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1 Uvod

Tento dokument je vytvoreny pre ucel dokumentacie kriadeniu projektu Robocup 3D
v ramci predmetu Timovy projekt v akademickom roku 2010/2011.

1.1 Struktira dokumentu

Dokument je Strukturovany po kapitolach a prehlad kapitol je nasledujici. Druha kapitola
obsahuje ponuku vypracovani za Ucelom pridelenia témy timového projektu.
V nasledujucej tretej kapitole su opisane délezité terminy pocas semestra, dlhodobé plany
a plany jednotlivych Sprintov. Kapitola Styri opisuje dlhodobé ulohy ¢lenov timu. Metodiky
ako je napriklad stabna kultira st opisané v kapitole pat. Zapisnice z jednotlivych stretnuti
timu su zhrnuté v kapitole Sest. V poslednej siedmej kapitole su preberacie protokoly
z jednotlivych kontrolnych bodov.

1.2 Autorstvo casti dokumentacie

Tato sekcia opisuje autorstvo jednotlivych casti dokumentacie k inZinierskemu dielu
a dokumentdcie k riadeniu.

1.2.1 Dokumentacia Kk inzinierskemu dielu
Vv zimnom semestri

Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentacie v inZinierskom diele je uvedené v tabulke 1-1.

Cast Clen timu

1.1 U¢el dokumentu Bc. Miroslav Vasil
1.2 Ciel dokumentu Bc. Maros Uncik
2.1.1.1 Nastroj pre podporu projektu Bc. Maros$ Uncik
2.1.1.2 Analyza fakultnych hracov Bc. Tomas Florek

Bc. Peter Borga

2.1.1.3 Analyza zahrani¢nych hracov Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil’
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2.1.1.4 Analyza fungovania systému a pravidiel Robocup | Bc. Eduard Pribula

2.1.2.2 Néstroj pre podporu projektu Bc. Maros$ Uncik
2.1.2.4 Vyber hraca k dalSiemu vyvoju Bc. Miroslav Vasil

2.1.3.2 Ndéstroj pre podporu projektu Bc. Maros$ Uncik

2.1.3.4 Instaldcia serveru, editora pohybov a hraca Bc. Peter Borga

Bc. Miroslav Vasil

2.1.4.1 Vytvorenie stranky timu Bc. Adam Pagac
2.1.4.3 Vytvorenie dokumentdcie Bc. Miroslav Vasil

2.2.1.2 Analyza najdélezitejsich tried Bc. Tomas Florek
2.2.1.4 Analyza testovania Bc. Maros$ Uncik
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2.2.2.1 Névrh v analyze zdrojovych kdédov Bc. Maros Uncik

2.2.2.3 Nadvrh manazment verzii Bc. Adam Pagac
2.2.2.5 Aktualizacia webovej stranky Bc. Adam Pagac

2.2.3.2 Implementacia testovania Bc. Peter Borga

Bc. Maros Uncik

2.2.3.4 Vytvorenie dokumentacie k riadeniu Bc. Miroslav Vasil

2.2.4.1 Testovanie Upravy zdrojovych kédov Bc. Maros Uncik

2.2.4.3 Testovanie manaZmentu verzii Bc. Peter Borga

Bc. Tomas Florek

2.2.4.5 Testovanie aktualizacie webovej stranky Bc. Adam Pagac
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2.3.1.2 Analyza pldanovaca pohybov Bc. Tomas Florek

2.3.1.4 Pohyb hrdca — Uprava a vylepsSenie vykonavania @ Bc. Peter Borga

zakladnych pohybov
Bc. Tomas Florek

2.3.1.6 Guideline ako pisat tlohy do JTracku Bc. Anton Balucha

2.3.2.2 Analyza planovaca pohybov Bc. Tomas Florek
2.3.2.4 Navrh modulov vysSieho spravania Bc. Maros Uncik

2.3.3.2 Pohyby hraca — Uprava a vylepSenie vykondavania | Bc. Peter Borga

zakladnych pohybov

Bc. Tomas Florek

2.3.3.4 Akcelerometer Bc. Eduard Pribula

2.3.4.1 Generovanie XML pre hraca JIM zeditora Bc. Miroslav Vasil

1-4



2.3.4.3 Analyza planovaca pohybov Bc. Tomas Florek
2.4.1.1 Editor pohybov, dorobenie importu XML Bc. Maros Uncik
2.4.1.3 Akcelerometer Bc. Eduard Pribula

2.4.1.5 Pohyby hraéa — Uprava a vylepSenie vykondavania | Bc. Peter Borga
zakladnych pohybov

2.4.2.1 Editor pohybov, dorobenie importu XML Bc. Maros$ Uncik
2.4.2.3 Pohyby hraca Bc. Maros Uncik

2.4.2.5 Tvorba a publikovanie projekt backlogu Bc. Adam Pagac

2.4.3.2 Spdjanie pohybov Bc. Tomas Florek

2.4.3.4 Pohyby hraca Bc. Maros$ Uncik




2.4.3.6 Tvorba a publikovanie projekt backlogu

2.4.4.1 Editor pohybov, dorobenie importu XML

2.4.4.2 Spajanie pohybov

2.4.4.3 Pohyby hraca

2.4.4.4 Pohyby hraca — Uprava a vylepSenie vykonavania

zakladnych pohybov

2.4.4.5 Tvorba a publikovanie projekt backlogu

2.5.1.1 Doplnenie dokumentacie k inZinierskemu dielu
2.5.1.2 Doplnenie dokumentdcie k riadeniu projektu
2.5.1.3 Finalizacia dokumentdcie a vytlacenie

2.5.1.4 Dohodnutie prezentacie

2.5.1.5 Prezentdcia — technické zabezpecenie

2.5.1.6 Prezentdcia — pripravit obsah prezentacie
2.5.1.7 Uprava a aktualizacia web stranky

2.5.2.1 Doplnenie dokumentacie k inZinierskemu dielu
2.5.2.2 Doplnenie dokumentdcie k riadeniu projektu
2.5.2.3 Finalizacia dokumentdcie a vytlacenie

2.5.2.4 Dohodnutie prezentacie

2.5.2.5 Prezentacia — technické zabezpecenie

2.5.2.6 Prezentdcia — pripravit obsah prezentacie
2.5.2.7 Uprava a aktualizicia web stranky
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Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Adam Pagac

Maros Uncik

Tomas Florek

Maros Uncik

Peter Borga

Adam Pagac

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil'

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil

Miroslav Vasil



3 Zdroje Bc. Maros Uncik

Integracie jednotlivych ¢asti dokumentacie Bc. Miroslav Vasil

Bc. Maros Uncik

Formalna Uprava dokumentacie Bc. Miroslav Vasil

Tabulka 1-1 — Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentacie k inZinierskemu dielu

1.2.2 Dokumentacia Kk riadeniu projektu
Vv ZzZimnom semestri

Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentdcie v inZinierskom diele je uvedené v tabulke 1-2.

Cast Clen timu

1.1 Struktdra dokumentu Bc. Miroslav Vasil
1.2.2 Dokumentacia k riadeniu projektu Bc. Miroslav Vasil
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3.1 Délezité terminy v zimnom semestri Bc. Miroslav Vasil

3.2.2 Revizia dlhodobého planu ¢. 1 Bc. Maros$ Uncik
3.4.2 Sprint &. 02 Bc. Miroslav Vasil

3.4.4 Sprint ¢. 04 Bc. Maros Unéik

4.1 Ulohy jednotlivych &lenov timu na zaciatku timového | Bc. Miroslav Vasil
projektu

Bc. Anton Balucha

5.5 ManaZzment dokumentacie Bc. Miroslav Vasil
5.7 Manazment testovania Bc. Maros Uncik

6.1 Zapisnica ¢. 01 Bc. Tomas Florek

5.3 Podporné prostriedky Bc. Miroslav Vasil
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6.3 Zapisnica ¢. 03 Bc. Maros$ Uncik
6.5 Zapisnica €. 05 Bc. Miroslav Vasil
6.7 Zapisnica €. 07 Bc. Adam Pagac

6.9 Zapisnica ¢. 09 Bc. Adam Pagac
7. Preberacie protokoly Bc. Miroslav Vasil

Integracie jednotlivych ¢asti dokumentacie Bc. Maros$ Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Formalna uprava dokumentacie Bc. Maros$ Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Tabulka 1-2 - Autorstvo jednotlivych ¢asti dokumentdcie k riadeniu
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1.2.3 Dokumentacia k inzinierskemu dielu

v lethnom semestri
Cast
2.6.1.1 Dokoncenie spdjania pohybov
2.6.1.2 Akcelerometer
2.6.1.3 Otestovanie validity dat akcelerometra
2.6.2.1 Dokoncenie spdjania pohybov

2.6.2.2 Navrh komponentu spravania

2.6.3.1 Dokoncenie spdjania pohybov

2.6.3.2 Akcelerometer

2.6.3.3 Otestovanie validity dat akcelerometra
2.6.4.1 Dokoncenie spajania pohybov

2.7.1.1 Predikcia polohy casti tela agenta

2.7.1.2 Planovac - odstranenie bugov, ktoré nastali

2.7.1.3 Navrhnut vrstvu nad pldanovacom, analyza inych
timov, zaciatok implementacie

2.7.2.1 Predikcia polohy casti tela agenta
2.7.2.2 Planovac - odstranenie bugov, ktoré nastali

2.7.2.3 Navrhnut vrstvu nad planovacom, analyza inych
timov, zaciatok implementacie

2.7.3.1 Planovac - odstranenie bugov, ktoré nastali

1-10

Clen timu

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Bc.

Tomas Florek

Eduard Pribula

Eduard Pribula

Tomas Florek

Maros Uncik

Miroslav Vasil

Tomas Florek

Eduard Pribula

Eduard Pribula

Tomas Florek

Adam Pagac

Tomas Florek

Tomas Florek

Adam Pagac

Tomas Florek

Tomas Florek

Tomas Florek



2.7.3.3 Kalibracia akcelerometra a doplnenie modelu | Bc. Eduard Pribula

2.7.4.1 Planovac - odstranenie bugov, ktoré nastali Bc. Tomas Florek
2.8.1.1 Odstranenie skriptov z planovaca Bc. Tomas Florek

2.8.2.1 Odstranenie skriptov z planovaca Bc. Tomas Florek
2.8.3.1 Odstranenie skriptov z planovaca Bc. Tomas Florek

2.8.4.1 Odstranenie skriptov z planovac Bc. Tomas Florek
2.8.4.3 Predikcia polohy predmetov vo svete Bc. Miroslav Vasil

2.9.1.2 Implementdcia vrstvy nad planovacom Bc. Tomas Florek

2.9.2.2 Implementacia vrstvy nad planova¢om Bc. Tomas Florek
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2.9.3.2 Implementdcia vrstvy nad planovacom Bc. Tomas Florek

2.9.4.2 Implementdcia vrstvy nad planovacom Bc. Tomas Florek

2.10.1.1 Revizia implementacie predikcie polohy casti = Bc. Adam Pagac

tela agenta, Uprava logovania a overenie zapisov
Bc. Anton Balucha

2.10.2.1 Predikcia polohy ¢asti tela agenta Bc. Adam Pagac

Bc. Anton Balucha

2.10.3.1 Predikcia polohy ¢asti tela agenta Bc. Adam Pagac

Bc. Anton Balucha

2.10.4.2 Drobciva chodza a dalSie pohyby Bc. Peter Borga

2.11.1.1 Dokoncenie dokumentacie Bc. Maros Uncik
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1.2.4 Dokumentacia
v letnom semestri

Kk riadeniu projektu

Cast

Clen timu

1.2.4 Dokumentacia k inzinierskemu dielu v lethom | Bc. Maros Uncik

semestri

3.3.1 DolezZité terminy v lethom semestri Bc. Maros Uncik

3.3.3 DIhodoby plan pre letny semester

3.3.5 Revizia dlhodobého letného planu ¢. 2

3.4.7 Sprint &. 07

3.4.9 Sprint ¢. 09

3.4.11 Sprint &. 11

6.12 Zapisnica €. 12

Bc. Maros Uncik

Bc. Maros Uncik
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6.22 Zapisnica €. 22 Bc. Maros$ Uncik
Formalna Uprava riadiacej dokumentdcie Bc. Maros$ Uncik

Formdlna Uprava projektovej dokumentdcie Bc. Miroslav Vasil

Bc. Maros Uncik
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2 Ponuka

Tato kapitola obsahuje ponuku k ziskaniu jednotlivych timovych projektov. Ponuka sa sklada
z prestavenia vSetkych ¢lenov timu The A Team, motivacie a koncepcie rieSenia k jednotlivym
timovym projektov. Doplnend je o prioritu tém timovych projektov a rozvrhy vSetkych &lenov
timu.

2.1 ZloZenie timu
Bc. Anton Balucha

Bakalarske studium som absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Bakaldrsku pracu ,Podpora ziskavania
rodinnych a socidlnych vztahov” som vypracoval pod vedenim prof. Ing. Marie Bielikovej
PhD., kde sme navrhli algoritmy pre vytvaranie vztahov a nasledne ich experimentélne
overili.

Medzi moje programatorské znalosti patri hlavne programovaci jazyk Java, ktory
vyuiivam v praci. Dalej pouZivam hlavne jazyky, ktoré stvisia s webom - HTML, XML,
JavaScript. Databdzové systémy pouzivam MySQL a PostgreSQL.

Momentdlne pracujem vo firme zaoberajucej sa elektronickym vzdelavanim. Aktivne
som sa zUcastnil vyvoja troch informacnych systémov. Toto moje pracovné zaradenie dalej
ovplyvnilo aj vyber studijného programu Informacné systémy.

Vystupom timového projektu by som chcel spravit nieco, ¢o sa bude aktivne pouzivat
nebude to len zadanie pre zadanie samotné.

Bc. Peter Borga

Bakalarske sStudium som ukoncil na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave obhajenim prace s ndzvom , Automatizované
generovanie metrik a dokumentdcie zo zdrojovych kédov“.

Pocas Studia som ziskal skdsenosti s programovacimi jazykmi C, Java, SQL a Lua.
Momentdlne pokracujem v Studiu na rovnakej fakulte v odbore Informacné systémy.
Od timového projektu o¢akdvam prehibenie nadobudnutych vedomosti a ich prejavenie
sa vo vyslednom produkte.

Bc. Tomas Florek

Bakaldrske studium som absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave a ukonc¢il som ho bakaldrskou pracou s nazvom
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,Odporucanie vo velkych grafoch”. Momentalne pokracujem v Studiu na tejto fakulte a popri
studiu pracujem na pozicii skriptéra.

Pocas Studia, v praci a volnom ¢ase som sa venoval hlavne tymto programovacim
jazykom C, Java a Lua. Tiez som sa v sukromi venoval tvorbe web stranok, kde som pracoval
hlavne s HTML, CSS a Flash. Taktiez mam zakladné sklsenosti s databazami hlavne MySQL
a SQL. Skusenosti mam taktiez s XML, ktoré som nadobudol pocdas prace na rdznych
projektoch.

Bc. Adam Pagac

Bakaldrske studium na Fakulte informatiky a informaénych technolégii Slovenskej technickej
univerzity v Bratislave som ukon¢il pracou ,,Virtudlny alboum obrazkov”, ktorej vysledok bola
standalone aplikacia implementovana v jazyku Java. UZ dva roky sa pohybujem v oblasti
tvorby webovych aplikacii. Mam skusenosti prakticky s kazdou poziciou pri tvorbe webového
projektu, od programatora HTML (xHTML/CSS, Javascript), cez PHP vyvojara (PHP/MySql),
az po projektového manazéra (3-5 clenného timu). Pracujem aj v oblasti predaja
a marketingu webovych sluZieb.

Bc. Eduard Pribula

Bakalarske Studium som ukoncil na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave obhdjenim bakalarskej prace ,,Robocup - vyssie
schopnosti hracov” pod vedenim Ing. Maridna Lekavého, PhD.

Medzi moje programatorské zruénosti patri Java a C# na pokrocilej Urovni, praca
s databazami konkrétne PostgreSQL a MySQL. Taktiez ma skdsenosti s HTML a XML.

Momentdlne pracujem vo firme, zaoberajlucou sa dopravnym dispecingom na pozicii
zakaznickej podpory. Népliiou prace je dohlad nad databdzou, testovanie novej funkcionality
systému, kontakt so zdkaznikom, vybavovanie pozZiadaviek a oprava chyb. Okrem toho
sa zaoberdam aj vyvojom softvéru pre firmu, ktory je implementovany v jazyku C#.
V minulosti som kratkodobo pracoval na pozicii testera softvéru pre firmu Orange.

Bc. Maros Uncik

Bakalarske studium som absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technicke]j univerzity v Bratislave v odbore Informatika. Témou mojej bakalarske;j
prace bolo ,Kolaborativne pozndmkovanie textu vo vyucbovom systéme” pod vedenim prof.
Ing. Marii Bielikovej, PhD., kde som zuzZitkoval svoje doterajsie vedomosti z tvorby webovych
systémov a rozsiril ich o poznatky s programovacim jazykom Ruby. Zaroven som tak ziskal
skisenosti s pracou v time, kedZe v ramci spomenutej bakaldrskej prace som uzko
spolupracoval s doktorandmi a diplomantmi.
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V sSkole nadobudnuté poznatky z programovacieho jazyku Java, MySQL a z operacnych
systémov som v minulosti aj prakticky vyuZil v praci na pozicii Java Developera na niekolkym
projektoch. Najvacésim takymto projektom bolo vytvorenie podpornej aplikdcie pre magistrat
mesta. Tu som nadobudol dalSie skusenosti so spravovanim a triedenim dat, spravovanim
hierarchie uzivatelov a ich opravneni. Okrem toho mdm skudsenosti so znackovacimi jazykmi
HTML, XML, rovnako aj s CSS a JavaScriptom. V neposlednom rade na dobrej Urovni poznam
grafické programy Corel PhotoPaint a Corel Draw. Verim, Ze moj zaujem o tuto oblast
a ochota jej venovat svoj volny cas, je presne to, o ndam pombZe zrealizovat Uspesny
projekt.

Bc. Miroslav Vasil

Bakalarske studium som absolvoval na Fakulte informatiky a informacnych technoldgii
Slovenskej technickej univerzity v Bratislave a uUspesSne ukoncil stddium obhajenim
bakalarskej prace ,Vizualizacia tokov a zmien Struktury grafov v ¢ase”.

Medzi moje programdtorské zrucnosti patri C# a Java na mierne pokrocilej Urovni.
Dalej medzi moje zruénosti patri SQL a praca sa databazami, konkrétne Oracle, a webové
technoldgie HTML, XML a Java Script.

V minulosti som pracoval pre vyznamné slovenské banky ohfadom prechodu na menu
euro a bankové prostredie som nezmenil a v sucasnosti pracujem na projekte interného
systému pre vyznamnu slovenskd banku. Napli prace ma analyticko-testovacie zameranie
a praca s databdzami.

2.2 Motivacie
Vyhladavanie a spristupnenie citacii

Praca s citdciami je neoddelitelnou sucastou akademického prostredia a Studenti
su od zaCiatku Studia vedeny k pouzivaniu citacii pri pisani kazdej odbornej prace. Prave
sprava citacii je v akademickej sfére jednou z kritickych zalezitosti a je potrebné, aby kazda
akademicka autorita dokazala k svojim citaciam pristupovat. Vzhladom k aktualnemu tempu
rastu poctu odbornej literatiry u nas a vo svete je nutné tento problém riesit v ramci
informacnych systémov. Hoci systém, ktory do urditej miery podporuje sprdvu citacii
na naSej fakulte uz existuje, je potrebné, aby pre tuto oblast existoval systém, ktory je
spolahlivy, pouZivatelsky privetivy a lahko pouZitelny. Je pre nds preto vyzva zapracovat
poziadavky, ktoré su pozadované od nového systému a odstranit nedostatky, ktoré zistime
pri dokladnej analyze sucasného stavu.

Z povahy tohto projektu usudzujeme, Ze hlavné Usilie na projekte bude prebiehat
nad databazami. Preto by sme radi v tomto projekte vyuZili nase skdsenosti z oblasti
databazovych systémov a zaroven pracou na projekte nase vedomosti o nich posunuli
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na vysSiu Uroven. TaktieZz je pre nas velmi motivujlice, Ze v tomto projekte vytvorime
vzajomnymi silami nieco, ¢o sa bude aktivne pouZivat a pomdZe v rozvoji nasej fakulty.
Nebude to nieco, ¢o sa vytvori a viac sa to nepouzije.

Kazdy ¢len nasho timu, timu d&islo 4, vynika v niektorej oblasti. Mdme nielen
teoretické vedomosti zo Skoly, ale v mnohych pripadoch praxou preverené skusenosti, ktoré
chceme v timovom projekte uplatnit a dalej prehlbovat. Verime, Ze nas tim ma primerané
rozdelenie vedomosti pre Uspesné vyrieSenie projektu a jeho Uspech v TP Cupe. Z tohto
dovodu si myslime, Ze tato téma by bola velmi vhodna pre nds timovy projekt a je pre nas
tim prioritna.

Sprava studentskych projektov na fakulte

Pocas rokov stravenych na nasej fakulte sme mali niekolko krat moznost vyuZit systém
YonBan. Tento informacny systém pre spravu Studentskych projektov bol vytvoreny
pred 6smimi rokmi, v dobe ked' este neexistoval akademicky informacny systém a bolo bezné
vytvérat autondmne informacné systémy pre zabezpecenie nevyhnutnych aktivit na nasej
fakulte. YonBan po vacsinu doby svojej prevadzky sluzil svojmu uGcelu dobre, no v sicasnosti
je podla nasho ndzoru jeho vyuzitie v mnohych pripadoch nedostatoéné. Preto sme
uz na zaciatku identifikovali niekolko vazinych nedostatkov. Tie pramenia najma v autondmii
tohto systému a chybajuceho prepojenia s Akademickym informaénym systémom. Nase
doterajSie skusenosti s odovzdavanim zadani to len potvrdzuju a tento nevyhovujuci stav je
zjavny hned od zaciatku pouZitia systému. Prikladom toho je, Ze Studenti si musia vytvorit
nové konto, ktoré je pouZité len na ucely v systéme YonBan, rovnako aj duplicitné
odovzdavanie samotnych Studentskych projektov do systému YonBan a Akademického
informacného systému pokladdme za velmi nestastné riesenie.

Preto sme sa rozhodli vyuzit moznost zmenit siCasny neziaduci stav a navrhnut lepsie
riesenie, ktoré by dokazalo zefektivnit, zrychlit a sprehladnit vykondvanie ¢innosti stvisiacich
s odovzddvanim Studentskych projektov na nasej fakulte. Tym nielen ulahéime pracu
Studentom, ale najma ulahéime pracu pedagogickym pracovnikom fakulty. Mame zaujem,
aby vysledok ndasho spolo¢ného usilia bol nielen pouzivatelsky privetivy, ale aj lahko
pouzitelny. Chceme tak vytvorit informacny systém, ktory by bol redlne vyuzitelny a pouzival
sa na fakulte minimalne rovnako dlhy ¢as ako sucasny systém YonBan.

V neposlednom rade by sme chceli v rdamci projektu prehibit nade profesionélne
vedomosti. Vsetci ¢lenovia timu maju nielen Skolské skusenosti z jednotlivych etap vyvoja,
ale aj pracovné skusenosti, ktoré mozu zurocit pri praci na projekte. Myslime si, Ze v nasom
time je primerané rozdelenie skisenosti z roznych oblasti vyvoja softvéru a preto spifiame
vsetky predpoklady na to, aby sme mohli vytvorit softvérovy vyrobok v nadsStandardnej
kvalite a v stanovenom case.

2-4



Prisposobitelny Widget

Informacny priestor, akym je web, obsahuje nespocetné mnoZstvo informacii. Hoci je pristup
k tymto informaciam volny, bez velkého rozmyslania vieme povedat, Zze bez vhodnej
kategorizacie a agregacie informdcii sa k zaujimavym informacidm dostaneme len velmi
namahavo. Prave rieSenie takéhoto zaujimavého problému je pre nas motivaciou v pokuse
o ziskanie tejto témy. Atraktivnost a aktudlnost problému je pre nas vSak len jedna
z motivdcii. Pri zvoleni tejto témy nds motivuje samotné prostredie vypracovanie projektu -
web, s ktorym sa vacSina c¢lenov nasho timu chce zaoberat v buducnosti, a s ktorym ma
aj najvacsie skusenosti.

Z povahy projektu predpokladdme, Ze vysledok naSej prace sa neuplatni len
na akademickej pode, ale pojde o redlny softvérovy produkt, ktory budu vyuzivat [udia
v praxi. Tato skuto¢nost ako aj pouzitie modernych technoldgii v projekte ovplyvnila nas
vyber tejto témy ako jednej z tém, o ktoré sa uchadzame.

Na zaklade spomenutého mame aktivny zaujem o danu tému a problematiku. Taktiez
dufame, Ze prdcou na tomto projekte rozsirime nase vedomosti, znalosti a skusenosti,
nadobudnuté nielen pocas Studia na nasej fakulte, ale aj pracou popri Studiu. Verime,
Ze kombindcia naSich schopnosti a odbornych znalosti je dostatocnd k vytvoreniu
optimalneho riesenia.

2.3 Koncepcie riesenia
Vyhladavanie a spristupnenie citacii

Vyhladavanie a spristupnenie citacii je problém, ktory sa da riesit niekolkymi sp&sobmi.
V prvotnej analyze zadania sme vyhodnotili, Ze problém sa da rozdelit na niekolko
jednoduchsich podproblémov. Naslednou kompoziciou spominanych podproblémov ziskame
kompletné rieSenie. Tieto podproblémy zahfiaju:

ziskavanie existujucich zdrojov

e analyza ziskanych zdrojov a ziskanie zaznamov

e mapovanie ziskanych zaznamov

e prepojenie s akademickym informaénym systémom
e spristupnenie citdcii pomocou rozhrania

Zakladom pre realizaciu takéhoto systému bude uz existujuci portal pre publika¢nd ¢innost,
ktory bol vypracovany v ramci minuloro¢ného timového projektu. Za dalSie vhodné systémy,
ktoré chceme analyzovat a ziskat tak poziadavky na vytvarany softvérovy systém,
povazujeme iné knizni¢no-informacné systémy pre spravu citacii, akymi st napriklad systém
Advanced Rapid Library, ¢i LibQUAL+.
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Navrhované riesenie

Je mnoiZstvo technoldgii, ktoré je mozné poutzit pri rieSeni tohto projektu. Vzhfadom na nase
skisenosti sme sa zhodli na tvorbu aplikacii vyuZit platformu Java a nastroje, ktoré nam
tento flexibilny jazyk pre vyvoj softvérovych systémov ponuka. Navrhujeme vsak aj iné
rieSenia, postavené na technoldgidch ExtJS a Caché, ktoré ndm pri konzultacii témy boli
odporucené.

RieSenie postavené na technologiach Java

Java, ako ndstroj pre tvorbu softvérovych systémov, poskytuje bohaté moznosti ich tvorby,
ktoré sa odrazaju najma v Specidlnych frameworkoch pre zabezpecdenie backendu
a frontendu. NasSe rieSenie postavené na technolégidch Java bude reprezentované
vytvorenim portélu, ktory bude pristupny prostrednictvom webu a bude spristupriovat
jednotlivé funkéné cCasti rieSeného systému. Aplikacna logika bude realizovana na webovom
serveri, kde pomocou platformy Java vieme takéto rieSenie prepojit takmer s lubovolnym
UloZziskom dat, akymi su napriklad MySQL alebo PostgreSQL. Z dalSich progresivnych
technoldgii, ktoré by sme chceli vyuZzit pri realizacii rieSenia spomerime napriklad Hibernate,
pre pracu s datovym uloziskom, Spring pre jednoduchu konfigurdciu systému, JSP
pre vytvorenie dynamického rozhrania, ¢i JUnit pre testovanie samotného systému.

Caché a Ext JS

Prostredie pre vyvoj webovych aplikacii Ext JS a databazové prostredie Caché su technolégie
vyZadované v zadani a aj na konzultacidch so zadavatefom projektu ndm bolo odporucené
tieto technoldgie vyuZit. Aj napriek tomu, Ze nikto z vyvojového timu nemad skusenosti
s uvedenou technoldgiou, nase praktické skusenosti s inymi databazovymi technolégiami
nam umozfuju navrhnut a implementovat rieSenie postavené aj na tychto technolégiach.

Sprava studentskych projektov na fakulte

Koncepcia rieSenia sa bude vyvijat od novo poZzadovanej funkcionality informacného
systému na spravu Studentskych projektov. Podla zadania je zdkladna funkcionalita
nasledujuca:

e priprava zadani projektov pedagégmi
e vyber projektov studentmi

e pridelovanie oponentov projektom

e vypracovanie posudkov na projekty
e vyhladavanie relevantnych projektov

V dalSsom rade dokonale zanalyzujeme existujuci systém YonBan a v navrhu nového
informacéného systému vyuzZijeme vyhovujuce spbdsoby rieSenia problémov, pripadne
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odstranime drobné nedostatky. Problémové casti rieSené nevyhovujucim sposobom
nahradime Uplne novymi spdsobmi riesenia.

Podla nas za hlavné a zndme nedostatky v si¢asnom informacénom systéme YonBan
povaiujeme neprehladnost resp. neintuitivnost pri praci s tymto systémom. Daldim
problémom je celkovo zloZity proces odovzddvania projektov, pri ktorom sa vyuZiva
akademicky informaény systém. Cast procesu prebieha v systéme YonBan a <¢ast
v akademickou informacnom systéme, avSak v obidvoch systémoch dochadza k nadbytocnej
¢innosti, ktora uz bola vykonnda v druhom systéme.

Spomenuté problémy sa istym spésobom prekryvajd, ale na kazdy z nich mame
navrhnuty samostatny sposob rieSenia. RieSenim prvého problému je navrhnutie intuitivnych
pouzivatelskych rozhrani vyuZivajucich prvky priamej napovedy a sprievodcov. PouZivatelské
rozhrania budd navrhnuté tak, aby uzivatel v kazdom momente vedel, ¢o prave robi, bez
potreby vyuZivania externej napovedy napr. vo forme pdf suboru.

Rieseni druhé problému je viacero. Jednym z nich je Uplne oddelenie systému
na spravu Studentskych projektov od akademického informacéného systému. To by
znamenalo Uplnu spravu nad projektmi, ¢o by malo za ndsledok pridanie dalSej funkcionality
ako je uchovévanie projektov, zdlohovanie atd.

Dal$im rie$enim je rozdelenie procesu. To by znamenalo proces odovzdania projektu,
mysli sa suboru, by zabezpecoval akademicky informaény systém a samotna sprava
projektov by bola zabezpecovand novym informaénym systémom na spravu Studentskych
projektov. Pripadna potreba vymeny informdcii medzi systémami by bola zabezpecdend
pomocou rozhrania medzi tymito systémami.

Samotnu implementdciu by sme radi realizovali pomocou programovacie jazyka,
s ktorym ma vacsSina timu najvacsSie skusenosti a to je programovaci jazyk Java. Na vyber
databazového systému nie sme striktne zamerani a sme schopni sa prispdsobit moZnostiam.

Prisposobitelny Widget

Ako rieSenie tohoto problému vidime pouzitie web widgetu na Sirenie takychto informacii
z centrdlneho uloZiska. Toto rieSenie zahffia vytvorenie prostredia na navrh widgetu. Toto
prostredie by malo ponukat moznost volby velkosti a tvaru widgetu podla poZiadaviek web
stranky, v ktorej bude umiestneny. Taktiez by malo umoznit vyber druhu informacii, ktoré
bude navrhnuty widget zobrazovat z informdacii zhromazdenych v centrdlnom uloZisku.
A samozrejme personalizaciu spOsobu zobrazenia tychto informacii. Rovnako by toto
prostredie malo umoznit vyber algoritmu, ktory bude data zobrazované vo widgete
generovat z dat uloZiska. Sucastou tohoto prostredia budi samozrejme aj metddy, ktorych
ulohou bude generovanie zdrojového kdédu widgetu navrhnutého v tomto prostredi, ktory
bude moct byt nasledne vloZzeny do web stranky.
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Druhou ¢astou rieSenia bude umoznit centrdlnemu uloZisku ziskavat data z réznych zdrojov
a nasledne zabezpecit ich spracovanie a distribuciu k prislusnému widgetu.

Tretia Cast riedenia bude spoéivat v ndvrhu néstroja, ktorého Ulohou bude naplifianie
centralneho uloZiska datami, ktoré bddu nasledne widgety celého systému moct vyuZivat.

Pri tvorbe systému bude hlavny doéraz kladeny na jednoduchost a intuitivnost poufZitia
koncovym pouZivatefom a to ¢i uZ v pripade prostredia na navrh widgetu alebo ndstroja
na naplfianie centralneho uloZiska datami. Dal$imi hlavnymi ciefami st spolahlivost systému
a jeho moduldrnost kvéli moznosti jednoduchého rozsirenia.

2.4 Priorita tém

Vyhladavanie a spristupnenie citdcii (Portal)
Sprava Studentskych projektov na fakulte (Projekty)
Prisposobitelny Widget (Widget)
Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)
Portal pre ¢asopis (Casopis)
Model pouZivatela pre jeho identifikaciu (UserModel)
Tréner mentalnych schopnosti (Tréner)
3D graficka podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (3D-Znalosti)
Simulated Car Racing Competition 2011 (Car Racing)
. Objektové uloZisko dat (UloZisko)
. Interaktivna vizualizacia grafovych Struktur v 3D priestore (Vizualizacia)
. Evoluény simulator umelého Zivota zaloZeny na heuristickych pravidlach (HERBAL)
. Platforma pre realizovanie transakcii prostrednictvom mobilnych zariadeni (Mobily)
. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (Dizajn)
. Adaptivny proxy server (Proxy-plugins)

W N WNPRE
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. Crowdsourcing verejnych dat (CrowdPublic)
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~N

. RoboCup treti rozmer (RoboCup 3D)
.Virtudlna IIT (VFIIT)
. Imagine Cup 2011: Game Design (ICup2011)

=
o ™

2.5 Rozvrhy clenov timu

V tejto kapitole sa nachddzaju rozvrhy jednotlivych élenov timu.

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Pon AB Vi Vi Vi Vi TP TP VIS VIS
PB MLII ML Il TP TP VIS VIS
TF SU SU TP TP VIS VIS
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AP MLII MLII TP TP VIS VIS

EP TP TP VIS VIS

MU VI VI Vi Vi zkgra | zkgra TP TP VIS VIS

MV ooans | ooans | zkgra | zkgra TP TP VIS VIS
7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

Utr AB MSI MSI MSI MSI MSI MSI

PB Mark Mark MSI MSI MSI MSI MSI MSI

TF NS NS MSI MSI MSI MSI MSI MSI

AP MSI MSI MSI MSI MSI MSI

EP Kod Kod MSI MSI MSI MSI MSI MSI

MU MSI MSI MSI MSI MSI MSI

MV MSI MSI MSI MSI MSI MSI
7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

PB Mark | Mark MLII MLII MLII

TF NS NS

Stv AB PDT PDT AlS AlS AlS

PB PDT PDT AIS AIS AIS

TF SU SU ASS ASS ASS

AP PDT PDT AIS AIS AIS

EP “ ASS ASS ASS PDT PDT

MU zkgra zkgra ASS ASS ASS

MV zkgra | zkgra ASS ASS ASS ooans | ooans
7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21

29



Tabulka 2-1 — Rozvrh timu

Vyhovujuce terminy
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3 Plan projektu

Timovy projekt Robocup 3D je vyvijany pomocou metodiky vyvoja SCRUM. Tato metodika
pristupuje k planovaniu projektu pomocou Sprintov. Planovanie pre dany Sprint prebieha
vidy na zadiatku 3printu, ktorého di?ka je pretim The ATeam dva tyZdne. Planovanie
jednotlivych Sprintov vychddza z dlhodobého planovania timového projektu. DIhodoby plan
bol vytvoreny v prvom Sprinte, pricom su predpokladané jeho dalSie revizie.

3.1 Dolezité terminy v zimnom semestri

V tabulke 3.1 su uvedené dolezité terminy pre zimny semester.

Datum Popis

07.10.2010 Zaciatok Sprintu ¢. 01

21.10.2010 Zaciatok Sprintu ¢. 02, Vyhodnotenie Sprintu ¢. 01

04.11.2010 Zaciatok Sprintu €. 03, Vyhodnotenie Sprintu €. 02

04.11.2010 Kontrolny bod €. 01 - Odovzdanie dokumentdcie prvych dvoch Sprintov
18.11.2010 Zaciatok Sprintu ¢. 04, Vyhodnotenie Sprintu €. 03

02.12.2010 Zaciatok Sprintu €. 05, Vyhodnotenie Sprintu ¢. 04

09.12.2010 Vyhodnotenie Sprintu ¢. 05

14.12.2010 Kontrolny bod ¢. 02 - Odovzdanie dokumentacie prvych piatich Sprintov

a opisu vytvoreného prototypu

15.-21.12.2010 Prezentacia prototypu

Tabulka 3-1 — Terminy v zimnom semestri
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3.2 Planovanie v zimnom semestri

V tejto kapitole sa nachadza opis dlhodobého planovania v zimnom semestri 2010/11.
Prvotny plan bol vytvoreny v prvom Sprinte a predpoklada sa jeho dalsie revidovanie.

3.2.1 Dlhodoby plan pre zimny semester

V tabulke 3.2 je uvedeny dlhodoby plan pre zimny semester. Plan bol vytvoreny 5. 10. 2010.

ID Uloha Predpokladané | Planované ukoncenie
zadanie
1 Zanalyzovat existujucich hracov
a vybrat hraca, na ktorého 07.10.2010 21.10.2010

nadviazeme

2 Analyza zdrojovych kédov, vytvorenie
) . 21.10.2010 04.11.2010
testov a navrh vylepseni
3 Analyza zdrojovych kédov, vytvorenie
, . 04.11.2010 18.11.2010
testov a navrh vylepseni
4 Implementacia navrhov s ciefom
. o . 18.11.2010 02.12.2010
vytvorenia stabilnej spodnej vrstvy
5 Vytvorenie zakladnych pohybov hraca Koniec zimného
02.12.2010
semestra

Tabulka 3-2 — Dlhodoby plan v zimnom semestri k 5. 10. 2010.

3.2.2 Revizia dlhodobého planu ¢. 1

V tabulke 3.3 je uvedena bilancia splnenia uUloh aich porovnanie s pd6vodnym planom.
Revizia dlhodobého planu v zimny semestri sa nachadza v tabulke 3-3. KedZe Ulohu 1 a ulohu
2 sa podarilo splnit, revizia sa zaobera zvySnymi tUlohami. Bilancia splnenych uloh a aj revizia
bola vytvorend k 4. 11. 2010.
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ID  Uloha Predpoklada ' Planované | Skutocne Skutocné
né zadanie ukonéenie | zadanie ukoncéenie

Analyza zdrojovych
kédov, vytvorenie 21.10.2010 | 04.11.2010 & 21.10.2010 | 04.11.2010
testov a ndvrh vylepSeni

Implementdacia ndvrhov
s cielom vytvorenia 18.11.2010 | 02.12.2010
stabilnej spodnej vrstvy

Tabulka 3-3 — Bilancia dlhodobého plan v zimnom semestri k 4. 11. 2010.

Ulohy 3, 4 a 5 boli v revizii planu modifikované. Novy dlhodoby pldn sa nachadza v tabulke 3-

ID Uloha Predpokladané Planované
zadanie ukonéenie

Prispd ie editora, o
risposobenie editora, vytvaranie T TR

zakladnych pohybov

Tabulka 3-4 — Revizia dlhodobého planu v zimnom semestri k 4. 11. 2010.
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3.3 Plan projektu v lethom semestri

V letnom semestri akademického roku 2010/11 pokracujeme v timovom projekte Robocup
3D pomocou metodiky SCRUM. Tato metodika pristupuje k planovaniu projektu pomocou
$printov. Rovnako ako v zimnom semestri bude planovanie pre dany Sprint prebiehat vidy na
zatiatku $printu, ktorého dizka st dva tyzdne. Planovanie jednotlivych $printov vychadza
z dlhodobého planovania timového projektu. Dlhodoby plan pre letny semester bol
vytvoreny v Siestom Sprinte, pricom su predpokladané jeho dalsie revizie.

3.3.1 Dolezité terminy v letnom semestri

V tabulke 3-5 su uvedené dblezité terminy pre letny semester.

Datum Popis

14.02.2011 Zaciatok Sprintu ¢. 06

28.02.2011 Zaciatok Sprintu ¢. 07, Vyhodnotenie Sprintu ¢. 06
14.03.2011 Zaciatok Sprintu ¢. 08, Vyhodnotenie Sprintu €. 07
28.03.2011 Zaciatok Sprintu ¢. 09, Vyhodnotenie Sprintu ¢. 08
11.04.2011 Zaciatok Sprintu ¢. 10, Vyhodnotenie Sprintu €. 09

Odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu

25.04.2011 Zaciatok Sprintu ¢. 11, Vyhodnotenie Sprintu ¢. 10
04.05.2011 IIT.SRC

9.05.2011 Vyhodnotenie Sprintu ¢. 11

12.05.2011 Odovzdanie celkového vysledku projektu

(Stvrtok 13:00)

Tabulka 3-5 — Terminy v letnom semestri
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3.3.2 Planovanie v lethom semestri

V tejto kapitole sa nachadzaju dlhodobé plany pre letny semester 2010/11. Prvotny plan bol
vytvoreny v Siestom Sprinte a predpoklada sa jeho dalSie revidovanie.

3.3.3 Dlhodoby plan pre letny semester

V tabulke 3-6 je uvedeny dlhodoby plan pre letny semester. Plan bol vytvoreny 22. 2. 2011.

ID Uloha Predpokladané | Planované ukoncenie
zadanie
6 Zhodnotenie vysledkov ZS, 14.02.2011 28.02.2011

dopracovanie zistenych nedostatkov,
plan na LS, rozdelenie uloh a navrh
jednotlivych casti hraca

7 Implementdacia ndvrhov s cielom 28.02.2011 14.03.2011
vytvorenia spodnej vrstvy a strednej
vrstvy

8 Implementacia navrhov s cieflom 14.03.2011 28.03.2011

vytvorenia strednej vrstvy

9 Implementacia navrhov s cieflom 28.03.2011 11.04.2011
vytvorenia strednej vrstvy

10 Implementacia navrhov s cieflom 11.04.2011 25.04.2011
vytvorenia strednej vrstvy

11 Testovanie, navrh vyssej vrstvy 25.04.2011 09.05.2011
12 Dokoncenie hraca, dopisanie 09.05.2011 Koniec zimného
dokumentdcie a odovzdanie produktu semestra

Tabulka 3-6 — Dlhodoby pldn v zimnom semestri k 22. 02. 2011.

3.3.4 Revizia dlhodobého letného planu ¢. 1

V tabulke 3-7 je uvedena bilancia splnenia uloh aich porovnanie s povodnym planom.
Revizia bola vytvorend k 6. 4. 2011.

3-5



ID | Uloha Predpoklada | Planované | Skutocne Skutocné
né zadanie ukonéenie | zadanie ukoncéenie

7 Implementacia navrhov 28.02.2011 14.03.2011 | 28.02.2011 | 14.03.2011
s ciefom vytvorenia
spodnej vrstvy

a strednej vrstvy

Implementdcia navrhov 28.03.2011
s cielom vytvorenia
strednej vrstvy

Testovanie, navrh vyssej | 25.04.2011 09.05.2011
vrstvy

Tabulka 3-7 — Dlhodoby plan v zimnom semestri k 06. 04. 2011.
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3.3.5 Revizia dlhodobého letného planu ¢. 2

V tabulke 3-8 je uvedena bilancia splnenia Uloh a ich porovnanie s reviziou planu €. 1. Revizia

€. 2 bola vytvorena k 14. 4. 2011.

10

11

Uloha

Zhodnotenie vysledkov
ZS, dopracovanie
zistenych nedostatkov,
plan na LS, rozdelenie
uloh a navrh
jednotlivych casti hraca

Implementacia navrhov
s ciefom vytvorenia
spodnej vrstvy

a strednej vrstvy

Implementacia navrhov
s ciefom vytvorenia
strednej vrstvy

Implementacia navrhov
s cielom vytvorenia
strednej vrstvy

Implementacia navrhov
s ciefom vytvorenia
strednej vrstvy

Dokoncenie hraca,
dopisanie dokumentacie
a odovzdanie produktu

Tabulka 3-8 — Dlhodoby plan v zimnom semestri k 14. 04. 2011.

Predpoklada
né zadanie

14.02.2010

28.02.2011

14.03.2011

28.03.2011

11.04.2011

25.04.2011

3-7

Planované
ukoncenie

28.02.2011

14.03.2011

28.03.2011

11.04.2011

25.04.2011

09.05.2011

Skutocne
zadanie

14.02.2011

28.02.2011

14.03.2011

28.03.2011

11.04.2011

Skutocné
ukoncenie

28.02. 2011

14.03.2011

28.03.2011

11.04.2011



3.4 Sprinty

V tejto kapitole sa nachadzaju plany pre jednotlivé Sprinty. Plany su zapisané v tzv. sprint

backlog.

3.4.1 Sprinté. 01

V tabulke 3-8 sa nachddza sprint backlog pre Sprint €. 1.

ID

01.01

01.02

01.03

01.04

01.05

01.06

01.07

01.08

01.09

Uloha

Vytvorit stranku timu

Nastroje pre podporu projektu

Vytvorit zakladnd kostru dokumentiécie

Analyza fakultnych hracov

Analyza zahrani¢nych hracov

Zanalyzovat fungovanie systému
a pravidiel RoboCup-u

InStalacia serveru, editoru pohybov
a hraca(kazdy clen timu iného)

Vyskusanie si vytvorenie a editaciu
pohybu hraca

Vyber hraca, z ktorého tim bude
vychadzat

Tabulka 3-9 — Backlog Sprintu ¢. 01

3-8

Zadané

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

07.10.2010

Planované
ukoncenie

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

Ukoncené

10.10.2010
Presunuté
do dalsieho
Sprintu
10.10.2010
20.10.2010

19.10.2010

20.10.2010

14.10.2010

14.10.2010

21.10.2010



3.4.2 Sprint&. 02

V tabulke 3-9 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 2.

ID

02.01

02.02

02.03

02.04

02.05

02.06

02.07

02.08

02.09

Uloha

Vytvorit zaklad pre dokumentéciu
riadenia projektu

Zriadenie repozitara pre manazment
verzii

Nainstalovanie klienta manazmentu
verzii a vykonanie skiSobného commitu

Obozndmenie sa so zdrojovymi kédmi
vybraného hrdca, jeho kompildcia a
spustenie

Analyza kédu hraca - ¢ast zodpovedna za
prijimanie sprdv - napisanie unit testov
a pripadny refaktoring

Analyza kédu hraca - ¢ast zodpovednu za
odosielanie sprav —napisanie unit testov
a pripadny refaktoring

Analyza kédu hraca - ¢ast zodpovednu
fyziku - napisanie unit testov a pripadny
refaktoring

Analyza kédu hraca - ¢ast zodpovedna za
riadiacu logiku - napisanie unit testov

a pripadny refaktoring

Celkova analyza kédu, zamysliet sa ako
kéd rozsirit — vytvorit hruby navrh

39

Zadané

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

21.10.2010

Planované
ukoncenie

04.11.2010

28.10.2010

28.10.2010

28.10.2010

04.11.2010

04.11.2010

04.11.2010

04.11.2010

04.11.2010

Ukoncené

30.10.2010

25.10.2010

27.10.2010

27.10.2010

03.11.2010

03.11.2010

03.11.2010

03.11.2010

03.11.2010



02.10 ' Nastroje pre podporu projektu 21.10.2010 | 24.10.2010 | 24.10.2010

Tabulka 3-10 — Backlog Sprintu ¢. 02

3.4.3 Sprint¢. 03

V tabulke 3-10 sa nachadza sprint backlog pre $print ¢. 3.

ID Uloha Zadané Planované | Ukoncené
ukoncéenie

03.02 ' Dokumentadcia, user stories, planovanie 4.11.2010 18.11.2010 | 18.11. 2010

03.04 | Dopisanie testov 4.11.2010 18.11.2010 | 18.11.2010

03.06 = Generovanie XML z editora pohybov pre | 4.11.2010 18.11.2010 | 18.11.2010
JIMa

03.08 | Analyza planovaca pohybov 4.11.2010 18.11.2010 | 18.11.2010

Tabulka 3-11 — Backlog Sprintu ¢. 01
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3.4.4 Sprint¢. 04

V tabulke 3-11 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 4.

ID

04.01

04.02

04.03

04.04

04.05

04.06

04.07

04.08

04.09

04.10

04.11

04.12

Uloha

Zadané

Aktualizdcia webu adokumentov na 18.11.2010

stranke

Dokumentacia

Import pohybov zachytenych v XML do

editora pre Jima

Spajanie pohybov

Dokoncenie planovaca

Dokoncenie akcelerometra

Vytvorenie project backlogu

Vytvorenie pohybov
— stabilnd chédza

Vytvorenie pohybov
—rychla chodza

Vytvorenie pohybov
— otocenie vlavo

— otocenie vpravo

Vytvorenie pohybov
— vstavanie z brucha

Vytvorenie pohybov

3-11

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

Planované
ukoncenie

21.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

Ukoncené

21.10.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

Presunuté
do letného
semestra

02.12.2010

02.10.2010

02.10.2010

02.10.2010

02.10.2010

02.10.2010



04.13

04.14

— lahnutie brankara

Vytvorenie pohybov
— kop

Vytvorenie prezentacie JTracku

Tabulka 3-12 — Backlog Sprintu ¢. 04

3.4.5 Sprinté¢. 05

V tabulke 3-12 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 5.

ID

05.01

05.02

05.03

05.04

05.05

05.06

05.07

05.08

Uloha

Aktualizacia webu a dokumentov na

stranke

Doplnenie dokumentacie k inZinierskemu
dielu

Doplnenie dokumentacie k riadeniu
projektu

Finalizacia dokumentacie, formatovanie
a vytlacenie

Doplnenie komentdrov do zdrojovych
kédov, refaktoring a ich formatovanie

Dohodnutie prezentacie s timom 05 pre
porovnanie dosiahnutych vysledkov

Prezentdcia — technické zabezpecenie

Prezentacia — pripravit powerpointovsku
prezentaciu

Tabulka 3-13 — Backlog Sprintu €. 05

3-12

18.11.2010 02.12.2010 02.10.2010

18.11.2010

Zadané

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

30.12.2010

Planované

ukoncenie

05.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

21.11.2010

Ukoncené

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010

09.12.2010



3.4.6 Sprinté¢. 06

V tabulke 3-13 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 6.

ID

06.01

06.02

06.03

06.04

06.05

06.06

06.07

06.08

06.09

06.10

Uloha

Aktualizacia webu a dokumentov na

stranke

Aktualizacia dokumentacie

Otestovanie validity dat akcelerometra

Vypocet rychlosti apolohy hraca na
ihrisku

Vytvorenie pohybov
—rychla chodza

Vytvorenie pohybov
— otocenie viavo a vpravo

Vytvorenie hrubého planu letného

semestra pre jednotlivé Sprinty

Navrh komponentu spravania

Dokoncenie spajania pohybov

Analyza a navrh predikcie polohy casti
tela agenta

Tabulka 3-14 — Backlog Sprintu ¢. 06

3-13

Zadané

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

14.02.2011

Planované
ukoncenie

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

Ukoncené

3.3.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011
28.02.2011
Presunuté

do dalsSieho
Sprintu



3.4.7 Sprinté. 07

V tabulke 3-14 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 7.

ID Uloha Zadané Planované | Ukonéené
ukoncenie

Navrhnut wvrstvu nad planovacom,  28.02.2011 @ 14.03.2011 | 14.03.2011
analyza inych timov, zaCiatok
implementdcie

07.04  Implementdacia frameworku sprdvania 28.02.2011 | 14.03.2011 | 14.03.2011

07.06 @ Aktualizacia stranky 28.02.2011  14.03.2011 | 14.03.2011

07.08 = Dokumentacia 28.02.2011 | 14.03.2011 | 09.12.2010

Tabulka 3-15 — Backlog Sprintu ¢. 07
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3.4.8 Sprinté¢. 08

V tabulke 3-15 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 8.

ID

08.01

08.02

08.04

08.05

08.06

08.07

08.08

08.09

08.10

08.11

Uloha

Odstranenie skriptov z planovaca
Odstranenie chyb z modelu hraca a sveta
a doplnenie potrebnych funkcii pre
vysSie spravanie a medzivrstvu planovaca
Vyssie spravanie dalSie pravidla

Dokoncit kopnutia - kopnutie zlava,

kopnutie sprava, silny kop, lob

Predikcia pozicii predmetov vo svete

Vytvorit otacajuce chédze

Implementacia predikcie polohy casti
tela agenta

Aktualizacia stranky

Implementacia vrstvy nad planovacom

Dokumentacia

Tabulka 3-16 — Backlog Sprintu ¢. 08

3-15

Zadané

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

14.03.2011

Planované
ukoncenie

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

Ukoncené

28.3.2011
Presunuté
na Sprint 9
Presunuté

na Sprint 9

Presunuté
na Sprint 9

Presunuté
na Sprint 9

Presunuté
na Sprint 9

Presunuté
na Sprint 9

28.03.2011

Presunuté
na Sprint 9

28.03.2011



3.4.9 Sprint ¢&. 09

V tabulke 3-16 sa nachadza sprint backlog pre Sprint €. 9.

ID Uloha Zadané Planované | Ukonéené
ukoncenie

09.02 | Vyssie spravanie dalSie pravidla 28.03.2011 | 11.4.2011 11.4.2011

Vytvorit kopy nezdvislé na postaveni 28.03.2011 @ 11.4.2011 11.4.2011
hraca

Implementdcia predikcie polohy casti | 28.03.2011 | 11.4.2011 11.4.2011

tela agenta

09.08 ' Implementdacia vrstvy nad planovacom 28.03.2011 | 11.4.2011 11.4.2011

Tabulka 3-17 — Backlog Sprintu ¢. 09
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3.4.10 Sprinté. 10

V tabulke 3-17 sa nachddza sprint backlog pre Sprint €. 10.

ID Uloha Zadané Planované | Ukoncené
ukonéenie

10.02 | Vyssie spravanie dalSie pravidla 11.04.2011 | 02.05.2011 | 04.05.2011
10.04 | Drobciva chodza 11.04.2011 | 02.05.2011 | 04.05.2011

Revizia implementdcie predikcie polohy  11.04.2011 @ 02.05.2011 & 04.05.2011-
Casti tela agenta, Uprava logovania
a overenie zapisov

10.08 | Implementdcia vrstvy nad planovacom 11.04.2011 | 02.05.2011 | 04.05.2011
10.10 | Doplnenie parsera pre ostatnych hracov | 11.04.2011 | 02.05.2011 @ 04.05.2011

Tabulka 3-17 — Backlog Sprintu ¢. 10
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3.4.11 Sprinté. 11

V tabulke 3-18 sa nachadza sprint backlog pre Sprint ¢. 11.

ID Uloha Zadané Planované | Ukonéené
ukoncenie

Tabulka 3-18 — Backlog Sprintu ¢. 11

3-18



4 Ulohy ¢lenov timu

Tato kapitola opisuje ulohy ¢lenov timu pocas zimného semestra 2010/11. K zmene uloh
doslo len raz, ked sa ¢len timu Anton Balucha vzdal role Scrum Master v prospech Marosa
Uncika.

4.1 Ulohy jednotlivych ¢lenov timu na
zaCiatku timového projektu

Tabulka 4-1 obsahuje zoznam dlhodobych roli, ktoré jednotlivy ¢lenovia zastavali pocas
semestra. Role boli rozdelené na zdklade preferencii jednotlivych ¢lenov timu.

Uloha Clen timu

Veduci timu Bc. Miroslav Vasil

Zastupca veduceho timu Bc. Tomas Florek
Manazér planovania Bc. Adam Pagdc
Manazér vyvoja Bc. Eduard Pribula
Manazér kvality Bc. Maros$ Uncik
Manazér podpornych cinnosti Bc. Peter Borga
Scrum master Bc. Anton Balucha
Spravca dokumentacie Bc. Miroslav Vasil’
Sprdvca stranky timu Bc. Adam Pagéc

Tabulka 4-1 — Ulohy jednotlivych &lenov timu

4.2 Ulohy jednotlivych ¢lenov timu po zmene

Tabulka 4-2 obsahuje zoznam dlhodobych roli, ktoré jednotlivy ¢lenovia zastdvali po zmene
rozdelenia roli na konci prvého Sprintu. Doslo iba k jednej zmene, kedy Anton Balucha
prestal zastavat rolu Scrum Mastera.
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Uloha Clen timu

Zastupca veduceho timu Bc. Tomas Florek
Manazér vyvoja Bc. Eduard Pribula

Manazér podpornych ¢innosti Bc. Peter Borga

Spravca dokumentacie Bc. Miroslav Vasil

Tabulka 4-2 — Ulohy jednotlivych €lenov timu po zmene na konci prvého $printu
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5 Metodiky

Tato kapitola obsahuje metodiky, ktoré boli vyuZivané pri vyvoji timového projektu.

5.1 Scrum

Scrum je iterativna ainkrementdlna metodika pre riadenie projektu vyuZivana v agilnom
riadeni vyvoja softvéru.

5.1.1 Role v metodike Scrum

V metodike Scrum pozname dva typy roli — takzvané Pig roles a Chicken roles.

Pig roles predstavuju ludi priamo zapojenych do vyvoja softvéru. Do tejto kategodrie
patria nasledujuce role.

scrum master — nie je to lider timu. Jeho hlavnou uUlohou je odstranovat rézne
prekazky medzi timom a nepriaznivym stavom tak, aby boli Uspesne splnené ulohy
Sprintu. Zabezpecuje beh scrum procesu tak ako je jeho pouzitie definované v time.
Tymto svojim spravanim chrani tim a udrZuje ho v sustredeni na pracu.

tim — ma zodpovednost za dodanie produktu. Obycajne je tim tvoreny skupinou
5 az 9 fludmi s r6znymi skisenostami, ktory robia zadanu pracu.

product owner — predstavuje zakaznika. Pomdaha k tomu, aby scrum tim pracoval
so sprdvnymi vecami a spravnym spOsobom z business pohladu. Taktiez ma
na starosti pisanie user stories — zoznam Uloh zoradenych podla priority
a umiestnenych do product backlogu.

Chicken roles predstavuju ludi, ktori sa nepriamo zapdajaju do vyvoja softvéru. Nie su

priamou sucastou scrum procesu, no i tak musia byt brani do Uvahy. Su to totiz ludia, pre

ktorych je softvér vytvarany.

stakeholders, customers — [udia, vdaka ktorym existuje projekt, a pre ktorych
je projekt vytvoreny. SU priamo zapojeni do tvorby softvéru iba v pocas posudzovania
a zhodnocovania kazdého Sprintu.

managers — [udia, ktori zabezpecia prostredie pre vyvoj softvéru.

5-3



5.1.2 Stretnutia pocas vyvoja softvéru

Pocas vyvoja softvéru metodikou Scrum sa tim pravidelne stretava. Existuje niekolko typov
stretnuti.

daily scrum, daily standup — stretnutia vykonavané kaidy den pocas Sprintu
za Ucelom ziskania aktualneho statusu. Kazdy ¢len timu na tomto stretnuti odpovie
na tri otazky:

- ¢o som spravil véera?
- Co planujem spravit dnes?
- vyskytli sa nejaké problémy, ktoré by mi branili od dosiahnutia ciela?

V pripade, Ze nastanu nejaké problémy je na scrum masterovi, aby odstranil zdroje
tychto problémov.

stretnutie za ucelom planovania — predstavuje stretnutie, na ktorom sa hovori, aka
praca ma byt vykonana. Pripravuje sa sprint backlog. Vytvaraju sa ¢asové odhady
kolko sa bude dana préaca vykonavat, kolko ¢asu zaberie, aby ¢lenovia timu Uspesne
dokoncili danu ulohu. Toto stretnutie sa nevykondva kazdy den.

stretnutia za ucelom zhodnotenia — vyhodnocuje sa praca, ktora bola ukoncena,
a ktord pripadne esSte nebola ukonéend. Prezentuju sa ukoncené vysledky prace
stakeholderom na zhodnotenie. Toto stretnutie sa taktieZz nevykonava kazdy den,
ale vo vacsich ¢asovych intervaloch.

retrospektivne zhodnotenie — kazdy ¢len timu zhodnoti predchadzajuci Sprint. Tymto
zhodnotenim a vzatim poucenia zo stretnutia sa proces vyvoja softvéru zlepsuje.
Tu kazdy ¢len odpoveda na dve otazky:

- CoiSlo a fungovalo dobre pocas Sprintu?

- C¢o moze byt zlepsené pocas nasledujuceho Sprintu?

5.1.3 Proces metodiky Scrum

Product owner piSe user stories (opis funkcionalit a poZiadaviek podla istych pravidiel toho,
¢o poutzivatel chce dosiahnut), ktoré su umiestiiované do product backlogu (zoznam
poziadaviek zoradenych podla priority, opis vSetkych moznych funkcionalit). Z tohto product
backlogu vyberie product owner tie poziadavky, ktoré chce pocas nasledujiceho Sprintu
dokoncit. S pomocou timu a scrum mastera sa vytvori ¢asovy odhad jednotlivych poZiadaviek
a funkcionalit a ¢asovy plan a funkcionality sa umiestnia do sprint backlogu (zoznam uloh
zoradenych podla priority tak ako pri product backlogu, len s tym rozdielom, Ze sa jedna
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o funkcionality implementujice sa pocas nasledujuceho Sprintu). Jednotlivé funkcionality
sa rozbiju na jednotlivé Glohy. Na tejto Urovni uz kazdy ¢len timu vie a rozumie, ¢o ma robit
a su mu pridelené ulohy.

Pocas Sprintu, obdobia obycajne 2 az 4 tyzdnov sa vykonavaju jednotlivé ulohy.
Pridavanie novych poZiadaviek a funkcionalit sa po tuto dobu nevykondva a sustreduje sa na
zadané ulohy. V pripade potreby v3ak product owner méze prerusit Sprint a vstupit don
s novymi poziadavkami. Clenov timu, ktorym prislichaju pig roles, nijako neovplyviuju $print
z Casového hladiska, i z hladiska toho, ¢o sa bude implementovat. Po uplynuti tejto doby je
vysledkom prace fungujuci inkrement softvéru.

5.2 Stabna kultiira

Tato kapitola opisuje metodiku pisania dokumentacie a zdrojovych kédov.

5.2.1 Konvencia pisania dokumentacia

V tejto Casti sa nachadza zoznam definovanych pravidiel pre pisanie dokumentacie.
Nadpisy

Struktura dokumentu je rozdelena do troch Grovni nadpisov. Jednotlivé nadpisy su pre lepsiu
prehladnost Urovni Cislované.

1 Nadpis prvej urovne s

1.1 Nadpis druhej urovne (c.moria 260

1.1.1 Nadpis tretej urovne (camoriz 220,

1.1.1.1 Nadpis Stvrtej urovne (cambria 18b)

Text

Text je pisany pismom Calibri 12b, pricom je vhodne Struktirovany do odstavcov. Odstavce
st odsadené z lavej strany kraja dizkou 1,25cm.

Obrazky a tabul'ky
5-5



Obrazky a tabulky spolu so svojimi popismi su zarovnané na stred dokumentu. Text v tabulke
a popisy su pisané Standardnym textom, teda Calibri 12b.

Nazov stipca | Nazov stipca | Nazov stipca

Tabulka 5-1 — Popis tabulky (Calibri 12b)

7

Al

TP

A
e

Obrazok 5-1 — Popis obrazku (Calibri 12b)

Sprinty

Dokument je rozdeleny do Sprintov, ktorého $abléna bola vytvorena Bc. Miroslavom
Vasilom. Ukazka Sablény:

Spl‘int é- XX(Cambria 26b)

Cislo $printu XX
Pocet pribehov XX
Zaciatok Sprintu DD.MM.YYYY
Koniec Sprintu DD.MM.YYYY

PribehY(Cambria 22b)
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XXX

XXX

Kazdy Sprint je dalej rozdeleny do kapitol Analyza, Navrh, Implementdcia a Testovanie.

Zapis zo stretnutia

Zépisnica é- XX(Cambria 26b)

Téma Prebratd téma

DD.MM.YYYY

Pritomni Zoznam pritomnych

Overil Meno overujuceho

Priebeh
Priebeh stretnutia v bodoch

Ulohy

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
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riesitela

5.2.2 Konvencia pisania zdrojovych kédov

V tejto Casti sa nachadza zoznam pravidiel definovanych pre pisanie kédu.

Nazvy

Nazvy suborov tvoria podstatné mena v angliCtine a zacinaju velkymi pismenami. V jave musi
byt nazov triedy rovnaky ako nazov suboru.

Meno suboru:

Main.java

Trieda:

Public Main

{
}

Nazvy funkcii, premennych su v anglictine a zacinaju malymi pismenami. Nazvy funkcii by
mali byt tvorit slovesd, aby sa z nazvu dalo lahko urcit ¢o dana funkcia robi.

getInstance();

load () ;

Premenné si pomenované podstatnym menom, ktoré ich vystihuje. Nezacdinaju znakmi
podtrznik alebo dolar (_, S).

String name;

int playerId;
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Nazvy balikov tvoria malé pismenad zloZené z ndzvu krajiny podla normy ISO 3166.
Nasledujuce Casti balika su tvorené podla vlastnej organizacie vnutornej Struktury.

sk.fiit.jim

sk.fiit.jim.init

sk.fiit.jim.gui

Nazvy konstant sa pomenovavaju velkymi

podtrznikmi (_).

pismenami,

pricom slovda su oddelené

static final int MIN WIDTH

static final int MAX WIDTH

I
o~
~.

999;

Odsadenie

Kvoli prehladnosti sa kazdé vnutro bloku zdrojového kdédu odsadzuje. Na odsadenie
zdrojového sa pouzivaju tabulatory, pricom na jednu uUroven odsadenia je pouzity jeden
tabulator. Odsadenie sa pouziva v ramci: definicie tela triedy, metddy, konstruktora, v ramci
blokov uzavretych kuceravymi zatvorkami (‘{" a ‘}Y’), prikazov switch a case.

{

/**

* Odsadenie

class Example

int[] myArray = { 1, 2, 3,

int thelInt = 1;

4,

String someString = "Hello";

double aDouble = 3.0;

void foo(int a, int b,

{

int c,

5, 6 };

int d,

int e,

int f)
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switch (a)

case O:
Other.doFoo () ;
break;

default:

Other.doBaz () ;

void bar (List wv)

{
for (int 1 = 0; 1 < 10; i++)
{

v.add (new Integer(i));

Zlozené zatvorky

Tieto zatvorky su tvorené znakmi {" a ‘Y, pricom ohranicuju blok kédu. Pri deklaracii triedy,
metddy, konstruktora, blokov, prikazov switch a case je kazdd zatvorka je umiestnend na
novy riadok, pricom na tomto riadku sa nenachddza Ziadny iny znak okrem tabuldtora. Pri
definicii pola sa tieto zatvorky nachadzaju na tom istom riadku.

/**

* KucCeravé zéatvorky
*/

interface Empty

{

}
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enum MyEnum
{
UNDEFINED (0)
{
void foo()
{
}

@interface SomeAnnotationType

{
}

class Example
{
SomeClass fField = new SomeClass ()
{
bi
int[] myArray = { 1, 2, 3, 4, 5, 6 };

int[] emptyArray = new int[] {};

Example ()

void bar (int p)

{
for (int i = 0; 1 < 10; i++)
{
}
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switch (p)

case O:
fField.set (0) ;
break;

case 1:

{
break;

}

default:

fField.reset () ;

Prazdne riadky a medzery

Prazdne riadky nasleduju po deklaracii balika, pred importom balika, po definovani triedy,
pred deklaraciou rovnakého typu (trieda - trieda, metdda - metéda).

Medzery sa pouzivaju pri viacndsobnej deklaracii premennych, medzi parametre
metddy, medzi kld¢ovymi riadiacich Struktur aich zatvorkami, medzi vyrazy vo for cykle,
pred a po bindrnom operatore.

Komentovanie zdrojového kédu
Komentdre su rozdelené do troch typov komentarov:

e Riadkové — zacinaju od znakov ,,//“ a koncia na konci riadku
e Blokové — zacinaju znakmi ,,/*“ a koncia znakmi ,, */“
e Dokumentacné — zacinaju znakmi ,,/**“ a koncia znakmi ,*/“

Jednoriadkové komentare sa mo6zZu nachadzat na tom istom riadku ako kdd, viacriadkovy
komentar sa piSe nad dany kdd, ktory komentujeme.

Dokumentaéné komentare musia pisat hned pred deklaraciu triedy, rozhrania, konstruktora,
metddy alebo premennej. Tento komentar sa skladd z hlavného opisu, za ktorym nasleduje
tag sekcia. VSetky komentdre su pisané v anglickom jazyku.
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/**
* An example for comment formatting. This example is meant to illustrate

the various possibilities offered by <i>Eclipse</i> in order to format
comments.

*/

package mypackage;

/**
* This is the comment for the example interface.
*/
interface Example
{
// long comment with whitespace that should be split in multiple
// line comments in case the line comment formatting is enabled

int foo3();

// void commented() {
// System.out.println ("indented");

!/}

// void indentedCommented () {
// System.out.println ("indented");

!/}

/* block comment on first column */

int bar();

/*

* These possibilities include: <ul><li>Formatting of header

* comments.</li><li>Formatting of Javadoc tags</li></ul>

*/
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int bar2(); // long comment that should be split in multiple line

// comments in case the line comment formatting is enabled

/**
* The following is some sample code which illustrates source

* formatting within javadoc comments:

* <pre>
* public class Example

* A

. final int a = 1;

. final boolean b = true;
* 1

* </pre>

* Descriptions of parameters and return values are best appended at

* end of the javadoc comment.

* @param a

* The first parameter. For an optimum result, this
* should be an odd number between 0 and 100.

* @param b

* The second parameter.

@return The result of the foo operation, usually within 0 and
1000.

*/

int foo(int a, int b);
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5.3 Podporné prostriedky

Na manaZment projektu sa vyuZiva ndstroj JTrack, ktory umoziuje zadavanie a sledovanie
uloh na projekte, Cize v pripade vyvijania metodikou vyvoja SCRUM planovanie Sprintov
a vytvaranie backlogu.

K vyvoju vzhladom na vyber hraca implementovanom v Jave sa vyuZiva integrované
vyvojové prostredie Eclipse, rozSirené ndastrojom na spravu nastroja manazmentu verzii
Mercurial Eclipse. Na manazment verzii sa teda vyuZiva nastroj Mercurial, ku ktorému
je pristup priamo z integrovaného vyvojového prostredie pomocou spomenutého rozsirenia.
K vyvoju su vyuZivané aj automatizované testy pomocou technoldgie JUnit.

Komunikacia v ramci timu je rieSenia viacerymi spésobmi. K individudlne komunikacii
medzi ¢lenmi a nie celym timom sa vyuZivaju aplikacie typu Instant Messaging. Napriklad
ICQ, Skype alebo Google Talk. Globdlna komunikacia celého timu prebieha pomocou emailu
a diskusnej skupiny vytvorenej pomocou Google Groups. Emaily na globdlnu komunikaciu
su pisané normovanym spésobom.

TO: [riesitel problému] // vyuZiva sa z dévodu urcenia riesitela problému
cC: fiit-tim-04 @googlegroups.com //vyuZiva sa z dévodu informovania celého timu
BCC: []1 //nevyuiziva sa

Priority: [HIGH, NORMAL,LOW] // vyuZiva sa z dovodu uréenia zavaznosti problému
Subject: TP — [text] //predmet problému

Opis problému

Ocakavania

Attachment: //prilohy potrebné k rieseniu problému
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5.4 Manazment verzii

Pre manaiment verzii v projekte bol zvoleny nastroj Mercurial. Mercurial je distribuovany
systém pre podporu revizii a verziovania zdrojovych kédov a inych dokumentov. V time
vyuZivame server a lokdlne uloZiska s kdpiami zdrojovych kédov, ktoré predstavuju klientov.

Server pre manaZovanie verzii mame zriadeni na webovej sluzbe bitbucket.org.

Sluzba ponuka vytvorenie centralneho uloZiska pre projekty, ktoré su pristupné na stiahnutie
pre vsetkych pouZivatelov sluzby. Vytvarat zmeny na serveri vsak mozu len schvaleni
pouzivatelia. UloZisko sa nachadza na adrese https://bitbucket.org/xpagaca/team-04.
V ulozisku sa nachddzaju zdrojové subory a dalSie dokumenty, ktoré su predmetom
verziovania.

ManaZment verzii sa vo vSeobecnosti sklada z nasledujuceho postupu:

1.

2.

7.

8.

Vytvorenie lokalnej kdpie uloZiska (pozri postup Clone)

Zvolenie vetvy pre prace (pozri vyber Vetvy)

Uprava suboru v lokdlnom ulozisku

Potvrdenie zmien (pozri postup Commit)

Vlozenie zmien na server do centrdlneho uloziska (pozri postup Push)
Stiahnutie aktudlnej verzie z centralneho uloZiska (pozri postup Pull)
Aktualizacia suborov v lokalnom ulozisku (pozri postup Update)

RieSenie konfliktov

Pre prehlad v projekte boli vytvorené tri typy vetiev:

Master — obsahuje zdrojové subory, ktoré su otestované. Zdrojové subory v tejto
vetve su 100% funkcné, program je stabilny a kedykolvek prezentovatelny.

Default — sluzi ako uloZisko pre prvé vioZzenie zmien od ¢lenov timu. V tomto uUloZisku
sa rieSia pripadne konflikty. Otestované subory sa vyberaju do vetvy Master.

Vetvy jednotlivych ¢lenov — vytvaraju si ¢lenovia timu podla potreby (napriklad v
pripade rozvijania Specidlnej funkcie). Vetvy si pomenované podla funkcie, ktord sa v
nich rozvija.

Pristup do ulozZiska

UloZisko je pristupné tromi spdsobmi :
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e Priamou navstevou UloZiska na  serveri bitbucket.org  na adrese
https://bitbucket.org/xpagaca/team-04. Subory je mozné manazovat
prostrednictvom webového rozhrania.

e Uprava suborov v repozitari, ktory sa nachadza na lokalnom disku.
e Pristupom do vzdialeného uloZiska prostrednictvom protokolov Mercurial.
Zoznam pouzitych klientov
Nastroje, ktoré vyuZzivame na verziovanie prostrednictvom systému Mercurial:
e TortoiseHg, dostupny na adrese:
http://tortoisehg.bitbucket.org/download/index.html

e zasuvny modul do Eclipse — MercurialEclipse, ktory je pristupny v Eclipse
prostrednictvom Help -> install new software

Pre zmeny v kdde, ich reviziu a verziovanie sa vyuziva zasuvny modul v Eclipse. Nastroj
TortoiseHg sa pouziva pre verziovanie dodatoc¢nych siborov v Ulozisku.

Vyber vetvy

Na zadiatku Upravy zdrojovych kédov je potrebné vybrat si aktualnu vetvu, s ktorou sa bude
pracovat. Vyber vetvy pre pracu prebieha podla nasledujucich krokov:

1. V Eclipse zobrazime formular pre prepinanie vetiev (Obrdzok. 7-1). Klikneme na
projekt a vyberieme moznost Team -> Switch to.

2. Dvojklikom vyberieme vetvu s ktorou chceme pracovat.

3. Aktudlna vetva je vyznacené s tu¢nym pismom.
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-

= Switch to.. [

Please enter a valid revision (lecal, global, tag or branch):

Branches |Heads |Tags | Revisions Bookmarks|

Revision Global Branch Active
{10 0bd7edbelade default active
7 fGabafabd bEfE master active

QK l ’ Cancel

Obrazok 5-2 — Vyber vetvy

Clone

Pre pracu s projektom je potrebné najprv vytvorit lokalnu képiu zdrojovych kédov. Zdrojové
kddy su pristupné komukolvek. Postup vytvorenia lokdlnej képie v nastroji Eclipse sa sklada
z nasledujucich krokov:

1. V Eclipse zobrazime formular pre klonovanie projektu zo serveru : file -> import ->
mercurial -> clone existing project , potvrdime stlaéenim tlacidla Next.

2. Do otvoreného formuldru (Obrazok. 1) napiSeme do polozky URL adresu centralneho
uloZiska: https://bitbucket.org/xpagaca/team-04.

3. Vyplnime prihlasovacie meno (polozka Username) a heslo (polozka Password) (v
pripade, Ze su pridelené manazérom verziovania).

4. Proces vytvorenia lokalneho uloziska spustime stlacenim tlacidla Finish.

5. Projekt, je skopirovany do aktualneho Workspace.
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! | [

= Mercurial clone repository wizard

Clone repository

Repository location

N[:-{Mlhitps://bitbucket.org/xpagaca/team-04 * | Local. |

Authentication

Username marosss

Password esssssses

Clone destination

Checkout as a project(s] in the workspace
Parent directory Dhvdevtphworkspace Browse...
Clone directory name  tearn-04

Options

[] Abort clone when a timeout occurs

[ Use pull protocol to copy metadata
[ Use uncompressed transfer (fast owver LAN)

.7."\ -

Obrazok 5-3 — Formular pre klonovanie projektu

Commit

Po Upravach zdrojovych kédov alebo dokumentov je potrebné pridat zmeny do lokalneho
ulozZiska. Pre pridanie zmien platia nasledujtce pravidla:

e pridavat sa mézu len zmeny, ktoré nie si chybné

e pri kazdom pridani zmeny sa musi zapisat stru¢nda sprava o zmenach, ktora je
sucastou, pridavania zmeny

e zmeny sa pridavaju do lokdlneho ulozZiska priebeine, po vykonani dostato¢ne velkej

zmeny

Postup pre vloZenie zmeny do lokdlneho uloZiska je nasledovny:



Pravym tlacidlom mysi sa klikne na projekt.

Vyberie sa moznost Team > Commit, ¢im sa zobrazi formular pre vloZenie zmien.
NapisSe sa sprdva o zmene. Sprava sa pise v slovenskom jazyku v suvislych vetach.
V Casti Select Files sa vyberu subory, ktoré chceme vlozit do lokdlneho uloziska.

VloZenie sa potvrdi tla¢idlom Ok a zmeny sa vlozia do lokalneho ulozZiska.

= Mercurial Commit @

Commit changes to local Mercunal repository

Enter a commit message and select the files to commit.

opraveny test pre nastavenie hraca -

ISEIect old commit message -

User to record as committer:  Maros Uncik <mares.un@gmail.com:

[7] Close named branch

[] Amend current changeset (10:06d7edbel ad e@default)
[] Revert all unselected files

Select Files:

@5rci5kifiitijimi5ettingsTest.java

[] [ fitures\test_log.bet
[] [13 srehskfiit\jim\Settings2 Testjava

[] Select/unselect all
Show untracked files

e

@3‘ (0] 4 l ’ Cancel

Obrazok 5-4 - Vlozenie zmeny do lokalneho uloZiska
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Push

Pre zdielanie zmien s ostatnymi c¢lenmi timu, je potrebné vykonané zmeny vloZit
do centralneho uloZiska. Zmeny do centrdlneho uloZiska je moZzné vloZit az po ich vloZeni
do lokdlneho uloziska. Zmeny sa vlozia nasledujicim sp6sobom:

1. Pravym tlacidlom mysi sa klikne na projekt.

2. Vyberie sa mozZnost Team > Push, ¢im sa zobrazi formular pre vloZenie zmien
do centralneho uloziska.

3. Vo formulari je vidiet zmeny pridané do lokdlneho uloZiska. Zmeny sa vloZia do
centrdlneho uloZiska kliknutim na tlacidlo Ok.

Pull

Stiahnutie aktudlnej verzie z centrdlneho uloZiska je potrebné vykonat pred zacatim prace
na projekte a pred kazdym vloZenim zmien do centrdlneho UloZiska. Stiahnutie aktudlnej
verzie sa vykona prostrednictvom nasledujuceho postupu:

1. Pravym tlacidlom mysi sa klikne na projekt

2. Vyberie sa moZnost Team > Pull, ¢im sa zobrazi formular pre stiahnutie zmien
z centrdlneho uloZiska

3. Zmeny sa stiahnu z centrdlneho uloziska kliknutim na tlacidlo Ok

Update

Aktualizacia zdrojovych suborov je potrebna po kazdom stihnuti novej verzie z centralneho
uloziska, nakolko sa nevykondva automaticky. Aktualizacia suborov sa vykond
prostrednictvom nasledujuceho postupu:

1. Pravym tlacidlom mysi sa klikne na projekt
2. Vyberie sa moznost Team > Update

3. Nasledne prebehne aktualizacia projektu

5.5 Manazment dokumentacie

5.5.1 Dokumentacia k inzinierskemu dielu

Sucastou softvéru je aj dokumentdcia, ktora opisuje samotny softvér a spésob jeho vyvoja.
Pomocou dokumentacie sa da zistit stav softvéru a projektu v jednotlivych fazach vyvoja,
dovody jednotlivych rozhodnuti a fungovanie jednotlivych casti softvéru.
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Timovy projekt Robocup 3D je vyvijany pomocou metodiky vyvoja SCRUM.
Dokumentacia k inZinierskemu dielu vyvijanym touto metodikou vyvoja sa vyznacuje inou
Strukturou dokumentdcie ako je zndma pri metodike vyvoja inkrementalnym alebo
iterativnym spOsobom. Vyvoj je dokumentovany po jednotlivych Sprintoch av kazdom
Sprinte je zaznamenand analyza, navrh, implementdcia a testovanie kazdého jedeného
pribehu Sprintu.

Dokumentacia je vysledkom prace celého timu, ale vkonecnej faze ma byt
konzistentnd obsahom aj formou v celej svojej dizke. Ztohto dévodu je vhodné,
aby za dokumentdciu zodpovedal prave jeden ¢len timu. Vtime The ATeam je
za dokumentaciu zodpovedny Bc. Miroslav Vasil. Jeho ulohou vsak nie je pisanie celej
dokumentdcie, ale vytvorenie kostry dokumentacie, integracia jednotlivych casti
dokumentdcie, revizia dokumentdacie a formalna Uprava. Za ucelom jednoduchsej integracie
jednotlivych ¢asti dokumentacie je vytvoreny format nazvu suborov vytvaranych ostatnymi
¢lenmi timu.

[Cislo Sprintu]-[pribeh]-[etapy pribehu]-[meno priezvisko]-[datum]
Priklad:

01-Vytvorit zakladnu kostru dokumentacie-ANIT-Miroslav Vasil-10.10.2010

Tento priklad zobrazuje nazov suboru, ktory obsahuje casti dokumentacie patriace
do Sprintu Cislo jedna snazvom pribehu Vytvorit zdkladnu kostru dokumentu. Subor
obsahuje casti dokumentacie pre analyzu, navrh, implementaciu a testovanie. Autorom
je Miroslav Vasil a datum vytvorenia je 10.10.2010.

Jednotlivé ¢asti dokumentdcie su vytvarané pocas celého Sprintu. Ukladané
s v repozitari a koncom Sprintu su integrované do dokumentacie, zrevidované a formalne
upravené do findlnej podoby.

5.5.2 Dokumentacia k riadeniu

Dokumentacia k riadeniu obsahuje ponuku, planovanie projektu, ktoré je pravidelne
aktualizované, ulohy ¢lenov timu, zdpisnice zo stretnuti, metodiky, manazment projektu
a preberacie protokoly. Dokumentacia k riadeniu rovnako ako dokumentacia k inZinierskemu
dielu nie je vytvarana jednym clenom timu, ale za jednotlivé &asti su zodpovedni rézny
¢lenovia timu. Aktualizacie planovania a zépisnice su aktualizované pri kazdom Sprinte resp.
stretnuti.
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5.5.3 Zapisnice

Zapisnice suU vytvdrané po kazdom stretnuti. Na zaciatku kazdého stretnutia je urceny
zapisovatel, ktory po stretnuti vytvori zapisnicu, ktora je este overend inym clenom timu.
Formdlnu udpravu zdapisnice vykondva Bc. Miroslav Vasil. Zapisnica obsahuje zakladne
informécie o téme, ddtume a mieste stretnutia a pritomnych ¢lenov na stretnuti. Dalej
obsahuje informdcie o priebehu stretnutia, zhodnotenie Uuloh ainformacie o dalSom
pldnovani.

5.6 Manazment uloh

Na manazment uloh bol vybrany webovy systém JTrack, ktory je dostupny na webovej
adrese www.tonyb.sk. Systém je postaveny vSeobecne, nie je Uzko zamerany na metodiku
SCRUM. Napriek tomu poskytuje zdkladné nastroje pre manaZment uloh v projekte.

Hoci systém nie je Uzko Specializovany na metéda SCRUM, praca so systém sme odvodili od
postupov, ktoré sa v tejto metdde vyuZivaju. Zakladné postupy mozeme zhrnut do piatich
bodov:

1. Na stretnuti k projektu sa po naplanovani uloh na dalsi Sprint, vloZi nova uloha do
systému pre manazment uloh podla postupu.

2. Ulohe sa prideli identifikator v zavislosti od $printu, uré sa priorita, zaznadi
odhadovany ¢as a urci sa ¢len, ktory je zodpovedny za jej vykonanie (pozri postup

(2)).
3. Lubovolny ¢len timu mozZe pridat Ulohu do systému.
4. Clenovia zaznamendvaju pracu na tlohe podla postupu.

5. Na najblizSom stretnuti k projektu sa ulohy vyhodnotia a vzniknuté ohodnotenie sa
zaznadi v systéme JTrack.

Prihlasenie do systému JTrack
Prvym krokom je prihlasenie sa do systému:

1. Clen timu navstivi adresu www.tonyb.sk azadd svoj login aheslo (password)
do webového formulara.

2. Stladi tlac¢idlo Submit.
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Vytvorenie ulohy

Vytvorenie Ulohy moéZe vykonat kazdy z ¢lenov timu, tdto moznost je vSak pristupna len
pouzivatelom, ktori su prihlaseni do systému JTrack. Prvym krokom je prihldsenie sa do
systému podla postupu.

Clen timu je prihldseny do systému. Nasledne je potrebné zvolit polozku New
oznacenu ikonou v stipci Action. Tym sa vyvold formuldr pre pridanie novej ulohy.
Formular obsahuje niekolko poloZiek, ktoré sa vyplfiaju pre kazdu Glohu. Jednotlivé polozky
sa vyplfiaju podla nasledujucich pravidiel:

Polozka Pravidlo

Summary Urci sa nazov ulohy stanoveny ¢lenom timu,
ktory ulohu vytvoril.

Detail Urci sa blizsi a kratky opis ulohy. Stanovuje
¢len timu, ktory ulohu vytvoril.

Priority Uréuje prioritu ulohy. Vyberd sa jeden
z piatich stupriov. Standardne sa vybera
moznost medium.

Estimate time Odhadovany cas, ktory zaberie vypracovanie
ulohy.
Spended time Straveny ¢as na ulohe. Pouziva sa v pripade,

Ze sa uloha presunula z predchadzajuceho
$printu. Vyplfia sa celotiselne, alebo v tvare
X.X, kde je potrebné pouzit desatinni bodku.

Performed by Kto sa na ulohe podiela, v pripade, Ze na
ulohe pracuju viaceri.

Arrea of issue Oblast cinnosti, do ktorej spada uloha. Je
mozné vybrat jednu z 8 typov — Stretnutie,
Planovanie, Analyza, Navrh, Implementacia,

Testovanie, Dokumentacia a Udrzba.

Type of issue Typ ulohy:
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Assign to

Notify by Email

Attachment

Bug — opravenie chyby
Task — bezna uloha
Impovement — vylepSenie existujucej ulohy

New feature — nova funkcia

Vyberie sa ¢len timu zodpovedny za ulohu.

Vyberu sa ¢lenovia timu, ktory budi o uUlohe
notifikovany prostrednictvom emailu.

Pridanie prilohy, ktora ma sudvis s danou
ulohou.

Tabulka 5-1 - Pravidla

MozZnost send email notification sa nechdva zaskrtnutd, ¢lenovia timu zaskrtnuti v ¢asti
Notify by Email budu notifikovani prostrednictvom mailu. Formular sa odosle kliknutim
na tladidlo Submit, ¢im sa zaznamena uloha v systéme.

Aktualizacia ulohy

Pocas prace na ulohach kazdy ¢len timu aktualizuje priebezne svoj stav Ulohy v systéme

JTrack. Aktualizuje sa stav prdce a strdveny ¢as. Prvym krokom je prihlasenie do systému

podla postupu.

1. Clen timu zobrazi Ulohy, ktoré st mu priradené — v stici Assigned To Me klikne

na pocet uloh.

2. Vyberie zformuldra ulohu, ktord chce aktualizovat, tym Ze klikne na ID udlohy

v stfpci ID.

3. Zobrazi sa formuldr pre aktualiziciu Ulohy, ktory sa vypliiia podla nasledujtcich

pravidiel:
Polozka

Priority

Pravidlo

UrCuje prioritu Ulohy. Vyberd sa jeden
z piatich stupriov. Standardne sa vyberd
moznost medium. Pri aktualizacii sa priorita
ulohy meni (zvySuje, alebo zniZuje) len
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Estimate time

Spended time

Performed by

Area of issue

Type of issue

New status

Assign to

na zaklade pokynov ScrumMastera.

Odhadovany cas, ktory bol zadany
pri vytvoreni Glohy. Tato polozka sa vypiiia
len na zaklade pokynov ScrumMastera.

Cas, ktory ¢&len timu doposial stravil
na inkremente v Ulohe.

Kto sa na splneni ulohy podielal.

Oblast c¢innosti, do ktorej spada uloha.
Je mozné vybrat jednu z 8 typov — Stretnutie,
Planovanie, Analyza, Navrh, Implementacia,
Testovanie, Dokumentacia a Udrzba.
Hodnota musi byt zhodna s hodnotou, ktora
bola zadana pri vytvoreni tlohy.

Typ ulohy:

Bug — opravenie chyby

Task — bezna uloha

Impovement — vylepsSenie existujlcej tlohy

New feature — nova funkcia

Hodnota musi byt zhodna s hodnotou, ktora
bola zadana pri vytvoreni ulohy.

Clen timu vyberie jednu z troch moznosti:
In-progress — ak je Uloha v $tadiu rieSenia

Resolved — ak je Uuloha povazovana za
vyrieSenu

Chucked — ak bola Uloha prehodnotend
a dalej sa na nej nepracuje, tuto hodnotu
mbZze nastavit len ScrumMaster

Vyberie sa clen timu zodpovedny za ulohu.
Meni sa iba vpripade, Ze sa zmenila
zodpovedna osoba za ulohu.
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Comment Clen zapise aktudlne poznamky k stavu ulohy

tak, aby sa dalo identifikovat, v akom stave je
dana uloha. Pise sa strucne v odrazkach.

Notify By Email Vyberu sa ¢lenovia timu, ktory budu o ulohe

notifikovany prostrednictvom emailu.

Attachment Pridanie prilohy, ktora ma suvis s danou

ulohou.

Tabulka 5-2 - Pravidla

1. Povinnymi polozkami pri aktualizacii ulohy su polozky: Priority, Spended Time, New

Status a Comment.

MozZnost send email notification sa nechdva zaskrtnutd, ¢lenovia timu zaskrtnuty
v Casti Notify by Email budu notifikovany prostrednictvom mailu. Formuldr sa odosle
kliknutim na tlacidlo Submit, ¢im sa zaznamena Uloha v systéme.

5.6.1 Zivotny cyklus tlohy

Kazda uloha ma svoj zZivotny cyklus prezentovany stavovym diagramom na obrdzku 5-5.
KaZdy stav vyjadruje urcitu fazu prace na Ulohe a kazdej faze predchadza ista ¢innost.

Uloha sa moéze nachddzat v celkovo 8 réznych stavoch, ktorym predchadzaju rdézne €innosti:

New — vznikne pozZiadavka na vytvorenie ulohy. Pouzivatel aplikacie JTrack vyplni
Udaje o ulohe a po kliknuti na Save zada novu tlohu do systému. Uloha sa dostane do
stavu New.

Open — pouzivatel JTrack otvori stranku s ulohou a precita si ju. Akondhle si ju
precita, nastavi jej stav Open. Tento stav vyjadruje, Ze pouZivatel zaregistroval tuto
ulohu, oboznamil sa s fiou, ale eSte na nej nemusel zacat pracovat. Dévodom pre
vznik tohto stavu je sledovanie pouzivatelov, ¢i sa zaujimali o danu udlohu alebo nie.
Prechadzajidcimi stavmi, v ktorych méze byt Uloha predtym ako sa dostala do tohto
stavu Open su New a Reopen.

In progress — Uloha sa do tohto stavu dostane z predchadzajuceho stavu Open, ked'si
jej zadanie pouzivatel precital alebo zo stavu Stopped, kedy bola praca na uUlohe
pozastavena, no opatovne sa na nej zacalo pracovat. Tymto stavom je vyjadrené, Ze
pouzivatel zacal aktivne pracovat na danej ulohe. Oznadenim tohto stavu vznika
prehlad uloh, na ktorych sa aktualne pracuje.
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Stopped — na ulohe, na ktorej sa aktivne pracuje a je v stave In progress je mozné
pozastavit z roznych dévodov pracu. V pripade pozastavenia ¢innosti na tejto praci je
nutné nastavit jej stav na Stopped. Veduci projektu takto ziskava prehlad o tom, na
ktorych ulohach stoji ¢innost.

Resolved — do tohto stavu sa Uloha dostava v pripade, Ze je ¢innost na nej ukonéena.
Vyjadruje vyrie$enie danej ulohy. Uloha méie byf vyrieSend Uspeine alebo
neuspesne.

Canceled — tomuto stavu uUlohy predchadza rozhodnutie, Ze dana uloha sa stala
nepotrebnou. Pripadne bolo rozhodnuté, Ze sa na danej ulohe dalej nebude
pokracovat z rozlicnych dévodov a praca na ulohe sa stala zbytocnou. Predchadzajuce
povolené stavy su New, Open a In progress.

Verified — uloha sa dostava do stavu Verified v pripade, Ze bola dokonéena a jej
vysledok bol overeny. Overenie mbie osobou zUcastnenou na procese tvorby
softvéru alebo automatizovanymi testami.

Closed — ak sa rozhodlo, Ze prace na uUlohe su uplne ukonéené, je mozné ulohu
uzavriet. Vtomto pripade sa Uloha dostava do stavu Closed. Vyjadruje ukoncenie
ulohy a predstavuje konecny ciel v Zivotnom cykle ulohy.

Reopen — je mozné, Ze na ulohe z rozliénych dévodov musi eSte dalej pracovat po
tom, ¢o bola dokoncend, skontrolovana alebo uzavreta. V pripade, Ze vzide
poziadavka na dopracovanie Ulohy, ktora sa nachddza v stave Resolved, Verified alebo
Closed, oznaci sa tato uloha ako Reopen. Oznacenie Ulohy ako Reopen je na rovnakej
urovni ako oznacenie New len stym rozdielom, Ze uloha nebola nova a nevznikla
vloZenim do systému, ale vznikla z uz existujucej ulohy.
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potreba prdanis novej dlohy

/.

pridanie novej dlohy

otworenia, pratitanie dlohy

Uloha sa stala nepotrebnou

Uloha sa stals nepotrebnou

otvorenie, preditanie diohy zafstie prace na diohe

Uloha =a stala nepotrebnou

In Progress

vyniessnie dlohy

p:-krac:wamn prace
potraba dalésej prace = dlohou
Resclved pozastavenis prace

oweranie dlohy Stopped

uzavratie dlohy

potreba dalsej prace s dkbhou

piytreba dalsej prace = dichou Ulohs =3 stala opat potrebnou

Obrazok 5-5. Stavovy diagram zZivotného cyklu ulohy

5.7 Manazment testovania

Pri testovani softvérového vyrobku vyuZivame testovaci pracovny ramec (framework)
JUnit 4.0. Pre testovanie boli zvolené pravidla popisané v tejto kapitole.
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5.7.1 Tvorba testovacich tried a metod

Nasledujuca kapitola popisuje principy tvorenia nazvov tried a metdd pri testovani, rovnako
popisuje aj obsah testovacich tried a metdd. Konvencie sa odvijaju od zauzivanych praktik

v testovani a rovnako aj Standardnych konvenciach pri tvorbe programov v jazyku Java.

Testovacia trieda

Testovacia trieda sa pouZiva na testovanie konkrétnej triedy. Pre jej pomenovanie a obsah
patri nasledovné:

1.

2.

Testovacia trieda musi dedit z triedy junit.framework.TestCase.

Testovacia trieda, ktora sliZzi na pomenovanie triedy s nazvom [Class], musi byt
pomenovana [Class]Test a musi sa nachadzat v subore [Class]Test.java.

Nazov tried sa vytvara vyhradne v anglickom jazyku.

Testovacia trieda obsahuje iba poZiadavky na testovanie, vztahujlice sa na triedu,
ktord je testovana (v jednej testovacej triede sa testuje iba jedna trieda).

Kazda testovacia trieda musi mat na zaciatku napisany komentar s informaciou o sa
testuje.

Metoda v testovacej triede

Testovacia trieda sa sklada z metéd. Pre ich pomenovanie a obsah plati nasledovné:

1.

Metdda vtestovacej triede musi byt pomenovana ako [name_of test], kde
[name_of_test] je nazov testu.

Nazov testu sa vytvara vyhradne v anglickom jazyku.
Navratova hodnota metddy je void.
Metdda je deklarovana ako public.

Pred kazdou metddou je potrebné uviest @Test a pripadne dalSie argumenty, podla
pravidiel pracovného ramca JUnit.

Mnozina testov

MnozZina testovacich tried je zoskupenie vSetkych testovacich tried.

1.

MnozZina testov musi byt pomenovana AllTest.java.
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2. Mnozina testov musi dedit z triedy junit.framework.TestSuite.

3. Vkazdom baliku sa nachddza jedna trieda AllTest, ktord obsahuje zoznam vsetkych
testov balika.

4. Po vytvoreni testu je potrebné pridat nazov novej testovacej triedy do triedy AllTest.
To zabezpedi, aby sa novy test spustil pri testovani vSetkych sucasti produktu.

Vsetky testy v podobe testovacich tried nachdadzajuce sa v projekte musia zodpovedat
nasledujicim pravidlam:

1. Testovacie triedy patria do rovnakého balika ako testovana trieda.

2. Testovacia trieda sa fyzicky nachadza pri testovanej triede. Umiestnenie testov je
zobrazené na Obrazku 7-4

A I.v_—j'- team-04 [10:06d7 edbel ad e@defaultitip)]
4 [## src
a H skfiitjim

- m AllTests.java
- [J} Settingsjava
- m SettingsTest.java
) BxecutionTimeMonitor.a)
|3 skfiit.jim.agent
- Hi skfiitjim.agent.communication
. H skfiit.jim.agent.models

Obrdazok 5-4 — Umiestnenie testovacich tried

5.7.2 Vytvorenie testu

Test sa vytvara ihned po vytvoreni novej triedy. Test sa vytvara vo vyvojom prostredi Eclipse
na zaklade nasledujucich pravidiel:

1. Vytvori sa nova testovacia trieda: File -> New -> JUnit Test Case. Zobrazi sa formular
na pridanie testovace;j triedy.

2. Pri pomenovanie triedy (polozka Name) sa postupuje ako je uvedené v Casti
Testovacia trieda.

3. Zvysné moznosti vo formulari s nepovinné.
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4. Testovacia trieda sa vytvori kliknutim na tlacidlo Finish.

Tymto postupom sa vytvori testovacia trieda, ktora neobsahuje Ziadne metddy. Metddy je
potrebné dopisat do novovytvoreného suboru. Pri vytvoreni metdéd sa postupuje podla
postupu uvedeného v Casti Metdda v testovacej triede. Na Obr. 2. je priklad vytvoreného
testu pre testovanie triedy Settings. V priklade je pouZitda metdda assertTrue triedy Assert,
ktord overuje ¢i argument predstavuje hodnotu true, datového typu Boolean.

(4] AllTests.java |J]| SettingsTestjava &2

package sk.fiit.jim;

¥ import static org.junit.Assert.assertThat;[]

public class SettingsTest{

BTest

public void setAndPull () {
Settings.setValus ("someEey", true);
assertTrus (Settings.getBoelean ("someKevy™) ) ;

Obrazok 5-5 — Testovacia trieda SettingTest
Pri vytvdrani metdd pre testovanie sa pouzivaji metdody triedy Assert a Assume.
NajdolezitejSie metddy triedy Assert a ich pouZitie je nasledovné (Tabulka 7-3):
Trieda Pouzitie

assertArrayEquals Porovna dve polia ¢i su ekvivalentné, ak je
test nepravdivy, vyhodi vynimku.

assertEquals Porovna dve hodnoty, Ci su ekvivalentné, ak
je test nepravdivy, vyhodi vynimku.

assertFalse Overi, Zze vstupny argument ma hodnotu

false typu Boolean, ak je test nepravdivy,
vyhodi vynimku.
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assertNotNull

assertNotSame

assertNull

assertSame

assertTrue

fail

Overi, ze vstupny argument nie je null, ak je
test nepravdivy, vyhodi vynimku.

Overi, Ze dve hodnoty nie su rovnaké, ak je
test nepravdivy, vyhodi vynimku.

Overi, Ze vstupny argument je null, ak je test
nepravdivy, vyhodi vynimku.

Overi, ze dve hodnoty su rovnaké, ak je test
nepravdivy, vyhodi vynimku.

Overi, Zze vstupny argument ma hodnotu
true typu Boolean, ak je test nepravdivy,
vyhodi vynimku.

Test skon¢i neuspechom za kazdych
okolnosti s danou spravou.

Tabulka 5-3 - Metddy triedy Assert a ich pouzitie

NajdélezitejSie metddy triedy Assume a ich pouZitie je nasledovné (Tabulka 7-4):

Trieda

assumeNoException

assumeNotNull

assumeThat

assumeTrue

Pouzitie

Pouziva sa kpredpokladu, Ze operacia
nevyhodi vynimku.

Pouziva sa k predpokladu, Ze argument
nema hodnotu null.

Pouziva sa kpredpokladu, Ze jeden
argument zodpoveda podmienkam druhého
argumentu.

Ak sa zavold sargumentom, ktory ma
hodnotu false, test =zastane a bude
ignorovany.

Tabulka 5-4 - Metédy triedy Assume a ich pouzitie
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5.7.3 Spustenie testu

Testy, ktoré sa vytvaraju su dynamické a preto pre zistenie vysledku testu je ich potrebné
spustit. Testy sa spustaju pomocou nasledujiceho postupu:

1. Pravym tlac¢idlom sa klikne na test, ktory chceme spustit .
2. Zvyskakovacieho menu vyberieme Run as -> JUnit test.
3. Test sa spusti a zobrazi sa formuldr s vysledkom.

4. Tymto postupom je mozZné spustit jeden test, pripadne mnoZinu testov.

Test prebehol UspesSne, ak vSetky metddy testovacej triedy su vo formuldri zndzornené
zelenou farbou resp. je pri nich zobrazeny zelend ikona (Obrazok 7-5).

Finished after 0,03 seconds =
g u'—ﬁ| Q—a B = -
Runs: 3/3 B Errors: 0 B Failures: 0

4 |fit] skfiitjim.SettingsTest [Runner: JUnit 4] (0,00
¢E] setAndPull (0,000 <)
E';E'—_| setAndPullDouble (0,000 =)
te| retrieveNotExistingKey (0,000 5)

Obrézok 5-5 — Uspesny vysledok testu

V pripade, Ze test neprebehol spravne, je pri danej metdde zobrazend cerveni farba
(Obrazok. 7-6).

Finished after 0,05 seconds =~
\J-/L' ‘Ef‘ BE Eﬁl % E%'D & -
Runs 373 B Errors: 1 B Failures: 0

4 Fj] skfiitjim SettingsTest [Funner JUnit 4] (0,021
tE] setAndPull (0,007 5)
E';E'—_| setfndPullDouble (0,006 =)
gl retrieveNotExistingKey (0,008 <)

Obrazok 5-6 — Nelspesny vysledok testu
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5.8 Manazment zmien

Proces manazmentu zmien vyplyva z pouZitej metodiky vyvoja Scrum. Tato metodika
produkuje prototypy v kazdom Sprinte. V kazdom Sprinte dochddza k zvy$eniu funkcionality
alebo k jej zmene. PoZiadavky na pridanie funkcionality alebo jej zmenu su zaznamenané
do product backlogu. PoZiadavku na pridanie funkcionality alebo jej zmenu mobze
zaznamenat kazdy Ucastnik vyvoja. Product owner na zaklade technickej, ¢asovej alebo inej
mozZnosti zrealizovat poZzadované navrhy zamietne alebo akceptuje. Akceptované navrhy su
zaznamenané v release backlogu a stdvaju sa cielmi daného Sprintu. Zamietnuté navrhy sa
nestavaju automaticky nezrealizovatelmi poZiadavkami. M6zZu byt naplanované do dalsich
Sprintov z dévodu zleps$enia technickych, ¢asovych alebo inych moznosti.
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6 Zaznamy zo stretnuti

Tato kapitola obsahuje zapisnice z jednotlivych stretnuti timu.

6.1 Zapisnica ¢. 01

Téma

Miesto stretnutia

Datum stretnutia

Cas stretnutia

Uvodné stretnutie

Pracovna (D210)

30.09.2010

8:00 - 10:00

Ing. Marian Lekavy, PhD.

Pritomni
Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Tomas Florek
Overil Bc. Maros Uncik, Bc. Miroslav Vasil
Priebeh
1. Na zaciatku stretnutia nds Ing. Marian Lekavy, PhD. kratko oboznamil s projektom,

3.

4.

jeho predstavami a ocakdvaniami - vylepSenie pohybov hra¢a a implementdcia
samotnej logiky hry.

Nasledne sme presli kformdalnym zaleZitostiam. Stretnutia budd prebiehat
v softvérom $tudiu kazdy $tvrtok o 8:00. Predpokladana dizka kazdého stretnutia su
tri hodiny.

Vzijomnou diskusiou sme identifikovali Ulohy, ktoré je potrebné vykonat pred
zahdjenim prvého $printu. Ulohy su orientované na obozndmenie sa s RoboCupom
a preto ich vykondvaju vsetci ¢lenovia timu.

Ing. Marian Lekavy, PhD. nds upozornil, Ze je potrebné ¢o najskor si stanovit ciele
projektu.
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Ulohy

ID Riesitel Popis Datum Termin
zadania
00.02 @ Vsetci Nastudovat pracu timov z | 30.09.2010 ' 07.09.2010
predchdadzajucich rokov

00.04 Urdit éloveka na kontrolu terminov 30.09.2010 | 07.09.2010

00.06 @ Vsetci Vymysliet nazov timu 30.09.2010 ' 07.09.2010
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6.2 Zapisnica C. 02

Téma Prezentdcia minuloro¢ného timu.
Identifikacia a rozdelenie Uloh v Sprinte ¢. 01
Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 07.10.2010
Cas stretnutia 8:00 —11:00
Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.
Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Tomas Florek
Overil Bc. Maros Uncik, Bc. Miroslav Vasil
Priebeh
1. Na zaciatku stretnutia ndm boli prezentované vysledky timovych projektov
RoboCup 3D. Prednasatel bol Bc. lvanom Hujsi, ¢len minuloro¢ného timu Critical
Error. Hlavné body prezentdcie boli nasledovné:
e Opis prostredia a modelu hraca
e Ukdazka prace s editorom pohybov
e Ukazka fungovania hraca
2. Bc. Ivan Hujsi ndm poskytol prezentaciu spolu s hrd¢om implementovanym v jazyku
Java.
3. Vskratke sme si pripomenuli metddu SCRUM. Zhodli sme sa na dvojtyZzdnovych

Sprintoch. Dohodli sme sa, Ze kazdy tyzden reportujeme na stretnutiach nase ulohy
a zaroven, Ze Uloha je splnenad, ak je preukazatelné, Ze je splnena.

4. Rozdelili sme siroly v time.

e Veduci timu Bc. Miroslav Vasil
e Zastupca veduceho timu: Bc. Tomas Florek
e Scrum master Bc. Anton Balucha
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e Veduci vyvoja Bc. Eduard Pribula

e Manazér planovania Bc. Adam Pagac
e Manazér kvality Bc. Maros Uncik
e Manazér podpornych Cinnosti Bc. Peter Borga
e Sprava dokumentdcie Bc. Miroslav Vasil
e Sprava web stranky Bc. Adam Pagac
5. ldentifikovali sme vzadjomnou diskusiou ulohy, ktoré je potrebné vykonat v prvom
Sprinte.

6. Pomocou planovacieho pokru sme odhadli ¢asovu naroénosti tloh prvého Sprintu.
7. Pridelili sme si zodpovednosti za vykonanie Uloh prvého Sprintu.

Bilancia splnenia uloh z prvého stretnutia

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny
stav
Poznamky
00.01 Urcit veduceho a jeho zastupcu Vsetci 07.10.2010 Splnena

- za veduceho bol uréeny Bc. Miroslav Vasil

00.02 Nastudovat pracu timov z Vsetci 07.10.2010 Splnena
predchadzajucich rokov

- kazdy clen timu sa oboznamil so zakladnymi informdaciami o RoboCupe, ako aj
o vysledkoch z minulych ro¢nikov

00.03 Nastudovat metédu SCRUM Vsetci 07.10.2010 Splnena
00.04 Urc¢it cloveka na  kontrolu @ Vsetci 07.10.2010 @ Splnena
terminov

- dohlad nad terminmi zabezpecuje Bc. Maros Uncik

00.05 Vytvorit plagat timu Vsetci 07.10.2010 Splnena

- plagat vytvoril Bc. Adam Pagac

00.06 Vymysliet nazov timu Vsetci 21.10.2010 | Splnena

- nazov timu je The A Team
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Sprint BackLog

ID Riesitel Popis Odhadovana Datum Termin
casova zadania
naroénost

Bc. Anton  Nastroje pre podporu | 5h 07.10.2010 | 21.10.2010
Balucha projektu

01.04 Bc. Peter = Analyza fakultnych | 13h 07.10.2010 | 21.10.2010
Borga hracov
Bc. Tomas
Florek

Bc. Eduard | Zanalyzovat fungovanie | 5h 07.10.2010 ' 21.10.2010
Pribula systému a pravidiel
RoboCup-u

01.08 @ Vsetci Vyskusanie si vytvorenie | 7h 07.10.2010 | 21.10.2010
a editaciu pohybu hraca
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6.3 Zapisnica €. 03

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 01
Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 14.10.2010
Cas stretnutia 8:00 — 10:40
Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.
Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Maros Uncik
Overil Bc. Maros Uncik, Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Na zadiatku stretnutia sme si postupne predstavili Ulohy splnené za posledny tyzden —
kazdy povedal to, ¢o spravil, pripadne s ¢im mal problém.
2. Riesili sme vzajomne problémy, ktoré vznikli v savislosti s rieSenim uloh:
a. Problém: Bc. Peter Borga mal problémy s editorom pohybov — vyhadzoval
vynimku pri pripojeni hraca na server pod Windows 7
RieSenie: instalacia Visual Studia a ndsledné rekompilacia projektu, pravdepodobne
mu v pocitaci chyba kniznica pre debugovanie v C#

b. Problém: Bc. Miroslav Vasil mal problém s rozbehanim hraéa implementovaného
v Jave

RieSenie: problém je pravdepodobne vargumentoch, ktoré program hraca
potrebuje pri spusteni — bude kontaktovat Bc. Ivana Hujsi (¢len timu, ktory hraca
vytvoril) ako postupovat
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c. Problém: Bc. Anton Balucha mal problémy s inStalaciou JIRA
Riesenie: rozhodli sme nestracat cas s hladanim riesenia a skusit inStalovat iny

nastroj pre manazment projektu - dotProject

3. Ing. Marian Lekavy, PhD. nas upozornil na potrebu pisania pribehu v dokumenticii.
4. Ing. Marian Lekavy, PhD. nas uvedomil o tom, Ze na budidcom stretnuti predvadzame
vysledky nasej prace.

Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 01

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktuadlny stav
Poznamky
01.01 Vytvorit stranku timu Bc. Adam Pagac 21.10.2010 Splnend

- stranka bola vloZzena na server labss, naplnend obsahom a predvedenad

01.02 Nastroje pre podporu projektu Bc. Anton 21.10.2010 Rozpracovana
Balucha

- neuspech s insStaldciou JIRA, prechddzame na nastroj dotProject

01.03 Vytvorit zakladnu kostru Bc. Miroslav Vasil  21.10.2010 Splnena
dokumentdcie

- kostra dokumentdcie ndm bola zasland prostrednictvom mailu

01.04 Analyza fakultnych hracov Bc. Peter Borga 21.10.2010 Rozpracovana
Bc. Tomas Florek

01.05 Analyza zahrani¢nych hracov Bc. Miroslav Vasil  21.10.2010 Rozpracovana
Bc. Maros Uncik

01.06 Zanalyzovat fungovanie systému Bc. Eduard 21.10.2010 Rozpracovana
a pravidiel RoboCup-u Pribula
01.07 Nainstalovat si  na vlastnom Vsetci 21.10.2010 Splnend

pocita¢i server arozbehat hraca,
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01.08 Vyskusanie si vytvorenie = Vsetci 21.10.2010 Splnena
a editaciu pohybu hraca
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6.4 Zapisnica ¢. 04

Téma Zhodnotenie Sprintu ¢. 01 a identifikacia
a rozdelenie uloh v Sprinte €. 02

Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 21.10.2010
Cas stretnutia 8:00 — 11:10
Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.
Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Maros$ Uncik
Overil Bc. Maros Uncik, Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sme zacali bilanciou prace kazdého ¢lena timu za posledny
tyzden. Kazdy z ¢lenov postupne vymenoval a opisal Ulohy, ktoré vykonaval, pripadne
spomenul s ¢im mal problém. Problém sa vyskytol iba so splnenim ulohy ¢. 01.02 —
nainstalovanie podporného nastroja pre manazment projektu. Hoci sa Bc. Antonovi
Baluchovi, podaril nainstalovat jeden systém pre manaiment projektu, stymto
systémom nie sme spokojni, a preto sa tato uloha prestva do dal$ieho $printu. Uloha
ma v druhom Sprinte vysoku prioritu.

2. Ing. Marian Lekavy, PhD. nam prezrel vysledky prace. Najprv skontroloval webovu
stranku, s ktorou bol spokojny. Nasledne skontroloval projektovi dokumentaciu
spolu svystupom jednotlivych analyz. Tuto dokumentdciu mu mame poslat
na precitanie. Pri prezerani dokumentacie nas upozornil na niektoré formdlne
nezrovnalosti, ktoré by sme mali v dokumentacii opravit, pre jej lepsiu kvalitu:
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e (islovanie stranok v prilohe je podla pismen abecedy, je to neStandardné
rieSenie a odporucil ndm prehodnotit toto Cislovanie

e kazda kapitola musi obsahovat aspor minimalne mnozstvo textu

e jednotlivé kapitoly by mali byt Cislované (aj podla Grovni)

e treba upravit odkazy na pouZitd literatiru, ktoré si momentalne
v nespravnom formate

3. Ing. Marian Lekavy, PhD. nds upozornil na potrebu pisania dokumentacie k riadeniu
projektu. Hoci viaceré informdcie k projektovému riadeniu mdame k dispozicii
v pisomnej podobe, zatial sme nedali tieto informacie do jednotného dokumentu.
V nasledujucom Sprinte vykoname napravu.

4. Strucne sme zhodnotili vysledky prvé Sprintu. Pracu ¢lenov timu sme v uplynulom
tyZzdni mali vyjadrit percentudlne. Toto hodnotenie mame zaslat Ing. Maridanovi
Lekavému, PhD. mailom, rovnako ako uviest v projektovej dokumentacii. Neskér sme
sa zhodli na takomto rozdeleni:

e Anton Balucha 12%
e Eduard Pribula 12%
e Maros Uncik 20%
e Miroslav Vasil 20%
e Adam Pagac 12%
e Peter Borga 12%
e Tomas Florek 12%

5. ldentifikovali a diskutovali sme ulohy, ktoré je potrebné vykonat v nasledujiucom
Sprinte. Tieto Ulohy su zapisané v Sprint Backlog.

6. Ing. Maridan Lekavy, PhD. nds wusmernil, aby sme snim prekonzultovali
prostrednictvom mailu doleZité rozhodnutia do konca prebiehajuceho tyzdnia, najma
tie, ktoré sa tykaju vyberu hraca. Preto mu musime prostrednictvom mailu zaslat
naSe rozhodnutie o vybere hraca, v ktorom budeme pokracovat v timovom projekte.

7. Urobili sme ¢asovy odhad jednotlivych uloh pomocou planovacieho pokru.

8. Pre nové ulohy sme si urcili zodpovednost a termin ich splnenia.

9. Diskutovali sme vyber hraca. Za hraca, v ktorom budeme pokracovat, sme vybrali
hraca implementovaného v jazyku Java.

10. Diskutovali sme ndstroj pre manazment verzii. Za tento nastroj sme zvolili Mercurial.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 01

01.01

01.02

01.03

01.04

01.05

01.06

Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav
Poznamky
Vytvorit stranku timu Bc. Adam Pagac 21.10.2010 Splnena

- stranka bola vloZzena na server labss, naplnend obsahom a predvedenad

Nastroje pre podporu projektu Bc. Anton 21.10.2010 Presunuta do
Balucha dalSieho
Sprintu

- neuspech s instalaciou JIRA, prechddzame na nastroj dotProject — ten sa rovnako
nepodaril nainstalovat, a preto sa tato Uloha prestva do dalSieho Sprintu

Vytvorit zakladnu kostru Bc. Miroslav Vasil  21.10.2010 Splnena
dokumentdacie

- kostra dokumentdcie ndm bola zasland prostrednictvom mailu

Analyza fakultnych hracov Bc. Peter Borga 21.10.2010 Splnena
Bc. Tomas Florek

- analyza fakultnych hracov bola pridand do projektovej dokumentacie

Analyza zahrani¢nych hracov Bc. Miroslav Vasil | 21.10.2010 Splnend
Bc. Maros$ Uncik

- analyza zahrani¢nych hracov bola pridana do projektovej dokumentacie

Zanalyzovat fungovanie systému Bc. Eduard 21.10.2010 @ Splnend
a pravidiel RoboCup-u Pribula

- analyza fungovania systému bola pridana do projektovej dokumentacie
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01.08 Vyskusanie si vytvorenie = Vsetci 21.10.2010 Splnena
a editaciu pohybu hraca

Sprint BackLog
ID | Riesitel Popis Odhadovana Datum Termin
Casova zadania
naroénost

02.02 | Bc. Adam Zriadenie repozitdra pre @ 5h 21.10.2010 ' 28.10.2010
Pagac manazment verzii

02.04 | Vsetci Oboznamenie sa so  20h 21.10.2010 | 28.10.2010
zdrojovymi kodmi
vybraného hraca, jeho
kompilacia a spustenie
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02.06

Bc. Anton
Balucha
Bc. Adam
Pagac

Analyza kédu hraca -
Cast zodpovednu za
odosielanie  sprav = —
napisanie unit testov
a pripadny refaktoring

20h

21.10.2010

04.11.2010

02.08

Bc. Tomas
Florek

Bc. Miroslav
Vasil

Bc. Maros
Uncik

Analyza kédu hraca -
Cast zodpovednd za
riadiacu logiku -
napisanie unit testov
a pripadny refaktoring

20h

21.10.2010

04.11.2010

02.10

Bc. Anton
Balucha

Nastroje pre podporu
projektu

5h

21.10.2010

24.10.2010
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6.5 Zapisnica ¢C. 05

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 02
Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 28.10.2010
Cas stretnutia 8:00 — 10:40
Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Anton Balucha

Bc. Peter Borga

Bc. Tomas Florek

Bc. Adam Pagac

Bc. Eduard Pribula

Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Miroslav Vasil’
Overil Bc. Maros Uncik
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sme si postupne predstavili Ulohy splnené za posledny
tyzden — kazdy povedal to, ¢o spravil, pripadne s ¢im mal problém.

2. Uloha & 02.10 nebolo splnend. Ako alternativne rie$enie sme vybrali systém
JTrack, ktory sa podarilo nainstalovat. Hoci tento systém neposkytuje také
mnoZstvo nastrojov ako systémy, ktoré sme sa snazili nainstalovat (Jira,
dotProject), zhodli sme sa na tom, Ze nam bude v zimnom semestri postacovat.

3. Ing. Marian Lekavy, PhD. ndam vysvetlil niektoré casti v dokumentacii k riadeniu.

6-14



Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 02

02.01

02.02

02.03

02.04

02.05

02.06

02.07

Popis ulohy

Poznamky

Vytvorit zdklad pre dokumentaciu
riadenia projektu

Zriadenie repozitdra
manazment verzii

pre

- repozitar bol zriadeny a manazment verzii bol zvoleny Mercurial

Nainstalovanie klienta
manazmentu verzii a vykonanie
skisobného commitu

Zodpovedny Termin Aktuadlny stav
Bc. Miroslav Vasil'  04.11.2010 Rozpracovanad
Bc. Adam Pagac 28.10.2010 Splnena
Vsetci 28.10.2010 Splnend

- klient bol nainsStalovany kazdym ¢lenom timu a vykonany skuSobny commit

Obozndmenie sa so zdrojovymi

kédmi vybraného hraca, jeho
kompilacia a spustenie
Analyza koédu hraca - cast

zodpovedna za prijimanie sprav -
napisanie unit testov a pripadny
refaktoring
Analyza kodu hraca - cast
zodpovednu za odosielanie sprav
—napisanie unit testov a pripadny
refaktoring

Analyza koédu hraéa - cast
zodpovednu fyziku - napisanie
unit testov a pripadny refaktoring

Vsetci 28.10.2010 Splnena

Bc. Peter Borga 04.11.2010 Rozpracovanad
Bc. Eduard

Pribula

Bc. Anton
Balucha

04.11.2010 | Rozpracovana

Bc. Adam Pagac

Bc. Tomas Florek  04.11.2010 Rozpracovanad
Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil
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02.08 Analyzakédu hraéa -  cast Bc. Tomas Florek | 04.11.2010 Rozpracovana
zodpovedna za riadiacu logiku - Bc. Maros Uncik

napisanie unit testov a pripadny Bc. Miroslav Vasil
refaktoring

02.10 Nastroje pre podporu projektu Bc. Anton 24.10.2010 Nesplnend
Balucha
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6.6 Zapisnica ¢. 06

Téma Odovzdanie dokumentacie prvych dvoch
Sprintov

Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)

Datum stretnutia 04.11.2010

Cas stretnutia 8:00 — 11:00

Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Zapisovatel Bc. Peter Borga
Overil Bc. Maros$ Uncik
Priebeh

1. Na zadiatku stretnutia sme odovzdali dokumentaciu k inZinierskemu dielu a projektovu
dokumentdciu.

2. Ing. Marian Lekavy, PhD. ndm prezrel vysledky prace. Ukdzali sme mu, ktoré testy sme
dorobili a nasledne sme ich spustili. Jeden test nezbehol, ale ten sa nam podarilo ihned
opravit. Dalej si prezrel nd$ nastroj na podporu manaZzmentu projektu a vypytal si od
nas pristupové prava.

3. Ing. Marian Lekavy, PhD. nas upozornil na dorobenie user stories. Dalej si vypytal odkaz
na ulozisko projektu.

4. Ing. Marian Lekavy, PhD. nas usmernil, ktorym smerom by sme sa mali vybrat pri
dalSom plneni uloh.

6-17



5. Identifikovali dalSie ulohy, ktoré je potrebné vykonat v nasledujicom Sprinte
a nasledne sme urobili ich ¢asovy odhad.

6. Zhodnotili sme vysledky druhého Sprintu a dohodli sme sa na percentudlnom vyjadreni
podielu prace, ktory sme mali zaslat mailom Ing. Marianovi Lekavému, PhD.

Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 02

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktuadlny stav
Poznamky

02.01 Vytvorit zaklad pre dokumentaciu Bc. Miroslav Vasil  04.11.2010 Splnena
riadenia projektu

02.02 Zriadenie repozitara pre Bc. Adam Pagac 28.10.2010 Splnena
manaZment verzii

- repozitar bol zriadeny a manazment verzii bol zvoleny Mercurial

02.03 Nainstalovanie klienta Vsetci 28.10.2010 Splnend
manazmentu verzii a vykonanie
skusobného commitu

- klient bol nainstalovany kazdym ¢lenom timu a vykonany skiSobny commit

02.04 Oboznamenie sa so zdrojovymi Vsetci 28.10.2010 @ Splnend
kédmi vybraného hraca, jeho
kompilacia a spustenie

02.05 Analyza kodu hraca - cast Bc. Peter Borga 04.11.2010 Splnena
zodpovedna za prijimanie sprdv - Bc. Eduard
napisanie unit testov a pripadny Pribula
refaktoring

02.06 Analyza kodu hraca - cast Bc.Anton 04.11.2010 | Splnena
zodpovednu za odosielanie sprav | Balucha
—napisanie unit testov a pripadny | Bc. Adam Pagac
refaktoring
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02.08 Analyzakédu hraéa -  cast Bc. Tomas Florek | 04.11.2010
zodpovedna za riadiacu logiku - Bc. Maros Uncik

napisanie unit testov a pripadny Bc. Miroslav Vasil
refaktoring

Splnena

02.10 Nastroje pre podporu projektu Bc. Anton 24.10.2010 Splnena
Balucha
Ulohy pre Sprint C. 3
ID Riesitel Popis Odhadovana Datum Termin
casova zadania
naroénost

03.02 | Bc. Miroslav | Dokumentacia, user 4.11.2010
stories, planovanie

03.04 Bc. Adam | Dopisanie testov 5h 4.11.2010
Pagac
Bc. Anton

18.11.2010

11.11.2010
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Balucha

03.06

Bc. Miroslav
Vasil
Bc. Maros
uUncik

Bc. Tomas

Generovanie XML
z editora pohybov pre
JIMa

Analyza planovaca
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6.7 Zapisnica ¢. 07

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 03
Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 11.11.2010
Cas stretnutia 8:00 - 11:00
Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Anton Balucha

Bc. Peter Borga

Bc. Tomas Florek

Bc. Adam Pagac

Bc. Eduard Pribula

Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Adam Pagac
Overil Bc. Maros Uncik
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sme si presli problémy, na ktoré sme narazili po¢as prvej ¢asti
Sprintu. Tykali sa predovsetkym komunika¢nych kandlov, ako aj formalnej prace
s podpornymi prostriedkami a tvorby dokumentacie.

2. Prebrali sme vysledky stretnutia ohladom dokumentdcie k riadeniu.

3. Riesili sme architektiru vybraného hraca JIM, vysledkom c¢oho bol model tejto
architektudry.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 03

ID Popis ulohy

03.02 | Dokumentadcia, user  stories,
planovanie

03.04 Dopisanie testov

03.06 = Generovanie XML z editora
pohybov pre JIMa

03.08 Analyza planovaca pohybov

Zodpovedny

Bc. Miroslav Vasil

Bc. Adam Pagac

Bc. Anton
Balucha

Bc. Miroslav Vasil'
Bc. Maros Uncik

Termin

18.11.2010

18.11.2010

18.11.2010

Aktuadlny stav

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovana

Bc. Tomas Florek 18.11.2010 Rozpracovana
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6.8 Zapisnica ¢. 08

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 03 a zadelenie
uloh pre Sprint 04.

Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 18.11.2010

Cas stretnutia 8:00 — 11:00

Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Zapisovatel Bc. Anton Balucha
Overil Bc. Maros$ Uncik
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sme odovzdavali a prezentovali Ulohy z predchadzajuceho
Sprintu.

2. Prvd prezentaciu mal Bc. Maros Unéik a Miroslav Vasil. Bol odovzdany
a odprezentovany editor pohybov pre hraca Jim. Dokaze exportovat XML dokument
zachytavajuci pohyby hraca.

3. DruhU prezentaciu mal Bc. Tomas Florek a Bc. Peter Borga. Boli odprezentované
niektoré zdkladné pohyby ako napriklad chédza.

4. Tretiu prezetaciu mal Bc. Tomas Florek. Analyzoval planner hraca a zosumarizoval
aktudlny stav.
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5. Bc. Eduard Pribula prezentoval akcelerometer. Po Uvodnych problémoch, ked nebolo
mozné spustit zdrojovy kéd sa vsak v priebehu stretnutia podarilo tento problém
vyriesit a akcelerometer bol spusteny.

6. Bc. Anton Balucha a Bc. Adam Pagdc odprezentovali akceptacné testy, user stories,
doplnené Udaje na stranke, metodiku prace s JTrackom a dorobené unit testy.

7. Bc. Maro$ Uncik ako aktualny Scrum master zhodnotil predchadzajuci Sprint a uviedol
nas do nasledujuceho Sprintu.

8. Pocas odovzddavania vytvorenych uloh boli prezentované nové napady pre pohyby.

9. Po prezreti uloh nds Ing. Marian Lekavy PhD. upozornil na nedostatky a veci ktoré by sa
mohli zlepsit — najma tie, ktoré sa tykaju terminov odovzddvania dokumentov.

10. Ing. Marian Lekavy, PhD. nas usmernil, ktorym smerom by sme sa mali vybrat pri
dalsom plneni uloh.

11. Identifikovali dalSie ulohy, ktoré je potrebné vykonat v nasledujicom Sprinte
a nasledne sme urobili ich ¢asovy odhad.

Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 03

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav

03.01 Aktualizacia webovej stranky timu  Bc. Adam Pagac 11.11.2010 Splnena

03.02 | Dokumentacia, user  stories, Bc. Miroslav Vasil = 18.11.2010 Splnena

planovanie

03.03 JTrack metodika Bc. Adam Pagac 18.11.2010 Splnena
Bc. Anton
Balucha

03.04 Dopisanie testov Bc. Adam Pagac 18.11.2010 @ Splnena
Bc. Anton
Balucha

03.05 Dorobenie akcelerometra Bc. Eduard 18.11.2010 Splnend
Pribula

03.06 Generovanie XML z editora | Bc. Miroslav Vasil | 18.11.2010 Splnena

pohybov pre JIMa

Bc. Maros Uncik

6-24



ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Odhadovany
Cas

04.04 Spdajanie pohybov Bc. Tomas Florek | 02.12.2010

04.06  Dokoncenie akcelerometra Bc. Eduard 02.12.2010 | 10h
Pribula

04.08 Vytvorenie pohybov Bc. Peter Borga 02.12.2010 4h
— stabilnd chodza
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04.10

04.14

Vytvorenie pohybov
- otocenie vlavo
— otoCenie vpravo

Vytvorenie

— lahnutie brankara

Vytvorenie prezentdcie JTracku

Bc. Anton
Balucha

Bc. Maros Uncik

Bc. Anton
Balucha

02.12.2010 10h

02.12.2010 6h

02.12.2010 1h
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6.9 Zapisnica ¢. 09

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 04.
Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)

Datum stretnutia 25.11.2010

Cas stretnutia 8:00 — 11:00

Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Zapisovatel Bc. Adam Pagac
Overil Bc. Maros$ Uncik
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sme si prezentovali aktualny stav jednotlivych uloh, tak ako su
spisané v tabulke bilancie splnenia uloh z Sprintu ¢. 04.

2. Bol vytvoreny priestor na prediskutovanie problémov pri rieSeni uUloh v aktualnom
Sprinte.

3. Jeden zd¢lenov timu mal zaujem ziskat novy notebook, pretoZe jeho stavajuci
nedosahuje pozadované vykony pre testovanie, tento ndvrh vsak bol zamietnuty,
z dévodu nizkeho rozpocdtu pre tento projekt.

4. Prezreli sme si niektoré vided z RoboCup (hra¢ NAO — ukazky jednotlivych pohybov
a vyssej logiky)

5. Na zaklade Ziadosti veduceho timu (product ownera) bola do projektového backlogu
zanesena nasledovnd poZiadavka: “Hra¢ musi vediet v akej pozicii sa nachadzaju
jednotlivé ¢asti jeho tela”.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 04

04.01

04.02

04.03

04.04

04.05

04.06

04.07

04.08

04.09

04.10

04.11

04.12

Popis ulohy

Aktualizdcia webu a dokumentov
na stranke

Dokumentacia

Import pohybov zachytenych
v XML do editora pre Jima

Spajanie pohybov

Dokoncenie planovaca

Dokoncenie akcelerometra

Vytvorenie project backlogu

Vytvorenie pohybov
— stabilnd chédza

Vytvorenie pohybov
—rychla chodza

Vytvorenie pohybov
= otoCenie vlavo
— otocenie vpravo

Vytvorenie pohybov
— vstavanie z brucha

Vytvorenie pohybov

— lahnutie brankara

Zodpovedny

Bc

Bc

Bc
Bc

Bc

Bc

. Adam Pagac

. Miroslav Vasil

. Miroslav Vasil
. Maros Uncik

. Tomas Florek

. Tomas Florek

Bc. Eduard
Pribula

Bc. Adam Pagac

Bc. Peter Borga

Bc. Peter Borga

Bc. Anton
Balucha

Bc. Peter Borga

Bc. Maros Uncik
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Termin

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

02.12.2010

Aktualny stav

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovand

Nezacata

Rozpracovanad

Rozpracovana

Rozpracovand

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovana



04.14 Vytvorenie prezentacie JTracku Bc. Anton 02.12.2010 Splnena
Balucha
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6.10 Zapisnicac. 10

Téma Ukoncenie a prezentdcia vysledkov Sprintu
¢. 04. a rozdelenie uloh pre Sprint ¢. 05
Miesto stretnutia Softvérové studio (DO7)
Datum stretnutia 2.12.2010
Cas stretnutia 8:00 - 10:30
Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagéc
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros$ Uncik
Bc. Miroslav Vasil’
Zapisovatel Bc. Maros$ Uncik
Overil Bc. Miroslav Vasil'
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sme odovzddavali a prezentovali Ulohy z predchadzajiuceho
Sprintu.

2. Prva prezentaciu mal Bc. Miroslav Vasil a Bc. Maro$ Uncik. Bol odovzdany a
odprezentovany editor pohybov pre hraca Jim. Editor pohybov dokaze sprdvne
importovat XML dokument a nasledne s jeho obsahom dokéze pracovat.

3. Druhu prezentaciu mal Bc. Maros Uncik. Prezentoval pohyby - lah na chrbat z boku,
prevratenie hraca z brucha na chrbat a prevratenie hraca z chrbta na brucho. Pohyby
boli akceptované.

4. Tretiu prezetaciu mal Bc. Tomas Florek, ktory prezentoval pohyby vytvorené od Bc.
Antona Baluchu. Prezentované pohyby boli — kopnutie do lopty zprava a kopnutie
zlava. Hracovi sa ani po opakovanom spusteni nepodarilo kopnut do lopty a hrac
spadol.

5. Bc. Peter Borga prezentoval pohyby pre stabilnd chodzu. Pri jej implementacii sa

inSpiroval pohybmi zahrani¢ného hraca. Implementaciu pohybu pre rychlu chédzu
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10.

11.

12.

nestihol spravit. Stabilnd chddza je vsak dostato¢ne rychla. Okrem toho vytvoril
pohyb pre vstanie hraca z chrbta. Omylom vs$ak tento subor vymazal a nemohol ho
prezentovat

Bc. Eduard Pribula prezentoval akcelerometer. Akcelerometer vsak zrejme nepocita
vypocty korektne a je na hom potrebna dalSia praca. Rozpracovana uloha sa presuva
do jedného z nasledujucich Sprintov.

Bc. Tomas Florek prezentoval spajanie pohybov a vytvorené pohyby. Spajanie
pohybov prebieha v skipte. Ing. Marian Lekavy PhD. navrhol, aby sme do buducnosti
zvazili spajanie pohybov priamo v java kéde.

Bc. Adam Pagadc prezentoval aktualizovani webovu stranku timu a projektovy
backlog. Ing. Marian Lekavy PhD. navrhol, aby sme v zoradeni uloh dodrziavali ich
prioritu aj po splneni ulohy.

Pocas odovzdavania vytvorenych uloh boli prezentované nové napady pre dalsi
postup v projekte.

Po prezreti Uloh nas Ing. Marian Lekavy PhD. upozornil na nedostatky a veci ktoré by
sa mohli zlepsit a usmernil nas, ktorym smerom by sme sa mali vybrat pri dalSom
plneni uloh.

Identifikovali dalSie ulohy, ktoré je potrebné vykonat v nasledujucom Sprinte a
nasledne sme urobili ich ¢asovy odhad.

Na konci sme urcili sme percentualne rozdelenie vykonanej prace za uplynuly Sprint.

Bc. Adam Pagac -15%
Bc. Anton Balucha - 10%
Bc. Tomas Florek -15%
Bc. Maro$ Uncik -15%
Bc. Miroslav Vasil - 15%
Bc. Eduard Pribula - 15%
Bc. Peter Borga -15%

Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 04

04.01

04.02

04.03

Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav

Aktualizacia webu a dokumentov Bc. Adam Pagac 02.12.2010 Splnena
na stranke

Dokumentacia Bc. Miroslav Vasil' | 02.12.2010 @ Splnena

Import pohybov zachytenych Bc. Miroslav Vasil  02.12.2010 Splnend
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04.04 Spdajanie pohybov Bc. Tomas Florek | 02.12.2010

Dokoncenie akcelerometra Bc. Eduard 02.12.2010 Splnena
Pribula

Vytvorenie Bc. Peter Borga 02.12.2010 Splnena
— stabilna chbdza

Vytvorenie Bc. Anton 02.12.2010 Nesplnena
= otolenie Balucha

— otoCenie vpravo

Vytvorenie Bc. Maros Unc¢ik | 02.12.2010 Splnena

— lahnutie brankara

04.14 Vytvorenie prezentacie JTracku Bc. Anton 02.12.2010 Splnena
Balucha
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Ulohy pre $print ¢ 05

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Odhadovany
cas

Doplnenie dokumentdcie Vsetci 09.12.2010
k inZinierskemu dielu

Finalizacia dokumentacie, | Bc. Miroslav Vasil' | 09.12.2010
formdatovanie a vytlacenie

Dohodnutie prezentacie Bc. Maros Uncik | 09.12.2010
s timom 05 pre porovnanie
dosiahnutych vysledkov

05.08 Prezentdcia - pripravit = Bc. Adam Pagac 09.12.2010 3h
powerpointovsku prezentaciu
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6.11 Zapisnicac. 11

Téma Ukoncenie Sprintu ¢. 05, odovzdavanie
projektovej dokumentacie a dokumentacie k
riadeniu

Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)

Datum stretnutia 9.12.2010

Cas stretnutia 8:00 - 08:30

Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Anton Balucha
Bc. Tomas Florek
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Zapisovatel Bc. Eduard Pribula
Overil Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Elektronicky sme odovzdali dokumentaciu projektu spolu s dokumentaciou
riadenia.

2. Obe dokumentacie boli po urgovani Bc. Adama Pagac, ktorého ucast na stretnuti
bola ospravedlnena z dévodu choroby, nahraté na web stranku timu.

Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 05
ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav

05.01 Aktualizacia webu a dokumentov Bc. Adam Pagac 09.12.2010 Splnena
na stranke
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05.02

05.08

Doplnenie dokumenticie
k inZinierskemu dielu

Finalizacia dokumentacie,
formatovanie a vytlacenie

Dohodnutie prezentacie
s timom 05 pre porovnanie
dosiahnutych vysledkov

Prezentacia - pripravit
powerpointovsku prezentaciu

Vsetci

Bc. Miroslav Vasil

Bc. Maros Uncik

Bc. Adam Pagac

09.12.2010

16.12.2010 Rozpracovana

09.12.2010

09.12.2010

Splnena

Splnena

Splnend
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6.12 Zapisnica .12

Téma UrcCenie roli vletnom semestri a uloh pre
Sprint €. 6
Miesto stretnutia Respirium na bloku D, 3. poschodie
Datum stretnutia 15.02.2011
Cas stretnutia 15:00 - 16:30
Pritomni Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Maros Uncik
Overil Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Na zadiatku stretnutia sme zhrnuli vysledky zimného semestra.

2. Nasledne sme presli k formdalnym zalezZitostiam. Urcili sme roly, ktoré budud jednotlivi
Clenovia zastdvat nasledujiuci semester. Zmenu roli pocdas semestra
nepredpokladame, ale v pripade, Ze si niektory ¢len bude chciet vyskusat ind rolu,
bude mu to umozZnené. Roly boli rozdelené nasledovne:

Veduci timu Bc. Miroslav Vasil
Zastupca veduceho Bc. Tomas Florek
SCRUM master Bc. Maros Uncik
Spravca dokumentacie Bc. Miroslav Vasil
Spravca web stranky Bc. Adam Pagac
Dohlad na terminy Bc. Maros Uncik
Komunikacia s okolim Bc. Maros Uncik
Manazér planovania Bc. Adam Pagac
Manazér kvality Bc. Maros Uncik
Manazér podpornych ¢innosti Bc. Peter Borga
Manazér vyvoja Bc. Eduard Pribula
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3. Identifikovali sme dalSie ulohy, ktoré je potrebné vykonat v Sprinte €. 6 a nasledne
sme urobili ich ¢asovy odhad.

Ulohy pre $print ¢ 06

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Odhadovany
cas

06.01 Aktualizacia webu a dokumentov Bc. Adam Pagac 28.02.2011 3h
na stranke

06.02 @ Aktualizacia dokumentacie Bc. Miroslav Vasil' | 28.02.2011 @ 6h
Bc. Maros Uncik

06.03 Otestovanie validity dat Bc. Eduard 28.02.2011 5h
akcelerometra Pribula

06.04 Vypocet rychlosti a polohy hraca Bc. Eduard 28.02.2011 10h
na ihrisku Pribula

06.05 Vytvorenie pohybov Bc. Peter Borga 28.02.2011 20h

—rychla chodza

06.06 Vytvorenie pohybov @ Bc. Peter Borga 28.02.2011 3h
— otocenie viavo a vpravo

06.07 Vytvorenie hrubého planu Bc. Maros Uncik 28.02.2011 2h
letného semestra pre jednotlivé

Sprinty
06.08 Navrh komponentu sprdvania Bc. Maros Uncik  28.02.2011 @ 6h
Bc. Miroslav Vasil
06.09 Dokoncenie spajania pohybov Bc. Tomas Florek  28.02.2011 12h
06.10 Analyza a néavrh predikcie polohy | Bc. Anton | 28.02.2011 ' 20h
Casti tela agenta Balucha

Bc. Adam Pagac
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6.13 Zapisnicac¢. 13

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 06
Miesto stretnutia Softvérové studio (DO7)

Datum stretnutia 21.02.2011

Cas stretnutia 8:00 — 9:00

Pritomni Ing. Marian Lekavy, PhD.

Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Zapisovatel Bc. Miroslav Vasil
Overil Bc. Maros$ Uncik
Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia bol prezentovany hruby plan letného semestra pre jednotlivé
Sprinty. Boli uréené Sprinty, v ktorych bude prebiehat navrh, implementacia a nasledné
testovanie.

2. Na stretnuti prebehla diskusia aj o moZnosti vykonania fazy testovania vzajomnou
vymenou hracov s konkurenénymi timami.

3. Postupne boli predstavené ulohy splnené za posledny tyZzden — kazdy z pritomnych
¢lenov povedal, ¢o spravil, pripadne s ¢im mal problém.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 06

ID

06.01

06.02

06.03

06.04

06.05

06.06

06.07

06.08

06.09

06.10

Popis ulohy

Aktualizacia webu a dokumentov
na stranke

Aktualizacia dokumentacie

Otestovanie validity dat

akcelerometra

Vypocet rychlosti a polohy hraca
na ihrisku

Vytvorenie pohybov
—rychla chodza

Vytvorenie pohybov
— otocenie vlavo a vpravo

Vytvorenie hrubého planu
letného semestra pre jednotlivé

Sprinty

Navrh komponentu spravania

Dokoncenie spdjania pohybov

Analyza a navrh predikcie polohy
Casti tela agenta

Zodpovedny

Bc. Adam Pagac

Bc. Miroslav Vasil'
Bc. Maros Uncik

Bc. Eduard
Pribula
Bc. Eduard
Pribula

Bc. Peter Borga

Bc. Peter Borga

Bc. Maros Uncik

Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil
Bc. Tomas Florek
Bc. Anton

Balucha
Bc. Adam Pagac
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Termin

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

Aktudlny stav

Nezisteny

Nesplnena

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovana

Rozpracovana

Splnena

Rozpracovana

Rozpracovana

Nezisteny



6.14 Zapisnica ¢. 14

Téma Zhodnotenie Sprintu ¢. 06 a identifikacia
a rozdelenie uloh v Sprinte €. 07
Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 28.02.2011
Cas stretnutia 8:00 - 10:30
Pritomni Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Eduard Pribula
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Miroslav Vasil’
Overil Bc. Maros Uncik
Priebeh
1. Na zaciatku stretnutia boli zhodnotene vysledky predchadzajuceho Sprintu. Bc.
Eduard Pribula prezentoval akcelerometer a bola pre neho vytvorend uloha do
dalSieho Sprintu — kalibracia akcelerometra. Bc. Peter Borga prezentoval vytvorené
pohyby. Pre vylepsenie pohybov mu boli odporucené niektoré zahrani¢né timy. Pri
prezentovani Bc. Tomasa Floreka boli zistené niektoré nejasnosti, ktoré budu
odstranené ulohou v dalSom Sprinte. Bc. Maro$ Uncik spolu s Bc. Miroslavom Vasilom
prezentovali navrh modulu spravania. Pri pocas prezentdcie prebiehala diskusia
adoSlo k miernym zmendm ndvrhu. Bc. Antom Balucha aBc. Adam Pagac
neprezentovali vysledok svojej Ulohy z dovodu je rozpracovania.
2. Vdruhej Casti stretnutia boli definované ulohy dalSieho Sprintu spolu s ich ¢asovym

odhadom a terminom splnenia.
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Percentualne rozdelenie prace:

Bc. Anton Balucha 5%
Bc. Peter Borga 18%
Bc. Tomas Florek 18%
Bc. Adam Pagac 5%

Bc. Eduard Pribula 18%
Bc. Maros Uncik 18%
Bc. Miroslav Vasil 18%

Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 06

ID

06.01

06.02

06.03

06.04

06.05

06.06

06.07

06.08

06.09

06.10

Popis ulohy

Aktualizacia webu a dokumentov
na stranke

Aktualizacia dokumentacie

Otestovanie validity dat

akcelerometra

Vypocet rychlosti a polohy hraca
na ihrisku

Vytvorenie pohybov
—rychla chodza
Vytvorenie pohybov

— otocenie vlavo a vpravo
Vytvorenie hrubého planu
letného semestra pre jednotlivé

Sprinty

Navrh komponentu spravania

Dokoncenie spdjania pohybov

Analyza a navrh predikcie polohy
Casti tela agenta

Zodpovedny

Bc. Adam Pagac

Bc. Miroslav Vasil

Bc. Eduard
Pribula
Bc. Eduard
Pribula

Bc. Peter Borga

Bc. Peter Borga

Bc. Maros Uncik

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

Bc. Tomas Florek
Bc. Anton

Balucha
Bc. Adam Pagac

6-41

Termin

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

28.02.2011

Aktudlny stav

Nesplnena

Splnena

Splnena

Splnena

Splnena

Splnena

Splnena

Splnend

Splnend

Rozpracovana



Ulohy pre $print ¢ 07

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Odhadovany
cas

Navrhnut vrstvu nad pldanovaéom,  Bc. Tomas Florek = 14.03.2011 10h
analyza inych timov, zaciatok
implementacie

Implementdacia frameworku Bc. Maros Uncik = 14.03.2011 20h
spravania Bc. Miroslav Vasil

07.06 Aktualizacia stranky Bc. Adam Pagac 14.03.2011

07.08 Dokumentacia Bc. Maros Uncik | 14.03.2011 @ 3h
Bc. Miroslav Vasil
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6.15 Zapisnicac. 15

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 7
Miesto stretnutia Respirium na bloku D, 3. poschodie
Datum stretnutia 09.03.2011
Cas stretnutia 15:00 — 16:30
Pritomni Bc. Anton Balucha

Bc. Peter Borga

Bc. Tomas Florek

Bc. Adam Pagac

Bc. Eduard Pribula

Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil
Zapisovatel Bc. Eduard Pribula
Overil Bc. Maros Uncik
Priebeh

1. Bc. Tomas Florek zacal s dokonéovanim nesplnenych uloh z predchddzajicho Sprintu.

2. Bc. Peter Borga ma implementovany jeden kop, ktory vsak nema ako testovat,
nakolko ma problém s teleportaciou hraca a lopty. Bc. Tomas Florek navrhuje Upravu
nasledujiceho riadku v skripte beam.rb:

3. Java:skfiit.jim.agent.communication.Communication.instance.addToMessage
"(beam 0.0 0.0 0.0)"

4. Bc. Eduard Pribula zadal s implementaciou Upravy modelu sveta a implementoval
prototyp kalibracie hodnot akcelerometra.

5. Bc. Adam Pagac aktualizoval stranku doplnenim dokumentov zo 6. Sprintu.

6. Bc. Maro$ Uncik a Bc. Miroslav Vasil' zapracovali do ndvrhu komponentu sprdvania
pripomienky z predchadzajiceho stretnutia a zacdali s implementaciou komponentu
pre spravanie. Vytvorili zakladnu infrastrukturu - triedy, rozhrania a metédy. Plan je
taky, Zze funkény framework s ukdzkovym spravanim stihnG spravit do konca 7.
Sprintu. Na problémy vyraznejSie problémy doteraz nenarazili.

7. Ostatni ¢lenovia timu nemaju vyraznejsSie problémy s rieSenim im pridelenych uloh.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 7

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Odhadovany
cas

Navrhnut vrstvu nad pldanovaéom,  Bc. Tomas Florek | 14.03.2011 Rozpracovana
analyza inych timov, zaciatok
implementacie

Implementdacia frameworku Bc. Maros Uncik = 14.03.2011 Rozpracovana
spravania Bc. Miroslav Vasil

07.06 Aktualizacia stranky Bc. Adam Pagac 14.03.2011

07.08 Dokumentdcia Bc. Maro$ Uncik 14.03.2011 Rozpracovana
Bc. Miroslav Vasil
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6.16 Zapisnicac. 16

Téma Odovzdanie a vyhodnotenie uloh pre Sprint
€. 7 aurcenie Uloh pre Sprint ¢. 8

Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)

Datum stretnutia 14.03.2011

Cas stretnutia 08:00 —11:00

Pritomni Bc. Anton Balucha
Bc. Peter Borga
Bc. Tomas Florek
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

e Bc. Adam Pag'ac
Bc. Eduard Pribula

. 7 Bc. Tomas Florek

Zapisovatel

Overil Bc. Miroslav Vasil

Priebeh

1. Na zaciatku stretnutia sa odévodnila nedcast nepritomnych ¢lenov timu. Ing. Marian
Lekavy PhD. vyjadril nespokojnost so zhorSujucou sa dochadzkou a oznamil, Ze
neospravedinenld absenciu bude od najblizSieho stretnutia penalizovat. Po troch
dopredu neoznamenych absenciach nedostane ¢len timu zdpocet.

2. Nasledovala prezentacia vysledkov uloh zo Sprintu €. 7.

3. Prvy prezentoval vysledky Bc. Tomas Florek ato dokoncenie planovaca pohybov
a analyzu a navrh medzivrstvy medzi spravanim a planovacom pohybov. Planovac vsak
stale nefunguje spravne c¢asto kvoli chybnym ddtam z modelu hréaca.

4. Nasledne mali prezentaciu Bc. Miroslav Vasil a Bc. Maro$ Uncik. Ukazali prvé
jednoduché priklady frameworku spravania a to otacanie sa ked hrac nevidi loptu,
pohyb k lopte ked ju vidi avstanie hraca po pade. Aj tu sa ukazali byt nespravne
niektoré Udaje v modeli hraca a sveta.

5. Poslednu prezentaciu mal Bc. Peter Borga, ktory ukazal tri druhy kopnutia do lopty.

6. Bc. Eduard Pribula vysledky ulohy neprezentoval z dévodu nepritomnosti, tato
prezentacia sa presunula na nasledujuci tyZzden.
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7. Rovnako neboli prezentované ani vysledky ulohy 07.07, pretoze podla slov Bc. Anton
Baluchu tato predikcia este nefunguje Uplne spravne.
8. Po prezreti Uloh nds Ing. Marian Lekavy PhD. upozornil na nedostatky a veci, ktoré by
sa mohli zlepsit.
9. Identifikovali sme dalsie Ulohy, ktoré je potrebné vykonat v Sprinte ¢. 6 a nasledne sme
urobili ich ¢asovy odhad.
10. Na konci sme urcili sme percentudlne rozdelenie vykonanej prace za uplynuly Sprint.
Bc. Adam Pagac 10%
Bc. Anton Balucha 10%
Bc. Tomas Florek 13%
Bc. Maros Uncik 20%
Bc. Miroslav Vasil 20%
Bc. Eduard Pribula 14%
Bc. Peter Borga 13%
Ulohy pre Sprint €. 07
ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktudlny stav
07.01 Planova¢ - odstranenie bugov, Bc.Tomas Florek 14.03.2011 Splnena
ktoré nastali
07.02 Navrhnut vrstvu nad Bc. Tomas Florek | 14.03.2011 @ Rozpracovana
planovacom, analyza inych timov, (Nesplnena)
zaciatok implementacie
07.03 Kalibracia akcelerometra a Bc. Eduard 14.03.2011 Rozpracovana
doplnenie modelu sveta Pribula (Nesplnena)
07.04 Implementdcia frameworku Bc. Maro$S Uncik = 14.03.2011 Splnena
spravania Bc. Miroslav Vasil
07.05 Pohyby - kopnutie zlava, Bc. Peter Borga 14.03.2011 Rozpracovana
kopnutie sprava, r6zne Uurovne (Nesplnena)
sily kopnutia, dokoncit chédzu +
pozriet videa, literaturu ako to
robia ostatni
07.06 Aktualizacia stranky Bc. Adam Pagac 14.03.2011 | Nesplnena
07.07 Analyza, navrh a implementacia Bc. Adam PagaC 14.03.2011 Analyza
predikcie polohy Casti tela agenta Bc. Anton splnena,
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07.08 Dokumentdcia Bc. Maro$ Uncik 14.03.2011 Splnena
Bc. Miroslav Vasil

Ulohy pre $print ¢. 08
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6.17 Zapisnicac. 17

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 8
Miesto stretnutia Softvérové studio (D0O7)
Datum stretnutia 21.03.2011
Cas stretnutia 08:00 — 10:00
Pritomni Bc. Anton Balucha

Bc. Peter Borga

Bc. Tomas Florek

Bc. Adam Pagac

Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil

Bc. Eduard Pribula
Nepritomni Bc. Adam Pagac
Zapisovatel Bc. Maros Uncik
Overil Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Bc. Maros Uncik pracoval na implementacii spravania, pracoval eSte so starou verziou
hraca, kde nebola implementovana funkcia moveTo.

2. Bc. Tomas Florek zacal s odstrafiovanim ruby skriptu z hra¢a. Odstranenie ruby
skriptu je na dobrej ceste, zatial nenarazil na Ziadne problémy.

3. Bc. Adam Pagac aktualizoval stranku doplnenim dokumentov z 7. Sprintu.

4. Bc. Anton Balucha prezentoval analyzu predikcie jednotlivych kibov agenta. Nasiel
niekolko timov, z ktorych sa inSpiroval pri dalSom postupe v implementacii.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu €. 8

ID

08.01

08.02

08.04

08.05

08.06

08.07

08.08

08.09

08.10

08.11

Popis ulohy

Odstranenie skriptov z planovaca
Odstranenie chyb z modelu hraca
asveta adoplnenie potrebnych

funkcii pre vysSie sprdvanie
a medzivrstvu planovaca

Vyssie spravanie dalSie pravidla

Dokoncit kopnutia - kopnutie
zlava, kopnutie sprava, silny kop,
lob

Predikcia pozicii predmetov vo
svete

Vytvorit otacajuce chédze

Implementdcia predikcie polohy

Casti tela agenta

Aktualizacia stranky

Implementdcia nad

planovac¢om

vrstvy

Dokumentacia

Zodpovedny

Bc. Tomas Florek

Bc. Eduard
Pribula

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

Bc. Peter Borga

Bc. Eduard
Pribula

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

Bc. Peter Borga
Bc. Adam Pagac
Bc. Anton
Balucha

Bc. Adam Pagac
Bc. Tomas Florek

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
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Termin

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

28.03.2011

Aktualny stav

Rozpracovana

Nezacata

Rozpracovana

Rozpracovana

Nezacata

Rozpracovana

Rozpracovanid

Splnena

Rozpracovanid

Rozpracovana



6.18 Zapisnicac. 18

Téma Odovzdanie a vyhodnotenie uloh pre Sprint
€. 7 a 8 a urcenie uloh pre Sprint €. 9

Miesto stretnutia Softvérové studio (D07)
Datum stretnutia 28.03.2011
Cas stretnutia 08:15-11:00
Pritomni Bc. Anton BaI}Jcha
Bc. Eduard Pribula
Bc. Peter Borga
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Mezkajci Bc. Adanijagac
Bc. Tomas Florek
e Bc. Anton Balucha
Overil Bc. Peter Borga
Priebeh

1. Po priblizne 15 mindtovom meskani sme sa stretli v softvérovom studiu. Ing. Marian
Lekavy PhD. sa zacal informovat o stave projektu a priebezne sme si zacali pripravovat
svoje prezentdcie.

2. Bc. Miroslav Vasil zacal referovat o tom, Ze prerobil model sveta. Debugoval projekt,
spominal, Ze model sveta ma problémy. Skusal to opravovat. Spominal mozny spdsob
opravovania vzniknutého stavu.

3. Bc. Adam Pagac¢ sBc. Antonom Baluchom prezentovali predikciu a pouZivany
algoritmus. Diskutovali sme o formatoch posielanych a prijimanych sprav.

4. Tomas prezentoval zruSenie skriptov z Ruby.

5. Bc. Maro$ Uncik prezentoval spravanie a aktudlny stav. Prezentoval vytvorené
algoritmy.

6. Bc. Peter Borga prezentoval pohyby. Pouzival stard verziu projektu, kvoli
jednoduchsiemu testovaniu. Prezentoval otacajuce sa pohyby asilny kop. Kopy do
boku nemal otestované a aj po dlhSom nastaveni pozicie hraca tieto kopy nefungovali.
Hrac¢ jednoducho netrafil loptu.
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Po prezreti Uloh nas Ing. Marian Lekavy PhD. upozornil na nedostatky a veci, ktoré by
sa mohli zlepsit.

Po zhodnoteni predchadzajlcich Sprintov sme identifikovali sme ulohy, ktoré je
potrebné dokoncit a nasledne sme urobili ich ¢asovy odhad.

. Na konci sme urcili sme percentualne rozdelenie vykonanej prace za uplynuly Sprint.

10.Bc. Adam Pagac -14%
11.Bc. Anton Balucha - 14%
12.Bc. Tomas Florek -14%
13.Bc. Maros Uncik -14%
14.Bc. Miroslav Vasil -14%
15.Bc. Eduard Pribula - 14%
16.Bc. Peter Borga -14%

Revizia uloh zo Sprintu ¢. 07

ID

07.01

07.02

07.03

07.04

07.05

07.06

07.07

Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktudlny stav

Pldnova¢ - odstranenie bugov, Bc.Tomas Florek  14.03.2011 Splnend
ktoré nastali

Navrhnut vrstvu nad planovacom, Bc. Tomas Florek = 14.03.2011 Rozpracovana
analyza inych timov, zadciatok (Nesplnena)
implementacie

Kalibracia akcelerometra a Bc. Eduard 14.03.2011 Splnend
doplnenie modelu sveta Pribula

Implementacia frameworku Bc. Maro$ Uncik = 14.03.2011 Splnena
spravania Bc. Miroslav Vasil

Pohyby - kopnutie zlava, kopnutie Bc. Peter Borga 14.03.2011 Rozpracovanad
sprava, rozne urovne  sily

kopnutia, dokoncit chodzu +

pozriet videa, literaturu ako to

robia ostatni

Aktualizacia stranky Bc. Adam Pagac 14.03.2011 @ Splnena
Analyza, navrh a implementacia Bc. Adam Paga¢ 14.03.2011 Rozpracovana
predikcie polohy casti tela agenta  Bc. Anton

Balucha
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07.08 Dokumenticia Bc. Maros Uncik @ 14.03.2011 @ Splnend
Bc. Miroslav Vasil

Revizia uloh zo Sprintu ¢. 08
ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav
08.01 Odstranenie skriptov z pldanova¢a | Bc. Tomas Florek @ 28.03.2011 Splnend

08.02 Odstranenie chyb z modelu hraca | Bc. Eduard | 28.03.2011 Nesplnena
asveta adoplnenie potrebnych | Pribula
funkcii pre vysSie spravanie

. . Y Bc. Maro$ Uncik
a medzivrstvu planovaca

Bc. Miroslav Vasil

08.04 Vyssie spravanie dalSie pravidla Bc. Maros Uncik 28.03.2011 Nesplnend
Bc. Miroslav Vasil

08.05 Dokoncit kopnutia - kopnutie | Bc. Peter Borga 28.03.2011 Nesplnena
zlava, kopnutie sprava, silny kop,

lob
08.06 Predikcia pozicii predmetov vo Bc. Eduard 28.03.2011 Nesplnena
svete Pribula
Bc. Maros$ Uncik
Bc. Miroslav Vasil
08.07 | Vytvorit otacajuce chédze Bc. Peter Borga 28.03.2011 | Splnena

08.08 Implementacia predikcie polohy Bc. Adam Pagd¢ 28.03.2011 Rozpracovana

Casti tela agenta Bc. Anton
Balucha
08.09 | Aktualizacia stranky Bc. Adam Pagac 28.03.2011 | Splnena
08.10 Implementdcia vrstvy  nad Bc. Tomas Florek = 28.03.2011 Nesplnena

planovacom
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Ulohy pre $print ¢&. 09




6.19 Zapisnicac. 19

Téma Kontrola priebehu Sprintu €. 9
Miesto stretnutia Softvérové studio (DO7)
Datum stretnutia 04.04.2011
Cas stretnutia 08:00 — 10:00
e Bc. Petethorga

Bc. Tomas Florek

Bc. Adam Pagéc

Bc. Maros Uncik

Bc. Miroslav Vasil
Nepritomni Bc. Anton Balgcha

Bc. Eduard Pribula
Zapisovatel Bc. Maros Uncik
Overil Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Bc. Adam Pagdc opisal postup v rieSeni Ulohy na predikciu kibov. Nezaznamenali
Ziadny vacsi problém a implementacia by mala byt ku koncu $printu hotova.

2. Bc. Miroslav Vasil pracuje na predikcii polohy lopty. Problém je, Ze server zasiela len
kazdd tretiu spravu sjej polohou. Miroslav vymyslel spésob realizacie — vyuzije
existujuce funkcie pre predikciu polohy dynamickych objektov.

3. Bc. Adam Pagac aktualizoval stranku doplnenim dokumentov z 8. Sprintu.

4. Bc. Maros Uncik pracoval na module spravania. Zadal s debuggovanim funkcie
moveTo, v ktorej oprave bude spolupracovat spolu sjej autorom Bc. Tomasom
Florekom. Zatial nenarazili na vyraznejsi problém.

5. Ostatni ¢lenovia timu nemaju vyraznejsSie problémy s rieSenim im pridelenych uloh.
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Bilancia splnenia uloh z Sprintu ¢. 8
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6.20 Zapisnica ¢. 20

Téma Odovzdanie a vyhodnotenie uloh pre Sprint
¢. 9 a urcenie uloh pre Sprint ¢. 10

Miesto stretnutia Softvérové studio (DO7)
Datum stretnutia 11.04.2011

Cas stretnutia 08:00 — 10:30

Pritomni Bc. Peter Borga

Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Bc. Eduard Pribula

Nepritomny Bc. Anton Balucha
Zapisovatel Bc. Adam Pagac
Overil

Priebeh

1. Bc. Peter Borga prezentuje kopy nezavislé na polohe hra¢a. Uloha bola vyhodnotena
ako splnend, kedZe sa podarilo demonstrovat takéto kopy. Z prezentacie nasledne
vyvstali poziadavky na drobcivd chédzu a rozdelenie pohybov do jednotlivych cyklov.

2. Bc. Miroslav Vasil odovzdaval rieSenie predikcie lopty. Pri implementdcii sa zistilo, ze
prijimané data su nepresné, preto aj samotna predikcia nie je presna. Boli navrhnuté
dalSie Upravy predikcie pre nasledujuci Sprint.

3. Bc. Tomas Florek prezentoval rozpracovanu vrstvu nad planovacom, preto sa tato
Uloha presunula do dalSieho Sprintu. Odhalili sa aj mensie nedostatky pri
implementacii, ako napr. poloha hraca (resp. stret dvoch hracov) bol definovany
stretom dvoch bodov (pol6h torz hracov) pricom sa nemyslelo na to, Ze hra¢ ma telo
urcitej Sirky. Potrebné je taktiez dopracovat filtrovanie pozicii hra¢a mimo ihriska.

4. Bc. Eduard Pribula odovzdaval svoje riedenie, ktoré bol funkéné, ale nespliialo
poziadavky, ktoré nan boli kladené, preto bola tloha opét zaradend do nasledujiceho
Sprintu.

5. Bc. Adam Paga¢ prezentoval predikciu &asti tela hraca. Uloha bola uUspedne
prezentovana ateda splnend. Pri prezentacii sa vSak ukazala potreba zrevidovat
logovanie a overit ¢asové intervaly zapisov.
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Revizia uloh zo Sprintu ¢. 9
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Ulohy pre $print & 10




6.21 Zapisnica¢. 21

Téma

Miesto stretnutia
Datum stretnutia
Cas stretnutia

Pritomni

Zapisovatel

Overil

Priebeh

Kontrola priebehu Sprintu ¢. 10

Softvérové studio (D07)

18.04.2011

08:00 - 09:00

Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Bc.

Bc.

Peter Borga
Tomas Florek
Adam Pagac
Maros Uncik
Miroslav Vasil
Anton Balucha
Eduard Pribula

Peter Borga

Adam Pagac

1. Bc. Miroslav Vasil pisal mail Bc. Petrovi Ertlovi ohladom rieSenia predikcie

N

Bc. Tomas Florek spolu s Bc. MaroSom Uncéikom opravili metéddu moveTo

3. Bc. Eduard Pribula implementoval metddu na parsovanie spoluhracov a protihracov.
Ma problém s parsovanim mena timu.
4. Bc. Peter Borga upravil pohyby, ktoré boli vykondvané cyklicky tak, aby sa vsetky

ukoncovali v jednej faze.

5. Ostatni ¢lenovia timu nemaju vyraznejSie problémy s rieSenim im pridelenych uloh.

Bilancia splnenia uloh zo Sprintu ¢. 9

ID Popis ulohy

10.01 | Odstranenie chyb z modelu hraca
asveta adoplnenie potrebnych

funkcii  pre vysSie
a medzivrstvu planovaca

spravanie

Zodpovedny Termin Aktudlny stav

Bc.

Eduard 02.05.2011 Rozpracovana

Pribula
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6.22 Zapisnica C. 22

Téma Kontrola priebehu Sprintu ¢. 10 a zaciatok
behu ¢. 11

Miesto stretnutia Softvérové studio (DO7)

Datum stretnutia 04.05.2011

Cas stretnutia 11:00 — 12:00

Bc. Peter Borga

Pritomni .
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Bc. Anton Balucha
Bc. Eduard Pribula
Nepritomny Ing. Marian Lekavy, PhD.
Zapisovatel Bc. Maros Uncik
Overil Bc. Adam Pagéc
Priebeh

1. Jednotlivi élenovia odprezentovali Glohy, ktoré mali v uplynulom $printe. Ulohy neboli
odprezentované Ing. Maridanovi Lekavému, PhD.. Budu odprezentované na najblizSom
stretnuti.

2. Pre dalsi Sprint sme sa rozhodli zaradit len 1 Glohu — dokoncenie dokumentacie
a opravenie pripadnych nedostatkov v predchadzajucich ulohach, ktoré sa prejavia.

Bilancia splnenia dloh zo Sprintu ¢. 10
ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav
10.01 Odstranenie chyb z modelu hraca Bc. Eduard 02.05.2011 Splnena
asveta adoplnenie potrebnych Pribula
funkcii pre vysSie spravanie

a medzivrstvu planovaca

10.02 | VysSie spravanie dalSie pravidla Bc. Maros Uncik | 02.05.2011 | Splnena
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Ulohy pre $print ¢. 11




6.23 Zapisnica¢. 23

Téma Zaverecné stretnutie, kontrola uloh z 10.
a 11. Sprintu
Miesto stretnutia Softvérové studio (D0O7)
Datum stretnutia 09.05.2011
Cas stretnutia 08:00 — 10:00
Pritomni Bc. Peter:vBorga
Bc. Tomas Florek
Bc. Adam Pagac
Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil
Bc. Anton Balucha
Bc. Eduard Pribula
Zapisovatel Bc. Maros$ Uncik
Overil Bc. Miroslav Vasil
Priebeh

1. Jednotlivi ¢lenovia odprezentovali ulohy z10. Sprintu, ktoré eSte neboli
odprezentované Ing. Marianovi Lekavy, PhD.

2. Odprezentovali sme splnenie Uloh Sprintu €. 11.

3. Ing. Marian Lekavy, PhD. nds upozornil na zapas, ktory sa uskutoéni 20. 5. 2011.
Vsetky pokyny su na stranke http://wwwa2_fiit.stuba.sk/robocup/. Na zapas sa mame
pripravit a dohodnut s druhym timom podmienky turnaja.

4. Odovzdanie prototypu adokumentacie treba vykonat do Stvrtka 11.05.2011

v elektronickej verzie.

Bilancia splnenia dloh zo Sprintu ¢. 10

ID

10.01

Popis ulohy Zodpovedny Termin Aktualny stav

Odstranenie chyb z modelu hraca Bc. Eduard 02.05.2011 Splnena
asveta adoplnenie potrebnych Pribula

funkcii pre vysSie spravanie

a medzivrstvu planovaca
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http://www2.fiit.stuba.sk/robocup/

10.02

10.03

10.04

10.05

10.06

10.07

10.08

10.09

10.10

10.11

VysSie spravanie dalSie pravidla

Doplnenie ukoncovacich faz pre

cyklické pohyby

Drobcdiva chodza

Predikcia pozicii predmetov vo
svete — predikcia lopty

Revizia implementacie predikcie
polohy casti tela agenta, Uprava

logovania a overenie zapisov

Aktualizacia stranky

Implementacia vrstvy  nad
planovacom

Revizia dokumentacie

Doplnenie parsera pre ostatnych

hracov

Oprava planovaca

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

Bc. Peter Borga

Bc. Peter Borga

Bc. Maros Uncik
Bc. Miroslav Vasil

Bc. Adam Pagac
Bc. Anton
Balucha

Bc. Adam Pagac

Bc. Tomas Florek

Bc. Anton
Balucha

Bc. Eduard
Pribula

Bc. Tomas Florek

Bilancia splnenia uloh zo Sprintu ¢. 11

ID

11.01

Popis ulohy

Dokoncenie dokumentdcie,
odstranenie pripadnych chyb,
nedostatkov, ktoré zostali
z predchadzajucich uloh

Zodpovedny

Vsetci
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02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

02.05.2011

Termin

02.05.2011

Splnena

Splnena

Splnena

Splnend

Splnena

Splnena

Splnena

Splnena

Splnena

Splnend

Aktualny stav

Splnend



6.24 Preberacie protokoly

Tato kapitola obsahuje preberacie protokoly k jednotlivym kontrolnym bodom.
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Slovenska technicka univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technoldgii
[Ikovicova 3, 842 16 Bratislava 4

Preberaci protokol

Projekt:
- Robocup 3D

Predmet odovzdania:
- Dokumentacia k inzinierskemu dielu v rozsahu 53 stran
- Dokumentacia k riadeniu v rozsahu 73 stran

Odovzdavajuci:
- The ATeam

Preberajuci:
- Ing. Marian Lekavy, PhD.

Datum odovzdania:
- 04.11.2010

Ing. Marian Lekavy, PhD. The A Team
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Slovenska technicka univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technoldgii
[Ikovicova 3, 842 16 Bratislava 4

Preberaci protokol

Projekt:
- Robocup 3D

Predmet odovzdania:
- Dokumentacia k inzinierskemu dielu v rozsahu 77 stran
- v elektronickej a tlacenej verzii
- Dokumentacia k riadeniu projektu v rozsahu 101 stran
- v elektronickej a tlacenej verzii
- Zdrojové kody
- v elektronickej verzii na CD médiu

Odovzdavajuci:
- The A Team

Preberajuci:
- Ing. Marian Lekavy, PhD.

Datum odovzdania:
- 09.12.2010

Ing. Marian Lekavy, PhD. The A Team
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Slovenska technicka univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technoldgii
[Ikovicova 3, 842 16 Bratislava 4

Preberaci protokol

Projekt:
- Robocup 3D

Predmet odovzdania:
- Dokumentacia k inzinierskemu dielu v rozsahu 100 stran
- v elektronickej a tlacenej verzii
- Dokumentacia k riadeniu projektu v rozsahu 136 stran
- v elektronickej a tlacenej verzii
- Zdrojové kody
- v elektronickej verzii na CD médiu

Odovzdavajuci:
- The A Team

Preberajuci:
- Ing. Marian Lekavy, PhD.

Datum odovzdania:
- 11.04.2011

Ing. Marian Lekavy, PhD. The A Team
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Slovenska technicka univerzita
Fakulta informatiky a informacnych technoldgii
[Ikovicova 3, 842 16 Bratislava 4

Preberaci protokol

Projekt:
- Robocup 3D

Predmet odovzdania:
- Dokumentacia k inzinierskemu dielu v rozsahu 113 stran
- v elektronickej a tlacenej verzii
- Dokumentacia k riadeniu projektu v rozsahu 151 stran
- v elektronickej a tlacenej verzii
- Zdrojové kody
- v elektronickej verzii na CD médiu

Odovzdavajuci:
- The A Team

Preberajuci:
- Ing. Marian Lekavy, PhD.

Datum odovzdania:
- 10. 05. 2011
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