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1 Uvod

Utelom tohto dokumentu je zdokumentovat’ riadenie timu v ramci projektu textovy editor
obohateny o grafické prvky na predmete Timovy projekt. Projekt je rieSeny timom ¢.10

Snazvom ,,Innovators“ pocas dvoch semestrov v akademickom roku 2011/2012.

1.1 PrehlPad dokumentu

Na zaciatku sa nachédza ponuka, ktoru sme vypracovali pri vybere témy projektu. Podarilo sa
nam ziskat’ jednu z troch nami preferovanych tém. V tejto Casti su zaroven kratko predstaveny
Clenovia timu. Nasleduje prerozdelenie roli v rdmci timu a kratkodobé ulohy, ktoré sme
doteraz riesili. Dal3ou kapitolou je plan projektu na zimny semester. Nasledujiica kapitola sa
zaobera firemnou kultirou a nami pouzivanymi podpornymi prostriedkami. Poslednou

kapitolou su kopie zapisnic zo stretnuti.
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2 Ponuka

Nasleduje ponuka tak, ako sme ju odovzdali okrem titulnej strany:

2.1 Predstavenie ¢lenov timu

Bc. Jozef Krajcovi¢
Absolvent odboru Informatika na FPV UCM v Trnave. Vypracoval bakalarsku pracu na tému

,,Navrh lekarskeho informac¢ného systému ambulancie®. Ma skasenosti S vyvojom webovych
ako aj desktopovych aplikacii. Pouziva véac¢sinu technoldgie a néstroje z dielne Microsoft.
Zaujima sa o tvorbu a vyvoj pouzivatel'skych rozhrani ako aj riadenie a motivovanie l'udi v
time. Ovlada technoldgie: HTML/XHTML, PHP, JavaScript, C#, Visual Basic, C/C++, Java,
Mysql, MSSQL a Oracle, .Net Framework (WPF, XAML, WCF), WindowsPowerShell,
XML.

Bc. Adrian Fegjes
Je absolventom S$tudijného odboru Informatika na FIIT STU. Vo svojej bakalarskej praci sa

venoval procesu refaktorizacie zdrojovych kodov a jej néstrojovej podpore. Vysledkom prace
bol nastroj vo forme Eclipse plug-inu, podporujici rozpoznévanie a oznacovanie antivzorov v
koéde. Ma skusenosti s vyvojom aplikdcii hlavne v programovacom jazyku Java. Svoje
vedomosti d’alej rozvija aj v praxi, kde pracuje ako Java programator a zaobera sa vyvojom
podnikovych aplikacii. Ovlada technologie: C/C++, Java SE/EE, XML, XMLSchema, XPath,
SQL, JavaScript,

Bc. Lukas Tursky
Vystudoval obor Informatika na FIIT STU. Pocas §tidia sa zameral najmé na vyvoj aplikacii

pre platformu Java SE a FX. V ramci bakalarskej prace analyzoval vyuzitie Modelom riadene;j
architektlry pri tvorbe softvéru, pricom vystupom bolo Uplné namodelovanie web aplikacie
ajej nasledne implementovanie pre platformu Java EE (vyuzitie Spring, Struts, Hibernate).
Popri studiu ziskal skusenosti v oblasti analyzy rizik a administracie bezpecnosti bankovych
aplikacii. V dohl'adnej dobe by sa chcel d’alej zamerat’ na vyvoj webovych aplikacii a rozsirit’

znalost’ databaz v rdmci predmetu Pokrocilé Databazové technologie.

Bc. Lubos Staracek
Absolvent Studijného odboru Informatika na STU FIIT v Bratislave, vypracoval bakalarsku

pracu na tému ,,Stddia realizicie zmien aspektovo-orientovanym spésobom na urovni

modelu®. Za najpodstatnejSie ziskané zrucnosti povazuje osvojenie si objektovo a aspektovo
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orientovaného vyvoja softvéru, metody paralelného programovania a principy umelej

inteligencie. V rdmci mimoskolskej ¢innosti vytvoril funkénti web aplikaciu v jazyku JavaFX.

Bc. Maros Jendreg
Absolvent Studijného odboru Informatika na STU FIIT v Bratislave, vypracoval bakalarsku

pracu na tému ,,Manazovanie dokumentov*. Ma skusenosti s vyvojom desktopovych aplikacii
pre platformu JAVA SE. Pocas bakalarskeho Stadia si osvojil zaklady programovania v
roznych programovacich jazykoch a tiez ziskal znalosti o tvorbe softvérovych systémoch. Po
ukonceni bakalarskeho Stadia sa zamestnal na pozicii QA/Tester v spolo¢nosti zaoberajicim
sa vyvojom pocitacovych hier. V dohl'adnej dobe by sa chcel hlbsie oboznamit’ s pocitacovou
grafikou a dizajnom pouzivatel'ského rozhrania. Ovlada technologie: HTML/XHTML, XML,
JAVA SE, C/C++, Assembler, UML, CUDA, MPI, OMP

Bc. Marek Brath
Absolvent Studijného odboru Informatika na FPV UCM v Trnave, vypracoval bakalarsku

pracu na tému ,,Programovanie v Jave“. Pouziva hlavne prostredie Eclipse na vytvaranie
desktopovych aplikécii. Ovlada technolégie: Java, C++, C#, PHP, HTML, XHTML, CSS,
PHP, SQL

2.2 Znalosti a zru¢nosti Studentov (Znalosti)

2.2.1 Motivacia

V dneSnom svete plnom informacii je najdenie a zostavenie tymu l'udi, obzvlast’ takych ktori
sa takmer nepoznaju, Casto vel'mi tazko rieSitelny problém. Vidime to aj teraz na nas,
Studentoch, Ze problémom je nedostatok a roztrasenost’ informadcii o naSich kolegoch. Verime
tomu, ze my sami si mozno ¢asom za¢neme hovorit’, ze zadelenie v ramci daného tymu nie je

najidealnejsie.

Prave preto nas nadchla mysSlienka vytvorenia centralnej databazy schopnosti a znalosti
jednotlivych Studentov, ktorej plné vyuzitie by mohlo siahat’ aj d’aleko do komercnej sféry.
Ved pokial’ by bol takyto systém dostatocne pouzivatel'sky privetivy a interaktivny, mohol by

ul’ah¢it’ pracu nielen ucitel'om, ale urcite aj neskor Studentom napr. pri hl'adani zamestnania.

Velkt vyhodu vidime najmé v tom, Ze sami by sme boli motivovany zlepSovat’ sa a tymto

sposobom ovplyviovat svoje ohodnotenie v ramci systému.
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Nadruhej strany nielen pre profesorov ale aj veducich prac je to spdsob ako efektivne
zostavit’ tym podla jeho preferencii a teda si méze rozhodntt’ aké kvality by mal takyto tym,
pripadne aj jednotlivec spihat. Taktiez je to informadny sposob ako efektivne vyuzit
potencial kazdého jednotlivca v rdmci vytvaraného tymu a touto cestou aj zvySenie miery na

jeho buduci uspech.

Rozhodne by sme chceli stat’ u zrodu takéhoto systému, lebo verime tomu, Ze na to mame ako
tym vSetky predpoklady a bolo by vel'mi zaujimavé pokial’ by sa takyto systém podarilo

realne nasadit’ do prevadzky.

2.2.2 Koncept riesenia

Vzhl'adom na to, ze vécSina nasSho tymu ma vacsie €1 menSie sklsenosti s konceptom
avyuzivanim Java EE technologii, tak by sme chceli prave tato platformu vyuzit' pre
vytvorenie pozadovanej client-server webovej aplikécie, ku ktorej budi moct pouzivatelia

vol'ne pristupovat’.

V ramci riesenia vidime viacero hladisk na ktoré bude potrebné sa zamerat. V ramci
prezentacne] vrstvy je to nutnost’ vyuzit interaktivne zaujimavy framework, ktory by sa
pouzil pre vytvorenie pouzivatel'ského prostredia, a ktory bude na pouzitie dostatocne
privetivy. Dobre vieme, Ze je to jedina Cast’ s ktorou pracuje pouzivatel' priamo a mnohokrat
rozhoduje o zéniku ¢i tspechu systému. V tomto smere eSte nemame jasno, o aky framework

by slo a teda by bolo nutné spravit’ kratku analyzu.

Pre jednoduchsiu orientaciu, by mohlo vyhladavanie anajmid pridavanie znalosti mat
V hlavnej Casti u kazdého Studenta len nejaké zhrnutie jeho znalosti — spravne zvolené vicsie
celky, ktoré by zoskupovali podobné znalosti, napr. aka je miera technickych znalosti,
spoloc¢enskych schopnosti, vyuzivanie urcitych typov nastrojov, takisto by bolo zaujimavé

mat’ aj indikator ako sa Studentovi dari v Skole.

Kedze bolo spomenuté, Ze na takomto projekte sa uz v minulosti pracovalo, tak by sme chceli
vyuzit' niektoré Casti tohto rieSenia, ktoré uz su dostatone vyrieSené a sustredit’ sa na

podstatnejsie veci, ktoré su spomenuté nizsie.

Z pohl'adu aplikac¢nej logiky chceme venovat’ usilie vytvoreniu mechanizmu, ktory by vedel
na zéklade danych schopnosti pouzivatela d’alej odvodit’ bazu znalosti, ktora by urcite

zlepsila $ance pri filtrovani a vybere. Reprezentacia znalosti by mala spiiat’ poziadavky ako
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je rychle vyhladavanie aporovnavanie Udajov, apreto spOsob reprezentdcie musi byt

jednoduchy a jednotny pre rdzne typy poznatkov a zrucnosti.

Chceli by sme implementovat schopnost automatizovane zadavat' jednotlivé znalosti
Studentov, napr. ich hromadné pridédvanie. V tomto smere by sa pre ich ziskavanie vo velkej

miere dalo vyuzit’ aj bodové hodnotenie v AIS pri jednotlivych zadaniach v rdmci predmetov.

Vzhl'adom na to, Ze pdjde o systém do ktorého bude mat’ pristup viacero skupin l'udi,
navrhujeme vytvorenie viacerych urovni pristupov (roli) a k nim priradit mozné akcie,
pripadne Casti systému na ktoré by im tieto role davali pristup. Teda logicky podla toho do
akej kategorie dany pouzivatel’ patri, také akcie budi moct’ vykonavat’ v systéme. Tu by bolo
vhodné implementovat’ jednoduché priddavanie pravomoci v ramci jednotlivych roli, napr.

odklikavanie akcii, alebo vyber z listu.

Planujeme implementovat’ sposob overovania a kontroly Studentmi zadévanych schopnosti,
tak Co sa tyka urcitej miery verifikovatel'nosti zadavanych schopnosti Studentov, jeden sposob

vidime v moznosti nechat’ zaslat’ poziadavku opravnenej osobe na overenie.

Rozhodnutie koho potrebujeme zohnat a aké by mali byt’ poziadavky na Studenta/tym by mali
byt ponechané Cisto na zadavatel’a.

Odvodena Baza znalosti
Perzistenina vrslva

Pristup a obsluha
Databazy

Aplikalng vestva

Vyhladavanie a Mechanizmus pre Mechanizmus na
filtrovanie odvodzovanie znalosti verifikovanie

Autorizacia a . -
{ autentifikacia J[ Lol e, I

v

T Prezaentacna wsiva
Pouzivatelské
. —r
rozhranie

Pouzivatel'
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2.3 Digitalne divadlo (Divadlo)

2.3.1 Motivacia

Ovléadanie softvéru pomocou l'udskych pohybov a gest, bez nutnosti pouzitia kldvesnice alebo
mysi, je samo o sebe velmi zaujimavad a aktudlna téma. Obzvlast, ked je tento projekt
zamerany na tvorbu umeleckého diela, kde je zaroven vysledok tejto tvorby premietany na
platno v redlnom case. Myslime si, ze praca na takomto projekte bude pre nas zaujimava,
bude nas bavit, a tiez, v neposlednom rade, ziskame mnoZstvo uzitocnych sktsenosti v

zaujimavej oblasti IT.

Najmi kvoli tymto dovodom néa$ tim zaujala tito téma, a chceli by sme sa podrobnejsie
oboznamit’ s moznost'ami, ako vyuzit’ senzor Kinect na rozpoznavanie obrazovej informacie,
pohybov a gest. Pokusili by sme sa o vytvorenie origindlneho rieSenia, v ktorom by umelec
pred platnom pomocou svojho vlastného tela vytvaral obraz. Ponukli by sme mu na tvorbu
diela nastroje, ktoré su bezne v Standardnych programoch na PC (Skicar, Adobe Photoshop,
MyPaint...). I§lo by o vnorenie umelca do pocitacovej reality, kde by aj bez tableta, ¢i mysky

mohol mal’'ovat’ obraz.

2.3.2 Koncept rieSenia

Standalone aplikacia pre platformu Windows XP, Vista a 7. Vyuzivali by sme existujice
kniznice na detekciu pohybov a gest ¢loveka. V ramci pripravy na vytvorenie tejto ponuky
sme tiez vykonali analyzu niekolkych video prezentacii umiestnenych na portali youtube,

napriklad o pouzivani senzora Kinect na ovladanie konzoly X-Box 360 a podobne, ¢o ndm

.....

Nase navrhované rieSenie by mohlo byt akymsi wraperom na l'udské telo, pomocou ktorého
sa bude vytvarat’ obraz, v pripade poziadavky na stereo projekciu sme pripraveni pokusit’ sa
0 vytvorenie vystupného obrazu v troch dimenzidch. Vyuzili by sme pri tom rozpozndvanie
hibky obrazu, ktora nam je tymto senzorom ponitiknuta. Pripadne, ak senzor Kinect umoziiuje
aj rozoznavanie hlasu, mohlo by stat za zvézenie umoznit' aj ovladdanie kombinéciou
ludskych gest a hlasu. Tu by ale bolo dolezité zabezpecit', aby bolo mozné nastavit’ ovladanie
hlasom tak, Ze by prikazy hlasom mohla davat’ iba opravnena osoba, a nie ktokol'vek. Inak by
mohli vznikat’ komplikacie, kde by poCas pouZivania tohto softvéru napriklad na prezentaciu

mohol do tejto prezentacie vstupovat’ ktokol'vek z publika, ¢o je neziaduce.
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Jednou z alternativ pre overenia rieSenia by mohlo ist’ o vytvorenie privetivého ovladania pre
existujicu open source aplikdciu MyPaint, sliziacu na tvorbu obrazkov. Jej vyhodou je
jednoduché a minimalistické pouzivatel'ské rozhranie, neobmedzeny canvas bez nutnosti
zmeny jeho rozmerov a schopnost’ vyuzivania grafického tabletu. Rovnako ako pri kresleni
ked vyuzivame graficky tablet by sme mohli vyuzit’ aj senzor Kinect, ktory by za pomoci
hibky obrazu dokazal uréit kedy umelec natahuje ruku ateda snazi sa v obraze kreslit.
Intenzitu kreslenia by sme urc¢ovali ako hlboko umelec ponori svoju ruku do obrazu, je to
podobne ako sa na grafickom pere urcuje stupen pritlaku. RozliSovali by sme tiez pravu a
I'avu ruku, jedna by bola ako Stetec a za pomoci druhej ruky by umelec vytvaral gesta takto by
prepinal medzi typmi Stetcov, nastavoval farbu alebo inymi funkciami. Trup umelca bude
dynamickym stredom a maximalne natiahnutd ruka dopredu bude zaznamenané ako
maximalna intenzita pritlaku Stetca, nemoze sa tu stat’ nieCo také, Ze Stetec bude reagovat

neprimerane.

Taktiez by mohlo byt zaujimavé implementovat’ ovladanie gestami do softvéru na tvorbu,
respektive spuStanie prezentacii. Napriklad do open source programu OpenLP, ktory okrem
spustania prezentdcii umoziuje aj prehravanie videi, vytvdranie a zobrazovanie galérii

obrazkov a d’alSie. http://openlp.org/en/features.
2.4 Textovy editor obohateny o grafické prvky (TextEdit)

2.4.1 Motivacia

Tato téma nés predovSetkym zaujala svojou myslienkou vytvorit' akysi multiplatformovy
graficky editor, ktory vyuzije grafické prvky na zvyraznenie Struktir textu pomocou
grafickych blokov a tym podporili myslienku ,literate programming, ¢o v stcasnosti vela
podobnych rieSeni dosial’ neexistuje ataktiez fakt, ze praca na editore je z 50% uz hotova.
Dal$ou motivaciu pre nas je, e sa pri tomto projekte mozeme rozsirit svoje znalosti a
zrucnosti o nové technologie a postupy v danej doméne, ktora je pre nds zaujimava.
Uvedomujeme si, ze s danou doménou nemame vel’a praktickych sktisenosti co sa moze zdat
ako nevyhoda, ale opak je vSak pravdou a o to viac to bude pre nas vicsia vyzva, aby sme

vytvorili kvalitny produkt, ktory bude uspesny a mohol by presadit’ aj v praxi.

2.4.2 Koncept rieSenia
Cielom tohto projektu bude pokracovat’ vo vyvoji existujuceho multiplatformového editora

(TrollEdit), ktory bol vytvoreni predchadzajiicim timov ,,UFOPAK®. NaSim zameranim pre
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editor bude rozSirenie stavajicej funkcionality pre redlne nasadenie editora do praxe.
Najvicsiu zmenou bude vylepSenie pouzivatel'ského rozhrania, ktoré v si¢asnom editore nie
je tak ako upodobnych editor ¢o sa tyka dizajnu nezaujimavi t.j. klasicky dizajn ,,ala

notepad‘.

Pri implementécii budeme predovsetkym vychadzat’ z uz pouzitych technologii ako kniznica
Qt, skriptovaci jazyk Lua apodobne plus niektoré nami zvolené technoldgie, ktoré sa

rozhodneme pouzit’ po podrobnej analyze sucasného editora.

Co sa tyka rozsirenia funkcionality planujeme implementovat’ tieto vylep3enia:

e Moznosti ,,undo®/ ,,redo®.

e Detekcia pachov kodu.

e Moznost’ rozSirenych nastaveni priamo v editore

e Urcity druh fulltextového vyhladdvania s pripadnou optimalizaciou na najCastejSie
vyhl'adavané vyrazy.

e Moznost’ exportovania suboru do inych formatov (XML, WORD)

e Schopnost’ detegovat’ urcite ukazovatele v zdrojovo kéde ako index udrzovatelnosti,

cyklomaticka zlozitost, hodnoty fan in a fan aut, ktoré by boli zobrazene v urcitej
tabul'ke.

Taktiez planujeme ¢o najvhodnejSie pouzit zndme ndavrhové vzory, aby sme zabezpecili
vysokll modularitu systému a tym umoznili neskorSie priddvanie a modifikovanie

funkcionality.

Ohladom spominaného dizajnu pouzivatel'ského rozhrania plénujeme vdaka podpore Qt
modulu pre vyvojové prostredie Visual Studio pouzit’ naymodernejSie technologie ako WPF

(Windows presentation fundations), XML.

Tieto technolégie nam umoznia navrhnat si dizajn podla vlastnej fantizie bez zdihavého
programovania pri ktorom by sme museli pouzit’ rozne grafické kniznice ¢o v tomto pripade
odpada. Planujme navrh dizajn pouzivatel'ského rozhrania v style ,,Office* t.j. pouzit’ dobre

znami ,, Ribbon®, ktory je stale ¢astejSie pouzivani v desktopovych aplikaciach.

Verime, Ze nami navrhnute rieSenie vo finalnej verzii bude kvalitny produkt, ktory najde
uplatnenie v praxi.
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3 Zoradenie vSetkych tém podla priority

Priorita N&zov témy Cislo témy
1. Znalosti a zrucnosti Studentov (Znalosti) 13
2. Digitalne divadlo (Divadlo) 3
3. Textovy editor obohateny o grafické prvky (TrollEdit) 11
4. Statisticky preklad volného textu (Preklad) 9
5. Inteligentna hra pre mobilné zariadenia (MobHra) 8
6. Rozvrhovy systém novej FIIT (Rozvrhy) 12
7. Plagiaty na webe (Plagiaty) 4
8. Simulacia davu (Dav) 15
9. Personalizované odporticanie (Odporucanie) 5
10. Osobny manazment fyzickej aktivity pomocou mobilnych zariadeni 2
(Aktivita)
11. Editovanie viacrozmerného grafu prepojenia informacii v dokumentoch 16a
(Dokumenty)
12. Virtudlna FIT (VirtFIIT) 14
13. RoboCup - treti rozmer (RoboCup 7
14. Webovy editor pre TeX (WebEdit) 10
15. Tvorba "Tahko" sémantického obsahu pre adaptivny webovy (vyucbovy) 6
portal (ALEF)
16. Imagine Cup 2012: Game Design (ICup2012) - pridelena 1
17. 3D UML (3D UML) 16b
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5 Plan

Po dokladnej analyze dostupnych metodik sme sa rozhodli, ze budeme vyvijat
inkrementalnym a iterativnym spdsobom. NaSe rozhodnutie ovplyvnili najmid vyhody
takéhoto pristupu k vyvoju. Plan projektu samozrejme musime prisposobit’ vlastnostiam
inkrementalneho a iterativneho vyvoja. Cely projekt sa rozlozi na dobre definované a
pouzitel'né Casti (inkrementy), ktoré postupne integrujeme do celku. Ziskame tak prehl'adnejsi
a l'ahSie manazovatelny vyvojovy proces. Jednotlivé Casti budeme iterativne vyvijat’, o moze

vo velkej miere zvysit kvalitu vysledkov.

5.1 Hruby plan prezimny semester

Vytvorenie timu
1. tyZden Rozdelenie roli v time

AV Vyber preferovanych tém
2. tyZdeh Vypracovanie a odovzdanie ponuk

Vytvorenie webovej stranky, plagatu a loga timu

Analyza a vyber podpornych prostriedkov

3. tyZdeii Analyza stavu predoslého projektu (prestudovanie technickej
dokumentacie a dokumenticie riadenia)

o Specifikacia poziadaviek
4. tyZden Analyza pouzitych technoldgii a nastrojov

Analyza zdrojovych kodov aplikécie TrollEdit

. Analyza pouzitych technolégii

5. tyZden Vytvorenie predbeznej verzie technickej dokumentacie a dokumentécie
riadenia

Prepracovanie Specifikacie poziadaviek

6. tyzdeh — Urcenie priority jednotlivych poziadaviek
kontrolny bod Diskusia o moznostiach implementacie jednotlivych funkcionalit
7. tyzdeit Analyza implementacie urcenych funkcionalit

Névrh implementacie funkcionality
8. tyzdeii Navrh GUI
Odovzdanie dokumentacie analyzy, Specifikdcie a navrhu rieSenia

9. tyzdei Implementacia prototypu faza I.

10. tyZden — Testovanie a oprava chyb fazy |
Implementacia prototypu faza II

kontrolny bod Kontrola stavu technickej dokumentéacie a dokumentécie riadenia

Implementacia prototypu faza III

11. tyzdeit Testovanie a oprava chyb fazy II, 111

Vypracovanie finalnej verzie technickej dokumentacie a dokumentacie
riadenia
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12. tyzden — 3.kontrolny | Odovzdanie prototypu spolu s dokumentaciou
bod
13. tyZdeii Prezentacia vysledkov prace
Vypracovanie priebeznej spravy pre TP Cup
Organizacne
zalezitosti Finalne tpravy
- rq7 .Ir, 1. Kontrolny bod 2 Kontralny bod 3 Kontrolnybod 5191312
15.05 - 021U 2110 ni 511 2. 1i- 1314

Analyza [ Nawh |  Vijvoj prototypu b Koniec
03.10 - 06.11 07.11-13.11 1411 - 04.12 13122011
Dokumentdcia
05.10 - 04.12
Prezentacia
wysledkov prace

Obr. 1 Casové os hrubého planu
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6 Ulohy ¢lenov timu

Tato kapitola obsahuje informacie o rolach jednotlivych ¢lenov tymu a kratkodobych ulohéch,

ktoré sme riesili pri tvorbe projektu v zimnom semestri.

6.1 Dlhodobé ulohy

Jednotlivi ¢lenovia timu zastdvaji nasledujuce dlhodobé ulohy na projekte

Bc. Lukas Tursky

Manazér timu

Manazér komunikacie
Spravca webového sidla

Bc. Jozef Krajéovi¢

Zastupca veduceho timu
Manazér podpory vyvoja
Manazér tvorby dokumentacie

Bc. Adrian Fejes

Manazér rozvrhu a planovania

Bc. MaroS Jendre

Manazér kvality a testovania

Be. Cubos$ Staracek

Manazér rizik

Bc. Marek Brath

Manazér monitorovania

6.2 Kratkodobé ulohy

Rozpis kratkodobych uloh, ktoré boli rieSenie v zimnom semestri su popisané v nasledujtce;j

tabulke.
ID | Popisdlohy Zodpov. Dat.um Daturjq . Stay
osoba vzniku ukoncenia

01. | Vytvorenie webovej stranky pre Lukas 28.09.2011 | 29.09.2011 | dokoncena
prezentaciu timu

02. | Vybrat podporné nastroje pre vyvoj | Vsetci 28.09.2011 | 30.09.2011 | dokoncena

03. | Preskimanie nastroja TrollEdit a Vsetci 28.09.2011 | 30.09.2011 | dokoncena
porovnanie ho s d’al$imi nastrojmi a
navrhnutie zmeny funkcionality

04. | Vytvorenie loga a plagatu timu Jozef 28.09.2011 | 29.09.2011 | dokoncena

05. | Spojazdnenie  virtualneho  stroja | Lukas 29.09.2011 | 30.09.2011 | dokoncena
umiestneného

06. | Podrobna analyza moznosti, ktoré | Vsetci 12.10.2011 | 18.10.2011 | dokoncena
pontkaju technolégie QT,Lua

07. | Vytvorenie = dokumentacie  Stylu | Jozef 12.10.2011 | 16.10.2011 | dokoncena
programovania

08. | Analyza moznosti ako Vsetci 12.10.2011 - rozpracovana
implementovat’ funkcionalitu (2
mody, ShortCuts, Undo/Redo)
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09. | Urobit redesign pouzivatel'ského | Jozef 12.10.2011 - odloZena
rozhrania néstroja TrollEdit

10. | Vytvorit’ logo pre TrollEdit Jozef 12.10.2011 | 22.10.2011 | dokoncena

11. | Uppdate webovej stranky (doplnenie | Lukas 19.10.2011 | 23.10.2011 | dokoncena
technoldgii, fotky vediceho)

13. | Prepojenie GitHub z Redmine Marek 19.10.2011 | 23.10.2011 | dokoncena

14. | Analyza doxygen Lukas 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokoncena

15. | Vytvorenie prihlasky na TP CUP Jozef 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokoncena

16. | Vytvorenie predbezne;j verzie | Jozef 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokoncena
technickej dokumentécie

17. | Vytvorenie predbeznej dokumentacie | Jozef 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokoncena
riadenia

18. | Prenesenie  suborov zSVN na | Jozef 19.10.2011 | 23.10.2011 | dokoncena
GitHub

19. | Vytvorenie statickej web stranky pre | Adrian 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokoncena
TrollEdit

20. | Podrobna analyza moznosti, ktoré | Jozef, 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokoncena
ponukaju technologie QT Lukas,

Adrian

21. | Podrobna analyza moznosti, ktoré | Marek, 19.10.2011 | 25.10.2011 | dokon¢ena

ponukaju technologie Lua Lubos,
Maros

22. | ZruSenie starého repozitira a presun | Marek 26.10.2011 | 26.10.2011 | dokoncena
taskov

23. | Refaktorizacia  zdrojového  kodu | Adrian | 26.10.2011 | 31.10.2011 | dokoncena
podla nami zadefinovaného Stylu
programovania

24. | Podrobna analyza sucasného stavu | Lukas 26.10.2011 2.11.2011 | dokoncena
TrollEditu

25. | Specifikacia poziadaviek Jozef 26.10.2011 | 28.10.2011 | dokoncena

26. | Navrh funkcionality pre Adrian | 26.10.2011 | 01.11.2011 | dokoncena
UNDO/REDO

27. | Analyza a ndvrh paralelného Lukas - rozpracovana
spracovania syntaxu v Qt

28. | Analyza spracovania syntaktického | Cubos, | 26.10.2011 | 02.11.2011 | dokoncena
stromu v jazyku LUA Maros

29. | Analyza vytvarania shortcutov Jozef 26.10.2011 | 01.11.2011 | dokoncena

30. | Doplnenie  Stylu  programovania | Lukas 26.10.2011 | 29.10.2011 | dokoncena
0 syntax Doxygen a jeho pouzitie

31. | Analyza a navrh mapovania objektov | Lubos, 26.10.2011 | 29.10.2011 | dokoncena
z C++ do jazyka LUA Maros

32. | Napisat’ navod buildovania Marek 26.10.2011 | 27.10.2011 | dokoncena
TrollEditu

33. | Analyza a navrh paralelného | Lukas 02.11.2011 | 09.11.2011 | dokoncena
spracovania syntaxe v QT

34. | Navrh funkcionality pre Adrian | 02.11.2011 | 09.11.2011 | dokoncena
UNDO/REDO
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35. | Navrh spracovania syntaktického | Cubos, 02.11.2011 | 09.11.2011 | dokoncena
stromu v jazyku LUA Maros

36. | Navrh funkcionality pre shortcuts Marek 02.11.2011 | 09.11.2011 | dokoncena

37. | Vytvorenie Use Case diagramov Jozef 02.11.2011 | 05.11.2011 | dokoncena

38. | Analyza jazyka QML pre integraciu | Jozef 02.11.2011 | 05.11.2011 | dokoncena
pouzivatel'ského rozhrania

6.2.1 Autori jednotlivych ¢asti dokumentacie riadenia

Nasledujuca tabul'ka zobrazuje prispevky jednotlivych ¢lenov timu k dokumentacii riadenia

V zimnom semestri.

Kapitola

Autor

1 Uvod

Jozef Krajcovic

2 Ponuka

2.2 Zndosti azruénosti Studentov

2.3 Digitalne divadlo

2.4 Textovy editor obohateny o grafické prvky

Lukas Tursky & Adrian Fejes
Maros Jendrej & Lubos Staracek
Jozef Krajcovic

3 Plan Adrian Fejes

4 Role a ulohy ¢lenov timu Jozef Krajcovic
5 Firemna kultara

5.1 Manazment rozvrhu Adrian Fejes
5.2 Manazment rizik Lubos Staracek
5.3 Manazment komunikécie Lukas Tursky
5.4 Manazment podpory vyvoja Jozef Krajcovic
5.5 ManaZzment kvality Maros Jendrej
5.6 Manazment monitorovania Marek Brath
5.7 Manazment tvorby dokumentacie Jozef Krajcovi¢

5.8 Styl programovania

Jozef Krajcovi¢ & Lukas Tursky

6.2.2 Autori jednotlivych Casti technickej dokumentacie

Kapitola Autor
1 Uvod Jozef Krajcovic
2 Analyza
2.1 Existujuce rieSenia editorov Marek Brath
2.2 Analyza predchadzajuceho rieSenia nastroja TrollEdit Lukas Tursky
2.3 Analyza pouzitych technoldgii Jozef Krajcovi¢

3 Specifikacia poziadaviek

Jozef Krajcovic

4 Navrh rieSenia

4.1 Diagram pripadov pouzitia
4.2 Architektira programu
4.3 Navrh GUI

Jozef Krajcovic
Jozef Krajcovic
Jozef Krajcovic
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5 Implementacia prototypu

6.2.3 PrehPlad ¢asu straveného na projekte

V nasledujucej tabulke st zaznamenané Casy, ktoré sme venovali pracou na timovom projekte

v priebehu jednotlivych tyzdiov.

6.2.3.1 Zimny semester

Marek
Brath

Adrian
Fejes

Mar oS
Jendrg

Jozef
Krajcéovi¢

Lubos
Staracek

Lukas
Tursky

Spolu

Priemer

1.tyzden

2.tyzdent

3.tyzdent

Atyzdeit

5.tyzden

6.tyzden

7.tyzden

8.tyzdent

9.tyzdeit

10.tyzden

11.tyzden

12.tyzden

Spolu

// tu bude nejaky Ciarovy graf vygenerovany z vyssej verzie Office lebo 2003 je ...
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Tato kapitola opisuje firemnu kultiru ktord sme si definovali v ramci timového projektu.

Definovane st metodiky, ktoré musi kazdy Clen timu dodrziavat’ pri praci na projekte.

7.1 ManaZment rozvrhu

Vytvori Adrian

7.2 Manazment rizik

Manazment rizik sa musel v tomto pripade prisposobit’ Specifikdm préace na projekte v malom

time v Skolskom prostredi. To ovplyviiuje napriklad nemoznost’ nastania rizika nedodrzania

rozpoctu, a podobne. Najprv su v kapitole 1.1 identifikované rizika, ktoré mézu nastat’. Potom

su v kapitole 1.2 tieto rizika (subjektivne) ohodnotené, podla toho s akou pravdepodobnost’ou

modzu nastat’ a aké vel'ké dopady na tspech projektu budi mat, ak nastani. Miera dopadu je

dolezitejsia, preto viac ovplyviiuje celkové ohodnotenie rizika. Tu st rizikd zoradené zostupne

podra ich celkového ohodnotenia.

7.2.1 ldentifikaciarizik

Cislo Identifikované Mozny spustaé O%etrenierizika
riziko
1 Odchod ¢lena PrilisSné naroky na niektorého Rovnomerné rozkladanie tiloh na vSetkych
timu Clena timu, nezvladnutie tlaku,|C¢lenov  timu (zamedzenie rizika),
strata motivacie prerozdelenie uloh na zvySnych Cclenov
(prijatie rizika)
2 Nedodrzanie Nedisciplinovanost’ ¢lenov timu | Stanovenie dostato¢ne skorych terminov,
terminov prisna kontrola splnenia tloh vedicim timu
(zamedzenie rizika)
3 Nedodrzanie Nespravne  pochopenie  alebo Casta  komunikicia so  zakaznikom
poziadaviek neuplnost’ poziadaviek zdkaznika | (veducim timu), skoré prototypovanie
(zamedzenie rizika)
4 Nezhody medzi Clenovia timu budd mat’ Castda komunikdcia v ramci timu,
¢lenmi timu rozdielne nazory na urciti Cast’| dodrziavanie firemnej kultary a
projektu, spdsob implementacie | vypracovanych  metodik  (zamedzenie
alebo riadenia rizika)
5 Nezvladnutie 'V projekte bude nasadend Dokladna analyza danej technologie,
novej technoldgia, s ktorou ziadny Clen| experimentovanie s technologiou
technologie timu nema skusenosti (zamedzenie  rizika), konzultacia s

expertom na dani technoldgiu (prenos
rizika)
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7.2.2 Kladfikaciarizik

Ako vzorec na vypocet celkového ohodnotenia rizika bol pouzity:

celkove_ohodnotenie = pravdepodobnost™*3 + miera_dopadu*7

Cislo | dentifikované riziko Pravdepodobnost’” Mieradopadu Celkové ohodnotenie
nastania [0-10] [0-10] [0-100]
Odchod ¢lena timu 2,5 9 70,5
Nedodrzanie poziadaviek 3 8,5 68,5
Nezvladnutie nove;j 2 8 62
technoldgie
Nedodrzanie terminov 4 5 47
5 Nezhody medzi ¢lenmi timu | 9 1,5 28,5

7.3 Manazment komunikacie

Vytvori Lukas

7.4 ManaZment podpory vyvoja
Vytvori Jozef

7.5 Manazment kvality

Manazment kvality...

7.5.1 ManaZment testovania

Manazment testovania zabezpecuje kontrolu vytvaraného softvéru, jeho cielom je
minimalizovanie Sance aby obsahoval nejaké chyby. Je to neustadle sa opakujici proces
azacina uz po implementacii prvej iteracie az po ukoncenie vyvoja a nasadenie softvéru pre
zékaznika. Neznamena len spustanie testov, ale je to predovSetkym planovanie a riadenie

procesov pred a po vykonani tychto testov.

V d’alsich Castiach dokumentu s procesy manazmentu testovania nastavené pre potreby

vel'kosti mensieho timu (6-7 l'udi) a iterativny spdsob vyvoja.

Manazment testovania projektu treba zacat’ po vytvoreni prvej iteracii projektu. Po tejto
prvej iteracii treba nastavit' testovacie prostredie. Dalej treba vytvorit' testovacie scenare a
ulozit’ ich k ostatnym do néstroja na spravu testovacich scendrov. Pre vSetky testovacie
scenare treba vytvorit’ unit testy. Nasledne treba testovat’ vSetky vytvorené unit testy od

prvého az po posledny. Ak po testovani v projekte nachadzame chyby, treba ich opravit
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askontrolovat. Ak projekt po testovani neobsahuje ziadne chyby tak treba zhodnotit’
vysledky testovania a zistit’ ¢i dand iteracia projektu bola poslednd, ak 4no, nepridavaju sa uz
d’alSie testovacie scenare anastane koniec testovania projektu. Na obrazku ¢. 1. su
znazornené procesy manazmentu testovania a V tabul’ke €. 1. je ur€ené ich poradie a kapitola,

Vv ktorej sa nachadzaju.
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e Manazér kvality — navrhuje a vytvéara testovacie scendre, dohliada na tvorbu unit
testov a priebeh testovania, okrem toho sa zaoberd spravnostou tvorby jednotlivych
procesov suvisiacich s testovanim a zhodnocuje ich na konci kazdej iteracie

Tab. ¢. 2. Roly a zodpovednosti v manazmente testovania

Rola Zodpovednost’
Programaétor vyvija aplikaciu

opravuje reportované chyby v aplikacii
Tester vytvara unit testy podl'a testovacich scenarov

testuje aplikéciu pomocou unit testov

reportuje a klasifikuje chyby

kontroluje opravené chyby

Manazér kvality

navrhuje a vytvara testovacie scenare

pozoruje vyskyt chyb

kontroluje klasifikovanie chyb

kontroluje vysledky testovania a zhodnocuje ich

7.6 ManaZment monitorovania

Vytvori Marek

7.7 ManaZment tvorby dokumentacie

V tejto Casti su definovane pravidla riadenia pisania dokumentacii, ktoré musi kazdy c¢len

timu dodrziavat’ v ramci firemnej kultary.

7.7.1 Rolea zodpovednosti

Rola

Zodpovednost’

Manazér dokumentacie

- Vytvara $ablony pre dokumentécie
- Zodpoveda za obsah, dodrziavanie formatovania a kontroluje
chyby v dokumentacii

- Vytvara a verifikuje findlnu dokumentéciu ktort treba odovzdat’

Zapisovatel’

- Pridava obsah do dokumentacie

- M6ze menit’ obsah dokumentacie po dohode z manazérom

7.7.2 Z&kladne pravidla pri pisany dokumentacie

Na zaklade dodrzania konzistencie pri pisani dokumentacie boli spisané vSeobecné pravidla

pre pisanie dokumentacie, ktorymi by sa mali vSetci Clenovia timu riadit. Vzhladom na

rozsah tohto dokumentu, sa pravidla nachadzaju v Prilohe C — Pravidla dokumentéacie.
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Proces tvorby dokumentacie

dokument

Fimdlna
dokumentdicia

dokumentdcie

b

Distribdicia
dokumentscie

Pedagog Manaier dokumentacie Clenovia timu
S,
Zatiatok < Poukivanie .
Spracovanie Tl dekumenticie [T
poiiadaviek a
7| wytworenie szblény
Pofiadavky na

e ~
indlna verzia ™.
dokumentu .~

o~ nie

,//tm
-~ o
~Schvalenie fin.é!n;l>
<\\_\I:h:lkurnentél:ie

"

i

Uprava findlnej

adovedake findlne] [«

Spracovanie a

dokurnenacie

N

dokumentécie

Obr.1 Proces tvorby dokumentécie

1) Na zaciatku su definované poziadavky od nasho veduceho timu (pedagodga) alebo od

prof. Bielikove;.

2) Na zéklade tychto poziadaviek vytvori manazér dokumentacie Sablénu dokumentacie,

ulozi do repozitara a ozndmi ¢lenom timu Gcel dokumentécie.

3) Kazdy ¢len timu pouziva dokumentaciu a pridava svoj Cast’, ktord mu bola pridelena

manazérom timu.

4) Ak kazdy clen timu doplnil svoju cast do dokumentédcie, manazér dokumentécie

verifikuje obsah aV pripade vyskytu chyb ozndmi zodpovednému za cast' obsahu

V ktorej st chyby aby ju prerobil. Ak je dokumentacia v poriadku tak ju manazér

dokumentécie ozna¢i ako findlnu a znemozni jej upravu. Takto vytvorenu finalnu

dokumentéciu archivuje do repozitara pod platnym ¢islom verzie.

5) Manazér dokumentacie odovzda findlnu dokumentéciu naSmu vediicemu timu.
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7.7.4 Vytvaranie zapisnic zo stretnuti

Zapisnice sa vytvara podala Sablony ktord je umiestnend Vtimov repozitare. Zapisnicu
vytvara ten Clen timu, ktory je nato urCeny podl'a poradovnika. V zapise zo stretnutia by
malo byt’ zachytené vSetko, o Com sa na stretnuti diskutovalo. A taktiez urcenie uloh, ktoré

vyplynuli zo stretnutia a tiez vyhodnotenie plnenia tloh z predchédzajuceho stretnutia.

7.7.4.1 Pravidla vytvéarania zapisnic
1) Zépisnicu vytvara ¢len timu podl'a Sablony
2) Zapisnicu treba vytvorit’ do 8 hodin od ukoncenia timového stretnutia
3) Zéapisnicu ulozit’ do repozitara a oznamit’ ¢lenom timu o jej vytvoreny
4) Clenovia timu verifikuja uplnost’ zapisu v pripade nejakej nezrovnalosti oznami
zapisovatel'ovi zépisnice aby ju modifikoval
5) Manazér planovania prida ulohy, ktoré treba vykonat zo zapisnice do nastroja

Redmine.

7.7.4.2 Pravidla vedenia zapisnic
1) Tvorca zépisnice ju prinesie na oficialne stretnutie
2) Tvorca zapisnice oboznami veduceho timu z stavom vykonania uloh zo zépisnice
3) Zapisovatel’, ktory je urCeny podla poradovnika pozorne pocuva a zapisuje body

0 ktorych sa diskutuje na timovom stretnuti.

7.8 Styl programovania

V tejto kapitole definujeme $tyl pisania kodu, ktory budeme dodrziavat v ramci firemne;j
kultary timového projektu. Definované su pravidla, ktoré musi kazdy ¢len timu dodrziavat
pre sprehl'adnenie zdrojového kédu a tym zamedzeniu moznych nedorozumeny a konfliktov,

ktoré mézu vzniknit' z nejednotného Stylu programovania.

7.8.1 Vytvaranie ndzvov
Pouzitie spravnych nazvov je klIicové k sprehladneniu kodu, nazvy treba zvolit’ zmysluplne

aby vystihovali podstatu rieSenia.

Nazvy budu pisane po anglicky

Triedy

1. pouzivat notaciu PascalCase

2. néazvy by mali byt podstatnymi menami
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M etody
1. pouzivat notaciu camelCase
2. nazvy by mali byt slovesného tvaru

Premene
1. ndzvy st pisane malymi pismenami
2. volit’ zmysluplne nazvy nie ni¢ nehovoriace skratky ako (napr. ,,v*
3. vpripade dlhsich nazvov pouzivat pre oddelenie slov podtrhovnik (narp.
,»,Nazov_nazov

4. ak je mozne tak premenu v tom istom riadku aj inicializovat’
Konstanty

1. pisane su vel'kymi pismenami

Ovladacie prvky (GUI)
1. pouzivat Mad’arsku notéciu t.j. prefix, ktory vystihuje o aky typ ovladacieho prvku ide

(napr. ,,btnOK* - btn pre tlacidlo a OK je nazov tlacidla)

7.8.2 Odsadenia

Pre sprehl'adnenie Struktiry blokov v zdrojovom kode treba dodrziavat’ nasledujtce pravidla:

1. Kazdy vnoreny riadok musi byt odsadeny tabulatorom o jednu poziciu do I'ava

Spravne:

nazovMetody ()

{
if()
{

}

nejakyprikaz;

7.8.3 Pisanie zatvoriek

1. Pripisani zloZzenych zatvoriek nepouzivat’ §tyl K&R!

Spravne:

if()
{

nejakyprikaz,
}
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Nespravne:

if0 {
nejakyprikaz,
}

2. Pisanie okrihlych zatvoriek za kI"i¢ovym alebo nejakym prikazom bez pouzitia vacSieho
poctu medzier.

Spravne:
if(@a==2)
Nespravne:

it (a==2)

7.8.4 Pisanie komentarov pre potreby nastroja doxygen
Vo vseobecnosti sa pisanie komentarov pre néstroj doxygen skoro vobec nelisi od bezného
komentovania. Pokial' niekto pouzival komentare pre Javadoc, alebo iny dokumentacny

pristup, tak je to v podstate to isté.

Pre Doxygen plati, ze pokial' sa "blok komentaru" nachadza ¢i uz pred metoddou, triedou,

alebo nejakou Struktarou, tak tento komentar sa priradi a bude tykat tejto danej Casti kodu.

7.8.4.1 V3eobecné zasady pri pisani dokumentécie:

1. Komentére pisat’ ¢o mozno stru¢ne nevytvarat’ v Ziadnom pripade literarne diela

2. Komentovat treba kazdu triedu, metddu (funkciu), zlozitejsi cyklus, pripadne aj premennu

3. Komentare pisat’ bez diakritiky a prvé slovo pri opise funkcie a metody zacinat’ s velkym
pismenom

4. Komentare treba pisat’ po anglicky pre budice generacie

7.8.4.2 Komentovanie suborov
1. RozliSujeme dva druhy suborov:
— .h subor obsahujuci definicie (hlavicky metdd, premenné, atd’). Je reprezentovany
ako trieda Class
— .Cpp subor obsahujuci implementéciu. Pozostava z viacerych metdd (funkeiti).
2. Kazdy takyto subor by mal obsahovat’ v hlavicke komentar so zdkladnymi informéciami.
3. Hlavicka obsahuje popis, ktory nas informuje ¢o dany stibor obsahuje a k ¢omu je urceny.

Ak cast’ aplikacnej logiky zastresuje.
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4. Komentar pre doxygen musi byt uzavrety v blokovom komentari. Oproti klasickému
komentaru zac¢ina /** akon¢i klasickym */

5. Riadky medzi zaciatkom a koncom komentdra mozu ale nemusia za¢inat’ znakom *

Format:

/* %
*@Title nazov suboru

*@Description
* [ popis suboru, na ¢o sluzi a ¢o sa v nomriesi |
*

*@Category o aky typ suboru ide
*@Author akide o novy subor, tak je vhodne mat meno autora suboru.

*@Verzion
*/

7.8.4.3 Komentovanie metod

1. Okomentovat’ kazda metodu. Sprehl'adiiuje nielen dokumentéciu ale aj zdrojovy kod.

2. Struény popis metddy, aké st vstupy a €o vracia.

Format:

Pred funkciou

/**

* @Descripton Popis funkcie, v skratke ¢o ma robit
*

* @param meno_vstunej premennej na co sluzi
k

* @see metodaXY() - odvolavka na nejaku inu metodu, bude ako link vygenerovane, nie je nutne
%

* @return popis co vracia dana metoda

*/

7.8.4.4 Jednoriadkové komentare
1. V pripade potreby je mozné pre doxygen okomentovat aj jednoriadkovy kod.
2. Pri definovani typov mdézeme pouzit’ pre ich popis nasledujici spésob komentovania.

3. Pouzije sa komentarova znacka //!

napr.
int var; //! Strucny popis daneho riadku kodu, premennej, priradenia atd.

7.8.4.5 Komentovanie vetveni

1. Zlozitejsie vetvenia je vhodné vzdy komentovat’ za podmienkou v tom istom riadku
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2. Vyuzivat 2x stlaCenie tabuladtora pre odsadenia, pripadne mat vhodne zarovnanu

odsadenu ¢ast’ s komentarom v ramci celého vetvenia.

Spravne:

if(podmienka) /! Komentar

{
}

ese if(podemienka) /! Komentar

{
}

else /' Komentar

{
}

7.8.4.6 Pouzivanie skratiek v komentaroch

Uz klasicky pouzivame. Pre interné ucely urcené.
1. TODO: bude znacit nieco €o je potrebné v buducnosti implementovat’.

napr.
// TODOQO: doplnit funkcionalitu

2. BugID: bude signalizovat’ Ze na tomto mieste je zndma chyba a ak je zaznacend v ndstroji
pre manazment zmien tak aj jej ID.

napr.
//Bug#l2: chyba nespravneho vypisu hodnot

7.8.5 Pisanie metod
Odporucania:
1. Snazit’ sa programovat’ kratke a jasné metddy
e ak je problém rozlozeny na viacero mens$ich problémov a kazdy z nich je rieSeny
na samostatnom mieste, je jednoduchsie pochopit’ cely problém
2. Odstranenie duplicity kodu
e zvySuje kvalitu kodu a prispieva k lepsej udrziavatel'nosti
3. Vyhybat sa tzv. ,,m/tvemu kodu*
e taky kod, ktory je napr. v komentaroch, uz sa nepouziva, len tam ostal ako historia

po predoslych verziach a zneprehladiiuje zdrojovy kod
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