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1. Uvod

RoboCup je pravdepodobne najvacsou sutazou inteligentnych autonémnych robotov na
svete. Tato sutaz je ur¢ena na podporu vyskumu a vyucby robotiky a umelej inteligencie. Kazdy tim sa
v rdmci obmedzeni, ur¢enych pravidlami hry futbal a Specifikami simula¢ného prostredia, snazi
vytvorit ¢o najlepSieho hraca. Muizstvo, vytvorené z takychto hracov, by malo vyhrat nad muzstvom
supera. Dnes prebieha simulacia futbalu v 3D simulacnom prostredi. Na nasej fakulte FIIT sa simulacii
robotického futbalu venuju timy Studentov uz od roku 2000.

Na predmete Timovy projekt sa tak strieda kazdy rok niekolko novych ludi, ktori sa snazia
posunut latku nasho robota Jima niekde vyssie. Okrem ¢lenov timu sa tejto problematike kazdy rok
venuju aj bakalari a diplomanti vo svojich zaverecnych pracach. Ziskané vedomosti a pokrok ktori
dosiali sa vzdy zahfna do timového projektu. Takymto sp6sobom sa kazdy rok postivame blizSie k
tomu, aby sme vytvorili spolahlivy, prepracovany 3D tim hracov schopnych porazit stupera.

Takyto kazdoroc¢ny pokrok by ale nebol mozny bez odovzdavania si skisenosti medzi sebou.
Skusenosti, ktoré jednotlivi ¢lenovia timu pocas roka ziskaju nie su len technického zamerania, ale aj
manazérskeho. Nakolko sa pracuje v time je potrebné nejakym sp6sobom riadit jednotlivé ulohy.
Riadenie uloh, ktoré ma tim vykonat, moézeme rozdelit medzi ¢lenov timu tak, aby kazdy clen riadil
Ulohy urcitého zamerania. Rozdelenim riadenia projektu dosiahneme efektivnejsie vyuzivany cas,
kvalitnejsi kéd, prehladnejsiu dokumentaciu a predideme rizikam.

Najst spravne rozdelenie oblasti Gloh, ktoré je treba riadit a spravny sp6sob ich riadenia je
netrividlne. Hladanie spravnych sp6sobov rozdelenia a riadenia trva dlho pretoze sa pocas riadenia
tieto spOsoby skusaju a upravuju, aby boli ¢o najlepsie. Prave odovzdavanim skisenosti dalSim timom
mozZeme Cas potrebny na hladanie tychto sp6sobov skratit a tym zefektivnit vyuZivanie ¢asu
nasledujuceho timu uZ od jeho zaciatku. Tato dokumentacia obsahuje popis postupu prace na
projekte, vysledky jednotlivych Sprintov, ich priebeh a zhodnotenie. Vyhodnocuju sa v nej problémy s
Ulohami a ich splnenie.

Dokumentacia obsahuje popis uloh jednotlivych ¢lenov timu, metodiky vytvorené k praci na
projekte a zhodnotenie ich aplikovania. Dokumentacia sa nevenuje technickej Casti projektu ale

spominanej manazérskej.



2. Manazerske roly

Bc. Michal Baras, Bc. Simon Harvan, Bc. Ernest Loureiro,

Bc. Daniel Lukac, Bc. Marko Moravcik, Bec. Lukas Resutik, Bc. David Roba
V tejto kapitole sa budeme venovat manazérskym uloham, ktoré boli pridelené ¢lenom timu
a spO6soby manazmentu vsetkych potrebnych casti tohto projektu vramci akademického roku

2017/2018.

2.1 Identifikované ulohy

Pre spravne fungovanie timu sa zvolilo viacero uloh, ktoré sa rozvolili medzi ¢lenov timu.

Medzi tieto ulohy patri:

e Hlavny projektovy manazér

e Manazérka pldnovania a uloh

e Manazér verziovania

e Manazér testovania

e Manazér nasadzovania

e Manazér kvality

e Manazér dokumentovania

e Manazér rizik

e Manazér komunikacie a spravy dat

2.2 Opis uloh

V tejto Casti sa budeme venovat jednoduchému opisu uloh, za ktoré su zodpovedni dani

¢lenovia timu.

2.2.1 Hlavny projektovy manazér

Bc. Michal Banas
Hlavny projektovy manazér by sa mal v prvom rade starat o spravne a mudre vedenie timu.
Pri spravne zachovanej discipline sa tak dokaze tim lepSie organizovat a vykazovat lepsie vysledky.
Projektovy manazér sa tak stara o ¢im vyssiu kvalitu pri manazmente zdrojov a procesov v time, aby
bola dosiahnuta ¢o najvyssia Uspesnost timu v kazdom 3Sprinte.

Hlavnymi tlohami projektového manazéra su teda :



e riadi celkovu funkénost a vyzor projektu
e stard sa o formalne aj neformalne stretnutia
e kontroluje ostatné manazérske ulohy a ich fungovanie
e kontrolovanie a sprava Scrumdesku
Nas projektovy manazér sa doposial staral najma o dobru komunikaciu v time, velky pocet
konzultacii, vramci aj mimo Skoly a staral sa, aby bola praca rovnomerne rozlozend a vzdy nacas

vykonana.

2.2.2 Manazér planovania a uloh
Bc. Michal Banas
Manazér planovania a uloh sa vo velkej miere stara o spravny chod projektu, pretoze
spravuje najdoéleZitejSiu cast timového projektu, a to Scrum. Na zadiatku Sprintu si stale stanovi
jednoduché a dosiahnutelné ciele, ktoré sa ndm musia podarit za jeden Sprint (2 tyZdne). Dohliada na
doésledné plnenie uloh a planov, ktoré sa vzdy stanovia na zaciatku Sprintu. Stara sa o nahodenie
vSetkych uloh do Scrumdesku, o priradenie uUloh ¢lenom timu a iné veci, ako napr.:
e definuje presny postup pri praci so Scrumdeskom podla metodiky vykazovania prdc
v Scrumdesku
e kontroluje spravnost pri postupoch ostatnych ¢lenov timu pri praci so
Scrumdeskom
e vytvara Sprinty, ulohy, uzatvara ich

e vytvara exporty zo Scrumdesku pre dalSie spracovanie

2.2.3 Manazér verziovania
Bc. Michal Banas
Manazér verziovania je zodpovedny za jednu z najdélezitejsich uloh pri vyvoji softvéru, a to
udrziavanie prehladného repozitaru a jeho histérie commitov a verzii. Kontroluje vytvaranie novych
vetiev a ich sprdvne pouzivanie ¢lenmi timu. Taktiez:
e vytvara metodiku commitovania a verziovania
e stard sa o chod BitBucketu — GIT repozitara
e kontroluje vytvaranie vetiev v repozitari

e kontroluje mergovanie vetiev do hlavnej

2.2.4 Manazér testovania



Bc. Michal Banas
Manazér testovania vytvara testy na overovanie funk&nosti softvéru pocas celej dizky jeho
vyvoja. Stard sa o automatizovany nastroj Bamboo, v ktorom sa daju vytvarat testy spustitefné
automaticky pri kazdom commite do Bitbucketu. Tento sp6sob ¢asto ulahcuje velku cast prace, no
musi sa spravne pripravit a ak nepotrebujeme automatizované testy, vytvori si klasické JUnit testy
vramci testovacieho frameworku.
Medzi jeho ulohy patri:
e planuje a vytvara testy na vyhodnocovanie funkcnosti softvéru
e spracuje metodiku testovania
e spravuje Unit testy na kontrolu projektu

e stard sa o automatizovany nastroj na testovanie (Bamboo)

2.2.5 Manazér nasadzovania

Bc. Michal Banas
Ulohou manaZéra nasadzovania je rozbehat virtudlny stroj a vietky potrebné komponenty
k nemu. Tieto kroky prebehli zaCiatkom semestra, kedy bol rozbehany nas unixovy server, webova
stranka a v neposlednom rade aj timova wiki.
Jeho hlavnymi dlohami su:
e nasadzuje a spravuje webovu stranku timu
e nasadzuje a spravuje timovu wiki stranku
e stard sa o produkcny unixovy server

e spravuje virtudlny stroj, stara sa o jeho chod a vsetky potrebné sucasti

2.2.6 Manazér kvality

Bc. Michal Banas
Manazér kvality ma za ulohu starat sa o ¢im kvalitnejsi vystup softvérového produktu.

Pravidelne kontroluje softvér a zdrojové kddy, definuje procesy na kontrolu a lepSie overenie
spravnosti a podobne.

e vytvara metodiku code review a vyuziva metodiku code conventions

e kontroluje dodrziavanie pravidiel code review

e overuje spravnost a funkcénost softvéru

e podla metodik kontroluje vSetky potrebné postupy pri tvorbe softvéru

e pravidelne overuje spravnost kédu na repozitari



Pocas pociatocnych Sprintov manazér kvality viedol ostatnych ¢lenov timu k sprdvnemu

a kvalitnému pracovaniu na svojich tlohach a poctivému pristupu k praci.

2.2.7 Manazér dokumentovania

Bc. Michal Banas
Hlavnou dlohou manaZéra dokumentovania je vytvorit jednotny spsob tvorby dokumentov
a starat sa o udrZiavanie tohto Standardu naprie¢ celym semestrom. Pre jednoduché objasnenie, na
¢om tim cely ¢as pracoval je potrebna prehladnd a konzistentnd dokumentacia. Preto je potrebné
vsetky dokumenty od ludi z timu prejst a opravit pripadné nezhody a nezrovnalosti.
Manazér dokumentovania:
e vytvara metodiku dokumentdcie
e stara sa o stav dokumentacie a jej prehladnost a konzistentnost
e posudzuje spravnost a opravuje dokumentacie pred findlnym odovzdanim
e poslva dokumenty na zavesenie na web
Kontroluju sa veci ako Struktira dokumentu, titulné strany, velkosti pisma, nadpisov a pod.
Ak su nedostatky vo vdacSom meradle, dany manazér upozorni kolegov na pochybenie a pozZiada, aby

si v buducnosti davali pri tvorbe dokumentov vacsi pozor.

2.2.8 Manazér rizik

Bc. Michal Banas
Hlavnou naplfiou prace manazéra rizik je odhadnut, aké problémy mézu nastat pri nasom
projekte. Ak sa pride na to, Ze hrozi problém, manazér rizik by mal prist s rieSenim pre tento problém,
no hlavne by sa mal snazit tymto problémom predist za kazdu cenu.
Hlavnymi bodmi su teda:
e vytvara metodiku rizik
e stara sa o zistovanie moznych rizik a problémov, ktoré mozu nastat v projekte

e snazi sa zabranovat vzniku problémov a ak vzniknu, pracovat na ich odstraneni

2.2.9 Manazér komunikacie a spravy dat
Bc. Michal Banas
Uloha manazéra komunikécie je jedna z tych lahsich, a zahffia hlavne spravu mailového
klienta pre tim. TaktieZ pre dostatocnu zalohu vsetkych potrebnych dat sa stard o cloudové ulozisko,

ktoré patri mailovému klientovi (v naSom pripade Gmail). V neposlednom rade sa stara o vSetky



ostatné komunikacné kanaly, ako napriklad komunikacia cez Slack, Skype, alebo telefonicky.
Jeho uUlohami su teda:
e vytvorenie metodiky komunikdcie
e spravuje timovy email, Scrumdesk a cloudové ulozisko
e spravuje timové komunikacné kanaly na Slacku a Skype

e stard sa o aktualizaciu webovej stranky timu

2.3 Rozdelenie manazérskych uloh

Bc. Michal Barias

V obdobi od zaciatku semestra po 9. tyZzden bolo rozdelenie uloh v time nasledovné:

Uloha Clen timu
Hlavny projektovy manazér Bc. David Roba
Manazér planovania a uloh Bc. Lukas Resutik
Manazér verziovania Bc. Ernest Loureiro
Manazér testovania Bc. David Roba
Manazér nasadzovania Bc. Simon Harvan
Manazér kvality Bc. Marko Moravcik
Manazér dokumentovania Bc. Michal Banas
Manazér rizik Bc. Daniel Lukac
Manazér komunikacie a spravy dat Bc. Lukas Resutik

Tab.1.: Rozdelenie uloh v time



3.

Aplikacie manazmentov

Bc. Michal Barias

Pri naSom postupe semestrom sme si zaviedli viacero metodik, podla ktorych postupujeme,

¢i uz pri tvorbe softvéru, testovani alebo komunikacii.

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

Metodika komunikacie

Bc. Michal Barias

Metodika vykazovania prac v Scrumdesk

Bc. Michal Barias

Metodika code review

Bc. Michal Baras

Metodika dokumentacie

Bc. Michal Barias

Metodika code conventions

Bc. Michal Barias

Metodika testovania

Bc. Michal Barias

Metodika rizik

Bc. Michal Barias



3.8 Metodika commitovania a verziovania

Bc. Michal Baras



4,

Sprinty

Bc. Michal Barias

Pre origindlne a jednoduché rozlisenie Sprintov sme si vybrali pomenovania podla Statov

Juznej Ameriky. Nazvy Sprintov su nasledovné:

1.

2
3
4
5.
6.
7
8
9

Argentinsky Sprint
Brazilsky Sprint
Kolumbijsky Sprint
Bolivijsky Sprint
Uruguajsky Sprint
Venezuelsky Sprint
Ekvadorsky Sprint
Cilsky $print

Paraguajsky Sprint

10. Panamsky Sprint

11. Guyansky Sprint

12. Falklandsky Sprint



5. Argentinsky sprint

5.1 Zakladné informacie

Zaciatok: 2.10.2017

Koniec: 16.10.2017

Tim:  Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Bc.

Baras Michal
Harvan Simon
Loureiro Ernest
Lukac¢ Daniel
Morav¢ik Marko
Resutik Lukas

Roba David

5.2 Retrospektiva

Bc. Michal Barias

Dna 16.10.2017 sa vramci formalneho stretnutia uskutocnila retrospektiva Argentinskeho

$printu. Stretnutia sa zacastnili vSetci ¢lenovia. Kazdy zo zu¢astnenych dostal mozZznost vyjadrit svoj

nazor (€o sa mu pacilo/nepacilo, ¢o by zmenil).

Vyjadrenia:

Ernest: - Specifikacia taskov by mala byt podla neho presnejsia.

Michal: - je nadmieru spokojny so vSetkym

Simon: - nadmieru spokojny so vietkym

Lukas: - je spokojny s telefondtmi

- chcel by viac komunikacie cez slack

David: - je spokojny s komunikaciou, bola ukazkova

Daniel: - spokojny so vSetkym

Marko: - spokojny so vSetkym



5.3 Ulohy

Ulohy k $printu boli stanovené na formélnom stretnuti dfia 2.10.2016

Key Summary Assignee Priority
433435 Analyza UT Marko Moravcik High
433436 Analyza 2016 Lukas Resutik High
433457 Analyza 2015 Michal Banas High
433458 Analyza 2014 David Roba High
433443 Navrh Ul webu Simon Harvan Medium
433444 Grafické prvky pre web Simon Harvan Medium
433445 Programovanie webu Simon Harvan Medium
434321 InStalacia serveru Simon Harvan High
436141 Zavesenie dokumentacie na web Simon Harvan Medium
433459 Navrh a vytvorenie pomocou PS Daniel Lukac Medium
433460 Tlag Simon Harvan High
434975 Metodika code review Marko Moravcik High
434976 Metodika testovania David Roba High
434978 Metodika code conventions Daniel Lukac High
435091 1.zapisnica Lukas Resutik Medium
435093 2.zapisnica Lukas Resutik Medium
435096 Metodika dokumentacie Michal Banas High
435098 Metodika vykazovania prac v Lukas Resutik High
Scrumdesk
435646 Metodika komunikacie Lukas Resutik High
436139 3. zapisnica Simon Harvan Medium
435103 Priprava prostredia Vsetci High
436127 Vybuildit UT austin - zistit ¢o to robi | Ernest Loureiro Medium

531

Ulohy sme si zanalyzovali, nasledne vytvorili Story, ktoré obsahovali mensie podulohy a tie

Tab. 2.: Ulohy v Argentinskom $printe

Opis jednotlivych uloh

boli pridefované jednotlivym ¢lenom timu.




Task 433435 Analyza UT - Analyzovat Struktiru kédu UT. Porovnat ju s nasim kédom. Pozriet
sa na chédzu hraca UT.

Task 433436 Analyza 2016 - Analyzovat pracu timu sixPack. N3jst to najddlezZitejsie ¢o
pridali/upravili. Pozriet sa na metodiky.

Task 433457 Analyza 2015 - Analyzovat pracu timu Team Bender. Najst to najddleZitejsie ¢o
pridali/upravili. Pozriet sa na metodiky.

Task 433458 Analyza 2014 - Analyzovat pracu timu Infinity. N4jst to najdoleZitejsie ¢o
pridali/upravili. Pozriet sa na metodiky.

Task 433443 Navrh Ul webu - navrh webovej stranky a rozhrania pre webovu stranku timu
Task 433444 Grafické prvky pre web — vyber grafickych prvkov na webovu stranku

Task 433445 Programovanie webu — naprogramovanie webovej stranky timu

Task 434321 Instaldcia serveru — proces inStaldcie serverovej ¢asti projektu

Task 436141 Zavesenie dokumentacie na web - Zavesenie potrebnej dokumentacie na web
Task 433459 Navrh a vytvorenie pomocou PS — photoshopovy navrh plagatu timu

Task 433460 Tlac - tlac plagatu

Task 434975 Metodika code review — vytvorenie metodiky, podla ktorej sa cely tim riadi pri
procese revizie kddu

Task 434976 Metodika testovania — vytvorenie metodiky, podla ktorej budu vsetci ¢lenovia
timu testovat softvér 3D futbalu

Task 434978 Metodika code conventions — vytvorenie metodiky zodpovednej za udrZiavanie
prehladného a Cistého kédu

Task 435091 1.zapisnica — vytvorenie zapisnice z prvého stretnutia

Task 435093 2.zapisnica— vytvorenie zapisnice z druhého stretnutia

Task 435096 Metodika dokumentacie — metodika k pisaniu vSetkych potrebnych
dokumentov

Task 435098 Metodika vykazovania prac v Scrumdesk - Specifikdcia pravidiel a spdsobov
vykazovania prace v nastroji Scrumdesk

Task 435646 Metodika komunikacie — vytvorenie metodiky pre komunikaciu vramci timu
Task 436139 3. zapisnica— vytvorenie zapisnice z tretieho stretnutia

Task 435103 Priprava prostredia — nastavenie prostredia a rozbehanie vietkych potrebnych
akcii

Task 436127 Vybuildit UT austin - zistit ¢o to robi



5.4 Zhodnotenie

V tomto Sprinte sa nam podarilo ukoncit vSetky Ulohy okrem jednej, a to rozbehania

prostredia. Nie vSetkym ¢lenom timu sa podarilo rozbehat poZadované prostredie, no naplnia to

v dalSom Sprinte.

5.4.1 Plnenie uloh
Key Summary Worked Status Logged
Work
433435 Analyza UT Marko Done 3 hodiny
433436 Analyza 2016 Lukas (2h 30m) Done 2 hodiny
30 minut
433457 Analyza 2015 Michal (2h) Done 2 hodiny
433458 Analyza 2014 David (3h) Done 3 hodiny
433443 Navrh Ul webu Simon (2h) Done 2 hodiny
433444 Grafické prvky pre web Simon (1h) Done 1 hodina
433445 Programovanie webu Simon (5h) Done 5 hodin
434321 InStalacia serveru Simon (3h) Done 3 hodiny
436141 Zavesenie dokumentdcie na Simon (1h) Done 1 hodina
web
433459 Navrh a vytvorenie pomocou Daniel (3h) Done 3 hodiny
PS
433460 Tlag Simon (1h) Done 1 hodina
434975 Metodika code review Marko Done
434976 Metodika testovania David (3h) Done 3 hodiny
434978 Metodika code conventions Daniel (3h) Done 3 hodiny
435091 1.zapisnica Lukas (45m) Done 45 minut
435093 2.zdapisnica Lukas (1h) Done 1 hodina
435096 Metodika dokumentacie Michal (2h) Done 2 hodiny
435098 Metodika vykazovania prac v Lukas (3h) Done 3 hodiny

Scrumdesk




435646 Metodika komunikacie Lukas (2h) Done 2 hodiny
436139 3. zapisnica Simon (1h) Done 1 hodina
435103 Priprava prostredia Lukas (1h 30m) In progress | 6 hodin
Michal (1h 30m)
Marko (1h 30m)
David (1h 30m)
436127 Vybuildit UT austin - zistit ¢o to | Ernest (4h) In progress | 4 hodiny
robi

5.4.2 Podiel prace ¢lenov timu

Tab. 3.: Ukazka plnenia uloh v time

Na zaklade vykazovania prace v Scrumdesk bola vytvorena tabulka sumarizacie vykonanej

prace jednotlivymi ¢lenmi timu.

. 3 Formadlne Neformadlne
Clen timu Ulohy ) ) Spolu Spolu %
stretnutia stretnutia

Bc. Michal Barias 4:00 5h 1:30 10,50 11,98%
Bc. Simon Harvan 14:00 3h 1:30 18,50 21,11%
Bc. Ernest Loureiro 0:00 5h 1:30 6,50 7,42%
Bc. Daniel Lukac 6:00 5h 1:30 12,50 14,26%
Bc. Marko Moravcik 5:00 5h 1:30 11,50 13,12%
Bc. Lukds ReSutik 9,35 5h 1:30 15,85 18,08%
Bc. Ddvid Roba 6:00 5h 1:30 12,30 14,03%

Tab. 4.: Podiel prace ¢lenov timu




6. Brazilsky Sprint

Bc. Lukas Resutik

6.1 Zakladné informacie

Zaciatok: 16.10.2017
Koniec: 30.10.2017

Tim: Bc. Banas Michal
Bc. Harvan Simon
Bc. Loureiro Ernest
Bc. Lukac Daniel
Bc. Moravcik Marko
Bc. Resutik Lukas
Bc. Roba David

6.2 Retrospektiva

Dna 30.10.2017 sa v ramci formalneho stretnutia uskutocnila retrospektiva Brazilskeho
$printu. Stretnutia sa zUcastnili vSetci ¢lenovia. Kazdy zo zucastnenych dostal mozZnost vyjadrit svoj
nazor (€o sa mu pacilo/nepacilo, ¢o by zmenil). Svoj nazor taktiez vyjadril aj veduci timu Ing. lvan
Kapustik.

Vyjadrenia:

Ing. lvan Kapustik: “Nové ulohy, ktoré vznikaju z aktudinych by si bolo dobré predpripravit. TaktieZ by
sme si ulohy nemali vytvdrat len tak, ale len pocas formdlnych stretnuti a po dohode v time“.

Ernest: “Som spokojny s priebehom tohto Sprintu”.
Michal: “Dobre sme zvlddli implementdciu, funguje dobrd pomoc medzi nami ak niekto nieco nevie”.
Simon: “Rdd by som pracoval aj na timovych taskoch, nie len na ulohdch spojenych s webom”.

Lukas: “Pdcilo sa mi, Ze sme dokdzali spravit niektoré veci s predstihom na termine, ktory sme
dohodli”.

David: “Myslim, Ze v dalSom Sprinte by sme sa mali viacej venovat implementaénym ulohdm a robit
analyzy rychlejsie”.

Daniel: “Myslim, Ze uZ bolo povedané vsetko”.



6.3 Ulohy

Ulohy k $printu boli stanovené na formalnom stretnuti dfia 26.10.2016

Key Summary Assignee Priority

242203 | JIM High

242184 | Dokumentacia High

242180 | UT Austin High

442003 Implementacia pomalych funkcii Michal Banas High
(sin/cos)

439491 | Analyza optimalizacie pomalych Michal Banas High
funkcii (sin/cos)

439479 | Vybavit licenciu k atlassianu Ernest Loureiro Medium

439483 | Analyza implementacie kalmana v C++ | Marko Moravcik Medium
(UT)

436127 | Vybuildit UT Austin - zistit ¢o to robi Ernest Loureiro Medium

439484 | Analyza starsich timov FIIT prace s David Roba High
kalmanom

439482 | Analyza implementacie kalmana v C++ | David Roba High
(UT)

436097 | Porovnanie kalman UT - JIM Marko Moravcik High

435103 Rozbehanie prostredia Vsetci High

436003 | Wiki navod instalacie projektu - MAC Ernest Loureiro Medium

442017 | Rozbehanie media wiki Simon Harvan Medium

439508 | Zavesenie navodu na web Ernest Loureiro Low

439446 | 4. zapisnica Michal Banas medium

439499 | Retrospektiva/sumarizéacia 1.5printu Lukas Resutik High

Michal Banas

439450 | Metodika rizik Daniel Lukac High

439505 Dokument k ndzvom Sprintov Lukas Resutik Low

441994 | 5. zapisnica Daniel Lukac Medium

439488 | Analyza vykreslovania Ciar Daniel Lukac High

Tab.5.: Ulohy v Brazilskom $printe
6.3.1 Opis jednotlivych uloh

Ulohy sme si zanalyzovali, nasledne vytvorili Story, ktoré obsahovali mensie podulohy a tie boli
pridelované jednotlivym ¢lenom timu.

e Task 439491 Analyza optimalizacie pomalych funkcii (sin/cos) — Cielom analyzy je navrhnut sp6sob
vlastnej implementacie funkcii sinus a kosinus.

e Task 442003 Implementacia pomalych funkcii (sin/cos) — Z predchadzajlcej analyzy sme sa rozhodli
implementovat funkcie sinus a kosinus.

e Task 439484 Analyza starsich timov prace s kalmanom - K dalSej préci je nutné z analyzovat prace
minuloro¢nych timov na praci pri kalmane.

o Task 439482 Analyza implementacie kalmanu (vSeobecne) — TaktieZ je nutnd analyza principov
Kalmanovho filtra. Ako funguje, kde sa vyuziva, ako sa implementuje v r6znych programovacich
jazykoch.

o Task 436003 Wiki navod instalacie projektu na MAC — Na zaklade problémom pri rozbehani
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prostredia na MAC sme sa rozhodli pouzit vlastné skusenosti a napisat navod.
e Task 439508 Zavesenie navodu na web — Navod je potrebné zverejnit na webe.

o Task 439446 4. Zapisnica - Po kazdom formalnom stretnuti je vytvorena zapisnica, v ktorej su
spomenuté vsetky dolezité veci, ktoré boli prebraté alebo spomenuté na tomto stretnuti.

o Task 441994 5. Zapisnica - Po kazdom formalnom stretnuti je vytvorena zapisnica, v ktorej su
spomenuté vsetky dolezité veci, ktoré boli prebraté alebo spomenuté na tomto stretnuti.

e Task 439450 Metodika rizik - Kazdy projekt ma svoje rizika. Preto je nutné tieto rizikd spisat a
pripravit rieSenia ako sa im vyhnut.

e Task 439505 Dokument k ndazvom Sprintov — Rozhodli sme sa pre lepSie oznacenie Sprintov vytvorit

dokument s nazvom Sprintom.

6.4 Zhodnotenie

V tomto Sprinte sa nam nepodarilo ukondit vsetky ulohy. Analyzu vykreslovania ¢iar sa nam

nepodarilo dobre odhadnut obtaznost a komplexnost tGlohy. Preto sme sa ju rozhodli preniest do dalSieho
$printu a rozloZit na mensie ulohy Ziskali sme 13 Story pointov z 21.

6.4.1 Plnenie uloh
Key Summary Worked Status Logged Work
442003 Implementacia pomalych funkcii Michal (5h) Done 5 hodin
(sin/cos)
439491 Analyza optimalizacie pomalych Michal (2h) Done 2 hodiny
funkcii (sin/cos)
439479 Vybavit licenciu k atlassianu Ernest (2h) Done 2 hodiny
439483 Analyza implementacie kalmana v | Marko (5h) Done 5 hodin
C++ (UT)
436127 Vybuildit UT Austin - zistit ¢o to Ernest (2h) Done 2 hodiny
robi
439484 Analyza starsich timov FIIT prace s | David (3h) Done 3 hodiny
kalmanom
439482 Analyza implementacie kalmanu David (5h) Done 5 hodin
(vSeobecne)
436097 Porovnanie kalman UT - JIM Marko (4h) Done 4 hodiny
435103 Rozbehanie prostredia Ernest Done 3 hodiny
(1h 30m)
Simon(1h
30m)
436003 Wiki ndvod instalacie projektu - Ernest (5h) Done 5 hodin
MAC
442017 Rozbehanie media wiki Simon (2h Done 2 hodiny
30m) 30 minut
439508 Zavesenie navodu na web Ernest (2h) Done 2 hodiny
439446 4. zapisnica Michal (1h) Done 1 hodina
439499 Retrospektiva/sumarizacia Lukas Done 4 hodiny
1.Sprintu (2h 30m)
Michal
(1h 30m)
439450 Metodika rizik Daniel (3h) Done 3 hodiny
439505 Dokument k ndzvom Sprintov Lukas (1h) Done 1 hodina




441994 5. zapisnica Daniel Done 1 hodina
(1h 30m) 30 minut
439488 Analyza vykreslovania Ciar Daniel Prenesenie do | 0 hodin
dalsieho
Sprintu

Tab. 6.: Ukazka plnenia uloh v time

6.4.2 Podiel prace ¢lenov timu

Na zaklade vykazovania prace v SCRUMDESK bola vytvorena tabulka sumarizacie vykonanej prace
jednotlivymi ¢lenmi timu.

Clen timu Ulohy | Formalne Neformalne Spolu Spolu (%)
stretnutia stretnutia

Bc. Michal Baras 9:30 6h 2h 17:30 15,6

Bc. Simon Harvan 4:00 6h 2h 10:00 11,7

Bc. Ernest Loureiro 10:30 | 6h 2h 18:30 17,1

Bc. Daniel Lukac 4:30 6h 2h 12:30 9,8

Bc. Marko Moravcik 9:00 6h 2h 17:00 18,1

Bc. Lukas Resutik 4:00 6h 2h 12:00 12,2

Bc. David Roba 8:00 6h 2h 16:00 16,6

103:00

Tab. 7.: Podiel prace ¢lenov timu









9. Zoznam priloh

Priloha A: Metodika komunikacie

Priloha B: Metodika vykazovania prac v Scrumdesk
Priloha C: Metodika code review

Priloha D: Metodika dokumentacie

Priloha E: Metodika code conventions

Priloha F: Metodika testovania

Priloha G: Metodika rizik

Priloha H: Metodika commitovania a verziovania



1. Zakladné informacie

Cielom tohto dokumentu je Specifikovat pravidla a priebeh komunikacie pocas prace timu
BAREKO na timovom projekte v akademickom roku 2017/2018.

Komunikac¢né nastroje:

¢ Formalny komunikac¢ny kanal: Osobné stretnutia, Slack, Gmail

¢ Neformalny komunikacny kanal: Skype, Facebook, mobil

» Datové ulozisko: Scrumdesk, Google Drive

2. Formalny komunikacny kanal

2.1 Osobné stretnutia

Osobné stretnutia sa riadia metodikou priebehu formalnych stretnuti.

2.2 Slack

Sluzi ako hlavny komunikacny kanal medzi ¢lenmi timu. V ramci Slacku sme si vytvorili niekolko
Specifickych kanalov:

* General - zakladny kanal, ktory slizi na beznu (pracovnu) komunikaciu

e Urgent - kanal, ktory sllzi pri krizovych situaciach

¢ Zabava — kanal, ktory slUzi na pobavenie timu

2.3 Gmail

Gmail funguje ako oficialna timova e-mailova schranka — barekofiit@gmail.com. Slizi na
posielanie, prijimanie e-mailov a vSetku oficidlnu komunikaciu za tim BAREKO.

Pravidla pre pisanie e-mailov:

¢ Kazdy oficidlny mail je nutné napisat z tejto adresy

¢ Obsah spravy by mal byt Struktirovany a gramaticky spravny

¢ Predmet by mal byt kratky a vystizny

3. Neformalny komunikac¢ny kanal

3.1 Skype

Skype je platforma zjednotenej komunikacie, ktord umoziiuje odosielat okamzité spravy,
uskutocrnovat audiokonferencie. Tento kanal je vyuZivany v pripade nejasnosti, problémov,
pomoci medzi ¢lenmi timu. Ak sa ¢len fyzicky nemdze zucastni timového stretnutia, moze tento
kanal poufzit.

3.2 Facebook

Na adrese www.facebook.com sme si zriadili timovy chat. Tento chat sa pouZiva sporadicky,
pripadne ako zabava pre tim.

3.3 Mobil

Mobilnd komunikdaciu pouzivame len v pripade nutnych pripadov (dohodnutie neformalneho
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timového stretnutia, vypadok ¢lena timu). Telefénne disla si ¢lenovia timu vymenia na timovom
stretnuti.

2

4. Datové ulozisko

4.1 Scrumdesk

Primarne uUloZisko predstavuje Scrumdesk. Kazdy vzniknuty dokument pripada konkrétnej
ulohe (tasku) v Scrumdesku.

4.2 Google Drive

Prestavuje sekundarne ulozisko, ktoré slizi na zdlohovanie dat.

Lukas Resutik



1. Zakladné informacie
Cielom tohto dokumentu je Specifikovat pravidla a sp6sob vykazovania prace v nastroji
Scrumdesk pocas prace timu BAREKO na timovom projekte v akademickom roku 2017/2018.
Ucelom tohto néstroja je manaZovanie projektu - vytvaranie $printov, tloh, sledovanie stavu
plnenia Uloh, preto k tomu treba pristupovat jednotne.
1.1 Zivotny cyklus v nastroji Scrumdesk
V ramci agilného vyvoja a nastroja na vykazovanie prace Scrumdesk, sa moze identifikovana
Uloha nachadzat prave v jednom z tychto stavov:
* Todo — vytvorena uloha, ktoru je potrebné vypracovat,
* In progress — na vyrieseni Ulohy uz niekto pracuje,
¢ Done — Uloha bola Uspesne spravena (zahfra vykonania revizie kédu, UspeSnym
testovanim a gramatickou kontrolou).
KedzZe Scrumdesk neponuka v rdmci stavov fazu testovania, tak faza In progress zahfna tieto
¢innosti. Nasledujuci obrazok predstavuje skuto¢ny cyklus ulohy.
Obrazok 1: Zivotny cyklus Glohy
2
2. Vytvaranie uloh
Primarne sa Ulohy vytvaraju na formalnych stretnutiach s veducim projektu, ktory zaroven
predstavuje vlastnika produktu (Ing. Ivan Kapustik). Ulohy tvori vlastnik produktu, v druhom
pripade ich tvoria ¢lenovia timu BAREKO. Ulohy, ktoré boli identifikované na stretnutiach,
vytvara do nastroja Scrumdesk nas scrum master Bc. ReSutik Lukas. Vo vynimocnych
situaciach (nepritomnost scrum mastra) ich moze pridat kazdy ¢len po skonzultovani so scrum
mastrom, pripadne celym timom.
2.1 Typy uloh a atributy uloh
V nastroji Scrumdesk pozname tri typy uloh:
e Epic — Uloha, ktora je svojou zloZitostou velmi velka, obsahuje viacero stories a velmi
casto moze trvat viac ako jeden Sprint,
¢ Story — Uloha, ktora predstavuje prispevok z hladiska funkcionality, typicky by mala
byt ukoncena v ramci jedného Sprintu a zloZitost Ulohy je na prostrednej Grovni,
» Task — tloha, ktora je zloZitostou najjednoduchsia a zarover je definovana
s o¢akavanym vysledkom.
Atributy taskov v nastroji Scrumdesk, ktoré je potrebné vyplnit:
e Type — typ ulohy:
o Task — defaultny typ ulohy,
o Analyza — uloha zamerana na analyzu,
o Vyvoj — uloha zamerana na vyvoj,
o Test — testovacia uloha,
o Document — Uloha zamerand na tvorbu dokumentu.
e Title — ndzov Ulohy, ktory by mal byt strucny a vystizny,
¢ Estimated time — odhadovany ¢as potrebny na ukoncenie Ulohy (v hodinach),
¢ Description — podrobny popis Ulohy, ktora sa ma spravit.
Pre story je potrebné nastavit dalsie atribaty:
* Release — zaradenie Ulohy do konkrétneho releasu,
¢ Sprint — zaradenie ulohy do konkrétneho Sprintu.
3. Vykazovanie prace
V ramci kazdej ulohy v nastroji Scrumdesk existuje moznost Worklog, ktord umoziiuje
zalogovat Cas straveny vypracovavanim ulohy. Za Gcelom ziskavania ¢o najpresnejsej Statistiky
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sme si urcili tieto pravidla:

» VVykazovat vsetku pracu, ktora bola vykonana pri tlohe,

e Cas sa vykazuje v hodinach,

 Snazit sa vykazovat ¢o najpresnejsi Casovy Usek, ktory bol skuto¢ne odpracovany,

¢ Do komentaru zapise, ¢o konkrétne spravil,

* V pripade, Ze sa jedna o ulohu, ktorej vysledok je dokument, uploadne tento dokument
k tasku.

Cas sa vykazuje v stave In Progress alebo po ukoné&eni tlohy.
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4. DalSie informécie

4.1 Prilohy

Scrumdesk umozZiiuje ku kazdej ulohe priloZit sibor. Subory sa prikladaju v tlohach, ktoré
vytvoria dokument a ten je nasledne do tohto miesta zaveseny. V pripade ulohy, ktora
predstavuje chybu je vhodné priloZit obrazky zachytavajuce chybu.



Tento dokument opisuje postup, ktorym sa cely tim riadi pri procese revizie kédu (code
review). Revizia kddu spociva na principe komentovania kédu za u¢elom maximalizovania
kvality, funkénosti, prehladnosti a zrozumitelnosti kodu.

1 Zakladné informacie

Maéme k dispozicii kéd projektu z minulych rokov, na ktorom teda budeme pokracovat.
Nachdadza sa na repozitaroch sluzby Bitbucket. Preto budeme pouZivat rozhranie tohto
nastroja pre proces code review.

Tento proces zahfia dve roly:

WRiesitel ulohy - Kazda implementaéna tdloha musi mat prideleného ¢élena timu, ktory je
zodpovedny za jej rieSenie. Riesitel je autor kodu prislichajuceho danej ulohe.
WPosudzovatel (reviewer) - Kazdy €len timu ma prideleného posudzovatela, ktory mu
prislicha pocas celého projektu. Reviewer je ¢len timu, ktorého ulohou je skontrolovat
kdd, ktorého autorom je riesitel.

2 Priebeh code review

Code review bude prebiehat podla nasledujucich krokov:

1. Riesitel odovzdd kdd s rieSenim tasku do prislusnej vetvy repozitara.

2. Riesitel vytvori ,pull request” prostrednictvom rozhrania nastroja Bitbucket, do pola
»Reviewers” vlozi meno svojej dvojice a do Casti ,,Description” napiSe kratky opis
rieSenia z vyzdvihnutim nejakych hlavnych ¢asti + ndzov tasku zo ScrumDesku.

3. Po vytvoreni ,pull requestu” riesSitel' v ScrumDesku prida k tasku komentar s
informaciou, Ze kéd bol odoslany na reviziu, zmeni stav Ulohy na ,Done” a oznaci task
ako ,,Mark as waiting“.

4. Reviewer si stiahne verziu kodu s vyrieSenou ulohou a preveri kvalitu kédu, napriklad:
dodrZiavanie konvencii, prehladnost kodu, funkénost riesenia. Ak boli vytvorené
prislusné testy, reviewer ich spusti a vyhodnoti.

5.V pripade, Ze reviewer posudil kéd ako vyhovujuci a nema ziadne vyhrady, potvrdi
spojenie vetiev vyberom volby ,,Merge“. Nasledne okomentuje dany task

v ScrumDesku, Ze prebehol code review a vsetko je v poriadku a odznaci flag ,Mark as
waiting” z tasku. Tymto sa proces code review konci.

6. V pripade najdenych nedostatkov v kdde, reviewer vyjadri svoje pripomienky
prostrednictvom komentarov. Komentare sa pridavaju ku riadku kddu, ktorého sa
tykaju. Pull request sa zamietne volbou ,Decline” .V ScrumDesku oznaci task ako
»Impeded” a okomentuje ho.

7. Riesitel opravi identifikované nedostatky, vlozi opraveny kdd do repozitara

a v ScrumDesku odznaci flag , Impeded”.

8. Pokracuje sa krokom 3

Poznamka: pripadné konflikty pri spajani vetiev musi vyriesit autor kédu, teda riesitel
Obrazok 1: Ukazka obrazovky pre vytvorenie "pull requestu”

Vypracoval: Marko Moravcik



Priloha D: Metodika dokumentacie

Tato metodika popisuje zjednocuje $tyl pisania dokumentov timu BAREKO po¢as prace na

timovom projekte v akad. roku 2017/2018.

Na vytvdranie dokumentov sa pouziva Microsoft Word vo verzii podporujuicej .docx format.

V celych dokumentoch sa pouziva ¢ierne pismo, modry text je pre hyperlinky.

1

.Uvodna strana

Uvodna strana neobsahuje ¢islo strany.

1.1. Obsah uvodnej strany

ok wWwNPE

10.

11.

Uvodna strana obsahuje nasledujtce udaje v danom poradi :
nazov univerzity — , Slovenska technicka univerzita v Bratislave®,
nazov fakulty - ,fakulta informatiky a informacnych technolégii”,
Sest prazdnych riadkov,
nazov dokumentu,
nazov timu -, Tim BAREKO“
Prazdne riadky
a. Ak ma nazov dokumentu jeden riadok — 19
b. Ak ma nazov dokumentu dva riadky - 16
Abecedne zoradeny zoznam ¢lenov timu podla priezviska v tvare titul meno priezvisko,
oddelené jednou medzerou.
Prazdny riadok
Text ,Veduci projektu:“ a meno veduceho projektu —,,Ing. lvan Kapustik” oddeleny jednym
znakom tab.
Text ,predmet: Timovy projekt I:“. Text je oddeleny dvoma znakmi tab, medzi znakom
dvojbodky a zaciatkom slova Timovy
Text ,,Akademicky rok: 2016 / 2017”. Text je oddeleny dvoma znakmi tab, medzi znakom
dvojbodky a 2016 / 2017. Pred a za lomkou sa nachadza jedna medzera.

1.2. Formatovanie uvodnej strany

Formatovanie Uvodnej strany dokumentov, podla bodov uvedenych v kapitole ,1.1.1. Obsah

uvodnej strany”:

1,2 (nazov univerzity a fakulty):
Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 14,

Medzera pred: 0b,
Medzera po: 8b
Zarovnanie na stred

3,6,8 (Prazdne riadky)
Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 12,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: Ob



4 (Nazov dokumentu)

Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 26,

Medzera pred: 0b,

Medzera po: 8b

Zarovnanie na stred

5 (Tim sixPack)
Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 20,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: 8b
Zarovnanie na stred

7 (zoznam clenov timu)
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 11,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: 8b
Zarovnanie dolava
Kurziva

9,10,11
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 11,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: 8b
Zarovnanie dolava

2.0bsah

Obsah sa nachadza na prazdnej strane, nasledujuicej po Uvodnej strane. Format Cislovania stran
obsahu je nasledujuci ,,i“,“ii“,“iii”, ...

Prvy riadok obsahu je prazdny, nasleduje text ,,Obsah” ako nadpis prvej Urovne bez Cisla ( vid’
kapitola 3 ) a opat prazdny riadok.

Telo obsahu obsahuje kapitoly maximalne po tretiu Uroven. Kazda uUroven je v obsahu
odsadena. Za nazvom kapitoly popripade podkapitoly sa nachadzaju znaky bodky pricom Cisla stran su
zarovnané vpravo.

Prazdne riadky a telo obsahu su normalnym Stylom.

3. Text

3.1. Text

Normalny text:
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 11,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: Ob



Zarovnanie podla okrajov

Na zvyraznenie sa pouziva bud kurziva (/) alebo tu¢né pismo (B). Hypertextové odkazy
s modrym pismom a podciarknuté.

Kazdy odsek zacina odsadenim zlava.

3.2. Nadpisy

1.Nadpis prvej urovne - dvaja autori

Autor 1, Autor 2

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

1.1. Nadpis druhej urovne - autor 1
Autor 1

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

1.2. Nadpis druhej drovne — autor 2
Autor 2

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

1.2.1. Nadpis tretej urovne — autor 2

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,

text, text, text
Obr.3.2: Ukazka réznych urovni nadpisov a uvadzanie autorov jednotlivych Casti.

Rozlisuju sa tri urovne nadpisov. Pred a za nadpisom sa nachddza jedna medzera.

V pripade ak ma dokument viac ako jedného autora, Mend autorov sa nachadzaju na riadku
pod nadpisom / podnadpisom normalnym textom zarovnané vpravo. Mend autorov sa uvadzaju na
najvyssej urovni Casti, ktoru robili. (Ak kapitolu aj podkapitoly vytvoril jeden ¢len timu, meno bude iba
pri nazve kapitoly, nie podkapitol)

Ak je autor iba jeden, meno autora sa nachadza na konci dokumentu (ak nie je jasné z textu
dokumentu — napr. zapisnica zo stretnutia).




Nadpis prvej urovne:
Typ pisma: Calibri light,
Zarazka vlavo: 1,23 cm,
Velkost pisma: 24,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

Nadpis druhej Urovne:
Typ pisma: Calibri,
Zardaika vlavo: 1,23 cm
Velkost pisma: 20,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

Nadpis tretej Urovne:
Typ pisma: Calibri,
Zardaika vlavo: 1,27 cm
Velkost pisma: 12,
Medzera pred: 0b,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

3.3. Pomenovanie a identifikovanie objektov

Pod kazdym obrazkom, grafom, diagramom, tabulku, ... sa musi nachadzat identifikator
objektu a stru¢ny opis. Normalny text zarovnany na stred.
Identifikator objektu:
e QObr.[Cislo] — pre obrazky
e Graf[Cislo] — pre grafy
e Tab.[Cislo] — pre tabulku
e Diagram[cislo] — pre diagram
Cislo je ¢&islo kapitoly/ podkapitoly, kde sa objekt nachddza. Ak je viac objektov rovnakého typu
v danej kapitole/ podkapitole, za Cislom sa nachiadza malé pismeno (zacdinajuc od a pre prvy vyskyt
objektu daného typu napr. obrl.1a (obrazok je prvy v prvej podkapitole prvej kapitoly)).

Vypracoval: Michal Banas



1. Uvod

Tento dokument sa zaobera problematikou konvencie pisania kédu pre projekt RoboCup.
Obsahuje opis poZiadaviek pre vytvaraVie zdrojového kfdu, ktorywi dy sa wal kazdy zucastYeYi
prograwator a ¢leY tiwu riadit. Projekt je vytvara¥y v jazyku Java, ktorého koYveYDie st uz zYawe a
zauziva¥é. Aj Yapriek uz zauZivaYej koYveYDii pisaV¥ia Java kfdu sa Yevylu¢uju potrebné zmeny
Yiektoryw ¢leYow z tiwu v istej Wiere.

2. Komentare

KoweYtére sa pouzivaju pre vysvetleYia v pripade YejasYosti v kide. KoweYtare je potred¥é
uwiestfiovat Ya sprav¥e wiesta. V pripade fu¥kbii je vhod¥é uwiestYit koweYtar pred deklarabiu
funkbie;hlavickul, kde je WozYé uviest v skratke k cowu da¥a fu¥kbia sluZi, uviest vysvetleYie
Yavratového typu, vstupYyDh parawetrov a pododYe. Tak isto je vhodYé koweYtovat deklarabiu
jednotlivych premennych, vytvorené podmienky v kéde a podobne. V jave rozlisujewe hlav¥é dva
typy komentarov a to:

Wednoriadkové

o zac¢iYaju sa zYakwi //

0 maju vplyv na cely riadok (komentar nepozna uzatvaraci znak)

//jednoriadkovy komentar

Wviacriadkové

o0 sU uzavreté medzi znaky /* a */, pricow Wedzi tywito zVakwi je potred¥é uviest na

zaciatku kazdého riadku z¥ak *

/*

* viacriadkovy

* komentar

*/

Priklady poutZitia:

/**

* Returns lower limit of Joint angle if specified angle parameter is less

* than lower limit or upper limit of Joint angle if specified angle

* parameter is greater than upper limit. Otherwise returns specified angle.

P

* @param value

* angleInXml as double

* @return value anglelnXml as double

*/

public double getNextRecord(double anglelnXml) {

if (anglelnXml < lowerLimit){

return lowerLimit;

}

if (angleInXml > upperLimit){

return upperLimit;

}

return anglelnXml;

}

3. Formatovanie kédu

Dblezityw aspektow ¢itatelYosti a porozuweYia zdrojového kidu je jeho forwatovaYie. V

zasade dy Walo platit, Ze dizka riadku dy Yewala presiahYut pocet z¥akov 80, ak je towu tak, riadok
sa spravYe odsadi a rozdeli do dalieho riadku. V sti¢asYosti st dostup¥é rbz¥e Yastroje pre
automatické formatovanie, no v dokumente uvadzame tie hlavné z nich.

Pre deklaraciu premennych plati, ze kazda preweYYa wusi dyt deklarova¥a vidy Ya Yovow

2



riadku. Newalo dy sa stat ady v towto pripade jedeY riadok od'sahoval viab ako jedeY zYak '; .
int count=1;

float[] temperatures = new float[1000];

Pre prikazy, podobne ako premenné, v zasade plati, ¢o novy prikaz, to novy riadok.

count = count + progressNo;

count++;

Pre bloky plati viacero pravidiel. V ramci bloku musi byt kazdy riadok odsadeny tabulatorom.
V ramci podmienok(if-else) alebo cyklov(for) je vhodné uviest do bloku aj jeden prikaz, ktory
nasleduje za danou konstrukciou.

{

count++;

}

for(i=0;i<10; i++) {

count +=i;

}

if(count == 10) {

count =0;

}

4. Deklaracie

Pri deklardbiabh platia v zasade uréité pravidld pre poweYovaYie preweYYybh, tried, rozhrani
a metdd. Kazdé poweYovaYie dy walo Yiest stru¢Yu iYforwabiu o tow, Yaco da¥4d prewe¥V3, trieda
aledo Wetfda slGzi. Okrew toho je dbleZité dodrziavat aj koYveYDiu dodriiavaYia walybh a velkybh
pismen pre jednotlivé nazvy. Pre koYstaYty plati, ze dy Wala dyt zlozeY4 vylucYe le¥ z velkybh
pismen.

Pre premenné plati, Ze Yazov sa zac¢iYa walyw pisweYow. Ak je Yazov preweYYej zlozeYy z
viaDerybh slov, dalie slovo dy Walo zaciYat velkyw pisweYow.

string encodedName;

int numberOfRecords;

Pre triedy plati, Ze Yazov sa za¢iYa velkyw pisweYow a Wwal dy dyt podstatYé weVo. Ak je
Yazov zloZeYy z viabDerybh slov, dalsie slovo dy Walo zaéiYat velkyw pisweYow.

public class LowSkill{}

public class EffectorData{}

public class Actor{}

Pre rozhrania plati, e Yazov sa zac¢iYa velkyw pisweYow a wal dy dyt pridav¥é weVYo. Ak je
Yazov zlozeYy z viaDerybh slov, dalsie slovo dy Walo zaéiYat velkyw pisweYow.

public interface ActionListener{}

public interface Runnable{}

public interface Remote{}

Pre metddy plati, Ze Yazov sa zaciYa Walyw pisweYow a wal dy dyt sloveso. Ak je Yazov
zlozeYy z viabBerybh slov, dalsie slovo dy Wwalo zac&iYat velkyw pisweYow.

public void actionPerformed()

public string readNextRecord()

Zdroje

[1] https://www.javatpoint.com/java-naming-conventions

[2] http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-137868.html
[3] http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/codeconventions-
141999.html#216

[4] http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/codeconventions-
142311.htmI#430

[5] http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/codeconventions-
141270.htmI#2991



Obsahom tohto dokumentu je postup, ktorym sa bude cely tim riadit pri procese testovania softvéru 3D futbalu.
Primérne je tato metodika uréend pre manazéra testovania ale budu ju vyuzivat tiez vyvojari pri vytvérani testov
pretoZe opisuje postupy pre vytvaranie planov pre automatické testovanie a buildovanie v prostredi Bamboo.

1.Vytvaranie planov v prostredi Bamboo

1.1 Vytvaranie nového planu

Prostrednictvom tlacidla Create sa zobrazi ponuka, z ktorej si pre vytvorenie nového planu zvoli Create
plan (Obr. 1.1a).

P! i ild -
.,,.Bamboo My Bamboo Projects Build Deploy Create ~

Create plan
Projects Create project

Create deployment project

Obrdzok 1.1a: Vytvorenie nového pldnu

Nasledne je potrebné vyplnit zakladny popis projektu, pre ktory sa dany plan vytvara a taktiez popis
samotného planu (Obr. 1.1b).

Project and build plan name
Project name”  BAREKO
Project key” | BAR
For example AT (for a project named Atlassian)
Project description | 3D footbal
Plan name” | Test Plan
Plan Key" TP
For example WEB (for a plan named Website)

Plan description | Metodika testovania

Obrdzok 1.1b: Popis pldnu

Po vyplneni zakladného popisu je potrebné nastavit pripojenie na Bitbucket. Pomocou dropdown menu
sa vyberie moZnost Bitbucket Cloud a zvoli sa pomenovanie pre dany repozitar. Spésob pristupu sa vyberie
Private a ako prihlasovacie meno a heslo sa pouZiju Udaje, ktorymi sa prihlasuje na Bitbucket. Nasledne sa na
zaklade prihlasovacieho mena nacita prislusny repozitar a ako spdsob autentifikacie sa vyberie prihlasovacie
meno a heslo. Na zaver sa zvoli Branch, ktorého zdrojovy kdd chceme otestovat a overi sa spojenie. Ak je vietko
v poriadku je mozné pokracovat k pridavaniu taskov (Obr. 1.1c).



Link repository to new build plan
Repository host” | Bitbucket Cloud ~

Display name’ | Bareko (first branch)

Bitbucket Cloud details
Repository access Private v
Select a private repository that a particular Bitbucket Cloud user can access.

(0 Use shared credentials to authenticate

® Provide username and password
Reuse predefined shared credentials or provide custom username/password pair for authentication.

* . 2
Username | davidroba@gmail.com

The Bitbucket Cloud user required to access the repository.

*
Password | sesesssce

The password required by the Bitbucket Cloud username.

Repository | robocup_tp09/agent (git) - Load Repositories

Select the repository you want to use for your Plan.

Authentication type Username and password Y

Choose how Bamboo should authenticate when connecting to the repository. You can reuse the usernar
to a different authentication type.

Branch | master v

Choose a branch you want to check out your code from.

Test connection

v/ Connection successful
Obradzok 1.1c: Nastavenie pripojenia na repozitdr

1.2 Vytvaranie skript taskov

Novy task je mozné vytvorit pomocou tlac¢idla Add Task (Obr. 1.2a). Pre vytvorenie jednoduchého
skriptu, ktory sluzi na zbuildovanie projektu sa vyberie z ¢asti Builder uloha Script (Obr. 1.2b).



i Source Code Checkout
# Checkout Default Repository

Final tasks Are always executed even if a previous task fails

Drag tasks here to make them final

Add task

Obrdzok 1.2a: Pridanie nového tasku

Task types Search

Al NAnt Node.js B
r ) Execute one or more targets Execute javascript on the server

Builder using NAnt ne d ew with Node.js

Tests

Deployment Nodeunit npm

Source Control

Variables

Samotny script sa sklada z dvoch jednoduchych prikazov:

cd TestFramework
ant -f Build3.xml|

Prvym prikazom sa script nastavi na prie€inok TestFramework a druhym prikazom sa spusti subor

Execute Nodeunit tests producing
results in JUnit XML format

Script

Execute a script (e.g. Shell, Bash,
PowerShell, Python) from the
command line.

Xcode

Build an Xcode project including
Cocoa and i0OS

Build3.xml vo formate Ant. Prepina¢ —f umoznuje vybrat stbor (Obr. 1.2c).

npm package manager for
Node js

Visual Studio

Build a Visual Studio project using
devenv.exe

Obrdzok 1.2b: Vyber ulohy Script z Casti Builder



Script Conﬂguration How to use the Script task
Task description

Prvy skript Test

Disable this task
Interpreter
Shell v
An interpreter is chosen based on the shebang line of your script
Script location
Inline Y

Script body*

1 <¢d TestFramework
2 Ian'c -f Build3.xml
3

Obrdzok 1.2c: Pridanie skriptu

1.3 Vyhodnotenie a zobrazenie testov

Na redlne testovanie je potrebné naplnit tasky JUnit testmi. Tie je mozné pridat pomocou tlac¢idla Add
Task, kde sa v Casti Tests vyberie uloha JUnit Parser, ktora zanalyzuje testy a umozni ich nasledne zobrazenie
(Obr. 1.3a).

Task types Search
All
Builder JUnit Parser MBUnit Parser
Parses and displays JUnit test Parses and displays MBUnit test
Tests results results
Deployment
Source Control Mocha Test Parser Mocha Test Runner
Variables Parse test results of Mocha Run Mocha tests using ‘mocha-
executed with *mocha-bamboo- bamboo-reporter’
reporter’
MSTest Parser MSTest Runner
Parses and displays MSTest test Execute and parse MSTest unit
results tests created with Visual Studio
Nodeunit NUnit Parser
Execute Nodeunit tests producing Parses and displays NUnit test
results in JUnit XML format results
-
Get more tasks on the Atlassian Marketplace or write your own Cancel

Obrdzok 1.3a: Viyber ulohy JUnit Parser z Casti Tests

Nasledne je potrebné vytvtorit artefakt, pomocou ktorého je mozne zobrazit vysledky testov. Artefakt
sa vytvori pomocou tladidla Create definition (Obr. 1.3b).



Job details Tasks = Requirements = Artifacts = Miscellaneous

Artifact definitions

Create definition

Create artifact definitions for artifacts you want to keep or share with others builds and deployments (e.g. Jar files, reports etc)

Obrdzok 1.3b: Pridanie definicie artefaktu

V definicii je potrebné zadat vystizny nazov, cestu kam ma byt umiestneny artefakt a Coppy pattern,
ktory ma v nasom pripade hodnotu **/*.* (Obr. 1.3c).

Create definition

Create a new artifact definition

Location

Copy pattern” | =*/*.=

*
Name

If the artifact is shared, the name must be unique within the plan
Specify the directory (relative path) to find your artifact. e.qg. farget

Specify the name (or Ant file copy pattern) of the artifact(s) you want to keep. e.g. */*jar

Shared

Make the artifact available to be used in other builds and deploymentis

Obrazok 1.3c: Vytvdranie artefaktu

1.4  Spustenie planu

Po prepnuti na Dashboard vidime vsetky projekty spolu s planmi, ktoré im boli vytvorené a priradené.
Plan je moZné zapnut pomocou tlacidla Enable v pravej ¢asti obrazovky (Obr. 1.4a).

Project

BAREKO

Plan Build Completed Tests Reason
Test Plan ® Never O £ %
built =

Obradzok 1.4a: Zapnutie planu

Vypracoval: David Roba



ldentifikacia rizika

Treba identifikovat, ¢o mdzZe ohrozit projekt pocas jeho vyvoja. Rizikd treba dokumentovat a patri¢ne
analyzovat. Analyza rizik by mala prebiehat pocas celej prace na projekte. Rizikd maju dve zakladné vlastnosti:
e pravdepodobnost, Ze udalost nastane

e odhad skod

Rizikd mbézeme dalej rozdelit na interné a externé. Interné predstavuju ovplyvnitelné veci, ako
priradenie prace ¢lenovi timu, prijatie dalSieho ¢lena a podobne. Medzi externé rizika patria napriklad zmeny
na trhu, a dalSie, ktoré nie je moiné ovplyvnit. V naSom projekte sa budeme zameriavat na analyzu a

manazovanie internych rizik.

Manazovahie a minimalizacia rizika

Q,

DEFINICIA

T

KONTROLA

OPATRENIA

Obr.1.: Manazment rizik

e potreba identifikacie a definicie rizika

e urcenie rozsahu rizika

e analyza rizika vytvorenie planu

e vytvorenie opatreni a zlepSenie situdcie

e kontrolovanie alebo akceptacia rizika



Identifikacia rizik

1 - najmenej zavainé a 10 - najviac zdvainé

Pravdepodobnost v % |Zavainost
Slaby manazment timu 20 9
Neporozumenie zadanej prace 50 6
Neschopnost élena splnit poziadavku 30 7
Zmena rozsahu a ciela prace 5 8
Nedostatok znalosti 20 3
Nevhodné obsadenie pozicii v time 20 4
Odchod ¢lena z timu 10 8
Nevhodné rozloZenie prace 40 7
Absencia ¢lena na zasadnutiach 30 2

Tab.1.: Identifikované rizika

Slaby manaZment timu

Slaby manaZment alebo malo aktivny scrum master mozu spdsobit v time nemalé problémy. Toto riziko
mozZeme spojit s nedodrziavanim terminov alebo nedostato¢nou angaZovanostou jednotlivych ¢lenov pracovat
na projekte. S tymto problémom sa spdja mnoho problémov a preto sme tomuto riziku priradili hodnotu
zavaznosti 9. Avsak v nasom time sme pravdepodobnost vzniku tohto rizika vyhodnotili na 20 % a zvolili si

spravneho scrum mastera.

Neporozumenie zadanej prace

Dalsim rizikom je uréite neporozumenie zadanej UGlohy. Priradena Gloha sa tak mdéze uberat inym
smerom a nadobudat nechceny charakter. S tymto problémom je spojené prekladanie a natahovanie terminov.
Toto riziko sme vyhodnotili so zavaznostou 6 a pravdepodobnost vzniku tohto rizika sme vyhodnotili na 50 %.
Preto je potrebné zadanie prace vidy odkonzultovat a porozumiet mu ¢o najviac. TaktieZ nevahat a nebat sa

komunikovat.

Neschopnost ¢lena splnit poZiadavku



Riziko neschopnosti ¢lena splnit zadanu poZiadavku alebo Ulohu je spojené s precefiovanim svojich
schopnosti alebo s nedostatoénou komunikaciou. Toto riziko sme vyhodnotili so zavazinostou 7 a
pravdepodobnost vzniku tohto rizika sme vyhodnotili na 30 %. TaktieZ, ako aj v predoslom riziku neporozumenia

zadanej prace je rieSenim potreba lepsej komunikacie a lepSieho zadelenia danej prace spravnym ¢lenom timu.

Zmena rozsahu a ciela prace

Riziko zmeny rozsahu a ciela prace povazujeme za vainy problém so zavaznostou 8, no

pravdepodobnost vzniku tohto problému je v nasom projekte takmer nulova s hodnotou 5.

Nedostatok znalosti

Riziko nedostatku znalosti je spojené s nedostato¢nou pripravenostou pre pracu na danom projekte a s
nedostato¢nou analyzou. Preto sme sa v naSsom projekte zamerali na analyzovanie potrebnych znalosti na
zaklade Studovania uz naprogramovaného kodu. Taktiez pre toto riziko zohrava rolu aj pasivita jednotlivych
¢lenov a zaujem o danu problematiku. Zavaznost rizika sme vyhodnotili hodnotou 3 a pravdepodobnost vzniku
hodnotou 20 %. Prijali sme opatrenia pre motivaciu jednotlivych ¢lenov v podobe zasadnuti a konzultacie o

projekte.

Nevhodné obsadenie pozicii v time

Nevhodné obsadenie jednotlivych pozicii v time predstavuje riziko v podobe nevyuzZitia znalosti a
vedomosti jednotlivych ¢lenov. Tento problém sme vyhodnotili so zavaznostou v hodnote 4 a pravdepodobnost
vzniku tohto problému sme vyhodnotili na hodnotu 20 %. Na zaciatku projektu bolo preto potrebné analyzovat

jednotlivych ¢lenov timu a ich schopnosti a na zéklade tohto im priradit jednotlivé roly.

Odchod ¢lena z timu

Odchod ¢lena z timu predstavuje zavazny problém najma vo faze rozpracovaného projektu, kedy je uz
praca rozdelend a rozdelenie zodpoveda c¢asovému planu pre dokoncenie projektu. Preto sme zavaZnost

vyhodnotili hodnotou 8 s pravdepodobnostou vzniku 10 %.



Nevhodné rozloZenie prace

Dolezitou ulohou v time je vhodné rozloZenie prace pre jednotlivych ¢lenov so splnitefnym ¢asovym
planom. Rozdelenie sa tyka taktiez schopnosti ¢lenov timu. Pravdepodobnost vzniku tohto problému sme urdili

hodnotou 40 % a zédvaznost 7. Preto tu hra vyznamnu Ulohu spravny scrum master alebo manazment timu.

Absencia ¢lena na zasadnutiach

Kazdy ¢len timu by sa mal aktivne zUcastriovat stretnuti pre rieSenie projektu, kde prebieha SCRUM.

Mal by sa neustale zucastriovat diskusii o jednotlivych problémoch, na ktoré narazil, popripade pomohol inym.



Stanovenie priority rizika
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Obr.2.: Priority rizika
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