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Kapitola 1
Uvod

Tato cast dokumentéacie pojednava o riadeni timu na projekte Textovy editor obohateny
o grafické pruky v ramci predmetu Tvorba softvérového/informaéného systému v time.

Dokument sa sklada z nasledovnych casti:

Ponuka
Obsahuje prezenticiu sktsenosti a odbornych zruc¢nosti ¢lenov timu. Nachadza sa
tu motivacia timu na riesenie daného projektu a takisto aj koncepcia riesenia spolu

s ¢asovym harmonogramom timu a prioritou jednotlivych tém.

Plan

Urcenie medznikov prace na projekte pre zimny semester 09/10.

Ulohy ¢lenov timu

Zodpovednosti pridelené jednotlivym ¢lenom timu.

Podporné nastroje
Popis procesov riadenia a koordinovania prac na projekte. Vysvetlenie pouzitych pod-

pornych nastrojov riadenia spolu s ich prinosom na projekt.

Zaver

Zhrnutie riadenia ako neoddelitelnej sucasti pri vyvoji softvérového projektu.
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Dodatok — Zapisnice

Zapisy z pravidelnych stretnuti timu.



Kapitola 2

Ponuka

2.1 Predstavenie timu

Alexandra Adamikova

Pochadzam z Dunajskej Luznej, svoj bakalarsky titul som dosiahla na FMFIT UK v od-
bore Aplikovana informatika s va¢8im zameranim na pocitac¢ova grafiku. Teda mam znalosti
najmé v Blender-i, CorelDraw, TrueSpace a s matematickym modelovanim kriviek a ploch.
No popri tom som mala moznost nadobudnut skiisenosti aj so softvérovym inzinierstvom
s dérazom na UML ako aj programovanim v Delphi, C++, Java. Ked'Ze som viac teoreticky
zamerand, tak by som rada spolupracovala na projekte, kde mozem zurocit svoje doterajsie
vedomosti.
Andrej Fogelton

Poch&ddzam z Trené¢ina, kde som Studoval na 8-ro¢nom Piaristickom gymnaziu Jozefa
Braneckého. Bakalarsky titul som ziskal v odbore Informatika na FIIT STU. Témou mojej
bakalarskej prace bolo spracovanie obrazu, ale presnejSie som vytvoril lacnt interaktivnu
tabulu za pouZzitia web kamery. Toto leto som dostal staz od IAESTE, pracoval som v Mad-
ride v Indra Software Labs, konkrétnejsie v time, ktory vyvijal technologie pre inteligentny
dom. Programujem v jazykoch C/C++ a Java. V tomto semestri mam zapisany predmet

Objektovo orientovana analyza a navrh softvérovych systémov, ¢o moze pomoct pri analyze
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a navrhu.
Ondrej Kallo

Poch&ddzam zo Smolenic, vyStudoval som s vyznamenanim bakalarsky odbor Informa-
tika na FIIT STU. Rad experimentujem, skiSam nové technologie, s ktorymi som este
nemal moznost pracovat. To sa prejavilo aj v mojej bakalarskej praci Ovladace jednodu-
chych zariadeni v jazyku Pict, kde som okrem pouzitia netradi¢ného jazyka vyuzival literate
programming. Ovladam programovacie jazyky C/C+-+, Java a C# na mierne pokrocilej
az pokrocilej drovni. Pocas $tudia som taktiez ziskal zdklady prace s technologiou Adobe
Flex, ako aj s programovacimi jazykmi Lisp a Prolog, ktoré mi umoznili vyskusat si aj
menej pouzivané paradigmy funkciondlneho a logického programovania.
Peter Ondruska

Pochédzam z Nitry, kde som aj vyStudoval Strednd priemyselnti $kolu elektrotechnicku
so zameranim na priemyselni informatiku. Svoje znalosti programovacich jazykov som si
rozsiril na FIIT STU v odbore Informatika, kde som sa zoznamil s jazykmi C/C++ a
Java. Pri vypracuvani projektov pocas doterajsieho $tidia som sa postupne oboznamoval
s roznymi zaujimavymi sposobmi rieSenia. Verim, Ze praca na timovom projekte bude
prinosom pre obe strany a nau¢im sa vela novych postupov pri pouziti novych technolégii.
Martin Palo

Pochédzam z Trencina, kde som $tudoval na Piaristickom gymnéaziu Jozefa Braneckého.
Bakalarsky titul som ziskal na Fakulte informatiky a informac¢nych technologii v studijnom
programe informatika. Témou mojej bakalarskej prace bolo Rozsirenie jazyka WS-BPEL
o moznosti interakcie s pouzivatelom. Tento nazov moze zniet zlozito, v skuto¢nosti som
vSak vytvaral klientsku ¢ast pre aplikdciu, ktora umoziuje pouzivatelom pracovat s on-line
formularmi a vytvarat ich. Pri tejto praci som ziskal skisenosti s technoldgiami ako webové
sluzby, XML a XSLT. Z programovacich jazykov ovladam najméi jazyky Java a C/C++.
Jakub Ukrop

Pochadzam zo Zvolena, vystudoval som s vyznamenanim bakalarsky odbor Informatika
na FIIT STU. Vdaka programatorskym skisenostiam v jazykoch C++ a Java dokézem

posudit, ktoré nédpady by mohli ulahé¢it tvorbu zdrojovych kédov. Medzi moje zaujmy
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patri vytvarné umenie (12 rokov ZUS) aj pocitacova grafika (Corel, SketchUp), mozem
prispiet k celkovej estetickej stranke a grafickej realizécii systému. V ramci bakalarskej prace
z oblasti vizualizacie grafov som vyuzil aj skriptovaci jazyk Lua, pouZiteIny na rozSirovanie
spravania editora. V tomto semestri mam zapisany predmet Navrh prekladacov, na ktorom

ziskam nové znalosti z oblasti analyzy zdrojového koédu.
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2.2 Motivacia

Tato téma nés zaujala hlavne kvoli inovativnosti a vyuZitelnosti v praxi, a to prave v ob-
lasti, v ktorej sa mnohi z nas budu pohybovat aj po ukonceni stadia. Fakt, Ze sme vlastne
potencidlnymi pouzivatelmi, ndm dava velka vyhodu pri posudzovani vyhod a nevyhod
novatorskych pristupov. Obohatenie textového editoru o grafické prvky by mohlo nielen
sprehladnit zdrojovy kod, ale aj zjednodusit a zefektivnit jeho tvorbu, adrzbu a prezen-
taciu. Vyuzitie myslienok ,literate programming“ zas prinesie moznost nového pohladu na
integraciu dokumentacie a programu.

Ako tim so skisenostami v programovani aj v pocitacovej grafike sme si tidto tému
vybrali preto, aby sme zirocili naSe doterajSie znalosti a zaroven spoznali aj iné technologie
(QT toolkit, parsovanie kodu, skriptovanie spravania). Zaujal nés tiez fakt, ze takychto
rieSeni dosial vel'a neexistuje, ¢o nam dava lakavi moZznost vytvorit nieco, ¢o tu este nebolo.

Funkcionalita samotnych grafickych elementov nie je detailne $pecifikovana a posky-
tuje vel'ké mnoZstvo smerovani rieSenia, takZze mozeme do navrhu zapracovat vlastné tvo-
rivé napady a postrehy. Praca na takomto systéme by bola s velkou pravdepodobnostou
prezentovatelna aj na $tudentskej vedeckej konferencii II'T.SRC 2010.

Verime, Ze tvorba softvéru je atraktivna oblast, v ktorej existuje stale vela priestoru na

mnohé zlepSenia a nové pristupy. Radi by tiez sme prispeli svojou troskou.
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2.3 Koncepcia rieSenia

Nagim cielom je vytvorenie textového editora primérne orientovaného na tpravy zdrojo-
vych kodov, ktory bude vyuzivat grafické prvky na zjednoduSenie a zefektivnenie prace
programatora.

Rozsirime moznosti zvyraznenia textu zakladného editora o pouzitie kombinacii fontov,
farieb, ¢iar, riadkovania, geometrickych utvarov a inych grafickych elementov (zastupuja-
cich ¢asto pouzivané znacky, ako napriklad ,TODO"). Ich vyvazené aplikovanie nielen zvysi
celkovu prehladnost kodu, ale poskytne aj dalsie vymoZenosti.

Za kIuc¢ovy prinos povazujeme, Ze pouzivatel ziska moznost editovat kod na arovni logic-
kych (a aj grafickych) blokov namiesto jednotlivych prikazov. Do navrhu planujeme zahrnuat
hlavne prestivanie blokov systémom drag-and-drop, upravu zobrazenia bloku (skryvanie,
kompakcia, zmena farby) a pracu s hierarchiou blokov (napr. manipulujeme len s blokmi
na urovni procedir). Zobrazovat by sme mohli aj dalsie udaje, ako napriklad frekvenciu
vykonavania jednotlivych casti algoritmov, kod volajaci vybrany blok alebo kod volany
z neho, informacie sliziace na debugovanie a podobne.

Bloky budua v texte identifikované spravidla automaticky (hoci priptstame aj manu-
alne dodefinovanie), kvoli comu bude délezitou sti¢astou rieSenia implementécia parsera.
Ten bude mat na starosti syntaktickt analyzu zdrojovych kdédov. Pri ukladani takto spra-
covaného textu by bolo vhodné ulozit aj vysledky analyzy vo forme znaciek zaciatkov a
koncov blokov. Skréti sa tak doba nac¢itavania stboru, kedze ho nebude nutné pri kazdom
otvarani kompletne syntakticky analyzovat. To ale samozrejme zavisi od mechanizmu, kto-
rym bude parser fungovat.

Vzniknuty systém musi byt dostato¢ne modularny, aby umoznoval jednoduché rozsiro-
vanie skupiny rozpoznavanych jazykov. Vyuzijeme znalosti z oblasti gramatik a automatov
na vytvorenie systému vyuzivajiceho skripty. Prave interpretované skriptovacie jazyky nadm
umoznia pridavat podporu novych jazykov bez nutnosti opatovného kompilovania celého
editora. Planujeme hlbgie preskimat ¢rty jazykov Lua, respektive Ruby a néasledne zvolit

ten najprijatelnejsi.
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Dalej navrhneme jednoduchy znackovaci jazyk umoziujuci vkladat dokumentéciu priamo
do kodu (alebo skor, v siilade s myslienkami literate programming, kod do dokumentacie).
Z takto upraveného textu bude mozné ziskat dokumentéciu ¢itatelnu pre ¢loveka, ako aj
zdrojovy kod programu, ktory bude dalej mozné posunit kompilatoru. Vystupom editora
bude obohateny text. Aby mohol byt stbor stic¢asne zrozumitelny pre kompilatory, mézeme
vSetky znacky metajazyka editora umiestiovat automaticky do komentarov prislugného ja-
zyka. Realizovatelny je aj vystup ¢istého textu bez znadiek alebo export zaloZeny na selekcii
(len zdrojové kody, len nazvy procedir, len dokumentacia).

Na implementaciu samotného editora vyuzijeme QT toolkit, ¢im zabezpec¢ime multi-
platformovost riesenia a celkové zjednodusenie narabania s grafickymi prvkami.

Pri hTadani moznosti préace s rozanalyzovanym kodom sme sa inSpirovali aj myslienkami

projektu SCID (http://mindprod.com/project/scid.html).


http://mindprod.com/project/scid.html
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2.4 Priloha A - Zoradenie vSetkych tém podl'a priority

Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)

Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

Grafickd podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
Kniznica (Kniznica)

Elastické komunika¢né centrum (EKCentrum)

Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)
Digitalne mapy (Digmapy)

Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)
Evidencia publika¢nej ¢innosti (EPCA)

© X NS ot e W N

—_ =
=

. Vyuzitie socidlnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :) (Socialne
siete)

12. Webové stranky pre cestovnt kancelariu (Cestovka)

13. Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

14. Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)

15. Virtualna FIIT (VFIIT)

16. Portal pre ¢asopis (éasopis)

17. Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

18. Webovy portal pre zdravotne postihnutych ob¢anov (ZTP Portal)

19. Informaény systém strednych kol (SS IS)

20. RoboCup - treti rozmer (RoboCup 3D)

21. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

22. Imagine Cup 2010: Game Design (IC Game Design)
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2.5 Priloha B - Aktualny rozvrh vSetkych ¢lenov timu

7:00- |8:00-|9:00- ({10:00-{11:00 -{12:00 -{13:00 -{14:00 -[{15:00 -{16:00 -{17:00 -{18:00 -{19:00 -{20:00 -
7:50| 8:50| 9:50( 10:50( 11:50| 12:50| 13:50| 14:50| 15:50| 16:50| 17:50| 18:50| 19:50| 20:50
Vyhladavanie Vyhladavanie Pokrogilé . ,
informacii informéacii databazove || Tvorba soft/inf. Vyskum
Po KOV PO o systému soft./inf.
(Adamikova, (Adamikova, technoldgie time | systémov
Ondruska) Ondruska) (Palo) vime y
Kodovanie o
Ut (Palo) progffrgrc];\a/anie Telesna kulttra ManaZment projektov
Odb. praktikum (Kallo, Ukrop) (Ukrop) soft. a inf. systémov
(Fogelton)
K. sluzby a siete _
St Preferovany (Fogetton) prog'li“agrlrllrc])?/anie Preferovany Jazykovy kurz
termin Agilné prog. (Ukrop)* termin (Ukrop)
(Kallo)
0O analyza a navrh soft.
Architektura soft. syst. (Fogelton)
Navrh (Fogelton, Ondruska
é Kodovanie prekladacov Navrh prekladacov Kallo, Ukrop) Pokr. dat. tech.
t (Palo) (Ondruska, (Ondruska, Ukrop) (Adamikova)
Ukrop) Architektdra inf. syst.
(Adamikova, Palo)
Komunik. sluzby a siete >
(Fogelton)
igi i Posledny spoj
PI Digit. sprezc}:(c;\ll;r)ne obrazu kazdy defi
(Kallo)
Pokrocilé databazové technolégie q
(Adamikova, Palo) i’

* presunutelné na stredu 11:00

VMANOd ¢ VIOLIdVM
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Plan na zimny semester

Tyzdett

Uloha

Vytvorenie timu

Vypracovanie pontuk

Spresneiniovanie zadania,

hl'adanie informécii o technolégiach (QT a pod.)

Analyza QT, SVN, LUA

Web stranka, Analyza editorov

Spustenie Redmine, vytvorenie Specifikacie,

experimenty v QT, vypracovanie dokumentéacie

Doladovanie na odovzdanie: analyza, navrh, experimenty

Aplikovanie geometrickych tvarov do kodu

Prestvanie a skryvanie objektov a blokov,
automatické rozdelenie na bloky (syntakticka analyza),

znacky do komentarov pre literate programming

10

Integracia modulov editora, praca na dokumentacii

11

Dokumentovanie, pouZivatel'skd prirucka

12

Doladovanie finalnej dokumentacie a prototypu rieSenia

februar

Vypracovanie priebeznej spravy pre TP Cup
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Ulohy ¢lenov timu

Naleduje zoznam ¢lenov tmu spolu s ich pridelenymi dlhodobymi ulohami (rolami). Pri
kazdom clenovi je uvedeny zoznam kapitol, ktoré spracoval v dokumentéacii k projektu

k prvému kontrolném bodu.

Alexandra Adamikova — hlavny analytik, dizajnér
e 1 Uvod
e 2.1 Existujtice rieSenia
Andrej Fogelton — vedici timu, manazér planovania, web vyvojar, vyvojar
e Riadenie projektu (tento dokument)
Ondrej Kallo — hlavny programéator, manazér kvality
e 4 Navrh — Hlavny modul
Peter Ondruska — dizajnér, vyvojar
e 2.3.2 Rich Text Format
o 3 épeciﬁkécia
e 4 Navrh — RTF modul
Martin Palo — vyvojar, tester
e 2.2 Implementacné technologie

e 2.4 Zhrnutie analyzy — QT, Scintilla
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Jakub Ukrop — zéstupca vedtceho timu, dokumentarista, vyvojar
e 2.3.1 Lua
e 2.4 Zhrnutie analyzy — Lua, RTF
e 4 Néavrh — Syntakticky analyzator

e 5 Zaver

13



Kapitola 5
Podporné nastroje

Google groups

Komunikaénii skupinu na Google Groups |2| sme zalozili ako prvi. Prioritne slazi na komu-
nikaciu v time, kazdy email je doruceny vSetkym, a tym si vSetci informovani, ¢o sa nového
udialo. Nastroj taktiez pouzivame na zdielanie niektorych stuborov a informécii pomocou

stranok.

Google code

Ako druhy nastroj bol zalozeny Google Code |1] kvoli SVN. Na tomto tlozisku mame 1 GB
miesta na zdielanie verziovanych stborov. Ostatné sluzby poskytované tymto serverom
zatial neplanujeme pouzit. Na pristup do SVN repozitara pouZivame grafického klienta
TortoiseSVN [4], ktory je integrovany do opera¢ného systému windows. Na tomto SVN

pouzivame nasledovnt stromov Struktaru adresarov:

\documents

\documents\ine
\documents\dokumentacia 7 tyzdeh
\documents\dokumentacia 12 tyzdei

\documents\zapisnice
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\ostatne
\source

\web

Tato stromova Struktira sa bude rozrastat najmé c¢o sa tyka podadresarov v \source,
kde vznikne adreséar pre kazdy modul vyvyjaného softvéru a inych. Z nazvov tychto adre-
sédrov je jasné, aké typy stborov budu obsahovat. Pri pridavani novej verzie je samozrej-
mostou okomentovanie zmeny oproti predchidzajtcej verzii, ¢i uz je to vyrieSenie nejakého

problému alebo vylepSenie existujicej funkcionality.

Redmine

Redmine [3] je podporny prostriedok na riadenie projektu. Tento nastroj je volne Siritelny
a kazdy si ho moze nainstalovat. Ja zalozeny na technologii Ruby on Rails. V stc¢asnosti

je vo verzii 0.8.6, ktort vyuzivame na nasom projekte. Redmine ma nasledovné vlastnosti:

e Podpora préace na viacerych projektoch

e Flexibilny pristup na zaklade roly pouZivatela v time
e Prisposobitelny systém sledovania tuloh

e Ganttov diagram a kalendar

e Novinky, dokumenty, siborovy manazment

e RSS a email notifikacie

o Wiki

e Férum

e Sledovanie straveného casu

e Podpora vytvorenia vlastnej stranky na sledovanie vybranych udalosti
e Repozitar

e Vytvaranie tloh emailom

e Viac jazykovy (vratane slovendiny)

e Podpora viacerych typov databaz

15
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Ako vidime vyssie, tento nastroj podporuje aj zdielanie siborov a repozitar verzii, ale kedze
nemame vlastny server, na ktorom by sme mohli tento podporny nastroj prevadzkovat,
boli sme nuteni vyuzit iba demo verziu, ktora je poskytovani zdarma na oficidlnom serveri
demo.redmine.org.

Tento néastroj pouzivame hlavne na zadavanie tloh. Poskytuje ndm jednoduché a pre-
hladné pridelovanie tloh na projekte jednotlivym ¢lenom. Pontka sledovanie plnenia danej
tlohy a zaznamenavanie straveného ¢asu. Velmi uzito¢né je informovanie o zmenach na pro-
jekte pomocou stranky aktivit. V budicnosti asi vyuzijeme aj iné vlastnosti tohto systému,

ale to uz bude zavisiet od vzniknutej potreby.

Domovska stranka timu

Na gkolskom serveri mame prezentac¢ni stranku timu, kde si moze kazdy prezriet nase zada-
nie, precitat si kratke informécie o nas, pozriet plan na tento semester, verejné dokumenty
¢ odkazy na stranky, ktoré maju niec¢o spolo¢né s nasim projektom. Adresa stranky je

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2009/team05is-si

16
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Kapitola 6

Zaver

Myslime si, Ze pouzité nastroje sprehladiuji pracu na projekte. Verziovanie za pomoci
globélneho uloziska je vyhodné nielen z pohladu zdielania dat, ale aj kvoli zalohovaniu.
Vdaka prostriedku na manazment je velmi jednoduché pozriet sa, ako pracuji roézny Cle-
novia timu, ako si plnia svoje tlohy a v pripade problémov prisposobit pracu na projekte

tak, aby bol rieSeny kvalitne a ukonceny v stanovenom termine.
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Dodatok A
ZApisnice

Nasleduju zapisnice z pravidelnych stretnuti k Timovému projektu. Okrem stru¢ného po-

pisu naplne stretnutia obsahuja hlavne stavy rieSenia jednotlivych identifikovanych tloh.



Zapisnica z 1. Stretnutia timu €. 5

Datum: 7.10.2009
Miestnost: softvérové $tudio, FIIT STU

Pritomni:
Pedagég: Ing. Peter Drahos
Clenovia timu: Bc. Alexandra Adamikova, Bc. Andrej Fogelton, Bc. Ondrej Kallo,
Bc. Martin Palo, Bc. Peter Ondruska, Bc. Jakub Ukrop
Zapisovatel:  Bc. Andrej Fogelton

Téma stretnutia:
Dohodnut sa na roliach v time, rady a usmernenia od pedagdga.

Priebeh stretnutia:

Pdn Draho$ nas oboznamil sSVN rieSeniami aodporudil nam pouzivat TortoiseSVN

(http://tortoisesvn.tigris.org/), ktoré pouziva privetivé GUI. Nakoniec sme prijali jeho odporuéenie

a zvolili sme si predbeZne tento SVN nastroj.

Odporucil ndm, aby sme sa do buduiceho stretnutia blizSie oboznamili s QT a zvolili si vyvojové
prostredie. Aby sme si vytvorili web stranku, ktord by bola ¢o najjednoduchsia, netreba nic zlozité,
pretoZe sa hodnoti iba jej obsah. Tak isto nds upozornil na zaujimavy plugin QScintillu

(http://www.riverbankcomputing.co.uk/software/gscintilla/intro) do Scintilla C++ editoru. A aby sme

zacali s analyzou QT a zacali si zistovat o jeho moZnostiach a schopnostiach.

Dohodli sme sa na rolach v time:
Veddci timu, spravca webu — Andrej Fogelton
Integracia dokumentacie — Jakub Ukrop
Hlavny programator — Ondrej Kallo

Hlavny analytik — Martin Palo

Ulohy na nasleduijtice stretnutia:

ID | Popis ulohy Zodpovedna osoba Termin

1.1 | Analyzovat Qt Ondrej 14.10.2009
1.2 | Porovnanie Lua a Ruby Jakub 14.10.2009
1.3 | Predbezny navrh ako pornat nas textovy editor | vsetci 21.10.2009
1.4 | Preskimat dostupné editory Martin 14.10.2009
1.5 | Spoznat prostredie TortoiseSVN Peter 14.10.2009
1.6 | Vytvorit web stranku Andrej 14.10.2009
1.7 | Analyzovat vhodné editory na nadstavbu Alexandra 14.10.2009




Zapisnica z 2. Stretnutia timu €. 5

Datum: 14.10.2009
Miestnost: softvérové $tudio, FIIT STU

Pritomni:
Pedagég: Ing. Peter Drahos
Clenovia timu: Bc. Alexandra Adamikova, Bc. Andrej Fogelton, Bc. Ondrej Kallo,
Bc. Martin Palo, Bc. Peter Ondruska, Bc. Jakub Ukrop
Zapisovatel:  Bc. Peter Ondruska

Téma stretnutia:
HlbsSie oboznamenie sa s problematikou.

Ulohy z predchadzajticeho stretnutia:

ID Popis ulohy \ Zodpovedny \ Termin ‘ Stav
Poznamky

1.1 | Analyzovat Qt | Ondrej | 14.10.2009 | Splnena
- nazornd ukazka Qt Creator-u + prirucka

1.2 | Porovnanie Lua a Ruby ‘ Jakub ‘ 14.10.2009 ‘ Splnend
- Lua je maly a jednoduchy jazyk vhodnejsi pre potreby projektu

1.3 PredbeZny navrh ako ponat nas textovy vsetci 21.10.2009 Zacata
editor

1.4 Preskimat dostupné editory Martin 14.10.2009 Splnena
- SciTe je pekny editor, ale nie multiplatformovy a nevyuziva graficky toolkit, da sa pouzit ako
vzor jednoduchosti

1.5 Spoznat prostredie TortoiseSVN ‘ Peter ‘ 14.10.2009 Splnena
- vytvoreny repository na googlecode:
https://ufo-pak.googlecode.com/svn/trunk/

1.6 | Vytvorit web stranku Andrej 21.10.2009 Nezacata

1.7 | Analyzovat vhodné editory na nadstavbu Alexandra 21.10.2009 Zacata

Priebeh stretnutia:

Na zaliatku stretnutia sme si postupne predstavili vysledky jednotlivych dloh z minulého stretnutia.
Ing. DrahoS nam poskytol nové ndpady asmerovania analyzy jednotlivych casti skimanej
problematiky (LPeg pre parsovanie jazykov v Lua, vhodné textové editory pre nadstavbu —
ETextEditor, TextMate, Notepad++). Tiez spresnil nase Uvahy o vybere a ukladani formatovania
v zdrojovom subore. Zacali sme vyberat typy blokov, ktoré sa budd graficky zvyrazriovat. Rozmyslali
sme nad vhodnym spésobom formdtovania blokov z pouZivatelského pohladu. Ing. Draho$ ndm
pripomenul, Ze treba davat pozor na dynamickd funkcionalitu editoru pri pisani kodu v editore
(nespravna syntax, nedokoncené bloky kédu).

Nasledne sme si rozdelili ulohy na nasledujlce stretnutia.




Ulohy na nasledujtce stretnutia:

ID | Popis ulohy Zodpovedna osoba Termin
1.3 | Predbezny navrh ako ponat textovy editor vsetci 21.10.2009
1.6 | Vytvorit web stranku Andrej 21.10.2009
1.7 | Analyzovat vhodné editory na nadstavbu Alexandra 21.10.2009
2.1 | Nastudovat kniznicu LPeg Jakub 21.10.2009
2.2 | Prepojenie Lua na C++/Qt Jakub 21.10.2009
2.3 | Experimenty s Qt — schovavanie bloku textu Ondrej 21.10.2009
presuvanie blokov Martin 21.10.2009
2.4 | Znackovanie v komentaroch, RTF Peter 21.10.2009
2.5 | Analyza a navrh produktu, vsetci 4.11.2009

hotovy experiment v Qt




Zapisnica z 3. Stretnutia timu €. 5

Datum: 21.10.2009
Miestnost: softvérové $tudio, FIIT STU
Pritomni:

Pedagdg: Ing. Peter Drahos

Clenovia timu: Bc. Alexandra Adamikova, Bc. Andrej Fogelton, Bc. Ondrej Kallo,
Bc. Martin Palo, Bc. Peter Ondruska, Bc. Jakub Ukrop
Zapisovatel:  Bc. Jakub Ukrop

Téma stretnutia:
Planovanie ¢innosti do prvého kontrolného bodu.

Ulohy z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis tlohy ‘ Zodpovedny | Termin ‘ Stav
Poznamky

1.3 Predbezny navrh ako ponat textovy editor vsetci 28.10.2009 | Splnena

1.6 | Vytvorit web stranku Andrej 21.10.2009 | Splnena
- obsahuje plan, odkazy a zakladné udaje o projekte a ¢lenoch

1.7 | Analyzovat vhodné editory na nadstavbu | Alexandra | 21.10.2009 | Splnend
- najvhodnejsi je Notepad++, je postaveny na Scintille a podporuje pluginy

2.1 | Nastudovat kniZnicu LPeg | Jakub | 21.10.2009 | Splnena
- vhodna na lexikalnu aj syntaktickd analyzu

2.2 Prepojenie Lua na C++ Jakub 28.10.2009 | Zacatd

2.3 Experimenty s Qt — schovavanie bloku textu Ondrej 28.10.2009 | Zmenena

2.3 Experimenty s Qt — presuvanie blokov Martin 21.10.2009 | ZruSena

2.4 Znackovanie v komentaroch, RTF Peter 14.10.2009 | Splnena
- znacky RTF nebude potrebné rozsirovat vlastnymi

2.5 | Analyza a navrh produktu, hotovy experiment | vSetci 4.11.2009 Zacata
v Qt

Priebeh stretnutia:

Stretnutie zacalo diskusiou ohladom navrhu editora. Z existujucich editorov, na ktorych by sme mohli
stavat, sa ako najvhodnejsi kandidat javil Notepad++. Po zvaZeni vSetkych moZnosti sme sa vsak
nakoniec rozhodli vytvorit cely editor sami (za pomoci komponentu Scintilla), aby sme sa vyhli
rozsiahlym zdsahom do cudzieho kddu, ktoré by boli pri implementdcii grafickych elementov
nevyhnutné.

Prehodnotili sme experimentalne Glohy z minulého stretnutia, ktoré sa nepodarilo splnit a urcili sme
nové Ciastkové ciele. Preskimali sme tiez novld web stranku a navrhli autorovi niektoré zlepsenia.

Nakoniec sme si rozdelili dlohy na dalSie stretnutie s dorazom na bliZiaci sa kontrolny bod.




Ulohy na nasledujuce stretnutia:

ID | Popis ulohy Zodpovedna osoba Termin

2.2 | Prepojenie Lua s C++ Jakub 28.10.2009
2.3 | Experimenty s Qt — graficky element s textom Ondrej 28.10.2009
2.5 | Analyza a ndvrh produktu, experiment v Qt vietci 4.11.2009
3.1 | Analyza — kontext systému Sasa 28.10.2009
3.2 | Analyza — Specifikacia Andrej 4.11.2009
3.3 | Analyza —technoldgie — Qt toolkit Martin 28.10.2009
3.4 | Analyza —technoldgie — RTF Peter 28.10.2009
3.5 | Analyza —technoldgie — Lua, LPeg Jakub 28.10.2009
3.6 | Riadenie —plan Andrej 28.10.2009
3.7 | Zaviest podporny prostriedok na manazment Andrej 28.10.2009




Zapisnica z 4. Stretnutia timu €. 5

Datum: 28.10.2009
Miestnost: softvérové $tudio, FIIT STU
Pritomni:

Pedagdg: Ing. Peter Drahos

Clenovia timu: Bc. Alexandra Adamikova, Bc. Andrej Fogelton, Bc. Ondrej Kallo,
Bc. Martin Palo, Bc. Peter Ondruska, Bc. Jakub Ukrop
Zapisovatel:  Bc. Alexandra Adamikova

Téma stretnutia:
Zavedenie systému pre podporu tvorby projektu.

Ulohy z predchadzajuicich stretnuti:

ID Popis tlohy ‘ Zodpovedny | Termin ‘ Stav
Poznamky
2.2 | Prepojenie Lua s C++ | Jakub | 28.10.2009 | Splnend
- vyuZitie pévodného C API, prepojené aj s Qt
2.3 Experimenty s Qt — graficky element s textom | Ondrej 28.10.2009 | Zacatd
2.5 | Analyza a ndvrh produktu, experiment v Qt vsetci 4.11.2009 Zacatd
3.1 | Analyza — kontext systému Alexandra 28.10.2009 | Zacatd
3.2 | Analyza — Specifikacia Peter 4.11.2009 Zacatd
3.3 | Analyza —technoldgie — Qt toolkit Martin 28.10.2009 | Zacatd
3.4 | Analyza —technoldgie — RTF Peter 28.10.2009 | Zacatd
3.5 | Analyza —technoldgie — Lua, LPeg Jakub 28.10.2009 | Splnena
3.6 Riadenie — plan Andrej 28.10.2009 | Splnenad
3.7 Zaviest podporny prostriedok na manazment | Andrej 28.10.2009 | Splnenad
- zavedeny systém Redmine

Priebeh stretnutia:

Stretnutie zacalo v duchu tvorby dokumentacie. U€elom stretnutia bolo sprevadzkovat a oboznamit
sa so systémom Redmine. Zosynchronizovali sme jednotlivé Ulohy a ich ¢asové rozloZenie. Rozdelenie
jednotlivych kategérii projektu podla priradenia k fronte (priklad: analyza, navrh, implementdcia,
testovanie je feature).

Riesenie otazky veduceho pedagdga tykajucej sa experimentov vkladania. Odpovedou bol vykonany
experiment s,widgetmi”. NasSou otazkou bola funkénost Lua v QtCreatore. Prehodnotili si
experimenty, parsovanie blokov pomocou LPeg. Aj na podnet veduceho vznikol ndvrh vytvorenia
syntaktického analyzatora.

Na zaver sa pridelili dlohy zamerané najma na dokumentaciu projektu a kontrolny bod.




Ulohy na nasledujuce stretnutia:

ID | Popis tlohy Zodpovedna osoba Termin

2.3 | Experimenty s Qt — graficky element s textom Ondrej 4.11.2009
2.5 | Analyza a navrh produktu, experiment v Qt vietci 4.11.2009
3.1 | Analyza — kontext systému Alexandra 4.11.2009
3.2 | Analyza — Specifikacia Peter 4.11.2009
3.3 | Analyza —technoldgie — Qt toolkit Martin 4.11.2009
3.4 | Analyza —technoldgie — RTF Peter 4.11.2009
4.1 | Riadenie —roly a podporné nastroje Andrej 4.11.2009
4.2 | Analyza —technoldgie — Scintilla a QScintilla Martin 4.11.2009
4.3 | Navrh Ondrej 4.11.2009
4.4 | Finalizacia dokumentacie Jakub 4.11.2009
4.5 | Zavedenie SVN Andrej 4.11.2009
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