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1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k riadeniu projektu Monitorovanie
programdtora v IDE. Ciel’om projektu je vytvrenie webovej aplikdcie, ktord umozn{
monitorovanie porogramdtora tym, Ze loguje jeho aktivitu. Tento projekt prebieha
na Slovenskd technickej univerzite v Bratislave konkrétne na Fakulte informatiky a

informacnych technolégii v ramcei predmetu Timovy projekt 1.



2 Ponuka

2.1 Tim

N4&S tim pozostdva najmé zo Studentov, ktori absolvovali bakaldrske Stidium na
FIIT STU, ale nové pohl’ady vnasa absolvent bakaldrskeho $tidia na FIT CVUT v
Prahe. SnaZime sa pracovat’ vZdy naplno nielen v Skole, ale aj pri mimoskolskych

aktivitach.

Michal Juranyi

Absolvent bakaldrskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU. V baka-
larskej praci som sa venoval generovaniu dokumentécie zo zdrojovych kodov, pri
¢om som sa stretol so syntaktickou analyzou kédu a softvérovymi metrikami. Popri
Stidiu sa venujem vyvoju webovych aplikécii v jazykoch Python (Django) a PHP
ozivenych JavaScriptom s pouZzitim databdzovych systémov MySQL (MariaDB) a
PostgreSQL.

Ivan Kosdy

Absolvent bakalarskeho 3tidia na FIT CVUT v Prahe, odbor Web a multimédia.
Zaujimajd ma moderné webové technoldgie a vyvoj mobilnych aplikécii. Medzi
praktické skusenosti ziskané pri Stidiu a zamestnani mdéZem zaradit’ napriklad
programovanie pre platformu Android, Java framework Netty, Node.js ¢i Mon-
goDB.

Jozef Marcin

Absolvent bakaldrskeho Stidijného programu Informatika na FIIT STU. Obsahom
mojej bakaldrskej prace bolo spracovanie poziadaviek pre vytvorenie rozvrhu v
systéme Moodle. Pracoval som s technol6giami PHP, Pearl, Moodle, WAMP. Dalgie
skisenosti, ktoré som ziskal pocas Stddia - Java, C, C++, Assembler, MySQL,

Postgre.



Tomas Martinkovi¢

Bakalarske Stddium som absolvoval na FIIT STU v odbore informatika. V bakalar-
skej praci s nazvom Vplyv kiskovania textovych dokumentov na ich podobnost’
som sa venoval porovndvaniu metdd kudskovania textovych dokumentov a vysled-
nému vyhodnoteniu ich podobnosti. Po¢as mojho Stidia som nadobudol skisenosti
s programovacimi jazykmi Java, C, Lisp, Prolog. TaktieZ mam skdsenosti s Assem-
bler, UML, MySQL.

Matej Noga

Bakaldrske Studium som absolvoval na FIIT STU v odbore informatika. V bakalar-
skej praci som pracoval na personalizovanom odporucacom systéme. V préci sa

venujem programovaniu v Jave.

Jan Podmajersky

Absolvoval som bakalérske Stidium na FIIT v odbore Informatika. Pocas Stidia
som sa naucil orientovat’ sa v najnovSich technolégidch a najmé som sa zlepsil v
programovani. Ziskal som skusenosti s Asemblerom, C, C++, Java, PHP, MySQL.
V bakalarskej praci som sa venoval spracovaniu obrazu, v aplikdcii interaktivnej

tabule, ktord bola naprogramovand v C++ za pomoci OpenCV.

Juraj Rabcan

Bakalarske Sttidium som ukoncil na FIIT STU v odbore informatika. Pocas Stidia
som ziskal skusenosti s pracou v programovacich jazykoch C, Assembler a Java.
Okrem tychto mam skusenosti databazovymi systémami MySQL a Mongo. V
bakaldrskej praci som sa venoval vyhl’addvamiu motivov v reci. Zo systémov na

riadenie verzii mam skuisenosti s Git a s TFS.



3 Ulohy ¢lenov timu

3.1 Manazérske ulohy clenov timu

Meno Rola

Michal Jurayi Manazér podpory vyvoja

Ivan Kosdy ManaZzér rizik

Jozef Marcin ManaZér monitorovania projektu
Tom4s Martinkovi¢ | Manazér rozvrhu a pldnovania
Matej Noga Manazér kvality

Jan Podmajersky Manazér timu

Juraj Rabcan

Manazér tvorby dokumentécie

3.2 Kratkodobé dlohy

* Bc. Jozef Marcin

— Anlyza logrov

— Analyza metdd rozpozndvania

— Analyza Eclipse pluginov pre SW metriky

— Analyza jednotlivych prvkov vektora

— Imlementicia porovndvania vektorov

* Bc. Ivan Kosdy

Web stranka

Konfigurédcia Springu
Registracia pouzivatel’ ov
Volanie webovej sluzby Gratexu
Spring security

Debug okno na prezeranie idajov

* Bc. Jdn Podmajersky



— Prihlaska na TP Cup
— Analyza mozZnosti vizualizovat’ data

— Implementécia grafu
* Bc. Matej Noga

— Implementécia vytvorenia modelu pouZivatel'a
— Vytvorenie agregovaného vektora pre pouZivatel'a
— Analyza PerCinika a Uacy

— Analyza a priprava jUnit testov
* Bc. Michal Juranyi

InsStalacia RedMine

Spréva servera

InStaldcia databazy na server

InStalacia Glassfishu na server a nasadenie projeku na server

e Bc. Tomds Martinkovic¢

Analyza metrik

Implementéacia LOC metriky

Prihlaska na TP Cup

Vytvorenie Sablony pre pisanie zdpisnic

* Bc. Juraj Rabcan

Vytvorenie Sablony pre pisanie inZinierskeho diela

Vytvorenie Sablény pre pisanie dokumentécir riadenia

Debug okno na prezeranie user modelov

Implentécia filtra pre zobrazenie logov a vektorov

Analyza PerConika a UACY



3.3 Podiel ¢lenov na jednotlivych fazach dokumentacie

3.3.1 Dokumentacia k inZinierskemu dielu

Bc. Jozef Marcin

— kapitola 3.1
— kapitola 3.2
— kapitola 2.1.1

Bc. Ivan Kosdy

kapitola 2.3

Bc. Jdn Podmajersky

— kapitola 4.1
— kapitola 4.3

Bc. Matej Noga

— kapitola 4.1

Bc. Michal Juranyi

— kapitola 4.4
— kapitola 4.8

Be. Tomds Martinkovic¢

— kapitola 2.1.1

Bc. Juraj Rabcan

— kapitola 1

— kapitola 2.1.3
— kapitola 2.2
— kapitola 3.3



kapitola 3.4

kapitola 3.5

kapitola 3.6

kapitola 3.7

kapitola 4.2
— kapitola 4.5
— kapitola 4.6
— kapitola 4.7

3.3.2 Dokumentacia k riadeniu

* Bc. Jozef Marcin

Metodika pre reportovanie postupu prac na projekte (kapitola 9)

ManaZment monitorovania projektu (kapitola 13)

Prilohy: Zépis zo 7. stretnutia timu €. 8

Ponuka (kapitola 2)
* Bc. Ivan Kosdy

— Metodika pre pracu s komponentami frameworku Spring a Sablénami
JSP Dedikécia (kapitola 8)

— ManaZment rizik (kapitola 18)

— Ponuka (kapitola 2)

* Bc. Jdn Podmajersky

Ponuka (kapitola 2)

Prilohy: Zapis zo 4. stretnutia timu €. 8

Téma: Monitorovanie programétora v IDE (kapitola 4)

Metodika komunikécie (kapitola 7)

ManaZment komunikécie (kapitola 16)
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— Ponuka (kapitola 2)

* Bc. Matej Noga

Prilohy: Zapis z 3. stretnutia timu €. 8

Metodika manaZzmentu testovania pomocou néstroja JUnit Test(kapitola
10)

ManaZment kvality (kapitola 19)

Ponuka (kapitola 2)

* Bc. Michal Juranyi

Prilohy: Zapis zo 6. stretnutia timu ¢. 8

Metodika manazmentu verzii (kapitola 12)

ManaZment podpory vyvoja (kapitola 14)

Ponuka (kapitola 2)

¢ Bc. Tomads Martinkovic¢

Prilohy: Zapis z 2. stretnutia timu €. 8

Ponuka (kapitola 2)

Téma: Monitorovanie programétora v IDE (kapitola 4)

Metodika pre priebeh timového stretnutia a pridanie noveh ulohy do
Redmine (kapitola 11)

ManaZment rozvrhu a planovania

Ponuka (kapitola 2)

* Bc. Juraj Rabcan

Plan projektu (kapitola 5)

Metodika pre tvorbu dokumentécie (kapitola 6)

Editacie metodik

Editacie zapisnic



Uvod (kapitola 1)

Ponuka (kapitola 2)

Ijlohy Clenov timu (kapitola 3)

Manazment tvorby dokumentacie (kapitola 15)

Prilohy: Zépis z 5. stretnutia timu €. 8



3.4 Preferencie timu

Poradie Nazov témy
1 Interaktivne hry na mobile s multimedialnym obsahom (mobiHRA)
2 Digital SweatShop (SweatShop)
3 Analyza vysledkov vyskumu (Research RANK)
4 Webovy komunitny systém otazok a odpovedi (CQA)
5 Zabavny systém pre spolucestujucich v automobile (AUTO Interakcia)
[
7
8

Prehliadka kddov v timovych projektoch (CodeReview)
Virtualna FIIT na mobile (Virtualna FIIT)

Distribuované pocitanie na FIIT (FIIT grid)

9 Monitor programatora v IDE (IDE Monitor)

10 Vizualizacia informacii v obohatenej realite (Vizualizacia)
11 Sledovanie pohl'adu pri pouzivani aplikacii (GAZE usability)
12 Trojdimenzionalne UML (3D UML)

13 Roboticky futbal (RoboCup)

Obr. 1: Preferencie timu

Napriek odovzdanym preferencidam sa nas tim v Yonbanne uchddzal len o

nasledovné témy:
* Interaktivne hry na mobile s multimedidlnym obsahom
* Analyza vysledkov vyskumu (Research RANK)

* Monitor programatora v IDE (IDE Monitor)

10



4 Téma: Monitorovanie programatora v IDE

V sucasnosti vel'mi vel'a programétorov piSe zdrojové koédy bez toho, aby si
uvedomovali, ¢i ich naprogramovany zdrojovy kéd je kvalitny. Nemaja prehl’ad o
tom ako su pri pisani zdrojového kédu efektivni a viackrat nedostatocne vyuZzivaju
znovupouZzit' el nost’ zdrojovych kédov. Ak by sme tieto Cinnosti spravne merali a
objektivne vyhodnocovali, dokdzali by sme vhodne motivovat’ programatorov k
lepSim vykonom pri pisani zdrojovych kédov.

Rovnako by aj manaZzéri IT firiem ocenili, ak by mali prehl’ad o vykone svojich
zamestnancov v pracovnhom prostredi, o ich kvalite a efektivnosti programovania.
Nésledne by ich na zdklade tychto vedomosti, o ich spdsobe programovania, do-
kdzali patricne ohodnotit’. Vedeli by lepsie vybrat’ vhodnych programatorov na
vyvoj daného softvérového produktu, ¢im by dokazali efektivnejSie a kvalitnejSie
pracovat’ v rdmci softvérového projektu.

Programator pracujuci v IDE vykonava mnoZstvo r6znych operécii a akcii,
ktoré su pre neho charakteristické ako napriklad orientdcia v systéme, Struktira
zdrojového kédu, pomenovavanie premennych, metdd, tried, balikov, vyuZivanie
akcii, a pod. Z tychto charakteristik sa d4 vytvorit’ model konkrétneho pouZivatel a.
Aby bolo mozné vytvarat’ modely pouzivatel’ov a nasledne vyhodnocovat’ kvalitu
a efektivnost’ programétora je potrebné, aby sme najskor identifikovali pouZivatel’ a
na zdklade price s mySou a klavesnicou.

Zdrojové kédy, vzory kédov, i ich Casti, je mozné automaticky vyhl’adavat
rdznymi metédami. Ich vyhl’addvanie je mozné vyuzit' na identifikdciu znovupou-
ziteI'nosti zdrojového kddu, urcenie podobnych zdrojovych kédov, na hl’'adanie
vzorov, na prieskum pokrytia tematiky, ¢i iné spdsoby. V mnohych softvérovych
projektoch sa vel’akrat zbytocne nachddzaju Casti zdrojovych kédov z webovych
zdrojov. Takéto vyuZivanie a preberanie zdrojovych kédov z webu neprispieva ku

kvalite programatora.
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5 Plan projektu

Prica na projekte je realizovand agilnou metédou SCRUM. SCRUM je inkre-
mentélny a iterativny pristup k vyvoju softvéru. Podstatou SCRUMU s $printy.
Sprinty st vopred uréené Easové jednotky, pocas ktorych sa pracuje na pridelenych
tlohdch, ktoré sa majii vykonat’ poas prebiehajiceho $printu. Ulohy sa pridel ujd
na za&iatku $printu. Nage $printy majd dizku dva tyZdne. Vyhodnotenie dloh sa
robi na timovych stretnutiach a tieZ sa tam definuju nové ulohy.

Harmonogram moZeme vidiet’ na nasledujtcej tabul'ke.

TyZzden semestra | Plan

Odovzdanie zoznamu kompetencii, pridelenie témy
oboznamenie sa s projektom, pldnovanie prvého Sprintu

praca na prvom Sprinte

ukoncenie prvého Sprintu, stanovenie tloh do druhého Sprintu
praca na druhom Sprinte

ukoncenie druhého Sprintu, stanovenie tloh do tretieho Sprintu
prica na tretiom Sprinte

ukoncenie tretirho Sprintu, stanovenie tloh do Stvrtého Sprintu
praca na Stvrtom Sprinte, priebeZné odovzdanie dokumentécie
koniec Stvrtého Sprintu, stanovenie tloh do d’alSieho Sprintu
praca na piatom Sprinte

odovzdanie projektu

O 01NN B W~

—_ —
— O

—_—
[\
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6 Metodika pre tvorbu dokumentacie

6.1 Uvod

Ulohou metodiky je stanovenie postupu tvorby dokumentacie inZinierského
diela. Dokumentacia sa piSe v typografickom systéme Latexe. Pre zjednodusSenie
tvorby dokumentacie bola vytvorend Sablona, ktora mnohé veci ulahcuje a
automatizuje no stale je potrebné zadefinovat postupy, ktoré nie su uplne
automatizované atie, ktoré sa automatizovat’ nedaju. Tato dokumentacia je
urcena pre vsetkych ¢lenov timu, ktory akymkol'vek sposobom prispievaji do
dokumentacie. Metodika pokryva manazment tvorby dokumentécie
inzinierskeho diela na spodnej Grovni, cize dava presny navod ako postupovat’

pri tvorbe inzinierskeho diela.

6.2 Editacia Sablony

Po nainStalovani latexu mame k dispozicii zakladné balicky. NaSa Sablona
vyzaduje balicky, ktoré nie st sucastou zékladnej inStalacie. Vo Windowse je
nutné urobit’ update balickov Miktexu. Nasledne je potrebné spustit’ TexMaker
editor a v nom otvorit’ sibor main.tex a spustit’ quick build nad tymto siborom.
Po vykonani update Miktex balickov ndm TexMaker stiahne vSetky potrebné

balikicky. V Linuxe (Ubuntu/Mint) je potrebné spustit’ prikaz:

sudo apt-get install texlive-latex3 texlive-lang-czechslovak
texlive-latex-recommended Imodern texlive-latex-extra
latex-xcolor  texlive-fonts-extra  texlive-fonts-recommended
texlive-generic-recommended

Obr 6.1. InStalacia potrebnych baliC¢kov v Linuxe
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Naésledne sputime prikaz:

Sudo apt-get install texmaker

Obr 6.2. Instalacia TexMakeru v Linuxe

6.3 Pridanie kapitoly do dokumentacie
V naSej dokumentacii sa kazda kapitola piSe do osobitného suboru. Subor je

pomenovany podla nazvu kapitoly. Tim, Zze sa kazda kapitola piSe to
samostatného stiboru, méze viacero I'udi editovat’ dokumentaciu a nésledne ju
lahko spojit dokopy. Kazdd kapitola méze mat’ najviac podkapitoly druhej
urovne. Subory budil umiestnené v adresari, kde sa nachddza stbor main.tex.
V Latexe existuje viacero prikazov na pracu s kapitolami. My budeme pouzivat’

len tieto:

- \section{Nazov kapitoly}
- \subsection {Nazov podkapitoly prvej irovne}
- \subsubsection{Nazov podkapitoly druhej irovne}

6.4 Spajanie kapitol do komplexného dokumentu
Potom ako vytvorime stbor, kde sa bude pisat’ kapitola musime tento subor

zaClenit’ do dokumentu. Do dokumentu kapitolu zaclenime tak, ze ju priddme do
siboru main.tex. Kapitolu priddme nasledujucim prikazom: \input{subor
s kapitolou.tex}. Kapitoly sa v dokumente objavia vtom poradi ako su

zaclenené v subore main.tex.

\begin{document}
\input{uvod.tex}
\input{analyza.tex}
\input{zaver.tex}

\end{document }

Obr 6.3. Ukazka dokumentu, ktory obsahuje kapitoly: Uvod,
Analyza a zaver.

14



6.4 Odrazky a cislovanie
V Latexe existuje viacero sposobov pre pridanie odrazok a ¢islovania. My

v naSej dokumentécii pre zachovanie konzistencie budem pouzivat' len jeden
sposob. Pre odrazky pouzijeme prostredie ifemize a pre Cislovanie pouZzijeme
prostredie enumerate. V prostredi budeme pouzivat’ len tag litem. Ako sa Cisluje

a odrazkuje v dokumentacii m6zeme vidiet’ na nasledujucich obrazkoch.

\begin {itemize}
\item Prva odrazka «  Prvé polozka
\item Druha odrazka —> * Druhé polozka
\end {itemize}

Obr 6.4. Vzorovy priklad odrazok.

\begin{ enumerate}

\item Prva odrazka 1. Prvé polozka
\item Druha odrazka ? 2. Druha polozka

\end { enumerate}

Obr 6.5. Vzorovy priklad ¢islovania.

6.5 Aktualizovanie obsahu
Vo Windowse ak chceme aktualizovat’ obsah, zoznamu obrazkov a zoznam
ukazok je potrebné spustit’ v editore od Miktexu nad suborom main.tex:

- 2x pdflatex
- 2x bibtex
- 2x pdflatex
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Pri pisani dokumentacie v Linuxe staci vykonat’ nasledujucu sériu prikazov:

* cd cesta_dokumentacii
* pdflatex main.tex; pdflatex main.tex; bibtex main; bibtex
main; pdflatex main.tex; pdflatex main.tex;

Obr 6.6 aktualizovanie obsahu v Linuxe
6.6 Listing zdrojovych kodov
V Latexe existuje mnozstvo spdsobov pre listing zdrojovych kédov. My budeme
pouzivat’ len jeden spdsob a to prostredie Istlisting. Pre automatické zvyraznenie
syntaxe zdrojového kodu pouzijeme prikaz \Istset{language=Java}. Zdrojovy
koéd vlozime medzi prikazy \begin{Istlisting}[frame=single] a \end{Istlisting}.

\Istset {language=Java}
\begin {Istlisting} [ frame=single]
package sk.stuba.fiit.idem.controller;
public class Class {
public String printString(String output) {
inti=0;
for(int 1 = 0; i<10; i++){
System.out.println(output);

}

Obr. 6.7 Ukazka ako vyzera zdrojovy kod v Latex subore nasej dokuemntacie.

package sk.stuba.fiit.idem. controller;

public class Class {
public String printString(String output) {
int i = 0
for(int i = 0; i<10; i++){
System.out. println (output);
}

Obr. 6.8 Ukazka ako vyzera zdrojovy kod vo vygenerovanom pdf subore.

6.7 Cislovanie stran
Jednotlivé strany dokumenticie musia byt ocislované. Nastavenie Sablony

Cisluje strany automaticky, avSak Ccislovanie stran v prilohe je potrebné

dodato¢né nastavenie. Nastavenie ¢islovania sa vykonna nasledovne:
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* Pred kazdu prilohu vlozime nasledujtci kod:

\newpage

\setcounter {page} {1}

\renewcommand {\thepage} {PREFIX-\arabic {page} }
\newpage

Obr.6.9 Nastavenie ¢islovania v prilohe.

* Kodd zabezpeci Cislovanie pre prvua stranu PREFIX -1, druht stranu

PREFIX -2 a pod.
* Pre zmenu prefixu ¢islovanie je potrebné prepisat’ “PREFIX* na

pozadovany tvar.

6.8 Vkladanie obrazkov

Vsetky obrazky, ktoré sa nachadzaju v dokumentacii sa ukladaji do adresara
/figures. Obrazky vzdy vkladame nasledujicim kodom, pricom vzdy zvolime
vhodnt scale, tak aby sa obrdzok zmestil na pozadovanu poziciu. Text, ktory

vlozime do caption bude zobrazeny ako popis v zozname obrazkov.

\begin {figure}[H]
\begin {center}
\includegraphics[scale=1]{cesta_k obrazku}
\caption {Popis obrazku}
\label {label obrazka}
\end {center}
\end {figure}

ODbr.6.10 Vkladanie obrazka.
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Naésledne sputime prikaz:

Sudo apt-get install texmaker

Obr 6.2. Instalacia TexMakeru v Linuxe

6.3 Pridanie kapitoly do dokumentacie
V naSej dokumentacii sa kazda kapitola piSe do osobitného suboru. Subor je

pomenovany podla nazvu kapitoly. Tim, Zze sa kazda kapitola piSe to
samostatného stiboru, méze viacero I'udi editovat’ dokumentaciu a nésledne ju
lahko spojit dokopy. Kazdd kapitola méze mat’ najviac podkapitoly druhej
urovne. Subory budil umiestnené v adresari, kde sa nachddza stbor main.tex.
V Latexe existuje viacero prikazov na pracu s kapitolami. My budeme pouzivat’

len tieto:

- \section{Nazov kapitoly}
- \subsection {Nazov podkapitoly prvej irovne}
- \subsubsection{Nazov podkapitoly druhej irovne}

6.4 Spajanie kapitol do komplexného dokumentu
Potom ako vytvorime stbor, kde sa bude pisat’ kapitola musime tento subor

zaClenit’ do dokumentu. Do dokumentu kapitolu zaclenime tak, ze ju priddme do
siboru main.tex. Kapitolu priddme nasledujucim prikazom: \input{subor
s kapitolou.tex}. Kapitoly sa v dokumente objavia vtom poradi ako su

zaclenené v subore main.tex.

\begin{document}
\input{uvod.tex}
\input{analyza.tex}
\input{zaver.tex}

\end{document }

Obr 6.3. Ukazka dokumentu, ktory obsahuje kapitoly: Uvod,
Analyza a zaver.

18



6.4 Odrazky a cislovanie
V Latexe existuje viacero sposobov pre pridanie odrazok a ¢islovania. My

v naSej dokumentécii pre zachovanie konzistencie budem pouzivat' len jeden
sposob. Pre odrazky pouzijeme prostredie ifemize a pre Cislovanie pouZzijeme
prostredie enumerate. V prostredi budeme pouzivat’ len tag litem. Ako sa Cisluje

a odrazkuje v dokumentacii m6zeme vidiet’ na nasledujucich obrazkoch.

\begin {itemize}
\item Prva odrazka «  Prvé polozka
\item Druha odrazka —> * Druhé polozka
\end {itemize}

Obr 6.4. Vzorovy priklad odrazok.

\begin{ enumerate}

\item Prva odrazka 1. Prvé polozka
\item Druha odrazka ? 2. Druha polozka

\end { enumerate}

Obr 6.5. Vzorovy priklad ¢islovania.

6.5 Aktualizovanie obsahu
Vo Windowse ak chceme aktualizovat’ obsah, zoznamu obrazkov a zoznam
ukazok je potrebné spustit’ v editore od Miktexu nad suborom main.tex:

- 2x pdflatex
- 2x bibtex
- 2x pdflatex
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Pri pisani dokumentacie v Linuxe staci vykonat’ nasledujucu sériu prikazov:

* cd cesta_dokumentacii
* pdflatex main.tex; pdflatex main.tex; bibtex main; bibtex
main; pdflatex main.tex; pdflatex main.tex;

Obr 6.6 aktualizovanie obsahu v Linuxe
6.6 Listing zdrojovych kodov
V Latexe existuje mnozstvo spdsobov pre listing zdrojovych kédov. My budeme
pouzivat’ len jeden spdsob a to prostredie Istlisting. Pre automatické zvyraznenie
syntaxe zdrojového kodu pouzijeme prikaz \Istset{language=Java}. Zdrojovy
koéd vlozime medzi prikazy \begin{Istlisting}[frame=single] a \end{Istlisting}.

\Istset {language=Java}
\begin {Istlisting} [ frame=single]
package sk.stuba.fiit.idem.controller;
public class Class {
public String printString(String output) {
inti=0;
for(int 1 = 0; i<10; i++){
System.out.println(output);

}

Obr. 6.7 Ukazka ako vyzera zdrojovy kod v Latex subore nasej dokuemntacie.

package sk.stuba.fiit.idem. controller;

public class Class {
public String printString(String output) {
int i = 0
for(int i = 0; i<10; i++){
System.out. println (output);
}

Obr. 6.8 Ukazka ako vyzera zdrojovy kod vo vygenerovanom pdf subore.

6.7 Cislovanie stran
Jednotlivé strany dokumenticie musia byt ocislované. Nastavenie Sablony

Cisluje strany automaticky, avSak Ccislovanie stran v prilohe je potrebné

dodato¢né nastavenie. Nastavenie ¢islovania sa vykonna nasledovne:
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* Pred kazdu prilohu vlozime nasledujtci kod:

\newpage

\setcounter {page} {1}

\renewcommand {\thepage} {PREFIX-\arabic {page} }
\newpage

Obr.6.9 Nastavenie ¢islovania v prilohe.

* Kodd zabezpeci Cislovanie pre prvua stranu PREFIX -1, druht stranu

PREFIX -2 a pod.
* Pre zmenu prefixu ¢islovanie je potrebné prepisat’ “PREFIX* na

pozadovany tvar.

6.8 Vkladanie obrazkov

Vsetky obrazky, ktoré sa nachadzaju v dokumentacii sa ukladaji do adresara
/figures. Obrazky vzdy vkladame nasledujicim kodom, pricom vzdy zvolime
vhodnt scale, tak aby sa obrdzok zmestil na pozadovanu poziciu. Text, ktory

vlozime do caption bude zobrazeny ako popis v zozname obrazkov.

\begin {figure}[H]
\begin {center}
\includegraphics[scale=1]{cesta_k obrazku}
\caption {Popis obrazku}
\label {label obrazka}
\end {center}
\end {figure}

ODbr.6.10 Vkladanie obrazka.
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7. Metodika komunikacie

7.1 Uvod

Ciel'om tohto dokumentu je oboznamit® Citatel'a so spdsobom komunikacie v
ramci timu. Vysledkom by malo byt ul'ah¢enie spoluprace a presné urcenie aky
kanal na ¢o pouzit’, kde hl'adat’ veci tykajace sa uloh. Kazdy ¢len timu bude mat’
jasny prehlad ako efekivne komunikovat’ a kde hl'adat’ zdznamy komunikacie so
zakaznikom, so spolupracovnikmi, inak sa nedd pracovat. Smeruje to k ¢o

najlepSiemu zjednodusSeniu a sprehl'adneniu komunikécie v rdmci timu.

V tomto dokumente st definované vsetky Standardy, ktoré musi kazdy ¢len timu
dodrzat’ na to aby sa dosiahlo pozadované, plynulé riesenie problému.

7.2 Vzajomna komunikacia v time

V time pouzivame komunika¢né kandly, ktoré sa nachédzaji v prvom riadku
nasledujucej tabulky. Riadky tabulky opisuju situdcie, v ktorych je vhodné

pouzit’ dany kanal, oznaceny krizikom v bunke.

. Redmin | Redmin | Dropbo Google Osobné
Email | Chat i o )
e forum | e wiki X dokumenty | stretntia
Vybavovanie
zalezitosti X
s 3. stranou
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RieSenie
malych X X
problémov

RieSenie
rozsiahlych X
problémov

Opis postupu X

Pripomienky
pre ostatnych X X
¢lenov timu

Navrhovanie
novych X X
funkecii

Upozornenie
na chyby

Dohody
o pouzitych X X
technologidch

Zapisnice X

Dokumentaci
a

Vynimoc¢né
dokumenty

Komunikacia
SO X
zakaznikom

7.3 Detailné sposoby komunikéacie

Kazdy komunikaény kandl ma svoje urcité Specifika, na dosiahnutie efektivnosti
vyuzivania je nutné pouzivat ho vo vSetkych vysSie spomenutych situaciach
podl'a dohodnutych pravidiel.

E-mail
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komunikécia vedena v slovencine, mozna aj bez diakritiky
pri pisani emailu umiestnit’ do predmetu predponu [TP]
meno predmetu zacina velkym pismenom a vzdy obsahuje podstatné
meno
dizka emailu by nemala prekro¢it 10 viet, pretoze to modze viest
k ignorancii
vyjadrovat’ sa stru¢ne, vecne, technicky
pozor na odboc¢ovanie od témy
pri pisani ohl'adom nejakej tlohy, ktord sa tyka len jedného Cloveka,
napisat’ spravu iba jemu, vyhybat sa zbyto¢nému otravovanie celého
timu
e-mail nejakej tretej strane vzdy piSe manazér komunikacie, do kopie
prida celi skupinu
prijaty email ztretej strany na skupinovy email vybavuje manaZér
komunikacie
o odpovie cez svoje konto, tak, Ze do kopie prida celu skupinu
o ak nevie dany problém riesit, pridd tlohu do redmine, ktora
bude zacinat’ retazcom ,,Odpovedzte na email a popiSe problém,
ostatny ¢lenovia timu budil upozorneni a niekto si tlohu vyberie
o vedeny v jazyku akym bol pisany povodny e-mail, ¢iZe netreba
striktne dodrZiavat’ sloveninu
ak sa piSe o ulohach v redmine vzdy pridavat’ linky na ne
prilohy davat vzdy aj do dropboxu, do prieCinku Prilohy a v iom do
nového priecinka s nazvom problému — rovnakym S$tylom ako predmet
emailu

7.4 Chat

pouzivame akykol'vek dostupny kanal: gTalk, Facebook,...

vzdy iba jednoduchy chat, nie skupinovy

komunikacia vedend v slovenc¢ine, mozna aj bez diakritiky

komunikacia musi prebiehat’ rychlo

jednotlivé spravy nesmu prekrogit’ dizku 3 viet

vyjadrovat’ sa vecne

ak komunikédcia prejde k diskusii o konkrétnej ulohe, presuntt
komunikaciu do redmine féra
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o tam sa nakopiruje cely chat, musi byt s toho zjavné, kedy chat
prebiehal, datum a cas

7.5 Redmine fora

komunikécia vedena v slovencine, mozna aj bez diakritiky

pozor na podobné vlakna, pred vytvorenim nového vzdy precitat’ vSetky
uz existujlice

ak sa jednd o diskusiu o navrhu novej ulohy pridat’ do nazvu vldkna
predponu [PreTask] a ndzov ulohy za¢inajicim velkym pismenom

ak z navrhovaného tasku nakoniec task nevznikne, takéto vlakno zmazat’
ak z diskusie vznikne nova uloha, vytvorit’ nova ulohu v systéme a toto
diskusné vldkno uzatvorit

ak sa komunikécia tyka ulohy pridat’ do nazvu vlédkna predponu [Task]
a nazov ulohy zacinajucim vel'kym pismenom

vzdy diskutovat’ iba o problémoch tykajicich sa témy, ak po dlhsej
diskusii prirodzene vznikne nové vldkno (tlohy), vytvorit ho

7.6 Redmine wiki

nazov vzdy zac¢ina vel'kym pismenom, obsahuje podstatné meno
vedena v slovencine, mozna aj bez diakritiky

kratky opis je spravidla jedna veta

nadpis H1, ktorym dokument zacina, je totozny s nazvom stranky
vyuzivat’ odrazky, zoznamy

vyhnut’ sa dlhym, stvislym textom

7.7 Dropbox

zapisnica z kazdého stretnutia musi byt’ vloZena jej autorom do priecinku
Zapisnice
vSetky prilohy emailov st v prie¢inku Prilohy
akykol'vek softvér vkladat’ do prieCinku Software
akékol'vek pomocné texty, pomocky, vkladat’ do prie¢inka Pomocky
o tam do novych prieinkov s prihodnym nazvom zacinajucim
velkym pismenom, zoskupovat logicky suvisiace pomocky
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7.8 Google dokumenty

nazov dokumentu je zhodny s predpisanym ndzvom od zadavatela,
avSak neobsahuje medzery ani diakritiku

kazdy dokument je zdiel'any vSetkym ¢lenom timu s plnymi pravami

ak je dokument uz hotovy, vSetci ¢lenovia odsuhlasili jeho obsah, tento
subor je publikovany a ulozeny na dropboxe

7.9 Osobné stretnutia

stretnutie vzdy vedie jeden clen timu, ktory bude na budice pisat
zapisnicu
pri vedeni sa strieda po tyzdiioch, podl'a abecedy
stretnuti sa zGc¢astiuju vzdy vsetci ¢lenovia timu
vSetci ¢lenovia timu otvorene diskutuji o navrhovanych problémoch
kazda navrhnuta tloha je ohodnotend scrum kartickami

o najniz$ia a najvyssia hodnota je okomentovana

o narocnost ulohy je stanovena po dohode, prip. viacnasobnom

hlasovani

s kazdého stretnutia je vystup v podobe zapisnice, v dohodnutom
formate
vladne demokracia, va¢Sina vyhrava
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8 Metodika pre pracu s komponentami frameworku
Spring a Sablonami JSP Dedikacia

8.1 Uvod

Metodika urcuje postupy pre programatora vytvarajuceho a modifikujuceho
zdrojovy kéd aplikacie zalozenej na frameworku Spring a Sablon v jazyku JSP.

Touto metodikou sa budu riadit’ zainteresované osoby pri:
vytvérani a uprave komponentov
vytvarani, uprave a integracii Sablon

8.2 Slovnik pojmov

JSP - Java Server Pages

MVC - architektira/styl Model-View-Controller

Cesta - relativna URL vzhl'adom ku context root

Package - balicek v jazyku Java

Controller - si¢ast MVC, nazyvany aj radi¢

Layout - zékladné rozlozenie stranky, ktoré obsahuje zobrazenia (views)
View - zobrazenie obsahujuce data pre konkrétnu funkciu

Pouzité znacenie v prikladoch:
text - novy/modifikovany text
text - text z uz uvedeného prikladu

8.3 Postupy metodiky

8.3.1 Controllery

Tvorba nového controlleru

1. Zvolenie vhodného nazvu problémovej domény, ktort ma dany controller
riesit

2. Vytvorenie novej triedy s ndzvom <Ndzov prob. domény>Controller v
baliku sk.stuba.fiit.idem.controllers

3. Vytvorenie anotécii pre Spring MVC:
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a. (@Controller
b. @RequestMapping(value="<Nazov prob. domény>")
4. Vytvorenie zakladného javadoc komentaru

package sk.stuba.fiit.idem.controller;
/**

* Routes:

*/

@Controller
@RequestMapping("/user")

public class User {

}

Obr. 8.1 Ukazka kodu

8.3.2 Cesty

Tvorba novej cesty

1. Vytvorenie metddy s ndzvom funkcie, ktort ma vykonat’

2. Vytvorenie anotacie Spring MVC @RequestMapping s potrebnymi
parametrami

3. Vytvorenie javadoc komentaru s informéciou o ceste s popisom
RequestMappingu

i
* Routes:

* / [GET] index() (3)
*/

public class User {
@RequestMapping(method =
RequestMethod.GET) (2)
public String index() { (1)
return "user"; (1)

(D

Obr. 8.2 Ukazka kodu
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I'Jprava cesty
Ak nastane zmena v Struktiire cesty je potrebné tuto zmenu zaznamenat’

1. Upravenie anotécie
Upravenie javadocu metody
Upravenie zaznamu o ceste v javadocu controlleru

Vyhl'adanie povodnych vyskytov cesty v Sablonach

A

Upravenie vSetkych vyskytov povodnych ciest na nové
8.3.3 Sablony
Sablony mézeme rozdelit na tri typy:
a) zékladné rozvrhnutie (layout) skupiny strdnok
b) zobrazenie (view) s funkciou zdiel'anou viacerymi strankami
¢) zobrazenie (view) vytvorené pre jedinu funkciu vyuziti konkrétnou
strankou
Umiestnenie a ndzov suborov $ablon podla typu:
a) src/main/webapp/WEB-INF/layouts/<skupina>.tag
b) src/main/webapp/WEB-INF/views/shared/<funkcia>.tag
¢) src/main/webapp/WEB-INF/views/<nazov controlleru>/<funkcia>.jsp

Tvorba novej Sablony:

1. Zvolime typ pouzitia novej Sablony
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2. Vytvorime v zodpovedajiicom priecinku stibor s nazvom funkcie, alebo
skupiny stranok podl'a daného typu Sablon.

3. Doplnenie Sablony o povinné prvky

Rozvrhnutia
Rozvrhnutia musia obsahovat’:

Casti pre vkladanie voliteI'nych CSS §tylov v hlavicke
Casti pre vkladanie JS skriptov na konci Sablony
potrebné komponenty frameworku Bootstrap
potrebné komponenty frameworku jQuery

hlavny subor CSS stylov main.css

telo rozvrhnutia

SN

<%@tag description="Default page template" pageEncoding="UTF-8"%>
<% @taglib prefix="c" uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/core" %>
<%@attribute name="footer" fragment="true"%>
<html>
<head>

<link href="..." rel="stylesheet">

<c:forEach items="${css}" var="cssfile">

<link rel="stylesheet"
href="<c:url value="/resources/css/$ {cssfile}" />">

</c:forEach>
</head>
<body>

<jsp:doBody>

<script type="text/javascript" src="..."></script>

<c:forEach items="${js}" var="jsscript">

<script type="text/javascript"
sre="<c:url value="/resources/js/$ {jsscript}" />">

</c:forEach>
</body>
</html>

ODbr.8.3 Ukazka zakladného rozvrhnutia
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Zdielané zobrazenia
Hlavné menu
Zobrazenie hlavného menu je zdielané zobrazenie, ktoré zjednocuje navigaciu v
aplikacii.
Pri Gprave hlavného menu je potrebné zachovat’ zoskupenie a oddelenie odkazov
pre jednotlivé pristupové zony:
a) verejna
b) privatna
¢) administra¢na
Piticka
Zobrazenie pdticky musi obsahovat’:
a) nazov projektu a timu

b) oznacenie aktudlnej verzie
¢) kontakt na tim

8.4 Zdroje

Struktira umiestnenia zdrojov je dana typom zdroja.

Typ zdroja Umiestnenie
CSS subory src/main/webapp/resources/css/
JavaScript stibory src/main/webapp/resources/js/
Obrazové data src/main/webapp/resources/img/

Hlavnym CSS stiborom je main.css (src/main/webapp/resources/css/main.css)

Pre optimalizéciu Casu nacitavania stranok je nutné pouzit CDN a zdroje Google
Web Fonts:

* Bootstrap
http://www.bootstrapcdn.com/
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jQuery + Ul
http://jquery.com

Google Web Fonts
https://www.google.com/fonts
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9 Metodika pre reportovanie postupu prac na
projekte

9.1 Uvod

Tato metodika je ur€enda najmid Clenom timu 08 v rdmci timového projektu.
Avsak Cerpat’ z nej moze ktorykol'vek tim, jednotlivec, alebo spolo¢nost’, ktora
pracuje na softvérovom diele a vyuziva agilny pristup scrum a Redmine. Riadit’

sa budu jednotlivcei pri vytvarani reportov o tlohach v time.

9.2 Slovnik pojmov

Scrum — Agilny pristup k vyvoju softvéru. Zameriava sa na komplexné
stratégie vyvoja produktov, kde vyvojovy tim funguje ako celok na

dosiahnutie spolo¢ného ciela.
- Uloha -predstavuje stbor c¢innosti potrebnych na dosiahnutie

Specifického ciel’a, ktory reprezentuje malt Cast’ funkcionality, analyzu,

dizajn, odstraiiovanie chyb atd’.
- Redmine — Softvérovy néstroj pre riadenie manazmentu timu z hl'adiska

komunikécie, reportovania a vytvarania tuloh atd’.
- Sprint — je zdkladnou jednotkou vyvoja scrume. Zvycajne tyzdiovy

casovy horizont ureny na vypracovanie tloh.
- Scrum master — Osoba zodpovednd za scrum, zabezpecuje, ze je scrum

spravne pouzivany a snazi sa maximalizovat’ jeho vyhody.
- Clen timu — jednotlivec pracujuci v time na softvérovom produkte.
- Watcher — reprezentuje jednotlivca, ktorému je v Redmine posielany

mailom stav tlohy.

9.3 Reportovanie postupu prac na projekte
9.3.1 Reportovanie dokoncenej ¢asti ulohy

Po dokonceni prace na tlohe je ¢len timu povinny zapisat’ do systému Redmine

v dany den stav, v ktorom sa jeho uloha nachadza.

V Redmine ¢len timu edituje ulohu nasledovne:
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Vyberie tlohu z ponuky tloh, na ktorej pracuje
Klikne na moznost’ editacie ulohy
Riadok A(stav)(vid obr. 1) — ¢len timu vlozi stav zponuky podla

momentalneho stavu. Kedze uloha eSte nie je dokoncend, vyberie

moznost”: ,,in progress*
Riadok B(priorita) - ¢len timu neupravuje, pretoze priorita bola

nastavena na zaciatku Sprintu.
Riadok C(priradené) - clen timu taktiez neupravuje, ulohy su uz

pridelené.
Riadok D(% hotovo) - ¢len timu upravi nasledovne: z ponuky vyberie

moznost’, ktord percentudlne popisuje momentalny stav tlohy.
Riadok E(straveny cas) — ¢len timu zada Cislo, ktoré reprezentuje Cas,

ktory venoval tlohe pocas tohto sedenia.
Riadok F(aktivita) — ¢len timu vyberie z moznosti tu aktivitu, ktord

najviac koresponduje s jeho doterajSou pracou.
Riadok G(komentidr) — do komentara ¢len timu napiSe kratky slovny

popis(max 10 slov), ¢o este treba dokoncit'.
Riadok H(pozndmka) — ¢len timu vlozi dlhsi opis zatial dokoncenej

prace vo formate : (vid’ obr. 2)

- Popis — Strucne, ale vystizne, ¢o je hotové(max 20 slov)

(samostatny riadok)

- Ak je parcidlny vysledok odovzdany(commit ak §lo o koderska
ulohu, subor, ak i$lo o analyticku ulohu atd’.) je potrebné napisat,
kde a ako je mozné si tento vysledok pozriet. Ak parcialny vysledok

odovzdany nie je, tento odsek ostane prazdny.(samostatny riadok)
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Zmenit vlastnosti
Fronta * teanire j

Predmet ¥ Zop a2t aklualne modely (agregovane vektory) vsetkych pouzivatelov

Por=[g|[][u][&][c] [m][m]|[w] [=][E=

il
il

e o H @

Tabulka s aktualnymi modelmi vsetkych pouzivatelov - pre kazdeho pouzivatela jeden aktualny model

Stav * new | a Nadradena dloha
Priorita * Normal ~| B Zatiatok 2013.11-10
Priradené ~| c Uzavriet do | 5913 11.15
Priradené kverzil gprint 3 -|l@ Odhadovana doba g Hodiny
% hotove g o j D
Pridat Zas
Striveny £as Hodiny E Aktivita __ prosim vyberte __j E
Komentsr G
Poznidmka H
B| I |U|S|C HI H2 3 = (|| [ZF||F]|(rre| | (N |

Obr.9.1

Pridat as
Straveny &as 3 Hodiny Aktivita Design j
Komentar e3te je potrebné dokonéit overenie ukladania a vwber z databazy
Poznamka
B|7|U|S|C| H|ERB (N ZElre &0 @
1.Popis
-Momentdlne je dokonéené ukladanie usera do databazy
2.Repo

-vysledok je commitnuty a pushnuty v branch jankomrkvicka, dokument s opisom funkcii - wiki/database/docs/insertUser.docx

[ Private notes

Obr. 9.2

9.3.2 Reportovanie dokoncenej celej tilohy

Po dokonceni tlohy je nutné, aby ¢len timu zadokumentoval ako tloha dopadla. Postup
tvorby reportu je takmer totozny s reportovanim dokoncéenej Casti ulohy(vid’ 2.2.1.),

preto opiSeme iba odli§né kroky.

1 Riadok A(stav) — ¢len timu zmeni stav na ,,resolved*
1 Riadok D(% hotovo) - ¢len timu zmeni na: 100%
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1. Riadok E(straveny Cas) — Clen timu zada cislo, ktoré reprezentuje Cas, ktory

venoval tlohe pocas posledného sedenia na ktorom tlohu dokon¢il.
2. Riadok F(aktivita) — ¢len timu vyberie z moznosti tu aktivitu, ktora najviac

koresponduje s jeho hotovou pracou.
3. Riadok G(komentar) — ¢len timu pole zmaze a napise ,,hotovo*
4. Riadok H(poznamka) — ¢len timu vlozi dlhsi opis dokoncenej prace vo

formate : (vid’ obr. 2)

4.1. Popis — Strucne, ale vystizne, ¢o je hotové(max 20 slov)(samostatny
riadok)
4.2, Repo — ¢len timu napiSe, ako sa ostatni ¢lenovia mozu dostat’” k jeho

vysledku. (samostatny riadok)
5. Ak Redmine podporuje moznost pridat’ watchera, ¢len timu prida scrum mastra

k watcherom. Ak tato moznost’ nie je, ¢len timu je povinny poslat’ mail scrum

mastrovi vo formate:

5.1. Prijemca — mailova adresa scrum mastra
5.2. Predmet — [tp08][nazov ulohy][stav]
5.3. Sprava — skopirovana z riadku H(poznamka)

9.3.3 Reportovanie problémov pri ulohe

Postup opisu problému pri vypracovavani tlohy pozostdva z podobnych krokov ako
reportovanie dokoncenej Casti tlohy(vid’ 2.2.1.), preto opiSeme iba rozdielne kroky.

1 Riadok D(% hotovo) - ¢len timu upravi nasledovne: z ponuky vyberie
moznost’, ktord percentualne popisuje momentalny stav ulohy.
2 Riadok E(straveny c¢as) — Clen timu zada Cislo, ktoré reprezentuje Cas, ktory

venoval tlohe pocas toho sedenia v ktorom vznikol problém.
3 Riadok F(aktivita) — Clen timu vyberie z moznosti tu aktivitu, ktord najviac

koresponduje s jeho pracou.
4 Riadok G(komentar) — do komentara ¢len timu napise: ,,problem®.
5 Riadok H(pozndmka) — clen timu vlozi dlh§i opis problému v pevne

definovanom formate na samostatné riadky: (vid’ obr. 3)
1 Popis problému—Struény popis problému(max 20 slov) pozostavajuci z:
o kde problém vznikol(samostatny riadok)
o akého je problém charakteru(databaza, program, server, analyza)

(samostatny riadok)
1.1. Dovod — preco problém vznikol(samostatny riadok)
1.2. Dopad pozostavajuci z:
o opis nasledkov neopravenia chyby(max 15 slov) (samostatny riadok)
o ak na ulohu nadvizuju iné Glohy — ¢len timu napise ulohy, ktoré nutne

potrebuju vystup jeho ulohy(samostatny riadok) vo formate: ,,ulohy:*
a nasleduju nazvy nadvézujacich uloh oddelené ,,/“. V pripade ak tiloha

nie je prepojena s inymi ulohami, tento riadok ostane prazdny.
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2. Clen timu oboznami s problémom ostatnych &lenov timu nasledovne:
2.1. Ak ide o samostatnu ulohu: Clen timu prida k watcherom v Redmine scrum

mastera. Ak tito moznost' Redmine nepodporuje, ¢len timu posle scrum

masterovi mail vo formate:
o Prijemca — mailové adresa scrum mastra
o Predmet — [tp08][nazov tlohy][problem]
o Sprava — skopirovana z riadku H(pozndmka)
2.2. Ak ide o prepojenti ulohu(aloha nadvizuje, alebo naopak), Clen timu prida

k watcherom v Redmine scrum mastera a ¢lenov timu, ktorych ulohy sa
dotykaju problému. Ak tito moznost Redmine nepodporuje, Clen timu
posle jednotlivcom mail vo formate rovnakom ako v kroku 11.1, avSak

k prijemcom zada maily jednotlivcov, ktorych sa problém tyka.
3. Clen timu zapise problém na forum nasledovne:
3.1. Vytvori na fore novu tému v polozke ,,Problémy s tlohami*
3.2 Tému pomenuje: [Gloha][problem][priorita], kde loha reprezentuje nazov

ulohy v ktorej vznikol problém, problem reprezentuje klucové slova pre
problém a priorita reprezentuje surnost’ rieSenia problému a moze
pozostavat’ z normal, high, alebo urgent.

3.3. Do spravy skopiruje opis problému, ktory vznikol v bode 10(vid’ obr. 4)

Poznamka

B I U & C HI H H = ||=

(]
(]
"
i
L
[+

1.Popis problému- null pointer exception

-ulohy:Vytvorit lokalnu databazu / Logovat uzivatelov automaticky

[ private notes

Obr. 9.3

Predmet

[Automatizované ukladanie Gdajov do databazy][null pointer, access][high]

B||I||U|S&|(C| |m| B |H = =

e o = @

1.Popis problému- null pointer exception
-problem vznikel pri citani dat z databazy, select vyhodi vysledok, ale program ho nevie spracovat
-databazovy alebo programovy problem

2.Ddvod
- program nedokaze precitat vysledok selectu

3.Dopad
-nebudeme moct vytahovat data z databazy automaticky, ale vzdy vsetky pri akomkolvek dopyte
-ilohy:Vytvorit lokalnu databazu / Logovat uzivatelov automaticky

Obr. 9.4

9.3.4 Reportovanie prace timu po ukonceni Sprintu
Po ukonceni Sprintu scrum master vytvori:
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1 dokument .pdf, v ktorom bude nasledovna tabulka:
Sprint &.:xx

Uloha | Priorita Néazov Pridelena | Zaciatok Stav Poznamk

¢.: ulohy a
1. Normal Nézov Meno 21.8.1998 Hotova / Lubovoln

/ High / ulohy ¢lena timu Nedokoncena a
Urgent / Prenesena do | poznamka

dalsieho k ulohe
Sprintu

1.

2.1.
2.2.
2.3.

2.4.

Format ulozeného suboru bude ulohy sprint xx.pdf, kde xx reprezentuje

dvojciferné ¢isla od 00 az po 99.
2. Tento dokument rozposle vSetkym ¢lenom timu a format mailu bude:
Prijemca — mailové adresy vSetkych ¢lenov timu
Predmet — [tp08][ulohy sprint xx]
Sprava —,,V prilohe posielam tabul'kovy prehl'ad tloh minulého

Sprintu.

Priloha — subor ulohy_sprint xx.pdf
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10 Metodika manaZmentu testovania pomocou nastroja

JUnit Test

10.1 Uvod

Ucelom tejto metodiky je uréenie spravnej tvorby testov pre potreby nasho
timového projektu. Metodika je urcend pre vSetkych programatorov, ktori
vytvaraji nova funkcionalitu alebo upravuji start. Primarne je urCend pre

sekciu Testovania a Kvality.

Predmetom metodiky dolnej urovne je spdsob vytvorenia testu JUnit vo

vyvojovom prostredi Eclipse.

10.2 Suvisiace manualy

Tato metodika sa odkazuje na nasledovné manualy:

* manudl k nastroju JUnit verzia 4

10.3 Pouzité pojmy

* jednotkovy test — nizkoUroviiovy test, ktory testuje kod, zvicsa triedy a

metody
* JUnit — néstroj na testovanie zdrojovych kodov v jazyku Java
e framework — softvérova Struktira, ktord slizi na podporu pri

programovani a organizovani softvérovych projektov.
* Eclipse—vyvojové prostredie pre jazyk Java
e UML - graficky jazyk na vizualiziciu, Specifikaciu, navrhovanie a

dokumentéciu programovych systémov.
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10.4 Vytvorenie jednotkového testu

Tato cast’” metodiky pokryva proces vytvorenia jednotkového testu v nastroji

JUnit Test vo vyvojovom prostredi Eclipse.

Vytvorenie testu podl'a krokov opisanych nizSie mozno vyjadrit’ aj nasledovnym

UML diagramom:

[ Uréenie rozsahu testu J

‘[ Vytvorenie testu J

l—J,

Spustenie test
Nie [ pustenie testu J

( Analyza testu ]

Test je
spravny?

Obr 10.1 : Postupnost’ krokov vytvorenia testu
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10.4.1 Rozsah testu

Test by mal pokryvat’ jednotlivé Casti funkcionality systému. Po pridani novej
funkcionality do systému, je programator, ktory novu funkcionalitu vytvoril

povinny vytvorit’ JUnit test, na naslednt kontrolu tejto funkcionality.

10.4.2 Vytvorenie testu:

Vytvorenie testu zacina vytvorenim suboru JUnit Test Caseverzie 4 vo
vyvojovom prostredi Eclipse. Nazov siboru za¢ina slovom 7est. Z nazvu suboru

by malo byt programatorovi hned’ jasné, akt funkcionalitu test testuje.

Umiestnenie suboru s testom:

Vytvoreny test sa umiestni do zdrojového priecinku test (nie src), kde sa
nasledne umiestni do rovnakého balika ako trieda, ktori vytvoreny test testuje.
Ak sa v jednom teste testuju viaceré triedy z roznych balikov, stibor s testom sa

v

nachadzaju.

Vytvorenie testu:

Test musi obsahovat’ asponi jednu funkciu, nad ktorou je anotacia @7est. V tele
takejto funkcie je napisany test, ktory testuje zvolenu funkcionalitu. Ak sa
testuje spravny vystup pri zadanych vstupnych parametroch, tak na konci tela
testovacej funkcie je pouzita jedna z funkcii junit.Assert, na zaklade ktorej sa

test vyhodnoti ako tspesny alebo neuspesny.

Import static org.junit.Assert.*;
import org.junit.Test;
public class TestAverage{
@Test
public voidtestAverageFunc() {
int a =10;

int b =8;

(0]

assertEquals ("Average of 10 and 8 mustbe 9",9,average(10,8));
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Ak sa testuje vyhodenie vynimky, tak test musi obsahovat’ rozsirenie anotacie
@Test o triedu pozadovanej vynimky. Test je uspesny, len ak nastala

pozadovana vynimka. Telo testovacej metody neobsahuje Assert.

@Test (expected=IllegalArgumentException.class)

Ak sa testuje rychlost’ systému, tak test musi obsahovat rozsirenie anotacie
@Test o pocet milisekund, za ktory musi test zbehnut’, inak bude vyhodnoteny
ako netspesny.

@Test (timeout=1000)

10.4.3 Sposob testovania

Vytvoreny test by mal obsahovat’ testy, ktoré testuju celtl pridant funkcionalitu,
s vynimkou jednoduchého kédu. Kazdy test musi na vstupe dostat’ asponl pat
roznych vstupov. Odporuca sa pouzit Parameterized.class(blizSie informécie
o pouziti triedy sa nachadzaju v manuali JUnit 4). Nasledne je nutné otestovat’
metodu aj pri nespravnych vstupnych parametroch, aby sa otestovali mozné
chyby a vyhodenie spravnych vynimiek. Test sa povazuje za spravne vytvoreny

a metodda za spravne otestovanu, ak su dodrzané zadané podmienky.

10.4.4 Spustenie testu

Vytvorené testy je mozné spustat’ samostatne alebo naraz. Samostatne sa
spustaju kliknutim na dany test a nasledne Run/Debug As ~ JUnit Test. Pre
pustenie viacerych testov naraz (sady testov) je potrebné vytvorit JUnit test
suite, kde sa pridaji vSetky jednotlivé testy, ktoré sa maja spustit. JUnit test
suite sa odporuca vytvorit’ cez prostredie Eclipse: New ~ JUnit Test Suite

a v zobrazenom okne vybrat’ z uvedenych dostupnych testov.
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10.4.5 Vysledky testu

Po spusteny jednotlivych testov sa v Eclipse na paneli JUnit zobrazia vysledky

testov. Podrobny popis panelu je na obrazku nizsie.

rop... 4t Serv. [ Data_ B3 Snip.. on.. E3Prog.. < Sear. eb.. =2Pale.. guJunit 2| T
EimMark.. EIP s WFEData. E2s BEc =3 P S %5 Deb Pale.. | gu JUnit |
L PRE QR E B ¥
Finished after 0,013 seconds
1 2 3
Runs: 2/2 @ Errors: 1 8 Failures: 0 |
4 fi) skstubafiitidem.test. TestFilterDate [Runner: JUnit 4] (0,001s) = Failure Trace § ‘::E‘
~ KE tEStD_iVi"E @ons) 4 J1:1Ejava.lang.NuIIPointerException5
5 gl testFilterDate (0,000 <) = at sk.stuba fiit.idem test. TestFilterDate testDivine(TestFilterDate java: 16)

Obr. 10.2 : Zobrazenie vysledkov testu

Vysvetlivky:
1. Oznacuje pocet vykonanych testov.
2. Oznacuje pocet vzniknutych chyb pri vykonéavani testov.
3. Oznacuje pocet zlyhani (pri pouziti funkcie fail()).
4. Oznaduje dizku trvania testu.
5. Oznacuje vysledny stav testu.
6. Vypisuje zachytené chyby/vynimky.

10.5 Zaver

Navrhnutd metodika dojnej Grovne prebrala vytvaranie jednotkovych testov pre
potreby nasho timového projektu. Je dostatocne konkrétna aby viedla pri ¢lenov
timu spravnou cestou pri spravnom vytvoreni testov. Pre blizSie informacie
o nastroji JUnit je potrebné preStudovat manudl, na ktory tito metodika

odkazuje.
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11 Metodika pre priebeh timového stretnutia a pridanie

novej ulohy do Redmine

11.1 Uvod

Tento dokument Specifikuje metodiku pre potreby timového projektu timu cislo
8. Tato metodika slizi na spravny priebeh timového stretnutia v rdmei jedného
tyzdna. Vysledkom tohto stretnutia je pridanie novych tloh v Redmine pre

splnenie do nasledovného timového stretnutia.

11.2 Dedikacia metodiky

Touto metodikou sa riadia vSetci Clenovia timu. Je nevyhnutné sa fiou riadit
pocas timového stretnutia vo Stvrtok medzi 12:00 — 15:00 v Jobsovom

softvérovom §tadiu. PouZivat’ pri priddvani novych tloh do Redmine.

11.3 Nadvézujuce metodiky a dokumenty

Nadvizujucou metodikou je Reportovanie postupu prace v Redmine.

11.4 Skratky a pojmy

Redmine — softvérovy nastroj pre manazment v time

Scrum — agilna metodika vyvoja softvérového produktu

Sprint backlog - naplanované pribehy s prioritizciou pre dany sprint
Sprint — vyvoj softvéru metodikou Scrum v dvojtyzdiovych intervaloch
Timoveé stretnutie — skratka ,, TS

Jobsové softvérové studio — skratka ,,J SS«

11.5 Roly a zodpovednosti tcastnikov
Rola:
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- zapisovatel — kazdé TS iny Clen timu, kde striedanie je v abecednom
poradi
Zodpovednost':

- vyhotovit’ zapis z TS
- pridat nové ulohy do Redmine

Rola:
- veduci stretnutia (Scrum master) — kazdé TS iny clen timu, kde
striedanie je v abecednom poradi
Zodpovednost'.

- viest TS
- oboznamit’ s progresom na projekte zdkaznika (Scrum owner)

Rola:
- Clen timu — vSetci ¢lenovia timu
Zodpovednost'.

- ohodnotenie jednotlivych uloh
- priradenie tlohy

11.6 Definované procesy
Nasledovné procesy je nutné dodrzat’ v stanovenom poradi:

1. Proces - vyhodnotit’ aktualny stav projektu
2. Proces - vybrat’ naplanované pribehy zo Sprint backlog
3. Proces - ohodnotit’ ulohy vyplyvajice z naplanovanych pribehov v

Sprint backlog
4. Proces - vytvorit’ nové ulohy v Redmine

11.7 Opis definovanych procesov
V tejto Casti je podrobny opis jednotlivych definovanych procesov v kapitole 6.
Proces je definovany postupnostou krokov, kde pred prisluSnymi krokmi je

zodpovedna osoba za danu Cast’ procesu.
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11.7.1 Proces - vyhodnotit’ aktualny stav projektu

Clen timu:

1. Pritomnost na TS vo §tvrtok o 12:00 v JSS.

Zapisovatel’:

2. Vytvorit zépis z TS od jeho zaciatku aZ do jeho konca

Veduci stretnutia:

3. Oboznamit’ zakaznika o aktudlnom stave produktu
4. Postupne precitat’ nazvy vSetkych tloh z posledného TS v Redmine
5. Postupne vyzvat ¢lenov timu k vyjadreniu sa o splneni/nesplneni

precitanych tloh

Clen timu:
6. Oboznamit’ ostatnych ¢lenov timu o stave ulohy, ktort precital vedici

stretnutia

11.7.2 Proces - vybrat’ naplanované pribehy zo Sprint backlog

Veduci stretnutia:

1. Vybrat naplanované pribehy zo Sprint backlog s najvysSou prioritou
2. Vybrané napldnované pribehy rozbit’ na jednotlivé ulohy
3. Pocet uloh je minimalne 1 pre kazdého c¢lena timu z vybratych

naplanovanych pribehov

Clenovia timu:
4. Stanovit’ prioritu, dobu rieSenia a dobu splnenia jednotlivych uloh na

zaklade vzdjomnej dohody

11.7.3 Proces - ohodnotit’ ulohy vyplyvajice z naplanovanych

pribehov v Sprint backlog

Clenovia timu:
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Postupne ohodnotit’ kazda ulohu pomocou scrum kariet

Kazdy ¢len timu si podl'a svojho uvazenia sdm ohodnoti dant tlohu
Nasledne ukazat’ pred vSetkymi ¢lenmi timu kartu pre danu tllohu
Vyjadrenie ¢lenov timu ohl'adom ich zvolenej naro¢nosti s maximalnou

alebo minimalnou hodnotou karty k danej tlohe
Vyjadrenie ostatnych ¢lenov timu k danej lohe
Na zdklade spoloc¢nej dohody a stanovit’” odhadovany Cas pre rieSenie

ulohy

11.7.4 Proces - vytvorit’ nové ulohy v Redmine

Zapisovatel’:
1. Po skonceni TS pridat’ nové tlohy do Redmine
2. Dodrzat’ predpisani formu pre pridanie novych uloh do Redmine
(Obrazok 6.5.) podl'a kapitoly 7.4.1
3. Obozndmit’ veduceho stretnutia prostrednictvom emailu

tp-tim-8@googlegroups.com o pridani vSetkych novych uloh do

Redmine
Vykonat najneskor vo Stvrtok do 20:00

Veduci stretnutia:

5.

Po prijati emailu od zapisovatela skontrolovat’ spravnost’ pridanych

novych uloh
Nespravne zadefinovanl pridani novu tlohu opravit’ do poZadovaného

stavu ako bola dohodnuta na TS
Oboznamit  vSetkych  ¢lenov  timu  prostrednictvom  emailu

tp-tim-8@googlegroups.com o prirad’ovani novych uloh v Redmine

. Vykonat’ najneskor vo Stvrtok do 23:59

Clenovia timu:

9.

Po prijati ozndmenia o zacati prirad'ovania tloh v Redmine, si konkrétny
¢len timu musi vybrat minimalne 1 'ubovolnt tlohu a to nasledovne

(Obrazok 11.): ’
o 'V zalozke ,,Ulohy* kliknut’ pravym tla¢idlom na dant ulohu
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~ . rec
o V polozke ,,Priradené* nastavit’ svoje meno

Prehfad  Aktivita  Plan Nova iloha  Ganttov graf inky wiki Féra Sibory  Repozitar

Ulohy

Filtre

@] Stav Otvoreny =] Pridat filter [=]

» Nastavenie
 Pousit § zmazat & Ulozif

< # ¥ Fronta tav Priorita Predmet Priradené Aktualizované Straveny Cas % hotovo

52 Perconik -> AST Tomas 16.11.2013 22:27
" Upravit Martinkovié
»

Support | Resolved Urgent Identifikacia jednotlivycl Stav Jozef Marcin 13.11.2013 16:11 3.00
Fronta
[F] 50 Feature | Resolved Normal Implementacia LOC met Priorita Tnmkas 16.11.2013 22:13 2.00
Martinkovié
Priradend k verzii o
[F1| 49 | Feature | Resolved High  Otestovat jednoduchu i Efredt <ia - .2013 22:12 6.50
pomocou PerConlk plug e N
[F] 48 |Support| Resolved High  Preskumat Eclipse plugi F . ..2013 16:10 8.50
s Jan Podmajersky
B 47 Bug New Urgent Preverit ziskavanie dat | = pridat (asv Jozef Marcin L2013 17:22 1.00
Kopirovaf Juraj RabZan
[E] 46 Feature New Normal Zobrazit aktualne mode W Matej Noga 1.2013 19:20 12.50
vsetkych pouzivatelov Michal Juranyi
[F1 45 Feature New Normal Zobrazit nalogovane data pomecou grafu + filte « 2013 01:13 7.00
nikto
[F1 44 Feature New Normal Zobrazit nalogovane data pomocou tabulky + Jura) Kapcan | 10.11.2013 20:36 12.50

iiter

Obrazok 11. Nastavenie zodpovedného ¢lena timu k danej ilohe.

PoloZky vo formulari ,,Nova uiloha“ vyplnit’ nasledovne:

l.

kAW

Fronta — vybrat’ na zaklade typu tlohy jednu z moznosti:

o Bug—n4jdend chyba v existujicej tlohe

o Support — podporna uloha pre implementaciu rieSenia

o Feature — implementac¢na uloha

Predmet — vystizne pomenovat novl tlohu

Popis — podrobne opisat’ zadanie ulohy

Stav — nastavit’ na polozku New

Priorita — nastavit’ na zadklade dohodnutych priorit tiloh, nadvaznosti

uloh a terminov ich splnenia na TS a to nasledovne:
o Immediate:

- uloha s maximalnou prioritou

- bez vyrieSenia nie je mozna praca na ziadnej ulohe

- stanovena doba na TS na vyrieSenie je max. 1 den
o Urgent:

- uloha s maximéalnou prioritou

- bez vyrieSenia nie je mozna praca na vacsine uloh

stanovenda doba na TS na vyrieSenie su max.2 dni

o High:

- uloha s vysokou prioritou
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10.

I1.

12.
13.

14.

- bez vyrieSenia nie je mozna praca na minimalne 1 Glohe a

maximalne 2 ulohach
- stanovena doba na TS na vyrieSenie st max.3 dni
o Normal:
- tuloha s normalnou prioritou
- ziadna ina uloha nenadvizuje na danu tlohu
- stanovena doba na TS na vyrieSenie je do nasledujuceho

TS

- uloha s minimélnou prioritou
- ziadna ind tloha nenadvézuje na dant tlohu
- stanovend doba na TS na vyrieSenie je do nasledujuceho

TS
Priradené — nenastavovat’ na Ziadneho konkrétneho ¢lena timu
Nadradena dloha — napisat’ predmet z existujucej ulohy nasledovne:
o ak je nova tloha podulohou existujucej tlohy
o ak je nova tloha nastavena vo fronte typu Bug
o inak nenastavovat’
Priradené k verzii — vybrat na zaklade aktudlneho beziaceho

Sprintu:
o ak zacina novy Sprint:
- Tlaéidlo ,,+* otvorit’ formular Novad verzia
- Nazov vyplnit' v tvare ,,Sprint x“, kde ,x* predstavuje

poradové celé Cislo Sprintu — napriklad ,,Sprint 5%
- ostatné polozky nechat’ v Standardnom stave
Zaciatok — nastavit’ datum podl'a diia, kedy st nové tlohy pridavané

do Redmine
Uzavriet’ do — nastavit’ ako stucet polozky ,,ZaCiatok* a ,,Priorita®
o napriklad: ,,Zac¢iatok je 14.11.2013 + | Priorita je Urgent (max.

2 dni)*“=16.11.2013
Odhadovana doba — napisat’ ¢islom pocet odhadovanych hodin pre

pracu na novej ulohe
% hotovo — vzdy nastavit' na 0%
Subory — vybrat’ len subory, ktoré bezprostredne suvisia s novou

ulohou
Na vytvorenie novej ulohy je potrebné potvrdit’ vyplneny formulér

tlacidlom Vytvorit’.
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Nova iloha

Nova uloha

Fronta *

Bug |Z|

Predmet * ||

p“DESBIQ&C HI H2 H3 |i=| i

il

pre | @ @

Stav * | ey Nadradena dloha
Priorita ¥ pormal

Priradené Uzavriet do

B E & &

Priradené k verzii (5] Odhadovana doba

% hotovo g

Stbory [vybrat stibory | Nie je vybraty Ziadny stibor (Maximaina velcost: 5 M8)

[Vytvorit | [ Vytvorit a pokracovat | Nahizd

Obrazok 11.2 Formular ,,Nova uloha*.
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12 Metodika manaZzmentu verzii

12.1 Zameranie
Metodika je urcend vSetkym Clenom timu, ktori pracuju so zdrojovymi kodmi

vytvaraného projektu.

12.2 Pouzivany nastroj

Pre spravu verzii je pouzivany systém Git. Na klientskych pocitacoch je
pouzivany oficidlny Git klient a v Eclipse IDE plug-in EGit.

12.3Inicializacia

12.3.1 Autentifikacia

Komunikdcia a autentifikécia prebieha prostrednictvom SSH, pomocou kl'i¢ov.
Pred  zaCatim prace je preto nutné, aby si programator vygeneroval privatny
a verejny kI'a¢, pokial zatial’ Ziadny nema a odoslal verejny kI'i¢ poverenému
¢lenovi timu. Spravca servera nahra verejny kl'a¢ pouzivatela na server, ¢im
umozni programatorovi plny pristup k repozitarom.

SSH kI'i¢ sa generuje pomocou nastroja Git Bash, ktory je sucast'ou oficidlneho
balicka Git pre OS Windows, nasledovne:

1. Spustit’ program Git Bash

2. ssh-keygen -t rsa

3. Program sa spyta na cestu ku kI'aéu. Tuto polozku nevyplnat’,
nechat’ vychodziu hodnotu. V odévodnenych pripadoch mozno
zmenu konzultovat’ s kompetentnym ¢lenom timu.

4. Program sa v dvoch krokoch spyta na heslo a overenie hesla.
Vyplnenie hesla nie je nevyhnutné, ale odportca sa.

5. Po ispesnom vygenerovani kI'i¢a program vypise jeho odtlacok
(fingerprint), ¢im je tento proces ukonceny. Program vytvoril 2
subory s klI'i¢émi umiestnené¢ podl'a uvedenej cesty — id rsa
(stkromny kIa¢) a id_rsa.pub (verejny kIac)

6. Subor s verejnym klIaCom alebo jeho obsah odoslat
poverenému ¢lenovi timu.
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12.3.2 Ziskanie zdrojovych suborov projektu

Eclipse EGit:
Otvorit’ pohl'ad Git Repositories
Kliknat na ,,Clone a Git repository*
URLI:
git@teamO08-13.ucebne.fiit.stuba.sk:repos/<nazov_repozitara>.git
Next
Ak je vyziadané, zadat heslo k vygenerovanému kl'ucu
Oznacit’ pozadované vetvy (odporticaju sa vsetky)
Next
Directory: miesto ulozenia suborov (napr. Eclipse workspace)
Initial branch: develop
Zaskrtnat' ,,Import all existing projects after clone finishes*

12.4 Pouzivané vetvy

12.4.1 Master

Hlavnd produk¢énd vetva, obsahuje najnovsiu stabilnil verziu projektu. Tato
vetva je aktualizovana z vetvy develop po kazdom Sprinte, ktorého vysledkom je
funk¢nad verzia  projektu.

12.4.2 Develop

Hlavna vyvojova vetva, obsahuje kod vytvarany v priebehu Sprintu. Do tejto
vetvy sa pocCas Sprintu priddvaji ucelené implementacie jednotlivych
poziadaviek.

12.4.3 Feature / bugfix

Vyvojové vetvy vytvarané jednotlivymi programétormi za ti¢elom prace na im
pridelenej ulohe. Po dokonceni je kazdd z tychto vetiev pripojend k develop
vetve a zmazana.

12.5 Praca s verziami

12.5.1 Tvorba a uprava kédu

Postup pri tvorbe alebo zmenéch kodu v zmysle zapracovania novej
funkcionality, upravy existujucej funkcionality alebo opravy chyby.

1. Stiahnutie aktualnej verzie projektu z repozitara
Eclipse EGit:
pravy klik na projekt->Team->Pull
Git Bash:
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git pull

2. Vytvorenie novej vetvy (branch) s ndzvom v tvare
feature/<nazov_funkcionality>, v pripade implementacie novej alebo
upravy existujucej funkcionality, alebo bugfix/<nazov_bugu>, ak ide
0 opravu chyby

Eclipse EGit:
pravy klik na projekt->Team->Switch To->New Branch...
Branch name: vyplnit’ podl'a uvedenej konvencie
Pull strategy: None
Checkout new branch: zaskrtnuté
Finish
Git Bash:
git branch <nazov_vetvy> && git checkout <nazov_vetvy>

3. Préca prebieha nad vytvorenou vetvou, ¢im sa obmedzi mnozstvo
konfliktov

4. Sucast'ou jednotlivych commitov je sprava opisujica obsah dan¢ho
commitu v tvare:

[fix] kratky popis commitu — pre commity poskytujuce opravu chyby
[feature] kratky popis commitu — pre commity poskytujice nova funkcionalitu

Eclipse EGit:
pravy klik na projekt->Team->Commit...
Commit message: vyplnit’ podl'a uvedenej konvencie
Commit
Git Bash:
git commit -a -m “<sprava podla uvedenej konvencie>*

5. V pripade dlhsej (viacdennej) prace na vetve, nahrat’ (push) najmene;j
raz denne lokalne zmeny do spolo¢ného repozitara

Eclipse EGit:

pravy klik na projekt->Team->Remote->Push...

Zvolit’ Configured remote repository

Next

Source ref: zvolit’ aktudlnu vetvu na ktorej pracujem

Destination ref: zvolit’ rovnako ako Source ref (pokial’ sa nezvolilo
automaticky)

Add All Branches Spec

Finish
Git Bash:
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git push

6. Po dokonceni prace a otestovani vytvoreného rieSenia nastane faza
spojenia s hlavnou vyvojovou vetvou nasledovne (najprv stiahnat’
aktualnu verziu projektu z repozitara — vid’ bod 1.):

a) Ak od momentu vytvorenia vlastnej pracovnej vetvy nastali v
hlavnej vetve zmeny:

i. pripojenie (rebase) hlavnej vetvy k vlastnej pracovnej vetve

Eclipse EGit:
pravy klik na projekt ->Team-> Rebase...
Zvolit’ Local->develop

Git Bash:
git rebase develop

il. otestovanie funk¢nosti
iii. spojenie (rebase) pracovnej a hlavnej vetvy

Eclipse EGit:
pravy klik na projekt->Team->Switch To->develop
pravy klik na projekt->Team->Rebase...
Zvolit Local-><nazov_pracovnej vetvy>
Git Bash:
git checkout develop
git rebase <nazov_pracovnej vetvy>

b) Ak od momentu vytvorenia vlastnej pracovnej vetvy nenastali v
hlavnej vetve zmeny:

i. spojenie (rebase) pracovnej a hlavnej vetvy — vid’ bod a.iii

7. Ak zanika potreba vytvorenej pracovnej vetvy (poZzadovana vlastnost’
je implementovana podla oakavani, resp. zaznamenany problém je
opraveny v zistenom rozsahu), je tato vetva zmazana

Eclipse EGit:
pravy klik na projekt->Team->Advanced->Delete Branch...
Zvolit Local-><nepotrebna_pracovna vetva>
OK
Git Bash:
git checkout develop (pokial je aktivna pracovna vetva)
git branch -d <nepotrebna pracovna_vetva>

8. Nahrat' zmeny do spolo¢ného repozitara (push) — vid’ bod 5.
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commit 0 commit 1 merge

dev

feature

commit f1 commit f2
Obr. 12.1

12.5.2 Vratenie vykonanych zmien

Postup pre vratenie zmien vykonanych v zdrojovych siboroch. V pripade
zmien vo vlastnej vyvojovej vetve alebo v pripade, Ze zmeny zatial’ neboli
nahrané do spolo¢ného repozitara moze takyto navrat vykonat’ ktorykol'vek
¢len timu. Pokial’ ide o vratenie zmien v hlavnej vyvojovej vetve a d’al§ich
spolo¢nych vetvach, musi byt’ takyto navrat opodstatneny a po dohode v time
ho vykona povereny clen.

a) Pokial nebol vykonany push:

Eclipse EGit:

pravy klik na projekt->Team->Reset...

Zvolit’ References->HEAD (ak nebol vykonany commit)

Zvolit References->ORIG_HEAD (ak bol vykonany commit — odstrani
vsetky zmeny od posledného vykonania pull)

Reset type: Hard

Reset

Git Bash:

git reset --hard HEAD (ak nebol vykonany commit)

git reset --hard ORIG_HEAD (ak bol vykonany commit — odstrani
vSetky zmeny od posledného vykonania pull)

b) Pokial’ bol vykonany push:
Eclipse EGit:
otvorit pohl'ad Git Repositories
pravy klik na repozitar->Show In->History
pravy klik na pozadovany commit->Reset->Hard
Git Bash:
git reset --hard <commit-id>
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12.5.3 Vydanie novej verzie
Postup pri uvol'iovani novych produkénych verzii projektu.
1. Kontrola funkcnosti a konzistencie pozadovaného stavu v hlavnej
vyvojovej vetve
2. Spojenie (merge) hlavnej vyvojovej a produkénej vetvy v
pozadovanom mieste

a) Ak ma byt nova verzia vytvorena z aktualnej verzie hlavnej
vyvojovej vetvy:
Git Bash:

git checkout master
git merge develop

b) Ak ma byt nova verzia vytvorend z inej ako aktudlnej verzie
hlavnej vyvojovej vetvy:

Git Bash:
git merge <commit id>

3. Oznacenie (tag) uvol'nenej verzie v hlavnej produkcnej vetve

Git Bash:
git tag <cislo_verzie>

4. Nahrat’ zmeny do spolo¢ného repozitara (push) — vid’ bod 5.1.5
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13 Manazment monitorovania projektu

.....

softvérového projektu. Hlavnym dovodom pre toto tvrdenie je fakt, Ze projekty
bez kontroly postupov prace, kontroly ciel’ov a charakteristik v projekte, kontroly
terminov odovzddvania a najmi kontroly a prehliadky stavu projektu Casto krat
nedosahuju dostatocne kvalitné vysledky a rieSenia. ManaZment monitorovania
pozostdva najmé z kontroly postupu prace na projekte, ktory zaruCuje aby sa ulohy

na projekte dokoncovali v ¢as a najmé kontinudlne.

13.1 Monitorovanie postupu prace na projekte

Pre tento projekt sme ako primdrny systém pre manazment tloh ale aj komunikéciu
zvolili systém Redmine. Tento systém podporuje sofistikovany spdsob tvorby uloh,
sledovanie aktivity ¢lenov, sledovanie postupu prace jednotlivych uloh, celkovy
pohl’ad na dlohy v Sprintoch, Gantov graf, ktory opisuje snahu celého timu v rdmci
¢asového obdobia a mnoho inych. Vd’aka tomuto ndstroju je monitorovanie po-
stupu prace ovel' a jednoduchsSie a prinosné pre obe strany. ManaZéra monitorovania
a aj jednotlivca v time, pretoZe dokédze rychlo zistit’, ako stoji so svojimi tlohami a
vd’aka dobrému reportovaniu problémov rychlo opravovat’ chyby, ktoré vznikli.

Hlavnou tlohou manazéra monitorovania pri monitorovani postupu préce teda je:

Sledovat’ korektny spdsob popisu tloh

Kontrolovat’ stav tloh a problémy vznikajice s nedostatkom ¢asu na dlohu

Kontrolovat’ problémy vznikajice z chyb pri vypracovavani dlohy

Kontrolovat’ témy vo fére zaoberajice sa jednotlivymi tlohami

Sledovat’, ¢i su vSetky ulohy pridelené

Sledovat’ ukoncovanie tuloh a terminy tloh
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14 Manazment podpory vyvoja

Timova praca na vicsSich projektoch si vyzaduje pouZitie Sirokej palety nastrojov
pre podporu timovej prace. Projekty zamerané na vyvoj softvéru si navySe Casto
vyzaduju pouZitie r6znych ndstrojov pre vyvoj a mnoho kniZnic, ktorych mnoZstvo
spravidla rastie s rozsahom projektu a jeho zloZitost ou.

V tejto Casti su opisané ndstroje a kniZnice pouZivané pri spolupréci a vyvoji v

naSom time.

14.1 Pouzivané nastroje
14.1.1 Spolupraca v time

Pre podporu spoluprice v time sme sa rozhodli nasadit’ ¢asto odporicant webovu
aplikaciu Redmine, ktord sme nasadili na n4s timovy server. Nasadenie na vlastnom
serveri so sebou nesie nutnost’ vynalozZenia vicSieho usilia pri nasadzovani, ale
prindsa nezavislost’ a moznost’ pouZivania rozsireni podl'a vlastnych potrieb. V
suvislosti s pouzivanim SCRUMu pre timovu pracu, pouzivame plugin Agile Dwarf,
ktory prindsa podporu delenia uloh do Sprintov a vlastni implementaciu burndown
chartu. Pre prehl’adné zdiel’anie dokumentov pouzivame sluzbu Dropbox. T4
zabezpecuje, Ze kazdy Clen ma dostupné aktudlne verzie dokumentov a samotnd
sluZzba zabezpecuje aj urcitd zdlohu a spravu verzii zdiel’anych siborov. Vd’aka
dostupnosti desktopového klienta pre rézne platformy umoZziiuje pohodlnud pracu

pre kazdého Clena bez ohl’adu na pouZivant platformu.

14.1.2 Sprava verzii zdrojovych kédov

Spravu verzii zdrojovych kdédov zabezpeCujeme pomocou systému Git. Tento
systém mame nasadeny na vlastnom timovom serveri, ¢im ho mame plne pod
kontrolou. Klientsku Cast’ systému tvoria oficidlne aplikacie pre operané systémy
Linux a Windows a plugin pre vyvojové prostredie Eclipse. Git repozitare nasho

projektu je moZné tieZ prehliadat’ v aplikdcii Redmine.
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14.1.3 Vyvojové prostredie

Vzhl'adom na povahu aplikdcie a zloZenie timu pouzivame multiplatformové
integrované vyvojové prostredie Eclipse, ktoré ndm poskytuje komfort a néstroje

potrebné pre vyvoj webovych aplikdcii v jazyku Java.

14.1.4 Databazové systémy

Pre systém Redmine pouzivame relacnui databazu PostgreSQL. Samotnd vytvdrana
aplikacia vyuziva NoSQL databazu MongoDB, ktord vzhI'adom na Struktdru a

charakter spracovavanych dat poskytuje lepsi vykon.

14.1.5 Monitorovanie pouzivatel’ov

Zbieranie udajov o praci pouzivatel'ov (biometrickych - praca s kldvesnicou a my-
Sou — a udajov o préci v niektorych programoch) zabezpecuje Windows aplikacia
UACA (User Activity Client Application). Této aplikdcia pomocou svojich mo-
dulov zaznamendva a hromadne odosiela ziskane tidaje o praci pouzivatel’ov na
server s databdzou. Z tejto databazy potom ziskavame ddaje na analyzu pre nas

projekt.

14.1.6 Pouzivané jazyky, kniZnice a frameworky

Cely projekt je vyvijany v jazyku Java. Webova aplikédcia okrem toho vyuZiva

JavaScript pre roz$irenie funkcionality pouZivatel ského rozhrania.

14.1.7 Webova aplikacia

Zékladom webovej aplikécie je MVC framework Spring, ul’ahCujici tvorbu we-
bovych aplikacii. Pre komunikéciu s databdzou pouzivame kniZnice pre pracu
s MongoDB. Udaje pre analyzu ziskavame z databazy projektu PerConlIK, ktoré
ziskavame pomocou webovej sluzby, pri com sa pouzivaji kniZnice vytvorené
firmou Gratex. Pre vytvaranie grafov z analyzovanych pouzivatel’skych dat je

pouzitd JS kniZnica D3.
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14.1.8 Eclipse plugin

Klientskou Cast’ou aplikdcie zodpovednej za ziskavanie dat z Eclipse IDE je plugin,
ktory zaznamendva a ¢iastoCne analyzuje pomocou Gratex kniZnic ¢innosti progra-
maétora vramci IDE. Zdkladom je PerConlK plugin pre Eclipse, ktory pomocou
Eclipse API umoznuje zachytdvat’ udalosti vykonané pouzivatel om. V naSom
projekte ho preto pouzijeme ako framework na ktorom si mozme vytvorit’ vlastni
potrebnu funkcionalitu. VSetky takto ziskané idaje sa odosielaji pomocou Gratex

kniZnic na d’alSie spracovanie mimo Eclipse IDE.

15 Manazment tvorby dokokumentacie

ManaZment tvorby dokumentédcie sa zaoberd tvorbou dokumenticie a tvorbou
I'ablén. Dokumentécia sa vytvara priebeZzne. Dokumenty sa v neskorSich fazach
ddvaju dokopy v Latexe. Dokumenticia sa zdiel’a cez git aj cez DropBox. Obréazky
sa ukladaji vo forméte png do adresara /figures. ManaZér dokumentdcie ma na

starosti:

* vytvaranie Sablon pre dokumentéiciu

integraciu dokumentov do findlnych dokumentov

upravu Stylov

Vyber vhodnych néstrojov pre tvorbu dokumentécie

16 Manazment komunikacie

V nasom time sa kladie déraz na osobni komunikdcia. Stretdime sa na vopred
dohodnutych stretnutiach v jobsovom $tidiu, dcast’ je povinnd pre vSetkych ¢lenov
timu. Na vicSine stretnuti sa navrhuje aj nova funkcionalita a sposoby rieSenia.
Vzdy zhodnotime ¢o sme dosiahli od minulého stretnutia. Na tychto stretnutiach
tim konzultuje vysledky aj s vedicim projektu. Projekt rieSime agilnym pristupom
SCRUMom. Na lepsiu efektivitu prace pouZivame tabul’'u, kde prilepujeme tlohy
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napisané na malych papierikoch, pre lepSiu motivéciu a predstavivost’. Kazdu tlohu
ohodntime hlasovanim cez scrum karticky, tak Ze najniZSiu a najvyssiu hodnotu
vyli¢ime a s ostatnych spravime priemer. Sprinty planujeme na 2 tyZdne.

Ulohy manazéra komunikécie:

dohliadanie na regulérnost’ komunikécie

komunikacia so zakaznikom
¢ informovanost’ celého timu

* navrhy komunikécie

17 Manazment rozvrhu a planovania

Manazment rozvrhu a pldnovania je dolezitou sticast'ou kazdého vyvoja softvé-
rového produktu. Je dbdlezity najmi pre vyhodnocovanie splnenia stanovenych
terminov, dohliadanie na ukoncenie projektu vCas, pripadne na zapracovanie zmien
do rozvrhu. Tvorba rozvrhu a planovanie nasho timového projektu je ovplyvnené
pouzivanim agilnej metodiky SCRUM. Téato metodika ndm rozdel uje vyvoj soft-
vérového produktu do dvojtyZzdnovych intervalov predstavujicich Sprinty. Vyvoj
prebieha v iterativnom a inkrementdlnom postupe, a preto nie je mozné vopred
zostavit’ detailny rozvrh a plan timového projektu. Uceleny hruby pldn projektu je
vopred zostaveny z dvojtyZdiovych Sprintov a mil'nikov predstavujicich kontrolné
body odovzdania pocas celého zimného a letného semestra. Tento hruby pldn sa
vzdy postupne pre zaCatim nového Sprintu zjemnuje pre dany nasledujuci Sprint.

Hlavnymi tlohami manaZéra rozvrhu a pldnovania su:

Zostavenie hrubého planu pre tim na dany semester

* Dozeranie na postupné zjemnovanie hrubého planu v Sprintoch

Vyhodnotenie naplnenia planu, pripadné ndvrhy pre korekciu planu

Sledovanie mil' nikov v harmonograme na zimny semester

Kontrola a zaistenie, aby sa timovy projekt ukoncil vcas
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18 Manazment kvality projektu

Manazér kvality zastdva v time doleZitd dlohu, pretoZe zodpoveda za kvalitu
vysledného produktu ako celku. S tymto procesom sa spdjaju tlohy ako dohliadanie
nad zdrojovym kédom, ktory musi spliiat’ primerand drovei kvality. S projektom
sa spdjaju isté funkciondlne a nefunkciondlne poziadavky, vzhl’adom na zdrojovy
kod, ktoré musi manaZzér kvality zabezpecovat’ a sledovat’.

Jednou z hlavnych nefunkciondlnych poZiadaviek je spdsob pisania zdrojového
kédu vzhl’adom na metodiku, ktord bola pre tieto dcely vytvorend. DodrZiavanie
tejto metodiky je doleZité z hl’adiska prehl’adnosti zdrojového kddu a jeho na-
sledného pochopenia. Okrem zdrojového kddu, manazér kvality dohliada tieZ na
kvalitu ostatnych aspektov tvorby projektu ako dokumentdcia, prehliadky kédov a
tvorba testov.

Z funkciondlnych poZziadaviek manazér kvality sleduje kvalitu projektu z hl’a-
diska testovania. Vyvara a sleduje vytvorené testy, na zaklade ktorych vyhodnocuje
odolnost’ projektu vo&i chybam. Dalej na zéklade vytvorenych jednotkovych testov
vytvdra testovacie scendre, ktoré sliZia na overenie ucelenej funkcionality. Na
zaklade vysledkov tychto testov sa rozhoduje o nasadeni verzie do produkcie.

Hlavnou dlohou manazéra kvality je:

* sledovanie dodrziavania jednotlivych metodik ¢lenmi timu

sledovanie konvencii pisania zdrojovych kédov ¢lenmi timu

refaktorovanie zdrojového kédu

odstranovanie redundancie kodu

dohliada na testovanie

19 Manazment rizik

V tvodnych fazach projektu je potrebné reagovat’ na nové vznikajuce rizikd, ktoré
suvisia s tvorbou strategickych rozhodnuti, alebo ivodnym formovanim timu.

Projekt vyvijany na vysokej Skole, ako sicast’ vyucovaného predmetu Timovy
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projekt, ma svoje Specifické rizikd, na ktoré je taktieZ potrebné v rimci manazmentu

rizik patri¢ne reagovat’.

19.1 Rizika nakladov

Specifickou skupinou rizik st rizikd nakladov, ktoré si eliminované povahou
projektu, nakol’ko je vyvijany na akademickej pdde. Z tohto dovodu neexistuji
Ziadne financné ndklady na mzdy a taktieZ ndm st poskytnuté vyhradené priestory

pre pricu na projekte.

19.2 Rizika rozvrhu

Ku rizikdm rozvrhu méZeme z interného hl'adiska zaradit’ Gvodny studeny Start, za-
Skolenie do novych technoldgii, pracovné vyt azenie a rozdielnost’ rozvrhov ¢lenov
timu. Ku externym rizikdm patri nutnost’ komunikécie a spoluprice s externymi
timami. Pre vysSiu efektivitu a prevenciu rizik boli vypracované metodiky urcujice
priebeh timovych stretnuti, reportovania stavu projektu a metodika programovania
pre pouzivané technoldgie. Dolezitym ndstrojom pre timovu pracu a jej efektivitu
sa venuje podpora vyvoja, v rdmci ktorej bola vypracovand metodika manazmentu
verzii. Monitorovanie rizik rozvrhu prebieha pomocou timového nastroja Red-
mine a jeho roz$irenia pre agilny vyvoj, poskytujuci vlastni formu burn-down
chartu, Gantov graf, alebo sledovanie stavu jednotlivych dloh v projekte. Prevencia

externych rizik je v stave rieSenia.

19.3 Rizika splnenia poziadaviek

Eliminovanie rizik spojenych s plnenim poZziadaviek pomdhajui rieSit’ principy
agilného vyvoja v ramci metodiky SCRUM a taktieZ vypracované metodiky pre

vytvéaranie dokumenticie a testovania.
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20 Prilohy
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Zapis z 2. stretnutia timu ¢. 8

Téma Uvodné pokyny k timovému projektu
Détum 3.10.2013

Cas: 10:00 — 12:00

Miestnost’: Jobsovo softvérové stadio, FIIT STU
Clenovia: Bc. Ivan Kosdy

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Bc. Tomas Martinkovic

Bc. Matej Noga

Bc. Jan Podmajersky

Bc. Juraj Rabcan
Stretnutie viedol: doc. Mgr. Daniela Chud4, PhD.
Zapis vypracoval: Tom4s Martinkovic
Nasledujuci zapis vyhotovi: Matej Noga

Priebeh stretnutia
+ Uvodné pokyny k pisaniu dokumenticie k projektu

— pozostava z 2 Casti - inZinierske dielo, riadenie projektu
— odovzdavanie 2-krat za semester

— z4pisy su sucast’'ou dokumenticie
* Budeme pracovat’ na projekte metodikou SCRUM
— dvojtyzdiové Sprinty

e Pohl'ad na tému zo strany zdkaznika

Logovanie — dynamika kldvesnice, mysi

Modelovanie - efektivita

Rozpoznanie

Kvalita — softvérové metriky, podobnost’, efektivita
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* Vybrat’ si nastroj pre manazment projektu, verziovanie dokumentov

« Ulohou projektu nie je naprogramovat’ novy logger, mdZeme pouZit’ existu-

juci

* KaZzdy tim musi mat’ svoju webovu stranku - priblizenie témy projektu, o
fotky a charakteristiky jednotlivych ¢lenov timu, o udrZiavanie aktudlnej

dokumentécie na stranke
* Otdzka ohl’adom prihl4dsenia na TP cup sa rozoberie na dlh§om stretnuti

* VyrieSené prvotné problémy ohl’adom rozvrhu - Cas stretnutia je Stvrtok
12:00 a zdkaznik bude pritomny na zaciatku a konci stretnutia

* Predstavenie sa zdkaznikovi, v akej roli budd jednotlivy ¢lenovia timu vystu-
povat’
— prerozdelenie roli je mozné v LS
— ako by mala prebiehat’ diskusia v time

— akd osobnost’ by mal byt veduci timu (vie dat’ dokopy cely tim, komu-

nikativny, dobry programator, m4 reSpekt, vie postraZit’ terminy)

Stanovenie dloh do d’alSieho stretnutia:

- Pridelenie Datum Datum

D Zadanie tlohy vlohy pridelenia splnenia

1.0 Analyza existujicich loggerov Marcin 03.10.2013 | 10.10.2013

1.1 Analyza modelov pouzivatel’a Noga 03.10.2013 | 10.10.2013

1.2 | Analyza hodnotenia kvality Martinkovie, | 3 162013 | 10.10.2013
Rabcan

1.3 Prezriet’ stuvisiace DP, BP Martinkovi¢ 03.10.2013 | 10.10.2013
Vybrat’ najvhodnej$i nastroj pre verziovanie .

1.4 dokumentov Juranyi 03.10.2013 | 10.10.2013

1.5 Vytvorenie webstranky timu Kosdy 03.10.2013 | 10.10.2013

1.6 Analyza EmLog, PerConIK Podmajersky | 03.10.2013 | 10.10.2013

L7 Vyl?rat’ najvhodnejsi nastroj pre manazment ]uraflyl, 03.10.2013 | 10.10.2013
projektu Kosdy

1.8 Vytvorit' ablonu pre dokumentaciu v LaTeX Rabcan 03.10.2013 | 10.10.2013

Obr. 2: Zoznam uiloh, ktoré treba vypracovat’ pocas sprintu
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Zapis z 3. stretnutia timu ¢. 8

Téma Uvodné pokyny k timovému projektu
Détum 10.10.2013

Cas: 12:00 — 15:00

Miestnost’: Jobsovo softvérové stadio, FIIT STU
Clenovia: Bc. Ivan Kosdy

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Bc. Tomas Martinkovic

Bc. Matej Noga

Bc. Jan Podmajersky

Bc. Juraj Rabcan
Stretnutie viedol: doc. Mgr. Daniela Chud4, PhD.
Zapis vypracoval: Matej Noga
Nasledujuci zapis vyhotovi: Jan Podmajersky

Vyhodnotenie dloh z predchadzajiceho stretnutia:
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Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

Pridelenie Datum Datum

1o Zadanie dlohy ulohy pridelenia splnenia Stav
1.0 Analyza existujucich loggerov Jozef Marcin | 03.10.2013 | 10.10.2013 | splnena
1.1 Analyza modelov pouZivatela Matej Noga 03.10.2013 | 10.10.2013 | splnena
Tomas
1.2 Analyza hodnotenia kvality Martinkovi¢, | 03.10.2013 | 10.10.2013 | splnena
Juraj Rabcan
1.3 Prezriet stivisiace DP, BP TomaS 13102013 | 10102013 | spinend
Martinkovi¢
1.4 | VybratnajvhodnejSinistroj pre Michal 03.10.2013 | 10.10.2013 | splnena
spravu verzii dokumentov Juranyi
1.5 Vytvorenie webstranky timu Ivan Kosdy 03.10.2013 | 10.10.2013 | splnena
1.6 Analyza EmLog, PerConlK Jan 1 03.102013 | 10102013 | spinens
Podmajersky
. R . Michal
17 | VybratnaivhodnejSindstrojpre | oo 03102013 | 10.102013 | splnens
manazment projektu M
Kosdy
Vytvorit 3ablé
1.8 yorlt sabionu pre JurajRab¢an | 03.10.2013 | 10.10.2013 | splnend

dokumentaciu v LaTeX

Obr. 3: Zoznam iiloh, 7 minulého stretnutia

Priebeh stretnutia

* Rozbor metodiky SCRUM. Tim pozrel kratke inStruktdZne video o metodike

SCRUM a nésledne prebiehal rozbor pozretého videa v rdmci timu.

* Naplanoval sa postup prace v Jobsonovom Stidiu. Tim sa dohodol na pou-
Zivani tabule a nalepovani popisanych papierovych Stitkov roznej farby na

tabul’u.

* Stru¢ny prehl’ad a analyza loggerov pouZitel nych vo vyvojovom prostredi

Eclipse — Fluoride, Perconik.

* Tim sa zhodol, Ze pre spravne identifikovanie pouZivatel’a je potrebné nie len
zachytavat’ akcie vykonané kldvesnicou a mySou, ale aj ndsledné analyza po-
uzivatel’om napisaného kédu. Nutnost’ hlbsieho preskimania softvérovych

metrik vyhodnocujicich kvalitu kédu.

« Tim sa dohodol na pravidelnych sedeniach v dizke par minit na zaliatku
kazdého stretnutia, kde kazdy Clen povie, ¢o od posledného stretnutia mal

urobit’, ¢o urobil, pripadne preco to neurobil a ¢o do d’alSieho stretnutia
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planuje urobit’. Na konci kaZzdého sedenia sa zhodnoti vykonand préca.
Kratky rozbor plagiatorskych technik.
Névrh na tvorbu spoloc¢nej timovej fotografie.

Dohodnuté vlastnosti programu:

modelovanie pouzivatel’a

Rozpoznanie pouZzivatel'a

meranie pouZivatel’ ovej aktivity

vyhodnocovanie nazbieranych udajov

Tim sa zhodol, Ze jednym z ciel’ov je marketing. Musime vediet’ presvedcit
I'udi, Ze pouZivanim nasho programu o nich nezbierame citlivé osobné
udaje, ale pomdhame zamestnavatel ovi/pouZzivatel ovi zlepsit' vykonnost’ a

efektivnost’ tvorby softvéru.

Tim sa zhodol na zaddvani malych tloh jednotlivym ¢lenom, kde je mozné
takéto tlohy aj rychlo plnit’ a spravit’ ich viacej. ZloZité ulohy sa preto budu

rozdel ovat’ medzi viacerych ¢lenov timu.
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Stanovenie uloh do d’alSieho stretnutia:

L. Pridelenie Datum Datum
ID Zadanie ulohy . . . N
ulohy pridelenia splnenia
21 | Analvzaloggerov pre prostedie Edipse, Analvza | ) ¢\1oin | 15102013 | 17.10.2013
metdd rozpoznavania modelov/pouzivatelov
22 Rozpoznanie Jan | 14102013 | 17.10.2013
Podmajersky
Ki ikacia Ecli luginu (P ik) s t
23 omunikicia Eclipse pluginu (Perconik) stray | |\ . ooveon | 15102013 | 17.10.2013
agentom
24 Analyza, rozbeha.nie a korTzuItécia s tvorcom Matej Noga | 13.10.2013 | 17.10.2013
Eclipse pluginom
Tomas
2. Analy ftvérovych metrik 14.10.2013 | 17.10.2013
5 nalyza softvérovych metri N Ter:
. . ) . . Michal
2.6 Analyza objektovo-orientovanych metrik Juranyi 14.10.2013 | 17.10.2013
2.7 WSDL technolégie Ivan Kosdy 14.10.2013 | 17.10.2013

Obr. 4: Zoznam tiloh, ktoré treba vypracovat’ pocas sprintu




Zapis zo 4. stretnutia timu ¢. 8

Téma
Datum
Cas:
Miestnost’:
Clenovia:

Pedagdg

Stretnutie viedol:

Zapis vypracoval:
Nasledujuci zapis vyhotovi:

Perconik

17.10.2013

12:00 — 15:00

Jobsovo softvérové studio, FIIT STU
Bc. Ivan Kosdy

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Bc. Tomas Martinkovi¢

Bc. Matej Noga

Bc. Jan Podmajersky

Bc. Juraj Rabcan

doc. Mgr. Daniela Chud4, PhD.
Juraj RabCan

Jan Podmajersky

Juraj RabcCan

Vyhodnotenie tloh z predchadzajaceho stretnutia:
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ID Zadanie ulohy Pn'delenle I:')atum' Datun'l Stav
ulohy pridelenia splnenia
Analyza loggerov pre
prostedie Eclipse, Analyza .
21 metéd rozpoznavania JozefMarcin | 4/ 165013 | 17.10.2013 hotovo

modelov/pouZivatelov

Jan
2.2 Rozpoznavanie modelov Podmajersky | 14.10.2013 nevyriesené

K ikacia Ecli lugi
omunikécia Eclipse pluginu i el

2.3 (Perconik) s tray agentom 14.10.2013 | 17.10.2013 hotovo
Analyza, rozbehanie a
24 konzultécia s t.vorcom Eclipse Matej Noga 14102013 | 17.10.2013 hotovo
pluginom

Analyza softvérovych metrik o

25 s ] Martinkovié | 14.10.2013 | 17.10.2013 hotovo
Analyza objektovo- Michal

2.6 orientovanych metrik ) 14.10.2013 17.10.2013 hotovo
Juranyi

- lvan Kosdy Y.

2.7 WSDL technolégie 14.10.2013 zacaté

Obr. 5: Zoznam uiloh, 7 minulého stretnutia

Priebeh stretnutia

* Treba urcit’ poZiadavky a ich priority a ndsledne prebiehal rozbor pozretého

videa v ramci timu.

* Vytvorit' uz konkrétne tlohy a priradit’ ich jednotlivym ¢lenom timu a

nalepovani popisanych papierovych Stitkov rdznej farby na tabul’ u.

* Na konci Sprintu spravit’ Sprint review - zhodnotenie splnenia poZiadaviek,
pripadne urobit’ scrum korekcie, aby sme na zaver mali vSeky poZiadavky

splnené.

* Nésledne ndm pani docentka vysvetlila, nase pozicie v Sprintoch. Poukézala
tieZ na nespravne formulovanie niektorych papierikov, ktoré mame dost’

nejasné.

* Nasledne Jozef Marcin povedal o rozpoznédvani uzivatel’a cez rytmiku pisa-

nia, key stroke Dynamics:

— Casové hodnotenie, ako rychlo pouZivatel’ piSe trojicu, Stvoricu pismen
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* Dalgie metriky:
— Pouziva I'avy, alebo pravy shift, ¢i si zapne capslock

* Z tychto metdd su spravené testy bud’ pomocou ¢asového diagramu (nizka
uspesnost’) alebpo pomocou euklidovej vzdialenosti (vySSia dspesnost’ cca.
80 %)

* Logovanie

logujem pouZivatel’a

zbieram data o nom

analyza dat

uréenie modelu pouZivatel'a

« Dalej Michal Juranyi povedal nie¢o o objektovo orientovanych metrikach:
— zameriava sa na poCty metdd, ich prepojenia a objekty
— ukazujua ako kvalitné kédy I'udia pisu.

— zdvisia tieto metriky od programatora alebo od projektu? Treba spoznat’
Cloveka sa da podl’a toho ako pise, softvérové metriky hovoria o kvalite

prace
* Charakteristiky

— hustota chyb - ur¢i sa kvalita programovania

dokumentéacia k vel’kosti kédu

pocet warningov

Cas strdveny nad kédom (riadok za Cas)

komentar za Cas

ak nevieme koho kdd analyzujeme, nebudeme z neho ziskavat’ udaje,

iba cez logovanie pouZivatel' a

* Na zdaver ndm Pavol Zbell vysvetli fungovanie perconika a ¢o tam dorobil,

aky plugin na sledovanie v eclipse.
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komunikécia prebieha z pluginu eclipsu, cez uaca do databazy

plugin je v Jave a komunikuje s ostatnymi Cast'ami perconika

moZeme cely ten systém a posielat’ tie zozbierane dita na naSu databazu

klavesnica a mys, je to jeden watcher, ktory je priamo napojeny na

uacu.

Stanovenie tloh do d’alSieho stretnutia:

L Pridelenie Datum Datum
1D Zadanie ulohy . . . .
ulohy pridelenia splnenia
3.1 | Rozbehanie uacy, tvod do JurajRabéan | 17.10.2013 | 24.10.2013
dokumentacie
3.2 | Ziskat pristup ku gratex databaze Jan 17.10.2013 | 24.10.2013
Podmajersky
3.3 | Najst jedineéné charakteristiky Jozef Marcin | 17.10.2013 | 24.10.2013
3.4 | Analyzovat zlogované data Matej Noga 17.10.2013 | 24.10.2013
3.5 | Ukladat nalogované data Ivan Kosdy 17.10.2013 | 24.10.2013
3.6 | Zakladné logovanie Tomas 17.10.2013 | 24.10.2013
Martinkovié
2.2 | Rozpoznanie Jan 17.10.2013 | 24.10.2013
Podmajersky

Obr. 6: Zoznam iiloh, ktoré treba vypracovat’ pocas Sprintu
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Zapis z 5. stretnutia timu ¢. 8

Téma Spracovanie diat z UACY

Datum 24.10.2013

Cas: 12:00 — 15:00

Miestnost’: Jobsovo softvérové studio, FIIT STU
Clenovia: Bc. Ivan Kosdy

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Bc. Tomas Martinkovic
Bc. Matej Noga

Bc. Jan Podmajersky
Bc. Juraj Rabcan

Pedagdg doc. Mgr. Daniela Chud4, PhD.
Stretnutie viedol: Bc. Michal Juranyi
Zapis vypracoval: Bc. Juraj Rab¢an

Nasledujuci zéapis vyhotovi:  Bc. Michal Juranyi

Vyhodnotenie tloh z predchadzajaceho stretnutia:
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Prideleni Dat
ID Zadanie ulohy ", eenie .a um. Stav
ulohy pridelenia

2.1 | Rozbehanie uacy, Gvod Juraj Rabéan | 24.10.2013 | Hotovo
do dokumentacie

2.2 | Ziskat pristup ku gratex Jan 24.10.2013 | Hotovo
databaze Podmajersky
2.3 | N3jst jedineéné Jozef Marcin | 24.10.2013 | Hotovo

charakteristiky
2.4 | Analyzovat nalogované Matej Noga | 24.10.2013 | Hotovo

data
2.5 | Ukladat nalogované Ivan Kosdy 24.10.2013 | hotovo
data
2.6 | Zakladné logovanie Tomas 24.10.2013 | Hotovo
Martinkovic
2.7 | Rozpoznanie Jan 24.10.2013 | Hotovo
Podmajersky
2.8 | Umiestnenie projektu Michal 24.10.2013 | Hotovo
na gitovy repozitar Juranyi

Obr. 7: Zoznam uiloh, z minulého stretnutia

Priebeh stretnutia

* Natvod sme sa rozpravali o TP-Cupe. Rozpravali sme sa o tom ako prebieha
tito sut’az a aké vyhody prinédsa tcastnikom. Dohodli sme sa, Ze poSleme

prihlaSku a zicastnime sa sut’aZe.

* Po to ako sme prebrali TP-Cup vSetci ¢lenovia timu povedali ¢i splnili a ako
splnili Glohy z minulého $printu. Ulohy sa podarilo splnit’ kazdému &lenovi

timu.

* Nasledne nasledovala porada o d’alSej préci, ktord bude prebiehat’ na pro-
jekte. Dohodli sme sa, Ze udaje, ktoré ziskame z UACY budeme logovat’
do databdzy MongoDB. Mongo bude nainStalované na serveri, ktory bol
prideleny ndSmu timu. Z tejto databdzy sa budu déta priebezne odosielat’” do

databdzy na Skolskom servery.

Stanovenie dloh do d’alSieho stretnutia:
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ID Zadanie ulohy Pri'delenie I':)étumv
ulohy pridelenia
Rozchodenie Monga Juraj Rabéan | 24.10.2013
lokélne, rozsirenie
3.1 . . .
Eclipse o git plugin,
Studovanie Springu,
zapisnica
TP CUP prihlaska, Jan 24.10.2013
3.2 nainstalovanie Gitu, Podmajersky
Eclipse a Mongo lokélne
Porovnanie vektorov, Jozef Marcin | 24.10.2013
B ktoré reprezentuju
model pouzivatela
3.4 | Model pouzivatela Matej Noga | 24.10.2013
z nalogovanych dat
Ukladat nalogované Ivan Kosdy | 24.10.2013
35 z
data na server, JSP,
nastavenie Springu
Rozchodenie Monga Tomas 24.10.2013
lokdlne, rozsirenie Martinkovié¢
3.6 ) . .
Eclipse o git plugin,
Studovanie Springu,
prihldska na TP cup
Instalacia Monga na Michal 24.10.2013
3.7 | server, priprava Juranyi
prezentdcie na
prednasku.

Obr. 8: Zoznam tiloh, ktoré treba vypracovat’ pocas sprintu

D-3



Zapis zo 6. stretnutia timu ¢. 8

Téma
Datum
Cas:
Miestnost’:
Clenovia:

Pedagdg

Stretnutie viedol:

Zapis vypracoval:
Nasledujuci zapis vyhotovi:

Analyza a vizualizécia ziskanych dat
7.11.2013

12:00 — 15:00

Jobsovo softvérové studio, FIIT STU
Bc. Ivan Kosdy

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Bc. Tomas Martinkovi¢

Bc. Matej Noga

Bc. Jan Podmajersky

Bc. Juraj Rabcan

doc. Mgr. Daniela Chud4, PhD.

Bc. Ivan Kosdy

Bc. Michal Juranyi

Bc. Ivan Kosdy

Vyhodnotenie tloh z predchadzajaceho stretnutia:
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ID Zadanie ulohy Prlfieleme I‘)atum‘ Stav
ulohy pridelenia
Rozchodenie Monga Juraj Rabéan | 24.10.2013
lokalne, rozsirenie
Eclipse o git plugin,
Studovanie Springu,
zapisnica
TP CUP prihlaska, Jan 24.10.2013
nainstalovanie Gitu, Podmajersky
Eclipse a Mongo lokalne
Porovnanie vektorov, Jozef Marcin | 24.10.2013
e ktoré reprezentuji hoteke
model pouzivatela
3.4 | Model pouzivatela Matej Noga | 24.10.2013 | Hotovo
z nalogovanych dat
Ukladat nalogované Ivan Koddy | 24.10.2013
data na server, JSP,
nastavenie Springu
Rozchodenie Monga Tomas 24.10.2013
lokalne, rozsirenie Martinkovi¢
3.6 Eclipse o git plugin, Hotovo
Studovanie Springu,
prihladka na TP cup
Intalacia Monga na Michal 24.10.2013
3.7 | server, priprava Juranyi Hotovo
prezentacie na
prednasku.

3.1 Hotovo

3.2 Hotovo

3.5 Hotovo

Obr. 9: Zoznam uiloh, 7 minulého stretnutia

Priebeh stretnutia

« Uvod stretnutia bol venovany zhodnoteniu price na zadanych tlohach. Tie

boli vyhodnotené ako tspeSne splnené.

» V d’alSej Casti stretnutia sme identifikovali problémy na ktoré sme narazili.
ISlo najmi o to, Ze sme z databdzy neziskavali Ziadne data o préci v IDE.
V tejto stuvislosti sme preverovali, ¢i mame nainStalované najnovsie verzie

programov (vySli nové verzie PerConlK programov).

* Hlavnu Cast’ stretnutia sme venovali identifikdcii novych tloh v suvislosti so
spracovanim doposial’ ziskanych dat. Hlavnou dlohou bolo ziskané tidaje
zobrazit’ a vizualizovat’ pomocou grafov. Dal$ou témou bolo zefektivnenie
vytvarania modelov pouZzivatel'ov s ¢im suvisi otdzka periodického ziskava-
nia a spracovania dat z databazy PerConlIK a vzorkovania (Casovy usek, za

aky sa budu udaje agregovat’ a analyzovat’).

* V zédvere sme eSte identifikovali bo¢né dlohy suivisiace s nasadzovanim
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projektu na timovy server a rozdelili sme si vSetky identifikované tlohy.

Stanovenie uloh do d’alSieho stretnutia:

ID Zadanie ulohy Prif:lelenie I')étum‘
dlohy pridelenia

3.1 | Preskimanie pouZitia Eclipse Jozef Marcin 7.11.2013
pluginov pre vypocet SW metrik

3.2 | Zobrazit nalogované data pomocou Jan 7.11.2013
grafu s filtrom Podmajersky

3.3 | Zobrazit nalogované data pomocou | Juraj Rab&an 7.11.2013
tabulky s filtrom

3.4 | Zobrazit aktualne modely Matej Noga 7.11.2013
pouZivatelov

3.5 | Periodickeé ziskavanie dat Ivan Kosdy 7.11.2013
registrovanych pouZivatelov
Otestovat pracu s PerConlK Eclipse Tomas 7.11.2013

36 pluginom a implementovat Martinkovic
jednoduchu LOC metriku

3.7 | Instalacia GlassFish na timovy Michal 7.11.2013
server Juranyi

3.8 | Autodeployment pomocou Git Ivan Kosdy 7.11.2013
a Maven

3.9 | Preverit ziskavanie dat z Eclipse Michal 7.11.2013

Juranyi

3.10 | Identifikacia jednotlivych prvkov Jozef Marcin 7.11.2013

vektora

Obr. 10: Zoznam iiloh, ktoré treba vypracovat’ pocas Sprintu



Zapis zo 7. stretnutia timu ¢. 8

Téma
Datum
Cas:
Miestnost’:
Clenovia:

Pedagdg

Stretnutie viedol:

Zapis vypracoval:
Nasledujuci zapis vyhotovi:

Dopracovanie tloh zadanych na zaciatku Sprintu 3
14.11.2013

12:00 — 15:00

Jobsovo softvérové studio, FIIT STU
Bc. Ivan Kosdy

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Bc. Tomas Martinkovic¢

Bc. Matej Noga

Bc. Jan Podmajersky

Bc. Juraj Rabcan

doc. Mgr. Daniela Chud4, PhD.

Bc. Michal Juranyi

Bc. Jozef Marcin

Bc. Michal Juranyi

Vyhodnotenie tloh z predchadzajaceho stretnutia:
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ID Zadanie ulohy Prlfieleme I‘)atum‘ Stav
ulohy pridelenia
Rozchodenie Monga Juraj Rabéan | 24.10.2013
lokalne, rozsirenie
Eclipse o git plugin,
Studovanie Springu,
zapisnica
TP CUP prihlaska, Jan 24.10.2013
nainstalovanie Gitu, Podmajersky
Eclipse a Mongo lokalne
Porovnanie vektorov, Jozef Marcin | 24.10.2013
ktoré reprezentuji
model pouzivatela
3.4 | Model pouzivatela Matej Noga | 24.10.2013 | Hotovo
z nalogovanych dat
Ukladat nalogované Ivan Koddy | 24.10.2013
data na server, JSP,
nastavenie Springu
Rozchodenie Monga Tomas 24.10.2013
lokalne, rozsirenie Martinkovi¢
3.6 Eclipse o git plugin, Hotovo
Studovanie Springu,
prihladka na TP cup
Intalacia Monga na Michal 24.10.2013
3.7 | server, priprava Juranyi Hotovo
prezentacie na
prednasku.

3.1 Hotovo

3.2 Hotovo

3.3 Hotovo

3.5 Hotovo

Obr. 11: Zoznam iiloh, z minulého stretnutia

Priebeh stretnutia

¢ V avode stretnutia sme s Bc. Hudakom diskutovali o rieSeni ich timového

projektu, ktory sa venoval emocionélnej stranke programatora.

* V d’alSej Casti stretnutia sme hodnotili ilohy zadané na predoSlom stretnuti

z ¢oho vyplynula potreba niektoré ulohy prepracovat’.

* Podstatnu Cast’ stretnutia tvorila rozprava o odovzddvani vysledkov po pr-
vych troch Sprintoch, kde ndm doc. Chud4 vysvetlila vSetky potrebné nélezi-
tosti odovzdavania. Nédsledne jej bola predvedend funkcionalita momental-

neho stavu nasho prototypu.

» ZvySok stretnutia bol venovany identifikacii novych uloh, respektive prepra-
covaniu uloh zadanych na zaciatku Sprintu a bol dohodnuty scenar odovzda-

vaného prototypu po prvych troch Sprintoch.

* V zdvere sme pridelili dlohy jednotlivcom a dohodli sa na d’alSom stretnuti s

doc. Chudou, na ktorom jej predvedieme hotovy vysledok po troch $printoch.
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