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1 Uvod

Tento dokument je vytvoreny za ucelom zdokumentovania riadenia nasho projektu na
predmete timovy projekt. V dokumente je zosumarizované, ktory ¢len sa podiel'al na ktorej
Casti dokumentécie.

Kazdy c¢len nasho timu mé pridelenti svoju manazérsku rolu ktorti sa snazi v tomto
dokumente popisat’. Opisuje Comu sa dana rola venuje, aké metodiky sa skryvaju za touto
rolou a ako sa darilo tieto metodiky uplatiiovat’ pocas prace na projekte.

V dal$ej Casti tohoto dokumentu sa nachadza sumarizécia jednotlivych Sprintov na projekte.
Opisuje sa tu sposob identifikacie jednotlivych Sprintov a opis kazdého Sprintu ktory prebehol
pocas prace na projekte.

Pouzivané metodiky st zhrnuté na jednom mieste v dokumentu. Tieto metodiky su
vysledkom plnenia si manazérskych roli. Opisované metodiky sa ndm vo velkej miere
podarilo tspesne zaclenit’ do projektu.

V zavere dokumentu je vypracovana globdlna retrospektiva, ktord sumarizuje jednotlivé
Sprinty a celkovl pracu na projekte.



2 Podiel na vytvarani dokumentu

Nézov kapitoly

Autor

Uvod

Be.

Patrik Kolek

Role ¢lenov timu

vSetci ¢lenovia timu

Aplikacie manazmentov

vSetci ¢lenovia timu

Sumarizacia Sprintov

vSetci ¢lenovia timu

Pouzivané metodiky: ManaZment kvality Bc. Matej J enivs,

Bc. Miroslav Safarik
Pouzivané metodiky: Manazment planovania Bc. Patrik Kolek
Pouzivané metodiky: Manazment monitorovania Bc. Tomés Hnojcik
Pouzivané metodiky: Manazment podpory vyvoja a Bc. Matej Jenis,
integracie Bc. Adam Kulisek
Pouzivané metodiky: Manazment komunikacie Bc. Adam Kulisek
PouzZivané metodiky: Manazment tvorby dokumentacie Bc. Rami Mtier
Pouzivané metodiky: Manazment rizik Bc. Boris Bucek
Globalna retrospektiva zimného semestra Bc. Adam Kulisek

Export tloh pocas Sprintov

vSetci ¢lenovia timu

Tvorba stranky 3D Lab-u

Be.

Adam Kulisek

Preberacie protokoly

cely tim

Tab. 1: Autori jednotlivych kapitol dokumentu




3 Role ¢lenov projektového timu

Manazerska ¢innost’ Pridelena osoba
Veduci timu a manazér komunikécie Bc. Adam Kulisek
Manazér dokumentacie Bc. Rami Mtier
Manazér podpory vyvoja a integracie Bc. Matej Jenis
Manazér rizik Bc. Boris Bucek
Manazér monitorovania Bc. Tomas Hnojcik
ManaZzér planovania Bc. Patrik Kolek
Manazér kvality Bc. Miroslav Safarik

Tab. 2: Manazérske ulohy Clenov v time



4 Aplikacie manazmentov

V tejto kapitole dokumentu rozoberieme kompetencie, zodpovednosti a povinnosti
jednotlivych manazérsky roli.

4.1 ManaZment kvality

Manazér kvality kontroluje spravnost” procesov. Overuje, ¢i vybrané procesy vykondvaju
vybranu ¢innost’ (smeruju k stanovenému ciel’'u) a ¢i ju vykondvaji spravne. Manazér kvality
je teda zopodovedny za verifikaciu a validaciu procesov. Taktiez je zodpovedny za tvorbu
konvencii pri pisani zdrojového koédu (konvencie programovania). Tieto konvencie obnésaja
opis technik napriklad pri vytvarani tried, pomenovani premennych a metod, sposoboch
zapuzdrovania premennych a metéd a podobne, pisani komentarov. Tieto techniky su
stanovené¢ za ucelom udrzovania kodu prehladného a CitateIného. V nasom projekte je
dolezitym cielom manaZéra kvality dohliadat’, aby bol kod I'ahko pochopitel'ny pre nasich
nasledovnikov, ktory s nim buda pracovat. Za ucelom zjednodusenia zrozumitelnosti kodu
spravuje manazér kvality v naSom projekte aj proces refaktoringu existujiceho kodu. V tomto
procese sa jednd hlavne o upravu nevhodnych nazvov premennych a metodd, odstranenie
nepotrebnych tried, pripadne rozdelenie zlozitych tried do viacerych jednoduchs$ich modulov.

4.1.1 Verifikacia a validacia procesov

Zakladnou ulohou manazéra kvality je rozdelit’ ulohy daného S$printu jednotlivym ¢lenom
timu. V nasom projekte sme sa snazili pridelovat tlohy skupinam nie jednotlivcom. Ulohou
manazéra kvality bolo nasledne overit’ pracu na ulohdch. Manazér kvality vytvoreny kod
preveril a zistil nakol’ko dodrzuje stanovenu Strukturu a konvencie opisané v nasledujtcich
odstavcoch. Samozrejme overil aj vystup implementovanej Casti, ¢im overil nakol'ko su
poziadavky na ulohu splnené. ManaZzér kvality teda vykondva urcity druh verifikacie a
validacie. Na tato lohu mohol manazér kvality poverit’ akéhokol'vek ¢lena timu. Prevazne to
vsak boli ¢lenovia timu, ktory rozumeli existujicemu prototypu v tom Case najlepSie a vedeli
posudit’, nakol'ko je nova implementacia vhodna a zodpoveda Strukture existujiceho kédu.

4.2 Manazment planovania

Planovanie predstavuje jednu z etdp zivotného cyklu projektu. Pri pldnovani urcujeme aké
ciele chceme dosiahnut na konci projektu a v jeho jednotlivych fazach. UrCujeme aké
nastroje na to pouzit’, kol’ko casu a prostriedkov na to budeme potrebovat’. Najintenzivnejsie
byva zvdcsa v uvodnych castiach projektu kde sa rozhodujeme, ako bude vyzerat plan
projektu. V dalSich fazach projektu, ked’ sa projekt vykondva a riadi sa plany zvicsa
prisposobujil  aktudlnym poziadavkdm. Medzi hlavné dovody pre€o sme manazment
planovania zaviedli do naSho projektu je zredukovanie neurCitosti v projekte(v nasom



projekte sa ich ukdzalo pomerne dost’), zvysenie vykonnosti a efektivnosti tymu, aby kazdy
¢len vedel ¢o ma robit’, aby sa dali ulohy paralelizovat, nevznikala duplicitnd praca a aby sme
vedeli rozumne odhadnit’ ¢as na dosiahnutie stanoveného ciel'a. Pomocou planovania sme si
vybudovali dobry zadklad pre monitorovanie a riadenie projektu, ¢o sme nasledne vyuzili v
oboch manaZzmentoch.

Hlavnou ulohou manazéra planovania je ur¢it metodiky ktoré sa budi dodrziavat' pri
planovani projektu. Jeho ulohou je taktiez evidovat’ poziadavky zédkaznika a snazit’ sa ich ¢o
najlepSie preniest’ do planov projektu. Pri planovani sa snazi rozlozit” pracu tak, aby boli
vSetci ¢lenovia tymu mali priblizne rovnako vel’a prace.

4.2.1 Priebeh planovania v nasom projekte

V uvodnej faze sme planovali ako budeme komunikovat’ medzi sebou v roli ¢lenov timu a
ako budeme komunikovat’ ako tim s vedicim projektu. Nasledovalo planovanie ¢asu a miesta
stretnutia.

Dalgim krokom bola vol'ba metodik na planovanie projektu. Zvolili sme si nastroj Trello' do
ktorého sa daji priddvat a upravovat jednotlivé ulohy prislichajice naSmu projektu.
Vyhodou toho nastroja je, Ze jednotlivé tulohy sa daji jednoducho rozdelovat do
I'ubovolnych skupin, evaluovat, urCovat terminy pre dokoncenie jednotlivych tloh a
pridel'ovat’ jednotlivym ¢lenom timu.

Dalsia dolezita Gast, kde prebichala vyrazna &ast’ planovania boli naSe stretnutia v $kole,
ktoré sa odohravali kazdy utorok od 11:00 do 14:00. Na konci kazdého stretnutia sme si
naplanovali jednotlivé ulohy do dalSicho tyzdia a vidcSinu Uloh sme popridelovali
jednotlivym ¢lenom timu.

V priebehu projektu sa naSe plany viac krat zmenili v doésledku nadobudnutia novych
informacii pri analyze projektu. Ked'Ze projekt, ktory bol prideleny ndSmu timu mé pomerne
dlht historiu a pracovalo na fiom vela ludi, ¢i uZz v rdmci timovych projektov alebo
diplomovych a bakalarskych prac, bolo nel'ahkou tlohou zanalyzovat’ aktualny stav projektu,
vybrat’ najdolezitejSie Casti a na zaklade toho naplanovat’ d’alSie smerovanie projektu.

V poslednych Sprintoch sme zacali planovat’ implementaciu jednotlivych casti projektu. Pri
planovani sme sa stretli s problémom paralelizovania uloh, pretoze jednotlivé implementacné
Casti na seba nadvédzovali. Tento problém sme Ciastocne vyrieSili snahou o spolocné
implementovanie novej funkcionality(ziSli sme sa v Skole a na jednom pocitaci sme sa snazili
riesit’ problémy ktoré vznikali pri pridavani novej funkcionality do projektu).

! https://trello.com/



4.3 Manazment monitorovania

ManaZzér monitorovania ma na starosti pridavanie a aktualiziciu uloh v nastroji pre
manazment tloh na zaciatku, pripadne pocas Sprintu. Rovnako sa musi starat’ o to, aby kazdy
¢len timu mal v tomto nastroji pridelené ulohy, ktoré sa maji vykonat’ pre konkrétny Sprint.
Kazda uloha je ohodnotena zlozitostou jej vypracovania a je stanoveny datum a c¢as, dokedy
sa musi dana uloha dokon¢it. Cim viac je problém zloZitejsi, tym viac ¢lenov timu sa mozZe
podiel’at’ na jeho rieseni.

Hlavnou ulohou je teda organizicia uloh v nastroji Trello, ktory sme si vybrali pre
manazment uloh. Dal$ou déleZitou funkciou je sledovanie véasného ukonéenia tlohy a po jej
ukonceni priradenie manazéra kvality k ukoncenej tlohe, ktory spravi kontrolu jej kvality.

4.4 Manazer podpory vyvoja a integracie

Ulohou manazéra podpory vyvoja a integricie je v naSom projekte hlavne navrhnit
metodiku pre udrziavanie prostredia pre vyvoj a testovanie produktu. Dbal na dodrziavanie
pravidiel verziovania a prace s Gitom?®. Pri praci s tymto nastrojom sme spolo¢ne s timom
navrhli vlastny model s ktorym pracujeme. Takisto manazér podpory vyvoja a integracie
spravuje webového klienta Gitu, ktorym je v naSom pripade Bitbucket®.

4.4.1 Vetvenie zdrojového kodu

Vytvoreny model pozostava z hlavnej vetvy(master), ktora obsahuje funkény, otestovany kod
pripraveny na pouzitie. Tieto tri zdkladné poziadavky musia byt splnené, aby mohla byt
vetva pripojend do master vetvy. Z hlavnej vetvy je odvodena vyvojova vetva, ktord zahfna
kéd vo vyvoji, s ktorym sa uz ale da pomerne dobre pracovat. Ostatné vetvy nesu nazov
funkcionality, ktora sa v nich implementuje a v tychto vetvach sa vykonava vicsina projektu.
Po otestovani kod postupuje do vyssich vrstiev.

4.5 Manazment komunikacie

ManaZzér komunikécie je osoba zodpovedna za urcenie a vytvorenie komunika¢nych kanalov
pre ¢lenov timu. Tie je potrebné vhodne nakonfigurovat a vytvorit’ k nim prislachajtice
metodiky vyuzivania. Metodiky urcuji povolené a nepovolené postupy prace v kanaloch,
Specifikuju vyuzitia réoznych technickych funkcionalit, ktoré stanovené kanaly poskytuju a
Standardizuju spdsoby komunikacie.

? https://git-scm.com/
3 https://bitbucket.org/



4.6 ManaZzment tvorby dokumentacie

Tvorba dokumentécie je ddlezitou sucastou vystupu vytvaraného projektu. Dokumentécia
zhriuje dosiahnuté vysledky a priblizuje projekt buducim vyvojarom projektu, manazérom.
Agilny vyvoj metodikou SCRUM vyzaduje vicSie mnozstvo dokumentacie. Manazér
dokumentécie zodpoveda za vytvaranie Sablon pre vystupné dokumenty, kontrolu kvality a
vCasné vytvaranie dokumentov.

Vytvorené boli tri zékladné

4.6.1 Vytvarané dokumenty

Projekt vyzaduje pouzivanie istych typov dokumentov:

e zapisnice zo stretnuti - zapisnice zo stretnuti zhriluju informacie o priebehu stretnutia
s projektovym vlastnikom.
dokumenty o retrospektive - po Sprinte sa vykondva zaznam zhrnutia retrospektivny
in§tala¢na prirucka - prirucka s informaciami o rozbehani spajanych projektov s
rieSeniami vyskytnutych problémov.

o dokumentacia riadenia projektu - obsahuje informacie o rozdeleni manazérskych
uloh, metodikach pouZzitych v projekte a postupoch a zmendch ktoré pocas prvych
mesiacoch vykonali

e dokumenticia k produktu(tri Sprinty, big picture) - je technickd dokumentacia o
produkte, ktory vyvijame a vykonanych zmenach, ktoré v projekte nastali.

e Dokument tloh priradeny jednotlivym rolam - dokument, ktory obsahuje
jednotlivé manazérske tlohy a opis Cinnosti ktoré vykonavaju konkrétne v naSom
time.

Informécie o Struktirach dokumentov a zmenach ktoré sa vykonali po¢as prace na projekte sa
nachadzaju v kapitole Metodiky, podkapitole Metodika tvorby dokumentacii.

4.7 Manazment rizik

Manazéri rizik st v timoch zodpovedni za identifikovanie potencidlnych rizik a navrhovanie
efektivnych rieSeni, ¢im sa moze predist moZnym Skodam. Predchddzanie takymto hrozbam
ma za nasledok jednoduchsie dosiahnutie stanoveného ciel'a bez zbytocnej straty Casu alebo
zdrojov.

Hlavnou ulohou manazéra rizik v naSom time je vytvorenie metodiky pre identifikéciu,
analyzu a rieSenie rizik. ManazZér rizik je tiez zodpovedny za urCovanie zavaznosti
identifikovanych rizik. Je tieZ potrebné, aby o navrhnutych rieSeniach na jednotlivé rizika
vedel kazdy ¢len timu a aj sa nimi riadil. Neskora identifikacia rizik moze mat’ za nasledok
vicsie sposobené Skody. Rizikd moZzu navyse nastat’ v akejkol'vek faze projektu a kazdé moze
mat’ iny dopad. Znizenie efektivity Clenov timu alebo timu celkovo, nesplnenie tloh v
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stanovenom cCase alebo aj zlyhanie celého projektu - kazdy z tychto negativnych dopadov
moze byt spdsobeny neidentifikovanym alebo ignorovanym rizikom. Na niektoré rizika
existuju jednoduché rieSenia, iné je mozné len zmiernit’, ale nikdy Uplne odstranit’. Na vSetky
tieto veci musi manazér rizik pri vytvarani metodiky prihliadat’. Pri navrhu rieSeni musi
manaz¢€r rizik rieSenia analyzovat’, aby ich aplikovanim nevznikli d’alSie problémy.
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5 Sumarizacia Sprintov

V tejto kapitole je zhrnutd naSa praca v jednotlivych Sprintoch. Pri identifikacii novych
Sprintov sme sa riadili podla harmonogramu predmetu. V tomto harmonograme bolo
stanovené, kedy sa ma pracovat’ na ktorom Sprinte a toho sme sa snazili drzat'. Kazdy Sprint
trval dva tyzdne.

5.1 Uvodna faza

V uvodnej Casti projektu (pred prvym Sprintom) sa ¢lenovia timu navzajom predstavili a ako
tim sme sa zoznamili aj s vlastnikom produktu. V tejto Casti sme sa hlavne obozndmili s
témou projektu, dohodli sa na sposobe komunikacie v ramci timu (HipChat*), vybrali sme si
nastroj pre manazment uloh (Trello) a ako repozitar pre nas projekt sme si zvolili BitBucket’.
Pre zlepSenie fungovania timu a jasné definovanie toho, kto mé ¢o na starosti, bola kazdému
Clenovi timu priradena rola, za ktoru je zodpovedny. Rovnako sa nam podarila vytvorit
stranka timu a aj kostra stranky pre 3D UML Lab. Pre rychlejSie obozndmenie sa s témou 3D
UML sme absolvovali stretnutie s 'ud'mi, ktory maja skiisenosti s pracou na tomto projekte.
Na tomto stretnuti nam boli prezentované doterajSie rieSenia, ich stav a aké su moznosti v
pokracovani rieSenia tohto projektu.

Pocas tejto fazy sme si osvojili pouzivanie komunikacného kandlu HipChat, pracu s
nastrojom Trello a zamyslali sa nad moznost'ami pokra¢ovania rieSenia projektu.

5.2 Prvy Sprint

Po uvodnej analyze projektu sme sa dohodli aj s vlastnikom produktu na integracii
existujucich rieSeni do jednotného funk¢éného rieSenia. V rdmci tohto Sprintu sme sa snazili
ziskat’ vSetky existujuce rieSenia (bakalarske prace, vystup prace z minulorocného timu).
Kazdy ¢len si nainstaloval vyvojarske prostredie pre 3D UML a snazil sa rozbehat’ existujuce
projekty na svojom pocitaci. Nakol'ko tento postup nebol trividlny, vytvorili sme tutorial k
rozbehaniu projektu pre ulahcenie tohto procesu v buducnosti. Po inStalacii a spusteni
projektov sme sa s nimi zoznamovali viac z technického hladiska a snazili sme sa ich
pochopit’.

V ramci tohto Sprintu sme rozsirili aj funkcionalitu pre manazovanie naSich tloh. Stiahli sme
si roz8irenie ScrumForTrello®, vd’aka ¢omu sme boli schopni ohodnocovat’ jednotlivé Glohy v
Sprinte.

* https://www.hipchat.com/
> https://bitbucket.org/

® http://scrumfortrello.com/
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5.3 Druhy $print

V druhom Sprinte sme sa obmedzili len na Stadium projektu aktivity diagramu, ktory bol
spraveny podl'a novo postavenej architektiry. Nakolko dokumentacia k tejto architekture
bola slabsia, museli sme analyzovat’ kazdu jednu triedu v diagrame tried a hlbSie skiimat’ jej
metody.

Na zaciatku tohto Sprintu sme si definitivne stanovili kompetencie roli kazdého ¢lena timu,
nakol’ko v predchédzajucom Sprinte to bolo eSte mierne chaotické. Po jasnom stanoveni tiloh
si kazdy ¢len timu zacal plnit’ svoje tlohy, za ktoré bol zodpovedny v rdmeci organizécie timu.

5.4 Treti Sprint

Vzhl'adom k tomu, ze prvé 2 Sprinty boli viac teoretické a viac zamerané na analyzu uz
existujicich rieSeni, v tretom Sprinte sme uz zacali pracovat’ na integracii existujuceho
rieSenia sekvencného diagramu do projektu aktivity diagramu. Projekt pre aktivity diagram je
vytvoreny uz v novej architektire, ktora chceme vyuzit' aj pri implementacii sekvenéného
diagramu. Nevyhodou tohto projektu bolo, Ze neobsahuje dostatocnu technickti dokumentaciu
a tak sme si pre cely projekt vytvorili diagramy tried pre lepSie pochopenie zavislosti medzi
jednotlivymi komponentami. Tieto poznatky sme potom vedeli aplikovat’ pri implementacii
sekvencného diagramu.

5.5 Stvrty $print

Stvrty $print bol zamerany na implementaciu jednotlivych Gasti sekvenéného diagramu v
novej architektire MMVCC. KedZe znalosti jednotlivych ¢lenov timu v oblasti
implementécie boli rozdielne, rozhodli sme sa, Ze sa pri implementacii rozdelime do mensich
skupin po dvoch. Rozdelenie bolo smerované tak, aby v kazdej skupinke bol jeden zdatnejsi
programator v C++ alebo sa aspon viacej rozumel problematike 3d-uml. Toto rozdelenie sa
ukazalo ako prinosné, pretoze kazda skupinka zvladla svoju pridelent ulohu. Hoc sa jednal o
jednoduchsie ulohy s ohodnotenim 2, tak sa vSetci Clenovia lepSie zoznamili s prostredim a
programovacimi technikami pouZzivanymi na projekte.

V dalsej faze sme sa zamerali na jednotlivé funkéné Casti sekvenéného diagramu a
snazili sme sa ich zo starej architektary previest’ do novej. Rozdelili sme sa opdt’ do 3 timov,
ale tento krat si najskiisenejsi zobrali vykreslovanie lifeline a sprav kazdy po jednej. Styria
¢lenovia tymu pracovali na vkladani fragmentov do sekvenéného diagramu. Modifikécia bola
pomerne naro¢na a implementacia fragmentov sa podarila len Ciastocne.

5.6 Piaty Sprint

V piatom Sprinte sme sa venovali dokonceniu vykresl'ovania fragmentov v sekvenc¢nom
diagrame a dokumentovaniu zmien ktoré sa udiali na projekte. Tento Sprint trval jeden
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tyzden a podarilo sa ndm v nom dokoncit’ vSetky stanovené ciele ktoré sme si urcili na zimny
semester.

5.7 Siesty $print

Prvy Sprint v letnom semestri sme zah4jili integraciou nového ¢lena (Mira) do timu. Na
prvom stretnuti sme sa zoznamili, ukédzali sme si aktudlny stav nasSho prototypu, ¢im sme si
taktiez osviezili pamit’ po sviatkoch. Pocas skuskového obdobia sme aktivne pracovali
(hlavne Boris a Rami) na implementacii Struktiry General Ordering do metamodelu, ¢im
sme uspesne skompletizovali metamodel v ramci nasej Casti prototypu. Pripravovali sme sa
na kolaboraciu so Studentami inzinierskeho a bakalarskeho Studia, ktori mali na naSu pracu v
ramci vlastnych zadvere¢nych prac nadviazat'.

Z technologického hl'adiska bola v tomto Sprinte najpodstatnej$ia praca na kombinovanych
fragmentoch a oznacovani jednotlivych elementov, ¢im sme sa pripravovali na implementaciu
editaénych funkcii. Prebiehali diskusie hlavne oh'adom metamodelu a modifikacii, ktoré sme
nad nim potrebovali vykonat’ pre uspesné dokoncenie projektu.

5.8 Siedmy Sprint

Najdolezitejsim prispevkom tohto Sprintu bola priprava, analyza a navrh spolu s poc¢iatkom
implementécie editatnych funkcii nad kazdym z typov objektov v sekvenénom diagrame
(sprava, cCiara zivota, kombinovany fragment). V prvom rade bolo potrebné navrhnut
jednotny spdsob prace nad metamodelom, ktory by zabezpecil konzistentnost' a obmedzil
chybovost’ a naro¢nost’ spajania vetiev kodu do celko. Rozdelili sme sa do troch timov podl'a
spominanych typov objektov sekvencného diagramu a dohodli sme sa na pravidelnych
stretnutiach kazdého z timov tak, aby sme sa vedeli lepSie ststredit’ na konkrétne ulohy.
Podstatnym prispevkom bol navrh a implementacia funkcie Drag and Drop, ktora nam
umoznila lepSie, intuitivnejSie a jednoduchSie navrhnit' editacné funkcie bez nutnosti
prepinania stavu prototypu. Spolu s vlastnikom produktu sme vytvorili whitelist, yellowlist a
graylist (zoznamy must-have, would-like-to-have, don’t-need-to-have) funkcionalit a
pouzivatel'skych pribehov editaénych funkcii. Ku koncu Sprintu sme uz aktivne pracovali na
editacnych funkciach najjednoduchsich pouzivatel'skych pribehov.

5.9 Osmy $print

Tento Sprint mézeme charakterizovat’ ako Sprint rekurzii. Navrhli sme niekol’ko algoritmov
na rekurzivne prehladavanie priestoru metamodelu sekvenéného diagramu, ktoré su
zodpovedné za hladanie konkrétnych tried metamodelu jedine s pomocou grafickych
informécii ziskanych zo vstupu pouzivatela (vertikdlne a horizontalne stradnice kliknutia
mysSou). Tie boli nutnou castou implementacie editatnych funkcii, bez ktorych by funkcie
insert, move a delete nebolo mozné naprogramovat. Riesili sme taktiez viacero problémov
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spojenych s manazmentom timovej prace, ako napriklad nedostatoénd komunikécia,
podhodnocovanie pouzivatel'skych pribehov, ktoré vacsinou vyustilo do presunu pribehu do
nasledujiceho Sprintu a rézne iné. Do istej miery sa kazdému timu podarilo dopracovat
edita¢né funkcie s urcitymi nedostatkami, ktoré sme sa rozhodli riesit’ v nasledujucom Sprinte.
Revidovali sme zmeny v kéde, zacali sme jednotlivé vetvy timov spajat’ do vyvojovej vetvy a
pripravovali sme sa na odovzdavanie produktu na testovanie vlastnikovi produktu.

5.10 Deviaty Sprint

Od zaciatku Sprintu sme testovali funkcionalitu prispevkov jednotlivych timov. V pociatocne;j
faze Sprintu sme vykonali prvotny merge vetiev, ¢im sme sa chceli odbremenit’ od nutnosti
rieSenia najzavaznejSich konfliktov v neskorSej faze Sprintu, kedy bolo potrebné prototyp
odovzdat na testovanie. PoCas prvého tyzdina sme prisli na zavaznu chybu spojenu s
posuvanim sprav v ramci Ciar zivota smerom hore a dole, ktory sa nam, nastastie, podarilo
vyriesit’ eSte v ten isty den, kedy bol identifikovany. Do vyvojovej vetvy development sme
postupne pripdjali doplnky editacnych funkcii, na ktorych sme paralelne v ramci timov
pracovali. Ku koncu Sprintu sme riesili uZ len drobnejSie chyby spojené s nevykreslovanim
textu sprav, editaénymi oknami, ¢i vkladanim a mazanim operandov kombinovaného
fragmentu. Vlastnikovi produktu sme odprezentovali aktudlny stav projektu, s ktorym bol
relativne spokojny a vymedzili sme si plan na posledné tyzdne semestra.

6 Pouzivan¢ metodiky

V tejto kapitole dokumentu sa nachddzaji nami navrhnuté metodiky s ich struénym opisom.
Kapitola je rozdelend do Casti podla jednotlivych druhov manazmentu.

6.1 ManaZzment kvality

Pri manazmente kvality bolo tilohou manazéra kvality navrhnit’ niekol'’ko metodik za ic¢elom
dodrzania stanovenej prehl’'adnosti a kvality nasSej prace. Metodiky, ktorymi sme sa riadili st
zapisané niZsie.

6.1.1 Metodika pisania zdrojového kodu

Pri tvorbe metodiky pisania zdrojového kodu sme sa snazili dodrziavat’ a vylepsit’ metodiku
stanovent predchadzajicim timom, na ktorého pracu nadvizujeme. Ide predovsetkym o
tvorbu a pomenovanie tried a premennych, zapuzdrovanie a komentovanie.
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6.1.2 Metodika tvorby tried a premennych

Hlavna konvencia tvorby tried vychadza zo samoného jazyka C++’. Je to konvencia delenia
tried na hlavickové (header) a zdrojové (.cpp) subory. V hlavickovych suboroch je potom
uvedena deklardcia metdd a premennych. V zdrojovych stiboroch sa nachddza definicia
tychto metdd. Tato konvencia sa ukéazala praktickou, nakol'ko zvySuje ¢itateI'nost’ rozsiahleho
kédu. Hlavickové stbory poskytuju programatorom prehlad o ¢innosti danej triedy, bez
rozsiahleho kodu samotnej implementacie metod. Pomenovanie tried sme v naSom projekte
zvolili spdsobom CamelCase®. Ide o §tyl pisania v programovani, kde je cely nazov napisany
pohromade s malymi pismenami okrem prvych pismen kazdého slova v nazve. Tie st pisané
velkymi pismenami. Nazvy nasSich tried pozostavaju z viacerych slov, preto ndm CamelCase
priSiel ako spravna volba. CamelCase sme taktieZz uplatnili pri pomenovani metéd a
premennych, ked’Ze to je zaroven Standardna konvencia mnohych jazykov vratane C++.

6.1.3 Zapuzdrovanie a modifikatory pristupu

V naSom projekte sa predovSetkym snazime o ¢o najvacSiu uzavretost kodu. Verejnymi
metodami sa stdvaji len zékladné a najdodlezitejSie metddy danej triedy. Pomocné metody
cudzim triedam neposkytujeme. Pri premennych rozliSujeme nakol’ko sa jedna o hlavnu triedu
alebo triedu zdedenu, od ktorej sa uz nebude dedit. V pripade hlavnej triedy poskytujeme
protected premenné, ktoré mozu byt vyuzité podtriedami. Pri zdedenych triedach pouzivame
private premenné. Pristup k premennym zvonku rieSime definovanim tzv. “geterov” a
“seterov”. Spominané konvencie st rovnako doleZitou castou refaktoringu opisané¢ho v
samostatnej sekcii niZSie.

6.1.4 Metodika komentovania kdédu

Pri komentovani kédu vychadzame zo $tandardov kniznice Ogre’. Stidium jej funkcionality
nam vel'mi ulah¢il opis jednotlivych metéd v samotnych hlavickovych suboroch kniznice.
Preto sme sa rozhodli pre netrividlne metddy uviest’ stru¢né komentare o jej Cinnosti. V
principe sa jedna o jednoriadkové komentdre typu “Funkcia vyvolana pri stlaceni tlacidla v
Menu.” Rovnako pre ul'ahCenie komunikacie a hl'adania nedostatkov musi byt v hlavicke
kazdej triedy uvedené kto a kedy danu triedu vytvoril.

6.1.5 Metodika refaktorovania kodu

Refaktorovanie je v naSom projekte pokladané za user story, ked’Zze ho vyzaduje nas zakaznik.
Je teda dolezitou sucast'ou projektu, nie len jeho akymsi obohatenim a vykonava sa pocas
celého trvania predmetu Timovy projekt. Refaktorovanie sme rozdelili na dve logické Casti.
St to lexikalne refaktorovanie a Strukturdlne refaktorovanie kodu. V Strukturdlnom

7 http://www.cplusplus.com/
8 https://msdn.microsoft.com/en-us/library/x2dbyw72%28v=vs.71%29.aspx
? http://www.ogre3d.org/
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refaktorovani sa zamienaji nevhodné navrhové vzory a usporiadanie tried. Ide teda o
vyznamny zasah do existujuceho prototypu. Preto sme sa rozhodli tento druh refaktorovania
uskutocnit’ v druhom semestri Studia, nakol’ko momentalne by sme mohli doplatit’ na
nedokonalé znalosti prototypu.

6.1.6 Metodika lexikalneho refaktorovania

V lexikdlnom refaktorovani sa snazime uplatnit’ nami zvolené konvencie pisania kodu na
existujuci kod naSich predchodcov. Pri samotnej tvorbe tychto konvencii sme sa v prvom rade
pozerali na nedostatky existujuceho kédu a jeho mozné vylepSenia. Z toho nam vyplynuli
hlavne povinnosti premenovania premennych a okomentovania kodu. Nazvy premennych boli
Casto vytvorené bez rozmyslenia s nevhodnym nazvom a bez pouzitia CamelCasu.
Komentovanie kédu chybalo pri vacsSine tried a bude ho treba doplnit’. Taktiez bolo v kode
naSich predchodcov mnozstvo nepouzitého “odkomentovaného” kodu, ktory bolo treba
odstranit’.

6.2 Manazment planovania

Za ucelom zvySenia efektivity a lepSieho sustredenia sa na ciel, boli v projekte pouzité
nasledovné metodiky pre planovanie tloh.

6.2.1 Planovanie tloh v nastroji Trello

Téato metodika slizi na pridavanie novych uloh a editovanie uz existujucich. Nastroj Trello
sme zvolili kvoli jeho jednoduchosti a predoslym skusenostiam niektorych ¢lenov timu.

Kvoli prehl'adnosti v planovani mame ulohy evidované v dvoch typoch skupin(tabul’):
e Sprinty
e Product Backlog

Pre kazdy Sprint mdme vytvorent samostatnu tabul'u v ktorej st evidované zoznamy uloh. Do
kazdého zoznamu su pridelené ulohy na zéklade ich aktudlneho stavu. V kazdom Sprinte
udrziavame tieto zoznamy:

napady(“IDEAS”)

ulohy ktoré sa maju v aktudlnom Sprinte vykonat'(“TODQO”)

ulohy na ktorych dokonceni sa pracuje (“IN PROGRESS”)

splnené ulohy (“COMPLETED”)

e tlohy ktorych ukoncenie je akceptované podl'a Definition of Done (“DONE”)

Ulohy sa prestvaju na zaklade metodik stanovenych v Gasti monitorovanie projektu. Pri
planovani sa kladie doraz na tlohy na ktorych sa eSte nezacalo pracovat alebo tie, ktoré su uz
ukoncené.
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Na tabuli product backlogu sa udrziavaji pouzivatel'ské pribehy vo forme big picture.
RozlozZenie zoznamov je podobné ako v Sprint backlogu, navySe je tam len zoznam pre
pouzivatel'ské pribehy. Na zaciatku kazdého Sprintu sa vyberaji ulohy ktoré by sa mali v
danom Sprinte vykonavat’. Vyberanie iloh je podmienené konzultaciou s vediicim projektu.

K tejto metodike patri eSte pridavanie pozadovaného ¢asu ukoncenia kazdej tlohy v Sprinte,
na zakladne jej naroc¢nosti a potreby ukoncenia ulohy v istom termine.

Pridelovanie uloh je podmienené pozivate'skymi rolami v time a dohodou medzi
jednotlivymi ¢lenmi timu, to znamena, Ze ak mé niekto zaujem pracovat’ na nejakej ulohe a
nespada pod jeho rolu, spyta sa ostatnych ¢i méze danu ulohu riesit’ a po schvéleni vSetkymi
¢lenmi tymu, je mu uloha pridelend v nastroji trello. Nepridelené ulohy pridel'uje manazér
planovania, ktory sa snazi o spravodlivé rozdelenie tloh

6.2.1 Planovanie uloh na stretnutiach

Na kazdom stretnuti spravime retrospektivu ktorej cielom je odhalit’ problémy na ktoré sme
narazili v priebehu tyzdna alebo tie, ktoré sa podarilo vyriesit.

Nad nedorieSenymi Ulohami za ukoneny Sprint a nad ulohami ktoré méme v
produktovom backlogu spravime planning poker. Metdda planovacieho pokru spociva v tom,
7ze hodnotime narocnost’ jednotlivych tuloh pomocou karti¢iek s réznymi cCiselnymi
hodnotami. Kazdy c¢len tymu ma svoje karticky a pre kazdu tlohu vyberie karticku s
hodnotou, ktort povazuje za adekvatnu k narocnosti danej ulohy. Kazdy clen tymu polozi
karticku na stol tak, aby nikto nevidel hodnotu ktora sa nachadza na karticke. Nasledne vsetci
¢lenovia tymu ukazu vsetci naraz, aka hodnotu zvolili. Clenovia ktori zvolili najmensie a
najvicsie Cisla vysvetlia svoju volbu a o ulohe sa diskutuje. Tento postup sa opakuje az
pokial’ sa vSetci ¢lenovia tymu nezhodnu na rovnakej hodnote. Ak sa ¢lenovia zhodnu, Ze
naro¢nost’ Ulohy je vacsia ako 13, tak sa tloha rozlozi na mensie podualohy.

Po prideleni narocnosti jednotlivym tloham sa ¢lenovia dohodnt na tych ulohéach, ktoré sa
budil vykonavat’ v najblizSom Sprinte. Velky vplyv na vybere uloh ma vedici projektu,
pretoZe urcuje, ktoré tlohy su aktualne najprioritnejSie. Vybrané tlohy sa zapiSu do Trella do
tabule pre aktualny Sprint.

6.2.2 Definition of Done
Metodika “definicia ukoncenia ulohy” sluzi na to, aby ndm pomohla urcit’, kedy je dana tiloha

hotova a uz sa jej netreba viacej venovat’.

Uloha je ukoné&ena ak spiia nasledovné podmienky:
e Kk tulohe je strucne a vystizne okomentovany zdrojovy kod.
e program je oSetreny voci chybam.
e kod je nasadeny vo vyvojovej vetve vo verziovacom systéme.
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e funkcionalita je otestovana kontrolorom ulohy z pohl'adu poziadaviek.

6.2.3 Metodiky v praxi

Dodrziavanie metodik tykajucich sa planovania bolo pre ¢lenov timu osozné. Mali sme lepsi
pohl'ad na aktudlny stav projektu a pomerne l'ahko sa dohl'adaval problém, ak sa nieco
nestihlo spravit' na ¢as alebo sa na nie¢o zabudlo. Dalsia prinosna vec dodrziavania metodiky
bola ta, ze v kazdom tyzdni mal kazdy clen nejakt ulohu ktort mal vypracovat. Tymto
sposobom sme sa snazili zabezpeCit rovnomerné rozdelenie prace medzi Clenov timu.
Bohuzial’ nie vzdy bolo mozné spravodlivo rozdelit mnozstvo prace najmid v uvodnych
fazach projektu, pretoze v time bolo nerovnomerna znalost’ problematiky medzi jednotlivymi
¢lenmi v dosledku predoslych skusenosti na projekte. Kvoli snahe o rychli Start sa Glohy
nerozdelovali Uplne rovnomerne, ale priradovali sa tym c¢lenom tymu u ktorych sa
predpokladalo, Ze zvladnu danu ulohu vyrazne rychlejSie ako ¢lenovia ktory sa v danej
problematike predtym nepohybovali (prehibenie vedomosti v problematike nebola trividlna
zalezitost’ a vyzadovala pomerne vel'a ¢asu). Tento spdsob bol uplatneny iba v ranych fazach
projektu. Po dosiahnuti lepSieho pohladu na projekt sa ulohy =zacali rozdelovat
rovnomernejSie ¢o vel'mi zvySilo progres a efektivitu vykondvanej prace.

6.3 Manazment monitorovania

6.3.1 Organizécia stavu tloh v nastroji pre manazment uloh

Pre monitorovanie a manazment uloh sme si v naSom time zvolili néstroj Trello. V
zaCiatocnej faze rieSenia projektu bola vytvorena jedna tabula (board), do ktorej sa pridavali
vietky tlohy spolu s datumom ich ukon&enia. Ulohy st kategorizované na zéklade ich stavu
rieSenia:
e “IDEAS” - vsetky tlohy, ktoré su navrhnuté clenmi timu. Nésledne po ich analyze a
schvaleni st tlohy pridané do kategorie ,,TODO*
“TODQO” - zoznam uloh, ktoré boli ur¢ené pre dany Sprint
“IN PROGRESS” - ulohy, na ktorych ¢lenovia timu prave pracuju
“COMPLETED” - ulohy, ktoré boli rieSitel'om oznacené ako splnené, ale nebolo este
overené, ¢i spifiaju Definition of Done.
e “DONE” - zoznam tloh, ktoré spifiaja Definition of Done.

Manazér monitorovania vytvara tieto ulohy na zaCiatku a pocas Sprintu. Kazda uloha
obsahuje aj farebné oznacCenie, na zaklade ktorého vieme identifikovat’ fazu projektu, ku
ktorej bola uloha priradend. Po prideleni uloh jednotlivym ¢lenom timu si nasledne kazdy
¢len sam aktualizuje stav rieSenia tlohy. Na kaZzdom stretnuti manazér monitorovania prejde
zoznam Uuloh, ktoré sa mali vykonat a ktoré sa redlne vykonali. Nasledne prebiecha
vyhodnotenie vykonania vSetkych uloh a ich aktualizacia v néstroji Trello. Tento postup sa
vyuzival v uvodnej faze projektu a pocas prvého Sprintu.
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V druhom $printe sa pre monitorovanie uloh vykonalo viacero zmien. Vzhl'adom k tomu, ze v
nastroji pre manazment Uloh existovala len 1 tabul’a a zoznam uloh rapidne narastal, zacinala
byt’ tato tabul’a neprehl'adna. Prehl'adnost’ sa zniZzovala hlavne v tom, Zze hoci kazda tloha
mala priradené farebné oznacenie, ku ktorému Sprintu patri, zacalo byt toto oznaenie
nepostacujuce. Preto sa pre kazdy Sprint vytvorila nova tabul'a, v ktorej sa identifikovali
ulohy pre dany Sprint. Rovnako sa vytvorila aj nova tabul'a pre produktovy backlog, ktora
nam poskytuje jednoduchy prehl'ad o tom, na ktorych pouzivatel'skych pribehoch
momentalne pracujeme a ktoré sa nam podarilo dokoncit’ podla stanoveného planu.

Pre zvysSenie kvality monitorovania ukoncenia iloh bola v tabuli vytvorend aj nova kategoria
“COMPLETED”. Kazdy C¢len, ktory ukoncil pridelend ulohu ju pridd do zoznamu
ukoncenych uloh (“COMPLETED”). Nasledne manazér monitorovania priradi manazéra
kvality k tejto ulohe, aby ju skontroloval. Ak je vSetko v poriadku, iloha sa prida do zoznamu
“DONE”. Tento stav reprezentuje, ze Uloha bola nielen ukoncend, ale aj skontrolovana z
hladiska kvality a spifia stanovenu definiciu splnenia tlohy (Definition of Done). Tymto
procesom sme zvySili kvalitu vytvorenych tloh. Vyhodou je aj jednoduchy prehlad o
ulohach, ktoré je potrebné eSte skontrolovat a ktoré je uz mozné pridat do vysledného
medziproduktu.

6.3.2 Identifikacia zlozitosti tloh

Problémom v uvodnej fdze bolo zaznamenavanie zlozitosti iloh v tomto nastroji. Aby sme
boli schopni zaznamenat pre kazda ulohu jej =zlozitost, stiahli sme si rozSirenie
,»ScrumForTrello®, pomocou ktorého sme vedeli kazdej ulohe priradit’ tzv. storypoints.

V prvom Sprinte sme zaznamenavali zloZitost' ulohy v ¢loveko-hodinach (kazdy jeden
storypoint v Trelle predstavoval 1 ¢loveko-hodinu). Pri identifikacii novej llohy sa odhadoval
priblizny Cas, ktory je potrebny pre jej vykonanie. Nasledne kazdy ¢len timu po ukonceni
ulohy zaznamenal, kol’ko ¢asu realne stravil pri tejto ulohe. Vdaka tomu bolo mozné
vyhodnotit’, ¢i nase planovanie a odhady boli spravne.

V druhom Sprinte sa odhadovanie naroc¢nosti uloh v ¢loveko-hodinach nahradilo za ¢isla z
Fibonacciho postupnosti, tzv. planovaci poker. Tento odhad naro¢nosti je zadany ku kazdej
ulohe v nastroji Trello pomocou storypoints, vd’aka ktorym mame prehlad o zlozitosti kazdej
ulohy v hlavnej tabuli.

6.3.3 Postup pri vytvarani/pridel'ovani tilloh na zaciatku Sprintu

Na zaliatku Sprintu sa skontroluje tabula pre produktovy backlog v néstroji Trello a
zhodnotia sa pouzivatel'ské pribehy (user-stories), ktoré sa podarilo dokoncit’. Pri identifikacii
uloh pre novy Sprint prebieha komunikécia s vlastnikom produktu. Vlastnik produktu uréi,
ktoré pouzivatel'ské pribehy by sa mali dodat’ v novom S$printe. Tieto tlohy sa v tabuli pre
produktovyt backlog presunu do stavu ,,IN PROGRESS* (v nastroji Trello). To znamena, Ze
v novom $printe budeme pracovat’ na pouzivatel'skych pribehoch identifikovanych v tomto
zozname. V dalSej faze prebieha rozdelovanie pouzivatel'ského pribehu na mensSie casti
(tlohy), ktoré je potrebné vykonat na splnenie ciela. Ulohy sG ohodnotené podla jej
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naroc¢nosti pomocou metodiky planovaci poker. Po ispesnom identifikovani novych uloh a
ich ohodnoteni musia byt tieto ulohy zaznamenané v nastroji Trello pre novy Sprint.
Vysledkom je zoznam uloh, ktoré su ohodnotené svojou narocnostou a kazdy c¢len ma
priradené Ulohy, ktoré musi vykonat’.

6.3.4 Postup pri vytvarani/pridel'ovani tiloh pocas Sprintu

Hoci na zaciatku Sprintu méame definované ulohy, ktoré sa musia vykonat’ pre cely Sprint,
moze sa stat’ a Casto sa stava, ze potrebujeme nie¢o zmenit’, resp. pridat’. Prave na tento ucel v
nastroji Trello sme si definovali kategoriu ,,IDEAS. V pripade, ze ma niektory z ¢lenov
nejaky novy napad pripadne poziadavku na zmenu, zaznamena to do tejto kategorie. Nasledne
sa na najblizSom stretnuti tieto zmeny a napady prediskutujii v rdmci ¢lenov timu a aj s
vlastnikom produktu.

Ak boli zmeny schvalené, nové ulohy st pridané k existujicemu zoznamu uloh pre dany
Sprint. Vysledkom je aktualizovany zoznam uloh, ktoré je potrebné ukoncit v ramci
stanoveného terminu.

6.3.5 Zhodnotenie pouzitej metodiky

V uvodnej faze rieSenia projektu nam chybalo hlavne odhadovanie naro¢nosti tloh, ktoré sme
neskor Ciastoéne nahradili odhadom v ¢loveko-hodindch. Takéto ohodnotenie vSak
nepredstavovalo realnu zloZitost’ problému. Casto krat nastal pripad, v ktorom vykonanie
rovnakej ulohy trvalo niektorym clenov timu dlhsie. Na zaklade tychto réznych Casov sme
neboli schopni uréit,, ¢i na§ odhad bol spravny alebo nie. Odhad nédro¢nosti bol vsak neskor
nahradeny Cislami z Fibbonaciho postupnosti (1,2,3,5,...). Vd’aka tejto metodike sme boli
schopni redlne urcit’ zlozitost’ problému (bez ohl'adu na ¢as, ktory stravil ¢len timu na jeho
riesent).

Rovnako moézeme aj pozitivne zhodnotit zmeny v manaZmente uloh v ndstroji Trello. Po
aplikovani zmien sa manazment uloh vyrazne zjednodusil a je viac prehl’adny.

6.4 ManaZzment podpory a vyvoja a integracie

Pri praci s Gitom sme identifikovali metodiku, ktord ndm urcovala spdsob priddvania novej
funkcionality v Gite. Takisto sme si ur€ili metodiku pre pisanie sprav odovzdani (commit
message) pri pridavani novej funkcionality.

6.4.1 Metodika priddvania novej funkcionality

Z hlavnej (master) vetvy je odvodena nova vetva urcena pre vyvoj s ndzvom development. Ta
reprezentuje vSetky zmeny v prototype, ktoré sa eSte vyvijaju, pripadne nie st otestované,
alebo si nie sme isti, ¢i su vykonané tplne spravne a podla nasich predstav. Akékol'vek malé
zmeny v zdrojovom kode sme v naSom time commitovali priamo do development vetvy. Pod
malymi zmenami sa rozumie uprava syntaxe, mald zmena metddy jej tvorcom alebo Uprava
chyb. V pripade rozsiahlejSej zmeny, ktora moze ohrozit® stabilitu vyvojovej(development)
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vetvy sa z nej vytvori nova vetva s nazvom funkcionality, ktora sa v bude vytvarat. Takéto
vetvy podporuji prehladnost’ vo verziovani a vyhybaju sa konfliktom, ked’Zze ¢lenovia timu
mozu pracovat’ na roznych funkcionalitach zaroven. Po dokonceni prace na danej vetve sa
spravi pull request do vyvojovej vetvy. Po skontrolovani kodu manazérom kvality, pripadne
inymi ¢lenmi timu bude pull request akceptovany a vykona sa rebase do development vetvy,
pricom do tejto vetvy sa bude pridavat’ vyhradne bezchybny kéd, ktory uz neméame v plane
upravovat’ a povazujeme ho za kompletny. Navrhnuty model je zobrazeny na obrazku nizsie a
jedna sa o diagram vytvoreny na jednom z nasich timovych stretnuti.

=
merge / rebase|

T ‘i.
R ‘ git checkout | .
l_ ~|  Master [ Minor feature

£ £

> ) > ) > —>

- b o o
Minor feature Minar feature
Development & S~ o

e i
™ e g ™

s |

|

| pull request —
approved

]
git merge development
pull request

FeatureXy = - i e

git push

git commit ‘

Obr. 1: Git workflow

6.4.2 Zasady pomenovania commitu

Pre kazdé odovzdanie (commit) je nutné pripojit’ spravu, ktord zhrnie, ¢o dany commit
priniesol a zmenil. Nasou zasadou je commitovat’ postupne s mensimi zmenami. Rozhodli
sme sa preto vytvorit’ metodiku pre tvorby nazvu commitu:

1. ako prvé urCime v hranatych zatvorkiach néazov Sprintu, v ktorom bol commit
vykonany.

2. nasleduje stru¢ny a vystizny ndzov zmien v commite.

3. v dalsich riadkoch nasleduju zhrnutia drobnejSich funkcionalit, ktoré stoja za zmienku
(za predpokladu, Ze nejaké su).

4. ako posledny riadok je odkaz na ilohu v softvéri na evidenciu uloh, ktorej sa commit
tyka.

6.5 Manazment komunikacie

Pre potreby timu stanovil manazér komunikédcie komunikaéné kandly, ur¢il metodiky ich
pouzivania a spdsoby ich prepojenia. Nasledovne ich manazér nakonfiguroval tak, aby boli
pripravené k pouzitiu. Boli navrhnuté dve zédkladné oblasti komunikécie medzi ¢lenmi timu:

e kazdodenna komunikacia

e zdielanie dat
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Nasleduje zhrnutie metodik pre komunikaciu v time, ktoré sme pocas Sprintov dodrziavali.

6.5.1 Komunika¢ny kanal pre kazdodennt komunikaciu

Uz po uvodnom stretnuti bol pre potreby kazdodennej komunikdacie stanoveny skupinovy chat
HipChat. Jeho vyhodou je dostupnost z mobilnych zariadeni, z webového prehliadaca, ¢i
desktopovej aplikacie pre operacné systémy Windows a Mac. Umoziiuje tvorbu viacerych
skupinovych miestnosti, jednoducht administraciu a integraciu s réznymi sluzbami ako
napriklad Bitbucket. VSetka komunikécia v time sa musi odohravat’ v tejto sluzbe, v Ziadnom
pripade mimo nej (socialne siete, email, iny chat). V naliehavych situaciach, kedy jeden ¢len
timu potrebuje surne nadviazat kontakt s inym clenom, ktory v danom momente nie je
dostupny na nastroji HipChat je povolené ¢lena kontaktovat’ pomocou telefonatu na osobné
telefonne cislo.

Vytvorené boli tieto miestnosti pre komunikaciu v ramci timového projektu:
e Development (vyvoj prototypu)
e it (verziovanie systému)
e Dokumentacia
e Trello (sledovanie progresu timu, integracia so sluzbou Trello na evidovanie
pouzivatel'skych pribehov)
e 3D UML (iné témy stvisiace s projektom)

Pre ucely komunikacie tykajucich sa tém mimo timového projektu boli stanovené tieto
kandly:

e Diplomovka (témy suvisiace s predmetom Diplomova praca)

e Offtopic (témy nestvisiace s projektom ani inymi miestnostami)

Pre ucely komunikacie ¢lenov jednotlivych subtimov boli vytvorené nasledovné kanaly:
e Tim Spravy
e Tim Ciary Zivota
e Tim Kombinované fragmenty

Pravidla pouzivania miestnosti “Development”:

1. diskusia sa musi priamo tykat' vyvoja projektu - nejasnosti ohl'adom implementacie,
architektiry prototypu, technické otazky a iné.

2. znakom @ oznacujeme osoby, ktoré s témou suvisia, alebo od ktorych vyzadujeme
odpoved’ na otazku.

3. je zakazané notifikovat’ vSetkych pouzivatel'ov pomocou “@all”.

4. miestnost’ je prepojena s repozitarom projektu na Bitbucket, takze po kazdom
vykonanom commite bude zobrazena informécia o jeho vykonani spolu so spravou a
autorom v danej vetve.
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Pravidla pouzivania miestnosti “Git™:
1. predmetom diskusie v tejto miestnosti je verziovanie systému, rieSenie nejasnosti
ohl'adom metodiky verziovania a rieSenie konfliktov vzniknutych pocas vyvoja.
2. nepatria sem pripomienky ku konkrétnym commitom, tie sa rieSia priamo v sluzbe
Bitbucket pri nahl'ade na konkrétny commit, ¢i pull request.

Pravidla pouzivania miestnosti “Dokumentacia”:
1. miestnost’ je vyhradend pre konverzacie suvisiace s obsahom, Struktirou a tvorbou
akéhokol'vek druhu dokumentov.
2. ¢len timu po kazdom zasahu do dokumentu v tejto miestnosti zhrnie vSetky vykonané
zmeny.
3. znakom @ oznacujeme osoby, ktoré s témou suvisia, alebo od ktorych vyzadujeme
odpoved’ na otazku.

Pravidla pouZivania miestnosti “3D UML”:
1. miestnost’ je urend pre komunikaciu k témam ohladom timového projektu, ktoré
nespadajui do vyssie spomenutych miestnosti.
2. v pripade nastatia nalichavej situacie je povolené pouzivat’ skratku pre notifikaciu
vSetkych Clenov “@all”.
3. pokial’ je vedend diskusia k dokumentu, stranke, fotke, ¢i inému digitdlnemu obsahu
na webe, je nutné pripojit’ odkaz nan smerujici.

Pravidla pouzivania miestnosti “Diplomovka”:
1. miestnost je ur¢ena vyhradne na komunikaciu k témam ohl'adom diplomove;j prace.
2. v miestnosti je povolené notifikovat’ inych ¢lenov znakom “@”.
3. v miestnosti je povolené notifikovat’ vSetkych clenov pomocou skratky “@all”.

Pravidla pouzivania miestnosti “Offtopic”:
1. miestnost’ je urcend pre komunikéaciu k témam netykajucich sa vysSie spomenutych
miestnosti.
2. v miestnosti je povolené notifikovat’ inych ¢lenov znakom “@”.
3. v miestnosti je zakdzané notifikovat’ vSetkych ¢lenov pomocou skratky “@all”.

Pre miestnosti typu “Tim XYZ” neboli blizSie stanovené pravidla komunikacie z dovodu
nizkeho poctu pouzivatelov (maximalne traja) logicky oddelenych od zvySku timu. Ich
primarny ucel je vSak komunikacia tykajica sa jednotlivych subproblémov (spravy, Ciary
zivota, kombinované fragmenty). Moderatormi tychto miestnosti boli uréeni veduci subtimov.

6.5.2 Zdielanie dat

Pre zhromazd’ovanie dokumentov, materialov, fotiek, ¢i inych zdrojov informacii bola
zvolena sluzba Google Drive. V pripade tvorby zapisnice, diagramu, dokumentu, fotky,
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obrazku a inych vystupov je nutné ich zverejnit’ po dokonceni do patricného priecinka tohto
uloziska. Je nutné zachovavat’ vopred zvolenl Strukturu a dokumenty vhodne organizovat’ do
priec¢inkov.

6.5.3 Zhodnotenie dodrziavania metodik

Od prvého tyzdna sme komunikovali pomocou nastroja HipChat. Chvil'u trvalo, kym sa
vSetci Clenovia timu s nastrojom stotoznili, no po istom ¢ase sme ho zacali vyuzivat’ vo velkej
miere. Hlavnym problémom bola nedostatocnd aktivita a dostupnost c¢lenov timu v
miestnostiach pocas prvych tyzdiiov semestra. Pravidelne a vhodne sme pouzivali znak @ na
notifikovanie konkrétnych €lenov v pripade nutnosti pridania ich reakcii. Oznacenej osobe
pride emailom dand sprava s odkazom na miestnost’, v ktorej bola napisand. Zdiel'anie dat a
dokumentov nebolo spociatku realizované v dostatocnej miere, no po prvom Sprinte sme tento
problém zacali rieSit. V nasledujucich Sprintoch sme uz dokladne zacali zdielat' vSetky
vystupy do spravnych prieCinkov. V poslednych dvoch Sprintoch sme opit narazili na
problém nedostatocnej aktivity clenov timu v nastroji HipChat, ¢o Ccasto vyustilo v
nepochopenie ulohy, ¢i neziskanie potrebnej spétnej vdzby. Dohodli sme sa, ze zodpovednost’
za akékol'vek nedorozumenia nesie osoba sama za seba, Cize je povinna si akékol'vek
nejasnosti vyriesit v rdmci stanoveného komunika¢ného kandlu alebo v naliehavych
pripadoch hovorom. Taktiez je nutné priebezne informovat ostatnych ¢lenov timu o
dosiahnutom postupe v rdmci rieSenia uloh vo vhodnej miestnosti nastroja, ¢im mozno
CiastoCne predist’ nepochopeniu danej ulohy. Ked’ze v ramci semestra nastali situacie, kedy
¢lenovia projektu riesili témy priamo netykajice sa predmetu Timovy projekt, rozhodli sme
sa dodato¢ne vytvorit’ dve miestnosti: “Dokumentacia” a “Offtopic”.

6.6 Manazment dokumentacie

V projekte sme si stanovili metodiku tvorby dokumentacie. Metodika urcuje sposoby
vytvarania dokumentov, ich zaloh, zdielania a Struktiry. Rola dohliadajica na korektné
dodrziavanie metodiky je Manazér dokumentacie. Dohliada na vcasné vytvaranie
dokumentov, ur€uje Struktiru dokumentov a je zodpovedny za ich kvalitu. Opis metodiky sa
nachadza v kapitole Metodika.

V tejto Casti sa nachddzaji informacie o Strukturach jednotlivych dokumentov, procese
zdielania dokumentov, principoch zalohovania dokumentov a vytvarania pomocnych
dokumentov. Informacie o obsahu dokumentov st zahrnuté v kapitole Manazment tvorby
dokumentécie.

V nasledujucich sekcidch sa nachadzaji informécie o Struktirach jednotlivych dokumentov.

Jednotlivé dokumenty st kontrolované manazérom dokumentécie, ktory v pripade nezhody
dodava pripomienky na zmenu
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6.6.1 Dokumentacia k riadeniu projektu a dokumentacia k produktu (tri Sprinty,
big picture)

Dokumenty obsahuju titulna stranu, obsah a ma presne definovanu Strukturu. Ta sa sklada z
nasledovnych informaécii:
e nazov vysokej Skoly
fakulta vysokej Skoly
adresa, poStové smerovacie Cislo
nazov dokumentu

autorov

veduceho projektu
e rok vytvarania projektu

6.6.2 Zapisnice zo stretnuti a dokumenty o retrospektive

Zapisnice sa vytvaraju kazdy tyzdeti. Maju presne stanovent $truktiiru, ktora sa len vypliia.
Rozsah dizky zapisnic je priblizne 2 strany. Sabléna na dopiianie informacii sa nachddza na
obrazku cislo 1. Dokumenty o retrospektive maji tieZ stanovenu Struktiru a vytvaraji sa na
konci jednotlivych Sprintov.

6.6.3 Instalacna priru¢ka a Dokument tloh priradeny jednotlivym roldm

Tieto dokumenty maju vol'nu Struktiru. St to interné informac¢né dokumenty, ktoré maju za
ulohu hlavne ponat’ dolezité informacie. Ale dokumenty musia mat’ isti formu, €o v pripade
nasho timu znamena aspon titulné strana a obsah.
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Tim 13

Téma stretnutia

Datum
Miestnost
Vyhotovil

Pritomni élenovia:
Veduci projektu
Clenovia timu

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

L Zodpovedne Datum
i Sk 0soby dokonéenia Sl
- : VSetci
1. Priklad ulohy Benevia Hmii OK
: ) VEetci
2. Priklad ulohy Bsneits Hiriii OK
%A
4.

Priebeh stretnutia

Zoznam uloh

Obr. 2: Sabléna pre tvorbu zapisnic

6.6.4 Zdiel'anie dokumentov

Dokumenty st vypracovavané vo webovom editore Google Docs'’. Vynimkou st zapisnice a
dokumenty o retrospektive. Webové prostredie ndm umoZiluje zdielat dokumenty a
zosynchronizovat’ pracu, pridavat pripomienky. Zapisnice a dokumenty o retrospektive sa
vypracovavaju lokalne, je zbytocné ich zdiel'at’ pokial’ maju len jedného autora.

10 https://www.google.com/docs/about/
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6.6.5 Dostupnost’ a zalohovanie dokumentov

Dokumenty st dostupné na spoloénom tlozisku Google Drive!!. Webové dokumenty sa
nachadzaju vo forme odkazov. Zaloha jednotlivych dokumetov prebieha pri velkej zmene
dokumentov, tento proces vykonava manazér dokumentacie.

6.6.6 Pomocné dokumenty

Ich tvorba a Struktura nie je definovand. Pokial’ sa ¢len tymu rozhodne, ze je potrebné
zdokumentovat’ isty proces, zdokumentuje to. Pri nasledovnom stretnuti timu odévodni svoj
usudok a pokial’ sa tim zhodne na podobnom nazore manazér dokumentacie stanovy Strukturu
a bude dohliadat’ na ich vytvaranie a kvalitu spracovania.

6.7 Manazment rizik

Ako prevenciu proti moznym rizikam pocas projektu sme si stanovili metodiku identifikacie a
analyzy rizik. Metodika urcuje, ako a kedy sa identifikujii mozné rizika. Identifikované rizika
je potrebné nasledne zanalyzovat’, zoradit’ podl'a zavaznosti a v danom poradi navrhovat
rieSenia na odstranenie tychto rizik. Za dodrZiavanie tejto metodiky celym timom je
zodpovedny manazér rizik.

6.7.1 Identifikacia rizik

Aby nedoslo k vzniku velkych $kod, je potrebné aby boli riziké identifikované tak skoro, ako
je to len mozné. Rizika sme sa preto rozhodli identifikovat’ hned’ na zaciatku kazdého Sprintu
pri tvorbe a pridel'ovani jednotlivych uloh. Ked’ze tlohy vytvarame a zaddvame do nastroja
Trello uz pocas spolo¢ného stretnutia timu s nas§im veducim, nad moznymi rizikami uvazuje
cely tim. Takymto sposobom je tiez zarucené, Ze o kazdom riziku vedia vSetci €lenovia timu a
nevznikaju tak zbyto¢né Skody. Identifikované rizikd moZzu byt viazané na jednu konkrétnu
ulohu ako aj na cely Sprint, alebo cely projekt.

6.7.2 Analyza rizik

Analyza rizik prebieha rovno na spolo¢nom stretnuti po identifikacii. Je potrebné urcit’, aky
dopad by priblizne kazdé riziko malo v pripade, zZe by sme sa ho rozhodli ignorovat’. Rizika
modzeme nasledovne zoradit’ podl'a zdvaznosti. Rizikda s takmer ziadnym dopadom moézu byt
ignorované v pripade, Ze na ne neexistuje jednoduché rieSenie, aby sa tim mohol zamerat’ na
dolezitejSie veci a nestracal tak efektivitu. Prioritne je potrebné najprv analyzovat a riesit
najzévaznejsie rizika.

' https://www.google.com/drive/
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6.7.3 Navrhovanie rieseni

Tato cast manaZmentu rizik prebieha tieZ na spolo€nom stretnuti celého timu. Ak ma
akykol'vek ¢len navrh na rieSenie daného rizika, povie ho celému timu a kazdy ¢len sa k nemu
osobitne vyjadri. Prijatené st aj rieSenia, ktoré riziko neodstrania, ale ho len zmiernia. Je
vsak potrebné navrhované rieSenia prediskutovat’ poriadne, aby ich aplikovanim nevznikali
d’alsie mozné rizikd. V pripade tazko rieSitelnych rizik alebo velkého poctu rizik bude
timova diskusia pokracovat’ cez komunikaény kandl. Manazér rizik odovzda nasledne po
stretnuti cely spisany zoznam s rizikami a ich rieSeniami na spolo¢né ulozisko, aby mali k
tomuto zoznamu pristup vsetci clenovia.

6.7.4 RieSenie neocakavanych rizik

Nemusi sa vzdy podarit’, Ze sa nam na stretnuti podari identifikovat’ vSetky rizika. Na rizika
moze narazit' kazdy ¢len timu pocas plnenia tloh v danom Sprinte. V takom pripade je ¢len
povinny ¢o najskor kontaktovat’ manazéra rizik. Manazér rizik zvazi zdvaznost a rozsah
daného rizika a v pripade, Ze toto riziko je hrozbou pre nas tim, posle manazér rizik spravu
vSetkym Clenom timu. V pripade, Ze na riziko existuje jednoduché rieSenie, je mozné ho
prediskutovat’ cez komunikacny kanal timu. V opa¢nom pripade moze byt podany docasny
navrh na zmiernenie rizika a rieSenie bude prediskutované na d’alSom spolo¢nom stretnuti.

6.7.5 Zhodnotenie metodiky

Pre identifik4ciu, analyzu a rieSenie rizik sme si vyhradili ur¢ity ¢as na spolo¢nom stretnuti
timu. Moznymi rizikami sa zaoberame hlavne na zaciatku Sprintu ale aj pocCas plnenia
pridelenych uloh. Na spoloc¢nom uloZisku sa nachddza zoznam rizik, ktoré sme identifikovali
ako aj navrhnuté rieSenia.

6.7.6 Rizika tretieho Sprintu

Datum 10.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Na zaciatku tretieho Sprintu sa ndm podarilo identifikovat’ nasledovné rizika:

e Nevieme odhadnut’ do akej hibky bude potrebné menit’ prototypy, ktoré budeme
spajat’ - toto riziko sme sa rozhodli riesit’ vytvorenim diagramov cez Microsoft Visio,
na ktorych je naznacena §truktira projektu. Clenovia timu maju tak lepsiu predstavu o
tom, kde v prototype sa jednotlivé veci nachadzaju.
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e DIhé ¢akanie na existujuce prototypy / dokumenty k projektu - Toto riziko sa tyka
aj prvych dvoch Sprintov. KedZze 3D UML je projekt, ktory uz dlhSie existuje,
potrebujeme existujuce materidly, aby sme mohli v projekte pokracovat’. Toto riziko
sa nam pravdepodobne nepodari Uplne odstranit’, ale rozhodli sme sa riziko znizit
zlepSenim komunikacie s osobami, ktoré na tomto projekte uz v minulosti pracovali.

6.7.7 Rizika stvrtého Sprintu

Datum 17.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Na zaciatku Stvrtého Sprintu sa ndm podarilo identifikovat’ nasledovné rizika:

e Nedostupny ¢len, ktory je potrebny pri dodrzani délezitého terminu — Riziko
identifikované pocas Sprintu a nie na zaciatku. V pripade nedostupnosti ¢lena
(vypadok pradu - tato situdcia realne nastala pred prvym kontrolnym bodom alebo
podobné situécie) je potrebné, aby bol predom urceny zalozny ¢len, ktory bude za
ulohu zodpovedny. Ked'ze aj zalozny ¢len moze byt nedostupny, toto riziko nie je
uplne odstranené.

e Clen zle pochopi tilohu a urobi niefo iné, nez ma urobit- Ulohy na kazdy $print
pridel'ujeme ¢lenom rovno na spolocnom stretnuti. Na stretnuti je teda urcity Cas
venovany otazkam k pridelenym uloham. Clen timu musi tieZ poskytovat’ priebezny
stav svojej tlohy minimalne kratkym opisom na HipChate.

o Clen sa nestiha venovat’ pridelenej iilohe — Vo §tvrtom $printe je potrebné venovat’
sa aj tomuto riziku, kedZe kazdy clen ma vlastné terminy zapoctoviek alebo
odovzdavania projektov. Na tieto terminy je potrebné prihliadnut’ pri pridelovani uloh
pocas spolo¢ného stretnutia. Ulohu by mal dostat’ prave ¢len, ktory si na fiu dokaze
vyhradit’ potrebny cas.

6.7.8 Rizikéa piateho Sprintu

Datum 1.12.2015
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Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)

Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Na zaciatku piateho Sprintu sa ndm podarilo identifikovat’ nasledovné rizika:

e Menej skiseni ¢lenovia timu nesplnia zadanie — Riziko sa tyka hlavne
implementacnej cCasti. Na predidenie takymto situadciam je potrebné, aby boli
sktisenejsi Clenovia vzdy dostupni a mohli poskytnit’ rady k vyrieSeniu. Na tplné
odstranenie tohto rizika je ale potrebné rieSit viac uloh a oboznamit’ sa tak viac s
projektom.

e Strata elektronického suboru — Strata elektronického suboru mdze nastat’ zlyhanim
pouzivaného softvéru, a preto nie je bezpecné uchovavat’ subor len na jednom mieste.
Kazdy ¢len timu je povinny ukladat’ stibory, za ktor¢ je zodpovedny, na ulozisko timu
tak skoro, ako je to len mozné, aby sa predislo zbytocnym komplikdcidm.

6.7.9 Rizika letného semestra

Datum 15.2.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Pocas letného semestra sme identifikovali malo rizik, takze namiesto jedného dokumentu pre
jeden samostatny Sprint bol vytvoreny dokument pre cely semester, ktory sa priebezne bude
doplnat.

e Problém so zauc¢anim nového ¢lena — Riziko identifikované na zaciatku semestra,
pretoze do nasho timu pribudol novy ¢len. Nezau¢enim ¢lena do projektu by sme
sposobili to, ze by ndm nemal v priebehu semestra ako pomdct’, ked’ze by to nepoznal.
Na zaciatku prvého letného Sprintu sme boli rozdeleni do dvojic podla kategorii
pouzivatel'skych pribehov. Nového ¢lena si zobrala jedna z dvojic a pri dokoncovani
pribehov prvého letného Sprintu mu postupne vysvetlila velku cast” projektu, takze v
d’al’Som Sprinte sa mohol uz aktivne podielat’ na programovani a pisani dokumentacie.
Tymto rieSenim sme riziko Uplne odstranili.

e Zakaznik nebude spokojny s produktom — Toto riziko vzniklo hlavne z toho
dovodu, Ze veduci ndsho timu nevidel priebezne, ako sa pridavaja do projektu noveé
funkcie. O novych funkcidch vedel iba to, ¢o mu niektory €len z timu povedal na
spolo¢nom stretnuti. Toto riziko sme sa v letnom semestri rozhodli riesit, tak Ze sme

31



prehovorili vediceho timu, aby si nasiel ¢as pocas spolo¢ného stretnutia na prezretie
momentalneho stavu projektu. Riziko zatial’ vyzera byt uspesne odstranené

7 Globalna retrospektiva zimného semestra

Zo zaciatku semestra nebolo hned’ jasné, aky by mal byt vystup nasej prace, preto sme s
vlastnikom produktu pocas prvych tyzdinov semestra ujasiiovali smer, ktorym by sa tento
timovy projekt mal uberat. Paralelne sme analyzovali prototypy sekvencného diagramu,
kombinovanych fragmentov a diagramu aktivit. Znacny ¢as trvalo, kym sa vSetkym ¢lenom
timu podarilo korektne spustit’ projekt na vlastnom stroji. Uz v tejto faze sme identifikovali
niekol’ko problémov s jednotlivymi prototypmi projektu 3D UML, hlavne z hladiska
kompatibility, zavislosti softvéru a nedostato¢ne spracovanej inStalacnej prirucky. Pocas
prvého Sprintu sa naplnilo riziko zavislosti na tretich osobach, kedy sme cakali na dokumenty
alebo informadcie, ktoré ndm mala tretia osoba poskytnut’. Riziko sa ndm nakoniec podarilo
eliminovat’ tak, Ze sme sa za ziadnych okolnosti uplne nespoliehali na ziskanie zdrojov
vyhradne od tretich os6b, ale hladali sme ich aj sami (ziskanie webového sidla
predchadzajiiceho timového projektu od Petra Lacka - stranka nebola nikde dostupna, ziskali
sme tak aj ich zapisnice a rozne dokumenty, na ktoré sme cakali, atd’.).
Do konca prvého Sprintu sme nepracovali uplne korektne podla metodiky FIIT SCRUM a
robili sme niekol'ko chyb, ktoré sa nam po SCRUM paneli v Siestom tyZdni podarilo napravit’.
Tu su niektoré z chyb, ktorych sme sa dopustili:

e ulohy sme odhadovali v ¢lovekohodinach.

e neohodnocovali sme pomocou metodiky planovaci poker.

e nemali sme vytvoreny produktovy backlog, a teda ani pouzivatel'ské pribehy.
Niektoré chyby boli spdsobené este nevyjasnenou buducnost’ou projektu, no hned’ po stretnuti
s expertmi na SCRUM paneli sme vSetky chyby identifikovali a rozhodli sa ich napravit’ v
buducich Sprintoch. Jeden zo zékladnych problémov bola nedostatocna komunikécia a
aktivita ¢lenov timu v komunikacnom kanali HipChat. Retrospektiva bola vykonana prvykrat
az na konci druhého Sprintu. Pocas prvych dvoch Sprintov sme primarne analyzovali
prototypy, spracovali sme detailnejSiu instalaéna prirucku, vytvorili stranku 3D Lab-u a
vykreslili diagramy tried prototypu diagramu aktivit. Implementaciu sme zahajili az v tretom
Sprinte, kedy sme s vlastnikom produktu dotvorili findlnu verziu produktového backlogu a
jednotlivé pouzivatel'ské pribehy sme zoradili podl'a priority. Nase metodiky a spdsob prace v
time preto nie su eSte vel'mi odladené podl'a pristupu agile, no kazdym tyzdinom sa snazime v
tejto oblasti zdokonalit' a identifikovat’ chybné postupy a tie nasledovne napravit. Na
cviceniach z MSI sme s cvi¢iacim analyzovali a konzultovali pracovné postupy v time, €o
nam do znac¢nej miery pomohlo.
Na kazdom stretnuti sme vytvarali zapisnice, v ktorych sme zaznamenali vsetkych
pritomnych, ulohy a ich stav, stru¢ny opis priebehu stretnutia a zoznam novych uloh, ktoré
sme pocas stretnutia vytvorili. Tie ndm pomohli vytvorit’ si spdtne obraz o naSich aktivitach v
jednotlivych S$printoch. Prvych devat zépisnic sme v zozname existujucich a novych uloh
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evidovali vSetky tlohy, ktoré sme si zadelili do nastroja Trello. Od desiateho tyzdna sme sa
vSak rozhodli do oboch zoznamov priddvat jedine tie ulohy, ktoré boli ohodnotené
planovacim pokrom, a teda tie, ktoré priamo stvisia s konkrétnym pouzivatel'skym pribehom.
Cielom tejto Gpravy ma byt zvySena prehladnost’ prace a postupov timu z hl'adiska hlavnej
funkcionality produktu zapisanych v zapisniciach.

Do konca semestra sa ndm podarilo splnit’ ciele(opisané v dokumentacii k inZinierskemu
dielu, cast’ “2.1.3 Ciele pre zimny semester”), ktoré¢ sme si s vlastnikom produktu stanovili.
To povazujeme za najvacSie pozitivum tohto semestra. Naopak, jedno z hlavnych negativ je
fakt, Ze uroven implementacnych znalosti ¢lenov timu bola ku koncu koncu semestra
nekonzistentnd. Niektori boli zna¢ne popredu a ini pozadu. Preto sme sa rozhodli v ramci
poslednych dvoch tyzdinov semestra rozdelit’ posledny pouzivatel'sky pribeh medzi ¢lenov,
ktori bud’ eSte vobec neprogramovali, alebo programovali menej. Podarilo sa nam tak znizit’
riziko suvisiace s vlastnenim clena, ktory ma nedostatocné znalosti z hl'adiska implementacie
funkcionality(resp. naopak, vlastnenim ¢lena, ktory sa v urcitej oblasti prototypu vyzna az
prilis a ostatni ¢lenovia skoro vobec), ktoré by sa mohlo prejavit’ neskdr v extrémnych
situdciach v letnom semestri.

V nasledovnej tabul’ke je zobrazeny odpracovany ¢as na projekte pocas zimného semestra:

Clen timu Odpracovany c¢as (hodiny)
Bc. Boris Bucek 70

Bc. Tomas Hnojcik 75

Bc. Matej Jenis 75

Bc. Patrik Kolek 55

Bc. Adam Kulisek 116

Bc. Rami Mtier 95

Tab. 3: Pocet odpracovanych hodin ¢lenov timu

7.1 Retrospektiva Sprintov

V tejto Casti sa nachadza retrospektiva, ktora obsahuje naSe uspechy a neuspechy za dany
Sprint a aj navrhy na zlepsSenie od jednotlivych ¢lenov timu. Retrospektivu sme zacali riesit’ az
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na konci druhého Sprintu. Trvala priblizne tristvrte hodinu, kazdy z ¢lenov timu vyjadril svoj

nazor na dodrziavanie metodik v minulom Sprinte. Kazdému ¢lenovi bol poskytnuty priestor

na kritiku predoslého Sprintu a na predloZenie navrhov na zlepSenie postupov. V pripade

navrhu na vytvorenie novej metodiky sa vedie diskusia.

7.1.1 Retrospektiva druhého Sprintu

Datum 3.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy z druhého $printu

# Opis tspechu Zodpovedné osoby
1. Prestudovanie kompetencii roli pridelenych Vsetci Clenovia timu
jednotlivym ¢lenom timu
2. Stadium activity diagram branche Vsetci Clenovia timu
(Vysledok z timového projektu 2014/2015)
3. Prestudovanie Class diagram branche od Vsetci Clenovia timu
Andreja Zeleziidka

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujuca osoba
1. Nejasné stanovenie tloh v Trelle Rami Mtier

2. Podobné¢ ulohy v Trelle Matej Jenis

3. Neskor¢ plnenie tloh Adam Kulisek

4. 714 organizicia uloh v Trelle Vsetci ¢lenovia timu
5. Ziadne tloZisko pre pomocné materialy Vsetci ¢lenovia timu
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Pri vytvarani retrospektivy za druhy Sprint sme spolu identifikovali vysSie uvedené problémy.
Na kazdy z tychto identifikovanych problémov sme navrhli riesenie, ktoré sme sa rozhodli
aplikovat’ hned’ v nasledujiicom S$printe:

1. Nejasné stanovenie uloh v Trelle - Za prvé dva Sprinty sa niekol'kokrat vyskytol
problém, ze u stanovenych uloh v Trelle sa nedalo presne urcit’, ¢o vSetko je potrebné
urobit, aby sa dana iloha mohla povazovat’ za splnent. Na tento problém sme navrhli
rovno dve riesenia:

e Pridanie stipdeka “splnené” pre ulohy v Trelle. V pripade, Ze riesitel’ povazuje
ulohu za hotovu, je potrebné, aby bolo rieSenie skontrolované eSte inym
¢lenom timu

e Pridanie jednotlivych krokov k tloham. Tento navrh sme sa rozhodli zatial’
neaplikovat’. V pripade, Ze by bol prvy navrh nedostato¢ny, mézeme aplikovat’
aj tento.

2. Podobné tlohy v Trelle — Niektoré¢ ulohy v Trelle sa ndm pocas predoslého Sprintu
obsahovo scasti prekryvali. Tento problém je dost’ zdvazny, ked’Ze kazdu ulohu moze
dostat’ iny €len timu. Nasledkom je zniZenie efektivity, pretoZe cast’, ktort maju tlohy
spolo¢nt, bude vykonana viackrat. Nasim rieSenim na tento problém je, aby clen,
ktory bude pridavat’ novu ulohu zaroven aj pozeral na existujice a porozmyslal, ¢i je
nova uloha unikatna.

3. Neskoré plnenie uloh — Niektoré ulohy sa nam nepodarilo splnit’ v stanovenom case.
Hlavnym dovodom v naSom time bola slaba komunikécia. U €lenov timu je potrebné,
aby kontaktovali ostatnych v pripade, Ze si nevedia s nie¢im poradit. Je tieZ vel'mi
dolezité, aby cely tim vedel o priebeznom stave kazdého ¢lena.

4. 714 organizacia uloh v Trelle — Pocas prvych dvoch $printov sme tlohy v Trelle po
splneni presunuli do stipéekov s nazvami $printov. Tento spdsob organizacie sa ukazal
byt velmi neprehladny a spdsoboval problémy pri vytvoreni Burndown chart.
Navrhované rieSenie bolo vytvorit samostatné okno v Trelle na kazdy Sprint a
backlog.

5. Ziadne iiloZisko pre pomocné materiily - Pomocné materialy a odkazy, ktoré sme
si navzajom preposielali, sme mali doteraz ulozené iba v jednoduchom zozname na
HipChate. S narastajucim poc¢tom takychto materidlov sme sa rozhodli ich ulozit’ na
nas spolo¢ny GoogleDrive. Pomocné materialy budt teda zalohované a je mozné ich
aj kategorizovat’ podla zloziek kvoli lepsej prehl'adnosti.

Zhrnutie retrospektivy

Celkovo do konca druhého Sprintu sme sa neriadili niektorymi pravidlami scrumu. Doteraz
sme nerieSili ani retrospektivu, rizika a ani product backlog. Programovat’ sme nezacali eSte
ani v druhom Sprinte hlavne kvoli dlhému ¢akaniu na existujtici material (3D UML prototypy
z minulych rokov). Kazdy ¢len mal navySe pripomienky k celkovému riadeniu timu. VSetky
tieto pripomienky sme si spolocne presli na spolonom stretnuti a pre kazdu sme navrhli
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rieSenie, ktoré by malo zvysit' celkovu efektivitu timu. Nami navrhnuté rieSenia sme sa

rozhodli aplikovat’ v nasledujicom S$printe.

7.1.2 Retrospektiva treticho Sprintu

Datum 20.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy z tretieho $printu

# Popis tspechu Zodpovedné osoby
1. Vytvorenie vlastného repozitara VSetci €lenovia timu
2. Prvé implementacné vysledky Vsetci Clenovia timu

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujtica osoba

1. Diagramy a dokumenty neuloZené na google Rami Mtier
drive

2. Uniformné pisanie dokumentacie Adam Kulisek

3. Nedostupnost’ ¢lenov na Hipchate Adam KuliSek

Velkou c¢ast'ou vysledku tohto Sprintu bola dokumentécia k riadeniu projektu a dokumentécia

k inzinierskemu dielu, nad ktorou tim strdvil velké mnozstvo cCasu. Pri vytvarani

retrospektivy za treti Sprint sme spolu identifikovali vysSie uvedené problémy. Na kazdy z

tychto identifikovanych problémov sme navrhli rieSenie, ktoré sme sa rozhodli aplikovat’

hned’ v nasledujucom Sprinte:

1. Nedostupnost’ ¢lenov na Hipchate - Clenovia timu sa pripajali na Hipchat pocas

treticho $printu len velmi zriedka, takZe sme sa dohodli na vicsej ucasti. Ucast
vSetkych ¢lenov sa od poslednej retrospektivy sice zvysila, ale stile to nie je
dostatocné, a tak sme sa rozhodli pridat’ tato pripomienku aj do tejto retrospektivy.

Diagramy a dokumenty neuloZené na google drive - Nie vSetky dokumenty a
diagramy sme mali uloZzené na vlastnom ulozisku. Niektoré mali jednotlivi ¢lenovia
uloZené len lokélne. Tento problém spolu s nedostupnostou na Hipchate sposobil, ze
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sme dokumentacie skoro nestihli odovzdat’ nacas a preto by sme sa takymto veciam
mali vyvarovat’ v buducnosti.

3. Uniformné pisanie dokumentacie - Do dokumentécii prispel kazdy ¢len timu
spisanim vlastnej metodiky a splnenych €asti v implementacii a analyze projektu. Pri
spojeni vSetkych materidlov sme zistili, Ze dokumentécia nebola vyzorovo uniformna
a musela byt’ prerobend. Preto sme si stanovili niektoré pravidla, aby pri rozSirovani
dokumentécie takéto situdcia nenastala znovu.

Zhrnutie retrospektivy

Nase prvé 2 Sprinty boli takmer uplne zamerané na analyticka Cast’ projektu. Po ziskani
vSetkych potrebnych materidlov sme si vytvorili vlastny repozitar a zacali sme konecne s
implementac¢nou cCastou. Zaciatok implementacie v tretom Sprinte by sa mohol zdat’ ako
neskory termin, ale my sme tto udalost’ ohodnotili ako uspech, ked’ze sme sa konecne zacali
pohybovat’ tym spravnym smerom. Detekovali sme vSak aj niektoré problémy, ktoré bolo
potrebné riesit’.

7.1.3 Retrospektiva Stvrtého Sprintu

Datum 1.12.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy z §tvrtého $printu

# Popis uspechu Zodpovedné osoby
1. Splnenie hlavnych cielov Vsetci ¢lenovia timu
2. Osobné stretnutia Vsetci €lenovia timu

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujuca osoba
1. Git commit — nedodrziavanie metodiky Adam Kulisek
2. Rozdelenie timu na 2 ¢asti Rami Mtier
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Pri vytvarani retrospektivy za Stvrty Sprint sme spolu identifikovali vysSie uvedené problémy.

Na kazdy z tychto identifikovanych problémov sme navrhli riesenie, ktoré sme sa rozhodli

aplikovat’ hned’ v nasledujiicom S$printe:
1. Git commit - nedodrZiavanie metodiky - Z hl'adiska negativnych €asti tohto Sprintu

sme zistili, ze niektori ¢lenovia nedodrziavaji presne metodiku pre odovzdavanie

novych zmien. Ur¢ili sme si urcité pravidld, z ktorych nasledovné boli poruSené:
e Popis commitu bude po anglicky
e Popis commitu bude obsahovat’ ¢islo Sprintu

2. Rozdelenie timu na 2 &asti - Dalej sme identifikovali, Ze ¢lenovia Rami Mtier a

Matej Jenis boli zodpovedni vacSinu implementacnych uloh v tomto Sprinte, a tak sme

sa rozhodli, Ze nasledujtiice ulohy budu pridelené hlavne zvy$Snym 4 ¢lenom timu, aby

kazdy €len poznal, ako projekt funguje a nemal v budiicnosti problém pridavat’ nova

funkcionalitu alebo menit’ existujicu.

Zhrnutie retrospektivy

NaSim vysledkom zo S$tvrtého Sprintu bolo splnenie vSetkych user stories, ktoré sme si

naplanovali. Jednalo sa hlavne o implementacné ulohy, ale aj o upravu bitbucket repozitara,

aby povol'oval viac ako 5 I'udi. Ked’ze v time nas je 6, k bitbucket repozitdru nemal doteraz

pristup jeden ¢len. Tento problém sme sa rozhodli vyriesit’ pracou v dvojiciach. Prekvapivo sa

nam podarilo dohodnut’ sa na terminoch osobnych stretnuti bez akychkol'vek problémov.

Pribudlo vSak aj niekol'’ko nadvrhov na zmenu.

7.1.4 Retrospektiva piateho Sprintu

Datum 8.12.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujtica osoba
1. Potreba pull requestov Adam Kulisek

2. Viac komentarov v kode Rami Mtier

3. Vicsia granularita lloh Vsetci ¢lenovia timu
4. Uzatvéranie vetiev po spajani Adam Kulisek
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Prioritizovanie klI'ai¢ovych Casti v tilohe Vsetci ¢lenovia timu

Prediskutovanie rozdel'ovania uloh Adam Kulisek

Pri vytvérani retrospektivy za piaty Sprint sme spolu identifikovali vyssie uvedené problémy.

Na kazdy z tychto identifikovanych problémov sme navrhli riesenie, ktoré sme sa rozhodli

aplikovat’ v dal'Som semestri:

Potreba pull requestov - Doteraz sme sice uz spajanie vetiev vyuzivali, ale iba pri
spolo¢nych stretnutiach. V pripade, Ze sa teraz vo vedlajSej vetve dokonci akékol'vek
funkcionalita, ¢len za fiu zodpovedny musi podat’ pull request, pri ktorom sa
skontroluje, ¢i nepride ku konfliktom.

Uzatvaranie vetiev po spajani - Vetvy by sa mali tiez po spajani a skontrolovani
funkcionality vymazavat. Tento problém stvisi hlavne s vdcSou prehladnostou,
ked’ze vetiev sa nam cez semester nazbieralo 12 a v si¢asnosti vyuzivame 3.

Viac komentarov v kéde - Dal’$im problémom je slabé pouZivanie komentarov v
kode. Toto je nutné zmenit', hlavne u velkych a menej prehl'adnych Casti kodu, aby sa
v nich d’al’si ¢lenovia mohli rychlejSie zorientovat. V pripade, Ze nejaké Cast’ nie je
dokoncena, ale je vyzadovany commit, potrebné je aj pisanie ,, TODO* komentarov.
VicSia granularita uloh - Na spolo¢nom stretnuti by sme sa tiez mali venovat
rozdeleniu uloh na mensSie Casti, aby neboli na jednej ulohe viaceri ¢lenovia timu.
Pokial sa ulohy nepodari takto nasekat, mozu byt od zodpovednych clenov
vyzadované osobné stretnutia.

Prioritizovanie kl'ucovych ¢asti v kéde - Vela casu sa stravilo implementaciou
drobnosti, priCom ostalo malo ¢asu na hlavny bod ulohy. Kazdy ¢len by sa mal teda
prioritne venovat’ kl'icovej funkcionalite, ktord ma byt’ naimplementovana.
Prediskutovanie rozdel’ovania uloh - Problém nebol identifikovany na stretnuti, ale
pocas Sprintu. Jeden ¢len timu urobil Cast’ ulohy, ale td sa omylom nedostala do
hlavnej vetvy a zabudlo sa na fiu, takze neskor sa musela urobit’ druhykrat. Takymto
veciam by sa odteraz mal vyvarovat kazdy ¢len timu.

Zhrnutie retrospektivy

Celkovo za cely zimny semester sa nam podarilo splnit’ vSetky user stories, ktoré sme mali

naplanované (pridanie sekvenc¢ného diagramu a kombinovanych fragmentov). Zacali sme sice

pomals$im tempom, ale postupne zrychl'ujeme. Na konci piateho Sprintu mal kazdy clen

zarovenl niekol’ko ndvrhov na zmeny. Niektori ¢lenovia prispeli v implementacnej Casti

projektu viac, niektori menej. Tomuto problému sme sa venovali uz vo stvrtom Sprinte, ale

budeme sa mu venovat’ aj nad’alej az kym medzera medzi clenmi timu nezmizne Uplne.
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7.1.5 Retrospektiva Siesteho Sprintu

Datum 7.3.2016
Miestnost’ Jobsovo softvéroveé studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy z Siesteho $printu

# Detekované problémy Navrhujtica osoba
1. Parové programovanie Vsetci ¢lenovia timu
2. Zatcanie nového Clena Boris Bucek

3. Stretnutie s diplomantom a bakalarmi Rami Mtier

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujtca osoba
1. Problémy s HipChat skupinami Boris Bucek

2. Manazment Trello tloh Adam Kulisek

3. Manazovanie subtimov Vsetci ¢lenovia timu
4. Velké commity Boris Bucek

Zhrnutie retrospektivy

Koncom Siesteho Sprintu sme na stretnuti identifikovali nasledovné problémy. Velka cast’
problémov suvisela hlavne s rozdelenim do viacerych skupin, z ktorych kazda riesi urcita
cast’ projektu. Na HipChate sme si vytvorili skupinu pre kazda dvojicu / trojicu, ale do konca
Sprintu sme tieto skupiny takmer nepouzivali, ¢im sa Uplne stratil ich zmysel, takze v
buducnosti by sme mali otdzky a odpovede lepsSie kategorizovat, nech ich nevidi taky ¢len
timu, ktory ich vidiet’ nepotrebuje. Urciti ¢lenovia sa tieZ menej venovali pisaniu komentarov
k uloham v Trelle, Comu by sme sa mali odteraz vyhybat’, aby nenastali neskor problémy ako
napr. nejasné zadanie Ulohy alebo preco je tloha v danom stave. Odteraz je tiez potrebné, aby
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kazdy c¢len nerobil prilis velké commity, ale radsSej priddaval funkcionalitu po mensSich
kaskoch. Tento problém suvisi hlavne so zdlohovanim tdajov. Tento problém nastal pri
jednom commite, kde sa poskodili zdrojové subory, a cely commit sa tak stal nepouziteI'nym.
Z tohoto dovodu je problém zaradeny aj do identifikovanych rizik. Posledny identifikovany
problém stvisi s dochadzkou a rozdel'ovanim tloh medzi jednotlivych €lenov kazdej skupiny.
Kazdd dvojica / trojica si urCila vlastny termin pre spolo¢né stretnutie a parové
programovanie. Niektori ¢lenovia sa na toto stretnutie behom Sprintu nedostavovali a tlohy
boli nanestastie tazko delitelné, takze sa nedali rieSit inym sposobom ako parovym
programovanim, takZe podiel’anie sa na jednotlivych ulohach tohoto Sprintu bolo pre kazdého
¢lena nerovnomerné.

Za tento Sprint sme tiez identifikovali niekol’ko uspechov mimo splnenia dohodnutych tloh.
Na zadiatku semestra bol do nasho timu prideleny novy &len Miroslav Saférik a jedna dvojica
dostala za lohu nového Clena zaucit, aby sa mohol Co najskér zapajat do projektu. Toto
zaucanie prebehlo rychlo a bez problémov (hned’ v prvy tyzden Sprintu sa prvy ¢len aktivne
zapajal). Sice parové programovanie nebolo niektorymi clenami presne dodrziavané, toto
rieSenie sa ujalo, a hodlame takto v buducnosti nad’alej pokracovat’ rozdel'ovanim uloh do 2-3
kategorii a nasledovnym rozdelovanim timu do skupin.

Pocas Sprintu sa nam tiez podarilo stretnit’ sa s bakalarmi a diplomantom, ktori pracuju alebo

budu pracovat’ na 3D UML projekte, a tiez sa ndm podarilo dohodnit’ sa na pripadne;j
spolupraci na projekte.

7.1.6 Retrospektiva siedmeho Sprintu

Datum 24.3.2016
Miestnost’ Jobsovo softvérové Studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy zo siedmeho $printu

# Popis tspechu Navrhujlica osoba

1. Komentovanie uloh v Trelle Adam Kulisek

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujlica osoba
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1. Komunikacia na HipChate Vsetci ¢lenovia timu

2. Podhodnocovanie aloh v Trelle Adam Kulisek

3. Chybajuce/Nespravne ulohy v Trelle Boris Bucek

Zhrnutie retrospektivy

Na konci siedmeho Sprintu sme identifikovali problémy suvisiace hlavne s HipChatom a
Trellom. Podobne ako v predosSlych Sprintoch mame stale problémy s komunikaciou na
HipChate. Tento problém sa postupne vytraca, ale mal by byt z pohl'adu celého timu zahrnuty
do kazdej retrospektivy az kym tplne nezmizne.

Co sa tyka planovania tiloh v Trelle za siedmy $print, urobili sme niekolko chyb. Z
vytvorené¢ho backlogu sme si na zacCiatku Sprintu urcili lohy, na ktorych budeme pracovat.
Tymto ulohdm sme nespravne ur€ili ich zlozitost, ¢o malo za nésledok nedokoncenie
niektorych vybranych uloh a ich nasledovné presunutie do d’al’Sieho Sprintu. V priebehu
Sprintu sme sa tieZ eSte raz dohodli s veducim timu na zmene zvolenych uloh. Jednotlivé
skupiny robili na novozvolenych tlohéch, ale v Trelle neprebehla do konca Sprintu Ziadna
zmena.

V minulych Sprintoch sme tiez zaviedli nové pravidlo, podl'a ktorého museli vSetci ¢lenovia

timu pridavat’ komentare pod tlohy v Trelle, aby zvySok timu vedel, v akom stave su dané
ulohy. Tento Sprint sa ukazalo, ze vSetci ¢lenovia toto pravidlo dodrzali.

7.1.7 Retrospektiva 6smeho Sprintu

Datum 7.4.2016
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Uspechy z ésmeho $printu

# Popis tspechu Navrhujlica osoba
1. Lepsie hodnotenie tloh Vsetci ¢lenovia timu
2 PouzZivanie ,,ideas* v Trelle Boris Bucek
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Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujtica osoba

1. Nezmenena referen¢na hodnota Vsetci ¢lenovia timu

Zhrnutie retrospektivy

Na konci 6smeho Sprintu sme identifikovali len jeden problém. Komunikécia sa uZ oproti
predoslym Sprintom vyrazne zlepS$ila. Tento Sprint je zaroven posledny Sprint, v ktorom sme
pridavali nové funkcie do projektu a vSetky sa nam podarili aj tento Sprint dokoncit’. Jediny
identifikovany problém je, Ze sme si do ohodnotenia posledného pouzivatel'ského pribehu
nezmenili referen¢ni hodnotu. Dohodnutie sa na novej referencnej hodnote bolo z pohl'adu
kazdého ¢lena timu nemozné, pretoze sme boli rozdeleni do dvojic podla typov
pouzivatel'skych pribehov a nemali sme teda ziadny pribeh spolo¢ny.

Pri hodnoteni poslednych pouzivatel'skych pribehov sme sa na presnej zloZzitosti dohodli bez
problémov na prvy krat a nemuselo teda prebehnut’ d’al'Sie hodnotiace kolo. Kazdy ¢len sa
tiez aktivne podielal na pridavani novych napadov na vylepSenie do Trella, ¢im sa ukéazalo, Ze
vytvorenie samostatnej kategorie pre napady nebolo zbytocné, hoci sa ndm nepodari vsetky
vyrieSit. Ukazalo sa tiez, Ze kazdy ¢len ma zaujem o to, aby bol tento projekt po skonceni
letného semestra na vyS$Sej Urovni pridanim svojich vlastnych ndpadov a nie len
naprogramovanim naplanovanych pouzivatel'skych pribehov.

7.1.8 Retrospektiva deviateho Sprintu

Datum 21.4.2016
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Pripomienky na vylepSenie efektivity od jednotlivych ¢lenov timu

# Detekované problémy Navrhujuca osoba

1. Z14 komunikécia na HipChate Vsetci Clenovia timu
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2. Ziadne spolo¢né stretnutie pre spajanie Boris Bucek
vetiev Rami Mtier
Adam KuliSek

Zhrnutie retrospektivy

Na konci deviateho $printu sme identifikovali dva vyssie uvedené problémy. Komunikécia sa
oproti minulému Sprintu opét’ zhorSila. V najhorsich pripadoch niektori clenovia museli cakat’
cely den, nez dostali odpoved’ od iného ¢lena alebo dvojice. Tento problém uzko suvisi aj s
druhym problémom. Ako tim sme si nedohodli pocas semestra ziadne spolo¢né stretnutie,
ktorého cielom by bolo spdjanie jednotlivych vetiev (kazda dvojica mala vlastn vetvu, na
ktorej pracovali, aby nedoSlo k priebeznym konfliktom). To sposobilo ze pri spajani vetiev
dohromady sa vymazali niektoré nové funkcie, ktoré¢ tam pridala ind dvojica, takZe sa ndm
zdvojnasobilo mnoZzstvo prace. Oprava drobnych chyb v projekte sa preto musela presuntt’ na
desiaty Sprint.

Obidva spomenuté problémy vznikli hlavne z toho dovodu, Ze na ostatnych predmetoch sa uz
blizia terminy odovzdavania semestralnych prac a ¢lenovia timu teda nemali moc ¢asu sa
venovat praci na timovom projekte.

8 Export uloh pocas Sprintov

Tato kapitola sumarizuje nami identifikované lohy, na ktorych sme pocas troch Sprintov
pracovali.

8.1 Uvodné tlohy

Prvé dva tyzdne sa cely nas tym zoznamoval a urCoval si komunika¢né nastroje. Snazili sme
sa hned’ od zaCiatku vyuzivat’ program na manazovanie ¢innosti Trello. Stanovili sme si
zakladné komunikacné nastroje ako HipChat, Gmail skupina, vymenili telefénne Ccisla.
Zaciatocné stretnutia boli skor ur¢ené na Specifikéaciu ciel'ov veduceho prace. Uvazovali sme
o stanoveni novej architektury, alebo zdokonalovani existujucich prototypov. Prvé stretnutia
neobsahovali ziadne ohodnotenie zlozitosti jednotlivych tloh, ktoré sme si stanovili. Tabul'ka
niz§ie opisuje jednotlivé ulohy, ktoré sme vykonavali do prvého Sprintu. Kolonka status
ukazuje, ¢i sme Zelané ulohy v danom $printe splnili, alebo nie. Ulohy boli zadavané
priebezne na stretnutiach produktovym vlastnikom a naSim timom. V prvych stretnutiach bolo
najdolezitejSou sucast’ou rozbehnutie prototypu sekvenéného diagramu.
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# Opis tlohy Zodpovedné osoby Détum Status
dokoncenia

1. | Urcenenie Casu stretdvania Vsetci ¢lenovia timu | 21.9.2015 OK

2. | Vytvorenie emailovej skupiny | Adam Kulisek 25.9.2015 OK

3. | Predbezné ur¢enie funkcii Vsetci €lenovia timu | 29.9.2015 OK
¢lenov timu

4. Stadium stranky predmetu TP | Vetci &lenovia timu | 25.9.2015 OK

5. | Webova stranka Adam Kulisek 25.9.2015 OK

6. | Analyza dostupnych Vsetci €lenovia timu | 1.10.2015 OK
vyvojovych prostredi,
frameworkov, jazykov,
nastrojov pre manazment tloh
a komunikacnych kanalov.

7. | Urcit ndzov timu, logo a Vsetci Clenovia timu | 25.9.2015 OK
plagat

8. | Poslat’ email vedicemu VSetci €lenovia timu | 27.9.2015 OK

9. | Otestovanie funk¢énosti Vsetci €lenovia timu | 4.10.2015 OK
pripojenia do spolocného
repozitarana githube

10. | Zépisnica pre prvy tyzden Rami Mtier 4.10.2015 OK

11. | Prezentacia o 3D UML Matej Jenis 6.10.2015 OK

12. | Doplnit fotky, zapisnice a info | Adam KuliSek 6.10.2015 OK
o ¢lenoch projektu

13. | Analyza Ruby a Python s Patrik Kolek, Tomas | 6.10.2015 OK
grafickymi kniznicami Hnojc¢ik, Rami Mtier

14. | Sabléna zapisnice Adam Kulisek 4.10.2015 OK

15. | Uspesne spustit’ projekt Matej Jenis 6.10.2015 Z Casti
sekven¢ného diagramu splnené

Tab.4: Uvodné tilohy
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8.2 Sprint 1

V porovnani s predoSlym uréovanim uloh sme pridali ohodnotenie jednotlivych tuloh. tento
parameter boli clovekohodiny. SnaZili sme sa napodobnit’ metddologiu agilného vyvoja
SCRUM". Zial' sposob, akym sme pouzivali nastroj Trello, nAm neposkytoval ddleziti
funcionalitu pre spravne pracovanie v time podla agile metodik. V prvom S$printe sme sa s
produktovym vlastnikom dohodli na pretvoreni existujiicich prototypov. Nasimi primarnymi
ulohami sa stalo rozbehnutie bakalarskeho projektu Mateja Jenisa, ktory sme chceli spojit’ s
prototypom diagramu aktivit.

Opis tlohy Zodpovedn Datum Status | Odhadov | Celkovy
¢ osoby dokoncenia any cas cas
Zvolit’ si konkrétne Vsetci 13.10.2015 OK - -
zameranie prace ¢lenovia
tymu
Spristupnit’ Git, Matej Jenis | 9.10.2015 OK - -
rozposlat’ navod na
inStalaciu projektu
Stretnutie s Michalom | Adam 13.10.2015 OK - -
Valovi¢om a Kulisek
Andrejom Zeleznakom
za ucelom predstavenia
arcitektlry activity a
sequence diagramu
Identifikacia Vstci 12.10.2015 OK - -
posledného releasu Clenovia
sequence diagramu na | tymu
bitbuckete
Navrhnutie webove;j Adam 13.10.2015 OK - -
stranky laboratoria Kulisek
Zfunk¢nit’ projekt na Vsetci 13.10.2015 OK - -
vlastnom pocitaci Clenovia
(sekvenény diagram timu
bez editacnych funkecii)
Ulozenie bakalarske;j Matej Jenis | 16.10.2015 OK 1 0.5
prace Mateja Jenisa na
Bitbucket (sekvencny
diagram s editaénymi

12 https://www.scrum.org/
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funkciami)

8. | Vytvorenie Matej Jenis | 16.10.2015 OK 1 1
obrazkového navodu
pre rozbehanie
prototypov

9. | Sfunk¢nit’ projekt Vsetci 20.10.2015 OK 13 13
sekvencného diagramu | ¢lenovia
s editaénymi funkciami | timu
a animaciu (bakalarsky
projekt Mateja Jenisa)

10. | Dvojjazy¢na verzia Adam 19.10.2015 OK 1 1
stranky 3D Labu Kulisek

11. | Nahodit’ stranku timu | Adam 19.10.2015 OK 1 3
na virtualny stroj Kulisek,

Rami Mtier

12. | Zverejnenine stranky Adam 19.10.2015 OK 1 1

3D Labu Kulisek

8.3 Sprint 2

Podarilo sa nam identifikovat’ posledny funkény prototyp diagramu aktivit z minuloro¢ného

Tab.5: Sprint ¢. 1

timového projektu. Sprint sme zadali s pochopenim a analyzou funk&ného prototypu

diagramu aktivit. Ulohy v stanovenom Sprinte st opisané v tabul’ke nizsie.

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status | Odhado | Celkovy
osoby dokoncenia vany cas
cas

Rozbehanie prototypu | Vsetci 25.10.2015 | OK 13 13
minulorocného ¢lenovia
timového projektu tymu

2: Vytvorit’ dvojice, ktoré | Rami Mtier 24.10.2015 | OK 0.5 0.5
budu spolupracovat’ na
pridelenych ulohach

3. Precitanie Vsetci 26.10.2015 | OK 5 7
dokumentécie Andreja | ¢lenovia timu
Zelezidka ohl'adom
architektary activity
diagramu
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4. Urc¢it tasky po Vsetci 26:10.2015 | OK 1 1
precitani dokumentacie | ¢lenovia timu
5. Stanovanie Adam 23.10.2015 | OK 0.5 0.5
manazérskych pozicii Kulisek
6. | Rozpoznat’ ¢o sa deje v | VSetci 3.11.2015 OK - -
metodach aktivity ¢lenovia timu
diagramu
7. | PreStudovat’ VSetci 30.10.2015 | OK 1.5 2
kompetencie roli, ktoré | ¢lenovia timu
st kazdému pridelené
8. | Stadium Activity Vsetci 3.11.2015 | OK 21 21
Diagram branche ¢lenovia timu
9. | Rozhodnut kde pridat | VSetci 25.9.2015 OK - -
wrapper (Ogre, potom | ¢lenovia timu
WebGL,...)
10. | Vytvorit Rami Mtier 3.11.2015 OK 2 2
Dokumentaciu k
riadeniu vyvoja

8.4 Sprint 3

Vytvorili sme s produktovym vlastnikom produktovy backlog. Urc¢ili sme si aké llohy mame

Tab.6: Sprint &. 2

splnit’ prvy semester a aké druhy semester. Po scrum paneli sme uz vedeli, Ze nespravne

odhadujeme zlozitost’ uloh a zmenili sme odhadovanie podla story pointov. Nasa referencna

hodnota bola 5, ta znacila zlozitost’ rozbehnutia prvého prototypu. Myslime si, ze sa v d’alSom

Sprinte zmeni, pretoZe sme zatial nemali dostatok relevantnych uloh pre stanovenie

referencnej hodnoty.

elementy pre
sekvencny diagram

# Opis tlohy Zodpovedné Détum Status | User
osoby dokoncenia stories
I. Prepisat’ class Boris Bucek, 10.11.2015 OK -
diagramy do MS Visia | Tomas Hnoj¢ik,
Patrik Kolek
2, Pridat’ do menu Matej Jenis 6.11.2015 OK -
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Integracia BitBucket
repozitara s
HipChatom

Adam Kulisek

6.11 2015

OK

Vytvorenie nového
repozitara

Adam Kulisek

6.11.2015

OK

Pridat’ nefukéné
funkcie (save load,
fragment,...) do menu

Matej Jenis

9.11.2015

OK

Zobrazenie prazdne;j
scény sekvencného
diagramu

Matej Jenis

9.11.2015

OK

PouzZivatel'ské menu
pre sekvencny
diagram

Matej Jenis

9.11.2015

OK

Modifikécia postupov
pre lepSie potreby
SCRUM-u

Tomas Hnojéik

7.11.2015

OK

VlozZenie lifeline do
sekvenéného
diagramu v projekte

13

10.

Vlozenie message do
sekvenéného
diagramu v projekte

13

Tab.7: Sprint ¢. 3

8.5 Sprint 4

Zacali sme implementovat’ jednotlivé Casti sekven¢ného diagramu do architektiry MMVCC.
Snahou bolo previest’ existujuce riesenie sekvenéného diagramu do novej architektury. Zvolili
sme si novy spdsob rozdelenia tloh pri praci na projekte. Na konci Sprintu boli Gspesne
premigrované potrebné funkcie prototypu sekvencného diagramu korektne v ramci
metamodelu v naSom prototype, logicky oddelené od Casti diagramu aktivit.

# Opis ulohy Zodpovedné Datum Status | User
osoby dokoncenia stories
1. MetaModel Controller | Tomas Hnojcik, | 28.11.2015 OK 2
pre MMVCC Matej Jenis
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Model pre MMVCC Patrik Kolek, 25.11.2015 OK 2
Boris Bucek

Controller a view pre | Adam Kulisek, 25.11 2015 OK 5

MMVCC Rami Mtier

Zobrazenie Vsetci 3.12.2015 OK 13

sekvencného

diagramu

8.6 Sprint 5

V poslednom S$printe zimného semestra sme sa snazili dokoncit’ tlohy ktoré sme si stanovili
na zimny semester. V tejto fdze nam zostalo doimplementovat’ vykreslovanie fragmentov
sekvenéného diagramu a zdokumentovat zmeny ktoré sme vykonali na projekte. Na
poslednom pouzivatel'skom pribehu pracovali Clenovia, ktori do zaciatku piateho S$printu
programovali menej.

# Opis tlohy Zodpovedné Datum Status | User
osoby dokoncenia stories
1. Vykreslovanie Boris Bucek, 8.12.2015 OK 5
fragmentov v Tomas Hnojcik,
MMVCC Patrik Kolek,
Adam Kulisek

8.7 Sprint 6

V prvom Sprinte letného semestra sme sa sustredili na dopracovanie metamodelu, konkrétne
Casti General Ordering a dokoncenie vykresl'ovania kombinovanych fragmentov. Opravovali
sme bugy, ktoré sa ndm pocas skuSkového obdobia nepodarilo doriesit’ a pripravovali sme
prototyp na parcidlne odovzdavanie prototypu Studentom, ktori by ho mohli pouzit’ ako
zaklad pre ich zavere¢né prace.

# Popis ulohy Zodpovedné Détum Status Points
osoby dokoncenia
1. [fragmenty] Miroslav Safarik, 3.3.2016 OK 3
Vykresl'ovanie Boris Bucek,
operandov Patrik Kolek
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[fragmenty] Oprava | Miroslav Saférik, 3.3.2016 OK
vykresl'ovania podl'a Boris Bucek,
zvolenych sprav Patrik Kolek
Oprava vykresl'ovania | Adam Kulisek, 3.3.2016 OK
spravy podla lifeline Rami Mtier
Analyza editaénych Adam Kulisek, 3.3.2016 OK
funkecii pre seq. Rami Mtier,
diagram Matej Jenis,
Tomas Hnoj¢ik
Automatizované Adam Kulisek 3.3.2016 OK
testovanie pre
vytvaranie seq.
diagramov
Oprava vyber Rami Mtier, 29.2.2016 OK
elementov podla Adam Kulisek
kvadrantov v 3D
priestore
Integracia Trello s Adam Kulisek 1.3.2016 OK
HipChatom

8.8 Sprint 7

V tejto faze vyvoja projektu sa vykonavali pouzivatel'ské pribehy tykajuce sa pripravy na

implementéaciu editacnych funkcii a prvotné, najjednoduchsie pribehy s nimi spojené.

Pouzivatel'ské pribehy boli zvac¢sa ukoncené (presunuté do zoznamu DONE podla stanovene;]

definition of done) v posledny denn Sprintu, kedy doslo k revizii jednotlivych pribehov

ostatnymi ¢lenmi, pripadne k dorieSeniu chyb.

# Popis tlohy Zodpovedné Détum Status Points
osoby dokoncenia
1. Fix pre Boris Bucek, 7.3.2016 OK 2
vykresl'ovanie Patrik Kolek,
vnorenych Miro Safarik
fragmentov
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2. | Vertikalny pohyb Matej Jenis, 17.3.2016 OK
lifelines po vrstve | Tomas Hnojcik
3. | Pohyb lifelines po Matej Jenis, 17.3.2016 OK
vrstve Tomas Hnojcik
(vlavo-vpravo)
4. | Vertikdlny pohyb | Adam Kulisek, | 17.3.2016 OK
message po vrstve Rami Mtier
(hore/dole)
5. Zmena ciel’a pre Adam Kulisek, 17.3.2016 OK
message Rami Mtier
6. Vykresl'ovanie Boris Bucek, 17.3.2016 OK
operandov pri Miro Safarik,
kombinovanych Patrik Kolek
fragmentoch
7. | Pohyb fragmentov | Boris Budek, - In
po vrstve Patrik Kolek, Progress
(hore/hole) Miro Safarik
8. [Messages] Adam Kulisek, - In
Spisanie Rami Mtier progress
testovacich
scenarov
9. | Rozdelenie draw - - IDEAS
algoritmu v
MessageAlgorith
m
10. [Combined Boris Bucek, - TODO
Fragments] Patrik Kolek,
Spisanie Miro Safarik
testovacich
scenarov
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11. [Lifelines]
Spisanie
testovacich
scenarov

Matej Jenis,
Tomas Hnojcik

17.3.2016

OK

8.9 Sprint 8

Dolad’ovanie edita¢nych funkcii, hromadné testovanie akejkol'vek functionality. Vytvaranie

testovacich scenarov vo forme dokumentov ale aj neformalnych zapisov na papier. Testujeme

hlavne ¢innosti nad metamodelom a vizudlne informdacie im odpovedajuce. Po konzultacii s

vlastnikom sme sa rozhodli pribeh postvania kombinovanych fragmentov docasne odlozit’ z

dovodu jeho naro¢nosti a vyskumnej povahe. Splnime tak prv pribehy menej zlozitého

charakteru a postupne sa ked tak k tomuto pribehu v poslednych dvoch-troch $printoch

prepracujeme.
# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status | Points
osoby dokoncenia
1. [Message] Insert medzi | Adam Kulisek, - In 2
2 spravy Rami Mtier progress
2. [Message] Delete Adam Kulisek, - In 3
message Rami Mtier progress
3. [CombinedFragment] Boris Bucek, 31.3.2016 OK 2
Delete fragment Patrik Kolek,
Miro Safarik
4. [Lifelines] Delete Matej Jenis, - In 5
lifeline Tomas progress
Hnojcik
5. | [Lifelines] Insert medzi Matej Jenis, - In 3
2 lifelines Tomas progress
Hnojcik
6. Pohyb fragmentov po Boris Bucek, - Cancelled 5
vrstve (hore/hole) Patrik Kolek,
Miro Safarik
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testovacich scenarov

Tomas
Hnojcik

7. [CombinedFragments] Boris Bucek, 28.3.2016 OK 5
Zmena velkosti okna Patrik Kolek,
fragmentu Miro Safarik
8. [Messages] Spisanie Adam Kulisek, - In -
testovacich scenarov Rami Mtier progress
9. [Lifelines] Fixy pri Matej Jenis, - In 2
pohybe lifelines po Tomas progress
vrstve Hnojc¢ik
10. [Message] Fixy pre Adam Kulisek, | 21.3.2016 OK 2
pohyb spravy po vrstve Rami Mtier
11. | [Combined Fragments] | Boris Bucek, - In -
Spisanie testovacich Patrik Kolek, progress
scenarov Miro Safarik
12. [Lifelines] Spisanie Matej Jenis, 31.3.2016 OK -

8.10 Sprint 9

V deviatom Sprinte sa rieSilo niekol’ko chyb. V prvom rade to bolo vkladanie sprav, ktoré
nekorektne menilo poradie v metamodeli a sposobovalo tym necakané spravanie v pripade
vykonania editacnej funkcie nad inym objektom diagramu. Podarilo sa ndm doriesit’ vizudlne
oznaCovanie a odznaCovanie elementov, vytvorili sme funkciu na vypis metamodelu do
konzoly, pomocou ktorej bude jednoduché v budtcnosti pridat’ funkcionalitu ukladania a

nacitania diagramu na lokalny disk.

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status Point
osoby dokoncenia s
1. [Message] Vykreslenie | Adam Kulisek, | 21.4.2016 OK 3
pomenovania sprav Rami Mtier
2. [Message] Delete 13.4.2016 OK 3
message Adam Kulisek,
Rami Mtier
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3. [Message] Insert medzi | Adam Kulisek, | 13.4.2016 OK
2 spravy Rami Mtier
4. | [Lifelines] Insert medzi Matej Jenis, 21.4.2016 OK
2 lifelines Tomas
Hnojcik
5. [Lifelines] Delete Matej Jenis, 21.4.2016 OK
lifeline Tomas
Hnojc¢ik
6. [Lifelines] Fixy pri Matej Jenis, 21.4.2016 OK
pohybe lifelines po Tomas
vrstve Hnojcik
7. [CombinedFragmnent] Boris Bucek, 21.4.2016 OK
Moznost pridania Patrik Kolek,
noveho operandu vo Miro Safarik
fragmente
8. | [Messages] 3D messages | Rami Mtier 21.4.2016 OK
9. | Fix pre akciu vratenia sa | Rami Mtier - Completed
do MENU
10. | [CombinedFragments] Boris Bucek, - In
Spisanie testovacich Patrik Kolek, progress
scenarov Miro Safarik
11. [Messages] Update Adam Kulisek, - In
dokumentacie Rami Mtier progress
12. [Messages]| Spisanie Adam Kulisek, - In
testovacich scenarov Rami Mtier progress
13. Aktualizacia metrik, - - TODO
doplnenie zmien
14. [Lifelines] Update Matej Jenis, - TODO
dokumentacie Tomas
Hnojcik
15. [CombinedFragments] Boris Bucek, - TODO

Update dokumentacie

Patrik Kolek,
Miro Safarik
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16. | Fixy pre editacne okna IDEAS
17. Informacny tutorial IDEAS
(najnizsia priorita)
18. Fix pre editaciu IDEAS
fragmentoveho okna
19. Vypis textu vo IDEAS
fragmente
20. | Lifeline - prehladnost v IDEAS
menu
21. funkcionalita na zapis IDEAS

metamodelu do struktury
(XML/JSON) - SAVE a
LOAD
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9 Tvorba stranky 3D Lab-u

V priebehu druhého tyzdna semestra vznikla poziadavka na vytvorenie prezentacnej webove;j
stranky pre 3D Lab. Navrhli a vytvorili sme preto jednoduchu stranku so statickym obsahom,
ktorej Struktira sa zaklada na stranke webového sidla nasho timového projektu.

Stranka bola vytvorena pomocou viacerych kniznic na pracu s kaskadovymi $tylmi (CSS"),
skriptovacim jazykom Javascript'* a znackovacim jazykom HTML' ako napriklad Bootstrap
16 a Trianglify'”. V ivode sme rozmyslali tito stranku zverejnit’ na platforme GitHub Pages'®,
rovnako ako stranku nasho timového projektu v druhom tyzdni semestra, no neskor sme sa ju
rozhodli nasadit’ na ndim znamu PaaS"(platform as a service) sluzbu Heroku®. Predmetom
tejto stranky je prezentacia projektov, na ktorych c¢lenovia laboratdria pracuji, predstavenie
jednotlivych ¢lenov spolu so zakladnymi informéciami o nich a zviditeI'nenie laboratoria

verejnosti.

13 http://www.w3schools.com/css/

' http://www.w3schools.com/js/

'3 http://www.w3schools.com/html/

16 http://getbootstrap.com/

7 http://qrohlf.com/trianglify/

'® https://pages.github.com/

19 http://searchcloudcomputing.techtarget.com/definition/Platform-as-a-Service-PaaS
2 https://www.heroku.com/
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10 Prilohy

10.1 Zapisnica 1. stretnutia

Téma stretnutia

Uvodné stretnutie, urcenie ivodnych uloh

Datum 21.9.2015
Miestnost’ Konferencna miestnost’ na 4. poschodi - FIIT STU
Vyhotovil Bc. Adam Kulisek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Poléasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Tomas Hnojcik
Bc. Matej Jenis Bc. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Priebeh stretnutia

V prvom rade sme sa zoznamili. Veduci nés strune oboznamil s projektom a uviedol par
oblasti, na ktorych by sme mohli pracovat. Upozornil nas na dolezité veci, ktor¢ mame
ohl'adom timového projektu dodrziavat’ a sledovat’. S jeho pomocou sme zostavili zoznam
zdkadnych tloh, ktoré budeme musiet’ splnit do d’alSej prednasky z TP. Neskdr sme sa
presunuli k stolom v hale na Stvrtom poschodi, kde sme si urcili zdkladny komunika¢ny kanal
(HipChat) a po analyze néstrojov pre manazment tloh sme sa predbezne dohodli na pouzivani
sluzby Trello.

Zoznam uloh
1. Urcit Cas stretavania.
Vytvorit’ emailovu skupinu, zistit', ¢i existuje nejaka konkrétna forma pre jej nazov.
Predbezné urcenie funkcii ¢lenov timu.
Stadium stranky predmetu TP, prejdenie vietkych deadlines.
Vytvorit’ zékladnu stranku timu, popozerat’ stranky timov z predoslych rokov.

S kW

Analyza dostupnych vyvojovych prostredi, frameworkov, jazykov, nastrojov pre

manazment uloh a komunikac¢nych kanalov.

~

Ur¢it’ nazov timu, vytvorit’ logo a plagat.

8. Poslat’ email vedicemu s tymito bodmi
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10.2 Zapisnica 2. stretnutia

Téma stretnutia

Prvé oficialne stretnutie — zoznamovanie sa s problémom

Datum 29.9.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Rami Mtier

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Tomas Hnojcik
Bc. Matej Jenis Bc. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Urcenenie ¢asu stretdvania Vsetci ¢lenovia 21.9.2015 OK
timu
2. Vytvorenie emailovej skupiny Adam Kulisek 25.9.2015 OK
3. Predbezné ur€enie funkcii ¢lenov | VSetci ¢lenovia 29.9.2015 OK
timu timu
4. Stadium stranky predmetu TP Vsetci ¢lenovia 25.9.2015 OK
timu
5. Webova stranka Adam Kulisek 25.9.2015 OK
6. Analyza dostupnych vyvojovych | Vsetci ¢lenovia 25.9.2015 Z cCasti
prostredi, frameworkov, jazykov, timu splnené
nastrojov pre manazment uloh a
komunika¢nych kanalov.
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7. Ur¢it nazov timu, logo a plagat | Vsetci ¢lenovia 25.9.2015 OK
timu

8. Poslat’ email vediicemu Vsetci ¢lenovia 27.9.2015 OK

timu

Priebeh stretnutia

Na druhom stretnuti sme zistili nezhody v komunikécii s vediicim timového projektu, ktoré sa
rychlo vyjasnili. Viedli sme spolu dialog o povinnostiach a zatial’ uskuto¢nenej praci. Veduci
prace ndm ponukol rieSenia, ktoré by sme mohli vypracovat v rdmci timového projektu.
Vyskytli sa viaceré alternativy:

1. Zveladenie aplikdcie Mateja Jenisa z hl'adiska kodu, funkcionality.

2. Implementacia nového 3D UML diagramu do uz existujucej architektiry a vybranie si
dvoch funkcionalit z fragmentov, editovacich funkcii a animécii

3. Vytvorenie novej architektury v jazykoch Python alebo Ruby a jednoduchej 3D UML
aplikacie
Zvazovanymi diagramami sa stali sekvencny diagram, activity diagram a class diagram. S
veducim prace sme sa dohodli na d’alSom postupe vo forme prezentovania bakalarskej prace
Mateja Jenisa, ktory ma skusenosti s 3D UML vyvojom. Hlavnym cielom sa stalo
delegovanie uloh v projekte a prezentacia, ktora objasni 3D UML, nakoniec bude umiestnena

aj na webovej stranke.

Zoznam uloh

Vytvorenie zapisnice pre prvé stretnutie.

Vytvorenie zapisnice pre druhé stretnutie.

Vytvorenie prezentacie o 3D UML

Vytvorenie Sablony zapisnice

Doplnenie fotiek ¢lenov a zapisnic na webovu stranku timu
Analyzovat prostredia v Ruby a Python s grafickymi kniznicami
Vytvorit’ dvojice pre jednotlivé roly

Spustit’ bakalarsky projekt Mateja Jenisa

A A o

Poslat’ email vedicemu s tymito bodmi
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10.3 Zapisnica 3. stretnutia

Téma stretnutia

3D UML a jeho moZnosti

Datum 6.10.2015

Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Be. Patrik Kolek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Be. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis tlohy bdpovedné osoby Datum Status
dokoncenia
1. estovanie funkcnosti pripojenia [VSetci ¢lenovia 4.10.2015 OK
do spolo¢ného repozitara na timu
githube (pull, push)
2. Zapisnica pre prvy tyzden Rami Mtier 4.10.2015 OK
3. Prezentacia o 3D UML Matej Jenis 6.10.2015 OK
4. oplnit’ web o fotky, zapisnice a |Adam KuliSek 6.10.2015 OK
info o ¢lenoch projektu
5. Analyza Ruby a Python s Patrik Kolek, 6.10.2015 OK
grafickymi kniznicami Tomas Hnojcik,
Rami Mtier
6. Sablona zapisnice Adam Kulisek 4.10.2015 OK
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7. Uspesne spustit’ projekt Matej Jenis 6.10.2015 Nepodarilo sa

Priebeh stretnutia

Na tretom stretnuti sme si lepSie predstavili problematiku 3D UML, jej prinosy a
ciele(prezentaciou Mateja Janisa a Ivana Polaseka). Asi hlavnym prinosom 3D UML je
zjednoduSenie velkych komplextnych modelov vyobrazenych Standardnym UML.
Predbezne sme sa dohodli akym smerom sa bude uberat’ timovy projekt a naplanovali sme
si ulohy ktoré vykoname nasledujuci tyzden.

Zoznam uloh

Stretnutie s Michalom Valovicom a Andrejom Zeleznakom za ucelom predstavenia
architektury activity a sekven¢ného diagramu.

Identifikovat’ posledny release sekvenéného diagramu na bitbuckete a ozivit ho v
time(prototyp od Richarda Belana, Mateja Jenisa,...)

Zamysliet’ sa nad animaciou , edit¢nymi funkciami , architektarou.

Webova stranka Labaku (Clenovia, vysledky a zamysliet’ sa co by tam mohlo byt’)
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10.4 Zapisnica 4. stretnutia

Téma stretnutia

Stretnutie s d’al’Simi ¢lenmi 3D Uml projektu

Datum 13.10.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Boris Bucek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Be. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Zvolit’ si konkrétne zameranie | VSetci ¢lenovia 13.10.2015 OK
prace (animacia, editacné timu
funkcie, nova architekttra)
2. Spristupnit’ GIT, rozposlat’ Matej Jenis 9.10.2015 OK
navod na inStalaciu projektu
3. Stretnutie s Michalom Adam Kulisek 13.10.2015 OK
Valovicom a Andrejom
Zelezidkom za idelom
predstavenia architektury
activity a sequence diagramov
4. Identifikacia posledného Vsetci ¢lenovia 12.10.2015 OK
releasu sequence diagramu na timu
bitbuckete
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5. Navrhnutie webovej stranky Adam Kulisek 13.10.2015 OK
laboratdria
6. Zfunk¢nit’ projekt na vlastnom | Vsetci ¢lenovia 13.10.2015 Z Casti
pocitaci timu splnené

Priebeh stretnutia

Na Stvrtom stretnuti sme sa v 3D labe stretli s Richardom, Igorom a Andrejom, s ktorymi sme

sa porozpravali o naSich moZnostiach a dohodli sme sa na smerovani projektu. Nasim prvym

cielom bude teda spojenie jednotlivych projektov do jedného, ktoré potom upravime podla

Andrejovej verzie projektu. Richard nam predstavil svoj prototyp 3D UML, ktory bol

vytvoreny v HTMLS5, CSS3 a JavaScripte. Jednotlivé elementy v prototype boli vel'mi dobre

viditeI'né a 'ahko manipulovatel'né cez HTML.

Dalej sme sa s Richardom, Igorom a Andrejom dohodli, Ze v pripade novych napadov nas

kontaktujt ,a Ze im budeme pisat’ ohl'adne informécii pre webovu stranku 3D labu.

Z.oznam uloh

1.
2.

Rozbehanie VirtualBoxu

Vytvorit obrazkovy tutorial na rozbehanie prototypu a uverejnit ho na google

grupe

Nahodenie bakalarskej prace Mateja Jenisa na bitbucket

Zfunkenit projekt so sekvenénym diagramom, editovacimi funkciami a animaciou

(Matejova bakalarska praca)
Nahodit’ stranku na virtudlny stroj

Vytvorit’ dvojjazyént verziu stranky 3D labu
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10.5 Zapisnica 5. stretnutia

Téma stretnutia

Predstavenie novej 3D UML architektiary

Datum 20.10.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Tomas Hnojcik

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Be. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis tlohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
L. UlozZenie bakalarskej prace Matej Jenis 16.10.2015 OK
Mateja Jenisa na Butbucket
2. Vytvorenie obrazkového Matej Jenis 16.10.2015 OK
navodu pre rozbehanie
prototypu
3. Sfunkénit’ projekt Vsetci 20.10.2015 Z Casti
sekvenéného diagramu s ¢lenovia timu splnené
editacnymi funkciami a
animdciou (bakalarska praca
Mateja Jenisa)
4. Dvojjazy¢na verzia stranky Adam Kulisek 19.10.2015 OK
3D Labu
5. Nahodit’ stranku timu na Adam 19.10.2015 OK
virtudlny stroj Kulisek, Rami
Mtier
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6. Zverejnenie stranky 3D Adam Kulisek 19.10.2015 OK
Labu

Priebeh stretnutia

Na zaciatku piateho stretnutia sme si pripomenuli moznosti smerovania projektu ako aj
nové technologie, ktoré boli prezentované chalanmi z 3D Labu na poslednom stretnuti.
Rovnako nédm bola poskytnutd nova architektira, ktord bola pouzitd pri implementécii
Activity diagramu. Dokladne sme si tito architektiru analyzovali a definovali ciele, ktoré je
potrebné splnit’” v rdmci predmetu. Dohodli sme sa na spojeni sekven¢ného diagramu s
editacnymi funkciami a animéciou spolu s fragmentami do jedného projektu. Nasledne
tento kompletny sekvencény diagram potom pretransformujeme do novo predstavenej
architektury.

Po vykonani tejto transformicie je mozné pokracovat v implementacii existujiiceho

projektu (sekvenéného diagramu) v ramci inych technologii napr. HTMLS, CSS3 a
JavaScript.
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Obr. 1 — Architektura Activity diagramu

Zoznam uloh

1. Vytvorit dvojice, ktoré budu spolu pracovat’ na pridelenych ulohéach pri rieSeni a
implementacii projektu.

2. Precitat’ dokument ohl'adne novej architektiry pouzitej v activity diagrame.

3. Urcit’ dalSie tlohy po precitani dokumentu

4. Analyzovat prvé kroky pre migraciu sekvencného diagramu s editacnymi
funkciami do novej architektury

5. Rozbehat projekt TP Activity fragment z minulého roku
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10.6 Zapisnica 6. stretnutia

Téma stretnutia

Activity diagram a jeho Struktira

Datum 27.10.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Matej Jenis

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Be. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. Rozbehanie prototypu minuloro¢ného Vsetci 25.10.2015 OK
timového projektu ¢lenovia timu
(Branch_TP 2015 activity fragment
2. Vytvorit’ dvojice, ktoré budu Rami Mtier 24.10.2015 OK
spolupracovat’ na pridelenych ulohach
3. Precitanie dokumentécie od Andreja Vsetci 26.10.2015 OK
Zeleziidka ohl'adom architektury aktivity | &lenovia timu
diagramu
4. Urcit tasky po precitani dokumentécie Vsetci 26.10.2015 OK
¢lenovia timu
5. Stanovenie manazérskych roli Adam Kulisek [ 23.10.2015 OK




Priebeh stretnutia

Na stretnuti sme riesili predovSetkym Struktaru aktivity diagramu. Preberali sme spdsob
akym komunikuje metamodel s controllerom a ako komunikujii metamodel controller a
3Dcontroller navzajom. RieSili sme taktiez moznost pridania wrappera do aktivity
diagramu, ked’Ze neskor chceme nahradit’ graficka kniznicu Ogre kniznicou WebGL. Na
zaver stretnutia sme si vyjasnili pozicie v time a zacali vytvarat’ dokumentéaciu k riadeniu
projektu.

Z.oznam uloh

1. Rozpoznat’ ¢o sa deje v metddach aktivity diagramu
Rozhodnut kde pridat’ wrapper (Ogre, potom WebGL,...)
Vytvorit’ Dokumentaciu k riadeniu vyvoja

Prestudovat’ kompetencie roli, ktoré su kazdému rpidelené

WD = W N

Studovat’ architektiru a principy Activity Diagramu
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10.7 Zapisnica 7. stretnutia

Téma stretnutia

Specifikacia projektu

Datum 3.11.2015

Miestnost’

Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)

Vyhotovil Bc. Rami Mtier

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Bucéek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# | Popis ulohy Zodpovedné Détum Status
osoby dokoncenia

1. [ Rozpoznat ¢o sa deje v | VSetci ¢lenovia | 3.11.2015 Z Casti
metddach aktivity diagramu timu splnené

2. | Prestudovat’ kompetencie roli, | VSetci clenovia | 30.10.2015 OK
ktoré su kazdému pridelené timu

3. | Stadium  Activity Diagram | Vsetci ¢lenovia | 3.11.2015 Z Casti
branche timu splnené

4. | Rozhodnut kde pridat’ wrapper | VSetci clenovia | 25.9.2015 Z casti
(Ogre, potom WebGL,...) timu splnené

5. | Vytvorit  Dokumentaciu  k | Rami Mtier 3.11.2015 Z cCasti
riadeniu vyvoja splnené

Priebeh stretnutia

Pat'o je tento tyzden chory, a teda sa nemohol zucastnit’ dneSného stretnutia. Na stretnuti sme

si s vedicim projektu ujasnili smer, ktorym sa chceme hybat’ a ujasnili si rozdelenie prace do
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dvoch semestrov. Ciel'om dvoch semestrov bude tri prototypy spojit’ do funkéného vysledku.

Prvy semester sa budeme zaoberat’ transforméciou bakalarskeho projektu Mateja Jenisa ,éo

predstavuje prototyp 3D sekvencného diagramu, do vystupu z timového projektu 3D UML z

roku 2014/2015, ¢o je projekt s funkénym activity 3D diagramom. Odkonzultovali sme

Specifikaciu projektového backlog-u, urcili akym Stylom bude stavany a Specifikovali user

stories, Prediskutovali sme postup prace s repozitarom, gitom a trellom, aby spravne odrazal

priebeh SCRUM-u. Ur¢ili sme si tiez d’al$i postup pri analyze projektu z konzultacie a celého

stretnutia sme sa venovali nasledujucim bodom:

Retrospektiva — vySpecifikovali sme nejasnosti v ur¢ovani taskov a komunikacii a
managementu, zohl'adniovali sme v retrospektive aj rizika.
Vytvorili sme produktovy backlog.
Vytvorili sme jednotlivé user stories a ohodnotili sme ich. Ako referenént hodnotu
sme pouzili pracu, ktorti sme vynalozili na rozbehnutie troch prototypov aplikacie.
Urcili sme si Glohy na jeden Sprint — 18 story pointov, ktoré budeme vykonavat’
nasledujuce dva tyzdne:

e  Zobrazenie prostredia prazdnej scény — 2 story pointov

e Dotvorenie pouzivatel'ského menu - 3 story pointov

e Vkladanie elementov do scény - 13 story pointov
Vkladanie elementov mé vysoky pocet story pointov, ale nevedeli sme to korektne
rozdelit’ na menSie Casti.
Ur¢ili si dalsi postup pri analyze projektu.

Zoznam uloh

1.

Rl

Vytvorenie zapisnice zo stretnutia.

Vytvorenie vlastného repozitara a jeho nastavenie.
Modifikacia postupov v trelle pre lepsSie potreby SCRUM-u.
Dotvorenie analyzy projektu.

Zjednotenie a zdielanie class diagramov.

Priloha A - Product Backlog

Big Picture
1. Zobrazenie sekvencného diagramu v prostredi a architektire aktivity diagramu
2. Dorobenie fragmentov do novej architektiry sekvenéného diagramu
3. Dorobenie edita¢nych funkcii (Letny semester)
4. Code refactoring (VylepSenie insertu, lepSie komentare, zruSenie nepotrebnych

namespaceov,...)
Podrobné dokumentacia (Class diagram zachytavajuce Struktiru prototype = ked’ budu
hotové sharnem link)
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6. 3D LAB WEB PAGE
7. Eliminacia branchov na bitbuckete (z troch vznikne jeden)

User stories jednotlivych poloZiek
1. Zobrazenie sekvencného diagramu v prostredi a architekttre aktivity diagramu
e Ozivenie tlacidla sekven¢ného diagramu v ivodnom menu
e Zobrazenie scény
e Zobrazenie menu obsahujice elementy sekvenéného diagram (zatial
nefunk¢né)
e Vkladanie elementov
e Mazanie elementov
2. Dorobenie fragmentov do novej architektiry sekvencného diagramu
e Pridanie ALT fragmentu
e Pridanie OPT fragmentu
e Pridanie LOOP fragment
3. Dorobenie edita¢nych funkcii (Letny semester)
e Pohyb lifelineov
e Pohyb asynchronnou spravou
e Medzivrstvovy pohyb
4. Code refactoring
e Vylepsit insert
e Opravit’ Popup okno
e Sprehladnit’ kod
5. Podrobna dokumentacia
e Strucné, vystizné komentare k funkcidm
e C(lass diagram Struktiry prototype
e Dokument k rozbehaniu prototype + FAQ
6. 3D LAB WEB PAGE
e Vytvorit’ stranku
e Doplnenie obsahu
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Obr. 1 — Big picture

Obr. 2 — Pouzivatel'ské pribehy
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10.8 Zapisnica 8. stretnutia

Téma stretnutia

Diskusia o forme dokumentacie k inzinierskemu dielu

Datum 10.11.2015

Miestnost’

Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)

Vyhotovil

Bc. Boris Buéek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Matej Jenis

Be. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier
Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:
# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status
osoby dokoncenia
1. | Prepisat’ class diagramy pre Core do | Boris Bucek, 10.11.2015 OK
MS Visia Patrik Kolek,
Tomas Hnojcik
2. Pridat’ do menu elementy pre sekv. Matej Jenis 9.11.2015 OK
Diagram
3. Integracia BitBucket repozitara s Adam Kulisek 6.11.2015 OK
HipChatom
4. Vytvorenie nového repozitara a Adam Kulisek 6.11.2015 OK
master branchu
5. Pridat’ nefunkéné funkcie (save, Matej Jenis 9.11.2015 OK

load, fragm.) do menu
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6. Zobrazenie prazdnej scény pre Matej Jenis 9.11.2015 OK
sekvenc. diagram

7. Pouzivatel'ské menu pre sekvenc. Matej Jenis 9.11.2015 OK
diagram
8. Modifikacia postupov v Trelle pre | Tomas§ Hnojc¢ik 7.11.2015 OK

lepsie potreby SCRUM-u

Priebeh stretnutia

Na stretnuti sme si spolu s vedicim zrekapitulovali a predviedli sme, ¢o vSetko sa stihlo do
tohto stretnutia naprogramovat’ / nakreslit vo forme diagramov v MS Office Visio. Je
potrebné rozumne zrefaktorovat' existujuci projekt (vystup timového projektu 3D UML z
2014/2015), aby bol lepsie ¢itatel'ny, ked’ ho po nés preberie nasledujici tim.

Vytvorili sme si vlastni DoD (Definition of Done) pre naSe user stories, kedy budi z nasho
pohl'adu uspesne dokoncené.

Dalej sme diskutovali o forme dokumentacie k inZinierskemu dielu. Dohodli sme sa s
vedacim, ktoré veci z programovacej stranky je potrebné dokoncit’ do buduceho tyzdna, aby
sa nachadzali aj v dokumentacii. Mali by sme sa zamerat’ hlavne na technicki dokumentaciu.
V dokumentdcii je potrebné, aby boli informécie o stave sekvenéného diagramu. Rozhodli
sme sa tato ¢ast’ rozdelit’ na 4 modely :

1. Povodny stav diagramu pred naSou zmenou

2. Stav po prechode diagramu do novej architektiry
3. Ako by to malo v budtcnosti vyzerat

4. Navrh na wrappery

K jednotlivym obrazkom bude samozrejme potrebné pridat’ aj technicky opis. V pripade, ze
by sme chceli, tak mézeme pridat’ do dokumentacie aj déke informacie o kombinovanych
fragmentoch. Rozsiahle obrazky by mali byt’ vektorové, aby sa dali lepsSie Citat’.
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10.9 Zapisnica 9. stretnutia

Téma stretnutia

Nahradné stretnutie po kontrolnom bode

Datum 19.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Adam Kulisek

Pritomni ¢lenovia:

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Matej Jenis
Bc. Patrik Kolek Bc. Adam Kulisek
Bc. Rami Mtier
Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:
# Popis tlohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
1. Zapisnica zo Boris Bucek 12.11.2015 OK -
stretnutia
2. Vytvorit Vsetci 16.11.2015 OK -
dokumentaciu k ¢lenovia timu
riadeniu projektu
3. Zverejnenie class Vsetci 12.11.2015 OK -
diagramov ¢lenovia timu
4. | Nahodit prototyp do Matej Jenis 12.11.2015 OK -
repozitara
5. Poslat’ vediicemu Rami Mtier 12.11.2015 OK -
mail
6. [zobrazenie sekv. Matej Jenis 10.11.2015 OK 3
diagramu] Pridat’
nefunkéné funckie
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(save, load, fragm.)
do menu

7. [zobrazenie sekv. Matej Jenis 10.11.2015 OK 3

diagramu] Pridat’ do

menu elementy pre
sekv. diagram

8. [zobrazenie sekv. Matej Jenis 10.11.2015 OK 3
diagramu]
Pouzivatel'ské menu
pre sekv. diagram

9. [zobrazenie sekv. Matej Jenis 10.11.2015 OK 2
diagramu]
Zobrazenie prazdnej
scény sekv.
diagramu
10. Prepisat’ class Patrik Kolek, 10.11.2015 OK -
diagramy pre Core Boris Bucek
do MS Visia
11. Tvorba nového Adam KuliSek 5.11.2015 OK 2
repozitara spolu s
integraciami
12. [zobrazenie sekv. Vsetci 12.11.2015 In 13
diagramu] Vkladanie | clenovia timu Progress

elementov sekv.
diagramu

Priebeh stretnutia

Kedze tento tyzdeni bol v dni nasho stretnutia sviatok, rozhodli sme sa stretntit’ vo Stvrtok o
deviatej rano. Tomas bohuzial’ nemohol prist, ale rozhodli sme sa aj napriek tomu stretnut,
pretoze iny termin nepripadal do Givahy.

Stretnutie sme zahajili Ramiho prezentaciou momentalneho stavu prototypu pri tabuli. Z
pohl'adu architektiry prototypu diagramu aktivit ukdzal, aké Casti migracie sekvencného
diagramu Mateja st uz vypracované, a na akych potrebujeme este tento tyzden zapracovat’.
Rami spomenul niekol’ko problémov, s ktorymi sa pocas jeho prace na projekte stretol a
navrhol pre niektoré z nich rieSenia. Po prezentécii sme identifikovali konkrétne ulohy, ktoré
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je eSte potrebné splnit’ pre vyrieSenie pouzivatel'skych pribehov. Vlastnik produktu sa
bohuzial’ neohol stretnutia zicCastnit, a teda sme sa rozhodli si s nim aspon zavolat. Dohodli
sme sa, Ze sa budeme snazit’ Co najskor vytvorit’ release migracie sekvenéného diagramu do
architektiry MMVCC, aby mohol byt’ prototyp posunuty d’al§im Studentom. Vykonali sme
planning poker, pricom sme dodato¢ne ohodnotili dva pouzivatel'ské pribehy, ktoré sme sa
rozhodli vykonat’ v tomto Sprinte(schvalené vlastnikom). V retrospektive sme sa zhodli, Ze
dokumentaciu budeme musiet’ vytvarat’ viac priebezne, aby sme predisli situacii, aka nastala
minuly tyzden pri pracovani na dokumentaciach k prvému kontrolnému bodu. I$lo sice o
extrémny pripad, kedy sme museli najprv nieco naprogramovat’ v kratkom ¢asovom intervale
a az potom sme sa mohli venovat’ dokumentovaniu, no bol to pekny priklad z ktorého sme sa
rozhodli ponaucit’ sa.

Vytvorili sme tri timy, ktoré budi v Stvrtom Sprinte pracovat’ parovo na konkrétnych ulohach,
ktoré boli pridelené na zaklade hlasovania.

Pre zvysenie prehl'adnosti dokumentov tohto typu sme sa rozhodli od tohto stretnutia(vratane)
do zoznamu uloh vkladat’ uz len ulohy, ktoré maju pridelené urcité story points. Export tlloh v
jednotlivych $printoch budeme zrejme pridavat’ k dokumentacii na konci semestra vo formate
pdf, pricom tieto dokumenty budu priamo generované sluzbou Trello.

Referen¢nti hodnotu pre planning poker sme zatial nemenili, aj ked’ vieme, Ze zrejme nie
urcena najlepsie. Rozhodli sme sa pockat’ do konca Stvrtého tyzdia, kedy bude mat’ za sebou
uz kazdy c¢len timu nie trividlnu implementaciu funkcionality do prototypu ohodnotenu
pomocou story points, a teda bude ovela jednoduchsie zvolit’ vhodnt referencni hodnotu,
pomocou ktorej bude kazdy Clen vediet’ lepSie odhadovat’ pocet bodov pri planovacom pokri
v buducich zahajeniach $printu.

Zoznam uloh

# Popis tlohy Zodpovedné Détum Status Points
osoby dokoncenia
1. [migracia SqD do Matej Jenis, 1.12.2015 In 2
MMVCC - 18.] Tomas Hnojcik Progress
MetaModel
Controller
2. [migracia SqD do Boris Bucek, 1.12.2015 In 2
MMVCC - 18.] Patrik Kolek Progress
Model
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[migracia SqD do | Adam KuliSek, 1.12.2015 In 5
MMVCC - 18.] Rami Mtier Progress
Controllera a View
[zobrazenie sekv. Vsetci ¢lenovia 24.11.2015 In 13
diagramu] timu Progress
Vkladanie

elementov sekvenc.

diagramu
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10.10 Zapisnica 10. stretnutia

Téma stretnutia

Implementiacia sekven¢ného diagramu

Datum 24.11.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové studio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Patrik Kolek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Matej Jenis
Bc. Patrik Kolek Bc. Adam Kulisek
Bc. Rami Mtier Bc. Toméas Hnojcik

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis tlohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
5. | Metamodel Controller Matej Jenis 24.11.2015 OK 2
v MMVCC Tomas Hnojcik
6. Controller a View v Rami Mtier 24.11.2015 OK 5
MMVCC Adam Kulisek
7. Model v MMVCC Patrik Kolek 24.11.2015 OK 2
Boris Bucek

Priebeh stretnutia

Na stretnuti sme sa snaZzili zhodnotit’ na§ progres pri implementécii jednotlivych Casti. Pri
implementéacii sme pracovali v dvojiciach, ¢o malo za nasledok redukovanie chyb a
nedorozumeni. Problém sa vyskytol pri implementacii modelu do architektiry MMVCC, kde
nebolo jasne pochopeny postup. Problém bol v tom, Ze model bol priamo preneseny zo
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sekven¢ného diagramu do novej architektiry a taktiez nebolo mozné nad vetvou model v git
repozitari spravit’ build ostatnym ¢lenom timu. Problém sa odstranil vycistenim projektu v

eclipse a opravou vzniknutych chyb a doplnenim chybajucich potrebnych tried v modely.

Dalej sme riesili s vedicim projektu pohl'ad na na$ progres a nasledné smerovanie.

Podl'a veduceho projektu mame casovy sklz ktory by sme mali dobehnut’ va¢Sou aktivitou na
projekte. Dohodli sme sa na sfunk¢éneni sekvencného diagramu do konca aktudlneho Sprintu.

Zoznam uloh

diagramu] Vkladanie
elementov sekvenc.
diagramu

timu

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
2. [zobrazenie sekv. Vsetci ¢lenovia 24.11.2015 | In Progress 13
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10.11 Zapisnica 11. stretnutia

Téma stretnutia

Navrh vkladania fragmentov

Datum 1.12.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Tomas Hnojc¢ik

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Tomas Hnojcik
Bc. Matej Jenis Bc. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis tlohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
L. [zobrazenie Vsetci 29.11.2015 OK 13
sekv.diagramu] ¢lenovia timu

Vkladanie elementov
sekv. diagramu

Priebeh stretnutia

Na zacdiatku stretnutia sme si presli tlohy pre vkladanie elementov sekvencného diagramu, na
ktorych sme sa dohodli na predchddzajucom stretnuti s produktovym vlastnikom. Na
dnesnom stretnuti muselo byt funkéné vykresl'ovanie zivotnych Ciar a sprav medzi ¢iarami
zivota. To sa nam aj podarilo splnit’. Produktovy vlastnik nas oboznamil s jeho poziadavkami
projektu pre zimny semester. Dohodli sme sa na dokonceni vykresl'ovania fragmentov a
,VyCisteni“ zdrojového kdédu. Cely naS prototyp vytvoreny v zimnom semestri bude
poskytnuty d’al§im Studentom pracujlicich na téme 3D UML.
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Poslednym cielom pre tento semester je preto vykreslovanie fragmentov pre sekvenéné
diagramy. Na stretnuti sme si analyzovali navrhy, ktoré sme si pripravili na dnesné stretnutie.
Dohodli sme sa na spOsobe rieSenia a migracie existujuceho prototypu pre vykreslovanie
fragmentov.

Rami predstavil vSetkym c¢lenom timu zmenenu hierarchiu tried, implementovanych pre
sekven¢ny diagram. Pomocou tejto novej hierarchie tried sme schopni oddelit’ logiku
implementécie sekvencného diagramu od implementécie diagramu aktivit.

V strednej Casti stretnutia sme diskutovali o novych identifikovanych problémoch. Jednym z
problémom je nespravne vykresl'ovanie elementov, kedy v niektorych pripadoch st elementy
vykreslené mimo vybranu vrstvu v 3D scéne. Preto je potrebné prejst’ algoritmus pre
vykresl'ovanie elementov existujuceho prototypu, na ktorom pracujeme. Rovnako v tejto Casti
stretnutia sme spojili vetvy implementacie vykresl'ovania Zivotnych Ciar a sprav do jednotnej
vetvy, v ktorej budeme pokracovat’ v d’alSom Sprinte.

Na konci stretnutia sme si vytvorili retrospektivu. Presli sme si pozitivne a negativne veci,
ktoré sme spravili pre dany Sprint. Kazdy bod sme si prediskutovali a navrhli rieSenia pre
vylepSenie procesov pre budlci Sprint. VSetky pozitivne a negativne body su opisané v
dokumente retrospektivy pre Sprint ¢islo 4.

V tplnom zavere stretnutia sme identifikovali Glohy, ktoré sa musia vykonat’ pre novy Sprint
¢islo 5. Pre kazdi identifikovanu ulohu sme ohodnotili jej zlozitost pomocou ,,Planning
poker metodiky a priradili pre kazdu ulohu zodpovedného ¢lena (Clenov) timu. VSetky tlohy
boli pridané do nastroja Trello pre Sprint ¢islo 5.

Zoznam uloh

# Popis tulohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
1. [fragmenty] Tomas Hnoj¢ik, | 06.12.2015 | In Progress 5
Vkladanie Boris Bucek,
fragmentov sekv. Patrik Kolek,
diagramu Adam Kulisek
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Proces implementacie nasho prototypu

Sekvencny diagram pre implementaciu vkladania fragmentov




Hierarchia implementovanych tried pre nas prototyp
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10.12 Zépisnica 12. stretnutia

Téma stretnutia

Implementacia kombinovanych fragmentov

Datum 8.12.2015
Miestnost’ Jobsovo softvérové stadio (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Adam Kulisek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Tomas Hnojcik
Bc. Matej Jenis Be. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
l. [fragmenty] Tomas 06.12.2015 | In Progress 5
Vkladanie Hnojcik, Boris
fragmentov sekv. Bucek, Patrik
diagramu Kolek, Adam
Kulisek

Priebeh stretnutia

Zacali sme retrospektivou posledného, tyzden trvajiceho, Sprintu v rdmci zimného semestra.
Identifikovali sme problémy, s ktorymi sme sa zatial’ nestretli a navrhli sme aj ich rieSenia.
Tento $print sme vSetci hodnotili skor negativne, aj napriek tomu, ze sa ndm uspesne podarilo
splnit’ pouzivatel'sky pribeh vkladania kombinovanych fragmentov. Nedostatky boli hlavne z
hl'adiska komunikacie, nedostato¢ne vhodného rozdelenia uloh, ktoré¢ boli prili§ nekonkrétne
a abstraktné. Taktiez doSlo k nedorozumeniu ohl'adom vytvarania novej vetvy projektu, v
ktorej sa malo pracovat’ na implementacii kombinovanych fragmentov. T4 sa mala vytvarat
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od existujucej vetvy, kde bola Cast’ prace hotova, no vytvorila sa z vetvy development, do
ktorej funkcionalita spominanej vetvy eSte nebola pripojena.

V case stretnutia vSak v prototype eSte nebolo dokoncené vykresl'ovanie fragmentov, pretoze
nebola dokoncena Uplne poslednd cast’ — vykresl'ovaci algoritmus. VSetky potrebné casti
kombinovanych fragmentov st implementované podla metamodelu, a teda podla
poziadaviek. Po stretnuti sa nam vSak podarilo vykreslit prvy fragment nad spravnymi
triedami a algoritmami metamodelu. S panom Polaskom sme sa dohodli na postupe prace v
prvom mesiaci budiceho kalendarneho roku. Zazelal nam ,,Merry Christmas®, ked’ze podl'a
dohody bolo naSe dnesné stretnutie oficialne posledné v tomto kalendarnom roku.

Menu |

Nodes | Flows | Fragment 4w

AT

SEQ
LOCP

Obrazok 1, Vykreslenie fragmentu v novej architekture korektne podl'a metamodelu
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10.13 Zapisnica 13. stretnutia

Téma stretnutia

Zaciatok Siesteho Sprintu

Datum 19.02.2016
Miestnost’ Chodba na stvrtom poschodi
Vyhotovil Bc. Patrik Kolek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Tomas Hnojcik
Bc. Matej Jenis Bc. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Priebeh stretnutia

Toto stretnutie bolo nase prvé v novom semestri. Privitali sme nového Clena timu, Miroslava
Safarika a zhodnotili si nasu snahu a vysledky prace na timovom projekte mimo semestra, cez
skuskové obdobie. Za toto obdobie sa nam podarilo Uspesne implementovat metamodel
podla UML superstructure a taktiez nan napojit’ funkcionalitu seq. diagramu.

Na stretnuti sme sa snazili uviest’ nového c¢lena timu do problematiky 3D UML v
timovom projekte a zacali sme planovat’ llohy do d’alSieho Sprintu.

Uvazovali sme o tom, Ze zatneme robit' editacné funkcie na seq. diagrame ale
nakoniec sme sa rozhodli, ze bude rozumnejsie ak sa budeme sustredit’ na existujice chyby a
nedostatky kt. v seq. diagrame eSte su.  Rozdelili sme sa do dvoch skupin, pri¢om sme sa
dohodli, Ze budeme uplatiiovat parové programovanie aby sa zmenSila priepast medzi
zruénostami v implementovani medzi jednotlivymi ¢lenmi timu a zvécsila sa efektivita.
Jednotlivé ulohy sme si ohodnotili podl'a ich zloZitosti a pridelili konkrétnej skupine.
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Z.oznam uloh:

# Popis tlohy Zodpovedné osoby Datum Status Points
dokoncenia
1. [fragmenty] Miroslav Safarik, - 3
Vykresl'ovanie Boris Bucek, Patrik
operandov Kolek,
2. [fragmenty] Miroslav Safarik, - 2
Oprava Boris Bucek, Patrik
vykresl'ovania Kolek,
podl’a zvolenych
sprav
3. Oprava - 1
vykresl'ovania
spravy podla
lifeline
4. Analyza Adam Kulisek, - 5
editacnych Rami Mtier,
funkecii pre seq. Matej Jenis,
diagram Tomas Hnojcik
5. | Automatizované Adam Kulisek - 5
testovanie pre
vytvaranie seq.
diagramov
6. Oprava vyber Rami Mtier In Progress 1
elementov podla
kvadrantov v 3D
priestore
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10.14 Zapisnica 14. stretnutia

Téma stretnutia

Priebeh Siesteho Sprintu, kombinované fragmenty

Datum 25.02.2016
Miestnost’ 3D Lab
Vyhotovil Bc. Miroslav Safarik

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bec. Patrik Kolek
Bc. Matej Jenis Bc. Rami Mtier
Bc. Adam Kulisek Bc. Miroslav Safarik

Priebeh stretnutia

Na uvod stretnutia sme presli aktudlny stav tloh v 6. Sprinte. Stav je nasledujuci:
- boli opravené chyby stvisiace s vykresl'ovanim kombinovanych fragmentov
- pracuje sa na selektovani elementov podla kvadrantov v 3D priestore

Adam nas obozndmil s problematikou selektovania elementov. Ukéazal nam casti zdrojovych
kédov, ktoré st za toto zodpovedné, spolu s nacrtnutim principov, na akych toto selektovanie
funguje. Mirovi sa uspesne podarilo rozbehnut’ prototyp, k ¢omu mu vyrazne pomohlo aj
kvalitné zdokumentovanie tohto procesu v podobe navodu na spustenie.

Dalej prebehla diskusia ohl'adom vykresl'ovania operandov pri kombinovanych fragmentoch.
V ramci tejto diskusie sa prebrala aj problematika editacnych funkcii. Ukazalo sa, Ze aktudlna
implementécia v zmysle vyuzivania metamodelu nie je uplne vhodna pre editacné funkcie -
zlozitost’ implementacie by bola prilis§ vysoka.

Boris a Rami teda rozpracovali novy pristup pre implementaciu metamodelu (dokumentuju to

Obrazok 1 a Obrazok 2). Po diskusii sme sa zhodli, Ze novy pristup je lepsi, pricom jeho
pouzitie by malo vyraznejSie uSetrit’ ¢as pri implementacii editaénych funkcii. Na zaklade
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tohto rozhodnutia sa preto v ramci ulohy pre vykresl'ovanie operandov kombinovanych
fragmentov pristlpi aj k ¢iastocnej refaktorizacii implementacie metamodelu.

Stretnutie sme uzavreli napisanim mailov bakalarom a diplomantom dr. Polaska, s ktorymi
prebehne osobné, neformalne stretnutie za uc¢elom objasnenia principov projektu.

Z.oznam uloh:

# Popis tlohy Zodpovedné osoby Détum Status Points
dokoncenia
1. [fragmenty] Miroslav Safarik, In progress 3
Vykresl'ovanie Boris Bucek, Patrik
operandov Kolek
2. [fragmenty] Miroslav Safarik, Completed 2
Oprava Boris Bucek, Patrik
vykresl'ovania Kolek
podla zvolenych
sprav
3. Oprava TODO 1
vykresl'ovania
spravy podla
lifeline
4. Analyza Adam Kulisek, In progress 5
editacnych Rami Mtier,
funkcii pre seq. Matej Jenis,
diagram Tomas Hnojcik
5. | Automatizované Adam Kulisek In progress 5
testovanie pre
vytvaranie seq.
diagramov
6. Oprava vyber Rami Mtier In progress 1
elementov podl'a
kvadrantov v 3D
priestore
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Prilohy

Obrazok 1: povodna implementacia metamodelu

Obrazok 2: novy sposob implementacie metamodelu
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10.15 Zépisnica 15. stretnutia

Téma stretnutia

Edita¢né funkcie sekvenéného diagramu

Datum 3.3.2016
Miestnost’ 3D Lab (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Matej Jenis

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Bc. Tomas Hnojcik

Bc. Miro Saférik

Zhrnutie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

# Popis tlohy Zodpovedné Détum Status Points
osoby dokoncenia
1. Analyza Matej Jenis, Rami | 3.3.2016 OK 5
editacnych Mtier, Tomas
funkcii pre Hnojc¢ik
sekvencny
diagram
2. | Opravavyberu | Rami Mtier, Adam | 2.3.2016 OK 1
elementov podll'a Kulisek
kvadrantov v 3D
priestore
3. Oprava Rami Mtier, Adam | 2.3.2016 OK 1
vykresl'ovania Kulisek
sprav
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4. | Automatizované Adam Kulisek 1.3.2016 OK 5
testovanie pre
vytvéaranie
sekvencnych
elementov
5. Oprava Boris Bucek, Miro | 1.3.2015 OK 2
vykresl'ovania Safarik, Patrik
fragmentov Kolek
podla sprav
6. | Integracia Trello Adam Kulisek 1.3.2016 OK 1
s HipChatom

Priebeh stretnutia

Na stretnuti sme najprv zhrnuli &innost’ v 6. Sprinte. Kompetentny &lenovia zhrnuli ako s aim
podarilo splnit’ tlohy, ktoré im boli pridelené. Nasledne sme vykonali retrospektivu, kde sme
realisticky zhrnuli plusy a minusy manaZzmentu v naSom time. Retrospektiva je zobrazena na
obrazku v prilohe. Po vykonani retrospektivy sme sa zacali bavit’ o editacnych funkciach
sekvencného diagramu. V tejto Casti sa k nam pripojil aj vedtci timu. Preberali sme pri akych
elementoch maji editacné funkcie zmysel a aké konkrétne funkcie (scenare) budeme
implementovat’. Rozhodli sme sa scendre pre jednotlivé elementy rozdelit’ podl'a priority do
troch kategorii (White, Yellow a Black List — obrazok). Pre tento Sprint sme sa rozhodli
implementovat’ niektoré scenare z White Listu Ciar Zivota, sprav a fragmentov. Rozdelili sme
sa do troch timov, ktoré budu scenare tichto elementov implementovat. TaktieZ sme zatial’
nerozhodli, ¢i mé& zmysel robit’ medzivrstvovy presun elementov. Toto rozhodnutie si
nakoniec zobral na zodpovednost’ veduci timu.

Z.oznam uloh

# Popis tlohy Zodpovedné osoby Détum Status Points
dokoncenia
1. Vertikalny Adam Kulisek, 17.3.2016 - 5
pohyb message Rami Mtier
po vrstve
2. | Zmena ciel’a pre Adam Kulisek, 17.3.2016 - 1
message Rami Mtier
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Pohyb Boris Bucek, Miro 17.3.2016 -
fragmentov po Safarik, Patrik
vrstve Kolek
Fix pre Boris Bucek, Miro 17.3.2016 -
vykreslovanie Safarik, Patrik
vnorenych Kolek
fragmentov
Vertikalny Matej Jenis, 17.3.2016 -
pohyb lifelines Tomas Hnojcik
po vrstve
Pohyb lifelines Matej Jenis, 17.3.2016 -
po vrstv Tomas Hnojcik
(vlavo-vpravo)
Zapisnica zo Matej Jenis 10.3.2016 In
stretnutia Progress
Vykresl'ovanie | Boris Bucek, Miro 17.3.2016 -
operandov pri Safarik, Patrik
kombinovanych Kolek
fragmentoch
Rtrospektiva - Boris Bucek 10.3.2016 -
dokumentécia
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10.16 Zapisnica 16. stretnutia

Téma stretnutia

Edita¢né funkcie sekvenéného diagramu

Datum 10.3.2016
Miestnost’ 3D Lab (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Tomas Hnojcik

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budek

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Bc. Tomas Hnojc¢ik

Bc. Miro Saférik

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis tlohy Zodpovedné osoby Détum Status Points
dokoncenia
1. Fix pre Boris Bucek, Patrik 7.3.2016 Completed 2
vykresl'ovanie Kolek, Miro
vnorenych Safarik
fragmentov
2. Vertikalny Matej Jenis, In 1
pohyb lifelines Tomas Hnojcik progress
po vrstve
3. | Pohyb lifelines | Matej Jenis, Tomas In 3
po vrstve Hnojc¢ik progress
(vlavo/vpravo)
4. Vertikalny Adam Kulisek, In 5
pohyb message Rami Mtier progress
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po vrstve
(hore/dole)
5.| Zmena ciela Adam Kulisek, TODO 1
pre message Rami Mtier
6. | Vykreslovanie | Boris Bucek, Patrik In 1
operandov pri Kolek, Miro progress
kombinovanych Saférik
fragmentoch
7. Pohyb Boris Bucek, Patrik TODO 5
fragmentov po Kolek, Miro
vrstve Safarik
(hore/hole)
8. | Zmena ,,create* IDEAS
fragment
formulara

Priebeh stretnutia

V siedmom Sprinte sme sa zamerali na implementaciu editacnych funkcii pre sekvencny
diagram. Na zaciatku stretnutia sme si presli stav uloh, ktoré sme si definovali pre siedmy
Sprint. Zanalyzovali sme dva rdzne pristupy, ktoré boli implementované pre pohyb lifelines a
messages. Pri implementacii pohybu lifelines bol vytvoreny novy stav — ,,editState®, ktory
poskytuje funkcionalitu pre pohyb. Pri pohybe message ostali stavy nezmenené a samotna
funkcionalita pre pohyb bola implementovand v triede ModifyState. Vysledkom diskusie
bolo, Ze obe implementécie ostanii nezmenené a pri implementacii pohybu fragmentov bude
mozné vybrat’ jeden z dvoch existujucich pristupov. Dalej sme si zanalyzovali spdsob, akym
budeme menit prvky metamodelu pri pohybe lifeline, message alebo fragmentu. Rami
predstavil a zobrazil naslednost’ krokov, ktoré su potrebné pre znovu prekreslenie 3D scény v
pripade pohybu jedného z elementov.

V strednej Casti stretnutia sme s vedicim komunikovali ohl'adne vSetkych moZnych scenaroch
pre editacné funkcie. Dohodli sme sa na scenaroch, ktoré budeme urcite implementovat’ v
tomto semestri, ktoré¢ implementujeme ak ostane nejaky volny Cas a naopak, ktoré scenare
vynechame.

Na konci stretnutia sme si presli moznosti, s akymi je mozné pracovat’ s kombinovanym
fragmentom. Diskutovali sme sa o tom, ¢i je potrebné vykreslenie pomocnych bodov na
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okraji okna fragmentu pre jeho zvic¢Sovanie/zmensovanie. Predbezne

zjednoduSenom rieseni, ktoré tieto body poskytovat’ nebude.

Z.oznam uloh

sme sa dohodli na

# Popis tlohy Zodpovedné osoby Datum Status Points
dokoncenia
I. Vertikalny Matej Jenis, 17.3.2016 In 1
pohyb lifelines Tomas Hnojcik progress
po vrstve
2. | Pohyb lifelines Matej Jenis, 17.3.2016 In 3
po vrstv Tomas Hnojcik progress
(vlavo-vpravo)
3. Vertikalny Adam Kulisek, 17.3.2016 In 5
pohyb message Rami Mtier progress
po vrstve
(hore/dole)
4. | Zmena ciela Adam Kulisek, 17.3.2016 TODO 1
pre message Rami Mtier
5. | Vykreslovanie | Boris Bucek, Miro 17.3.2016 In 3
operandov pri Safarik, Patrik progress
kombinovanych Kolek
fragmentoch
6. Pohyb Boris Bucek, Patrik 17.3.2016 TODO 5
fragmentov po | Kolek, Miro Safarik
vrstve
(hore/hole)
7.| Zéapisnica zo Tomas Hnojcik 10.3.2016 In -
stretnutia progress
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Prilohy:

Obr. 1 — Zmena poradia elementov metamodelu pri pohybe komponentu v scéne

Obr. 2 - Funkcionalita prekreslenia scény pri pohybe elementu metamodelu

101



10.17 Zapisnica 17. stretnutia

Téma stretnutia

Edita¢né funkcie sekvencéného diagramu, insert a delete

Datum 17.3.2016
Miestnost’ 3D Lab (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Adam Kulisek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu

Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu

Bc. Boris Budéek

Bc. Matej Jenis

Bc. Patrik Kolek

Bc. Adam Kulisek

Bc. Rami Mtier

Bc. Tomas Hnojc¢ik

Bc. Miro Saféarik

Zhrnutie uloh z predchadzajuceho stretnutia:

# Popis tlohy Zodpovedné Détum Status Points
osoby dokonceni
a
1. Vertikalny Matej Jenis, 17.3.2016 | In progress 1
pohyb lifelines Tomas Hnojcik
po vrstve
2. | Pohyb lifelines Matej Jenis, 17.3.2016 | In progress 3
po vrstve Tomas Hnojcik
(vlavo-vpravo)
3. Vertikalny Adam Kulisek, 17.3.2016 | In progress 5
pohyb message Rami Mtier
po vrstve
(hore/dole)
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Zmena ciel’a Adam Kulisek, 17.3.2016 TODO
pre message Rami Mtier
Vykreslovanie | Boris Bucek, Miro | 17.3.2016 | In progress
operandov pri Safarik, Patrik
kombinovanych Kolek
fragmentoch
Pohyb Boris Bucek, 17.3.2016 TODO
fragmentov po Patrik Kolek,
vrstve Miro Safarik
(hore/hole)
Zapisnica zo Tomas Hnojcik | 10.3.2016 | In progress
stretnutia

Priebeh stretnutia

V uvode stretnutia sme si ukazali rieSenia jednotlivych pouzivatel'skych pribehov. Ciary
zivota a spravy dokdZeme prestvat’ po vrstve v ramci kontextu. Kombinované fragmenty
vizualne vieme natahovat, no zatial' tato funkcionalita nie je prepojend s metamodelom.
Ur¢ili sme si postup pre vytvaranie a doplianie insert a delete funkcii jednotlivych elementov.
Ukazali sme si a vysvetlili si detailne sposob, akym je potrebné odstranit’ premenné z C++
Stack, Heap alebo Data blocku. Zhodnotili sme siedmy Sprint pomocou retrospektivy,
zhodnotili sme klady a zapory timovej prace. Zistili sme, ze zvykneme pouzivatel'ské pribehy
podhodnocovat’ aj napriek tomu, Ze v hrani¢nych pripadoch (5 bodov pre pribeh ndm pride
vela a 3 zas malo) pridelujeme vzdy v&acsi pocet bodov. Preto sme sa rozhodli pri
planovacom pokri detailnejSie rozoberat” problematiku konkrétnych pribehov, ¢o by nam v
danom momente malo pomdct rozsirit' spektrum problémovych situdcii, ktoré sa v priebehu
rieSenia pribehu mozu vyskytnut’, a tym vylepsit’ pohlad jednotlivych ¢lenov na vec.

Rozvrhli sme si pracu na funkciach delete a insert a na tiito tému sme taktiez viedli rozsiahlu
diskusiu. Stanovili sme si pribehy, na ktorych chceme v 6smom $printe pracovat’ a Standardne
pripravili tabul'u v nastroji Trello.

Posledné tyzdne sa ndm prestava pacit’ praca v komunika¢nom nastroji HipChat z dévodu
vyskytu mnozstva bugov (vyhodenie ¢lena timu z miestosti), alebo aj netplnym notifikaciam
v ramci integracii so sluzbami Trello, ¢i Bitbucket. Tie su akoby stiSené, a teda v pripade
vyskytu novych prispevkov pochadzajiacich z integrovanych sluzieb v ramci miestnosti nie je
pouzivatel o tychto prispevkoch vizudlne a ani nijak inak notifikovany, a teda musi aktivitu v
ramci miestnosti pravidelne sledovat’ prichodom do miestnosti.
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Zoznam uloh

# Popis ulohy Zodpovedné Datum Status Points
osoby dokoncenia
1. Vertikalny pohyb Matej Jenis, 17.3.2016 DONE 1
lifelines po vrstve Tomas Hnojcik
2. Pohyb lifelines po Matej Jenis, 17.3.2016 DONE 3
vrstve Tomas Hnojcik
(vlavo-vpravo)
3. Vertikalny pohyb Adam Kulisek, 17.3.2016 In 5
message po vrstve Rami Mtier progress
(hore/dole)
4. Zmena ciel’a pre Adam Kulisek, 17.3.2016 In 1
message Rami Mtier progress
5. Vykreslovanie Boris Bucek, 17.3.2016 DONE 3
operandov pri Miro Saférik,
kombinovanych Patrik Kolek
fragmentoch
6. | Pohyb fragmentov po Boris Bucek, 17.3.2016 TODO 5
vrstve (hore/hole) Patrik Kolek,
Miro Saférik
7. Zapisnica zo Tomas Hnoj¢ik 10.3.2016 DONE -
stretnutia
8. | [Messages] Spisanie | Adam Kulisek, 31.3.2016 In -
testovacich scenarov Rami Mtier progress
9. Rozdelenie draw IDEAS
algoritmu v
MessageAlgorithm
10. [Combined Boris Bucek, 31.3.2016 TODO -
Fragments] Spisanie Patrik Kolek,
testovacich scenarov Miro Safarik
12. | [Lifelines] Spisanie Matej Jenis, 31.3.2016 In -
testovacich scenarov | TomaS Hnojcik progress
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Prilohy:

Obr. 1 — Nacrt insert a delete operacii

Obr. 2 — Retrospektivne zhodnotenie prace na Sprinte
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10.18 Zapisnica 18. stretnutia

Téma stretnutia

Zahajenie deviateho Sprintu, ladenie a oprava chyb

Datum 07.04.2016
Miestnost’ 3D Lab
Vyhotovil Bc. Miroslav Safarik

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Patrik Kolek
Bc. Matej Jenis Bc. Rami Mtier
Bc. Adam Kulisek Bc. Tomas Hnojc¢ik

Bc. Miroslav Saféarik

Priebeh stretnutia

Stretnutie sme otvorili retrospektivou 6smeho Sprintu. Prediskutovali sme oblasti, v ktorych
sme boli spokojni, ako aj tie, kde by sme videli priestor na zlepSenie.

Dalej sme sa pozreli na stav tiloh. Podarilo sa dokonéit’ mazanie kombinovanych fragmentov
spolu s ich zvid¢Sovanim a zmenSovanim. Edita¢né funkcie pre spravy a Ciary zivota boli
takmer kompletne dokoncené, treba ich len doladit’.

Vzhl'adom na to, Zze po deviatom Sprinte je potrebné odovzdat’ produkt na testovanie tretej
strane, dohodli sme sa, Ze deviaty Sprint bude zamerany na dokoncenie editacnych funkcii
spolu s opravou potencidlnych chyb a tvorbou dokumentacie. Zname chyby sme si
zrekapitulovali a napisali na tabul'u, pricom nasledne boli zapisané¢ do systému Trello.
Dohodli sem sa, Ze jednotlivé chyby si budu brat’ na opravu jednotlivi ¢lenovia timu podla
znalosti danej problematiky. V rdmci kombinovanych fragmentov zostal do deviateho Sprintu
jeden pouzivatel'sky pribeh, ktory sa tyka priddvania operandov.
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Stretnutie sme zakonCili integraciou vyvojovej vetvy sluziacej pre editacné funkcie

kombinovanych fragmentov s vyvojovou vetvou development. Podobna integracia ostatnych

vyvojovych vetiev je predmetom deviateho Sprintu.

Z.oznam uloh:

# Popis tlohy Zodpovedné Datum Status Points
0soby dokoncenia
1. [CombinedFragment] Miroslav 21.4.2016 TODO 3
MozZnost’ pridania Safarik, Boris
nového operandu vo Bucek, Patrik
fragmente Kolek
2. [Messages] Update Matej Jenis, TODO -
dokumentéacie Tomas Hnojcik
3. [Lifelines] Update Adam Kulisek, TODO -
dokumentécie Rami Mtier
4. [Fragments] Update Miroslav TODO -
dokumentacie Saférik, Boris
Bucek, Patrik
Kolek
5. Vykreslenie Ideas -
pomenovania message
(ndzov message)
6. | Fixy pre edita¢né okna Ideas -
7. Fix pre editaciu Ideas -
fragmentového okna
8. Vypis textu vo Ideas -
fragmente
9. Tlacidlo metamodel Ideas -
10. | Lifeline — priehl'adnost’ Ideas -
Vv menu
11. | Fix pre akciu vratenia sa Ideas -
do menu
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12.

Informacny tutorial

Ideas
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10.19 Zapisnica 19. stretnutia

Téma stretnutia

Praca na deviatom Sprinte

Datum 14.04.2016
Miestnost’ 3D Lab (FIIT STU)
Vyhotovil Bc. Adam Kulisek

Pritomni ¢lenovia:

Veduci projektu Ing. Ivan Polasek, PhD.

Clenovia timu Bc. Boris Bucek Bc. Tomas Hnojcik
Bc. Matej Jenis Bc. Patrik Kolek
Bc. Adam Kulisek Bc. Rami Mtier

Bc. Miro Saférik

Priebeh stretnutia

Od zaciatku stretnutia sme aktivne rieSili chyby, ktoré nastali pri spojeni vetiev timov
Combined Fragments a Messages. Navrhli sme rieSenie na implementaciu podmienok v
kombinovanych fragmentoch, ktort sme doposial’ neriesili a v zasade na fiu aj zabudli.
Naplanovali sme si sposob, akym budeme v konecnom doésledku odovzdavat’ produkt na
testovanie. Kazdému timu bol do ruk zvereny merge vlastnej vyvojovej vetvy do vetvy
development, s tym, Ze pripadné konflikty a nedorozumenia budi timy riesit' medzi sebou.
Predbezne sme sa dohodli na uzavreti spajania vetiev timov Combined Fragments a Messages
na pondelok 18.4.2016 a tim Lifelines pripoji svoju vetvu o deni neskdr. Takto by sme mali
mat’ naskok dva dni na rieSenie pripadnych chyb sposobenych nekorektnym spajanim vetiev,
¢i inymi technologickymi problémami, s ktorymi dopredu nerdtame, ¢o povazujeme za
dostatocny cas.
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Z.oznam uloh:

medzi 2 lifelines

Hnojcik

# Popis tlohy Zodpovedné osoby Datum Status Points
dokonceni
a
1. | [CombinedFragment] Miroslav Safarik, 21.4.2016 | In progress 3
Moznost’ pridania Boris Bucek, Patrik
nového operandu vo Kolek
fragmente
2. | [Messages] Update Matej Jenis, Tomas In progress -
dokumentacie Hnoj¢ik
3. [Lifelines] Update | Adam Kulisek, Rami TODO -
dokumentécie Mtier
4. | [Fragments] Update Miroslav Safarik, TODO -
dokumentacie Boris Bucek, Patrik
Kolek
5. | [CombinedFragment] Miroslav Safarik, TODO -
Spisanie testovacich | Boris Bucek, Patrik
scenarov Kolek
6. | [Messages] Spisanie Adam Kulisek, In Progress -
testovacich scendrov Rami Mtier
7. [Messages] 3D Rami Mtier -
messages
8. [Messages| Adam KuliSek, Rami In Progress 3
Vykreslenie Mtier
pomenovania
message
9. [Messages] Delete | Adam Kulisek, Rami In Progress 3
message Mtier
10. [Messages] Insert Adam KuliSek, Rami In Progress 3
medzi 2 spravy Mtier
11. [Lifelines] Insert Matej Jenis, Tomas In Progress 2
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12. [Lifelines] Delete Matej Jenis, Tomas In Progress
lifeline Hnojcik
13. | [Lifelines] Fixy pri Matej Jenis, In Progress
pohybe lifelines po Tomas Hnojcik
vrstve
14. Vykreslenie Ideas
pomenovania
message (nazov
message)
15. Fixy pre editacné Ideas
okna
16. Fix pre editaciu Ideas
fragmentového okna
17. Vypis textu vo Ideas
fragmente
18. | Tlacidlo metamodel Ideas
19. Lifeline — Ideas
priehladnost’ v menu
20. Fix pre akciu Ideas
vratenia sa do menu
21. | Informacny tutorial Ideas
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