedna testovacia trieda, ktord overuje jej spravnost’.

6.6.7.1 Urcenie rozsahu testovania

Samotny rozsah testu je definovany podla scenarov testovania a tym padom sa testuje bud’
trieda alebo cely balik.

6.6.8 Testovanie triedy

Kliknut’ pravym tla¢idlom mysi na balik, v ktorom sa nachddza trieda na otestovanie a v
sekcii New zvolit moznost’ JUnit Test Case. V novootvorenom okne do textového pol'a
Name vlozit’ nazov testovacej triedy vo formate <ndzov testovanej triedy>Test . Pokial’ je
vlozeny nazov testovacej triedy v spravnom formate, je nutné stlacit’ na tlacidlo Finish, po
ktorom sa vytvori testovacia trieda (dedi od triedy TestCase).

6.6.9 Testovanie balika

Kliknat pravym tla¢idlom mysi na balik, ktory ma byt otestovany a v sekcii New zvolit’
moznost’ JUnit Test Suite. V novootvorenom okne do textového pol'a Name vlozit' nazov
testovacej triedy vo formate PackageTest. Pokial je vloZzeny nazov testovacej triedy v
spravnom formate, je nutné stlacit’ na tlacidlo Finish, po ktorom sa vytvori suhrn testovacich
tried (dedi od triedy TestSuite).

6.6.10 Zapis anotacie v testovacej triede

V testovacej triede sluzi anotacia na popis autora, verzie a informadcii o teste. ESte pred
deklaraciou samotnej testovacej triedy sa musi vytvorit anotacny komentar.

6.6.10.1 Meno autora a nazov timu

Meno autora testu spolu s ndzvom timu, v ktorom pdsobi sa do zdrojového kdédu vlozi vo
formate:

@author: <meno autora testu>/<nazov timu v ktorom autor posobi>
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6.6.10.2 Verzia kodu
Verziovanie testovacich tried je ur¢ené troma cislicami oddelenych bodkou. Do zdrojového
kédu sa zapisuje vo formate:

rovr

@version: <prve cislo>.<druhé cislo>.<tretie cislo>
e prvé Cislo — sa inkrementuje, ked' sa spravia nekompatibilné APl zmeny

e druhé &islo — sa inkrementuje, ked'sa prida funkcia, ktora je spatne kompatibilna
e tretie Cislo — sa inkrementuje pri opraveni chyb, ktoré su spatne kompatibilné

6.6.10.3 Opis testu
V priebehu pisania tela testu sa opierat’ o konvenciu komentovania zdrojového kodu [1].

6.6.11 Vytvorenie testovacej metody
Kazda testovacia metoda prisliicha prave jednej testovanej metdde a overuje jej spravnost’ na
viacerych odli§nych vstupoch.

e Nad deklaraciou novej metddy vlozit anotaény komentar podla zasad JUnit [2].

e Vytvorit testovaciu metddu s deklaraciou public void Test<ndzov testovanej metddy>

e Napisat telo testovacej metddy podla konvencie zapisu zdrojového kédu [3].

e PouZit metddy Assert<typ> na porovnanie readlneho a poZadovaného vystupu. Namiesto
<typ> je nutné dosadit funkciu, ktora je dostupna vo frameworku JUnit [4].

6.6.12 Proces testovania triedy

Tabul’ka 8 - jednotlivé kroky v procese testovania triedy

# Krok Kapitola
1 | Spustenie testu 6.1
2 |Vyhodnotenie testu 6.2
3 |Zapis vysledkov 6.3

6.6.13 Spustenie testu

V zdrojovom priecinku pre testy, v testovacom baliku kliknut' pravym tlac¢idlom mysi na
testovaciu triedu a v sekcii Run as zvolit’ moznost’ JUnit Test.

6.6.14 Vyhodnotenie testu
Po spusteni JUnit testu sa v okne, v ktorom bol doteraz zobrazeny Package Explorer, otvori
tab s nazvom JUnit, v ktorom sa nachadzaju vSetky informacie o vykonanych testoch.

Konkrétne st to informdacie o Case vykonania, pocte vykonanych testov, pocte chybnych
testov a chyb v zdrojovom kode. Od predoslych informécii zavisi sfarbenie listy, ktoré moze

byt
e Zelené — vsSetky testy zbehli bez chyb.

e Bordové — testovacia metdda dostala na vystup rozdielnu hodnotu ako oc¢akavala.
o Cervené —testovacia metdda nebola spravne naimplementovana.
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Pod listou sa nachadza zoznam testov, ktoré je mozné expandovat’ a prezerat’ si jednotlivé
testovacie metddy. V pripade, Ze liSta nie je zelend, sa pri teste a nasledne pri metddach,
ktoré st chybné zobrazi ikonka ,x*“. Kliknutim na konkrétnu chybnii metdédu sa v okne
Failure Trace zobrazi vypis o chybe. Pokial’ sa objavi chyba alebo sa pozadovana hodnota
lisi od realnej, je nutné navrhnat’ sposob riesenia tychto problémov.

6.6.15 Zapis vysledkov
Po vyhodnoteni testov musi zapisovatel uskutocnit’ zapis nasledujucich poznatkov do
zapisnice:

e Chybné testy spolu s informaciami, ktoré su zobrazené v okne Failure Trace (vid. kapitola
6.2 Vyhodnotenie testu).

e Odlisnost medzi pozadovanymi a redlnymi hodnotami spolu s navrhom spésobu riesenia
tohto problému a jeho postup.

e Vytvorit a zapisat Statistiku testovanych modulov alebo bali¢kov. Porovnat pocet spravnych
a chybnych testov s celkovym poctom testov.

6.6.16 Zoznam nadvizujucich metodik dokumentov
[1] Konvencia komentovania zdrojového kodu

[3] Konvencia zapisu zdrojového kédu
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6.7 Manazment dokumentovania

6.7.1 Dokumentovanie pouzivatel’ského pribehu

Tento dokument opisuje metodiku pre tvorbu dokumentacie pouZzivatel'ského $printu.
Metodika obsahuje 2 procesy :

e Proces 1 — Tvorba pisomnej dokumentacie
e Proces 2 — Dokumentécia pre RoboCup Wiki

6.7.1.1 Pojmy
e Dokumentacia Sprintu — dokument, ktory obsahuje vSetky informécie o danom
Sprinte
e Wiki — portal zaloZeny na softvéri MediaWiki

6.7.1.2  Skratky
e PP —pouzivatel'sky pribeh
e PplD - identifikacné cislo pouzivatel'ského pribehu

6.7.1.3 Tvorba pisomnej dokumentdcie
Tato Cast’ obsahuje konvencie pre tvorbu pisomnej dokumentécie — konkrétne dokumentacie
pouzivatel'ského pribehu.

6.7.1.3.1 Nastroj na tvorbu pisomnej dokumentacie
Na tvorbu dokumentacie sa pouzije program Microsoft Word 2010 alebo 2013.

6.7.1.3.2 Konvencie

Pre zjednodusenie spajania dokumentécie kazdého Sprintu do jedného konzistentného
dokumentu bola vypracovana Sablona, ktora obsahuje zdkladné konvencie pre pisanie
dokumentu.

6.7.1.3.3 Nazov dokumentu
Pri odovzdavani dokumentu na spdjanie je potrebné aby bol ndzov dokumentu nasledovny:

Autor_SprintCislo_ppID_datum

Autor: Meno autora

SprintCislo : Cislo aktualneho $printu

ppID : Identifikacné ¢islo pouZivatel'ského pribehu

datum: Datum odovzdania dokumentu
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6.7.1.3.4 Styly
Hlavna poziadavka je dodrzanie zadefinovanych stylov, ktoré su uvedené v tabul'ke 17.

Tabulka 9 - zoznam zadefinovanych Stylov

Nazov Stylu Pouzitie

Normalny Bezny text

Bez riadkovania Tabulka

Nadpisl Nadpis urovne 1

Nadpis2 Nadpis tirovne 2

Nadpis3 Nadpis tirovne 3

Nadpis4 Nadpis urovne 4

Nadpis5 Nadpis tirovne 5

Bold Bezny text — dblezité vyznaclenie

6.7.1.3.5 Vkladanie obrazkov
Obrazky vkladat’ v nasledovnych pripadoch:

e Zmena Struktary projektu — diagramy

e Navrh novych sucasti systému — diagramy

e Analyza — ziskané obrazky z inych zdrojov

o Specifické pripady, ktoré si vyzaduju obrazok

6.7.1.3.6 Vkladanie tabuliek
Tabulky vkladat’ v nasledovnych pripadoch:

e Struktirovany popis novych funkcii

e Prehlad tried vytvorenych v pouzivatel'skom pribehu
e Zoznam vyskytnutych problémov a navrh ich rieSenia
e Specifické pripady, ktoré si vyzaduji tabulku

6.7.1.3.7 Struktira dokumentu

6.7.1.3.7.1 Uvod
Obsahuje:

e Kratky opis pouzivatel'ského pribehu
e Zoznam pouzivatel'skych pribehov, s ktorymi je previazany
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6.7.1.3.7.2 Analyza
Obsahuje:

e Podrobna analyza pre dany pouzivatel'sky pribeh

6.7.1.3.7.3 Ndvrh
Obsahuje:

e Navrh rieSenia — diagramy, obrazky, zmeny
e Opis rieSenia — podrobny opis navrhovaného rieSenia

Moznost’ vynechania: v pripade pribehu, ktory sa tyka iba analyzy

6.7.1.3.7.4 Implementdcia
Obsahuje:

e Opis implementacie — podrobny opis implementovaného rieSenia
e Tabulka zmien — zoznam ovplyvnenych tried, balikov

Moznost’ vynechania: v pripade pribehu, ktory sa tyka iba analyzy alebo navrhu

6.7.1.3.7.5 Zhodnotenie - vystup
Obsahuje:

e Kratke zhodnotenie pouzivatel'ského pribehu
e Tabulka vysledkov — celkovy zoznam vykonanych zmien
e Tabulka so zoznamov novych problémov — opisane objavené problémy

6.7.1.4 RoboCup Wiki

6.7.1.4.1 Konvencie
Pre potreby dokumentovania aktualneho stavu na jednom mieste bol vypracovany postup pre
pridavanie relevantnych ¢asti dokumentéacie na RoboCup Wiki.

6.7.1.4.2 Formatovanie

6.7.1.4.2.1 Text
e Pisanie do nového riadku — vynechat’ jeden prazdny riadok

e Vypnutie formatovania wiki — tagy <nowiki>, </nowiki >
Pouzivat iba v $pecidlnych pripadoch, kedy nevyhovuje formatovanie Wiki.

e Zdrojovy kod — tagy <code>, </code>
Pouzivat pre vSetky zdrojové kody vkladané do Wiki.
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6.7.1.4.2.2 Urovne nadpisov
e Uroveti 1 : =N4zov arovne 1=

Nézov kapitoly

e Uroveii 2: ==Nazov trovne 2==
Nézov podkapitoly

e Urovei 3: ===Nazov urovne 3===

Nazov dolezitej Casti podkapitoly

6.7.1.4.2.3 Odkazy
e Externy odkaz — [http://www.ukazka.com nazov odkazu]
Pouzivat’ pre vSetky externé odkazy, ktoré su zahrnuté v dokumentacii

e Interny odkaz — [[ndzov podstranky na wiki]]
Pouzivat’ na miestach, kde je potrebné sa odkazat’ na inti podstranku

e (Odkaz na subor - [[Subor: obrazok.jpg]]
6.7.1.5 Prdaca s Wiki

6.7.1.5.1 Prihlasenie
e Kliknut na systémové prihlasenie
e Zadat pridelené prihlasovacie udaje

6.7.1.5.2 Rozhodnutie
¢ Existujica dokumentacia a jej Gpravy — kapitoly 1.4.3.3 , 1.4.3.4
e Nova dokumentacia — kapitola 1.4.3.5

6.7.1.5.3 Vyber kapitoly
e Vybrat spravnu kapitolu prislichajucu k PP
e Vybrat podstranku pre konkrétny problém

6.7.1.5.4 Editacia stranky
e Kliknut Upravit’ pri konkrétnej Casti stranky
e Pridat dokumentované Casti
e Editovat’ pole zhrnutie uprav podla aktualneho stavu
e Ulozit

6.7.1.5.5 Vytvorenie novej podstranky
e Zadat novu url - wiki/index.php?title=NazovPodstranky
Nazov podstranky — musi prisluchat’ k dokumentovaniu pouzivatel'ského pribehu
e Vybrat’ z ponuky hornej liSty moznost’ vytvorit’
e Vykonat potrebné Gpravy na stranke — pridat’ dokumentaciu
e Vyplnit zhrnutie Gprav
e Ulozit
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7 Manazment — horné metodiky

7.1 Manazment planovania

7.1.1 Obsah metodiky

Metodika je uréend pre manazment loh, Sprintov a projektov pomocou systému Jira.
Systém sluzi na evidenciu, sledovanie a planovanie tloh, Sprintov a projektov vo
vyvojarskych timoch riadiacich sa agilnou metodikou scrum.

7.1.2 Dedikacia metodiky
Metodika je urend pre programatorské timy, ktoré na zaznamenavanie a planovanie
prace vyuzivaju systém Jira. A administratorov udrzujucich systém Jira v prevadzke.

7.1.3 Nadvizujice metodiky a dokumenty

Metodika prace so systémom Jira, Metodika dokumentacie, Metodika k riadeniu a
priebehu timovych stretnuti, Metodika riadenie timu , Metodika Scrum, Metodika
administracie systému Jira

7.1.4 Vymedzenie pojmov
Scrum- agilny sposob vyvoja v timoch (viac v Metodike Srum)

Uloha - poziadavky zékaznika, implementatné a technické poziadavky ktoré maja byt
rieSené v projekte

Issue— reprezentacia ulohy v systéme Jira
Vlastnik produktu — -Productowner (podl'a metodikyScrum)
Zoznam uloh — zoznam vSetkych zaznamenanych tloh -backlog (podl'a metodiky Scrum)

7.1.5 Roly

Scrummaster - tvorba reportov, prirad’ovanie uloh, vytvaranie a ukonovanie $printov
Systémovy administrator — inStalacia systému, zalohovanie systému, sprava verzii systému

Jira administrator — manazment pouZzivatel'skych kont, rieSenie pouzivatel'skych
problémov, udrzovanie konzistentnosti obsahu systému

Vlastnik produktu — pridévanie a Gprava zoznamu uloh, planovanie Sprintu, prioritizacia
uloh

Clen tymu — praca s ulohami, zaznamenavanie ¢asu a komentarov
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7.1.6 Procesy

7.1.6.1 Administracia systému Jira
Proces administracie systému Jira zachytava instalaciu, udrziavanie systému, spravu
verzii, pouzivatel'skych kont a pokyny pre pravidelnu archivaciu databaz.

Obriazok 4 Kompetencie pouZzivatelov systému Jira

RieSenie
pouzZivatelskych
problémov

Instalacia a
sprava verzii
systému

Tvorba

Projektu Clen
Zalohovanie tymu
systému
Systémovy
administrator %
Scrum
= Pridavanie master
Manazment Gloh
pouiivatelskych
kont R
Jira
Administrator
Mazanie Gloh
Vlastnik
produktu

Ukonéenie
Galohy

InStaliciaa sprava verziisystému — vSetky inStaldcie a Upravy verzii, doplnkov systému ma
na starosti systémovy administrator. O nastdvajicich zmenéch systému je Systémovy
administrator povinny informovat’ Jira administratora.

Zilohovanie systému (databaz) — vykonava Systémovy administrator v pravidelnych
intervaloch (Intervaly zélohovania st stanovené v Metodike administracie systému Jira)

ManaZment pouZzivatel’skych kont —zmeny privilégii a tvorbu kont vykonava Jira
administrator na zaklade oficidlnych poZiadaviek ktoré preslischvalovacim procesom

RieSenie pouzivatel’skych problémov -postup rieSenia vzniknutého problému (ak nema
dany pouzivatel’ kompetencie riesit’ problém postupuje problém d’alej)

Obrazok 5 - Postup rieSenia pouzivatel’skych problémov

Pouzivatelia

. b, r| Spravca systému n Systémovy
| Clen tymu | Scrum master jira administrator

[Vlastnik produktu |
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7.1.6.2 Priebeh projektu
Proces popisuje priebeh projektu a
kompetencie pouZzivatel'ov pri jeho
tvorbe a ukonceni v systéme Jira.

Vytvorenie projektu, timov a tabul- je v
kompetencii Jira administratora na zaklade
podkladov od vlastnika produktu

Tvorba 1loh - je v kompetencii ¢lenov
timu a vlastnika produktu

Ukoncenie projektu —projekt ukoncuje

Projekt

Obrazok 6 Struktira projektu v systéme Jira

Jira administrator po sthlase vlastnika
produktu, ktorému bola dodna potrebna
dokumentécie. Data z projektu zalohuje

Spolecna .
Timy —’_‘ tabula |
L/ \\
Tabula Tabula Tabula
l:llohy l.’lloh\r

|

Ulohy

Jira administrator podl'a Metodiky

administracie systému Jira.

7.1.6.3 Sprint

Proces popisuje priebeh Sprintu a kompetencie pouzivatel'ov pri jeho tvorbe a ukonceni

V systéme Jira.

Vytvaranie Sprintu - je v kompetencii scrummastra na zaklade podkladov od vlastnika

produktu

Pridavanie uloh do Sprintu —ulohy pridava do Sprintu scrummaster po vzajomnej do ¢lenov

timu a vlastnika produktu

Ukoncenie Sprintu - Sprint ukon€uje scrummaster po sthlase vlastnika produktu, ktorému
bola dodné potrebnd dokumentécie. Déta zo Sprintu zalohuje Jira administrator podla

Metodiky administracie systému Jira.

7.1.6.4 Priebeh ulohy

Proces priebehu tlohy zachytava vSetky stavy ulohy v ktorych sa uloha mdze nachéadzat’.

Rozhodnutie o zaradeni tilohy do procesu ma vlastnik produktu, sledovanie napredovania
a rieSenia Uloh ma na starosti scrummaster. O akceptovani rieSenia rozhoduje vlastnik

produktu.

7.1.6.5 Vstupy
-poziadavky zadkaznika

- implementacné poziadavky
- technické poziadavky

7.1.6.6 Vystup
- vyrieSend / nevyrieSena tloha
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Obriazok 7 - moZné stavy uloh

Prepracovanie
alohy

Neakceptovana
aloha
Posidenie Priradenie Riesenie
Glohy alohy alohy
Vytvorenie
Glohy
Rozdelenie
do podiloh Neakceptované
riesenie Glohy .

Vytvorenie tlohy — ulohy sa vytvaraju na zaklade poziadaviek a potrieb zakaznika,
vlastnika produktu alebo ¢lenov tymu, tieto poziadavky a potreby sa zadavaju do systému

Akceptacia
riesenia

Uloha
vyriesena

formou issue do zoznamu uloh.

Posudenie ulohy— tlohy posudzuje vyhradne vlastnik produktu, ktory tlohdm nésledne
pridel’uje prioritu pre ich rieSenie.

Prepracovanie ulohy — neakceptovatel'né poziadavky pre rieSenie tllohy dava vlastnik
produktu na prepracovanie ¢lenom tymu, pripadne sim konzultuje zmeny so zadavatel'om
ulohy.

Rozdelenie do podiuloh — tlohy ktoré nemozno vyriesit' v jednej iterdcii Sprintu pripadne su
prili§ zlozité by mali byt’ rozdelené na mensie a prehl'adnejsie podulohy

Priradenie ilohy—clenovia timu si ulohy vyhradne pridel'uju samy podla priorit
stanovenych vlastnikom produktu, vo vynimo¢nych pripadoch méze tlohy priradit’ vlastnik
produktu

RieSenie tlohy — scrummaster ma dohlad’ nad stavom a napredovanim ulohy

Akceptacia rieSenia — vlastnik produktu po vyrieSeni tlohy a dodani vSetkych potrebnych
dokumentov vyhodnoti stav rieSenia a nasledne ulohu akceptuje, d4 na prepracovanie, alebo
zamietne
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7.2 Manazment podpory vyvoja (verziovanie)

7.2.1 Obsah metodiky
Metodika je uréena pre manazment verzii vo verzionovacom systéme GIT. Systém GIT sluzi
na ukladanie (a zadlohovanie) verzii projektov, dokumentov, zdrojovych kodov.

7.2.2 Dedikacia metodiky
Metodika je urend pre timy vyvojarov, ktori vytvaraji rozsiahle systémy, moduly a.i., ktoré
je nutné verzionovat’ pre zaistenie archivacie a zalohovania kodu.

7.2.3 Slovnik pojmov

Pojem Vyznam
Branch vyvojova vetva
Merge spojenie vyvojovych vetiev
Repozitar ulozisko zdrojového kodu
Feature Mensia (menej zlozitd) funkcionalita
Master branch hlavna vyvojova vetva, obsahuje jednotlivé verzie produktu
Development branch vyvojova vetva, ktora obsahuje vyvoj zlozitejSej funkcionality
Feature branch vyvojova vetva, ktora obsahuje menej zlozita funkcionalitu
(vacsinou poduloha, fix, hotfix)
Fix Oprava chybnej funkcionality
Hotfix Oprava chybnej funkcionality na produkénej verzii
7.2.4 Roly

Roly, ktoré sme definovali st popisané v tabul'ke 4 a graficky znazornené v diagrame na
obrazku 8.

Tabul’ka 10 - Popis loh pre definované roly

Rola Ulohy

Git Master e Spréva repozitarov

e Sprava master branch-e a development branch-i
e Review kédu (Podla metodiky)

e Oznadovanie branch-i a commit-ov

e Ulohy vyvojara vid. nizsie

e Sprava pristupu k repozitarom

Vyvojar e Ukladanie kédu do repozitarov (vyvoj, hotfix, fix)

e Sprava feature branch-i
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Obrazok 8 - Use case diagram pre definované roly

e “\
Spra itar
<Codo review Q e ) /

\/

it mu! \ —————~_\
\s‘""‘ i sﬁ.‘:ﬁm’& branch
e

Ukladanie kédu do repazlww\ Qava feature bnnch-l

e
\ /
7.2.5 Procesy

7.25.1 Prichod nového vyvojira
Pri prichode nového vyvojara do vyvojového timu je potrebné aby si nainstaloval
verzionovaci systém GIT a poslal Git master-ovi pristupovi SSH kIa¢.

Git master vytvori pristup do repozitarov, na ktorych bude novy vyvojar pracovat’.

Vyvojar ma povinnost’ oboznamit’ sa s pracou s verzionovacim systémom GIT a to formou
navodov, dokumentécie systému a dolnej metodiky prace so systémom GIT.

Vstup: novy vyvojar.

Vystup: vyvojar oboznameny s verzionovacim syst¢émom GIT a pristupom do
repozitaru

Zodpovedny: Git master

Obrazok 9 - ¢innosti pri prichode nového vyvojara

> Y “:"‘ﬂ

= Stodium systému GIT a dolnej
‘metodiky

[l:':_w ] ! @
Vytvorenie pristupovych >
prav
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7.2.5.2 Vytvorenie projektového repozitira

Pri vyvoji na novom projekte alebo module je potrebné vytvorit’ repozitar. Git master
vytvori vo verzionovacom systéme GIT novy repozitar, ktorému spravne nastavi pristupové
prava (Tabulka 5).

Po vykonani predchadzajucich ukonov odosle Git master vyvojarom adresu repozitara.

Vstup: Poziadavka na vytvorenie repozitara.
Vystup: Vytvoreny repozitar s nastavenymi pristupovymi pravami.
Zodpovedny: GIT master

Obrazok 10 - Diagram ¢innosti pri vytvarani nového repozitara

B =)

Tabul’ka 11 - Prava pre zapis a odvodenie

Rola Branch
Master Development Feature
Zapis Odvodenie | Zapis | Odvodenie | Zapis | Odvodenie
Git master | Ano Ano Ano Ano Ano Ano
Vyvojar Iba hotfix | Nie Ano Ano Ano Ano

7.2.5.3 Ukoncenie vyvoja a deployment projektu

Merge feature branch-i do development branch-e

Vyvojari ukoncia vyvoj a zapiSu zmeny do feature branch-e. Danu feature branch merge-na
do development branch-e, kde svoju funkcionalitu otestuju.

Git master vykona review kodu (priebezne ju musi vykonavat’ aby na konci vyvoja nemusel
robit’ rozsiahlejSiu review). V pripade, zZe odhali chybu obrati sa na vyvojara, ktory vykona
fix priamo v development branch-i.

Merge development branch-e do master branch-e

Git master po zavere¢nom otestovani a vykonani review kodu, merge-ne danti development
branch-u do master branch-e.

Po merge-i vytvori tag s prisluSnou verziou podl'a spodnej metodiky.



Vstup:
Vystup:

Zodpovedny:

Poziadavka pre ukoncenie vyvoja alebo deployment.

Funkéné zmeny ulozené v master branch-i.

GIT master, vyvojari

Obrazok 11 - Diagram ¢innosti pri ukoncovani vyvoja

Ulozenie zmien do feature
branch-e

Merge feature branch-e do
development branch-e

——

Otestovanie funkcionality

———— .

J/ [Funkény kéd]

$ !

[Chybay kéd]

Oprava kédu

Review kodu

[Nespravny kod]
—

<>

[Spravny kad]

)

Zavereéné otestovanie

|

Merge development branch-
e do master branch-e

SRR
() i

Oznacenie verzie projektu

|

7.2.5.4 Vytvorenie development branch-e
Pri vyvoji na novej (zlozitejSej) funkcionalite projektu je potrebné vytvorit’ nova
development branch-u.

Git master vytvori vo verzionovacom systéme GIT v prisluSnom repozitari novt branch-u,
ktora bude obsahovat’ nazov funkcionality (change request-u / content update-u).

Vstup:
Vystup:

Zodpovedny:

Poziadavka pre vytvorenie novej development branch-e.
Nova branch pre vyvoj novej funkcionality.

GIT master
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7.2.5.5 Vytvorenie feature branch-e
Pri vyvoji na novej (jednoduchsej) funkcionalite, ktord moze ovplyvnit’ funkcionalitu inej
Casti projektu je potrebné vytvorit’ novu feature branch-u.

Vyvojar vytvori svoju feature branch-u z development branch-e ktora zahiia dant pod-
funkcionalitu.

Vstup: Potreba oddelenia jednoduchsej funkcionality (napr.: kvoli funkénosti
inych komponentov).

Vystup: Nova branch pre vyvoj novej (feature) funkcionality.

Zodpovedny: Vyvojar
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7.3 Manazment podpory vyvoja (perconik)

7.3.1 Zavedenie Stabnej kultiry
Vstup : Zdrojovy kod programu s chybami ktory este nebol kontrolovany.

Vystup: Zdrojovy kod ktory bude mat identifikované casti ktoré treba nejakym
sposobom doplnit, upravit alebo len oznacit za spravne implementované.

7.3.2 Dedikacia metodiky
Metodika sa zaobera procesmi ohl'adne spravneho prechadzania zdrojového kodu. Obsahuje
hlavné procesy ako su :

# | Krok Kapitola

1 | Proces instalacia PerConlK 7.3.3.1

2 | Proces pridania funkcionality. 7.3.3.2

3 | Proces vyriesenia chyby v kode. 7.3.34

4 | Proces CodeReview 7.3.3.5
7.3.3 Role

Clen tymu - Programator ktory pridava do programu nové ¢asti kodu spolu zo znadkami.

Manazér podpory vyvoja - Clen tymu zodpovedny za spravny vyvoj softvéru, snazi sa
identifikaciu chyb v kode, neimplementovanych ¢asti kodu.

Manazér kontrola kvality - Clen tymu zodpovedny za kvalitu kédu, realizuje review kodu.

7.3.3.1 Proces instaldcie PerConlK

Na zlepSenie vyvoja softvéru pouzivame nastroj PerConlK ktory ndm umoziuje pridavat’
znac¢ky do zdrojového kodu programu. Preto pri pridavani nového ¢lena do tymu je potrebné
zabezpecCit’ aby si dobre nainstaloval program PerConlK.

Vstup : Eclipse bez pluginu PerConlK
Vystup : Funkcny PerConlK s validaciu znaciek v Eclipse.

Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja.

# | Krok Kapitola
1 | Proces instalacie PerConIK-u do Eclipsu 4.1
2 | Nastavenie PerConlK-u 4.2
3 | Proces zapnutia validacie znaciek. 4.3

7.3.3.2  Proces instaldcie PerConlK-u do Eclipsu

Pre spravnu instalaciu treba zvolit’ v hornej liste Eclipsu polozku Help — Install New
Software.... tak ako je vidiet na obrazku 12 . Zobrazi sa okno. Do polozky Work With
zadajte adresu http://perconik.github.io/update. Zobrazi sa zoznam s ktorého vyberiete
vsetky polozky a kliknete na next. Toto okno je zobrazena aj na obrazku 13 (v pravo).
Nésledne postupujte podla instrukeii.
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Obrazok 12 - Instalacia PerConlK-u.

@ Welcame

(%) Help Contents
&P Search
Dynamic Help

Key Assist... Crl+ Shift+L
Tips and Tricks...

,@ Report Bug or Enhancement...
Cheat Sheets...

Eclipse Marketplace...
Check for Updates
Install New Software

About Eclipse

Obrazok 13 - Instalacia PerConlK-u.

@] Install

Available Software

Check the items that you wish to install.

Worwtte | hitpperconigithub jojupdate -
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
[ type filter text |
Name Version
PerConlK Core for Eclipse Platform 01.5.v20131112-1828
PerConlK Gratex Activity Watcher 01.5.v20131112-1828
PerConlK Gratex Content Tags 0.0.39.+20131112-1828

Select All Deselect All 3 items selected

Details

Show only the latest versions of available software [C] Hide items that are already installed
[ Group items by category What is already installed?

[Tl Show only software applicable to target environment

Contact all update sites during install to find required software

@ [ <pack L Natz B[ i

Cancel
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7.3.3.3 Nastavenie PerConlK-u
Pre spravne fungovanie programu je potrebné nastavit’ prihlasovacie udaje do repozitara
PerConlK-u podl'a obrazka 14. Toto nastavenie najdete v menu pod Window — Preferences.

Obrazok 14 - Nastavenie udajov do repozitara.

& Pt

type filter text | Tags g

» General - [
. Ant | URL:

» Data Management Profile:
> Help U Ernailid
> Install/Update = @

» lava
» lava EE
» lava Persistence

> JavaScript
> Maven
> Mylyn

m

Y

PerConlK
Listeners
Resources
Tags
UACA
Plug-in Development
PMD
» Remote Systems
» Run/Debug
» Server

» Team

Terminal
Validation = [Restore Defaults] [ Apply ]

=
L‘?:' OK Cancel

7.3.3.4 Proces zapnutia validdcie znaciek.

Pravym kliknutim na projekt v ktorom chcete znacky validovat’ zobrazite liStu s ktorej
vyberiete PerConlK Tools — Enable Tags Nature. V kode sa vam oznacia nespravne
napisané znacky.
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7.3.4 Proces pridania funkcionality.

Dolezity proces ktory vykonava kazdy ¢len tymu ktory urcitt funkcionalitu pri
implementacii vynechd, nedokonci. Tento proces sa tyka priamo znacky TODO a mézeme
ho rozlozit’ na nasledujuce pod-procesy:

# | Krok Kapitola
1 | Identifikovanie neimplementovanie funkcionality. 7.34.1
2 | Pridelenie solver-a. 7.3.4.2
3 | Implementacia funkcionality. 7.3.4.3
4 | Posun funkcionality na review 7.3.4.4
Vstup : Program bez implementovanej funkcionality.
Vystup : Program s implementovanou funkcionalitou.

Zodpovedny: Cely tim.

7.3.4.1 Identifikovanie neimplementovanie funkcionality.

Proces pri ktorom sa do zdrojovom kodu prida znacka TODO. Oznacite ¢ast’ kodu kde
chceme implementovat’ funkcionalitu. Pravym kliknutim na vyznac¢enu oblast’ sa ndm
zobrazi zoznam ktory je vidno na obrazku ¢islo 15 zvolime PerConlK Tools — Insert Tag.
Zobrazi sa nam vyber vSetkych znadiek, z ktorych zvolime znacku TODO. Jej Opis je v
metodike: "Metodika na pridavanie znaciek pomocou nastroja PerConlK".

Obrazok 15 - Pridanie poZadovanej zna¢ky znacky.

Show in Breadcrumb Alt+Shift+B

Quick Outline Ctieg P 7e00
Quick Type Hierarchy Ctrl+T
Open With , [ersion.VERSTON 8 6 7;
ShowIn Alt+Shift+W »
Cut Ctrl+X
Copy CulsC ftrue);
- Ba) ;
Copy Qualified Name ", "192.165.1.44");
Paste Chrl+V "127.9.0.1");
Quick Fix Ctrl+1
Source Ajt+Shift+5 »
Refactor Alt+Shift+T »
Local History 3
Pcrnes * | rewriten from Ruby
Declarations »
[ Add to Snippets...
| PerConlK Tools | i

Profile As
Debug As
Run As
Validate

Teamn
Compare With
Replace With
PMD

Preferences...

Remove from Context Ctrl+ Alt+ Shift+ Down
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Obrazok 16 - Pridelenie solver-a.

nsert tag -
type filter text
Todo : #Task() #Solver() #Priority()
Bug : #Task() #5ohver() #Priority()
Ranking : #Comprehensibility() #Testability()
CodeReview : #Violation()
Recommendation : #Tvaell

m. | »

Jedna sa o jednoduchy proces kedy ¢len tymu ktory sa prave chysta doplnit’ funkcionalitu.
Doplni do znacky udaj #Solver(x) kde x bude jeho email. Doraz sa kladie nato aby kazdy
¢len tymu si zobral sam funkcionalitu ked’ze tym je riadeny pomocou agilnej metody scrum.

7.3.4.2 Implementdcia funkcionality.

V tomto procese sa snazi programator implementovat’ dant ulohu. Délezité je poznamenat’,
7e nato aby mohol zacat’ implementovat” dant funkcionalitu musi pridat’ znacku #Solver()
proces 5.2, aby nedochadzalo k situdciam, kedy dvaja programatori riesia jednu ulohu. Za
spravne implementované sa povazuje taka tloha ktora je otestovana a funkc¢na.

7.3.4.3 Posun funkcionality na review.

Po implementovani a otestovani ¢lenom tymu bude potrebné vymazat’ znacku TODO a
vytvorit’ nova znacku Recommendation z adajom #Type(other) a textom za zna¢kou
CodeReview aby iny ¢len tymu vedel o tom, Ze tejto Casti kodu treba spravit’ review. Taktiez
je potrebné aby koniec parovej znacky TODO upravil tak aby obsahovala vsetky
implementované Casti.

Obrazok 17 - Priklad posunu funkcionality na review.
/{Recommendation #Type(Other) CodeReview | sppredfgmail.com 2813-12-88T14:43:87.69208887
void implementovana_funkcionalita(){

}

/@< | sppredigmail.com 2813-12-88T14:43:87.60200887
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7.3.5 Proces vyrieSenia chyby v kéde.
Proces pri ktorom je identifikovana, spracovana a vyrieSena chyba v zdrojovom kode
programu.

# | Krok Kapitola
1 | ldentifikovanie Chyby. 7.35.1
2 | Pridelenie solver-a. 7.35.2
3 | Oznacenie chyby za vyrieSenu. 7.3.5.3
Vstup : Program s chybou .
Vystup : Program bez chyby.

Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja.
Obriazok 18 - diagram Odstrafovania chyb v kéde

?

{ Pridanie znaéky Bug ]

Vi

{ Pridelenie #Solver() ]

{ Vyriesenie chyby ]

ZloZité odstranenie
chyby

Jednoduché | = ~ —
odstranenie Pridanie znacky
chyby Recommendation

7.3.5.1 Identifikovanie Chyby.

Je potrebné aby chyba v programe bola ozna¢ena a bola jej vhodne urcena priorita. Pre tento
ucel sa pouziva znacka z PerConlK-u Bug. Jej Opis je v metodike: "Metodika na pridavanie
znacCiek pomocou nastroja PerConlK". Znacka sa pridava podobne ako znacka TODO ktora

je opisand v kapitole 5.1.

7.3.5.2 Oznacenie chyby za vyrieSeni.
Ak sa jednalo o jednoduchtl chybu ktord nemenila vel’ku ¢ast’ kddu jednoducho vymaze
znacka bug.
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7.3.6 Proces CodeReview.

Proces pri ktorom sa snazime identifikovat’ porusenie konvencii pri vytvarani tohto kodu.
Tento proces je podrobnejsie Specifikovany v dokumente : "Horna metodika pre tvorbu,
udrzbu a dokumentaciu kodu" od Mateja Badala. Z pohl'adu zivotné procesu znaciek
CodeReview obsahuje nasledujuce pod-procesy:

# | Krok Kapitola
1 | Proces odporucaného CodeReview 7.3.6.1
2 | Proces pravidelného CodeReview 7.3.6.2
Vstup : Program z nekvalitnym kodom.
Vystup : Program z kvalitnejsim kodom.

Zodpovedny: Manazér kontrola kvality.

7.3.6.1 Proces odporucaného CodeReview

Proces ktory sa vykonava vzdy ak manazér kvality najde v kode zna¢ku Recommendation z
textom CodeReview. V skratke sa dd povedat’ Ze vymaZze tuto znacku a nahradi ju znackou
CodeReview. Clen tymu ktory danu ¢ast’ kodu vyvijal nasledne opravi nedostatky a odstrani
znacku CodeReview.

7.3.6.2 Proces pravidelného CodeReview
Podobny proces ako proces odporuc¢aného code review s tym ze manazér sam prechadza kod
a hl'ada v niom nedostatky.
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7.4 Manazment kvality

7.4.1 Uvod
Nasledujtaci dokument obsahuje metodiku manazérskej urovne, pre tvorbu, udrzbu a
dokumentéciu zdrojovych kodov s doérazom na prehl'adnost’ a zrozumitelnost'.

7.4.2 Dedikacia metodiky
Metodika je urend pre vSetkych ¢lenov timu. TaktieZ je uréena pre manazéra kvality a
manazéra planovania.

7.4.3 Obsah metodiky

Metodika postupne opisuje jednotlivé procesy z pohl'adu manazérskej urovne. Pri kazdom
procese je uvedené, kto je zodpovedny za dany proces. Nasledujuca tabul’ka obsahuje
zoznam vsetkych procesov, ktoré st v metodike opisané.

Tabul’ka 12 - procesy

# | Nazov procesu

1 |Prichod nového ¢lena

2  |Préca na projektoch

3 |Code review

4 | Dohodnutie meetingu

5 | Meeting

6 |Pridelenie tlohy prepracovania kodu

7 |Prepracovanie kodu

8 | Overenie zmien

7.4.4 Nadvizujice dokumenty
S dokumentom suvisia d’alsie dokumenty, ktorych ucel je bud’ doplnit’ tito metodiku, alebo
ju d’alej rozviest a bliZSie opisat’ procesy, ktoré prechadzaju aj do inych oblasti.

e [1] - Metodika pre tvorbu, idrzbu a dokumentaciu kédu — Dolna metodika, ktora
opisuje konkrétne postupy pri tvorbe udrzbe a dokumentacii kodu. Dolnd metodika
by mala byt podkladom, z ktorého sa vychadza pri procesoch opisanych v

nasledujucej hornej metodike.
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7.4.5 Slovnik pojmov
Code review — Proces, pri ktorom sa skiima kvalita vytvoreného kodu z celkového pohl'adu,
ale aj z pohl'adu zavedenych internych konvencii.

Code review meeting — stretnutie programatorov a I'udi zodpovednych za kvalitu kédu, na
toto stretnuti st prebrané chyby a sposoby ich odstranenia

7.4.6 Opis rol

ManaZzér kvality — Osoba zodpovedna za kvalitu a findlny stav kodu, jeho ulohou je takisto

code review, vedie meeting, kde sa rozoberaju jednotlivé chyby.

Manazér planovania — Osoba zodpovedna za naplanovanie a rozdelenie jednotlivych uloh

v time.

Clen timu — Programétor, ktory prispieva svojimi schopnostami pri vyvoji softvéru, musi sa
riadit’ konvenciami vymedzenymi v dolnej metodike

7.4.7 Metodika

7.4.7.1 Prichod nového ¢lena timu

Pri prichode nového ¢lena timu je nutné, aby sa novy ¢len ¢o najskor oboznamil s
konvenciami, ktoré¢ sa v danom time pouzivaju pri tvorbe zdrojového kddu. Na tento tcel
sluZi dolnd metodika [1], ktort tim musi mat’ vo vytlacenej forme. Novy ¢len po vybaveni
formalnych zaleZitosti dostane dolnii metodiku, ktora si musi nastudovat’. ObdrZanie tejto
metodiky ma na starosti manazér kvality. Novy ¢len bude riesit’ pripadne otazky, alebo
nezrovnalosti takisto s manazérom kvality.

Vstup — novy ¢len timu

Vystup — zauceny ¢len timu

Zodpovedny — manazér kvality

7.4.7.2 Prdca na projektoch

Clen timu pracuje na pridelenych tilohach. Pri vytvarani zdrojového kédu sa musi riadit’
konvenciami zapisanymi v dolnej metodike [1], ako aj svojim tisudkom, tak aby pri tejto

tvorbe nevytvaral anti-vzory. Vytvoreny kod musi spravne zdokumentovat’ v stilade so
zavedenymi konvenciami.

Vstup — poziadavka na vypracovanie tlohu
Vystup — vytvoreny zdrojovy kod
Zodpovedny — ¢len timu

7.4.7.3 Code review

Manazér kvality musi v pravidelnych intervaloch vykonavat’ code review. Dizka tychto
intervalov zavisi na internej dohode timu. V pripade Sprintu, ktory trva dva tyzdne, sa code
review musi vykondvat’ minimalne raz pocas behu tohto Sprintu, a taktiez na konci Sprintu.
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Code review spociva v tom, Ze manazér kvality preskima vytvoreny kod a snazi a hl'ada v
flom Casti, ktoré su v rozpore s dolnou metodikou [1], ale aj anti-vzory vo vSeobecnosti.

Vstup — vytvoreny zdrojovy kod
Vystup — overeny zdrojovy kod
Zodpovedny — manazér kvality

7.4.7.4 Dohodnutie meetingu

Ak je pri procese code review odhalenych viacero chyb, pripadne chyba, ktoré sa viackrat
opakuje, je potrebné stretnutie clenov timu, na ktorom sa tieto chyby rozoberu a ukdzu sa aj
mozné rieSenia. Dohodnutie tohto meetingu ma na starosti manazér planovania, ktory urci
termin, kedy sa takyto meeting bude konat’. Na meetingu sa musi zucastni vacSina clenov
timu, ktori vytvaranu zdrojové kody, tomu sa tento termin musi prispdsobit’.

Vstup — poziadavka na dohodnutie meetingu
Vystup — napldnovany meeting
Zodpovedny — manazér planovania

7.4.7.5 Meeting

Manazér kvality si pripravi prezentaciu, v ktorej poukaze na chyby najdené pocas code
review. Ku kazdej chybe nazna¢i mozné riesenie, alebo sa odkaze na dolnt metodiku [1].
Identifikované chyby spise aj s ich autormi a poskytne ich manazérovi planovania.

Vstup — poziadavka na uskutocnenie meetingu
Vystup — uskuto¢neny meeting
Zodpovedny — manaZzér kvality

7.4.7.6 Pridelenie ulohy prepracovania kodu
Manazér planovania jednotlivym osobam zo zoznamu s chybami naplanuje lohu na
prerobenie tychto chyb.

Vstup — zoznam chyb s ich autormi
Vystup — pridelend tlloha na prepracovanie kodu
Zodpovedny — manazZér planovania

7.4.1.7 Prepracovanie kodu

Clen timu prepracuje kod, kde sa nachadza chyba. Ako podklad pri tom pouZije dokument s
dolnou metodikou [1]. V pripade, Ze ide o va¢Siu zmenu, konzultuje rieSenie s manazérom
kvality. Po oprave kodu informuje o tejto skutocnosti manazéra kvality.

Vstup — poziadavka na prepracovanie kodu
Vystup — prepracovany kod
Zodpovedny — ¢len timu

7.4.7.8 Overenie zmien

ManaZzér kvality dostane informaciu o tom, ze kod s chybami bol prerobeny. Opét’ vykona
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code review, ale len na kode, ktory bol prepracovavany. V pripade, Ze identifikuje d’alSie
problémy, znovu spise ich zoznam s autorom a poskytne ho manazérovi planovania na
prerobenie. Vysvetlenie chyb a navrh rieSenia v tomto pripade riesi individualne s ¢lenom
timu.

Vstup — notifikacia o prepracovany kod
Vystup — overeny kod
Zodpovedny — manazér kvality

7.5 Manazment riadenia

7.5.1 Uvod dokumentu

Tento dokument opisuje manazment riadenia vyvoja softvéru pomocou agilnej
metodoldgie scrum. Dokument je vhodny pre menSie tymi pracujice na nie velmi
rozsiahlych softvérovych projektoch.

7.5.2 Slovnik pojmov

Scrum
Inkrementalna a iterativna metodika pre agilny vyvoj softvérového produktu
Sprint

Zékladna ¢asova jednotka metodiky scrum. Sprint je ¢asovo ohranidené obdobie, vopred
stanovenej dizky, v ktorom st vypracovavané tlohy.

UserStory

Zachytava poziadavky zakaznika na produkt vo forme Co, Kto a Pre¢o — Co je
funkcionalitou, Kto s tym bude pracovat’ a Preco je to treba implementovat’

7.5.3 Roly
Jednotlivé role a popis ucastnikov, ktori vystupuji v manazmente riadenia metodiky
Scrum st opisané v tabul’ke 8.

Tabul’ka 13 - Role a popis uc¢astnikov Scrum-u

Rola Popis
ProductOwner e Reprezentuje zakaznika

e Zadava a upravuje poziadavky

e Udava prioritu poziadavkam

e Hodnoti splnenie/nesplnenie uloh
ScrumMaster e Clen timu

e ZabezpecCuje spravny priebeh Sprintu
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e Moderuje timové stretnutia

Vyvojovy tim e Je tvoreny Studentmi
e Je zodpovedny za vyvoj softvéru
e Hodnoti naroc¢nost’ tloh

Clen tymu e Student
e Vyber4 si tllohu, na ktorej chce pracovat’
e Je zodpovedny za splnenie ulohy

7.5.4 Elementy

V Tabulke 9 su popisané zdkladné elementy, ktoré su vyuzivané pri riadeni projektu
pomocou metodiky Scrum.

Tabul’ka 14 - Elementy Scrum Metodiky

Element Popis

ProductBacklog e Zoznam poziadaviek zoradeny podla priority
e Reprezentuje o treba spravit’ a vV akom poradi
e Spravcom je ProductOwner

e ProductOwner urcuje priority

Poziadavka

Predstavuje funkcionalitu alebo vlastnost’ produktu, ktort
treba vytvorit’

Je pisana ako “ userstory*

Vytvara a upravuje ProductOwner

Je pomerne abstraktna

Typicky sa deli na viacero tloh

SprintBacklog

Zoznam tloh pre jeden Sprint

Vznika odoberanim poziadaviek z ProductBacklog-u
a rozdelenim na jednotlivé ulohy

e Poziadavky si vybera vyvojovy tim

Uloha e Ma konkrétne znenie
o Ulohu si vyberd aj vypracovava ¢len tymu
e Vztahuje sa ku konkrétnej poziadavke

Timové stretnutia e Konajl sa raz za tyzden
e 3 typy podl'a toho v ktorej faze Sprintu sa uskutociuju
Productincrement e Predstavuje subor vsetkych dokoncenych poziadaviek v
Sprinte

7.5.5 Riadenie vyvoja softvéru

Na sledujuce podkapitoly opisuju procesy vykondvané v ramci metodiky Scrum.
Kazdy proces méa svoj vstup avystup atiez roly ucastnikov ktoré sa daného procesu
ucastina.
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7.5.6 ProductBacklog

7.5.6.1 Pridanie poZiadavky
Role:ProductOwner

Vstup: Prazdny alebo z ¢asti zaplneny ProductBacklog
Vystup:ProductBacklog rozsireny o novu poziadavku

Na ziklade identifikovanych vlastnosti, ktoré by mal produkt spiiat, prida
ProductOwner novu poziadavku do ProductBacklog-u. Priddvanie poziadaviek je mozné
v ktorejkol'vek faze vyvoja.

7.5.6.2 Definicia poZiadavky
Role:ProductOwner

Vstup:ProductBacklog

Vystup: ProductBacklog s presne definovanymi poziadavkami

Kazda poziadavka musi mat’ jednoznaéne uréeny nazov, popis, prioritu a podmienky
splnenia. VSetky vlastnosti poziadavky urcéuje ProductOwner. Nazov jednoznaéne urcuje
poziadavku. Popis ma formu “userstory®. Priorita je urend na zéklade dodlezitosti pre
vysledny produkt. Podmienky splnenia definuji kedy sa tloha povazuje za splnenu (napr.:
novovytvoreny koéd musi prejst’ unit testami).

7.5.6.3 Zmena poZiadavky
Role: ProductOwner

Vstup: ProductBacklog
Vystup: ProductBacklog s upravenou poziadavkou

Zmenu poziadavky ma v kompetencii ProductOwner. Zmenit' mdze vSetky vlastnosti
danej poZziadavky (nazov, popis, prioritu, podmienky splnenia), ak poZiadavka eSte nie je
vykonavana.

7.5.6.4 Odstranenie poZiadavky
Role:ProductOwner

Vstup:ProductBacklog

Vystup:ProductBacklog bez odstranenej poziadavky
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ProductOwner moéze odstranit poziadavku z ProductBacklog-u ak bola upravena
Specifikacia produktu a dana poziadavka uz v novej $pecifikacii nehra rolu.

7.5.7 Sprint Backlog

7.5.7.1 Vyber poZiadaviek
Role:ProductOwner

Vstup:ProductBacklog
Vystup: Sprint Backlog

Na zaciatku kazdého Sprintu vybera ProductOwner poziadavky z ProductBacklog-u
a tym vytvori Sprint Backlog. Poziadavky st vyberané na zaklade priority.

7.5.7.2 Rozdelenie uloh
Role: Clenovia timu

Vstup. Sprint Backlog
Vystup: Rozdelené tlohy medzi ¢lenov timu

Clenovia tymu rozdelia kazdi poziadavku zo Sprint Backlog-u na mensie podulohy.
Potom si kazdy ¢len tymu vyberie ulohu na ktorej chce pracovat’.

7.5.7.3 VloZenie uloh do planovacieho systému
Role: Clen timu — manaZér planovania

Vstup: Zoznam uloh s rieSitel'mi
Vystup:Ulohy vlozené do planovacieho systému

ManaZér planovania tvori zoznam uloh s rieSitelmi pocas delenia uloh. Nésledne
vklada planované Glohy do systému kde kazdy ¢len timu vidi aké Glohy ma pridelené a do
kedy ich treba spravit'.

7.5.7.4 Reportovanie uloh
Role: Clenovia timu

Vstup: Uloha v planovacom systéme
Vystup: Uloha v planovacom systému s reportom

Kazdy ¢len timu musi reportovat’ postup prace na ulohach v pldnovacom systéme.
Reporty je nutné podéavat’ hned’ po ukonceni prace na tlohe aj ked’ esSte tloha nie je hotova.
Reportovanim sa sleduje Cas straveny na tlohe a percentudlny odhad dokonc¢enia tlohy.
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7.6 Manazment testovania

7.6.1 Uvod

Predmetom tejto metodiky je urcenie procesov prebiehajucich pocas celej fazy
testovania. Taktiez definuje zodpovedné osoby spolu so vstupnym a vystupnym vysledkom
kazdého procesu. Tato metodika pokryva manazment kvality a testovania.

7.6.2 Dedikacia metodiky

Metodika je primarne urcena pre tim ¢. 4 na predmete Timovy Projekt 1. a II. v
akademickom roku 2013/2014, ale taktiez aj pre programatorov (testerov), vyuzivajucich
programovaci jazyk Java a vyvojové prostredie Eclipse.

7.6.3 Pouzité pojmy

Tabul’ka 15 - pouzité pojmy a ich vysvetlenie

# |Pojem Vysvetlenie

1 |jednotkovy test nizkolUrovilovy test, zamerany na testovanie funkénych jednotiek
(zvicsa tried) zdrojového kodu

2 |JUnit framework pre testovanie zdrojovych kodov pisanych v jazyku Java

3 | framework programovy balik nastrojov pre rieSenie komplexnych tiloh

4 | Eclipse vyvojové prostredie v ktorom vyuZzijeme framework Junit.

5 |Testovacia trieda trieda vykonavajuica testy nad testovanou triedou

6 |Testovana trieda trieda, ktora je testovana testovacou triedou

7 | TestCase zakladna trieda z kniZnice JUnit, od ktorej je odvodend jedna
testovacia trieda vykonavajuica test(y) nad testovanou triedou

8 |TestSuite zakladna trieda z kniZnice JUnit, od ktorej je odvodend jedna
testovacia trieda zoskupujica mnozinu testovacich tried

7.6.4 ManaZment testovania

Software je nutné testovat’ v kazdej faze vyvoja. Této kapitola obsahuje cely proces
testovania v ramci vyvojového prostredia Eclipse, jazyku java a jednotkového testovania za
pomoci frameworku JUnit. Taktiez su tu obsiahnuté roly a zodpovednosti jednotlivych
ucastnikov.

7.6.5 Roly zahrnuté do procesov testovania

Tabul’ka 16 - roly obsiahnuté v procese testovania a ich zodpovednosti

# Rola Zodpovednosti

1 |Veducitestovania Koordindcia testovacieho timu
Vedenieceléhoprocesutestovania
Rozdel'ovanie a pridel'ovanie jednotlivych tloh
Vyhodnocovanie celého procesu testovania

2 |Vyvojar Vypracovanie testov pre triedy, ktoré boli ur€ené na testovanie
Navrhovanie rieSeni pri odhaleni chyb pri procese testovania
3 | Tester Vypracovanie testov pre triedy, ktoré boli ur€ené na testovanie

Spustanie testov

Identifik4cia odhalenych skuto¢nosti

Reportovanie odhalenych chyb

Navrhovanie rieSeni pri odhaleni chyb pri procese testovania
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| 4 |Zapisovatel

\Zapisovanie zistenych skutocnosti pri celom procese testovania

7.6.6 Procesy definované v oblasti manaZmentu testovania

Tabul’ka 17 - procesy definované v ramci tejto metodiky

# |Nazov Kapitola
1 |Proces naplanovaniatestovania 421
2 | Proces pripravy testu 4.2.2
3 | Proces prvotného spustenia testu 4.2.3
4 |Proces napisania testovanej triedy 4.2.4
5 |Proces spustenia a vyhodnotenia testu 4.2.5
6 | Proces opdtovnej kontroly testu 4.2.6
7 | Proces spracovania vysledkov testovania 4.2.7
Na obrazku €. 19 je znadzornena postupnost’ horeuvedenych procesov.
Obrazok 19 - diagram aktivit v procese testovania
4.2.1
Naplanovanie
testu
A 4.2.2 Prepisanie :
Ano Priprava testovacej Ano Nie
testu tried

4.2.3
Prvotné

spustenie
testu

Test zbehol
uspesne?

Nie

4.2.4
MNapisanie
testovanej
triedy

4.2.5 Spustenie
a vyhodnotenie

Odhalil test

Nie

Je nutné implementovat
nové(riesenie?

4.2.7
Spracovanie
vysledkov
testovania

Refactoring
kodu

@

Nie

Ano

Obsahuje test chyby alebo test
neprokyl vsetky casti testovanej

4.2.6 Opatovna
kontrola testu
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7.6.7 Proces naplinovania testovania

Vstup: poziadavka na otestovanie softvérového projektu
Vystup: pridelenie tloh, dokumentécia testovania
Zodpovedny: veduci testovania

Veduci testovania poveri rolou kazdého zo zainteresovanych l'udi v ramci procesu
testovania. V pripade, Ze nie je vytvorend dokumentacia testovania, v ktorej sa zaznamenava
cely priebeh jeho procesu, vytvori sa. Nasledne vedaci prideli ulohy vsetkym
zainteresovanym, ktor¢ je potrebné vykonat’ este pred samotnym zacatim procesu testovania.
Zakladom je spustenie IDE Eclipse spolu s konfiguraciou frameworku Junit (vo vécSine
pripadov je framework Junit uz predkonfigurovany, ale méze nastat’ pripad, kedy je nutna
konfiguracia).

7.6.8 Proces pripravy testu

Vstup: dokumentacia testovania s poziadavkami na testovanie
Vystup: zdrojovy kod testovacej triedy
Zodpovedny: vyvojar

Vyvojar vytvori v prostredi Eclipse prvotny test definujuci poziadavku na
funkcionalitu kodu, ktord sa od neho ocCakava. Taktiez sa tymto uisti, Ze presne chape
funkcionalitu a poziadavky na testovany komponent, ¢o zaruci, Ze samotny kod sa neodchyli
od povodného zameru a ciel'a definovaného pri planovani testu.

7.6.9 Proces prvotného spustenia testu

Vstup: zdrojovy kod testovacej triedy
Vystup: funkény test
Zodpovedny: vyvojar

Vyvojar musi vSetky novonapisané testy spustit’ eSte pred napisanim samotného kodu
a je nutné, aby skoncili neuspechom, pretoZze pokial’ neexistuje kod, ktory by umoznil
uspesné ukoncenie, nemoze ani test skoncit’ uspechom. V pripade, Ze by nejaky test v tomto
kroku skon¢il uspesne , ¢o znaci chybu, je nutné, aby vyvojar navrhol a implementoval
vhodné rieSenie tohto problému.

7.6.10 Proces napisania testovanej triedy
Vstup: funkény test

Vystup: zdrojovy koéd testovanej triedy
Zodpovedny: vyvojar

Pokial’ budu pripravené testovacie triedy je potrebné aby vyvojar napisal zdrojovy
kod testovanej triedy, ktory ma test pokryt. Tento proces sa priamo netyka tejto metodiky,
ale je dolezitou sucast’'ou pri procese testovania.

7.6.11 Proces spustenia a vyhodnotenia testu

Vstup: zdrojovy kod testovacej triedy spolu s testovanymi triedami, dokumentacia testovania
Vystup: aktualizovana dokumentacia testovania
Zodpovedny: tester, zapisovatel’

74



Tester spusti jednotkovy test a zapisovatel zaznamendva vysledky testu. V pripade,
ze sa redlny vystup testu lisi od ocakavaného, autor zdrojového kodu, pripadne iny vyvojar
alebo tester, navrhne vhodné rieSenie. VSetky navrhy =zapisovatel zaznamena do
dokumenticie testovania.

7.6.12 Proces opitovnej kontroly testu

Vstup: dokumentacia testovania
Vystup: aktualizovana dokumentacia testovania
Zodpovedny: tester, zapisovatel

V pripade, Ze test neodhalil Ziadne chyby, tester prekontroluje testovaciu triedu, i je
spravne implementovand. Pokial’ sa ndjdu chyby v implementacii, je nutné, aby navrhol
vhodné rieSenie, ktoré zapisovatel’ zaznamena do dokumentacie testovania.

7.6.13 Proces spracovania vysledkov testovania

Vstup: dokumentacia testovania
Vystup: aktualizovana dokumentacia testovania
Zodpovedny: veduci testovania

Veduci testovania po obdrzani dokumentéicie testovania vyhodnoti testovanie z
hl'adiska chyb a navrhov rieSeni a ur¢i ako sa bude postupovat. V pripade, Ze st v
dokumentécii testovania uvedené ndvrhy rieSeni testovacich tried, poveri vyvojara, aby
uskutoc¢nil ich implementéciu. V opa¢nom pripade vykona refaktoring kodu.

7.6.14 Zoznam nadvézujicich metodik a dokumentov
Konvencia zapisu zdrojového kodu

Konvencia komentovania zdrojového kodu

Konvencia refaktoringu zdrojového kodu

75



7.7 Manazment dokumentovania

7.7.1 Pojmy

Pouzivatel'sky pribeh — tlloha, vykonévana v jednom Sprinte
Sprint — dvojtyzdiiovy cyklus
Centralna dokumentécia — aktualna celkova dokumentacia

7.7.2 Roly

Manazér dokumentacie — ¢lovek, ktory je povereny spravou dokumentacie
Zakaznik — zadavatel projektu

Vyvojar — ¢lovek, ktory sa podiel’a na realizacii pouzivatel'ského pribehu
Manazér kvality — povereny kontrolou dokumentécie

7.7.3 Popis metodiky

Metodika popisuje spdsob tvorby technickej dokumentécie. Proces tvorby je zndzorneny na
obrazku €. 20. Proces tvorby zacina rozhodnutim, ¢i ide o tvorbu novej dokumentacie alebo
aktualizdciu uz existujucej. Ak ide o tvorbu novej dokumentécie, nasleduje stiahnutie a
vyplnenie tdajov v Sablone, spisanie technickej dokumentécie. Ak ide o aktualizaciu
dokumentécie, je potrebné dokumentaciu stiahnut’, editovat’ ju. Po vykonani tychto procesov
nasleduje proces odovzdania dokumentacie, jej kontrola. Po kontrole je potrebné rozhodnut’
o tom ¢i dokumentacia spliita poziadavky. Ak nespliiia, podl'a druhu sa dokumentécia vracia
na prepracovanie. Ak poziadavky spiiia, nasleduje proces aktualizacie dokumentécie, proces
notifikacie a pred ukon¢enim proces archivacie dokumenticie.
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Obrazok 20- aktivity diagram

P - Stiahnutie Vyplnenie Gdajov
nova dokumentaaaé‘ Zablény v Eabléne

aktualizacia
dokumentacie

dokumentacie dokumentacie

Archivacia
dokumentacie

Notifikovanie

vratenie na grepracovanie -
aktualizacia [dokumentacie

Aktualizacia odobrenie

dokumentacie

7.7.4 Popis procesov
7.7.4.1 Proces 1 - Stiahnutie Sablony

Vstup: Odkaz na Sablonu pre dokumentaciu
Vystup: Stiahnuta Sabléna dokumentacie
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar stahuje $ablonu z uloziska na svoj pracovny stroj.

7.7.4.2 Proces 2 — Vyplnenie udajov v Sablone

Vstup: Stiahnuta Sablona dokumentécie
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Vystup: Vyplnena Sablona dokumentacie (zékladné udaje, nazov, autor, cas)
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar vyplia zédkladné udaje ako nazov, meno autora, datum a ¢as, kratky
popis, hadvdznost’ na iné Casti.

7.7.4.3 Proces 3 — Spisanie technickej dokumentdcie
Vstup: Pouzivatel'sky pribeh

Vystup: Dokument s opisanym pouzivatel'skym pribehom, navrhom, implementéciou,
testovanim

Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar dokumentuje pouzivatel'sky pribeh, jeho navrh, implementaciu a
testovanie.

7.7.4.4 Proces 4 — Odovzdanie dokumentacie

Vstup: Dokument s opisanym pouzivatel'skym pribehom
Vystup: Dokument ulozeny v ulozisku dat
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar odovzdava vytvoreny dokument do spolo¢ného uloziska dat.

7.7.4.5 Proces 5 — Kontrola dokumentdcie

Vstup: Dokument uloZeny v uloZisku
Vystup: Rozhodnutie o odobreni alebo vrateni dokumentécie

Zodpovedny: Manazér dokumentécie, Manazér kvality
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Opis procesu: Manazér dokumentacie a manazér kvality kontroluje stav odovzdane;j
dokumentécie. Ak je stav vhodny, dokumentacia je odobrena a posunuta d’alej. Ak je stav
nevyhovujuci, dokumentécia sa vracia na prepracovanie.

7.7.4.6 Proces 6 — Stiahnutie existujiicej dokumentdcie

Vstup: Odkaz na existujucu dokumentaciu
Vystup: Stiahnuta existujica dokumentacia
Zodpovedny: Vyvojar, Manazér dokumentacie

Opis procesu: Vyvojar stahuje na svoj pracovny stroj existujicu dokumentaciu podl'a
odkazu, ktory mu poskytne manazér dokumentécie.

7.7.4.7 Proces 7 — Editdcie existujucej dokumentdcie

Vstup: Stiahnuté existujiica dokumentacia
Vystup: Upravena existujuca dokumentacia
Zodpovedny: Vyvojar

Opis procesu: Vyvojar upravuje uz existujicu dokumentaciu, aktualizuje potrebné Casti.

7.7.4.8 Proces 8 — Aktualizdcie dokumentacie

Vstup: Odovzdana dokumentacia
Vystup: Aktualizovana centralna dokumentacia
Zodpovedny: Manazér dokumentécie

Opis procesu: Manazér dokumentacia aktualizuje centralnu dokumentaciu o nové Casti z
odovzdanej dokumentécie.
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7.7.4.9 Proces 9 — Notifikovanie

Vstup: Aktualizovana centralna dokumentacia
Vystup: Notifikovanie vSetkych zainteresovanych stran
Zodpovedny: Manazér dokumentécie

Opis procesu: Manazér dokumentacie rozosiela notifikacie o aktualizovani centralne
dokumentacie vSetkym zainteresovanym strandm — zakaznikovi, vyvojarom, manazérovi
kvality, pripadne d’alSim.

7.7.4.10 Proces 10 — Archivdcia dokumentdcie

Vstup: Centralna dokumentécia
Vystup: Archivna dokumentacia
Zodpovedny: Manazér dokumentécie

Opis procesu: Manazér dokumentacie archivuje do uloziska dat centralnu dokumentaciu
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8 Zapisnice zo stretnuti

V tejto kapitole st uvedené vsetky zapisy zo stretnuti pocas semestra.

8.1 Zapis 1. Stretnutia timu €.4

Datum: 2.10.2013

Miestnost’: Jobsovo softvérové stadio

Pritomni: Veduci: Ing. lvan Kapustik, Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti:  Matej Badal

Samuel Benkovic
Michal Petras
Martin Adamik
Vladimir Bosiak
Michal Cerestiak
Igor Homola

Téma:

Vlypracoval: Matej Badal

Opis stretnutia:

Uvod do predmetu
o rozprava o dokumentacii — finalne musi byt’ dokumentacia
odovzdana
o pozor na dodrziavanie terminov
o stretnutia primarne vedu timy
Uvod do problematiky
o opis fungovania pohybov robota
o opis SERVERA
& SERVER simuluje vacsinu veci (ihrisko, loptu)

& SERVER ododiela informacie o stave sveta a jednotlivych
robotov

& SERVER pracuje v krokoch, kazdy krok ma 20 ms
o robot Nao (Aldebaran Robotics)

& low skill opisy pohybov
& high skill fazy pohybov

riadenie kibov
pohyby kibov v ¢asovom useku (stabilizované a
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nestabilizované)
& skladanie vyssich pohybov (dostan sa k lopte, postav sa...)
& rozhodovaci strom
o dolezity komponent — monitor -> pripaja sa na server a zobrazuje
simulaciu
o podporné prostredie sluzi (hlavne) na testovanie
& niekedy je napojené priamo na hraca
o komunikacia medzi agentami navzajom je ZAKAZANA
o blizsi opis hraca
& pozicia hraca je vzdy 0,0 pre neho samého
& hrac si rata svoju poziciu na ihrisku sam
& kazdy agent ma zorny uhol — 120 stupiov

o navrhy na zlepsenia
& highskilly st spracované dost’ neprijemne
& bolo by treba zlepsi rozhodovanie vramci timu
o priblizenie SCRUM-u a predmetu
& bud’ je uloha hotova, alebo nie
& kto za sprint nema ni¢ hotové, nemal by dostat’ zapocet
Monitor
|
|
Tréner
(Podporné
prostredie)
Server
"oy,
O/FO/TC
/0///0
Agent Agent Agent
(Hracg) (Hrac (Hrac)
) nan
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Ulohy na d’alsi tyZdeii:

ID Clen timu Popis ilohy

1 -nezadané Rozdelenie uloh v time

2 -nezadané Skusit’ si spustenie nejakého hraca

3 -nezadané Uréenie SCRUM mastera

4 -nezadané Zalozenie dokumentacie

5 -nezadané Premysliet’, ¢o by sme chceli (konkrétne) robit’
6 -nezadané Dohodnut’ si technologie pre komunikaciu a

dokumentaciu

8.2 Zapis 2. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 9.10.2013

Miestnost:  Jobsovo softvérové Stidio

Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marién Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Badal

Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresnak
Samuel Benkovi¢

Téma: Zaciatok prvého Sprintu

Vypracoval: Michal Ceresnak

Opis stretnutia:

e Prebehla kontrola tloh z minulého tyzdna
e Kontrola ako sa komu podarilo nainstalovat’ hraca
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Martin Adamik — Linux 12.04: server, monitor, agent — OK, Jim — chyby
Michal Ceresnak — Windows XP: server, monitor, agent — OK, hra¢ sa nepohybuje
Matej Badal — Linux Mint: server, monitor — OK, Jim a RoboCupLibrary — chyby
Michal Petras — Windows 7: server, monitor, agent — OK
Igor Homola — Windows 8: server — chyba

Linux: server, monitor — OK, Eclipse — chyba

O O O O O

Do budticeho tyzdna odstranit’ problémy s instalaciou hraca

K instalacii hra¢a musi kazdy ¢len tymu vypracovat’ dokument obsahujuci

o Problémy pri inStalacii

o RieSenie problému

o Pouzité nastroje a ich verzie (Java, Eclipse, ...) + typ opera¢ného systému

Ing. Marian Lekavy ndm dodal nové zdrojové kody

Zapisy zo stretnuti treba dodavat’ na web do 24 hodin od stretnutia

Pre ohodnocovanie néro¢nosti ulohy sme pouzili Planning poker cards

Ziaden ¢len tymu nesmie mat’ na konci $printu 0 bodov

Uloha pre SCRUM Mastera

o Na stretnutia mat’ vytlateny zoznam tloh s percentom splnenia + burndownchart graf

Uloha 1. Sprintu

o Dodkladne sa oboznamit’ s hraom

Nastudovat’ dokumentaciu a kod

Rozdelit’ analyzu medzi ¢lenov tymu

Zistit’ kde sa nachadzaju nastavite'né Casti hraca

Kazdy ¢len tymu musi vediet’ zmenit’ nejaku trividlnu vec v spravani hraca (napr. mavanie

rukou)

Kazdy ¢len tymu musi napisat’ unittest na nejakli vybrani metodu

o Usporiadat’ timovy brainstorming — vymysliet' napady na druhy $print a usporiadat’ ich do
backlogu

o Kazda uloha musi byt zdokumentovana

@)
@)
@)
@)

O

Doplnkova tloha 1. Sprintu
o Oboznamit’ sa s architektirou svetovych timov
o Analyzovat’ minimalne 7 timov

Vysledok 1. Sprintu
o Vediet ¢o mame k dispozicii a na com ideme d’alej stavat’

Predoslé ulohy:

ID
1

g b~ wWwN

Clen timu Popis ulohy Stav
-nezadané Rozdelenie uloh v time

Dokoncené

-nezadané Skusit’ si spustenie hraca Prebieha
-nezadané Urcenie SCRUM Mastera Dokoncené
-nezadané Zalozenie dokumentacie Prebieha
-nezadané Premysliet’ ¢o by sme chceli (konkrétne) robit’ Prebieha
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6

-nezadané

Ulohy na d’alii tyZdeii:

ID
7

8

9

10
11
12
13
14
15
16

Clen timu
Badal, Homola
vSetci

vsetci
Benkovic
Badal, Bosiak
Ceresnak, Homola
Petras, Adamik
vsetci

vsetci

vSetci

Urcit technolégie pre komunikaciu a dokumentaciu Dokoncené

Popis tlohy Stav
Spojazdnit’ timovy web
Zaradenie uloh do backlogu
Spojazdnenie hraca

Vedenie analyzy kodu

Analyza kodu — Jim

Analyza kodu — RoboCupLibrary
Analyza kddu — TestFramework
Unit Test

Zmena spravania hraca

Analyza svetovych timov

8.3 Zapis 3. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 16.10.2013

Miestnost’:

Pritomni: Veduci:
Studenti:

Jobsovo softvérové stadio

Ing. Marian Lekavy, PhD.
Matej Badal

Vladimir Bosiak

Igor Homola

Martin Adamik

Michal Petras

Michal Cerestak

Samuel Benkovi¢

Téma: Priebeh prvého Sprintu

Vypracoval: lgor Homola

Opis stretnutia:
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e Prebehla kontrola backlogu, burndown chartu a dloh z minulého tyzdna
e Brainstorming ohladne uloh do backlogu
e Informacia k unit testom
o Unit test treba vytvorit k ¢asti kodu ktora sa nebude menit
o Moznostiunit testu - pohlad na svet, parser sprav zo servera, kniznice
o Navrh dloh do backlogu
e Kontrola ako sa komu podarilo nainstalovat hraca
o vsetci ¢lenovia timu spustili hraca a testframework

e Uloha 1. Sprintu
o Dékladne sa oboznamit s hracom
o Nastudovat dokumentaciu a kod
o Analyza prostredia - Samuel Benkovi¢
o Jim
= Matej Badal
= Vladimir Bosiak
o TestFramework
= Martin Adamik
= Michal Petras
o RoboCupLibrary
* Michal Ceresnak
= Igor Homola
o Zistit kde sa nachadzaju nastavitelhé casti hraca
o Kazdy ¢len tymu musi vediet zmenit nejakd trivialnu vec v spravani hraca (napr. mavanie
rukou)
o Kazdy ¢len tymu musi napisat unittest na nejaku vybrand metédu
o Kazda uloha musi byt zdokumentovana

e Vysledok 1. Sprintu
o Vediet ¢o mame k dispozicii a na ¢om ideme dalej stavat
o Vytvorenie backlogu

Predoslé ulohy:
ID Clen timu Popis ulohy Stav
1 Badal, Homola Spojazdnit’ timovy web
Dokoncené
2 vsetci Zaradenie uloh do backlogu Prebieha
3 vSetci Spojazdnenie hraca Dokoncené

Ulohy na d’alsi tyZdeii:

ID Clen timu Popis ulohy Stav

4 vSetci Zaradenie uloh do backlogu Prebieha
5 Benkovi¢ Vedenie analyzy kodu

6 Bédal, Bosiak Analyza kodu — Jim

7 Cerestidk, Homola  Analyza kédu — RoboCupLibrary
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8 Petras, Adamik Analyza kodu — TestFramework

9 vsetci Unit Test
10 vsetci Zmena spravania hraca
11 vsetci Analyza svetovych timov

8.4 Zapis 4. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 23.10.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové Stidio

Pritomni: Veduci: Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Badal

Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresnak
Samuel Benkovi¢

Téma: Priebeh Stvrtého stretnutia

Vypracoval: Samuel Benkovi¢

Opis stretnutia:

e Veducemu projektu boli prezentované vysledky uloh s prvého sprintu.
o Unit Test
» Samuel Benkovic¢ dostal prerobit unit test, problém riesenia bol ten, ze
testované metaody boli zavislé od hry.
o Spravanie hraca
» Vsetci ¢lenovia tymi splnili tato ulohu.
o Analyza projektu
» pri analyze sa mali dorabat aj komentare.
» mali sme spisovat veci ktoré sa daju odstranit.
> Jim
= potrebny refaktoring.
= Stav kédu : Zly.
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» TestFramework
= prijatelna struktura.
= Stav kédu : Primerany.
» RoboCupLibrary
= nevyuzivané metédy.
= Stav kédu : Primerany.
o BackLog
» definovat presnejsie ulohy - napriklad pri kope ulohe stabilizovat kop
do lopty urcit kedy je tato uloha splnena napriklad z 10 pokusov
spadne len 1.
» mame spojit backlog s druhym timom.
e Boli identifikované nasledovné stories :

o 9.1 Verzia servera (critical)
9.2 Hibkova analyza zahrani¢nych timov (critical)
9.3 Zjednodusit ¢ast ruby (critical)

» Odhadovana redundancia 20-30%
o 4.2 Odstranit ruby (critical)

Najprv zjednodusit (9.3) potom odstranit (4.2)

o 9.4.1 Spojazdnit automaticky anotator (minor)
» Dorobit anotacie (minor)
o 9.4.2 Vytvorit architektaru highskills (major)
o 9.4.3 Navrh strategickej vrstvy (major)
o Implementacia 9.4 (major-)
o 9.5.1,2 Odstranenie nepouzivaného kodu (major)
o 9.5.3  Presun sekcii do RoboCupLibrary (minor)
o 9.5.4 Premenovat Lowskill (trivial)
o 9.6 Analyza DP - dorobit do 9.4.22a9.4.3 (critical)
o 9.6.2 Integracia DP - implementacia (viac stories)  (minor)
o 9.7.1  Test framework - doplnit Ul (minor+)
o 9.7.2 upravit framework podla zmien v architektare (minor+)
o 9.8 Zmena taktiky na zaklade vykrikov (minor)
o 4.1 Vylepsenie stability hraca po kopnuti do lopty (minor)

» Vylepsit evoluény pristup, alebo diplomovy projekt

» dlhy kop je jedno ¢i hra¢ spadne pri kratkom nesmie spadnut.
» kopov je velky pocet za zapas

» doplnit do stories.

o Parametricky kop do lopty
vzdialenost a uhol kam chceme loptu kopnat (minor)
4.3 Rozbehanie GIT-u ("blocker)
Automaticky build-systém
minimalne 1x denne (integracia s GIT) (critical)
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4.4 Aktualizovat navody na instalaciu na wiki (critical)

4.5 Editor pohybov => export do XML (trivial)

4.6 Vylepsit prichod k lopte (minor)

» Tak aby bol dostatocne rychli a dostatocne presny

o 4.9.1 Nastavenie sak lopte (minor)

o 4.9.2 Rozhodnutie ¢o s loptou (minor)

o 4.12.  Vytvorenie rozhodovanie pri strele hracov (trivial)

o 4.13. Hradanie lopty (minor)
» Otacat viac hlavou

o 4.14. Zlepsit driblovanie (minor)

o 4.15  Auto-restart hry (trivial)

Vidy je treba pretestovat viac krat. overenie ako finalne 100 pokusov.

V architekture treba zohladnit :
o Strategicka vrstva
» zad3, Ze hraci maju vykonat urdita stratégiu
» Priklad : utok po pravom kridle
o Takticka vrstva
» posudi situaciu a rozhodne o ktory hra¢ ma vykonavat
» Priklad : Jeden ide po loptu, druhy mu nabieha na prihravku.
o Highskill
» Highskill danu akciu ktord ma vykonat a rozkuskuje ju na mensie Casti
lowskilly
» Priklad : Chod po loptu rozkuskuje na natoc sa, kracaj , natoc sa ...
o Lowskill
» realizuje pohyb hraca po ihrisku.
> Priklad: Krac¢aj (hra¢ ohyba svoje kiby a kraca)
Urcili sme si ¢o sa bude vykonavat v tomto Sprinte :
o 9.1 Verzia servera.
o 9.3,4.2 Zjednodusit a odstranit ruby
» rozdelit triedy, highskilly,
» rozdelit ruby do balickov.
» preprogramovat do javy.
= otestovat aaZ potom zmenit ruby referencie na tie java.
o 9.5.1,2 Odstrdnenie nepouzitého kédu.
» Opatrne aby ste nevymazali len nedokoncenu ale stale potrenu
funkcionalitu.
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8.5 Zapis 5. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 30.10.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové §tadio

Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marién Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Badal

Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresnak
Samule Benkovi¢

Téma: Sprint 2 — progres

Vypracoval: Michal Petras

Opis stretnutia:

e Zaciatok stretnutia
Martin zacal stretnutie, informoval Mariana o jednotlivych ulohach a ich stave.
Marién sa pytal na kritickt ulohu "spolo¢ny backlog".
Spolo¢ny backlog bol zaloZeny v Jire.

e Informovanie o stave uloh jednotlivych ¢lenov
o Miso Cere$nak spojazdnil GIT, za¢al analyzovat’ zahrani¢ny tim a zacal
analyzovat’ diplomovku
o Martin Adamik mé hotovu analyzu zahrani¢ného timu, zacal analyzovat’
diplomovku, taktieZ spojazdnil GIT
o Matej Badal spojazdnil GIT, vybral si tim na analyzu. Snazil sa spojazdnit’
SSH na timovom serveri.
o Vlado Bosiak spojazdnil GIT, vybral si tim na analyzu, taktiez pripravuje
navody na analyzu pre inStaldciu na MACu a Linuxe.
= Martin Adamik sa pytal na zdokumentovanie instalécie, s
ohl'adom na zmeny v ruby kode. Marian odpovedal, Ze navod
ma byt’ pisany s ohl'adom na tato skutocnost’.

90



o Michal Petras spojazdnil GIT, analyzoval zahrani¢ny tim a zaroven zacal
analyzovat’ diplomovku. Taktiez spisuje dokumentaciu z prvého Sprintu.
= Mal otazku ohl'adne dokumentacie — ako spisovat’ zmenu
spravania a podobné malé podulohy, Specificky uvadzat’
autorov ? Marian odpovedal, Ze je vhodné spisovat’ to do
odstavcov, pripadne uviest’ autorov.
o Samo Benkovi¢ spojazdnil GIT, poskytol analyzu zahrani¢ného timu z jeho
bakalarske prace. Planuje sa pustit’ do ruby kodu.
= Marian upozoriiuje na skutocnost’, ze to nie je vec, ktorti
dokon¢im a hned’ pojde.
o Igor Homola spojazdnil GIT, analyzoval zahrani¢ny tim a zacal analyzovat’
diplomovku
Diskusia
o Ruby — Marian upozorfiuje na ruby kod a pyta sa ako sme si to podelili.
Nas tim si zobral na starosti planovac.
o Interface — Marian odporuca vytvorit' a dohodnut’ si interface tak aby sme
neboli od seba zavisli a mohli pracovat’ sucasne
o Upozornenie — Marian $pecificky upozoriiuje na to, ze ruby kod je vec,
ktord ma potencial byt’ nestihnuta!
o Burn down chart — graf nie je vel'mi dobry — dosledok vel’kého poctu
zadani odovzdavanych pocas vikendu
o Igor Homola oznamuje , Ze bola podana prihlaska na TP CUP
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8.6 Zapis 6. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 6.11.2013
Miestnost’:  Jobsovo softvérové §tadio
Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Maridn Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal
Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresnak
Samule Benkovi¢
Téma: Zhodnotenie prace po druhom Sprinte a definovanie ciel'ov pre treti Sprint
Vypracoval: Vladimir Bosiak
Opis stretnutia:

e Prezentacia vysledkov Sprintu
o Prezentécia analyzi zahrani¢nych timov
= Hamburg Bit-Bots
= Nao Team HTWK
= FC Portugal
= Austin Villa
= Upennalize
=  MagmaOffenburg
o Prezentécia analyzi diplomovych projektov
= Hudec J. — rychla chodza
= Duréak — rozhodovacia logika hraga a rieSenie kolizi
o Prezentécia vytovrenej inStalacnej prirucky pre MacOS a Linux
o Prezentécia prepisaného kodu z Ruby do Java
= Konzultacia zmien
=  Problémi s komunikéciou s druhym timom a chyba integracie
e ZlepSenia
o pomenovanie taskov
o uplne odstranenie Ruby
e Retrospektiva
o ZlepSenie komunikécie s druhym timom
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Zavedenie hlavi¢iek do stiborov (autor, tim, rok)
RieSenie znalosti GIT-u

Riesenie konfliktov s druhym timom

Vytvorené tasky davat’ vediicemu na pridelenie priorit
Ked’ chceme nieco vymazat’, treba to oznacit’ ako TODO vymazat ak to
zostane aj po mesiaci v kode moZzeme vymazat’ danu ¢ast’

o Urcenie vrstiev — strategicka, takticka

Predosié ulohy:
ID Clen timu Popis tlohy Stav
RFCMTROLL- | Adamik, Bosiak Vytvorenie inStalaénych priruciek pre splnené
76 MacOS a Linux
RFCMTROLL- | Badal, Bosiak, Vytvorenie analyzi zahrani¢nych timov | splnené
3 Homola, Adamik,

Petras, Ceresnak
RFCMTROLL- | vSetci Prepisat’ planovanie do jazyku Java splnené
70

Ulohy na d’alii tyZden:

ID Clen timu Popis ulohy

ROBOCUPTP-30 | Tim9 V projekte Jim je potrebne prepisat vsetky konstanty zavisle od
verzie servera

ROBOCUPTP-62 | vsetci Urcenie, ¢i zakomentovany kod funguje

ROBOCUPTP-61 | vsetci Odstranenie nepouzivanych funkcii a premennych

ROBOCUPTP-39 | vsetci Navrh a implementicia vrstiev (strategickd, takticka vrstva)

ROBOCUPTP-38 | vSetci Vytvorit’ architektiiru highskills
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8.7 Zapis 7. Stretnutia timu ¢.4

Datum: 13.11.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové stadio

Pritomni: Veduci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Studenti: Matej Badal

Téma:

Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiiak
Samuel Benkovi¢

Sprint 3 - progress

Vypracoval: Martin Adamik

Opis stretnutia:

e Zacliatok stretnutia
Marian zacal stretnutie s poziadavkou o informovani o stave tloh.

e Informovanie o stave uloh jednotlivych ¢lenov:

O

O

Samuel Benkovi¢ odstranil ruby a riesil navrh architektury.
Igor Homola vlozil jednotlivé ulohy do systému Jira.

Michal Petras analyzoval zakomentované Casti kodu a spisoval vel'ka
dokumentaciu.

= Michal Petras sa taktiez spytal na zdokumentovanie celkového
pohl'adu. Marian ozrejmil ako sa ma zdokumentovat’ celkovy pohl'ad
na produkt.

Vladimir Bosiak navhroval architektiru a refaktoroval triedu agent model v
baliku Jim.

Martin Adamik analyzoval zakomentované Casti kodu.

Matej Badal odstranil ruby a riesil navrh architektary.
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=  Matej Badal taktieZ ozrejmil Maridnovi, ze ruby sa v doterajsej faze
nemoze eSte Uplne odstranit’, pretoze komunikuje s testframework-
om, ale ¢o sa tyka hraca bolo ruby uz Gplne odstranené.

o Michal Ceresnak analyzoval zakomentované &asti kodu.
e Diskusia

o Marianovi a Ivanovi bola predvedena doposial’ navrhnuta architektura.
Nasledne sa zacala diskusia, do ktorej sa zapdjal kazdy ¢len timu.

o Marian s Ivanom navrhli, aby si taktiky vyhodnocovali svoju fitness, ktora
bude rozhodnym prvkom pri vybere najvhodnejsej taktiky.

o Ivan navrhol, aby bol vytvoreny default high skill, ¢o znamena, Ze hrac bude
stat, ale bude mat’ celkovy prehlad o tom, kde sa lopta nachadza.

o Treba vytvorit’ prikladové taktiky a nasledne 5 az 10 testovacich scenarov na
testovanie jednotlivych taktik.

Predosié dalohy:
ID Clen timu Popis ulohy Stav

9.5.2 Adamik, Petras, Urcit, ¢i zakomentovany kod funguje Prebieha
Ceresnak alebo nie.
Vsetci Navrh a implementacia taktickej vrstvy  Prebieha

9.43 Vsetci Navrh a Implementacia strategickej Prebieha

vrstvy

9.4.2 Vsetci Vytvorit architektiru Highskills Prebieha
Petras Vytvorit’ dokumentaciu Prebieha
Benkovic¢ Uplne odstranit RUBY z kodu Dokoncené

Ulohy na d’alsi tyZde:

Pokracovat’ v rozpracovanych tlohéach.
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8.8 Zapis ¢€.8 stretnutia timu ¢.4

Datum: 20.11.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové studio

Pritomni:  Veduci: Ing. Ivan Kapustik

Ing. Marién Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal

Vladimir Bosiak

Igor Homola

Martin Adamik

Michal Petras

Michal Ceresnak

Samul Benkovi¢

Téma: Ukoncenie Sprintu, navrh novych uloh na d’alsi Sprint

Vypracoval: Matej Badal

Opis stretnutia:

prerieSenie webovej stranky

prezentaciu prace vykonanej za posledny Sprint

diskusia ohl'adom zakomentovanych casti kodu

rieSenie vytvorenej architektury

> vysvetlenie a opis jednotlivych aspektov architektury vediicim

> navrhnutie moznosti konfiguracie pomocou XML

o vysvetlenie podstaty Sablonovej situacie

> prediskutovanie aspektu architektiry — situacii

> veducim sa prili§ nepozdava myslienka so $ablonovymi situaciami
> navrh, Ze situacia by mohla mat’ ohodnotené atriblty

veduci poukazuju na to, Ze niekto v budiicnosti bude mozno chciet’ iné delenie ihriska, ako na
4. kvadranty

porovnavanie situacii bude prebiehat’ pomocou porovnavania stringov
vyhodnocovanie situacii bude prebiehat’ pri vybere taktik

stratégia bude mat’ zoznam taktik, ktoré sa daju vykonat’

Ivan navrhuje, ze jednotlivé taktiky musia ma ista zotrva¢nost’ — nesmu sa prerusit’ ak dojde k
chvil’kovej zmene situdcie
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e veducich zaujima stanovenie defaultnej situacie
e navrhnuta taktika ,,ZORIENTUJ SA*
e diskusia ohl'adom tejto taktiky

o Taktika sa sama musi vyhodnotit, ¢i je hotova
e vyhodnocovanie fitness by malo by rozdielne pri vybere taktiky a iné pri zistovani, ¢i taktika
uz skoncila
e rozobera sa pokracovanie taktiky pri zmene situacie
e padla otdzka, ¢i viac situdcii sa moze naraz vyskytovat’
dohodli sme sa, ze ihrisko bude rozdelené na 4 kvadranty
riesi sa identifikacia jednotlivych situdcii
kazda TAKTIKA bude mat inicializacnu a progresovi podmienku
konkrétne situacie — taktiky maju vlastni podmienku

Predosié alohy:

ID Clen timu Popis ulohy Stav

Ulohy na d’alsi tyZden:

ID Clen timu Popis tilohy

1 Tomas Unit testy
Nemecek

2 TPO4 Stratégia

3 TPO9 - Taktika
Moravcik

4 Benkovi¢ Situacie - FrameWork

5 Bosiak Observer + Selector

6 Badal Parser XML

7 Benkovi¢/Linne | Papierovy prototyp
r

97




8.9 Zapis ¢€.9 stretnutia timu ¢.4
Datum: 27.11.2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové §tadio
Pritomni: Veduci: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Studenti: Matej Badal
Vladimir Bosiak
Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiak
SamuelBenkovi¢
Téma: Priebeh Stvrtého Sprintu, prezentdcia papierovych prototipov
Vypracoval: Igor Homola

Opis stretnutia:

e Prezentacia papierového prototypu - taktiky (detailny popis papierového prototypu sa
nachadza na stranke timu9 )
o Prototyp uto¢nika v sektore 4L (je to oblast napravo od protivnikovho brankara).
Potreba do implementovat:
= Pocet volnych spoluhracov (poditaju sa ti hraci, ktorych agent vidi)
= Rychlost protihraca a ¢as, za ktory je schopny pristapit k danému hracovi
= (i je dany hra¢ volny. Tento parameter sa uréuje na zéklade ¢asu, za ktory k
nemu moze prist protihrac
= Diskusia k prototypu :spoluhraci by mali komunikovat a spoloé¢ne dosahovat
ciele. Taktika by nemala mat len situa¢né rozhodovanie.
= Je potrebné riadit sa pravidlami robotického futbalu - kontrola ¢i hra¢
neprihrava do offside.
o Prototyp utok s prihravkou
= Utok zlava s prihravkou — hra¢ z pravej strany ihriska prihra predsunutému
lavému spoluhracovi a ten pokracuje v utoku.
= Utok sprava s prihravkou — zrkadlova situacia ako v atok zlava s prihravkou
= Diskusia: navrhnuté prototypy by mali problém realizovat zlozitejsie
spravanie. Napr. pri preberani prihravky by hraé¢ ¢akal dokym lopta nepride na
pozadované miesto a az nasledne by pokracoval v pohybe.
= Vytvarat nazvy taktik ktoré by reprezentovali taktiku
o prototyp brankara
= Diskusia: potreba uvazovat s roznymi druhmi ukoncenia taktiky brankara
e protihrac je prilis blizko na to, aby brankar stihol zareagovat
e spoluhrac pride brankarovi na pomoc — ziska loptu
e protivnik kopol loptu a brankar stihne zareagovat
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e Priebeh 4. 3printu
Problémy na rieSenie
- pomenovanie taktik
- prilis kratke taktiky (mali by byt dlhsie)
- problém nadvaznosti taktik

Vyriesené

- framework pre taktiky

- Situécie - rieSenie je schvalené
- vyber situacii

- funkcionalita selektora

To Do

- implementovat (preruseniehighskillu po zmeneni taktiky) taktika musipodatinformaciu o svojom
dokonceni

- Identifikovat taktiky

- doplnit do komentara (hlavicky) taktiky na ¢o je a ¢orobikonkrétna taktika

- rozdelenie taktik do balickov na uto¢né a obranne

- Riesenie rol hraca bude riesené pomocou situacii (brankar)

- implementovat’ do selektora seter ktory bude vediet’ menit’ aj samotna taktika

- implementovat’ factory - automatizovany spdsob inicializacie objektov

- Observer
Predosié alohy:
ID Clen timu Popis ulohy
1 TomasNemecek | Unit testy
2 TPO4 Stratégia
3 TPO9 - Taktika
Morav¢ik
4 Benkovié¢ Situacie - FrameWork
5 Bosiak Observer + Selector
6 Badal Parser XML
7 Benkovi¢/Linne | Papierovy prototyp
r
Ulohy na d’alsi tyZdeii:
ID Clen timu Popis ulohy
1 TomasNemecek | Unit testy
2 TPO4 Stratégia
3 TPO9 - Taktika
Morav¢ik
4 Benkovi¢ Situacie - FrameWork
5 Bosiak Observer + Selector
6 Badal Parser XML

99




8.10Zapis €.10 stretnutia timu ¢.4
Datum: 4.12. 2013

Miestnost’:  Jobsovo softvérové §tadio

Pritomni: Veduci: Ing. Ivan Kapustik
Ing. Marién Lekavy, PhD.

Studenti: Vladimir Bosiak

Igor Homola
Martin Adamik
Michal Petras
Michal Ceresiak
Samuel Benkovic¢

Téma: Koniec Stvrtého Sprintu

Vypracoval:Michal Ceresiak

Opis stretnutia:

¢ Kontrola aloh
o Parser XML — implementovany
o Stratégie a taktiky — implementované
o Observer — sleduje taktiky a stratégie
o Selektor — bez zmeny oproti minulému tyzdiu

e Ulohy do budiiceho tyZdiia
o Vyriesit podmienky v taktikach
Dokoncit integraciu stratégii taktik a situdcii
Otestovat’ funk¢nost’ integrovanych casti
Doplnit’ dokumentaciu
Aktualizovat’ webovi stranku
Odovzdat’ dokumentaciu v elektronickej podobe
Odovzdat’ dokumentéciu na stretnuti vo vytlacenej podobe

0O O O 0 O O O

Odovzdat’ zoznam Casti, ktoré sme robili my a ktoré druhy tim
= Zoznam je spolo¢ny pre oba timy
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Preberaci protokol
Timovy projekt I

Projekt: Robocup3D

Odovzdavajici tim: RFC Megatroll
Preberajuci: Ing. Marian Lekavy, PhD.
Datum odovzdania: 11.12.2013

Odovzdané dokumenty: 1.tlatena dokumentacia k inzinierskemu dielu (pocet stran 76)
2.tla¢ena dokumentécia k riadeniu (pocet stran 105)

Veduci timu Ing. Marién Lekavy, PhD.
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