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1. Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentéciu k riadeniu projektu s ndzvom 3D UML k predmetu

Timovy projekt, ktory je vypracovdvany na Fakulte informatiky a informacnych technologii na
Slovenskej univerzite v Bratislave. Clenmi timu st :  Bc. Miroslav Kudlaé, Bc. Andrej Zeleziak,
Bc. Francisc Juras, Bc. Luka$ Markovi¢, Be. Michal Valovi¢, Bc. et Bc, Martin Melis, Bc. Hana
Baranovi¢ova. Veddcim timu je Ing. Ivan Polasek, PhD.
Druha kapitola dokumentu obsahuje podrobne popisané kratkodobé a dlhodobé roly a Ulohy
jednotlivych ¢lenov timu a autorstvo dokumentécie k riadeniu a dokumentécie k inZinierskemu dielu.
Tretia kapitola obsahuje popis aplikacii manazmentu. V §tvrtej kapitole je sumarizacia Sprintov a v piatej
kapitole s naértnuté pouzivané metodiky spolu s odkazmi na kompletné znenie metodik na webe
timového projektu. Siesta kapitola obsahuje globalnu retrospektivu projektu. Dokument obsahuje ako
prilohu preberacie protokoly.

Obsah tohto projektu a jeho implementacia st blizsie popisané v Dokumentacii k inzinierskemu dielu.
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2. Roly ¢lenov timu a podiel prace

2.1. Rozdelenie manazérskych ¢innosti

Manazérske roly sme po uvazeni rozdelili nasledovne:
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Veduci timu

Miroslav Kudla¢

ManaZér rozvrhu a planovania

Francisc Juras

Manazér komunikacie a udskych zdrojov Martin Melis
Manazér rizik Martin Melis
ManaZzér rozsahu projektu Michal Valovi¢

ManaZzér vyvoja a integracie

Lukas Markovi¢

Manazér obstiaravania a nakladov na projekt

Hana Baranovicova

ManaZér kvality a monitorovania projektu

Francisc Juras

ManazZér dokumentovania

Michal Valovi¢

2.2. Ostatné roly a tlohy ¢lenov timu

Dlhodobé ulohy:

Hlavny architekt

Andrej Zeleziak

Spréavca stranky

Miroslav Kudlag

Testovanie

Andrej Zeleznak

Navrh a implementacia metamodelu

Andrej Zeleznak
Participuju:

Francisc Juras,

Hana Baranovicova,
Martin Melis

Navrh a implementacia GUI

Lukas Markovié¢
Participuju:

Michal Valovig,
Miroslav Kudlag¢

Zapis zo stretnuti

Miroslav Kudlag¢
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Kratkodobé ulohy:
Vytvorenie web stranky Michal Valovi¢
Participuju:
Miroslav Kudlac¢
Navrh metamodelu Martin Melis
Konfiguracia serveru timu Andrej Zeleziak
Vytvorenie prezentacie Martin Melis
Vytvorenie dokumentacie pre inZinierske dielo Michal Valovi¢
Vytvorenie dokumentacie pre riadenie Hana Baranovi¢ova

2.3. Podiel prace na jednotlivych ¢astiach dokumentacie

2.3.1. Dokumentécia k riadeniu

Hlavny autor: Hana Baranovicova

Revidoval: Miroslav Kudla¢

Retrospektivy (kazdy $print): Miroslav Kudla¢
Metodiky:

- code review: Lukas§ Markovic

- coding standard: Hana Baranovic¢ova

- testovanie: Andrej Zeleziak

- dokumentovanie: Michal Valovi¢

- evidencia Uloh: Francisc Juras

- komunikécia: Martin Melis

- verziovanie: Miroslav Kudla¢

Zoznam kompetencii timu: vSetci ¢lenovia timu

Export evidencie uloh (kazdy tyzden): Francisc Juras

2.3.2. Dokumentacia k inzZinierskemu dielu

Hlavny autor: Michal Valovic¢

Revidoval: Lukas Markovi¢
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Analyza fragmentov: Lukas Markovi¢
Analyza aktivity diagramu: Martin Melis
Analyza sti€asného riesenia: Miroslav Kudlac
Navrh: Martin Melis

Prirucka: Lukas Markovi¢
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3. Aplikacie manaZzmentov

3.1. Manazment rozvrhu, planovania

V ramci planovania a rozvrhu sa v naSom timovom projekte vyuzivame nastroj Jira. Ked’ze sa v projekte
vyvija pomocou pristupu Scrum, je vyvoj rozdeleny do jednotlivych $printov. Sprinty v Jire si
vytvarané nasledovne:

Product owner na pravidelnych stretnutiach spolu s nami rozhoduje o Glohéach, ktoré su nasledujdci
Sprint prioritou. Podl’a priority sa tieto ulohy zoradia v backlogu. Nasledne tlohy ohodnotime pomocou
Fibonacciho postupnosti podl'a ich naro¢nosti, zatial’ bez karti¢iek. Snazime sa dohodnut’ na rovnakom
Cisle, ale ak ma viac I'udi r6zne nazory na ohodnotenie tasku, vel'ké slovo ma ¢len timu, ktorému ulohu
nasledne priradime, tieZ na zaklade vSeobecnej dohody a tak, aby boli Glohy rozdelené rovnomerne
medzi vSetkych v kazdom Sprinte. Nasledne sa vlozi ohodnotenie do Jiry, toto robi pri kazdom stretnuti
Francisc, ked’Ze je v ramci timu hlavny spravca Jiry. Do $printu sa nesmie pridat’ uloha, ktora nie je
ohodnotena.

Francisc ma tiez na starosti zastavovanie a spustanie Sprintu. (raz za dva tyzdne). Idealny stav by bol,
keby sa tlohy zadavali iba na zaciatku Sprintu, ale to sa ndm nikdy nepodarilo, lebo sa vzdy po Case

objavia nové problémy, ktoré je nutné urgentne riesit’.

3.2. Manazment kvality a monitorovania

Pre rychly a kvalitny vyvoj je v rozsiahlych projektoch nutné sa zamerat’ na kvalitu vyvojovych
procesov. Vhodnym nastrojom na zlepSovanie kvality projektu je aj monitorovanie. Aby toto bolo
mozné, vyuzivame spravne nastroj Jiry. Snazime sa, aby kazdy ¢len timu daval svoje tasky do statusu
»In progress* zakazdym, ked’ na danej ulohe pracuje a do statusu ,,Resolved* alebo ,,Closed* ked’ ulohu
dokon¢i. Chvil'u trvalo, kym sme si na to vsetci zvykli, tak vznikalo par nezrovnalosti. Aby sme sa toho
vyvarovali, Francisc spolu s Miroslavom kontroluju stavy taskov, a ak niektoré nie sd v stave, v ktorom
by mali byt’, alebo sa dlho neriesia, alebo st pridlho v statuse ,,In progress*, Miroslav ako veddci timu
sa kontaktuje s ¢lenom timu, ktorému je task prideneny a pyta sa na progres, popripade sa snazi urgovat’

pracu na tasku.
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V pripade, ze ¢len timu uz ma vyrieSené vsetky svoje tasky, a nema viac v sekcii ,,TO DO* v Jire, ale
su tam tasky, ktoré nie s pridelené nikomu, moze si ich zapisat’ pod seba a zacat’ riesit’. Zvycajne sa ale

snazime priradit’ vSetky vytvorené tasky.

Dalsou metodikou pouZitou pri snahe o udrzanie kvality v ramci kodu je uniformny coding standard.
Toto je potrebné preto, aby bol vietok kod F'ahko Citateny a udrZatel'ny. Dosahujeme to tym, Ze vSetky
stibory piSeme s rovnakym logickym odsadzovanim, premenné, metddy a triedy nazyvame a Viac ku
coding standard je v podkapitole Metodika: Coding standard.

Toto vsetko sa eSte nasledne kontroluje pomocou nastroja CODAN, viac informacii v podkapitole

Metodika: Code review.

3.3, Manazment komunikacie

Komunikacia medzi ¢lenmi prebieha najmé na formalnych stretnutiach, alebo pomocou socialnej siete.

3.3.1. Komunikacia na socialnej sieti

Nasa komunikacia mimo formalnych stretnuti prebieha hlavne pomocou socialnej siete Facebook. Pre
nase potreby mame vytvorent sikromnu skupinu, kde su iba ¢lenovia timu. S1azi na hromadné oznamy,
alebo otazky, na hromadné prekonzultovanie nejakého problému. V tejto skupine preberame iba
problémy tykajlice sa timového projektu, zZiadne iné. Cielom takéhoto typu komunikacie je jednoduché
archivovanie sprav a prehl'adnost’ pri listovani.

Sucast'ou komunikécie je aj pravidelné podavanie informacie o statuse svojej prace. Toto reportovanie
prebieha pravidelne v sobotu po oficidlnom vyhlaseni veduceho timu. Ulohou kazdého ¢lena timu je na
vypisany status reagovat’ tak, ze napiSe stav rieSenia v akom je a pripadne tilohami, ktoré ho este ¢akajt
na dorieSenie k najbliz§iemu timovému stretnutiu. Popripade vysvetli, preco je pozadu, ak mé nejaké

problémy.
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3.3.2. Komunikdcia v ramci stretnutia

V ramci formalneho stretnutia ma Struktirovanu podobu. Stretnutie sa sklada z 3 zdkladnych casti:
e Uvodna rozprava timu
e Stretnutie s product-ownerom

e Prehodnotenie uloh, snaha o0 pochopenie operaénych ciel'ov, konkrétne rozdelenie uloh

V rdmci Uvodnej rozpravy sa ocakava od kazdého z ¢lenov timu priprava podrobného reportu, ktory
bude sumarizovat’ vykonanu pracu od posledného stretnutia, jej vystupy a hodnotenie. V rdmci tejto
fazy sa oCakava vystipenie kazdého, komu bola pridelena aspon jedna tiloha. Vzniknuté problémy sa
operacne riesia.

V druhej faze ide predovsetkym o predstavenie aktualneho stavu product-ownerovi. Toto je ulohou
veduceho timu, ktory sa pokisi zosumarizovat’ vSetky statusy poskytnuté ¢lenmi timu. Product-owner
ma nasledne prejav o jeho aktualnych predstavach.

Po odchode product-ownera prichadza k neformalnej otvorenej diskusii a rozdeleni novych uloh.

10
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4, Sumarizacia Sprintov

4.1. Sprint &. 1

V ramci $printu ¢. 1 sme sa zoznamili s pravidlami predmetu timovy projekt a so zadanim projektu.
Zistili sme, Ze nas projekt je uz rozrobeny a tak nas ¢aka zoznamenie sa s uz vyrobenym protoypom
a jeho rozbehanie. Problémom bolo, Ze pdvodny projekt ma 19 branchov a museli sme sa kontaktovat’
s povodnymi autormi, aby sme zistili kde vobec najdeme asti, ktoré potrebujeme pre svoju pracu. Dalej
sme zistili, Ze projekt je napisany v jazyku C++ a je nutné ho vyvijat’ v prostredi Eclipse, pretoze externé
kniznice by sa len st'azka dali skompilovat’ pre Visual Studio. Po niekol'kych neuspesnych pokusoch
migrovat’ projekt do Visual Studia sme to vzdali a rozhodli sa pre d’alsi vyvoj v prostredi Eclipse.

V ramci Sprintu sme urobili analyzu Activity Diagramu a Fragmentov, ktoré budi implementované do
metamodelu 3D UML Diagramu Aktivit. Ako sucast’ Sprintu bola vytvorena webova stranka projektu
a nastavené nastroje pre manazment projektu, teda Jira. Dalej sme sfunkénili nas timovy server a dohodli

sa na mechanizmoch riadenia timu.

11
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4.1.1. Ulohy pre tento Sprint:

Key Summary Assignee Status Created Updated

20 | Studium povodnej Michal Valovic Closed 19.10.2014 15:49| 5.11.2014 17:55
branche

14 | Prihlaska na TP CUP | Michal Valovic Closed 15.10.2014 23:09| 22.10.14 18:14

13 | Analyza klasického Martin Melis Closed 15.10.2014 23:06 | 5.11.2014 18:04
Diagramu Aktivit

12 | Analyza klasickych Lukas Markovic | Closed 15.10.2014 23:03| 25.10.14 20:36
fragmentov

11 | Vytvorenie Backlogu | Francisc Juras Closed 15.10.2014 22:54| 19.10.14 16:05

9 [3D-UML] Ozivenie | Andrej Zeleznak | Closed 15.10.2014 22:51| 1.11.20140:16
Activity Diagramu

6 | Vytvorenie nasej Andrej Zeleznak | Closed 15.10.2014 22:33| 27.10.14 17:09
branche

5 Rozbiehat prototyp Andrej Zeleznak | Closed 15.10.2014 13:25| 1.11.20140:21

4 [AR] jira Francisc Juras Closed 15.10.2014 13:24| 19.10.14 16:04

3  [[AR]git Martin Melis Closed 15.10.2014 13:23| 19.10.14 16:05

2 | Vytvorit webstranku | Miroslav Kudlac | Closed 15.10.2014 13:22| 19.10.14 16:05

1 | Vytvorit poster Michal Valovic Closed 15.10.2014 13:20| 19.10.14 16:05

4.2. Sprint ¢&. 2

V ramci 2. $printu sme vykonali analyzu metamodelu a aktivity diagramu, koneéne sa nam podarilo

spojazdnit’ novy prototyp, i ked sme mali trochu problémy, pretoze sa prototyp nenachadzal na

odkazovanom mieste, ale uplne inde. NavySe sme neboli schopni rozbehat’ projekt bez navodu, ktory

sme nemali. Nakoniec sa nam to ale podarilo a navod je uloZeny v repozitari. Okrem toho sme mali za

ciel’ vytvorit architekturu. Zaroven bolo nutné, aby sme vytvorili analyzu sti¢asného rieSenia, aby sme

zistili, ¢o vSetko uz v projekte je implementované a v ¢om sa este mézeme realizovat’. V tomto $printe

sme poslali v riadnom ¢ase prihlagku na TP Cup. Okrem toho sme sa zZivali s evidenciou uloh v Jire

a ucili sa tento nastroj pouZzivat’.

12
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4.2.1. Ulohy v $printe ¢. 2
Key Summary Assignee Priority | Status Created Updated

30 | Vytvorenie dokumentu s | Andrej Zeleznak | Major Closed 29.10.2014 20:08| 29.10.2014 21:40
analyzou tried a funkcii
v existujiicom rieSeni

29 Rozbiehanie nastroja na | Lukas Markovic | Major Closed 29.10.2014 19:27 4.11.2014 20:52
code review

28 Analyzovat testovacie | Francisc Juras Major Closed 29.10.2014 19:18 5.11.2014 17:54
nastroje c++ nad eclipse

26 Analyza 3D UML Martin Melis Major Closed 25.10.2014 20:25 5.11.2014 17:53
Diagramu Aktivit

25 Implementacia zakladu | Andrej Zeleznak | Major Closed 22.10.2014 19:36 5.11.2014 17:54
fragmentu

23 Korekcia metamodelu | Miroslav Kudlac | Major Closed 19.10.2014 15:55 5.11.2014 17:53

22 Fragment Lukas Markovic | Major Closed 19.10.2014 15:54 2.11.2014 8:20

20 | Studium povodnej Michal Valovic | Major Closed 19.10.2014 15:49 5.11.2014 17:55
branche

13 | Analyza klasického Martin Melis Major Closed 15.10.2014 23:06 5.11.2014 18:04
Diagramu Aktivit

12 | Analyza klasickych Lukas Markovic | Major Closed 15.10.2014 23:03| 25.10.2014 20:36
fragmentov

9 [3D-UML] Ozivenie Andrej Zeleznak | Major Closed 15.10.2014 22:51 1.11.2014 0:16
Activity Diagramu

6 Vytvorenie nasej Andrej Zeleznak | Major Closed 15.10.2014 22:33| 27.10.2014 17:09
branche

5 Rozbiehat prototyp Andrej Zeleznak | Major Closed 15.10.2014 13:25 1.11.2014 0:21

4.3. Sprint &. 3

V ramci Sprintu ¢. 3 sme zacali realizovat’ implementaciu metamodelu. Dolezité bolo vytvorit’ dobra
architektlru a potom citlivo vlozit’ nase rieSenie do prototypu.

Zaroven sa nam podarilo implementovat’ bloky merge, join a fork. Po¢as $printu sme mali prezentaciu
vV ramci prezenta¢ného panelu, tato prezentacia sa nam a aj publiku vel'mi pacila a s tym sme boli vel'mi
spokojni. Okrem toho sme sa pre nasledujlci priebeh rozdelili na dva timy, jeden ktory bude

13
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implementovat’ metamodel a jeden ktory bude implementovat’ GUI projektu. Celkovo sme splnili

takmer vSetky nase ciele a S priebehom tohto Sprintu sme spokojni.

4.3.1. Ulohy pre $print 3

Key Summary Assignee Status Created Updated

46 | Vytvorenie Hana Baranovicova | Closed 11/12/2014 17:07 11/19/2014 16:05
dokumentacie
riadenia

45 | Vytvorenie Michal Valovic Closed 11/12/2014 17:06 11/19/2014 16:05
inzinierskeho diela

43 | Integracia nastroja Francisc Juras Closed 11/5/2014 19:26 11/17/2014 22:15
na metriky kodu

42 | Integracia Francisc Juras Closed 11/5/2014 19:25 11/18/2014 23:46
testovacieho nastroja

41 | Integracia sonaru do | Francisc Juras Closed 11/5/2014 19:25 11/17/2014 17:49
projektu

40 | Overenie nasho Michal Valovic Resolved 11/5/2014 19:16 11/16/2014 15:02
riesenia 3D UML

39 | Odvodit merge Lukas Markovic Closed 11/5/2014 19:12 11/10/2014 21:46

38 | Odvodit decision Lukas Markovic Closed 11/5/2014 19:12 11/9/2014 20:29

37 | Odvodit join Lukas Markovic Closed 11/5/2014 19:11 11/10/2014 21:45

36 | Odvodit fork Lukas Markovic Closed 11/5/2014 19:11 11/10/2014 21:45

35 | Implementacia Martin Melis Closed 11/5/2014 19:10 11/19/2014 16:09
metamodelu

34 | Softverova analyza Hana Baranovicova | Open 11/5/2014 19:08 11/19/2014 18:07
aktualneho stavu

33 | Finalizacia analyzy | Martin Melis Closed 11/5/2014 19:06 11/10/2014 21:46
metamodelu

31 | Vytvorenie Martin Melis Resolved 11/5/2014 19:04 11/10/2014 21:45
prezentacie
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5. Pouzivan¢ metodiky

5.1. Metodika: Coding standard

V dokumente Coding standard je predstavovana metodika pre kodovaci Standard pouzity v timovom
projekte. Jeho Ulohou je zavedenie pravidiel odsadzovania, ndzvov premennych a komentarov pre
dosiahnutie vysokej urovne Citatelnosti a prehl’adnosti, a tym aj zlepSenie moznosti udrzatelnosti a
modifikovatel'nosti. Tieto pravidla budu zavazné pre vsetkych pre vSetkych vyvojarov zucastnenych na

tvorbe ¢i Gpravach kodu.

5.2. Metodika: Code review

Dokument Code review opisuje vyuZzitie nastrojov uréenych na automatizované prehliadanie, ich
konfiguraciu, ale tiez ich nasadenie a nasledné spracovanie ¢i tpravu ich vysledkov. Samotny proces je
zamerany na vyvarovanie sa chyb a problémov v kode, ktoré moézu byt zana$ané zacastnenymi
vyvojarmi, a to najma odchylok od pravidiel pisania zdrojovych kodov. Opisané postupy sa vztahuju k
nastroju na staticku analyzu zdrojového kédu s nazvom CODAN.

5.3. Metodika: Dokumentovanie

Ciel'om dokumentu Dokumentovanie je definovat’ metodiku na vytvorenie dokumentacie k timovému

projektu popisom pravidiel a postupov, ktoré maju formulovat’ vyslednii podobu dokumentacie, ako
napriklad kultdru formatovania ¢i poznamky k procesu tvorby dokumentacie. Dokument tieZ obsahuje

rozdelenie roli a zodpovednosti ¢lenov timu.

5.4, Metodika; Evidencia uloh

Metodika opisané v dokumente Evidencia uloh sa venuje zavadzaniu jednotného postupu pre evidenciu
uloh a ich nasledného pridel'ovania konkrétnym osobam. Postup pre evidenciu je potrebny pre
granularitu tloh projektu potreba tohto postupu je nevyhnutna pri planovani. Evidencia je vykonavané
vyuzitim webovej aplikacie Jira, ktora okrem evidencie a planovania umoznuje aj sledovanie priebehu

projektu.
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5.5. Metodika; Komunikacia

Metodika pre interni a externd komunikéciu predstavuje vopred definované postupy v ramci
komunikécie v time a pouzité komunikacné kanaly. V ramci tychto postupov je mozné oznamovanie
vyskytnutych problémov, rozoberanie tychto problémov, analyza jednotlivych uloh ¢&i ohlasenie

necakane naskytnutych situdcii. Podobnejsie rozobera priebeh komunikacie v jej roznych formach.

5.6. Metodika: Testovanie

Ulohou metodiky Testovanie je zadefinovat’ zakladné metody testovania timového projektu. Ten je
vytvarany v jazyku C++ v prostredi Eclipse. Na testovanie pomocou unit testov je pouzivany nastroj
CUTE, ktory bezi v pouzitom vyvojovom prostredi. Pre d’alSie testovanie budt pouZité skripty pisané v
Ruby, ktoré budi overovat’ vystupy projektu. Vd’aka nim bude mozné spustat’ testy len za pouZitia

prikazového riadka. Tiez je spomenuty sposob spracovania ziskanych vysledkov testov.

5.7. Metodika: VVerziovanie

Dokument Verziovanie priblizuje metody pouzité pri verziovani projektu. Rozpisuje instalaciu nastroja
Git a jeho pouzitie pri manazmente verziovania. Objasnuje tiez obsluhu verziovanych dat uloZzenych v

repozitari BitBucket, vytvaranie novych vetiev a rieSenie pripadne vzniknutych konfliktov medzi nimi.
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6. Globalna retrospektiva ZS

Globalna retrospektiva, ktord sa nachadza na nasledujucich stranach je z dévodu prehl'adnosti zoradena

a zosumarizovand podla jednotlivych Sprintoch.

6.1. Retrospektiva prvého Sprintu

6.1.1. Priebeh Sprintu

V ramci 1. $printu boli urobené tivodné kroky v projekte. Ked’ze iSlo o pokracujuci projekt, prioritnou
ulohou $printu bolo prevziat’ projekt a zoznamit’ sa s doteraz implementovanym obsahom. Tu nastal
problém, ked’ze projekt obsahoval 19 aktivnych branchov a bolo potrebné zistit’, ktory je aktualny.

V ramci Sprintu bola taktieZ urobena prvotna analyza Activity Diagramu a Fragmentov, ktoré budd
implementované do metamodelu 3D UML Diagramu Aktivit. Ako sucast’ Sprintu bola vytvorena

webova stranka projektu a nastavené nastroje, pre manazment projektu.

6.1.2. Ulohy $printu

Stidium UML definicie

— prvou spoloénou ulohou, ktora bola uspesne zvladnuta, bolo nastudovanie Specifikacia jazyka UML.
Rozbehanie existujuceho prototypu

— Andrej Zeleziidk spolu s LukdSom Markovi¢om spojazdnili posledn( verziu projektu, ktora bola
podrla dostupnych informacii umiestnena na branchi TP_metamodel

Nastroj na manaZzment projektu

— Francisc Juras pripravil a nakonfiguroval Jiru pre projekt 3D UML.

Analyza metamodelu Activity Diagramu a Fragmentov

— Hlavnou ulohou pokryvajiucou oblast’ analyzy bola v prvom S$printe analyza metamodelu Activity
Diagramu. O tato analyzu sa postaral Martin Melis. Ked’ze sac¢astou 3D UML diagramu aktivit buda
aj fragmenty, Lukd§ Markovi¢ urobil tivodni analyzu existujucich fragmentov zo sekvenéného
diagramu a ich metamodelu.

Ozivenie Activity Diagramu

— Andrej Zeleziidk spolu s Hanou Baranovi¢ovou za&ali pracovat’ na spojazdneni Activity Diagramu
v existujucom prototype.

Vytvorenie web strdnky projektu
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— Michal Valovi¢ a Miroslav Kudlad¢ pripravili projektovu stranku, ktora bola nasadena na pozadovany
server.

Prihlaska na TP — Cup

— V ramci prvého Sprintu Miroslav Kudlié spolu s Michalom Valovi¢om napisali prihlaSku do sut’aze

TP — Cup, ktort navyse este skontroloval Lukds Markovié.

V ramci tohto kola fungovalo dobre rozdelovanie Uloh a ich plnenie. VécSina uloh sa prenesie aj do
d’alsich Sprintov. Miro a Michal predstavili ndvrh stranky timu a spolo¢ne ho realizovali v kratkom ¢ase.
Nahodenie na server prebehlo bez problémov. Andrej sa postaral o spristupnenie servera cez FTP.
Stranku priebezne aktualizujeme. V ramci tohto Sprintu sme zacali realizovat’ aj analyzu dokumentov
a rozbehanie aktualneho prototypu. Boli sme vel'mi spokojni s pociatonymi dokumentmi analyzy,
v ktorych sa bude pokracovat’ aj v d’alSom Sprinte. Branch sme rozbehli pomerne rychlo na vsetkych
pocitac¢och, avsak zacali sme rozbichat’ Activity diagram a prave tam sme narazili na problémy, ked’ze
sme v aktualnom prototype doposial’ nenasli Activity diagram. Tento problém sme museli preniest’ do

dalsieho Sprintu.

6.1.3. Velocity chart

Velocity Chart @ How to read this chart

a4
Commitment

B Completed

Story Points

0
Sprint

Sprint Commitment Completed

sprint 1 0 0

Velocity chart prvého $printu ukazuje, Ze sme nemali naplanovany ziaden story point. V tomto Sprinte

sme sa zoznamovali s Jirou a z tohto dovodu sme nevedeli pridat’ story pointy do taskov.
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6.1.4. Burndown chart

Burndown Chart  sprint 1~ (3 How to read this chart

Story Points

Oct 14 Oct 15 Oct 16 Oct17 Oct 18 Oct 19 Oct20 Oct2 Oct 22 Oct23 Oct 24 Oct25 Oct 26 Oct27

Time

Rovnak ako pri Velocity charte, aj pri Burndown charte je vidiet, Ze sme mali naplanované 0 story

pointov.

6.2. Retrospektiva druhého Sprintu

6.2.1. Priebeh Sprintu

V ramci 2. $printu boli v ramci TP vykonané nasledujlce kroky.
e Analyza metamodelu a aktivity diagramu
e Rozbehanie nového prototypu
e Vytvorenie architektdry

e Analyza sucasného rieSenia

Tieto kroky sa daju rozdelit’ do dvoch velkych tloh a tymi su Analyza metamodelu diagramu aktivit

a spojazdnenie a opravenie aktualneho rieSenia.
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6.2.2. Ulohy $printu

Rozbehanie existujiceho rieSenia
o Andrej Zeleziidk spolu s Michalom Valovicom a Hanou Baranovi¢ovou opravili
sucasné rieSenie a spojazdnili ho, teraz na nom mozZeme vsetci pracovat’ na svojich
pocitacoch
Vytvorenie nasej branche
o Andrej Zeleziidk vytvoril nas branch, do ktorého budeme vkladat' nase rieSenie
Analyza suc¢asného rieSenia
e  Miroslav Kudlaé¢ vytvoril v ramci analyzy dokument v ktorom popisuje prototyp
diagramu aktivit, ktory vytvoril Matej Skoda
Analyza metamodelu, Activity Diagramu a Fragmentov
e Hlavnou tlohou pokryvajiicou oblast’ analyzy bola v prvom $printe analyza metamodelu
Activity Diagramu. O tato analyzu sa postaral Martin Melis. Ked’ze sti¢ast'ou 3D UML
diagramu aktivit budl aj fragmenty, Lukd$ Markovi¢ urobil Gvodnd analyzu
existujucich fragmentov zo sekven¢ného diagramu a ich metamodelu.
Ozivenie Activity Diagramu
e Andrej Zeleziidk spojazdnil novy prototyp
Vytvaranie planu a aktualizacia webu o dokumenty (Glohy, zdznamy zo stretnutia)
o Miroslav Kudla¢ a Luka$ Markovi¢ vytvorili plan a zadelili ciele a tlohy pre cely tim,

ktoré nasledne Francisc Juras nahodil do Jiry.

Pocas druhého $printu sme pocit'ovali vac¢si natlak a nepracovalo sa ndm dobre kvoli implementécii.
Zistili sme, ze v branchi TP_Metamodel sa nenachadza ni¢ z toho, ¢o sme ocakavali. Bol nam dodany
zly branch. Zadali sme rozbehavat’ prvotné riesenie Mateja Skodu do nasej branche. Nedostali sme
navod ako spojazdnit’ tento projekt. Cesty v projekte boli naozaj zle nastavené. Taktiez bolo nutné
nain$talovat’ si d’alSie kniznice pre tento projekt. Cely proces bol pre nas komplikovany a ¢asovo
naro¢ny. Do konca $printu sme ale tieto problémy, ktoré nevznikli naSou vinou vyriesili a teraz moéZzeme
pokojne pracovat’ s tymto rieSenim. Vytvorili sme dokument, v ktorom je popisany postup spojazdnenia
projektu, ktory sa nachadza v nasej branchi. Tento problém bol nast’astie jediny, ktory sme museli riesit’.
V ramci tychto dvoch tyzdiiov sa nam podarilo finalizovat" analyzu a navrhli sme architektdru

metamodelu pre diagram aktivit. Vysledkom st skvelé dokumenty, v ktorych sa nachadzaju analyzy

20



-

ce..3TU
@ ---GFIIT

fragmentov, diagramu aktivit, aktualneho rieSenia a nasho riesenia. Zoznamili sme sa so zdrojovymi
kédmi diagramu aktivit pomerne rychlo potom, ¢o sa ndm podarilo spojazdnit’ predchadzajiice rieSenie.
Celkovo nasu pracu hodnotime dobre, ked’ze sme sa vyrovnali s neo¢akavanymi problémami a rozdelili

sme spravne ulohy, kazdému podl'a jeho schopnosti. Ndlada v time sa rapidne zlepsila po jeho vyrieseni.

6.2.3. Velocity chart

Velocity Chart @ How to read this chart

Commitment
B Completed

story Points

Sprint1 Sprint2

Velocity chart v tomto $printe ukazuje, Ze sme spravili vSetko ¢o sme si naplanovali. Taktiez v tomto
$printe sme sa eSte zoznamovali s prostredim, takze planovanie eSte nie je na urovni, ktori by sme si

zelali.

6.2.4. Burndown chart

Burndown Chart sprint2 + (@ How to read this chart

200
M| Guideline
W Remaining Values

175 Non-Working Days
@ Show Non-Working Days

150

125

Story Points

0 ,‘—,-

Oct23 Oct24 Oct25 Oct 26 Oct 27 Oct 28 Oct 29 Oct 30 Oct 31 MNov 1 Nov 2 MNov 3 Nov 4 Nov 5

Time
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Burndown chart, podobne ako velocity chart ukazuje, ze sme spravili vSetko, o sme si na tento Sprint
naplanovali. Na za¢iatku Sprintu sme nemali ochodnotené Glohy. V polovici $printu sme ich nahodnotili
a postupne uzatvarali. V buducich $printoch sa budeme snazit’ lepsie planovat’, aby nebolo potrebné
pridavat’ ulohy pocas $printu. Pocas tohto $printu sme mali naplanovanych 178 story pointov, ktoré sa

nam podarilo aj uskutocnit’.
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6.3. Retrospektiva treticho Sprintu

6.3.1. Priebeh S$printu

V ramci 3. $printu boli v rAmci TP vykonané nasledujtce kroky.
e Implementécia metamodelu
e Implementécia blokov fork, join, merge
e Dokumentécia riadenia a inzinierskeho diela
e Prezentacia v ramci panelu
e Softvérova analyza prototypu

e Vytvorenie a aplikacia metodik

6.3.2. Ulohy $printu

Vytvorenie metamodelu
e Martin Melis a Andrej Zeleziidk vlozili do nagho koédu metamodel pre nase rieSenie,
Martin finalizoval svoju dokumentéciu a spolo¢ne s Andrejom napojili metamodel na
nase riesenie.
Implementacia blokov fork, join, merge
o Luka$ Markovié¢ realizoval implementéciu tychto blokov
Dokumentéacia riadenia
e Hana Baranovicovdi a Miroslav Kudla¢ vytvorili dokumentéciu riadenia, ktoru
odovzdame na konci tohto $printu
Dokumentiacia inZinierskeho diela
o  Michal Valovi¢ a Lukas Markovi¢ vytvorili dokumentaciu inzinierskeho diela, ktora
odovzdame na konci tohto Sprintu
Prezentécia
e V ramci tohto Sprintu sme prezentovali. Prezentaciu vytvoril Martin Melis, Na

prezentovani zadania sa podiel’ali Martin Melis, Francisc Juras a Miroslav Kudlac.

Softvérova analyza projektu
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e Hana Baranovi¢ova mala za ulohu vytvorit dokument so softvérovou analyzou
prototypu.
Vytvorenie a aplikacia metodik
e Vsetci v time vytvorili konkrétnu metodiku a postupne sa dané metodiky snazime

aplikovat’ v naSom time. Francisc Juras spojazdnil nastroje na testovanie a na metriky

kodu.

Pocas 3. $printu sme museli splnit’ vel'a formalnych veci ako metodiky, prezentaciu a vytvorenie
dokumentécie, ktora sa odovzdava na konci tohto $printu. Kvoli tomu sme nesplnili vetky ciele, ktoré
sme si zaumienili, avSak stale mame hlavy hore, ked’ze sa nam podarilo citlivo vlozit metamodel do
nasho zadania. Martin a Andrej odviedli pri tom skvell pracu. Andrej, spolu s ostatnymi sa bude snazit’
tento metamodel napojit’ na celu funkcionalitu Activity diagramu, verime, Ze sa nam to podari.

V rédmci prezentacného panelu sme prezentovali nase zadanie, prezentacia dopadla pre nas pomerne
dobre a dostali sme pochvalu od veduceho a aj od publika, tymto sa zdvihla nalada v time.

Lukas implementoval nové bloky do nésho rieSenia a ako manazér planovania rozdelil docasne
implementac¢né timy na 2. Jeden tim sa bude zaoberat’ metamodelom a druhy tim sa pokusi zlepsit GUI
Activity diagramu. Myslime si, Ze je to spravny krok.

Fero sa pokusal rozbehat' nastroje na code review, code metrics a na testovanie. Zial podarilo sa mu to
splnit’ z 2/3. Nepodarilo sa mu integrovat’ nastroj Sonar, rozhodli sme sa, Ze nad’alej s tymto nastrojom
nebudeme zabijat’ Cas.

V ramci timu sa zlepSila komunikacia a reakcie na zadané Ulohy v Jire. Vieme, Ze celkovy progres by
mohol byt’ vaési, ale ulohy, ktoré rieSime st komplexné a nie trivialne.

Pri vytvarani dokumentacie sa Miro dohodol s Michalom a rozdelili sme Ulohy pre vytvaranie a spajania
dokumentécie. Tim bol s tymto rozdelenim spokojny. A dokumentaciu sme Gspesne a podl'a poziadaviek

skompletizovali.
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6.3.3. Burndown chart
Burndown Chart  sprint 3 + @ How to read this chart

I Remaining Values
MNon-Working Days

| ¥ Show Non-Working Days

100 ~

80

Story Points

60

40

Nov 6 Nov 7 Nov 8 Nov 9 Nov 10 Nov 11 Nov 12 Nov 13 Nov 14 Nov 15 Nov 16 Nowv 17 Nov 18 Nov 19

Time

V tretom Sprinte sme mali naplanovanych 176 story pointov, z ktorych sa ndm podarilo vypracovat’ 168.
V polovici Sprintu sme pridali eSte dve ulohy, ktoré bolo nevyhnutné vypracovat’ do konca Sprintu.
Z tohto dovodu sa nam nepodarilo dokon¢it’ vSetky tGlohy. Do budtcna sa budeme snazit’ predvidat’

takéto udalosti.

6.3.4. Velocity chart

Velocity Chart & How to read this chart

Commitment
I Completed
150
125
100
o
=
=]
=%
g‘ 75
4]
50
25
U I

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3
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Velocity chart ukazuje, Ze na zaciatku Sprintu sme napléanovali 136 story pointov. Podarilo sa ndm

vypracovat’ 176 story pointov. V buddcnosti si naplanujeme blizsie hodnote 180 story pointov.

6.4. Zhrnutie retrospektiv

V ramci prvého Sprintu sme sa zoznamovali s projektom, jednotlivymi nastrojmi pre riadenie a vyvoj,
ktoré budeme potrebovat’ pri praci na timovom projekte. Vytvorené ulohy sa nam tspesne podarilo
splnit’. S Jirou sme sa len ucili narabat’, preto sa burndown chart ani velocity chart nedaju brat do Gvahy.
Druhy Sprint sa praca s Jirou zacala zlepSovat, ale stale boli isté nedostatky v pristupe jednotlivych
¢lenov. Vytvorené tulohy, tykajuce sa najméd analyz diela a spojazdnenia prototypu sme rovnako
véac¢sinou uspesne splnili. V tomto Sprinte sme aj prezentovali 0 naSom projekte. Prezentacia mala
Uspech. V tretom $printe uz praca s Jirou bola na dobrej urovni, okrem toho, ze sme v strede $printu
museli pridavat’ urgentné tasky na vytvorenie dokumentacie. Tomuto sa chceme v buducnosti vyhnt'.

Okrem dokumentacie sa tasky $printu zameriavali na implementaciu a ndvrh metamodelu.
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A. Priloha: Preberaci protokol

Timovy projekt 2013/2014
Tim ¢. 4 — Bubbles

Predmet odovzdavania:

Dokumentécia riadenia — verzia po prvych troch $printoch

Projektova dokumentécia — verzia po prvych troch $printoch

Veddci timového projektu: Ing. Ivan Polasek, PhD.

Podpisom potvrdzuje prevzatie vyssie uvedenych casti dokumentacie

V Bratislave



B. Priloha: Kompetencie timu

B.1. Tim

Baranovi¢ova Hana

- Znalosti - C/C++, Python3, SQL, HTML, CSS, GIT, Bash, Qt, LaTeX
- Bakalarska praca - 3D hra v OpenGL s vyuzitim analyzy hudby

- Pracovné skusenosti - aplikaény IT support v AVG Technologies CZ

Juras Francisc

- Znalosti — JavaScript, C, XML, SQL, HTML, Java, iOS, UlAutomation, sprava uloh, dokumentovanie
a rdzne nastroje na technické dokumentacie

- Bakalarska praca — Znackovanie zdrojovych koédov

- Pracovné sklsenosti — Tester

Kudla¢ Miroslav

- Znalosti — PHP, JavaScript, C, XML, SQL, HTML, CSS, XSL, Java

- Bakalarska praca — Sémanticka wiki (aplikacia, ktora na zaklade ozna¢eného textu v prehliadaci vrati
zoznam l'udi, ktori s autoritami v danej oblasti).

- Pracovné skisenosti — Web developer/projektovy manazér

Markovi¢ Lukas
- Znalosti — Java SE/EE, Python, Groovy, C, XML a pridruzené jazyky, HTML, MongoDB, MySQL,
Oracle Database, Apache Tomcat, Spring framework, IBM WebSphere, UML, BPMN, Unix, Linux,
Windows, Eclipse (Spring Tool Suite), Visual Studio, RSA, Git, atd’.
- Bakalarska praca — Podpora refaktoringu pomocou transformacii medzi jazykom Java a XML
(publikované na IIT.SRC 2014)
- Pracovné skisenosti — System analysis and design — Gratex International, a.s. (aktuélne)

—Java developer — Unicorn Systems (01.07.2013 — 31.05.2014)

Melis Martin
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- Znalosti - C, Java, XML, XSLT, CSS, MySQL, Ogre, UML, ArchiMate

- Bakalarska praca - Vyuzitie nastrojov podnikovej architektury na zefektivnenie procesov v organizacii

Valovi¢ Michal

- Znalosti — PHP, HTML, CSS, JavaScript, C, C#, Lua, XML, Git

- Bakal&rska praca — Sprava binarnych softvérovych balikov a ich zavislosti
- Pracovné skusenosti —PHP developer

Zeleziak Andrej
- Znalosti — C, C++ (Win/Unix), C++/CLI, C#, .Net, Bash, Linux, MYSQL, MSSQL, GIT, pocitacové
videnie, OpenCV, Visual Studio, Pascal, Linux administrator, Ruby, XML
- Bakalarska praca — Optické rozpoznavanie notovych zdznamov
- Pracovné skusenosti — software developer — ME-Inspection
— software developer, administrator, software architekt - Anima Technika 3
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B.2. Téma,3D UML*

UML, jazyk asi najCastejSie pouzivany na modelovanie pri analyze, navrhu a vyvoji informa¢nych
systémov, povazujeme aj v naSom time za vel'mi perspektivnu oblast hodnu primeranej pozornosti.
Rozsirenie UML o trojdimenzionalny pohl'ad nas tim zaujalo hlavne preto, Ze ide o tému skor vedecky
zameran(, ktora by viak v pripade uspe$ného dokonéenia mohla mat’ obrovské vyuzitie. Ci uZ ide o
ulah¢enie prehladnosti zlozitych diagramov alebo o pohodIné znazornenie viacvrstvovej architektury
systému, nas tim vidi pri 3D UML Siroké moznosti. V time si kladieme za hlavnu ulohu rozsirit
existujuci prototyp o pozadovani funkcionalitu, ktora zatial nebola implementovand a zaroven
skvalitnit’ existujuci prototyp tak, aby sa jazyk 3D UML priblizil k redlne pouzite'nej implementacii,
ktora by v budicnosti ul'ahcovala pracu aj ,,beznym* pouzivatel'om klasického UML.

N&s tim pozostava z mnohych skusenych l'udi, ktori maju praktické znalosti z prace na timovych
projektoch vo firmach, no zaroven aj akademické vysledky. V time mame niekolko T'udi, ktori maju
Siroké znalosti jazyka C++, ale aj d’alSich, zameranych hlavne na jazyk Java, ktory ma s C++ vela
spolo¢ného. S OGRE, ktor¢ je uvedené, ako druha pozadovana technologia sa uz niektori z nas rovnako
stretli. Niekol’ki ¢lenovia timu sa taktiez zaujimaji o pocitacovu grafiku, Co je pri projekte daného
zamerania vel'mi prospesné. Ako silny tim, so Siroko zameranymi ¢lenmi sme vSak schopni zajst’ aj za
hranice zadania projektu a prichadzat’ aj s vlastnymi napadmi na zlepsenie.

Verime, Ze projekt 3D UML dokéaze nas$ tim dotiahnut’ na novu, vyssiu troven, ktord by v budicnosti

mohla byt redlne vyuzita, ¢i uz v akademickej, vedeckej, alebo biznis oblasti.
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B.3. Rozvrh
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