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1 Uvod Tim ¢.7: The Cartel

1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k riadeniu projektu ,, Inovativna pocitacova hra S!TO*,
ktory je vypracovavany v ramci predmetu Timovy projekt.

Ide o Studentsky projekt, na ktorom pracuje tim zloZeny zo siedmych ¢lenov, ktorych hlavnou Glohou je
vypracovat’ rieSenie, ktoré spiha poziadavky zadania. Presna $pecifikacia vysledného produktu
v uvodnej Casti projektu chyba a preto je na ¢lenoch timu, aby sa k nej iterativnym spdsobom postupne
dopracovali. Ked’ze ciel'ové poziadavky sa pocas vyvoja Casto menia a ide 0 pomerne maly tim, rieSenie
sa vyvija agilne podl'a metodolégie vyvoja Scrum, priCom vyvoj je riadeny unit a integracnymi testami.

Praca je rozdelend na dvojtyzdnové Sprinty, pricom kazdy tyzden prebieha stretnutie, na ktorom sa
priebezne prezentuje vystup prace a stanovuju ciele na nasledujice obdobie. Na stretnutiach prebieha aj
planovanie d’alSich Sprintov, ktoré je zalozené na kolektivnych odhadoch. V zimnom semestri Studenti
pracuju na Styroch hlavnych Sprintoch, pricom na konci druhého a Stvrtého Sprintu sa odovzdava
prototyp rieSenia. Plany su blizsie opisané v kapitole 4.

Okrem prototypu rieSenia, tim odovzdava aj dokumenticiu, ktora je rozdelend na dokumentaciu
Kk inZinierskemu dielu a dokumentaciu k riadeniu projektu. V dokumentécii k inzinierskemu dielu sa
nachadza opis aktualneho stavu vytvoreného rieSenia, rovnako ako samotné zadanie, podla ktorého sa
rieSenie vyvija. Ulohou &lenov je viak taktieZ aj preukazanie schopnosti efektivne spolupracovat’ v time,
dorozumiet’ sa, rozdelit' si ulohy a uplatnit poznatky z oblasti manazmentu projektov pri riadeni
takéhoto projektu. Prave na to je zamerany tento dokument (dokumentacia k riadeniu projektu).

Sucast'ou dokumentu je aj ponuka, ktora bola vypracovana v prvych tyzdinoch semestra, ulohy ¢lenov
timu, plan na zimny semester a zhodnotenia prace z pohladu jednotlivych manaZzmentov v ratane
metodik z tychto oblasti. Prilohou dokumentu su zépisnice zo stretnuti a preberaci protokol, ktorého
predmetom je odovzdanie dokumentécii k prvému prototypu riesenia.

1-1
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2 Ponuka

Vypracovali sme ponuku na tri témy. V tejto kapitole uvddzame ponuku na tému, ktora nam bola
pridelena, teda tému Inovativna pocitacova hra.

2.1 Predstavenie ¢lenov timu

Lukas Loch

Vaésinu Skolskych projektov pocas bakalarskeho $tidia na FIIT STU vypracoval v jazykoch C a JAVA.
Zaroven vsak inklinoval aj k inym jazykom a po dokonceni S§tidia sa zacal venovat PHP a Java
ramcom. V sucasnom zamestnani pracuje ako programator nad JavaSpring a Hibernate ramcami.
Venuje sa aj jazykom Python, HQL, SQL a CSS. V sukromnej sfére sa zacal venovat webovému
JavaSpring MVC. M4 skusenosti s modelovanim multiagentovych systémov, ktoré boli aj témou jeho
bakalarskej prace s vybornymi vysledkami. Zaujem tak ako aj v bakalarskej téme prejavoval v oblasti
umelej inteligencie a evolu¢nych algoritmov.

Tomas Filéak

Okrem zvladnutia technologickej stranky projektov v praci alebo skole patri medzi jeho zal'uby tvorba a
navrh grafiky. V oblasti dizajnu neustale sleduje najnovsie trendy. Nastroje ako Photoshop sa stali
sucastou jeho kazdodennej prace. Ma skusenosti v oblasti vyvoja mobilnych aplikécii pre platformu
108, desktopovych programov vyuzivajucich OS X, ¢i webov postavenych na Ruby on Rails. Nie je
ziadnym novaclikom v Jave, skriptovacom jazyku PHP, JavaScripte ¢i CSS, HTML alebo pouziti
jQuery. Okrem préace vyvojara mu je blizka aj persondlna stranka odboru, ktort vyuziva pri komunikécii
so zakaznikmi.

Peter Dulacka

Vysluzilec bakalarskeho stupnia FIIT, pocas ktorého sa dostal k jazykom C, C++, Java, PHP, Ruby (on
Rails), k databdzam MySQL, PostgreSQL a MongoDB a k verziovacim systtmom SVN, Git a
Mercurial. Pracuje na webovych projektoch, ktoré denne ovplyviiuji nemalu cast’ internetovej
populéacie. Pocas Stidia sa zameral na ziskavanie metadat pomocou mas vd’aka hram s uéelom, kde
okrem uz nadobudnutych skusenosti ziskal prehl'ad v oblasti gamifikacie. Je ¢lenom skupiny PeWe
a aplikatorom BDR v praxi.

Matus Michalko

Od strednej Skoly sa venuje programovaniu webovych aplikécii v prostredi PHP, J2EE a ostatnych
webovych technolégii (HTMLS5, CSS, Javascript, Ajax...) Pofas prace v neziskovom obc¢ianskom
zdruzeni Ynet ako aj pracach na inych komerénych projektoch ziskal bohaté skusenosti od konfiguracie
aktivnych sietovych prvkov, spravovania Linux serverov, programovania socialnej sieti, navrh,
implementacia a udrzba databazovych schém (MySQL, PgSQL, Cassandra, Elastic Search, OWLIM)),
vyhl'addvanie nad sémantickymi datami, propagéacia vyvinutych projektov v Studentskom prostredi,
pripravovanie grafickych navrhov a vedenie mensieho timu softvérovych vyvojarov.
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Marek Surek

Uspesne ukonéil bakalarske $tadium na FIIT STU. Jeho zameranim je tvorba webovych aplikacii, v
ktorej ma mnohorocné skusenosti. V minulosti bolo jeho hlavnym zameranim tvorba webovych
komponentov pre CMS Joomla v programovacom jazyku PHP spolu s HTML, CSS, Javascript a JQuery
frameworkom. V sucasnosti pracuje v oblasti tvorby sémantickych webovych aplikacii s J2EE
technologiami. Pocas svojej kariéry pracoval s mnohymi databazami ako OWLIM, MySQL, PgSQL. Vo
svojej bakalarskej praci sa zameriaval na hladanie podobnosti medzi jednotlivymi elementmi.

Michal Lihocky

Uz pocas bakalarskeho studia na FIIT pracoval ako C++ vyvojar a lider vyvojarskeho timu pri
roz§irovani a udrzbe existujuiceho multiagentového systému. Momentalne pracuje ako C++ programator
v spolocnosti Atos IT Solutions & Services a vo vol'nom ¢ase posobi v ramci komunity Stack Overflow,
kde prehlbuje svoje vedomosti, najma z oblasti programovania v jazykoch C a C++. Skdsenosti ma
taktiez aj s jazykmi C# (.NET) a Java, technoldgiami akymi st ActiveX, ATL, COM, MFC ¢i Win32,
tvorbou webov (PHP, JavaScript, CSS, HTML), pracou s MySQL databazou a verziovacimi systémami
Mercurial, GIT a SVN.

Marian Banak

Pocas strednej Skoly sa venoval programovaniu mikrokontrolérov v jazyku ASEMBLER a vyvoju
aplikacii v C++. V priebehu stadia vysokej Skoly sa zdokonaloval vo svojich znalostiach a obsah
zaujmu sa roz§iril o d’alSie programovacie jazyky JAVA, C, C#, PLSQL ale taktiez HTML, PHP, CSS.
V sucasnosti sa aktivne venuje vyvoju aplikacii pre mobilny opera¢ny systém ANDROID a s tym
spojené databazové systémy SQL.ite a MS SQL.

2.2 Motivacia

Nadmerné hranie hier je Casto stratou casu (ked’ prestane byt kontrolované), pocCas ktorej sa hrac
uzatvara pred redlnymi vztahmi a nadobtidanim novych poznatkov. Prikladom su hry, v ktorych hrac
pdsobi Uplne individudlne a hry pri ktorych hra¢ monoténne opakuje tie isté stratégie hrania s cielom
dosiahnutia ¢o najlepsich vysledkov (napr. Dota, Counter Strike...). Pri tychto hrach hra¢ komunikuje s
okolim, no nie je tlaéeny k realnemu kontaktu so spoluhra¢om. Po vytvoreni zavislosti na takomto
druhu hier navySe hra¢ ¢asto obmedzuje svoj pohyb a stava sa fyzicky menej zdatnym.

Nasou viziou je vytvorit' hru, v ktorej hra¢ bude nateny spolupracovat’ v realnom zivote so svojimi
spoluhra¢mi zavisle alebo nezéavisle na fakte, ¢i ich pozna a je s nimi v beznom kontakte. Chceme
vytvorit’ hru v ktorej je hra¢ nateny vyuzit' aj svoje fyzické zdatnosti aby postupoval v hrani. Ciel'om je
zlepsit' socializaciu hracov, zlepsit' a vytvorit' nové kontakty a zaroven pridat’ k spozndvaniu kopec
zabavy. NaSe r6znorodé¢ znalosti technoldgii a pristupov chceme a dokazeme vyuzit' k vytvoreniu hry
postavenej na vyssie uvedenych principoch. Pri tvorbe hry musia jej tvorcovia vychadzat’ z uplne inych
pristupov a hl'adani rieSeni ako pri tvorbe inych projektov. Hra, v ktorej su otvorené dvere k nadpadom a
vlastnej kreativite dava jej tvorcom moznost zdokonal'ovat’ sa aj v estetickom a umeleckom prejaveni.

Tato téma ako takd nas moze priviest’ k rieSeniu novych pristupov a problémov a dodat’ ndm nové, v
inej téme neobsiahnutelné skusenosti, ktoré budeme schopny vyuzit’ aj v inych oblastiach nasej buduce;j
prace.
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2.3 Koncept rieSenia

Poc¢as navrhu hernych principov sme narazili na niekolko zaujimavych moznosti, ktoré by sa dali
realizovat’. Tieto prezentujeme ako mozné navrhy konkrétnych hier.

Hra ,,S!TO” predstavuje prostriedok podpory socializacie, kolektivnej spolupréce, zabavy a pohybu.
Cielom hry je prelomit’ bariéry medzi 'ud'mi prostrednictvom netradi¢nej formy nadvdzovania vztahov
kedy technologia nesluzi ako komunika¢ny prostriedok, ale ako nastroj podporujici osobné stretnutie.
Vytvaranie timov a ziskavanie indicii alebo fotografii, to vSetko je motivaciou pre hraca aktivne
vyhl'adavat’ nové znamosti, spoluhracov ¢i kolegov.

s,Humansimulator” je zabavny sposob vychovy mladeze. Uvedomovanie si dosledkov svojich
rozhodnuti sa stava v pohl'adoch mladych I'udi ¢oraz I'ahostajnejSie. Hra by zabavnou formou pomohla
porozumiet’ zdkladnym principom a rozhodnutiam kazdodenného Zivota. Takato virtualna realita by
mohla obsahovat’ rodinné a kamaratske vztahy, zodpovednost’ za svoje Ciny, aplikaciu dosledkov a
mnoho inych $pecifik I'udského Zivota.

Hra ,,Historial“ je cielena pre ziakov druhého stupna zakladnych $kél zamerana na vyucbu dejepisu
a ziskania z&kladnych poznatkov z danej doby. Hra¢ — ziak - by pomocou cestovania v ¢ase (¢i uz sam
alebo so spolocne so spoluziakmi/kamaratmi) spoznaval historiu. Pomocou jednoduchych mini hier by
hra¢ musel vypocitat’ priklad len za pomoci prostriedkov, ktoré boli v tej dobe objavené, dopomdct’
panovnikovi vyhrat’ bitku, pripadne objavit’ spolu s moreplavcami novy ostrov alebo kontinent.
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3 Ulohy élenov timu

Autor: Michal Lihocky

3.1 Manazérske roly €lenov v time

Clen timu Rola

Lukas Coch vedUci timu, manazér komunikacie
Peter Dulacka manazér kvality

Tomas Filcak manaZz¢ér monitorovania projektu
Marek Surek manazér rozvrhu a planovania

Matas Michalko manazér podpory vyvoja

Michal Lihocky manazér rizik, ndhradny manazér dokumentovania

Marian Banak povodny manazér dokumentovania

3.2 Hlavné zodpovednosti €lenov timu

Clen timu Hlavné zodpovednosti
e Tvorba obsahu hry
Lukas Coch e Graficky navrh mobilnej aplikécie

e Pomoc pri implementécii ,, frontendu “ mobilnej aplikécie
e Navrh mobilnej aplikécie

Peter Dulacka e Implementécia ,, backendu “ mobilnej aplikécie

e Dohl’ad nad celkovou implementaciou mobilnej aplikacie

¢ Planovanie Sprintov a verzii

e Sprava systému Atlassian JIRA

Marek Surek e Specifikacia hry a jej mechanizmov

e Podpora tvorby webovej aplikacie

e Testovanie webovej aplikacie

e Navrh, implementacia a udrziavanie architektury webovej aplikécie

e Navrh, implementacia a udrziavanie REST sluzieb pre mobilnt aplikaciu,
vratane tvorby a udrziavania ich dokumentacie

e Konfigurécia a sprava servera, dozeranie na beh spustenych sluzieb a beh

Matas Michalko servera samotného

e Implementacia priebeznej integracie (,, continuous integration *)

e Spolupraca na grafickom ndvrhu webovej aplikacie a jeho implementéacii

e Technicka podpora pre ¢lenov timu v oblasti PHP, Yii a ,, frontendu *
webovej aplikécie
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o Graficky navrh webovej aplikacie a jeho implementacia

Tomas Filcak L, e, . -
e Graficky ndvrh mobilnej aplikécie a jeho implementécia

e Implementacia webovej aplikacie

e Implementacia webového sidla timu, jeho pravidelna aktualizacia

e Dokumentovanie priebehu vyvoja, tvorba findlnej dokumentécie

e Navrh modelu Udajov a systému odmenovania hra¢ov

e Implementécia prvého prototypu mobilnej aplikécie, zameraného najmé
Marian Banak na zobrazovanie map (prototyp na zahodenie)

e Analyza technolégii dostupnych pre platformu Android

Michal Lihocky

3.3 Podiel prace ¢lenov timu na ¢astiach dokumentacie

Kapitola Autori
Uvod Michal Lihocky
Ponuka Vsetci ¢lenovia

Ulohy ¢&lenov timu

Michal Lihocky

Stabna kulttra

Peter Dulacka

Manazment kvality

Peter Dulacka

Manazment rizik

Michal Lihocky

Manazment rozvrhu a planovania

Marek Surek

Manazment podpory vyvoja

Matas Michalko

Monitorovanie projektu

Tomas Fil¢ak

Manazment komunikacie

Lukas Coch

Manazment tvorby dokumentacie

Michal Lihocky

Zapisnice zo stretnuti

Vsetci ¢lenovia

Preberacie protokoly

Michal Lihocky
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4 Plany

Autor: Marek Surek

4.1 Plan na zimny semester
4.10.2012 — 11.10.2012 (pred zaciatkom prvého Sprintu)

e Analyza hernych napadov a blizsia $pecifikacia hry
e Analyza vSeobecnych hernych mechanizmov
e Analyza technologickych rieseni (databaza, verziovaci systém, systém na spravu tloh, mobilna

platforma Android, programové prostredie pre webovu ¢ast’ hry)

11.10.2012 — 18.10.2012 (pred zaciatkom prvého Sprintu)
e Vytvorenie prvej verzie produkt backlogu
e Nasadenie databazy PosgreSQL
¢ Nasadenie verziovacieho systému Mercurial
e Nasadenie systému na spravu Uloh Jira so zdsuvnym modulom GreenHopper
e Vsetci Clenovia timu si rozbehavaji vyvojové prostredia S ktorym budu pracovat’
e Registracia a prihlasenie vo webovej aplikacii aj na Android telefone

18.10.2012 — 25.10.2012 (zactiatok 1. $printu)
e Implementacia OpenStreetMaps v Android aplikacii
e Vytvorenie prvotnych unit testov na mobilnej aj webovej aplikacii
e Vytvorenie prvotného grafického motivu hry
e Vytvorenie webového sidla timu
e Vytvorenia prvotného datového modelu serverovej Casti
e Vypracovanie grafického navrhu mobilnej aj webovej aplikacie
e Implementovany novy autentifikacny ramec

25.10.2012 - 01.11.2012 (koniec 1. $printu)
e Systém odmetiovania v hre
e Implementécia datového modelu — mobilna aplikéacia
e Trackovanie pohybu pouZivatela do offline databazy a synchronizacia so serverom
e Dokumentécia k $printu 1
e Sabléna webovych dokumentov
e Menu v Android aplik&cii
e Administratorské rozhranie pre spravu pouzivatel'ov

01.11.2012 - 08.11.2012 (zacdiatok 2. Sprintu)
e Model systému Urovni
e Administratorské rozhranie pre spravu uloh
e Novy vizual webovej stranky — nova Sablona
e Algoritmus na vypocet vzdialenosti dvoch bodov
e Dokumentacia suasného stavu aplikacie — UML diagramy s vysokouroviiovymi popismi hry
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08.11.2012 — 15.11.2012 (koniec 2. Sprintu, odovzdanie verzie 0.5)

Prepracovanie vizualu webovej stranky do novej Sablony

Kompletné ukoncenie cyklu tlohy — vybranie ulohy zo zoznamu, moznost' splnit’ ulohu
prichodom na stanovené miesto, uspesné ukoncenie ulohy

Finalna Specifikacia hernych mechanizmov, ktoré sa maju zapracovat’” do konca verzie 1.0
(13.12.2012)

Implementécia inventara v mobilnej aplikécii

Dokumentacia k prvej verzii hry -. verzia 0.5

Vylad’ovanie hry pred ukon¢enim verzie 0.5 — aplika¢né testovanie

15.11.2012 — odovzdavany prvy prototyp rieSenia (v0.5)

15.11.2012 — 22.11.2012 (zaciatok 3. Sprintu)

Implementacia nového datového modelu tloh = rozsireny o nové atriblty s prihliadnutim na
pribehové prvky

Néavrh a implementacia zakladného algoritmu vypoctu skisenosti za tlohu

Vytvorenie zakladného mechanizmu, ktory bude generovat’ pribehovu liniu

Vytvorenie odliSného grafického motivu pre ulohu réznych hernych frakcii (policajti, mafidni)

22.11.2012 — 29.11.2012 (koniec 3. $printu)

Prepojenie generovanie pribehu s webovou aj mobilnou aplikéaciou

Implementécia novych prvkov pri manualnej tvorbe Glohy v administraénom rozhrani
Implementacia prvku zadania indicie pri ukonceni hry

Implementécia fotenia lokalit a synchronizécia so serverom

29.11.2012 - 06.12.2012 (zaciatok 4. Sprintu)

Implementécia zobrazenia tloh aj vo webovom rozhrani

Rozsirenie mechanizmov generovania pribehovej linie

Prepojenie vypoctu XP s webovou a mobilnou aplikaciou

Prepojenie vypoc¢tu XP s uroviiami a implementacia do mobilnej a webovej aplikacie

06.12.2012 — 13.12.2012 (koniec 4. Sprintu, odovzdanie verzie 1.0)

Vylad’ovanie stability hry a hernych mechanizmov
Testovanie pouzitelnosti grafického rozhrania
Dokumentacia verzie 1.0

Prispdsobovanie grafického rozhrania pribehovym ¢rtam
13.12.2012 — odovzdavany druhy prototyp rieSenia (v1.0)
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4.2 Poziadavky na odovzdavané prototypy riesenia

Poziadavky na prototyp rieSenia v0.5 (1. a 2. Sprint)

Poziadavky na infrastruktiru

rozbehanie databazového servera

technické dohody a implementacia komunikacie klient-server

koncept hernych mechanizmov a pribehovych Casti

zakladny model udajov (vratane zakladnych opisov a diagramov)

dohodnuty graficky motiv, storyboardy, navrh obrazoviek

aplika¢né testovanie na stabilizaciu vydanej verzie a odladenie zavaznych technickych chyb
navrhnutie systému urovni hracov

Dodana funkcionalita

Webové aplikacia

registracia pouzivatel'a
prihlasenie pouZivatel'a
rozdelenie pouzivatel'ov na hra¢ a administrator
rozhranie pre administraciu
o sprava pouzivatel'ov
o sprava Uloh — vratane moznosti pridelit,, ¢i odobrat’ ulohu konkrétnemu hracovi
rozhranie pre hraca
o zoznam vSetkych uloh
o zoznam svojich Gloh
spracovanie “splnenej tllohy” — na zéklade poziadavky prijatej z mobilnej app
synchronizacia polohy pouzivatela s databazou
graficky navrh a implementécia inventara (nefunkénych)

Mobilna aplikacia

prihlasenie
vytvorenie grafického navrhu inventara (implementacia bez nutnej funkénej stranky)
zobrazenie mapy

o vratane zobrazenia mojej pozicie

o zobrazenie pozicii cielovych destinacii podl'a zobratych uloh

o zaznamenavanie pozicie do internej databazy a nasledna synchronizécia so serverom
zobrazenie zoznamu uloh

o moznost’ vziat tlohu

o zobrazenie zoznamu svojich uloh

o identifikéacia splnenia ulohy

o identifikacia nesplnenia ulohy v désledku nesplnenia podmienok ulohy
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Poziadavky na prototyp rieSenia v1.0 (3. a 4. Sprint)

Prepracovany datovy model uvazujuci pribehové rysy uloh ako aj atriblty na spravodlivy vypocet
poctu skusenosti
o implementacia na databazovej drovni
Implementovany algoritmus na vypocet poctu sktisenosti za tlohu
o algoritmus zahfiia kolekciu faktorov, ktoré st implementované aj v datovom modely. Blizsi
popis jednotlivych faktorov je zdokumentovany v ¢asti herné mechanizmy
Matematicky vypocet mnozstva skisenosti za uspesné ukoncenie ulohy
Zapracovanie grafickych motivov pribehovej vetvy do webovej aj mobilnej aplikacie
Prepracovanie zobrazovanych atribGtov ulohy na zaklade zmeny datoveho modelu
Rozhranie pre hraca (prenasané z verzie 0.5)
o zoznam vsetkych uloh
o zoznam svojich uloh
Implementécia odfotenia lokality Glohy, spracovanie geopriestorovych entit a nasledny transfer
a spracovanie na servery
Vypracovanie zaverecnej dokumentacie
o kompletne datové modely
dolezité implementacné detaily
zaznamy stretnuti
findlna Specifikacia grafickych obrazoviek
navod
finalna $pecifikacia implementovanych hernych mechanizmov

o O 0O O O O

rozpracovanie planu pre d’alSie obdobie

Navrh a implementacia zakladného algoritmu pridel'ovania zvy$nych foriem odmien (karma, herna
mena, herné predmety)

o normovanie sily jednotlivych hernych predmetov

o vypracovanie matematickych zavislosti medzi jednotlivymi hernymi predmetmi
Implementacia vloZenia indicie o lokalite Glohy z mobilnej aplikécie
Generovanie pribehovej vetvy kombindciou rdéznych retazcov znakov, kde generovany pribeh
k ulohe je zalozeny na presnych nastaveniach tlohy
Prepojenie vypo¢tu XP s hernymi troviiami s ndslednym prepojenim na grafické elementy vo
webovej a mobilnej aplikécii
Vylad'ovanie grafického pouzivatel'ského prostredia putavymi grafickymi prvkami ako animacie,
obrazky vo vyssich a prepracovanejsich rozliSeniach
Pouzivatel'ské testovanie za ucelom odhalenia nespravnych hernych mechanizmov

o dana uloha zahna aj nasledné opravy identifikovanych nedostatkov

4.3 Revizia planu

Na zaklade vysledkov prvych dvoch Sprintov sa zékaznik rozhodol zmenit’ plan pre nasledovnu verziu
1.0. Kompletny prehl’ad planu pre verziu 1.0 sa nachadza v tejto kapitole :
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15.11.2012 — 22.11.2012 (zaciatok 3. Sprintu)

Néavrhy dizajnu mobilnej aplikacie v stlade s pribehom

Vylepsenie grafického dizajnu mobilnej aplikacie - profil

ZlepSenie prehl'adnosti administratorského rozhrania + pouzivatel'sky profil
Implementécia galérii vo webovom rozhrani s prepojenim na mobilnu aplikéciu
Vylepsenie mapy sveta vo webovej aplikacii

22.11.2012 — 29.11.2012 (koniec 3. Sprintu)

Vytvorenie ucelenych pribehovych linii

Vylepsenie Google Maps na Android aplikécii (overlays)
VylepSenie dizajnu mobilnej aplikacie — inventar
Vylepsenie domovskej stranky hry

Formalne nalezitosti — prihlaSka na TP cup

29.11.2012 — 06.12.2012 (za&iatok 4. $printu)

Dokoncovanie galérie na webovej aplikécii

Dokoncovanie vzhl'adu domovskej stranky hry

Dopracovanie Unit testov pre vSetky mobilné sluzby

Prepracovanie vzhl'adu inventéra tak aby bol zachovany jednotny graficky Styl
Zobrazenie indikatora ulohy (od prijatia po ukonéenie)

06.12.2012 — 13.12.2012 (koniec 4. Sprintu, odovzdanie verzie 1.0)

Pouzivatel'ské testovanie — zber napadov pre d’alSie verzie od nestrannych pouzivatel'ov

Testovanie aplikacie v redlnom prostredi

Dokumentacia verzie 1.0

Vylad’ovanie chyb na mobilnej aplikacii — dizajn aj funk¢nost’
Vylad’ovanie chyb na webovej aplikacii — dizajn aj funkcnost’
13.12.2012 — odovzdavany druhv prototyp rieSenia (v1.0)

Tim ¢.7: The Cartel
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Revidované poziadavky na prototyp rieSenia v1.0 (3. a 4. Sprint)

Webova aplikacia

Sprava predmetov hracov
o zahfna zapracovanie sposobu ukladania ikon predmetov (a inych obrazkov)
o rozhranie na zobrazenie detailu predmetu
o rozhranie na pridanie nového predmetu (zatial’ len nazov, popis a vyber ikony)
Prepracovand domovska stranka
o viac pouzivatel'sky atraktivna a vypracovana v sulade s pribehom a zameranim hry
o lepsie rozlozenie prvkov na uvodnej stranke — nutnost’ zvySenia prehl’'adnosti
Pouzivatel'ské profily
o hrac po prihlaseni do webovej aplikacie musi vidiet’ svoj profil
schopnost” hraca nahrat’ si svojho avatara
pouzivatel’ musi vidiet ulohy, ktoré plnil

zahina zapracovanie sposobu ukladania ikon predmetov (a inych obrazkov)
rozhranie na zobrazenie detailu predmetu
o rozhranie na pridanie nového predmetu (zatial’ len nazov, popis a vyber ikony)
Vytvorenie galérie obrazkov
Prepracovanie administratorskej casti

o
o
o zakladné statistické udaje o hracovi a jeho hre
o
o

o sprehladnenie navigacie po administratorskom rozhrani
o moznost nahrat’ obrazok pre predmet
o vytvorenie prepojeni medzi jednotlivymi strankami v rozhrani
o jednoduchsia manipulacia s datami v tabul’kach (prepracovanie CRUD) — filtrovanie,
vyhladavanie, Statistické prehl’'ady tloh
Mapa sveta
o detailnejSie prepracovanie zobrazovania uloh s moznostou zobrazit’ detail ulohy
o mapa z pohl'adu administratorského rozhrania zobrazuje aj niekol’ko poslednych pozicii
hracov riesiacich dany quest
= Vyzaduje pridanie vyberu questu k mape, premysliet’ celkové gui mapy s pop-
upmi, pripadne vystvacim bo¢nym menu
Vylad'ovanie aplikacie (testovanie pouziteI'nosti a funkénosti naimplementovanych casti)
Vypracovanie Unit testov pre vSetky mobilné sluzby

Mobilna aplikacia

Vypracovanie obrazovky inventara a profilu

Zladenie grafického stylu aplikacie s pribehovou linkou

Zobrazovanie priebehu riesenia tlohy, oznamenia o ukonéeni

Pristup na SD kartu, ukladanie obrazkov na kartu a aj synchronizacia obrazkov so serverom
Plepsenie prace s mapami (zobrazovanie)

Nefunkcné casti

Vypracovanie ucelenych pribehovych linii ku kazdému typu tlohy
prihlaska na TP cup

dopracovanie finalnej dokumentacie

spravenie pouZzivatel'ské testovanie na vzorke respondentov
testovanie aplikécie v redlnom prostredi
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4.4 Plan na letny semester
Autor: Michal Lihocky

13.12.2012 — 21.02.2013 (obdobie medzi semestrami a prvy tyZden letného semestra)
e Testovanie a dolad’ovanie existujucich Casti rieSenia
e Implementacia zobrazovania misie formou ,,vyzvanania“
e Implementécia prototypu na overenie funkcionality text-to-speech
e Implementécia tvorby fotografii (camera API)
e Vypracovanie priebeznej spravy a clanku na IIT.SRC

21.02.2013 - 06.03.2013 (3print Via Galletti)
e Zmena modelu Gdajov a jej zapracovanie do webovej aplikacie
e Modul na hodnotenie fotografii
e VylepSovanie grafickej podoby oboch aplikacii

06.03.2013 — 20.03.2013 ($print Strada Provinciale 76)
e Pokracovanie v praci na module na hodnotenie fotografii
e Pokracovanie v zapracovavani zmenu modelu Udajov do webovej aplikécie
e Zapracovanie achievementov do webovej aplikécie
e Uprava administratorského rozhrania webovej aplikacie
e Optimalizacia, refaktoring a vylepSovanie oboch aplikacii

20.03.2013 — 03.04.2013 (Sprint Via Agrigento)
e Oprava chyb sp6sobenych novymi zmenami modelu Udajov
e Prepracovanie obrazovky ,kariéry“ hra¢a v mobilnej aplikacii
e Navrh rozhrania na zobrazovanie ,,rodin“ v mobilnej aplikacii
e Vytvorenie rozhrania na nakup itemov (market) vo webovej aplikacii
e VylepSovanie grafickej podoby oboch aplikécii

03.04.2013 — 17.04.2013 (Sprint Via Santa Lucia)
e Praca na plagate na IIT.SRC
e Praca na dokumentécii, priprava na odovzdavanie verzie 1.5
e Graficky ndvrh kategorii achievementov
e Vytvorenie rozhrania na zobrazovenie achievementov v mobilnej aplikacii
e Oprava chyb a vylepSovanie oboch aplikacii
e 17.04.2013 - odovzdanie produktu a dokumentacie k produktu (verzia 1.5)

17.04.2013 — 01.05.2013 (Sprint Via Sicilia)
e Testovanie a celkova priprava na prezentaciu na IIT.SRC
e Dokoncenie rozhrania na nakup itemov (market) vo webovej aplikacii
e Vylepsenie rozhrania na tvorbu a zobrazovanie ,,rodin* vo webovej aplikacii
e Vytvorenie rozhrania na nakup itemov (market) v mobilnej aplikacii
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01.05.2013 — 22.05.2013 (Corleone)
e Finélne Upravy a dokon¢ovanie nedokonéenych Casti
e Praca na dokumentécii, priprava na odovzdavanie verzie 2.0
e Oprava chyb a vylepSovanie oboch aplikacii
e 22.5.2013, do 14.00 - odovzdanie celkového vysledku projektu (verzia 2.0)
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5 Manazment kvality

Autor: Peter Dulacka

5.1 Navrhovana stabna kultura

Kapitola opisuje funkcionalne a nefunkcionalne odporti¢ania a Standardy, ktorych dodrziavanie sa bude
kontrolovat’ a v niektorych pripadoch prisne vyzadovat’ (v zaujme dosiahnutia ¢o najlahSieho priebehu
vyvoja). V niektorych pripadoch si odporuje so Standardami daného programovacicho jazyka, avSak
pouzivanie rozli¢nych jazykov a rozdielna Groven znalosti jednotlivych ¢lenov timu pre kazdy jazyk nas
natia upravit’ si aj zauzivané Standardy tak, aby vSetkym ¢lenom timu vyhovovali.

Pre IDE PHPStorm a IntelliJ Idea je pripraveny subor s nastaveniami, ktory formatovanie kodu bude
dodrziavat’ automaticky. Pred odovzdanim softvérového artefaktu do repozitara sta¢i mat’ zaskrtnuta
moznost’ ,,automaticky sformatovat™. Navyky programatora tak mozu zostat’ nezmenené.

VsSeobecné programovacie standardy

e V kdde sa nesmu vyskytovat’ ndhodné konStanty a spravy. VSetky musia byt zadefinované na
zacCiatku triedy s parametrami ,, public“, ,, static“ a ,, final . Parameter ,, public* zavisi od
nutnosti pristupovat’ ku konstante z inej triedy.

e Jazyk nazvu premennych, metod, tried a balikov je anglictina.
o Jeden riadok kodu nesmie obsahovat viac, ako jednu deklaraciu premenne;j.

o Nazvy premennych musia byt’ samo-opisujuce, teda uz z ndzvu musi byt zrejmé na co slizi.
Jedina vynimka je povolena pre iteraéna premennu, ktora méze mat’ nazov ,,i".

e Premenné sa deklaruju az vtedy, ked’ sa budi pouzivat'.

e Telo jednej metddy by malo byt celé viditeI'né na jednej obrazovke. V pripade, Ze je telo dlhsie
ako dve obrazovky, odportica sa refaktoring.

e Ternarne operatory sa pouzivaju len v jednoduchych a kratkych metédach - hlavne v metddach
typu ,, isSomething*, kedy ide o vyhodnotenie a vratenie bindrnej hodnoty alebo kratkych
metodach, ktoré nieCo vracajii na zaklade vyhodnotenia jednej podmienky..

return ($Splayer->getAwesomeness () > Awesomeness::average) °?
new AwesomeBadge () : new StandardBage()

e, Instance variables “ st vyhradne ,,private “, je nutné zadefinovat’ pristupové metddy (okrem
vysSie spomenutych konstant, tie si povolené). Odporuca sa nevytvarat’ iba metody ,, get“ a
,,set“, ale priamo metddy, ktoré vykonavaju urciti funkcionalitu nad premennymi (napr. zmena
hesla). Rovnako sa odporuc¢a schovat’ aj akékol'vek metddy a triedy, ktoré nechcete aby boli
pristupované zvonku.

e NAzvy statickych konstant su vel'kymi pismenami, slova nazvu st oddel'ované podtrznikom:
CLASS_CONSTANTS.

e Metdda s ndzvom ,, isSomething()* musi vracat’ hodnoty true / false. Metoda vracajlca true /
false by mala mat’ v nazve ,,isSomething()
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V pripade, Ze menite ,,public “ metddu, skontrolujte si kde vSade sa pouziva (napr. textovym
vyhl'adavanim nad celym projektom vo vyvojovom prostredi), nespolichajte sa iba na testy.

Komentujte len vtedy, ked’ je to naozaj nevyhnutné. Vsetky komentare sa daju vyriesit
spravnym nazvanim premennych a metdd a cez refaktoring. Kod to sprehl'adni a bude ho
omnoho jednoduchsie pouzit’ aj pre ostatnych ¢lenov timu.

Metoda by mala robit’ len to, ¢o ma v nazve. V pripade, Ze meni iné objekty ako by sa
oc¢akavalo, je odporucana znovu-implementacia vybranej Casti.

Na odsadenie pouzivajte 4 znaky (teda tabulator s odsadenim 4 znakov, alebo medzery) - v IDE
sa to da nastavit’.

V pripade, Ze v ,,if“ bloku je len jeden riadok, bude aj napriek tomu obaleny blokovymi
zatvorkami — vo vel’kej Casti pripadov sa ukaze, ze je nutné tam pridat’ aj d’alsi riadok a tie
zatvorky tam musia byt dorobené.

Struktara kédu

Pouzivajte vynimky a nastavujte spravy vynimiek (odporuca sa vytvarat’ aj vlastné vynimky,
zjednodusi to hl'adanie a opravovanie chyb z chybovej spravy). Vynimky su uprednostiiované
pred vracanim ,, null “ hodnoty. Tok programu po vyvolani vynimky sa o to vie postarat’
elegantnejsie

Podmienky by mali byt CitateI'né I'udskym jazykom, teda je zakazany tzv. ,, Yoda jazyk*.

if (true == condition) // nespravne!

Blokoveé zatvorky {} zainaji a konéia samostatne na novom riadku (aj napriek $tandardu

jazyka Java). Pravidlo plati na kazdom mieste v kdde.

if (condition == true)

{

/1 blok kodu
}
else
{

/1 blok kodu
}

Odporuca sa nad vlastnymi metodami vyuzivat’ anotacie (PHPdoc, JavaDoc), poméhaju IDE
presnejsie zobrazovat’ odporti¢ania — jednd sa hlavne o netypové jazyky.

Testovanie

Dolezita funkcionalita musi byt’ pokryta testovacimi pripadmi.

Vystupné podmienky kazdej funkcionality buda zaspecifikované v systéme Jira ako opis
zadanej ulohy; testy by mali pokryvat’ prave tieto body.

Nézvy testov by mali byt’ podl'a Standardov jednotlivych ramcov tak, aby z ndzvu bolo jasné, ¢o
sa testuje (vo velkej Casti pripadov ide o format ,, testServerLogin() )
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Pocet volani metody ,, assert“ v jednom teste je neobmedzeny. Odportaca sa pouzivat aj
pokrocilé volania tejto funkcie, ktoré umoznuju testovat’ aj naro¢nejSiu funkcionalitu.

V pripade, Ze to ramec dovol'uje, odporaca sa zapnuat’ prisne testovanie — testovanie, kedy test
neprejde uz pri naznaku chyby. Je zakazané ignorovat’ vystrahy a 0znamy programovacieho
jazyka.

Stabilna vyvojova vetva musi vediet’ vykonat’ vsetky testy.

Java / Javascript

Nazov premennych a metdd v Standarde ,camelcase, first lower”
napr.: String successResponseMessage

Nazov triedy v tvare prvé pismenko slova vel'ké:
napr.: GpsLocation (v pripade skratiek je mozné pouzit’ aj GPSLocation).

V pripade, Ze sa od triedy nema dedit,, odporuca sa pridat’ jej atribut ,, final .

Ak to je mozné, vyhybajte sa statickym metodam (pracujte nad instanciou objektu)

PHP
e Nazov premennych a metdd v Standarde ,,camelcase, first lower”
napr.: $successResponseMessage
e Volanie metddy, kde je ako parameter asociativne pole je kvoli prehl'adnosti odporacané
rozdelit’ na niekol’ko riadkov (prave v mieste, kde je spomenuté pole); rovnaké odporucanie
plati aj pre deklaraciu samotného pol'a mimo volania metddy.
Sthis->strangeFunctionWithManyParams (10, 5, 'ahoj', array/(
'paraml' => $vall,
'param2' => 'val2',
))
HTML/CSS

Pouziva sa ,doctype HTML” (HTMLD5), nie je nutné podporovat’ staré prehliadace.
Odporuca sa pouzivat €¢o mozno najviac z novych technoldgii — ulah&uju pracu
a vyzeraju dobre.

V CSS sa odporuca pouzivat' len najnutnejsie ,vendor prefixy“ (pripadne sa odporuca
pouzit' niektoru z kniznic, ktora tuto spravu prebera na seba).

Odporuca sa pouzivat celu Skalu HTML5 znaciek, ulahéi to vyvoj a je to lepSie Citatelné
pre vyhladavace a strojové spracovanie.

Nazvy atributov HTML elementov sa odporucaju pisat malymi pismenami
oddelovanymi pomlI¢kami.

<section id="user-settings” class="grid box-with-shadow” />

VSetky Styly zname pred vykreslenim stranky musia byt zadefinované v CSS subore.
Definovanie priamo v HTML je povolené len pri dynamickej Gprave pomocou jazyka
JavaScript.
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VCS (,,version control system®)

o Na vyvoj funkcionality sa vysoko odporuca pracovat’ na vlastnej vyvojovej vetve.

o Hotova funkcionalita musi byt odovzdana vo vyvojovej vetve na to urCenej (,devel),
v ktorej sa bude testovat.

o Otestovana funkcionalita musi byt odovzdana do vetvy ,stable®, z ktorej bude
vytvarana finalna verzia uréena na odovzdanie.

e Zl|é odovzdanie softvérového artefaktu alebo zabudnuty kus kodu vo vyssie
spomenutych vyvojovych vetvach znamena pivo pre ostatnych ¢lenov timu.

e Odporucany format pri odovzdani softvérového artefaktu je (v angli¢tine): ,GCTEAM-
ticketNO [+|*|-] module: commit message”

o [+] pridana funkcionalita

o [*] opravena funkcionalita

o [-] odstranena funkcionalita

o module: Specificka Cast projektu, ktorej sa odovzdavany kod tyka (ak to nie je
zrejmeé z nazvu vyvojovej vetvy)

o commit message: jednou vetou (pripadne odrazkami) zhrnuté, ¢o vSetko je
odovzdané

Limit na dizku spravy je $tandardne 72 znakov.

5.2 Aplikacia

Jednotkové testy, manualne testovanie a vyhodnocovanie

Kvalita v projekte je dodrziavana kontrolou vysledného produktu, kontrolou implementovanej
funkcionality v zmysle dodrziavania Standardov a kontrolou funkcionality v zmysle existujdcich metrik.
Kontrola zdrojovych kédov prebieha v projekte niekol’kymi sposobmi:

- Pomocou jednotkovych testov, ktoré si vytvarané v oboch castiach projektu. Na ich
implementaciu dohliada manazér kvality a v pripade ich nepritomnosti kontaktuje zodpovedné
osoby pripadne ¢lenov timu a za ich spustenie pred odovzdanim zdrojového kodu do stabilnej
vetvy je zodpovedny programator.

- Kontinualne, vzdy po vlozeni kodu do vetvy urCenej pre stabilné verzie modulov a to
zodpovednymi osobami na to urenymi. Tie maju prehl'ad nad vacSinou odovzdaného kodu vo
svojej aplikacii a vedia najlepsie poradit’ a usmernit’ samotného programatora.

- Na vyziadanie programatora este pred spojenim vyvojovej a stabilnej vetvy bud osobou
zodpovednou za danu aplikaciu alebo manazérom kvality.

Okrem spomenutého, manaZzér kvality dozerd na dodrZiavanie a vynucovanie dohodnutej Stabnej kultury
a analyzu zdrojovych kdédov pomocou dostupnych nastrojov. Prioritne sa kontroluju pachy v kdde
a nezmyselné Struktiry kodu, ktoré najvacsou mierou prispievaju k menej Citatelnému kodu a zvySuju
pravdepodobnost’ vzniku chyby.

Manualnu kontrolu a testovanie vyslednej aplikacie vykonavaji vSetci ¢lenovia timu. Kazdy testuje
cast, na ktorej pracuje a zaroven cast, kde méze ako nezavisly pouzivatel’ objektivne upozornit’ na
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existujuce problémy. Vytvorené navrhy si pred implementiciou navzajom konzultovane, aby sa
predislo pripadnej (zbyto¢nej) znovu-implementacii.

Analyza kddu z pohladu jeho kvality

Analyza kodu prebicha vzdy na konci $printu na aktualnej vyvojovej revizii v repozitari (teda do Gvahy
sa nebera vedl'ajSie vyvojové vetvy nedokoncenej funkcionality). Hlavnou metrikou je pocet najdenych
problémov v jednotlivych kategoriach. Ako analyzator je pouzity interny nastroj IDE IntelliJ Idea resp.
PhpStorm. Okrem iného st dostupné aj rozsirenia pre spominané IDE generujuce zauzivané metriky
(pocet riadkov, pocet tried, atd’.), avSak pre nas ucel postacuje aj zabudovany analyzator odhalujuci
hlavne problémy v kode, jeho nedostatky a mozné chyby. Problémy objavené v obidvoch projektoch su
zobrazené v nasledujucich dvoch tabulkach — data v tabulke zodpovedaji zdrojovému koédu pred
reviziou programatorov pred uvolnenim stabilnej verzie. Zodpovedni programatori su o ndjdenych
problémoch informovani. V pripade dostato¢ného oddévodnenia sa najdenymi problémami zaoberat
nemusia.

Problémy objavené analyzatorom kodu v mobilnej aplikacii

Kategoria problému Pocet vyskytov problému
Android Lint 1

Struktara tried 7

styl kodu 1

volanie kodu 1

manipulacia s datami 2

nadbytocné deklaracie 105

spracovanie chyb 1

vSeobecné 3

pravdepodobné chyby 15

Problémy objavené analyzatorom kodu vo webovej aplikacii

Kategéria problému Pocet vyskytov problému
pachy v kdde 6
Styl kodu 18
volanie kédu 1
CSS 61
vSeobecné 110
HTML 89
pravdepodobné chyby 7
typova inkompatibilita 14
chybajlca deklaracia 979
nepouzité premenné 16
XML 2

5-13




5 Manazment kvality Tim &.7: The Cartel

5.3 Zhodnotenie

Jednotkové testy

Aj napriek agilnému vyvoju neboli testy vytvarané pred samotnou funkcionalitou. Clenovia timu sa
snazia pisat’ testy pred koncom Sprintu, aby pri testovani bolo mozné odhalit’ vzniknuté chyby. Prvotné
zanedbanie vytvarania testov tim pocitil na regresii a nefunkénom API webovej aplikacie. To tim
povzbudilo do aktivnejSieho testovania, ¢o malo za nasledok znizenie po¢tu nahodnych chyb z pohl'adu
pouzivatela (sluzby aj API).

Dodrziavanie stabnej kultary

Kedze stabna kultira obsahovala viac odporacani ako prikazov, tim mal volnost’ vo vécsine svojich
krokov. Clenovia timu sa snazili dodrziavat' prikizané $tandardy aj v pripade, Ze odporovali ich
docasnym navykom, ¢o prispelo k zlepSeniu Citatel'nosti a kvality kodu. V pripade nejasnosti jednotlivé
body Stabnej kultary konzultovali a dochadzalo ku kompromisu. Dodrziavanie $tabnej kultiry bolo
Z pohl'adu manazmentu kvality dodrziavané dostatocne.

Tvorba kvalitného kodu

Programatori boli obozndmeni s analyzou a vy$Som pocte problémov iba niekol’ko dni pred uvolnenim
stabilnej verzie. Taktiez boli inStruovani spustit’ analyzu lokalne a vyriesit’ odstranite'né problémy este
pred uvolnenim verzie. To, ako analyzy vplyvaju na vysledok aplikacie, bude mozné sledovat’ az pri
uvolneni d’alsich stabilnych verzii a moznosti porovnania dat. Vyssi pocet problémov ale v sucasnosti
spociva v externych moduloch a ¢astiach kddu pripravenych na pouzitie (teda zatial’ nepouzitych), teda
vysledok analyzy nie je z pohl'adu kvality povazovany za kriticky.

Dohl’ad nad kvalitou vysledného produktu bol pocas Sprintov sprisneny (z dovodu slabsej Specifikacie
a jej nasledného dodrziavania) a tim sa snazil dbat’ okrem funkénych modulov aj na celkovy vzhl'ad
apocit z aplikacie. Testovanie zainteresovanymi aj objektivnymi osobami prinasa nové pohlady
a odhal'uje chybajucu (resp. zabudnut) funkcionalitu. Suc¢asny spdsob prace a testovania je pre tento
typ projektu vhodny a v pripade jeho dodrziavania aj prinosny.

5.4 Revizia na konci 9. Sprintu

Po skusenostiach nadobudnutych pocas dvoch semestrov prace sme sa rozhodli prehodnotit’ niektoré
pristupy, ktoré sme sa snazili dodrziavat’ v skorSich fazach projektu:

e Prestali sme pouZivat’ automatické nastroje na kontrolu kvality kodu. Hlavnhym dévodom
vynechania tohto kroku je velky Sum vyvolavany externymi kniznicami, ktory nastroje
nedokazu uspesne odfiltrovat’ a nizkou prioritou rieSenia takychto najdenych problémov
Vv sucasnej faze projektu. Vyuzitie tejto metodiky pred verejnym uvolnenim aplikacie vsak stale
pouvazujeme za vysoko odporucané.

e Obmedzili sme unit-testy. Ked'ze pisanie testov zaberalo nemalu Cast’ ¢asu programatorov
a systém stale prechadzal zmenami Struktury, nebolo ¢asovo mozné dlhodobo udrziavat’ testy
V pouzitelnom stave (hlavne kvoli inym projektom, ktoré jednotlivi ¢lenovia musia riesit).
V tejto oblasti sme urobili na zaCiatku projektu zlé rozhodnutie, ked'ze forma integracnych
testov testujucich redlnu funkcionalitu (minimalne na webovom projekte) by postacovala
svojmu Gcelu — napr. Selenium, CasperJS a pod.
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e Zaviedli sme dokladnej$iu manualnu kontrolu kédu. Ked'Ze zacali nastavat’ situdcie, kedy si
jednotlivi ¢lenovia timu zacali priamo zasahovat' do kodu a robit’ vyznamné zmeny, bolo
potrebné aby sa pocas spajania vyvojovych vetiev takéto zmeny konzultovali a predislo sa
moznym problémom / logickym zmenam v zdrojovom kode.

S tymto bodom sme mierne sprisnili nahodnu kontrolu kédu, ktora bola dokladnejsia. Zacali
sme aktivnejSie vyuzivat moznost komentovat ,,commit“ na sluzbe BitBucket a taktiez
komentovat’ jednotlivé riadky v ramci odovzdanych zmien. VSetky ostatné veci tykajuce sa
priamo projektu sme nad’alej vkladali do systému Jira.

e Upravili sme vytvaranie odhadov. Dve aplikacie, ktoré je potrebné udrziavat’, rozdelili tim na
dve funkéné jednotky. Ztohto dévodu nebolo mozné vyuzivat kartickovia metéodu na
odhadovanie — l'udia pracujici na webovej aplikacii nevedeli (ani priblizne) odhadovat’ trvanie
tloh na mobilnej aplikacii a naopak. Z tohto dévodu sme presli na individualne tvorenie
odhadov (ktoré sa neukézalo ako zI€) a odhadovanie v paroch (ktoré nam zo vsetkych vyslo ako
najpresne;jsie).

Zaroven bolo mozné priamo (a to v niekolkych nezavislych pripadoch) pozorovat’ tedriu rozbitého
okna'. Kedze niektoré problémy vramci projektu neboli riesené ad-hoc, ale boli ponechané na
finaliza¢né fazy, sposobilo to problémy pri implementacii d’alSich komponentov, ktoré dosahovali ,,iba*
kvalitu nedokoncenych komponentov. Toto z pohl'adu kvality povazujeme za jedno z najvacsich uskali
nasho projektu. Spdsoby, ktorymi by bolo mozné tento problém vyrieSit su okomentovanie
nedokoncenych cCasti kodu (a vysvetlenie preco nie su dokoncené) alebo prisnejSia kontrola takychto
,rozbitych okien* a nedovolenie ich vzniku.

Kvalita v ramci projektu je dodrziavana dostato¢ne, no stale existuje priestor na zlepSenie. Vsetky
ostatné sposoby dodrziavania kvality opisané v tejto sekcii, ktoré neboli spomenuté v tejto kapitole
povazujeme za stale platné a vhodné.

! http://en.wikipedia.org/wiki/Parable of the broken window
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6 Manazment rizik

Autor: Michal Lihocky

6.1 Navrhovany pristup

Cie'mi riadeny manazment rizik
V ramci manazmentu rizik bol zvoleny pristup, zalozeny na cielmi riadenom manazmente rizik?
ktorého hlavnym ciel'om je jednoduchd integrdcia manazmentu rizik do vyvoja projektu. Navrhovany
model rozdel'uje manazment rizik do 4 vrstiev:

- vrstva cielov,

- vrstvarizik,

- vrstva ohodnotenia rizik a

- vrstvu opatreni.

V nasom projekte pouzijeme zjednoduSent verziu tohto modelu, ktord spo¢iva v spojeni ciel'ov v ramci
vrstvy cielov do jedného primarneho ciela: dodrZanie planu projektu. Takto zjednoduseny, ciel'mi
riadeny, manazment rizik nasledne zahifia nasledovné $tyri, po sebe nasledujtice, procesy:

Proces | Nazov

1 Stanovenie planu
2 Identifikacia rizik
3 Ohodnotenie rizik
4 Navrh rieSenia

1. Stanovenie planu

Vystup: plan projektu vratane zakladnej specifikacie poziadaviek
Zodpovedny: manazér planovania

Manazér planovania na zéklade spolo¢nych stretnuti timu vypracuje plan, sucastou ktorého je
stanovenie zakladnych poziadaviek na vysledok prace. Primarnym cielom prace celého timu sa
nasledne stava dodrzanie tohto planu.

2. ldentifikéacia rizik

Vystup: zoznam identifikovanych rizik
Zodpovedny: manazér rizik

Manazér rizik na zdklade komunikacie s ostatnymi ¢lenmi timu analyzuje moZzné udalosti, ktoré by
mohli mat’ negativny dopad na primarny ciel’ a teda by mohli mat’ za nasledok nedodrzanie planu.
Manazér rizik neustale udrzuje aktualny zoznam vsetkych takto identifikovanych rizik.

2 Islam, S.: Software Development Risk Management Model — A Goal Driven Approach, Reducibility among
combinatorial problems. In: Proc. of ESEC/FSE Doctoral Symposium, Amsterdam, August 2009
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3. Ohodnotenie rizik

Vystup: zoznam ohodnotenych rizik
Zodpovedny: manazér rizik

Manazér rizik ohodnoti kazdé riziko z dvoch pohladov: rozsah mozného dopadu a pravdepodobnost
nastania takejto udalosti. Manazér rizik ohodnoti oba tieto aspekty pre kazdé riziko jednym
Z nasledovnych stupnov: nizky, stredny, vysoky. Pri identifikacii rizik svelkym dopadom alebo
vysokou pravdepodobnostou vyskytu, manazér rizik upozorni na tieto rizika na spolo¢nych stretnutiach
timu. ManaZér rizik dohliadne na to, aby boli vSetky rizika predmetom diskusie na spolo¢nom stretnuti
timu po ukonceni Sprintu, ktorého sucastou je analyza a zhodnotenie ukonc¢eného Sprintu.

3. Navrh rieSenia

Vystup: zoznam ohodnotenych rizik s navrhnutym riesenim
Zodpovedny: manazer rizik

Manazér rizik na zéklade diskusie s ostatnymi ¢lenmi timu stanovi rieSenie, ktorého cielom je predist’
nastaniu takejto udalosti alebo o najvéacsie zmiernenie mozného dopadu.

Manazment nepredvidanych situacii a vzniknutych chyb
Pri vyskyte nepredvidanych situécii, najmé v podobe novovzniknutych chyb a dodato¢nych poziadaviek
bude vyuZivany systém na sledovanie chyb Atlassian JIRA.

Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

e Komunikovanie s vyvojarskym timom.

e Stanovenie zakladnych poziadaviek na vysledny produkt.
o Uprestiovanie existujucich poziadaviek.

Zakaznik o Pridavanie novych poziadaviek.

o Hodnotenie priebeznej verzie produktu.
o Vyjadrenie spokojnosti s vysledkom préce timu.
o Poziadanie o prerobenie niektorych casti produktu.

e Udrziavanie prehladu o vSetkych poziadavkach zo strany zakaznika, pouZzivatel'ov ¢i
samotnych vyvojarov, ktoré spravuje a udrzuje na jednom mieste (,, backlog ).

e Urcenie, na ktorych ulohach sa bude v najblizSom Sprinte pracovat’.

¢ Pridelenie jednotlivych chyb (tloh) konkrétnym ¢lenom timu.
(Ur€enie ¢lenov timu, zodpovednych za ich spracovanie)

e Znovuotvaranie uzavretych chyb na zaklade komunikéacie so zakaznikom.

Planova¢

e Analyza rozsahu chyby, vytvorenie predstavy o ¢innostiach, ktoré je potrebné
vykonat'.

e Rozdel'ovanie pridelenych tloh (chyb) na podulohy.

Vyvojar | e Odhadovanie ¢asu, potrebného na vyrieSenie jednotlivych poduloh.

e Riesenie jednotlivych podiloh a zaznamenavanie stavu prace na ulohe — najma
pridavanie komentérov a priloh, ktoré dokumentuju stav rieenia.

e Zaznamenavanie Casu straveného s rieSenim jednotlivych loh.
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e Overenie rieSenia chyb, ktoré sa v systéme Vv stave vyrieSena (,, resolved ).
Tester e Posuvanie nespravne vyrieSenych chyb planovacovi na opédtovné spracovanie.
e Uzatvaranie spravne vyrieSenych chyb - zmena ich stavu na uzavreta (,, closed ).

ManaZment spravy chyb

Tato Cast’ opisuje jednotlivé procesy manazmentu spravy chyb, ktory je zndzorneny diagramom aktivit pre
manazment spravy chyb (obr. 6-1).

[ identifikovanie chyby a vytvorenie zaznamu o chybe

gl spracovanie poziadavky ]

[ vyrieSenie chyby }

{ overenie a akceptacia rieSenia ]

[rieSenie nie je spravne]

[riedenie je spravne]

zhodnotenie rieSenia

[zAkaznik pozaduje zmenu] [zakaznik akceptuje rieSenie]

~@

Obr. 6-1: Diagram aktivit pre manazment spravy chyb

Proces Nazov Kapitola
1 Identifikovanie chyby a vytvorenie zaznamu o chybe 6.1.1
2 Spracovanie poziadavky 6.1.2
3 Vyriesenie chyby 6.1.3
4 Overenie a akceptacia rieSenia 6.1.4
5 Zhodnotenie rieSenia 6.1.5

6.1.1 Identifikovanie chyby a vytvorenie zdznamu o chybe

Vstup: identifikovanie potreby prace na produkte
Vystup: chyba (zadznam o chybe), ktora je v stave otvorend (,,open )
Zodpovedny: ohlasovatel chyby
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Ohlasovatel’ chyby identifikuje potrebu o zmenu ¢i doplnenie funkcionality produktu a vytvori opis
poziadavky v podobe zaznamu o chybe v systéme JIRA.

6.1.2 Spracovanie poziadavky

Vstup: chyba, ktora je v stave otvorenda (,,open )
Vystup: chyba typu ,,story“, ktord je v stave otvorena (,,open ")
Zodpovedny: Planovac

Planova¢ preéita zakaznikovu poziadavku, v pripade potreby upravi opis chyby aby bola jasne
zrozumitel'nd vyvojarmi, zmeni typ chyby na ,,story“. Pri planovani €innosti, ktoré budu prebiehat’
v ramci nasledujiceho Sprintu, planovac¢ rozhodne, na ktorych chybach sa bude pocas dan¢ho Sprintu
pracovat’ a presunie tieto chybu zo zoznamu vSetkych poziadaviek (,, backlog*), do zoznamu chyb pre
konkrétny Sprint. Pri tomto presune planovac taktieZ priradi tato chybu konkrétnemu vyvojarovi
(,,asignee*).

6.1.3 VyrieSenie chyby

Vstup: chyba typu ,,story“, ktora je v stave otvorena (,,open )
Vystup: chyba typu ,,story“, ktord je v stave vyrieSend (,,resolved )
Zodpovedny: Vyvojar

Vyvojar preéita opis chyby, ktora mu bola pridelend, zmeni jej stav na prebieha rieSenie (,,in progress )
a vykona analyzu problému, na zéklade ktorej vytvori v rdmci danej chyby podulohy, ktoré je potrebné
vykonat’. Pri vytvarani tychto poduloh vyvojar odhadne taktiez aj Cas, za ktory bude dana tuloha
vyrieSend. Nasledne vyvojar riesi tieto podulohy, pricom stav rieSenia pravidelne zaznamenava
v podobe komentérov a priloh, ktoré k danej tlohe pridava priamo v systéme. Po vyrieSeni kazdej
podalohy vyvojar zaznamena cas, straveny s rieSenim danej podulohy, a zmeni stav danej podulohy na
vyrieSena (,,resolved‘). Po vyrieSeni poslednej podulohy vyvojar zmeni stav chyby na vyrieSena
(,,resolved ™).

6.1.4 Overenie a akceptacia rieSenia

Vstup: chyba typu ,,story“, ktord je v stave vyriesena (,,resolved )
Vystup. chyba typu ,,story“, ktord je v stave uzavreta (,, closed ) alebo otvorend (,,open ‘)
Zodpovedny: Tester

Tester precita opis chyby a opis poduloh, ktoré s fiou boli spojené. Nasledne tester otestuje, ¢i bola dana
chyba vyrieSena spravne. V pripade, ze rieSenie je spravne, tester zmeni stav chyby na uzavreta
(,,closed™). V pripade, Ze rieSenie nie je spravne, tester zmeni stav chyby na otvorena (,,open®). Na
zaver tester priradi chybu planovacovi (,, asignee ).

6.1.5 Zhodnotenie rieSenia

Vstup: chyba typu ,,story“, ktord je v stave uzavreta (,,closed )
Vystup: chyba typu ,,story“, ktord je v stave uzavreta (,,closed ) alebo otvorena (,,open )
Zodpovedny: Planovac
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Na spolocnom stretnuti timu so zdkaznikom, vyvojari odprezentuju vysledny produkt. Nasledne
zakaznik zhodnoti rieSenie a vyjadri svoju spokojnost. V pripade, Ze zadkaznik nie je spokojny
s vysledkom, poziada o zmenu produktu. V takomto pripade planova¢ zapiSe informaciu o poziadavke
na zmenu v podobe komentara ku danej chybe a zmeni stav chyby na otvorend (,,open ). V pripade, Ze
je zékaznik s rieSenim spokojny, je rieSenie tejto chyby oficialne akceptované a proces konci.

6.2 Aplikacia cielmi riadeného manazmentu rizik

Pocas prace na projekte bol dodrziavany navrhovany pristup. Formalne ohodnotenie rizik vratane
navrhu rieSeni prebehlo na 4. stretnuti timu. Pozornost’ bola zamerana na rizika, ktoré mézu mat’ za
nasledok nedodrzanie planu.

Zoznam rizik

Ako rizika, ktoré mézu viest’ k nedodrzaniu planu sme spoloc¢ne identifikovali:

- zlé éasové odhady

o pravdepodobnost vyskytu: vysoka

o rozsah mozného dopadu.: stredny

o indikator: pre jednotlivé Glohy sa pocas $printu identifikuj nové podulohy, na ktoré
sme predtym nemysleli

o dopad: ulohy zabert viac ¢asu ako sme povodne odhadli

o hlavny dévod: nedostatoéna S$pecifikacia poziadaviek na vysledny produkt, nejasna
predstava o vyvijanom systéme

o rieSenie: zameriame viac pozornosti na ujasnenie cielov prace v jednotlivych fazach
vyvoja a pri odhadovani ¢asu pre jednotlivé Ulohy budeme uvazovat aj rezervu na
mozné problémy avramci jednotlivych sa zameriame na menej pribehov, no o to
kvalitnej$i vystup prace — ,, menej je niekedy viac*

- nedostatoc¢né skiisenosti s pouzitymi technologiami
o pravdepodobnost vyskytu: vysoka
rozsah mozného dopadu: stredny
indikator: niektory ¢len straca vel'a ¢asu s rieSenim ur¢itych problémov
indikator 2: praca sa vykonava metédou pokus — omyl
dopad: nedodrzanie planu pre jednotlivé $printy, nizka efektivita prace timu

o O 0O O O

rieSenie: Vzajomné odovzdavanie skusenosti, velmi castd komunikacia, najmi
v situaciach, ked’ sa vyskytne problém — v skupine sa ¢lenovia naucia pracovat’ s danymi
technoldgiami rychlejsie.

- nedostatok personalu, nevhodné obsadenie pozicii v time

o pravdepodobnost vyskytu: stredna
rozsah mozného dopadu: stredny
indikator: neefektivnost prace ¢lena timu alebo necakany odchod ¢lena timu
dopad: nedodrzanie planu pre jednotlivé $printy, nizka kvalita vystupu prace
rieSenie: na stretnutiach budeme pravidelne prezentovat vysledky svojej prace
a rovnako tak problémy, ktoré pri praci mame — v pripade zistenej nizkej efektivity prace
niektorého €lena timu a rovnako tak pri odchode niektorého €lena timu, prevezme tito
pracu iny ¢len

O
@)
O
O
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- nevhodné individudlne planovanie prdace cClenov timu

@)

O O O O O

pravdepodobnost vyskytu: stredna

rozsah mozného dopadu: stredny

indikator: niektory ¢len nemoze pracovat’ pretoZze chyba vystup prace iného ¢lena timu
indikator 2: niektory ¢len nepracuje na projekte rovnomerne, odklada pracu na neskor
dopad: nedodrzanie planu pre jednotlivé Sprinty

riesenie: V pripade, Ze niektory ¢len nemoéze pracovat’ kvoli eSte nevykonanej praci
iné¢ho clena, okamzZite tohto ¢lena na to upozorni a v zdujme kazdého ¢lena bude snaha
0 vyhnutie sa takymto situdciam.

Clenovia timu sa taktieZ bud( snazit’ pracovat’ na projekte ¢o moZno najrovnomernejsie
a neodkladat’ vSetky ulohy na poslednt chvilu. Tymto rieSenim sa taktiez predide aj
nevhodnému casovému odhadu uloh pri vyskyte nejakého problému, kedze sa na
problém narazi skor a bude viac ¢asu na jeho odstranenie

Stav zoznamu rizik na konci 9. Sprintu

Vyssie uvedeny zoznam rizik odraza stav na konci 2. $printu, od ktorého sa zoznam ako taky nezmenil.

Co sa vsak

zmenilo je pravdepodobnost vyskytu jednotlivych rizik, najmd na zaklade novo

nadobudnutych sktisenosti ¢lenov timu.

Nové usporiadanie rizik je teda nasledovné:

- zlé éasové odhady

@)
@)

@)

pravdepodobnost vyskytu: vysoka

povodna pravdepodobnost vyskytu: vysoka

ddvod zmeny: Hoci sa vyskyt tohto problému podarilo ¢iastoéne zmiernit’ (¢o je mozné
pozorovat’ aj na tzv. ,,burndown chartoch® jednotlivych Sprintov), stale je mozné vel'mi
Casto pozorovat, ze narocnost’ uloh identifikovanych na zaliatku Sprintu sa pocas
daného $printu meni. Niektoré problémy jednoducho nie je mozné predpokladat’ a tak
jediné vychodiskové rieSenie ostava uvazovanie ¢asovych rezerv pri planovani.

- nevhodné individudlne planovanie prdace ¢lenov timu

O
@)
@)

pravdepodobnost vyskytu: stredna

povodna pravdepodobnost vyskytu: strednd

dovod zmeny: Situdciam, pri ktorych niektory ¢len nemohol pracovat’, pretoze nemal
k dispozicii vystup prace iného ¢lena timu, sa uspeSne podarilo vyhnat. Otvorenym
problémom vsak stdle ostdva rozlozenie prace jednotlivych ¢lenov, spdsobené najmi
vel’kym mnozstvom inych povinnosti.

- nedostatocné skusenosti s pouZitymi technologiami

@)
O
O

pravdepodobnost vyskytu: nizka

povodna pravdepodobnost vyskytu: VySoka

dovod zmeny: Tim pocas svojej prace medzi¢asom nadobudol skiisenosti, na zaklade
ktorych sa uz vsuvislosti s pouzitymi technologiami nevyskytuji Zziadne zévazné

problémy.
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- nedostatok personalu, nevhodné obsadenie pozicii v time
o pravdepodobnost vyskytu: nizka
o povodna pravdepodobnost vyskytu: stredna
o dbvod zmeny: RozloZenie pozicii v ramci timu sa ustalilo a schopnosti jednotlivych
¢lenov timu s uz zname.

6.3 Zhodnotenie

Z pohl'adu manazmentu rizik pracoval tim vyborne a aj S neo¢akavanymi problémami si hravo poradil.
Pocas prvych $printov neboli schopnosti timu este celkom zname, ¢o sa prejavilo najmé pri ¢asovych
odhadoch. Formalna identifikacia rizik ma za nasledok, ze ¢lenovia timu si ich vel'mi dobre uvedomuju
anasledne svedomite pristupuji Kk odstraneniu znamych problémov, ¢&o vedie k zvySeniu
pravdepodobnosti Gspechu projektu.

Pocas prvych deviatich $printov sa navrhovany pristup ako taky takmer vobec nemenil. Tento pristup sa
osvedcil a preto v iom aj nad’alej pokracujeme.
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7 Manazment rozvrhu a planovania

Autor: Marek Surek

7.1 Navrhovany pristup

Na spolo¢nych stretnutiach timu bol zvoleny nasledovny sposob planovania :

Tim spolo¢ne vypracovava produktovy backlog. Ten obsahuje vo velkej miere hlavne epic tj. zakladné
napady d’alSicho smerovania hry bez presnej Specifikacia smeru. Planovac urci prioritu jednotlivym epic
popripade skupine epic. Nasledne planovac rozpracovava jednotlivé epic do pouzivatel'skych pribehov
a vytvori navrh Sprintu. Planova¢ musi brat’ v tivahu, ze jeho plan nebude akceptovany a preto musi mat’
v zalohe rozpracované aj pouzivatel’ské pribehy, ktorym bola stanovena nizsia priorita. Takto vytvoreny
navrh $printu definovany v pouzivatel'skych pribehoch je prezentovany na spolo¢nom stretnuti timu.
Planova¢ prezentuje plan cCinnosti a nasledne prebieha diskusia o time o danych dlohach. Pod
odsuhlaseni planu nastava samotné pridel'ovanie pouZzivatel'skych bodov. Planovac postupne prechadza
jednotlivymi Gilohami. Clenovia timu pomocou Scrum karti¢iek ocefiuju pouZivatel'ské pribehy bodmi.
Po ohodnoteni vSetkych uloh nastava zhodnotenie odhadovaného usilia. V pripade, Ze dany pocet tloh
je v rozpore s vykonnostou timu, jednotlivé pouzivatel'ské pribehy su presunuté z/do backlog.

Za referenény systém na spravu Glohu bol zvoleny nastroj Jira od spolo¢nosti Atlassian. Nakol'ko tento
system v zdklade nepodporuje agilny vyvoj, do systému bol implementovany zasuvny modul
GreenHopper.

Na cely proces planovania s vyuzitim systému Atlassian Jira bola vypracovana metodika, ktora dany
proces rozdel'uje na nasledovné kroky, ktoré si blizsie rozpiseme v nasledujucich kapitolach :

- Vytvorenie predbezného planu Sprintu

- Pridelenie bodov za pouzivatel'ské pribehy

- Optimalizéacie uloh v $printe

- Pridelenie tiloh ¢lenom SCRUM timu.

Vytvorenie predbezného planu Sprintu

Vstup: V backlog sa nachddzaju pouzivatel'ské pribehy. PouzivateI'ské¢ pribehy st zoradené
podl’a priority v backlog v nastroji Jira.

Vystup : Vytvorenie predbezného planu Sprintu

Postup :

1. Planovac sa prihlasi do nastroja Jira

2. Planovac prejde do agilného rozhrania kliknutim na odkaz Agile (vid’ obr. 7-2 Sipka A)
3. Uistite sa, Ze ste v planovacom rozhrani (vid’ obr. 7-2 Sipka B)

4. Kliknite na tla¢idlo CREATE SPRINT (priloha obr. 7-2 sipka C)
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XYJIRA
Dashboards |~  Projects i-
GCTEAM m Work | Report £ Tools ~
Q| QUICKFILTERS: Only Mylssues  Recently Updated ﬁ B
» Via Cappuccini = G Plan Mode
Plan mode is where you scrub your backlog: review, estimate, and prioritise your stories and bugs, then
Backlog C ¢ Create Sprint create and plan sprints (iterations of work).
Tk AN-66 inistrs é i - .
%1 % GCTEAM-66 Administrétorské rozhranie +“a s Get some stories into the backlog 3
4 W% GCTEAM-107 Rozpracovanie idei o persenalizovanych hiadaniach " 1 ! Create issues for your backlog — or if you have an existing project, point the board's filter to it
H s
‘%] % GCTEAM-65 Prehliadanie misi ,‘Q‘. Rank and estimate stories
: - . 5 ae . . * Drag stories into priority order. Click through the issues in the backlog to show details on the
#1% GCTEAN-54 Celkowj prehlad o hrécach - rankingy, tispechy taut right-hand side of the screen and add estimates to each story.
: &% GCTEAM-52 Prehliadanie cudzich profilov e a .
+“«a". Plan some sporints

Obr. 7-2: Zagiatok procesu tvorby nového $printu

5. Postupne akciou typu “chyt’ a tahaj* planova¢ popresuva jednotlivé ulohy z backlog do Sprintu
a tym vytvori zoznam uloh v $printe (vid’ obr. 7-3 Sipka A)

6. Ulohy v $printe musia byt v poradi podl'a priority zakaznika. V pripade, Ze nie su, akciou ,,chyt
a tahaj* planova¢ prestva tlohy v rdmci $printu aby bol docieleny tento zamer.

Nazov Sprintu
Flan a sprint by dragging the sprint footer down below some issues, or by dragging issues here

Mazowv Sprintu lssues 0 Estimate 0

A

Backlog Create Sprint
- $]% GCTEAN-52 Prenliadanie cudzich profilov
© #1% GCTEAM-51 Marketplace
%1% GCTEAM-66 Administratorské rozhranie

Obr. 7-3: Zaciatok procesu tvorby nového $printu

7. Planovac nastavi ndzov Sprintu kliknutim na oblast’ vyznacent na obr. 7-4 Sipka A.
8. Planovac nastavi datum zaciatku Sprintu kliknutim na oblast’ vyznacenu na obr. 7-4 Sipka C.
9. Planovac nastavi dditum ukoncenia Sprintu kliknutim na oblast’ vyznac¢entl na obr. 7-4 Sipka B.

Poznamka : Vsetky vykonané akciu vytvarania $printu si automaticky ukladané systémom Jira a nie je
nutné spravit’ Ziadnu akciu aby boli zmeny uchované v systéme.

Poznamka : Vsetky ulohy v $printe musia byt typu ,,pouZivatel’sky pribeh* aby im bolo mozné pridelit’
body za pouzivatel'sky pribeh
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¥JIRA

Dashboards i~  Projects i~

GCTEAM

= Only My lssues  Recently Updated

~ Nazov $printu <: A & : @

¢u1‘r13v'1411uupr1 — SNowi2 11:00 PI @ B 13issues
:

Ic W] ® GCTEAM-128 Vyivorenie systemu urovni hracov D ¢ C

_j # GCTEAM-103 Administrator ma moznost rozsirenej spravy ulohy, pre vacsiu modularitu hry i

Obr. 7-4: Zagiatok procesu tvorby nového $printu

Pridelenie bodov za pouzivatel'ské pribehy

Vstup : Predbezny plan $printu je vytvoreny a zaevidovany v Jire.
Vystup : Predbezny plan je ohodnoteny bodmi za pouzivatel'ské pribehy.
Postup :
1. Vsetci ¢lenovia timu a planovac sa stretni
2. SCRUM majster daného timu porozdava SCRUM Kkarti¢ky vSetkym zi€astnenym vyvojarom
3. Planovac ¢ita postupne vsetky ulohy/pouzivatel’ské pribehy z naplanovaného $printu z agilného
rozhrania nastroja Jira, ktoré nemaju prideleny odhad bodov za pouzivatel'sky pribeh
(Nepridelené body su zobrazené na obr. 7-4 Sipka D. Ak sa v tej oblasti nenachadza ¢iselna
hodnota, znamena to Ze loha nie je ocenend bodmi.)
4. Kazdy ¢len SCRUM timu ma pri kazdej jednej tlohe kratky ¢as na premyslenie, kol'’ko bodov za
pouzivatel'sky pribeh dana uloha vyzaduje
5. Vsetci ¢lenovia SCRUM timu ukazuji svoje odhady naraz
6. V pripade, Ze nastane situdcia, kedy sa body vsetkych ¢lenov nebudu zhodovat’ nastava diskusia,
kde sa blizSie preberaju dovody, preco boli zvolené rozdielne odhady. Vysledkom diskusie je
spolo¢né stanovenie poctu bodov, ktoré st na dopracovanie ulohy potrebné.
7. Planova¢ zaznamena pocet bodov do systému Jira so zasuvnym modulom Greenhopper
kliknutim na dand ulohu (obr. 7-5 Sipka A) a naslednym zadanim dohodnutého poctu bodov
(obr. 7-5 sipka B)
8. Po ohodnoteni vsetkych tloh bodmi sa tento podproces ukon¢i

~ Via Cappuccini @ : o ") [TP-7)Gangsta Coders | GCTEAN-123 & X
MNOVA2100PH —  15Nov12 1100 P 0 A 13133085 w2 Vyivorenie systemu urovni racov

J ¥ GCTEAN-128 Vyvorenie systemu urovni hracov 5 Estmte: 2

J  GCTEAN-103 Administrator ma moznost rozsirensj spravy Ulohy, pre vacsiu modularitu hry § : O 20 B¢ B ﬁ

) % GCTEAN-98 Vitvorenie zaiadnych pravidiel pre hladznie poklady, aby ju mohol pouzivatel rat -~ 13 Sl Open

-.'j # GCTEA-06 Ukoncenie uohy " Componentls: Andraid app, Web browser

Obr. 7-5 Zaznamenanie poctu bodov

Optimalizécia uloh v Sprinte
Vstup : Ulohy z predbezného planu si ohodnotené bodmi za pouzivatel'ské pribehy
Vystup : Vytvorenie kone¢ného planu uloh v $printe

7-10



7 Manazment rozvrhu a planovania Tim ¢.7: The Cartel

Postup :

1. Planovac zrata pocet pouzivatel'skych bodov za pribehy v Sprinte

2. Vyslednt hodnotu poc¢tu bodov za tlohy v Sprinte porovna s Statistikami SCRUM timu, kol’ko je
tim schopni spalit pouzivatel'skych bodov v jednom Sprinte. Ak neexistuje Zziadna
predchadzajuca Statistika, optimalizacia neprebicha. Statistiky sa nachadzaju v Report rozhrani
(vid’ obr. 7-2 Sipka B).

3. V pripade, Ze pocet bodov je nizsi alebo vyssi s porovnanymi Statistika, planova¢ odoberie resp.
prida d’alsie Ulohy do predbezného planu Sprintu.

4. Ak pocet bodov je v rovnovahe so Statistikami SCRUM timu, tento podproces je ukonceny

Priradenie uloh élenom SCRUM timu
Vstup : Kone¢ny plan uloh $printu
Vystup : Jednotlivym Gloh&m v $printe st priradeni ¢lenovia SCRUM timu
Postup :
1. Plénovac ¢ita jednotlivé tlohy z planu Sprintu
2. Clenovia SCRUM timu sa dohaduju o priradeni jednotlivych tloh jednotlivym &lenom timu.
Priradenie tloh musi byt' rovnomerné, tak aby nebola zat'az nerovnomerne rozlozend naprie¢
timom.
3. Planovac Kklikne na zvolenu dlohu. Potom v pravom hornom rohu vyberie moznost’ ,,Assign®, na
zéklade ktorej si vyberie ¢lena timu, ktory bude vykonavat ulohu. (vid obr. 7-6)
4. Ked su vsetky ulohy priradené k ¢lenom timu, planovac spusti Sprint stlacenim tlacidla Start

sprint (obr. 7-3 pravy horny roh).
LU I EAN GG ok b g oos

R Only Mylssues  Recenly Updated

~ \ia Cappuccini @ :0 ) [TP-7] Gangsta Caders / GCTEN123 BB~

DINOU121100PH  —  15Nou12 100 PH rossues | | o VIO SySEEmU urwn rcov Edt

1] & GCTEAN-128 Vytvorenie systemu urowni hracov 5 _ ¢

O S0 7@ Assign To Ve

_j  GCTEAN-103 Administrator ma moznost rozsireng] spravy ulohy, pre vacsiu modularitu hry . |Assignthisissueto e

Status: Open Commen

| ] & GCTEAN3 Vivorania zakladnych pravidiel pre hladanie pokiady, aby ju mohol pouzivatel hrat 13
g nmnanantic Andrnid ann Wah hrawear Sendto Ton

Obr. 7-6 Priradenie tlohy k ¢lenovi timu

7.2 Zhodnotenie

Priebeh planovania obsahoval vSetky nalezitosti definované v metodike prace s nastrojom Jira.
Z formalnej stranky bol preto navrhovany pristup po celt dobu pracovania na projekte dodrziavany.
Ukazalo sa, ze model pldnovania je dostacujiici no nie uplne idedlny. Problémovou oblastou je
nespravna prioritizacia uloh. Tento problém nie je odhaleny ani pri diskusii v time. To méze viest
k vytvoreniu stcasti, ktora nema dopracované podporné mechanizmy, ktoré by overili jej funkénost.
Z tohto dbvodu boli navrhnuté sprisnené kritéria a bol identifikovany novy model, ktory ma vsetky
predpoklady zlepsit’ suc¢asny stav planovania. Planovac ako ¢lovek zodpovedny za stanovenie planu ma
rozsirené ulohy o Specifikdciu hry a manaZzment hernych procesov. Tym sa zroly pldnovaca stava
¢lovek, ktory ma Gplny prehl'ad nad vSetkymi sucastami v systéme. Tak vie spravne identifikovat
vSetky naslednostiach vykonavania Gloh a blokujuce sa ulohy. Planova¢ vie takto lepSie stanovit
kritick( cestu za dosiahnutim finalneho produktu.
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7.3 Revizia na konci 9. Sprintu

Pocas letného semestra sa vyrazne zmenil sposob planovania Sprintov. PriCin bolo viacero, daju sa
kategorizovat’ do nasledovnyc celkov.

Skupinové planovanie bez karticiek

cvwr

pracu. Pri planovani sme upustili od pouzivania SCRUM Kkarti¢iek. Kazdy z nas sa stal odbornikom na
oblast’ v ktorej je aktivny pri projekte. Preto ostatni ¢lenovia nevedia vhodne ohodnotit’ Casovi
narocnost’.

Rozdelenie timu je v pomere 3 l'udia webova aplikacia a 3 I'udia na mobilna aplikacia. Neparny pocet
Pudi v kazdej skupine znamend, ze vzdy pri demokratickom hlasovani je jedna strana, ktora preferuje
viac l'udi. Planovanie je teda viac presunuté na rozhodovanie mensich skupiniek. Velké zmeny v hre su
ale aj nad’alej rieSené naprie¢ celym timom.

Déraz na osobnu zodpovednost’

Tento semester znamenal mierny prielom v uvedomovani si kvalit vyvijanej hry. Minuly semester bolo
mnozstvo uloh analytickych, navrhovych alebo technickych. V tomto semestri sme sa mohli viac
zamerat na samotny obsah, ¢o Clenov timu viac motivuje, ked’ si zmeny v priebehu Sprintu jasne
viditeI'né. Preto sa aj v planovani vzdy naplanuje pre kazdého Clena jedna vécsia uloha, ale zaroven
kazdy z ¢lenov timu iniciativne rie$i mnozstvo mensich oprav a vylepSeni, ktoré zdokonalujU celkovy
dojem z produktu iked nie st sucastou zZiadneho planu. Vela novych prvkov vypadne prave so
samotného pouZivania hry a ¢lenovia timu sa zhodli, Ze nato aby ju opravili ju nepotrebuju v Ziadnom
plane. Ked’ vedia, Ze to zlepsi samotny dojem z hry, tak sa pustia do opravy daného prvku.

ZvySovanie kvality sa planuje tazko

Postupom ¢asu sme zistili, Ze prestaneme dramaticky dopiiat’ nové vlastnosti hry, ale rad$ej sa budeme
sustredit’ na kvalitné¢ prevedenie. Nakol'ko je mozstvo tloh v tejto Casti projektu velmi abstraktnych
(vylesené grafické navrhy obrazoviek, dialogy v pribehovej Casti, navrh misii, fotografie). Tieto sucasti
v hre st vzdy vel'mi subjektivne a je mozné ich zdokonalovat’ donekone¢na. Kazdy preto v sti€asnosti
prezetuje pred tymom pridand hodnotu. Ak je pridana hodnota dostato¢na, nie je nutné merat’ jeho usilie
¢asom.
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8 Manazment podpory vyvoja

Autor: Matus Michalko

Z pohl'adu manazmentu podpory vyvoja bolo potrebné vykonat’ viac¢Sinu uloh suvisiacich s podporou
vyvoja uz pocas prvych okamihov pred a pocas prvého Sprintu.

Ako prvé boli vrameci timu uz pred oficialnym zaiatkom prvého Sprintu starostlivo zvazované a
diskutovane rézne alternativy pre:

- softvér na sledovanie zmien a uloh jednotlivym ¢lenom timu

- softvér na manazment verzii zdrojového kodu

- platformy, na ktorych nase technologie budeme vyvijat

Proces vyberu softvéru na manazment sledovania zmien a uloh
Ako hlavny néstroj na sledovanie zmien sme na zéklade analyzy dostupnych prostriedkov vybrali
nastroj Jira spolo¢nosti Atlassian.

Zvazované boli tieto alternativy:
- Redmine
- Mantis
- Jira

Hlavné priciny tejto vol'by boli:

- moznost integracie so softvérom na manazment verzii zdrojového kodu

- dobra podpora, znacka overena v komer¢nom prostredi a na velkych projektoch

- dostupné rozsirenia priamo podporujuce agilni metdédu vyvoja softvéru

- moznost’ vyuzitia rieSenia nasadeného v Skolskom prostredi, ¢im odpadla potreba spravovania

tohto softvéru samotnym timom

Po dvoch tyzdiioch pouzivania tohto nastroja sme dospeli k nazoru, ze tento softvérovy balik je mozno
az prilis komplikovany. Poskytuje sice vel'ké mnozstvo nastaveni a konfiguraciu na dostatocne nizkej
urovni, no samotnd podpora SCRUMu mohla byt’ aj na vyssej urovni. S'ubované benefity, ktoré sme od
tohto nastroja ocakavali teda mozno neprevazili vac¢siu komplexnost’ tohto néstroja, ktord sme od
zaCiatku povazovali za jeho hlavny nedostatok. Napriek tomu sme uz s tymto nastrojom ziskali potrené
skusenosti a momentalne ho dokazeme pouzivat’ v ramci jeho moznosti efektivne.

Na zaklade tejto skutocnosti, ako aj na zéklade mnozstva tloh, ktoré boli v tomto systéme naplanované
uz pocas prvého Sprintu sme od tohto rieSenia neupustili. Prechod na iny softvér by vyzadoval d’alSie
nadmerné Usilie (bez pridanej hodnoty na projekte z pohladu zakaznika), navySe s Opét neistymi
vysledkami, ked’Ze ani so Ziadnym konkuren¢nym softvérom sme doteraz nemali moznost’ nadobudnuat’
skdsenosti na projekte vyvijanom agilnym spdsobom.
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Proces vyberu softvéru na manazment verzii zdrojového kédu
Pri vol'be tohto typu softvéru sme zvazovali 2 alternativy:

- SVN zastupujuci centralizovany pristup

- Mercurial alebo Git zastupujuci decentralizovany pristup

Po diskusii sme sa rozhodli pre distribuovany systém. Aj napriek jeho zdanlivo zlozitejSiemu pouzitiu
sme jeho vyhody povazovali za dostato¢ne prinosné pre pouzitie na naSom projekte. Po analyze oboch
decentralizovanych systémoch sme sa rozhodli pre Mercurial na zaklade nasledujdcich vyhod:

- moznost integracie s nastrojom pre sledovanie zmien JIRA

- bezplatna moznost’ umiestnenia repozitdrov v Sluzbe Bitbucket astym spojend [lahSia

administracia
- dostupné rozsirené a ucelné grafické rozhranie pre operacny systém Windows ako aj Linux
- oproti nastroju Git 'ahSia administracia repozitarov

Pre Gcely vyvoja boli v tomto nastroji zalozené tieto repozitare:
- game-webapp (repozitar obsahujuci zdrojove kdédy dynamickej webovej aplikdcie a REST
sluzieb pre mobilné zariadenia)
- mobile-app (repozitar obsahujlci zdrojové kdédy mobilnej aplikacie)
- web-static (repozitar obsahujuci zdrojové kody webového sidla)
- documentation (repozitar obsahujlci potrebn dokumentéciu)

Nastroj bol Gispesne integrovany s nastrojom na sledovanie zmien Jira, vd’aka ¢omu je mozné sledovat’
mapovanie jednotlivych softvérovych artefaktov a odovzdanych dokumentov priamo na vytvorené
tlohy v tomto systéme.

Proces vol'by platforiem pre aplikaciu

Mobilnd cast

Pre mobilnt cast’ bola zvolena platforma Android. Toto rozhodnutie vyplynulo z rozlozenia timu,
v ktorom vicSina jeho ¢lenov disponovala zariadenim s tymto operacnym systémom. Na zaciatku
VYVOja tim pozostaval aj z ¢lena, ktory mal s vyvojom aplikacii pre tato platformu predoslé sktsenosti.

Webova cast
Pre webovu cCast’ bola zvolena platforma PHP s rdimcom Yii, ktory umozinuje rychly vyvoj bezpecnych
web 2.0 aplikacii s moznostou generovania zdrojového kodu. S touto platformou uz mali predoslé
skusenosti dvaja ¢lenovia timu. Vdaka tejto volbe bolo mozné pomerne rychlo vyvinut prvotny
prototyp webovej aplikacie ako aj mobilnych sluzieb. Za hlavnu databazu bol zvoleny databazovy
systém Postgres. Toto rieSenie sme si zvolili spomedzi konkurenénych moznosti na zaklade tychto
vyhod:

- bohaté podpora datovych typov

- podrobna a udrziavana dokumentacia

- dobra komunita

- jednotny systém riadenia bazy dat

- existencia geografickych (GIS) rozsireni, ktoré mozu byt neskor uzitocné vzhl'adom na povahu

vyvijanej aplikacie
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Webovy server a podporné sluzby

Operacny systém servera bol zvoleny $kolou na Linux (Fedora). S administraciou Linuxov pribuznych
vetvam Debian a Centos sme uz mali predoslé skusenosti, preto sme Skolou poskytnuty operacny
systém nemenili. Tato volba priniesla niekol’ko mensich komplikécii, ktoré sa vSak podarilo vyriesit’
V pomerne priaznivom c¢ase. UZ pred oficidlnym zaiatkom prvého Sprintu sa podarilo dokoncit’ vSetky
potrebné nastavenia a nainsStalovat’ a nakonfigurovat’ v tomto prostredi vSetko potrebny softvér. Pocas
prvého Sprintu bola dokonca zavedena priebeznd integracia. Softvérové artefakty odovzdavané do
stabilnej vetvy repozitara sa automaticky obnovuju na servery v zvolenych casovych intervaloch,
rovnako ako aj webové sidlo.

Momentéalne je spdsob vyvoja softvéru ako aj jeho napojenie na sledovanie zmien stabilizované, v time
sa dodrzuju dohodnuté standardy popisané v jednotlivych metodikach vypracovanych ¢lenmi timu.

Zhodnotenie na konci 9. Sprintu

Infrastruktira, metodiky a postupy definované v predoslom semestri sa ukazali byt’ dostato¢ne kvalitne
vypracované na to, aby sme podl'a nich pracovali aj v tomto semestri. Neprijemnou komplikaciou bolo
stahovanie serverov z prostredia starej budovy FEI do novych priestorov FIIT, ktoré vyvolali sadu
vypadkov.

Kedze uspesny vyvoj pre platformu Android kriticky zavisi od dostupnosti webového servera
a poskytovaného REST API, bolo potrebné najst’ alternativne rieSenie. Webovy server (avsak doCasne
bez rieSenia priebeznej integracie) bol nakonfigurovany na jednej sukromnej VPS ¢lena timu Tomasa
Fil¢aka. Po opdtovnom obnoveni skolského vyvojového servera sme si tento nechali nad’alej ako zalohu
Vv pripade vyskytu d’alSich neo¢akavanych problémov. Pre ucely hodnotenia timu porotcami v ramc i
sutaze TP CUP sme doc¢asne presunuli aj statické sidlo naSho timu na moju stkromntl webovt stranku.
Po sérii vypadkov boli vSetky sluzby obnovené, vratili sme sa na povodny skolsky server, kde opédtovne
fungujeme v rovnakom rezime ako v predoslom semestri.

Okrem spominanej neprijemnosti manazment podpory vyvoja nemusel do procesu tvorby softvéru
V tomto semestri razantnejSie zasahovat’.
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9 Manazment monitorovania projektu

Autor: Tomas Filcak

Monitorovanie predstavuje Cinnost' zistovania a overovania aktudlneho stavu projektu v porovnani
s projektovym planom a to z pohl'adu ¢asu, nakladov, kvality a rizik projektu. Tato ¢innost’ je dolezita
pre uspesné zvladnutie procesu vyvoja softvéru. Hlavné kontrolné aktivita sa zacinaji so zaCiatkom
implementa¢nej fazy. Monitorovanie uzko suvisi s planovanim a riadenim kvality. Sposob
monitorovania vychadza zo Specifikéacie planu projektu, hlavne zo spésobu komunikacie a reportovania
postupu préc. V procese monitorovania je preto potrebna tcéast’ vietkych ¢lenov timu. Zodpovednost’ sa
tuto oblast’ nesie manazér monitorovania spolu s hlavnym manazérom projektu.

9.1 Navrhovany pristup

e Riadenie zmien projektu — kontrolna ¢innost’ monitorovania uzko suvisi s riadenim zmien.
Pocas procesu implementacie moéze vzniknat' niekol’ko problémov ako napriklad:
o zmena zamerania ¢lena timu na odli$nl oblast’, jeho presunutie a nasadenie na inu ¢ast’
o vznik problému, ktory v procese planovania na dané obdobie nebol identifikovany,
chapeme tu rézne implementaéné problémy, vytvorenie nutenych poduloh pripadne
Uplne novych tloh
Manazér monitorovania identifikuje tieto fakty, ktoré nasledne sluzia ako podklad pre
prehodnotenie planovania.
e Kontrola harmonogramu — sledovanie progresu vyvoja, stavu dokonc¢enia jednotlivych uloh v
danom obdobi.
o stav uloh —priebeh prace na ulohe vzhl'adom k jej uzavretiu
o stav softvéru — aktudlna verzia so zameranim na kontrolu planovanej funkcionality
o vynalozené usilie — monitorovanie vynakladaného ¢asu k jednotlivym typom uloh
o vynalozené usilie jednotlivych ¢lenov — pristup k plneniu pridelenej prace

9.2 Aplikacia

Navrhovany pristup bol do praxe zavedeny nasledovnym spdsobom. Pomocou podporného prostriedku
Atlassian Jira verzia 1.5 bol monitorovany stav projektu vzhlI'adom na premenné, ktoré boli definované
v predchédzajucej kapitole. Vdaka zavedeniu procesu ,,Reportovanie postupu prac na projekte, vieme
vyuzivat’ néstroje na vykresl'ovanie tychto premennych a nasledne analyzovat’ a vyhodnocovat aktualny
stav projektu podl'a potreby.

Reportovanie postupu prac na projekte

Ciel’ — oboznamit so stavom vykonanej prace

Vstup — dokument opisujuci co sa reportuje

Vystup — zaznam o vykonani prace s meranymi premennymi

Zodpovedna osoba — reportér

Podporny prostriedok: Atlassian Jira, verzia 5.1 — spustitelna z http.//jira.fiit.stuba.sk

9-1



9 Manazment monitorovania projektu Tim ¢.7: The Cartel

Proces sa opakuje pocas celého vyvoja produktu a koné¢i az ukonCenim prac na projekte. Jeho forma sa
mozZe menit v zavislosti na zmene Specifikacie tvorenej planovacom v spolupraci s manazérom
monitorovania. Samotna iteracia tohto procesu zaina spustenim prac nad konkrétnou ulohou
definovanou manazérom planovania pre kazdé obdobie Sprintu.

Reportovanie postupu prac na projekte, obr. 9-1
Krok Nazov Kapitola
1 Reportovanie zacatia prace na ilohe 1.2.1
2 Reportovanie vykonanej prace na Ulohe 1.2.2
3 Reportovanie ukoncenia prac na tilohe 1.2.3

?

Reportovanie zaéatia price na
dlohe

!

Reportovanie vykonanej prace
na llohe

|

Bola uloha
vyriedena?

[ano]

Reportovanie ukenéenia prac
na llohe

®

Obr. 9-1: Diagram procesu ,,Reportovanie postupu prac na projekte*

Reportovanie zacatia prace na ulohe
Ciel’ — Oboznamit’ a uchovat data 0 zacati prace na danej ulohe
Vykonévajuca osoba: ¢len timu, ktory zacal pracu na danej tlohe

Reportovanie zacatia prace na projekte
Krok Opis kroku

1 Reportér spusti podporny prostriedok Jira 1.5 z adresy http://jira.fiit.stuba.sk. Podporny
prostriedok je definovany procesom ,,Specifikovanie reportovania“.

2 Reportér otvori sekciu ,,Agile, obr. 9-2 — krok 1.

3 Reportér otvori podsekciu ,,Work*, obr. 9-2 — krok 2.

4 Reportér zvoli pracovnu ulohu zo zoznamu dostupnych uloh aktivneho $printu, obr. 9-3 —
,,10D0”.

5 V pripade, Zze zvolena tloha obsahuje podalohy, reportér tento zoznam otvori, obr. 9-3 —
krok 1. V opaénom pripade vykona krok 5.

6 Reportér zvolent Glohu gestom ,,tahaj a pusti“ presunie do sekcie ,,In Progress®, obr. 9-3 —
krok 2.
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YJIRA K {CIVE GREENHOPPER FEEDBACKI] Tomas Filcak i
Dashboards v Projects |~  Issues '~
GCTEAM ‘ pian ([ oot T~

]

Only My Issues Recently Updated

To Do In Progress Done

Obr. 9-2: Hlavna pracovna plocha

Via Giuseppe Pitré Only My Issues Recently Updated

In Progress Done

» 7] GOTEAM-102 3 sub-tasks Registracia a prihlasenie pouzivatela, aby im bolo povolene hrat hru

» 21 GOTEAM-17 1subtask Vypracovanie prvotnych navrhov typu itemov, kiore bude moct pouzivatel ziskat

b &) GETEAM-104 7 sub-tasks Tvorbe dokumentov, kiore budu sluzit ako podklad pre zekaznika

» 0] GOTEAM-97 2 sub-tasks Administrator moZe spravovat prihlasenyich pouZivatefov

b ) GEOTEAM-100 5sub-tasks Rozbehanie technologii, aby mohli programatori vyvijat hru

b V] GOTEAM-09 4 sub-tasks Poskytnutie pouzivatelovi moznostwybratsi hru a ukoncitju

» U] GOTEAM-50 8 sub-tasks Vylvorenie navrhu zakladneho modelu hry, kiory bude sluzit ako podklad pre vyvojarov

b ) GETEAM-20 2 sub-tasks Administrator moze spravovat ulohy, ktore sa nachadzaju v hre

L
‘.D sub-tasks Vypracovanie grafickeho navrhu webapp, kiory bude sluzit pre vyvoj frontendu

GCTEAM-78 ) i
4 Identifikovanie podstranok webu 2 tahaj a pusti 4 Navrh Gvodnej obrazovky
>
Om Om
e
4 Specifikacia Givodnej stranky - index
25m

Obr. 9-3: Vyber Glohy a zacatie prace

Reportovanie vykonanej prace na ulohe
Ciel’ — Oboznamit' a uchovat data o vykonanej praci na danej ulohe
Vykondvajlca osoba: ¢len timu, ktory pracu vykonal

Reportovanie vykonanej prace na projekte
Krok Opis kroku
1 Reportér klikne na meno Ulohy, na ktorej pracoval, obr. 9-4 — krok 1.
2 Reportér otvori menu zobrazenej ulohy, obr. 9-4 — krok 2.
3 Reportér zo zobrazeného menu zvoli moznost’,,.L.og Work*, obr. 9-4 — krok 3.
4 Systém zobrazi formular, obr. 9-4.
Reportér vyplni a zvoli v zobrazenom formulari nasledujuce polia, obr. 9-5:
= (as straveny nad tulohou — pole ,, Time Spent*
o format zapisu: <pocet minit>m
o hodnotu zvoli va¢siu ako 0
* Datum zacatia — pole ,,Date Started*
o hodnotu necha automaticky vyplnent systémom
= QOstavajuci ¢as — pole ,,Remaining Estimate*
5 . . R . : ”
o necha oznacenu predvolent moznost’ ,,Adjust automatically
= Komentér k vykonanej préci — pole ,,Work Description“
o Reportér vyplni pole podl'a vlastného uvazenia za cielom oboznamenia
0 informéciach nevyplyvajicich zo znenia ulohy, ktoré povazuje za dolezité
a potrebné pre uchovanie.
» Nastavenie viditeI'nosti — pole ,,Zamok*
o necha predvolenli moznost’ zobrazenia vsetkym — ,Viewable by All Users*
6 Reportér ulozi vykonané zmeny stlatenim potvrdzujiaceho tla¢idla ,,Log*, obr. 9-5.
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SPRINT: Via Giuseppe Pitré

QUICK FILTERS:  Only My Issues Recently Updated
2

To Do

In Progress

‘ )} ) GOTEAM-192 3 subtasks Registracia a prihlasenie pouzivatela, aby im bolo povolene hrat hru

Done ‘ @ [TP-7] Gangsta Coders | GCTEAM-78 Ex

Identifikovar edit

Estin Assign 3
‘ » @ GCTEAM-17 1sub-task Vypracovanie prvotnych navrhov typu itemov, kiore bude maet pouzivatel ziskat Comment
@ o |
‘ )} ) SCFEAM-194 7 sub-tasks Tvorba dokumentov, ktore budu sluzit ako podkiad pre zakaznika Send to Top “—]
Send to Bottom 3 =

‘ » & GOTEAM-97 2 sub-tasks Administrator mdZe spravovat prihlésenych pouZivatelov

There are no comment]

‘ » ] GETEAM-100 5 subasks Rozbehanie technologii, aby mohl programatori vyvijat hru

Log Work
Attach Files

‘ b ] GETEAM-99 4 sub-asks Poskyinutie pouzivalelovi moznost vybrat si hru a ukoncitju

Convert to Issue

‘ » ] GOTEAM-50 8 sub-tasks Vytvorenie navrhu zakladneho modelu hry, kiory bude sluzit ako podkiad pre vywojarov

Link

More Actions...

‘ b ] GETEAM-20 2 sub-tasks Administrator moze spravovat ulohy, kiore sa nachadzaju v hre

‘V ] GETEAM-4Z 10 sub-tasks Vypracovanie grafickeho navrhu webapp, ktory bude sluzit pre vyvoj frontendu

Ecremqa 1 ' GOTEAM-80 '
& ifikovanie podstranok webu 4 Navrh Gvodnej obrazovky
Om 0m
SIS 5
& Specifikacia tvodne] stranky -
index
25m

Obr. 9-4: Otvorenie formulara zaznamenania vykonanej préace

Log Work: GCTEAM-78

TimeSpent™{] | (eg. 3w 4d 120) @
An estimate of how much time you have spent working.

Date Started * 01/Nov/12 5:54 PM | =

Remaining Estimate () Adjust automatically
the estimate wil be reduced by the amount of work done, but never below
0.

() Use existing estimate of 0 minutes

() Setto (eg. 3w 4d 12h)
() Reduce by (eg. 3w 4d 12h)

Work Description

E @ "5+ Viewable by All Users

[El Cancel

Obr. 9-5: Formular zaznamenania vykonanej prace
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9 Manazment monitorovania projektu Tim ¢.7: The Cartel

Reportovanie ukonéenia prac na ulohe
Ciel’ — Obozndamit’ a uchovat data o zacati prdce na danej ulohe
Vykonavajuca osoba: c¢len timu, ktory pracu na danej vilohe ukoncil

Reportovanie ukonéenia prac na projekte

Krok Opis kroku

Reportér zvoli ulohu zo sekcie ,,In Progress®, ktort chce ukonéit’ a getom ,,tahaj a pusti ju
presunie do sekcie ,,Done®, obr. 9-6.

2 Systém zobrazi formular, obr. 9-7.

Reportér vyplni a zvoli v zobrazenom formulari nasledujuce polia, obr. 9-7:
= Typ uzatvorenia — pole ,,Resolution*

o ,,Fixed“ v pripade, Ze uloha bola vyrieSena a je potrebné ju podstupit’ na
testovanie.

o ,,Won’t Fix“ v pripade, Ze tloha je problém, ktory nebude vyrieSeny.

o ,,Duplicate* v pripade, ze uloha je duplikdtom uz existujucej inej ulohy.

o ,lncomplete* v pripade, ze tloha je netiplne dokoncena a predpoklada sa jej
opatovné otvorenie v buducnosti.

o ,,Cannot Reproduce® v pripade, Ze vSetky pokusy o vyrieSenie ulohy
zlyhali kvoli nedostatoénym podkladom, zdrojov a inych dévodov. Po
zabezpeceni potrebnych vstupov bude problém znovu otvoreny.

o ,,Done“v pripade, ze tloha bola vyrieSena a nie je potrebné ju testovat’
alebo inak skontrolovat’. Pozndamka: tiito moznost pouzit' len v pripade
nefunkcionalnych problémov a dloh.

3 = Verziu produktu, ku ktorej sa uloha vztahuje — pole ,,Fix version/s*.
o V pripade, ze sa uloha tyka viacerych verzii zvoli vSetky.
= Cloveka zodpovedného za vyrieSenie ulohy — pole, ,,Asignee*
= Cas straveny nad ulohou — pole ,, Time Spent*
o format zapisu: <pocet minut>m
o hodnotu zvoli vacsiu ako 0
» Datum zacatia — pole ,,Date Started*
o hodnotu necha automaticky vyplnent systémom
= Ostavajuci ¢as — pole ,,Remaining Estimate*
o hodnotu nastavi na 0
= Komentér k vykonanej praci — pole ,,Work Description*
o Reporter vyplni pole podla vlastného uvazenia za cielom obozndmenia
0 informéaciach nevyplyvajucich zo znenia ulohy, ktoré povazuje za dolezité
a potrebné pre uchovanie.
» Nastavenie viditeI'nosti — pole ,,Zadmok*
o necha predvolenti moznost’ zobrazenia vSetkym — ,,Viewable by All Users*

4 Reportér ulozi vykonané zmeny stlatenim potvrdzujuceho tlacidla ,,Resolve®, obr. 9-7.
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To Do ‘

In Progress ‘ ‘ Done ‘

‘ » ) GECTEAM-102 3 sub-tasks Registracia a prihlasenie pouzivatela, aby im bolo povolene hrat hru

‘ » 2 GCTEAM-17 1sub-task Vypracovanie prvotnych navrhov typu itemov, kiore bude moct pouzivatel ziskat

‘ » 0 GECTEAM-104 7 sub-tasks Tvorbe dokumentov, kiore budu sluzit ako podklad pre zakaznika

‘ » @ GCTEAM-97 2sub-msks Adminisirator méZe spravovar prinlésenych pouzivatefov

‘ » 2 GCTEAM-100 5sub-tasks Rozbehanie technologii, aby mohli programatori vyvijat hru

‘ » 2 GCTEAM-09 4 sub-tasks Poskytnutie pouzivatelovi moznast vybrat si hru a ukoncitju

‘ » 2 GCTEAM-50 8 sub-tasks Vytvorenie navrhu zakladneho modelu hry, ilory bude sluzit ako podklad pre vyvojarov

‘ » 2 GCTEAM-20 2 sub-tasks Administrator moze spravovat ulohy, kiore sa nachadzaju v hre

‘V @) GOTEAM-47 10 sub-tasks Vypracovanie grafickeho navrhu webapp, kiory bude sluzit pre vyvoj frontendu

GCTEAM-78 I GCTEAM-80 I
4 Identifikovanie podstranck webu 4 Névrh Gvodnej obrazovky
om tahaj a pusti o om
»
GCTEAM-79 I
4 Specifikécia Gvodnej stréanky - index
25m

Obr. 9-6: Ukoncenie prac na ulohe

Resolve Issue: GCTEAM-T8

;] Resolving an issue indicates that the developers are satisfied the issue is finished.

Resolution *[ Fixed )@

Fix Version/s | 0.5 x - |
Start typing to get a list of possible matches or press down to select.

Assignee | Tomas Filcak -
TimeSpent | | (eg. 3w 4d 120) @
Date Started | 01/Nov/12 5:54 PM W

Remaining Estimate () Adjust automatically

() Use existing estimate of 0 minutes

) Setto (eg. 3w 4d 12h)
() Reduce by (eg. 3w 4d 12h)
Comment
Shortcut tip: Pressing period {.) can also be used to open this dialog box Cancel

Obr. 9-7: Formular zaznamenania ukonéenia prac na tlohe
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9 Manazment monitorovania projektu

9.3 Priebeh prace na vyvoji prototypu rieSenia v0.5

Zivotny cyklus tiloh

Obréazok 9-8 zobrazuje pocet vytvorenych a vyrieSenych tloh vzhl'adom na ¢as.

190
180
170
160
150
140
130
120
110
100

Tim ¢&.7: The Cartel

14-okt

210kt

28-0kt

4-nov

11-nov

Obr. 9-8: graf vyjadrujlci pomer vytvorenych a uzavretych tloh

Podiel prace ¢lenov timu

Poznadmka: Evidovana praca méa informativny charakter a bola automaticky vygenerovana systémom
Jira 1.5. Niektoré z uloh v8ak neboli do systému vkladané. Graf podielu prace jednotlivych ¢lenov je
zobrazeny na obrazku ¢. 9-9.

Lukas Marek Marian Matas Michal Peter Tomas
LCoch Surek Banak Michalko Lihocky Dulacka Filcak

45 36 5 40 43 48 42
Celkom 259 hodin

Personal Pie Chart

16%

Obr. 9-9: podiel prace ¢lenov timu
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9 Manazment monitorovania projektu Tim ¢.7: The Cartel

Graf priebehu spracovania tloh

Graf na obrdzku 9-10 zobrazuje priebeh ¢asu vzhl'adom na pocet tloh. Z grafu mézeme vidiet’ ako pocet
vykonanej préace a uzavretych uloh rastol a naopak pocet ¢akajucich uloh klesal. Na konci releasu neboli
uzatvorene vsetky Ulohy. Tento fakt bol spdsobeny nespravnym definovanim dloh, ktoré svojou
funkcionalitou presahovali moznosti zvladnutia v danom Sprinte. Tieto Ulohy boli nésledne
predefinované a presunuté do nasledujuceho obdobia. Niektoré z nich boli vSak aj uplne odstranené.

160
B Eakajuce
B oworené
140 WM Vyriesené

120
100

podet aloh
80

40

20

Oct 17 Oct 20 Oct 23 Oct 26 Oct 28 Nov 1 Nov 4 Nov 7 Nov 10 Nov 13

Obr. 9-10: graf priebehu spracovania tloh

Graf vykonanej prace vzhPadom na ¢as

Obdobie: Via Guiseppe Pitré

Obr. 9-11 zachytava ¢as vzhl'adom na mnozZstvo odhadovaného ¢asu. Graf je viak nepresny a skresleny.
Tato deformacia vznikla nespravnym pouzitim systému Jira 1.5 pocas uvadzania odpracovanej prace a
vytvarania poduloh, ktoré celkovi hodnotu ulohy inkrementovali. V obdobi 31 oktobra vidime v grafe

velky skok ostavajaceho odhadu. Tato zmena bola spdsobena redefinovanim odhadov jednotlivych
uloh.

80h
Guideline
[l M Time Spent

70h '—| B Remaining Values
&
g oo
®
w
g
= 50h
o
£
£
®
§ 40h
30h
20h
10h
0
Oct 19 Oct 20 Oct 21 Oct 22 Oct 23 Oct 24 Oct 26 Oct 26 Oct 27 Oct 28 Oct 29 Oct 30 Oct 31 Nov 1

Time

Obr. 9-11: Burndown chart ,,Via Guiseppe Pitré*
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Obdobie: Via Cappuccini

Obr. 9-12 zachytava obdobie posledného $printu releasu 0.5. Z grafu vidime nasledujuce fakty. Cas
potrebny na dokoncenie tloh bol takmer 1,7 nasobne vicsi ako sa odhadovalo. Bolo to sposobené
pracou s nezndmou technoldgiou Android a preto bola implementacia vo velkej miere spojena so
ziskavanim znalosti. Skoky na ¢ervenej krivke zas vykresl'uju vznik novych tloh pocas priebehu Sprintu
a zaznamenanie ich ¢asovych odhadov systémom.

128h
Guideline

M Time Spent
112h B Remaining Values
2 9
@
i
E
£ 80h
o
£
£
£
Gdh
-2
48h
32h
16h
0
Nov 2 Nov 3 MNov 4 Nov 5 Nov 8 Nov 7 Nov 8 Nov 9 Nov 10 Nov 11 Nov 12 Nov 13 Nov 14 Nov 15

Time

Obr. 9-12: Burndown chart ,,Via Cappuccini®

9.4 Revizia na konci 9. Sprintu

Manazment monitorovania bol poc¢as zimného semestra pre tim prinosom a preto sme sa v fiom rozhodli
pokracovat’. Aj nad’alej boli za cielom skorej reakcie analyzované vystupy jednotlivych ¢lenov timu,
ukazovatele moznych rizik aj charakteristiky jednotlivych generovanych diagramov. Monitorované bolo
pracovné nasadenie i celkovy postup prac podla vopred stanoveného planu na letny semester.
V nasledujucej Casti st zobrazené ukazky burdown diagramu vybranychobdobi letného semestra.

Obdobie: Via Galletti
Obr. 9-13 zachytava obdobie od 22. februara po 6. marca

126h
Guideline
M Time Spent
112h B Remaining Values
Non-Working Days
96h @ Show Non-Working Days

84h

70h

Remaining Time Estimate

56h
42h
28h

14h

Feb 22 Feb 23 Feb 24 Feb 25 Feb 26 Feb 27 Feb 28 Mar 1 Mar 2 Mar 3 Mar 4 Mar 5 Mar &

Time

Obr. 9-13: Burndown chart ,,Via Galletti*
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Obdobie: Via Agrigento
Obr. 9-14 zachytava obdobie od 24. marca po 6. april releasu 1.0.

80h
M Guideline M
2 M Time Spent
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Non-Working Days

@ EI Show Non-Working Days
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Obr. 9-14: Burndown chart ,,Via Agrigento*

Obdobie: Strada Provinciale 76
Obr. 9-15 zachytava obdobie 8. marca po 23. marec releasu 1.0.

Strada Provinciale 76 ~

104h
I Guideline
M Time Spent M
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Non-Working Days

® (¥ Show Mon-Working Days
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g
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o
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0
Mar 9 Mar 11 Mar 13 Mar 15 Mar 17 Mar 19 Mar 21 Mar 23
Time

Obr. 9-15: Burndown chart ,,Strada Provinciale 76
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9.5 Zhodnotenie

Pocas postupu prac na projekte sa ukazalo, ze monitorovanie je potrebnou, priam az nevyhnutnou
¢innostou. Zvladnutie Ulohy monitorovania ma velky vplyv na celkovy proces vyvoja. Pocas
implementaénej fazy sme sa s tymto faktom mohli niekol’kokrat stretnut’. Problémy prichadzali a bolo
potrebné na ne rychlo zareagovat a spravne ich identifikovat. Na projektovych stretnutiach bolo
zavedené sumarizovanie prace jednotlivych ¢lenov ako i celkovy progres. Toto viedlo k zvyseniu
informovanosti jednotlivych ¢lenov ako 1 predstavenstva. Nasledne bolo reagovanie timu na
prichddzajuce zmeny efektivnejSie a z vel'kej Casti inicializované samotnymi ¢lenmi. V prvotnom
obdobi bolo potrebné zareagovat’ hned’ na niekol’ko velkych zmien. Odchod jedného clena z timu
preveril nie len proces monitorovania, ale i planovania. Bolo potrebné vyhodnotit’ stav projektu a
nasledne upravit’ proces vyvoja. Tieto zmeny museli byt vykonané flexibilne a pocas prebiehajiceho
$printu. Dalsie zmeny v organizaéne;j $trukture odkrylo prave monitorovanie, ked’ bolo potrebné posilnit
diviziu vyvoja mobilnej aplikacie. Sledovanie vykonnosti ¢lenov prebiehalo pomocou néstroja Jira 1.5 a
to nie len manazmentom, ale i samotnymi ¢lenmi. Na zaklade tychto skutoCnosti povazujem proces
monitorovania za Uspesne aplikovany a vo vel’kej miere prinosny pre samotny tim ako i produkt.
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10 Manazment komunikacie

Autor: Lukas Loch

V tejto Casti dokumentu sa nachadza opis manazmentu komunikacie. Dokument je separovany na
kapitoly v ramci problematik. Kazda problematika je rozpisana na dve Casti. V prvej Casti sa nachadza
opis problematiky a navrh rieSenia. V druhej Casti problematiky je opis stavu v time a ¢i bolo dané
rieSenie aplikované a ako sa osvedcila tohto rieSenia. Tretia Cast’ obsahuje zhodnotenie.

10.1 Navrhovany pristup pre napady a prvé dokumenty

Pri Specifikacii a navrhu sa vychadza pri metodike scrum z poziadaviek zakaznika. Dané poziadavky su
prvotne zapisané v ¢o najabstraktnejSej podobe. Nasledne sa ich granularita znizuje az sa vytvoria
pouzivatel'ské pribehy. Zakaznik v tomto pripade je pedagogicky vodca timu a ¢lenovia timu.

Z prvotnej analyzy sa vychadza a tvorbu pouzivatel'skych pribehov prislucha projektovému manazérovi
vtime. Vtime predmetu timovy projekt tito ulohu berie na starost manazér planovania. Manazér
planovania zapisuje dané pouzivatel'ské pribehy uz pocas stretnutia ked” vznikajia. Ostatné poziadavky
sa dodefinuju spolocnou komunikaciou prostrednictvom skupiny na FB, kde sa dany problém poloZzi ako
otdzka a nastava jeho dodefinovanie. Danad otdzka predstavuje novy prispevok atimovy hraéi sa
vyjadria k problému v miere aby rieSenie ¢o najviac kopirovalo poziadavky pedagogického dozoru, teda
zékaznika.

Pri probléme s nedorozumenim ¢o zakaznik pozaduje sa kontaktuje pedagogicky veduci respektive
zakaznik, prostrednictvom timového mailu vytvoreného na gmail.com. Tato Gloha primarne spada na
plecia manazéra komunikacie.

Napady k problemu

Je dolezité aby ¢lenovia timu podavali svoje napady respektive pripomienky konkrétne a priamo.
Zapisovanie napadov respektive pripomienok ma taktiez svoje opodstatnenie. Napady st pisané tak aby
dany napad mohol byt' I'ahko dosiahnutelny. Dosiahnutelny sa rozumie Fahko pri¢itatelny a jasny.
Nemalo by nastat’ ¢itanie desiatkov riadkov opisu napadu ktoré v koneénom désledku s nim ani
nesuvisia.

Odporuacana kultira v zpise a rieseni problémov:

- VSeobecne dostupny google dokument vo forme Excel.

- Néapad je zapisany vprvom stipci. V druhom stipci je komentar k népadu alebo
pripomienke.

- Néapad mé pod sebou miesto na komentare. Komentare sa zapisuji do druhého stipca pod
seba. Zapis sa vykona formou vlozenia nového riadku. Ak sa dany komentar schvali. PrepiSe
sa ndzov népadu a jeho komentar podl'a zmeny ktora nastala.

- Medzi napadmi su dve vol'né riadky.
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Odportéana kultara pre problémy rieSené prostrednictvom siete Facebook.
- Napisanie problému ako novy komentar.
- Pripomienky sa piSu pod komentar. Kazdy ¢len tymu ma pravo zapisat’ vlastny nazor na
dany problém.
- Po vyrieseni problému sa stanovy vysledok problému.
- Problém sa zaznamena tak ako aj jeho vysledok do v§eobecného stboru.

Skutoéna aplikacia
Vyhodou timu bolo primerané poznanie sa hraCov v tyme a vytvorené konta na socialnych sietach. Ako

tim sme sa stretli a komunikovali uz pred zacatim prvého S$printu. Komunikacie bola a je otvorena,
priama. V dolezitych pripadov ale aj razna a jasna.

Jeden z problémov z ktorym sme sa ako tym museli pasovat’ bolo zo za¢iatku zapisanie napadov. Napad
aj ked existoval a vyslovil sa, no nebol zaznamenany a zapisany. Nasledne t& istd problematika sa
niekedy rieSila aj viac krat. Nastali pripady ked ani po opdtovnom prebrati nebolo vzdy presne
stanovené, ako sa ma postupovat’. Jedinou zachranou bol fakt, Ze problémy boli dostato¢ne rozbité a tak
ak si dany rieSitel’ pamétal ako bolo rieSenie navrhnuté, nasledne ho bol schopny aj vyriesit’. Pri jednom
zo stretnuti ndm akademicky veddci timu pripomenul zapisovanie napadov tykajlcich sa danej osoby
do dennika a takto sprehladnit’ svoje vlastné povinnosti. Ak bolo potrebné venovat’ sa problému, ktory
jednotlivec nevedel vyriesit’, nevzdal to a pomocou siete Facebook prezentoval problém aby mali aj
ostatny ¢lenovia moznost’ vyjadrit’ sa.

Dal§i problém ale nastal pri rieSeni otazok na sieti Facebook. Pre dant otazku sa nahrnulo nespodetne
odpovedi ktoré v kone¢nom dosledku ani nestviseli stémou alebo otdzkou. Nastala problém
s neprehl’'adnostou odpovede a dana otdzka ojedinele ani nebola zodpovedana. Postov pod otazkou bolo
nespocetne vel'a a najst’ odpoved’ vel'mi komplikované. Clen tymu ktory potreboval odpoved’ pre svoj
postup V praci si musel vysta¢it’ sam alebo osobne odkonzultovat’ problém s niekym inym (konkrétnym
¢lenom). Vyhodou takejto komunikacie bolo aj nasledne rychle vyrieSenie problému.

Problém s komunikaciou so zakaznikom. Primarne ma rie$it komunikaciu manazér komunikacie. No
Clenom tymi prislo neefektivne dodavat’ problém manazérovi komunikacie a aby nésledne ten
komunikoval so zakaznikom. V tomto smere ale je problém samotny zakaznik (nie pedagogicky
veduci). Projekt ako taky ma byt vyvijany a navrhovany celym tymom, ¢o ale prenasa z Casti rolu
zakaznika na kazdého jej clena. Takto sa problémy riesil medzi ¢lenmi timu, popripade aj
s akademickym vedlcim. Problém nejasného zékaznika tak spbsobil nezhody vo vyvoji a opatovné
rieSenia uz rieSenych problémov, ¢o prispelo k neefektivnemu vyuzitiu ¢asu. Dany zakaznicky problém
ale nebol spdsobeny ani ¢lenmi tymu a ani pedagogickym veddcim. V predmete timovy projekt sa ¢len
timu nachadza v roli vyvojara, manazéra urCitej oblasti a zaroven z urlitej stranky aj zakaznika. Je
logické, ze v urcitych chvil'ach dané rozpolozenia povinnosti prinesie skor chaos ako uzitok.

S postupom casu si samotny ¢lenovia timu uvedomili, Ze dané rieSenie rozhodovania je neefektivne.
Manazér komunikacie navrhol riesenie rychlych odpovedi, kde dané odpovede su reprezentované ako
anketa. Clen timu ktorého povinnost’ je vyriedit uréity problém, polozi otizku s vyberom moznosti
odpovedi, ak je to mozné, na siet’ Facebook a ostatny ¢lenovia sa vyjadria kliknutim na odpoved’. Ak
ma iny ¢len timu napad ktory nie je zahrnuty v odpovediach, kontaktuje ¢lena kladuceho otazku
respektive anketu a osobne to s nim prediskutuje. Preferuje sa komunikacia v poradi: priamy rozhovor,
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telefonat, chat. Dané rieSenie problému sa zaCalo pomaly pouzivat' a otdzky s odpoved’ami nabrali
presnost’.

V druhom Sprinte sa zacala rieSit’ dokumentécia k projektu. Dany excelovsky dokument teda uz nebude
potrebny a stavat’ sa bude na dokonéenej Specifikacii a navrhu. Tymto sa obmedzi niekol'’ko problémov
spojenych s nedorozumeniami a otazkami. Nasledné zmeny budu viditelné vSetkym ¢lenom timu
v kazdom momente. S vyvojom pridu jemné zmeny v dokumentacii ale tie budu opat’ viditené a nemal
by nastat’ problém s dokumentmi.

Zhodnotenie

V ramci komunikacie mal tim problémy, ktoré sa ale s postupom ¢asu odstranuju. Stale je potrebné
vyvarovat’ sa zbyto¢nych a nesuvisiacich komentarov v nastroji na komunikaciu, ¢i uz Facebook alebo
systém Jira.

V time sa ale celkovo zlepsuje komunikacia s ramci rieSenia problémov a dané nedostatky sa odstranuju
rychlejsie a efektivnejsie ako v pociatoénych fazach projektu. Timovy hrac¢i dokazu vypocut
a odpovedat’ na otazky priamejSie, otvorenejSie ale zaroven aj priatel'skejSie no neustale so Stipkou
suverenity. Tento aspekt dokazuje, Ze kazdy hra¢ v time 5 je pripraveny na d’al$iu pracu a efektivnu
komunikaciu v time.

10.2 Autoritativna komunikacia v manazmentoch s spojena
s rolou vodcu

V tyme su definované manazérske pozicie. Kazda z pozicii obnaSa pracu a spdsob rieSenia uloh,
respektive problémov urcitym Stylom respektive metodikou. Je nutné aby kazdy manazér vyprodukoval
a priniesol postup ako sa bude urcite odvetvie projektu vypracovavat a ako sa bude pristupovat
k danému vypracovaniu. Prikladom moéze byt manazér komunikacie ktory po stanoveni pravidiel
komunikacie by mal aj dosiahnut’ naplnenie tychto pravidiel.

Konkrétne u manazmentu komunikacie je to rieSenie otazok prostrednictvom ankiet na socialnej sieti
Facebook. V pripade manazmentu planovanie je to spdsob ako spravne vytvarat' a zaznamenavat
vytvorené ulohy.

Skuto¢na aplikacia

Jeden z faktov ktory si musime uvedomit’ je, ze pracujeme ako tim. Sme ale uz ale aj niekol’ko ro¢ny
kamarati a tento aspekt prinaSa ur€ité nedostatky. V metodike Scrum apri danom rozdeleni
manazmentov nie je plne jasny veddci timu. Aj ked’ sa opierame 0 manazéra komunikacie
a pedagogického dozoru. Manazér komunikacie k prikladu je rovesnik a kamarat v postaveni voci
ostatnym ¢lenom timu. Prijat’ ho ako autoritu vodcu nie je pre kazdého a ani pre jeho samotného I'ahkou
a mozno ani plne realnou tilohou.

Kazdy manazér by mal spravne dbat’ nato aby jeho postupy a pravidla boli dodrziavane. V urcitych
pripadoch ako testovanie alebo konvencie pri tvorbe produktu je 'ahké kontrolovat’ aj dodrziavat’ no v
rdmci autoritativnych a planovacich pravidiel to také 'ahké nie je. Vychadzame prave z predpokladu, ze
vytvorit’ po kazdej stranke autoritativnu jednotku manazmentu, ¢i uz komunikativneho, planovacieho,
kvalitativneho ale i ostatnych, je Glohou ktor, je v danych podmienkach nasobne t'azsia ako v redlnom
prostredi kde ide aj o peniaze.
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Zhodnotenie

Tim ale aj napriek niektorym chvilkovym odbockam zaujal seridzne postavenie k danému hraniu roli
a celkovo dodrzuje pravidla ktoré manaZzéri stanovili.

S postupom casu a progresom projektu sa dodrziavanie pravidiel eSte viac zlepSuje a odbocCky
prichadzaju len niekedy. Tieto odbocky su rieSené v Co najkratSom case. Vysledky timu, ¢i uz po
stranke vyvojovej alebo manaZérskych roli sa zlepSuju. V nasledujicom postupe sa predpokladaju
dalsie zlepsenia po oboch strankach, ¢i uz dodrziavania manazérmi stanovenych pravidiel aj
vyvojovych pravidiel. S tymto postupom sa predpoklada zlepSovanie v nadobtdani kvalitnejSej prace
na projekte a lepsie zohraného timu.

10.1 Revizia na konci 9. Sprintu

Letny semester priniesol niekol’ko zmien v spravani a komunikacii v time. Komunikacia sa stala viac
priamou a otvorenou. Na stretnutiach, ale aj mimo nich, vedia ¢lenovia vyjadrit’ svoj nazor priamejsie
a dokladnejsie. Spdsobuje to nieckedy rozkoly a mierne vymeny ndzorov. Bez pochyby aj tieto vymeny
nazorov zefektivnili tim ako celok. Tym sa viac spoznal a aj pristup jednotlivych ¢lenov. Nasledne sa
¢lenovia timu nauéili ako majt reagovat’ na rdzne udalosti tak, aby v time nevznikali nezhody a zaroven
aby boli problémy, ktoré nastant, vyrieSené ¢o najefektivnejsie.

Napady, ktoré ovplyviiuju produkt ako taky, uz nie su tak extrémne ako niekedy. Dané napady sa teda
v kratkom dobe snazime ako tim aj realizovat’ a ddvame si pozor aby sme opit’ nezakrocili do vod, ktoré
st prili§ d’aleko zddvodu prostriedkov. Preto zaznamenavanie napadov jednotlivymi ¢lenmi pod

ktorych dany problém spada sa stal najefektivnejSim.

Komunikacia v ramci komunika¢nych prostriedkov ostala nezmenena. Jej efektivnost’ sa podstatne
zlepsila. Zaroven sa vyriesil aj problém s notifikaciou spolo¢nej mailovej schranky.

Zhrnutim sa tim stal efektivnej$i a priamejsi v komunikacii a aj pristupe jednotlivych ¢lenov navzajom.
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11 Manazment tvorby dokumentacie

Autor: Michal Lihocky

11.1 Navrhovany pristup

Na zéklade spolo¢nych stretnuti sme sa dohodli na nasledujucom postupe dokumentovania:

Na dokumentéaciu bude vytvoreny osobitny repozitar, kde sa budu verziovat’ vSetky dokumenty, ktoré
vzniknll po¢as prace na jednotlivych pribehoch v jednotlivych Sprintoch. Taktiez sa tam buda ukladat’
vSetky ostatné dokumenty, vratane vypracovanych metodik a dokumentov suvisiacich s jednotlivymi
manazmentmi. Sucastou obsahu tohto repozitara budi aj UML diagramy, ktoré buda v repozitri
uloZené nie len v podobe projektu, vytvorenom v modelovacom néstroji, v ktorom budu nakreslene, ale
taktiez aj v podobe samostatnych obrazkov a tiez aj v podobe dokumentu, v ktorom budu aj patri¢ne
opisané.

Dokumenty popisujuce celkovy stav projektu, najmé model udajov, budu pravidelne aktualizované tak
aby boli v ¢o najlepsej kvalite k dispozicii pri tvorbe findlnej dokumentécie.

Zvolené technologie

Na tvorbu samotnych dokumentov bude pouzity balik Microsoft Office, pricom vSetky dokumenty budu
ukladané v podobe suborov typu .doc alebo .xlIs v pripade tabuliek. Na tvorbu UML diagramov bude
pouzity modelovaci nastroj Software Ideas Modeller a na generovanie fyzického modelu na zéklade
Struktary databazy bude pouzity program DbVisualizer. Obrazky budu ukladané vo formate .png. Na
vytvorenie aspravu repozitara bude pouzity verziovaci systém Mercurial s vyuzitim programu
TortoiseHg.

11.2 Aplikacia

Osobitny repozitar, urCeny vyhradne na zalohovanie a verziovanie dokumentacie, bol vytvoreny uz
vV prvom tyzdni prvého Sprintu. Od tohto momentu bol dodrzovany navrhovany pristup a k tvorbe
dokumentécie priebezne prispievali vSetci ¢lenovia timu.

Niektoré dokumenty vSak neboli siCastou tohto repozitara. Ide najmd o zapisnice zo spolocnych
stretnuti timu, ktoré sme sa rozhodli ukladat’ v repozitari webového sidla timu, kde si aj zverejnené.
Sucast'ou repozitara nebola ani dokumentécia sluzieb poskytovanych webovou aplikaciou, ktoré boli
dokumentované priamo na stranke repozitara webovej aplikacie®.

11.3 Zhodnotenie

Skutoéna aplikacia dokumentovania prebiehala z vacsej Casti podla navrhovaného pristupu. Jediné
zmeny boli v uz spominanom umiestneni zapisnic zo stretnuti timu a dokumentacii webovych sluzieb.
Tento pristup sme od zaciatku druhého Sprintu svedomito dodrziavali a osvedCil sa ako vhodny
a efektivny, ¢o sa ukazalo najmai pri tvorbe finalnej dokumentacie. Ked’ze sa tento pristup osved¢il, od
jeho zavedenia sa nemenil a nad’alej v iom pokracujeme.

% https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp/wiki/Home
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A Zapisnice zo stretnuti

Zapis z 0. stretnutia timu €. 7

Datum: 3.10.2012
Miestnost’: softvérové stadio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni: 5

Pedagog: Ing. Jakub Simko

Clenovia timu:Bc. Batiak Marian, Be. Dulacka Peter, Be. Filéak Tomas,
Bc. Lihocky Michal, Be. Coch Lukas, Bc. Michalko Matts,
Bc. Surek Marek

Stretnutie viedol: Jakub Simko
Zapis: Lukas Coch
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Marek Surek

Téma stretnutia:

Vymedzit' a spresnit’ zadanie. Definovat’ najabstraktnejsi navrh.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia:

Prichystanie napadov na tému Game.
Prelistovanie knihy ,, Art of Game *.

Opis stretnutia

1.

2.

Na zaciatku stretnutia sme sa zamerali na skor metody, pristupy a teoriu.
Povedali sme si 0 metodike SCRUM ktoréa v danom kontexte TP zahfia:
dvojtyZdenné Sprinty
hl'adenie silne na funkcionalitu

Nasledne sme sa zamerali na umenie tvorby hier, kde nam cviciaci pripomenul knihu Art of
Game. Presli sme si niekol’ko napadov z knihy. Pedagogicky veddci ndm nésledne predstavil
karty ku knihe.

Na tychto kartach je napisanych 100 lems alebo inak povedané 100 prikladov ktoré ndm
pomdzu vytvorit’ lepSiu hru a ktoré budeme pouzivat’ pocas celej tvorby hry. Najviac na
konci stretnuti.

Jednym z poznatkov na ktoré sa mame sustredit’ cez dané stretnutie je vyber rizik a kvality

Ako tym sme presli k otdzke témy a najabstraktnejsej konkretizacii problému. Hovorili sme o
hrach zalozenych na obsahu, tzv. content-base game. Kladieme si otdzku mame cas a
moznosti na content-base game? Mame Cas ju nasledne neupustit’ a vylepSovat™?

Odpovedali sme si: nie.

Prechadzame a davame napady na iné typy hier ako content-base.
Kladieme si otazku:
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5.

6.

7.

8.

9.

Aké moznosti hrania mé mat’ hrac?
Odpovedou je tedria emergetnych a atomickych moznosti.

Atomickd moznost - zakladny tah hraca. Prikladom je pohyb koiia po Sachovnici.

Emergetna moznost - sklada sa z atomickych. Sam hra¢ ma moznost’ rozhodnut’ sa ako
poskladat’ atomické moznosti. Prikladom je stratégia hrania, napriklad vidlicka v Sachu alebo
noznice v piskvorkach.

Definujeme si priority pri hl'adani ndpadu na hru:
bohaté interakcia s hra¢mi
pohyb + prinos
mobilne zalozena a vyuzivajuca geolokacie

Napady ktoré nam predlozil akademicky veduci
URBAN MINER - mapa obohatena o virtudlnu realitu s prinosmi kladenia bomb, hraci sa
im vyhybaju a snazia sa nimi odstavit, porazit’ nepriatela
ASSASSINS - hra¢ hra s umelou inteligenciou, pribeh premietany virtualnou realitou

Napady ktoré sme ako tim predlozili:
I'udské telo
cestovanie v Case
SITO

10. Prebehla konzultacia o vhodnosti a vyber padol na SITO

11. Presli sme na prezentovanie hry S!TO akademickému veducemu

12. Po dohode s vedicim sme zacali v ¢o najabstraktnej$ej miere definovat’ hru S!TO

Tvorbu a ndvrh hry ako takej sme rozdelili na $tyri aspekty podl'a Art of Game.

13. Co najabstraktnejsia konstrukcia hry zaloZena na $tyroch aspektov, vypracovavali sme ju

vsetci spolu s akademickym veddcim:

Estetika
e Tucel
e socidlny zazitok
e sutaz
o oObjavovanie
e mapy, znacky
o texty(indicie), obrazky(fotka obete, miesta)

e paranoja
e 2d grafika
Storyline

e stopovanie

e ocakavame detektiv

e Objavitelia

e zvySovanie ceny objektov
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,,wanted wall
dve zékladné roviny : stopujem, objavujem poklady

Game Rules

diskrétny 2D s prekryvom

osoby, skupiny, Specialne miesta, predmety
pohyb

chytenie

dosiahnutie miesta

vyzvy

pull

rating hraca

obet” nieco vie

Technoldgie

mobilne

stale/vel'mi Casté internetové pripojenie
geo (wifi, gps)

ucel

mapy

2D graficky engine

Android

client/server

Purpose - bonusovy aspekt

harvest. fotky
pohybova aktivita
objavovanie lokalit

Ulohy do d'alsieho stretnutia

Tim ¢.7: The Cartel

1. Rozdelenie si aspektov a blizsie dodefinovani urcenych vlastnosti (zodpovedny cely tim).

Zapis z 1. Stretnutia timu €. 7

Datum: 10.10.2012
Miestnost’: softvérové studio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:

Pedagdg : Ing. Jakub Simko

Clenovia timu:

Bc. Peter Dulac¢ka, Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko,

Bc. Tomas Filcak, Bc. Michal Lihocky, Bc. Marian Banak,

Bc. Marek Surek

Stretnutie viedol: Lukas Coch
Zapis: Marek Surek
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Matas Michalko
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Téma stretnutia
Rozdelenie Gloh v time, prva $pecifikicia problému, definovanie spdsobu prace v time

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajlceho stretnutia

1.

2.

3.

Peter a Marian analyzovali moznosti Androidu, referen¢nej mobilnej platformy, pre potreby hry.

Z ich vysledkov vyplynulo, Ze nasa vizia bude na danej platforme realizovateIna.

Marek rozpracovaval podrobnejsie ideu o objavovani pokladu v hre. Jeho napady boli akceptované
¢lenmi timu a po konzultécii boli zapracované do d’alSich planov.

Kompletné vypracovanie Uloh sa nachadzaju v prilohe A

Opis stretnutia

1.

2.

3.

o~

o

Lukas zacal viest prvé oficialne stretnutie nasho timu. Predstavil zakladnt ideu tohto stretnutia :
definovat’ si, ktoré poziadavky z brainstormingu

Jakub navrhol spracovévat’ poziadavky v dvoch vinach. Najprv sme mali definovat’ ¢rty hry na
vysokej Urovni a potom v nasledovnych vinach stale blizsie Specifikovat’ dané vlastnosti hry.

V postupnych iteracidch sme spolo¢ne identifikovali ku kone¢nému zoznamu najddlezitejsich
vlastnosti hry vid’ priloha B.

Nasledne sme si zacali rozdel'ovat’ svoje vyvojarske role a pozicie.

Jakub nésledne vytvoril ako Product Owner prioritu na oblast’ h'adania pokladov. Na zaklade toho
bude nutné spravne naplanovat’ ulohy na najblizsie $printy.

Boli jasne stanovené zakladné technologie, ktorymi budeme vyvijat’

Neprebehla rozprava o grafike hry, nakol’ko neboli Ziadne realne podklady, ktoré by sme mohli
hodnotit’. Preto sa diskusia na tuto tému posunula na d’alSie strenutie, kde maju padnit’ uz aj prvé
grafické navrhy

Bola prezentovana jednozna¢né odhodlanie aby sme vyuzivali Jiru aby sme mohli manazovat’
projekt cez fiu

Ulohy do d’alSieho stretnutia :

1.

2.
3.

RBoOoxo~No O

11.
12.

0.

Vypracovanie zakladného vyzoru a pocitu zo samotnej hry vo forme grafickych navrhov (zodp.
Lukas)

Digitalizacia a spolupréca s Lukasom na grafickej stranke hry (zodp. Tomas)

Prechod na manazmentovy systém Jira s naslednym vytvorenim prvotného planu uloh (zodp. Matis
a Marek)

Vytvorenie a sprevadzkovanie DB servera s tabul’kou obsahujicou tidaje potrebné pre prihlasenie
pouzivatela. (zodp. Matus)

Prihlasenie a registracia pouzivatel'a na webovej stranke (zodp. Mat(s)

Vytvorenie sluzieb pre vzdialenu registraciu a prihlasenie (zodp. Mati§ a Michal)

Webové sidlo timu (zodp. Matis a Michal)

Prechod na Mercurial (zodp. Michal)

Prihl&senie pomocou vytvorenej sluzby cez Android aplikacie (zodp. Peter a Marian)

Pouzitie map na Android zariadeni s nasledné vytiahnutie GPS hodndt o pozicii (zodp. Peter a
Marian)

Presnejsia Specifikacia ¢it, ktoré zakaznik (Jakub) definoval ako prioritné. (zodp. Marek)
Zéakladné testovacie scenare na webovom backende (zodp. Marek)

Priloha A: Vypracovanie zadani na 1. stretnutie
1. ESTETIKA - Tomas, Michal
Michal :

socialny zazitok

spoznavanie novych l'udi

spestrenie fadneho zivotného $tylu

pocit dobrodruzstva, napétie, paranoja

sleduje ma niekto? kol’ko ich ide po mne?

zapojil sa niekto d’al$i do hry? (ide po mne niekto d’alsi?)
uz su blizko, ale nevidim ich...
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cesta do prace je zrazu zaujimavejsia...

popularita

sut’azenie so skutocnou fotografiou -> moznost’ spozndvania hracov napriklad vo vlaku ¢i MHD
objavovanie

turistika, relax, spoznavanie novych miest

intelektudlna vyzva - indicie vs. rieSenie

sttazivy duch - dobry pocit z vyhry (riziko: vela prehier = demotivacia)

spolupraca

formovanie "roli" vs. poméahanie kamaratom

Tomas: (Vizualne prvky, zazitok)

3 typy zariadeni:
e desktop
e mobilné zariadenie
e tablet

Dve moznosti grafického navrhu:
e rozpozndvame 2 druhy zariadeni - desktop vs mobilna verzia (tablet & mobil)

Mobilne zariadenie:

e responsive* dizajn
Desktop:

e nezavisli styling

Zakladné podpora:
e pouzitie TwitterBootstrap, Jetstrap -> vykreslenie zakladnych komponentov

Otazky v popredi:
e zachovanie konzistencie dizajnu vramci vnatornej logiky Androidu vs zachovanie konceptu
konzistencie desktopu a mobilnych zariadeni
Zazitok
e Kratke animacie, zobrazenie fullscreen obrazku pri tychto udalostiach
e pri chyteni obete, fotka obete a napriklad obrazok mrezi
e animécia pri priprave odfotenia obete, grafika - zameriava¢ nie¢o na §tyl reportérskych
fotoaparatov
e zobrazenie mapy v “scanner mode”, zeleny podton s kruziacou ruci¢kou
e prepnutie modu grafiky do alarm rezimu v pripade pribliZzenia prenasledovatel’a (dojem alarmu v
ponorke, kde sa vSetko stmavi a blika len ¢ervene svetlo)

2) STORYLINE - Lukas, Marek

stopovanie (lapanie) - podstata chytit ureny objekt - odmena, popis Vv game rules
objavitelia- podstata dostat’ sa k objektu na mape - odmena, popis Vv game rules

3) GAME RULES - Marek, Lukas

Lukas
odmeny: 3 typy mien (mena st napady)
o lapanie - mena typ 1. “gemy”: najhodnotne;jsie a najt'azsie ziskateI'né, za chytenie hraca, alebo
vniknutie pred chytenim (hra kon¢i bez dosiahnutia stavu chyteny)
e poklad + hl'adanie a dosiahnutie miesta - mena typu 2: “goldy” - za dosiahnutie miesta alebo
objavenie pokladu, dané peniaze sa menia za predmety - cennejsie alebo menej goldov ako
lineMoney
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e (as online - peniaze typu 3: “lineMoney” najmenej cenné, daju sa kupovat’ bonusy za vic¢sie
mnozstvo, treba oSetrit’ podvadzanie viacerymi uctami./ po odhldseni sa riesi po kol'ko Casu online
opit’ zacne dostavat’ d’alSie lineMoney

pohyb a priestor:

e rieSime pohyb v relativne 2D prostredi, poschodia asi nebudeme zahtfat’

e priestor : z pohl'adu hry — diskrétny

e 7z pohladu realneho sveta - spojity presun redlnej osoby po svete

lapanie

e rieSime dosiahnutie a chytenie unikajuceho.Policajt nahana a dosiahne diskrétnu polohu, ak sa
poloha unikajiceho rovna polohe chytajiiceho hra pokracuje do siboja/vyzvy

vyzva

e nutnou podmienkou vyzvy je chytenie unikajiceho policajtom,

e po chyteni sa objavi rozhranie vyzvy, ktoré znazorfiuje samotny suboj

e vysledok vyzvy je ovplyvneny predmetmi, ¢asom lapenia, Stastim,

e Verejny Ranking/Rating lapania I'udi- dva spdsoby (I'udia s viac osobnymi udajmi a s menej)
e podla toho aky rating proti akému hraje, riesi sa rozdiel a na baze neho sa pocita pridana alebo
zaporna - strata, prehraného
e Verejny Ranking/Rating zberu a objavovania
Marek( rozpracovanie idei 0 objavovani)
e bude vytvoreny ndhodny generator pozicii, ktoré buda vytvarat’ ulohy pre objavitelov
objavitelia budu chodit’ na tieto pozicie a robit fotky
objavitelia si sami m6zu zvolit’, ktort tlohu si vyberu
rdzne moznosti obtiaznosti rastice na zaklade ratingu objavitel'a
pri ur¢itom naraste bodov sa neukaze presna lokalita, ale len odhadovana (nieco s priemerom x
metrov) + fotografie. Objavitel’ bude musiet’ ndjst’ toto miesto len na zaklade pribliznej pozicie
(pribliznost’ sa bude zhorSovat’ s rasticim ratingom objavitel'a) a na zdklade fotografii z danej
lokality
o (neschvalené/ nediskutované) je mozné aby objavitel’ zadaval aj tlohy za nadobudnuté body a to
hlavne s nasledovnym obsahom (stratil som kI'i¢e niekde tu, stratil som telefon a pod). Moznost’
odmeny je na samotnom ¢loveku, kol’ko za danu vec ponukne
e (neschvalené/ nediskutované )hl'adanie realnych “kriminalnikov” -> s parsovanie databazy
ministerstva vnttra o h'adanych osobach (neplati¢i vyzivného, utiekli z dopravnej nehody, st
nezvestny, hl'ada ich Posta pre teba a pod.)

OSetrenia

e aby hra¢ nemohol odfotit’ tu istl lokalitu viac krat’ (generovanie uloh pre daného pouzivatel'a by
zohl'adiiovalo jeho dosiahnuté vysledky). Je mozné stanovit’, ze po CaSe by sa jeho predchadzajuce
Uspechy nebrali do tvahy.

e treba zabezpecit’ aby jeden kamarat’ neodfotil h'adanu lokalitu a potom rozoslal svojim kamaratom
tuto fotku a on si ju uz len uploadne. Preto je GPS pozicia pri uploade fotky resp. nejaky Specidlny
format ukladania fotky, ktoré by zohl'adiiovalo GPS suradnicu + ID mobilného telefonu.

4) TECHNOLOGIE - Peto, Majo

klient ako Android aplikacia s podpornou web aplikaciou pre dodato¢né vlastnosti na webe;
web v PHP frameworku Yii,

Android s podporou API od Gingerbread nahor (nie od Android 4)

Postgresgl 9.2 s GIS rozsirenim

ukladanie obrazkov na zaciatku riesit’ lokalnym serverom

nedostupnost’ internetového pripojenia riesit’ lokalnou databazou, ktora vsetko pushne hned po
ziskani pripojenia naweb backend; rovnako obsah hry do urcitej miery nacacheovat do telefonu
nech sa stale nemusi nedopytovat’ server
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e maximalisticky dizajn (aj ked’ maly display) — dohodntt’ ¢i portrait/landscape alebo len jedno z
nich

e kvoli podpore viacerych verzii Androidu bude nutne vytvorit’ viaceré verzie aplikacie

e mapy: Street view - jednoduchy a neobmedzeny pristup

e  GPS Zerie baterku viac ako A-GPS nie je Gplne pravda nakol’ko presné GPS stradnice staci ked’
budeme ziskat’ iba v istych ¢asovych intervaloch a tak vyrazne Setrit’ baterku.

e grafiku je nutné vytvorit' pre 4x pre 4 zékladne rozlisenia : LDPI, MDPI, HDPI, XHDPI (ikony,
Specialne tla¢idla a nelinedrne pozadia)

Priloha B:
Backlog :
1. Hrladanie pokladov

- Generovanie pokladu

- Pridavanie pokladov manualne adminom/hra¢om

- Hladanie

- Néjdenie pokladu

2. Lapanie l'udi

- Generovanie misie pre hraca

- Pridelenie ulohy manualne

- Lapanie

- Dokoncenie tlohy hl'adania + suboj s vysledkom (nie uplne dohodnuté)

Hlavné c¢rty hry
- Sprava uétu pouzivatela (email, heslo, notifikacie...)
Prehliadanie osobného profilu z pohl'adu svojich itemov a Uspechov
Prehliadanie misii
Marketplace na kupovanie/vymienanie itemov, ktoré zvyhodiuju pocas hrania
Prehliadanie cudzich profilov
Interakcia medzi hra¢mi (chat, sikromné spravy)
Celkovy prehl'ad o hrac¢och - rankingy, uspechy atd.
Administratorské rozhranie na spravu hracov, Statistiky jednotlivych hier, sprava itemov, internych
hernych penazi, a pod.
Testovanie AB -> herné timy dostanu rozdielne pravidla pre ta istd hru a my mézeme sledovat’ game
balance
Stavy dokumentacie
Moznost’ hracov reportovat’ Cokol'vek (technicka chybu v hre, cheatera a pod..)

Priloha C: Pozicie v time

Marian - aplikacia pre Android (logika + grafika)

Peter — Aplikécia pre Android (logika + zvuk)

Matus - frontend(JS) webovej Casti hry + backendové sluzby

Marek - Praca a algoritmy s GIS, pomoc pri tvorbe testovacich scenarov, pomoc pri tvorbe web ¢asti
aplikécie

Lukas - Motiv hry, celkové ponatie, atmosféra, feeling hry + Android grafika

Tomas - grafika

Michal - Prace s Mat(som na web verzii hry

Zapis z 2. Stretnutia timu €. 7

Datum: 18.10.2012
Miestnost’: softvérové studio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Peter Dulacka, Be. Lukas Loch, Be. Matu§ Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Bc. Marian Banak, Bc. Marek Surek
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Stretnutie viedol: Marek Surek
Zapis: Mats Michalko
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Michal Lihocky

Téma stretnutia
Zhodnotenie ¢innosti neoficialneho nultého $printu, formalny zaciatok prvého Sprintu, vytvorenie prvotného
backlogu, rozdelenie uloh a odhad ich ¢asovych naro¢nosti do prvého oficialneho $printu

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia

4,

10.

11.

Tomas si pozrel moznosti spracovania grafiky pre mobilnu platformu Android s prihliadnutim na
mensie rozmery zariadenia s cielom maximalizacie pouzivatel'ského komfortu a pouzitel'nosti
aplikécie.

Maridn naimplementoval zobrazenie Open street maps na mobilnom zariadeni, pripravil kniznice
potrebné pre pracu s lokdlnou SQL.ite databazou a fotoaparatom zariadenia.

Peto na Androide naimplementoval prvotné komunikacné moduly zabezpecujuce komunikaciu so
serverom prostrednictvom REST API, nastudoval si a uspesne aplikoval prvé JUnit testy pre
Android.

Matis zariadil spravnu konfiguraciu Jiry (z lokalneho rieSenia sme nakoniec presli na rieSenie
Skolské, kde odpadaju tazkosti so ziskanim licencie), nakonfiguroval virtualny server (instalacia
Fedory 17 bez grafického X-servera, spravne nasadenie statického webu a dynamickej webovej
aplikacie do prostredia Apache Httpd), konfiguracia firewallu, instalacia a konfiguracia databazy
Postgres, podiel’al sa pri tvorbe layoutu statickej webovej aplikacie, nakonfiguroval a nasadil Yii
framework, naimplementoval prvotné servisy poskytujuce REST API pre klientske zariadenia,
navrhol a implementoval format komunikacie zaloZzeny na JSONe, vytvoril k tomu potrebnti
technickd dokumentéciu popisujucu tieto postupy a uspesné dopyty, implementoval registraciu

a login na webovej stranke. Tiez vytvoril a nakonfiguroval mercurial repozitare na bitbuckete
umoziujlce verziovanie a branchovanie zdrojového kodu, zabezpecil potrebné pristupy ku vsetkym
sluzbam pre ostatnych ¢lenov. Tiez vytvoril moznost’ automatického updatovania servera priamo

z mercurial repozitara.

Michal vypracoval a nasadil prvi verziu nasho webového sidla, zkonsolidoval v§etky dokumenty,
pracoval na dokumentacii.

Lukas rozpracoval pribehovu stranu nasho projektu. Predstavil prvotny nacrt obrazoviek, zacal
pracovat’ na prvotnej atmosfére a ,,feelingu® hry. Tiez pracoval na dokumentacii.

Marek Studoval moznosti pouZitia Open street maps, vytvoril prvotny plan, identifikoval priblizne 50
hrubsich uloh, ktoré je nutné splnit’ do vydania prvého prototypu hry.

Report pedagogického veduceho (Jakuba) — zabezpecil pre nas tym tablet, ktory mozeme pouzivat’
pri grafickom navrhu, zatial’ v§ak musi byt’ pouzivany v §kolskom prostredi, na jeho zapozic¢ani
domov sa dohodneme neskor podl’a potreby.

Opis stretnutia

9.

10.
11.

12.

13.

V tvode nam pedagogicky vedtci (Jakub) pripomenul a odporucil tradi¢nt formu stretnuti, ktord by
sme v SCRUMe mali dodrziavat’ — za¢neme reportom, kto ¢o spravil, s akymi problémami bojoval
a pripadne ¢i potrebuje pomoc. Hned’ za tym sa pozrieme na postoj zakaznika. Z toho vyplynie
zadelenie novych uloh a vytvorenie ¢asovych odhadov ich rieSeni kartickovou metodou.
Prebehol report prac minulého nultého Sprintu, ktory je spisany v Casti vyssie.
Identifikovali sa 2 zakladné koncepéné Casti aplikacie, ktoré su vzajomne len vel’'mi malo zavislé:

a. Cast hl'adania pokladov

b. Cast’ nahaania sa pouzivatel'mi
Z pohl'adu zakaznika bolo rozhodnuté, ze je potrebné zacat’ ¢astou A. Hladanim pokladov. Kym
nebude vytvoreny prototyp tejto ¢asti, nebudeme zatial’ nase usilie sustred’ovat’ aj na druhu Cast’.
Nasledne sme sa dohodli na spolo¢nom pristupe k zaznamenavaniu straveného ¢asu na rieseni
jednotlivych uloh do Jiry. Projektovy dennik budeme pouzivat’ pre zapis napadov, myslienok,
pripadne aj ¢asovych odhadov, v pripade ak sa stretneme mimo pocitacov. Primarne sa snazime mat’
vsetky Casy v Jire, ked’Ze $tatistiky, ktoré nam tento systém poskytuje nam neskoér pomozu v oblasti
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monitorovania, manazmentu rizik ako aj pri analyze vynalozeného usilia. Forma zapisov
Vv projektovom denniku by mala obsahovat’ 3 zakladné veci- datum + kto a ¢o spravil. Je potrebné
vybudovat’ si pravidelni rutinu pri zapisovani straveného ¢asu na timovom projekte, aby nam neskor
tieto cenné data nechybali.

14. Pokracovali sme projektovym planom vytvorenym Marekom. Prechadzali sme jednotlivymi tlohami
Vv chronologickom slede, pricom sme im pridel'ovali ¢asové odhady na zaklade individualnych
odhadov a vzajomnej dohody.

Ulohy, ktoré je potrebné riesit’ v tomto $printe st vietky obsiahnuté v trakovaciom systéme Jira, kde im bol
podl'a vzdjomnej dohody nastaveny ¢asovy odhad.

Dalsie stretnutie sa uskutoéni 25.10.2012, ktorého hlavnym cielom bude revizia stavu rieSenia tychto uloh.

Prilohy:
1. Webové sidlo nasho timu:
http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk
2. REST servisy pre mobilna aplikéaciu
http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk/game/modul/akcia
Dokumentécia sa nachadza vo wikipédii na bitbuckete:
https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp/wiki/Home
3. Webova ¢ast’ hry
http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk/game/
4. lssue tracking systém s podporou agilnej metddy vyvoja softvéru:
http://jira.fiit.stuba.sk - GCTEAM
5. Repozitare so zdrojovymi kodmi
https://bitbucket.org/mmichalko/game-mobileapp
- repozitar pre mobilnu aplikéciu
https://bitbucket.org/mmichalko/game-static-web/changesets
- repozitar pre naSe webove sidlo
https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp
- Repozitar dynamickej webovej aplikacie spolu so servismi pre mobilného klienta

Zapis z 3. Stretnutia timu ¢. 7

Datum: 25.10.2012
Miestnost’: softvérové studio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagodg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Peter Dulacka, Be. Lukas Loch, Be. Matu§ Michalko, Be. Tomas Filc¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek

Stretnutie viedol: Matus Michalko
Zapis: Michal Lihocky
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Tomas Fil¢ak

Téma stretnutia

Prebratie problému so stratou jedného ¢lena timu (Mariana) — zhodnotenie désledkov a uréenie nahradnikov.
Vyhodnotenie uloh z prvého tyzdia Sprintu 1, zhodnotenie postupu prace a vynalozeného usilia, prezentdcia
doterajsich vysledkov a rozdelenie uloh do d’alSieho stretnutia.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho stretnutia
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Peter v mobilnej aplikécii nahradil Open Street mapy za Google Maps, spojazdnil a odskusal ramec
JUnit a vykonal kontrolu kvalitu a revidoval existujuci zdrojovy kdd.

Marek nakonfiguroval systém JIRA, kde taktieZ aj vytvaral a spravoval Glohy a kontroloval plan
z pohladu vykonavanej prace. Dalej spojazdnil rdamec PHPUnit, ktory aj pouzil pri implementacii
niektorych testov.

Lukas$ sa podielal na tvorbe pribehu (,,storyline ), navrhol niekol’ko predmetov, ktoré by sa v hre
mohli nachadzat’, zacal pracovat’ na grafickom navrhu mobilnej aplikacie.

Toma§ vypracoval S$pecifikaciu uvodnej stranky webovej aplikacie, kde sa zameral na ndvrh
a zakladnt koncepciu rozlozenia obrazovky (,, layout*), prechody medzi strankami (,,storyboard )
a vzhlad niektorych grafickych prvkov.

Michal popisal z&kladnu architekturu systému, navrhol systém odmenovania hracov a taktieZ aj
model udajov. Zacal tvorit’ dokumenty, ktoré budu predstavovat’ zakladny zdroj pri praci na finalnej
dokumentécii. Aktualizoval webové sidlo timu.

Matu$ spojazdnil autentifikaény ramec (,,role-based access control*), implementoval zakladnu
Struktiru modelu udajov, implementoval administratorské rozhranie na spravu pouzivatel'ov,
nakonfiguroval server a nastavil pristupové prava. TaktieZ vypracoval zapis z posledného stretnutia.

Opis stretnutia

1.

2.

oa s

Kazdy ¢len timu povedal, ¢o robil pocas posledného tyzdna, na aké problémy pri praci narazil
a poukazal na pracu, ktort je eSte potrebné vykonat'.
Na Petrov podnet prebehla diskusia ohladom prace so systémom JIRA, v rdmci ktorej sme sa
dohodli na spdsobe akym budeme tento systém pouzivat. Dohodli sme sa, Ze v Systéme budeme
vytvarat’ tzv. ,,stories “, ktorym nebudeme pridel'ovat’ ¢asovy odhad — ten zostane 0. Takato Uloha
bude pridelena konkrétnemu clenovi, ktory je po prideleni tiketu zodpovedny za podrobnejsiu
analyzu, rozlozenie tejto ulohy na podulohy (,,subtasks”) aco najpresnejsi Casovy odhad
jednotlivych poduloh.
Prebrali sme odchod Mariana, ktory bol zodpovedny za manazment dokumentovania a podielal sa
na vyvoji mobilnej aplikacie. Ako nahradny manazér dokumentovania bol zvoleny Michal
a v savislosti s vyvojom mobilnej aplikacie Mariana zastlpi najma Peter a z asti Lukas.
Marek odprezentoval vyhodnotenie Usilia timu a plnenie planu pomocou systému JIRA.
Michal zacal diskusiu k zakladnému modelu hry a podotkol, Ze je potrebné si ujasnit’ systém
odmeitiovania a celkovy koncept Gloh. Na zaklade diskusie boli vykonané nasledovné rozhodnutia:
o na zaciatku bude v hre vystupovat iba jeden druh kreditu (meny), konkrétne peniaze (,, cash
/ money*)
o pouzivatelov by mal vidiet' zoznam vSetkych uloh, bez ohl'adu na jeho uroven, ¢i aktudlnu
poziciu
Identifikovali sme problémy, ktorymi je potrebné sa do buducna venovat’:
o Na zéklade ¢oho bude hra¢ dostavat’ odmenu za ulohu?
o Ako presne bude fungovat’ systém tloh? Je potrebné navrhnat’ a zvazit' rézne moznosti.
o Je potrebné analyzovat’ uGsilie hraca, ktoré je potrebné na dosiahnutie jednotlivych urovni
a na zaklade toho premysliet’ motivaciu — akd vyhoda bude z dosiahnutej Girovne vyplyvat'?
* Michal aLuka$ mali napad: minimalna Groven (,,required level*), potrebnd na
aktivaciu bonusu, ktory pridavaji predmety.
Peto poukazal na to, Ze je dblezité vypracovat’ model udajov pre mobilnu aplikaciu a podujal sa, ze
ho aj vypracuje.
Toma$ odprezentoval navrh logiky prechodov medzi strankami, navrh domovskej stranky webovej
aplikéacie a aj konkrétne grafické prvky, ktoré by mohli byt pouZité
Prebrali sme aké sluzby je eSte potrebné implementovat’ na strane servera a identifikovali sme
konkrétne tilohy do d’alsSieho stretnutia.

Ulohy do d’alSieho stretnutia :
Konkrétne tlohy boli nahodené do systému JIRA.

Prehl'ad hlavnych uloh podl'a ¢lenov, ktory zodpovedaju za to aby sa:

Matus
o automaticka aktualizacia webového sidla
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o sluzba, ktora umozni synchronizaciu zaznamenavania pozicie hraca
Peto
o vypracovanie modelu Gdajov pre mobilnu aplikéaciu
Tomas
o dokoncenie Specifikacie navrhu stranok
= vypracovanie zakladného rozloZenia (layout) stranok webovej aplikacie
= vypracovanie grafického navrhu konkrétnych stranok a elementov
Lukas
o principy a graficky navrh rozhrania mobilnej aplikacie
Michal
o dokoncenie navrhu modelu udajov
o dokoncenie modelu hry — spisanie ndpadov, zaloZenie dokumenty na napady
o aktualizacia webového sidla

o celkové dohliadanie na plnenie planu
o sprava systému JIRA

Zapis zo 4. stretnutia timu €. 7

Datum: 31.10.2012
Miestnost’: softvérové studio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Michal Lihocky
Zéapis: Tomas Filcak
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Peter Dulacka

Téma stretnutia
Zhodnotenie ¢innosti prvého $printu, formalny zaciatok druhého S$printu, rozdelenie tloh a odhad ich
casovych naro¢nosti do druhého $printu

Vyhodnotenie Gloh z predchadzajuceho stretnutia

12.
13.

14.

15.

16.

17.

Lukas — Zaoberal sa grafikou platformy Android, implementoval jednoduché menu.

Peter — Zabezpecil trekovanie lokacie na zaklade presnosti, implementoval zobrazenie ,,questov*

v mobilnom zariadeni. TaktieZ vytvoril rozhranie pre komunikaciu s databazou, synchronizaciu dat
a implementoval servisy komunikujlce s webovym rozhranim v mobilnom zariadeni.

Marek — Vytvoril sluzbu pre trekovanie (webova vrstva), vykonal testy modelov. Taktiez sa venoval
generovaniu loh, na zaklade ktorych sa pocita obtiaznost’ levelu. K tejto problematike vytvoril
dokument.

Michal — Vytvoril a inicializoval prostredie pre vyvoj webovej aplikacie, vytvoril zapis zo stretnutia,
dokon¢il model udajov a migracie, aktualizoval webové sidlo a vytvoril rozhranie pre spravu uloh.
Tomas — Podiel’al sa na vyvoji jednoduchého menu v mobilnom zariadeni. Vytvoril graficky navrh
hlavnej stranky webového rozhrania. Venoval sa navrhu podstranok, rozlozeniu a definovaniu
komponentov ako i ich hlbsej $pecifikacii. K tymto podstrankam vytvoril technické podklady a
dokumentaciu. Taktiez vytvoril $ablénu projektovych dokumentov.

Matas — Vytvoril skript pre autodeploy aplikéacie, implementoval potrebné web servisy pre
komunik&ciu s mobilnym zariadenim, vytvoril wiki dokumentaciu k tymto servisom.

Priebeh stretnutia
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15.

16.

17.
18.

V tivodnej Casti stretnutia sme sa venovali prvému Sprintu. V kratkosti sme zhodnotili, ¢o kto
spravil, s ¢im a aké nastali problémy. Zhodnotili sme aktuéalny stav produktu a prezentovali sme
implementovand funkcionalitu.

V d’alSej Casti sme diskutovali 0 poziciach v time a potrebe posilnenia vyvoju mobilnej aplikacie.
V kréatkosti sme sa vyjadrili k pracovnému nasadeniu a rozloZeniu prace pocas tyzdia.

Prebrali sme otazku vedenia dokumentacie k produktu a dokumentécie vyvoju a riadenia.

Posledna Cast’ stretnutia sa zaoberala novym S$printom. Definovali sme nazvy $printov podl'a ulic na
ceste z mesta Palermo do mestecka Corleone. Pridelili a ohodnotili sme nové tilohy $printu ,,Via
Cappuccini® a presli vSetky zadefinované ulohy.

Dokumentacia

1.

2.

Dokumentécia k produktu, opis softvéru — v tejto dokumentécii sa neuvéadza podiel préace
jednotlivych ¢lenov, rozumny podiel prispevku kazdého je vSak vyzadovany.
Dokumentécia vyvoja a riadenia — technické poznamky, interné instrukcie.

Dokumentécia releasu 0.5

1

2.
3.
4,

Specifikécia user stories

nefunkcionalna cast’

¢ast’ navrhu a implementacie, modely, Specifikované postupy
»changelog*

Zhodnotenie Sprintu ,,Via Giuseppe Pitré«

1.

2.

Ulohy
1.

2.
3.
4.

Nastali problémy so zalezitost'ami, ktoré navzajom stavisia — model Udajov, grafika prostredia. Tieto
nezrovnalosti boli rieSené prili$ neskoro vzhl'adom na fakt, Ze od ich splnenia zaviseli iné ulohy.
Taktiez nebolo zvladnuté urcenie priority jednotlivych funkcionalit, ¢o malo za nésledok, ze tlohy,
ktoré mali byt’ splnené ako prvé, boli ukoncené ako posledné a naopak.

Urcena funkcionalita bola implementovana a tak poziadavky na vysledny produkt na konci $printu
boli akceptované.

Bol identifikovany problém s manazmentom ¢asovej organizacie; odhady uloh boli nespravne.
Oddelenie vyvoja mobilnej aplikacie trpelo nedostatkom pracovnej sily.

Implementacné tlohy boli naplnené v ramci planu, tilohy so zameranim na $pecifikaciu boli
podcenené a podhodnotené.

Komunikécia k r6znym rieSeniam logiky hry pomocou komentarov na Facebooku sa ukazala ako
zdihava a neefektivna. Dohodlo sa na nasledovnom postupe: kto objavi problém, navrhne riesenie

a da hlasovat len o uréenych moznostiach. Akékol'vek diskutovanie k problému musi byt osobné, ¢o
by malo zvysit’ efektivitu a dolezitost’ poznamok ostatnych ¢lenov.

Navrhnut’ spésoby manazmentov, ktorymi sa v budicnosti budeme riadit’ (tykajuce sa kazdého
Clena).

Poziadavka zapisovat’ do dennika mena ¢lenov, s ktorymi pracujeme pocas stretnuti.
Vytvorenie podialoh ku kazdému pribehu.

Vsetky konkrétne tlohy boli zadefinované v systéme JIRA.

Dalsie stretnutie sa uskutoéni 08.11.2012.

Prilohy

Priloha A: Analyza Sprintu ,,Via Giuseppe Pitré“ z pohl’adu manaZmentu rizik
Sucast'ou vyhodnotenia prave ukonceného Sprintu bola aj identifikdcia rizik a navrh rieSeni, ktoré by
mali viest’ k zmierneniu ¢i iplnému odstraneniu dopadu tychto rizik.
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Ako najkritickejSie rizika boli identifikované tie, ktoré m6zu mat’ za nasledok nedodrzanie planu, a to
najma kvoli vysokej pravdepodobnosti, ze tato udalost’ nastane. Ako rizika, ktoré moézu viest’ k nastaniu
tejto udalosti sme spolocne identifikovali:

- nedostatok personalu, nevhodné obsadenie pozicii v time
o necakany odchod jedného ¢lena timu spbsobil nedostatok pracovnej sily pre vyvoj
mobilnej aplikacie a stratu manazéra dokumentovania
o rieSenie tohto problému spoc¢iva v Uprave pozicii v time:
= Lukas, ktorého primarna uloha bola graficky navrh, zameria va¢s$iu pozornost’ na
vyvoj mobilnej aplikacie
» poziciu manazéra dokumentovania bude vykonavat’ Michal

- zlé casové odhady
o ulohy, ktorych pévodny odhad bol vysoky, zabrali len malo ¢asu
» toto boli najmd implementa¢né Ulohy, ktoré sa nadcenili
o ulohy, ktorych pévodny odhad bol nizky, zabrali ovela viac casu
= niektoré dlohy sa naopak podcenili, ¢o bolo spdsobené najmi nedostato¢nou
analyzou a specifikaciou poziadaviek
= taktiez sa vyskytli problémy, s ktorymi sa nepocitalo
e riesenie: pri odhadovani ¢asu pre jednotlivé ulohy budeme uvazovat’ aj
rezervu na mozné problémy a Vv ramci jednotlivych sa zameriame na
menej pribehov, no o to kvalitnejsi vystup prace — ,, menej je niekedy
viac*“

- nevhodné individualne planovanie prdace clenov timu
o niektoré ulohy bolo potrebné vykonat' skor tak aby mohli ostatni pokracovat’ vo svojej
praci — Casto to viedlo k situacii, pri ktorej niektori ¢lenovia nemohli pracovat, pretoze
ina praca este nebola vykonana

» riesenie: V pripade, ze niektory ¢len nemoze pracovat’ kvoli eSte nevykonanej
praci iného ¢lena, okamzite tohto ¢lena na to upozorni a v zdujme kazdého ¢lena
bude snaha o vyhnutie sa takymto situaciam

o praca na projekte sa nevykonava rovnomerne, pri¢om sa strdca odhad o schopnostiach
timu

» rieSenie: Clenovia timu sa budu snazit' pracovat na projekte ¢o mozno
najrovnomernejsie a neodkladat’ vSetky ulohy na poslednt chvil'u.

Tymto rieSenim sa taktiez predide aj nevhodnému casovému odhadu tuloh pri vyskyte nejakého

problému, ked’Ze sa na problém narazi skor a bude viac ¢asu na jeho odstranenie

- nedostatocné skusenosti s pouzitymi technologiami
o ¢lenovia timu pracuju s novymi technologiami, s ktorymi nemaji dostatocné skusenosti
(najma vyvoj na platforme Android) — narazaji na problémy, ktoré im zaberaju privela
¢asu, ktory im potom chyba na rieSenie inych tloh
= rieSenie: vzajomné odovzdavanie skusenosti, vel'mi Castd komunikacia, najma
v situaciach, ked’ sa vyskytne problém — v skupine sa ¢lenovia naucia pracovat’
s danymi technolégiami rychlejsie
o chybajlce skusenosti so systémom Atlassian JIRA a nepripravenost’ tohto prostredia

A-13



A Zapisnice zo stretnuti Tim &.7: The Cartel

= skusenosti stymto systtmom boli ziskavané metédou pokus — omyl, ¢o sa
odzrkadlilo najméa tvodnych tyzdioch projektu

Z pohl'adu manazmentu rizik pracoval tim vyborne a aj s neo¢akavanymi problémami si hravo poradili.
Taktiez bol ohl'ad brany aj na fakt, ze schopnosti timu este nie su zname, ¢o sa prejavilo najmé pri
gasovych odhadoch. Clenovia timu si vel'mi dobre uvedomuju tieto rizikd, a to najma po ich formalnej
identifikacii. Od ¢lenov timu sa o¢akava svedomity pristup a snaha o odstranenie znamych problémov,
¢o povedie k zvySeniu pravdepodobnosti uspechu projektu.

Priloha B: Analyza Sprintu ,,Via Giuseppe Pitré“ z poh’adu manaZzmentu komunikacie.

Sucastou  vyhodnotenia  Sprintu  bolo  aj  zhodnotenie = komunikacie  vramci  timu.

Identifikované nedostatky:
Slaba a nevhodné prvotna komunikécia v rdmci ndpadov s otdzok k projektu
- Aj ked sa napady pri rieSeni problémov sa dokumentovali v néstroji ktory si tym vybral.
A zaroven aj ked’ kvalita postov bola mozno na urovni (az na par mimo témy) bolo takmer
nemozné sa v nich vyznat. Problém bol sposobeny, Zze dané myslienky boli podavané
priamo asli jedna cez druhu. Nebolo jasné konecné rieSenie a zvycajne sa k nemu ani
nedoslo.

- Uplne nevhodné rieSenie otdzok. Pre dani otizku sa nahrnulo nespodetne odpovedi ktoré
V kone¢nom désledku ani  nesuviseli s témou alebo otdzkou. Nastala problém
s neprehl'adnostou odpovede a dana otazka ani nebola zodpovedana. Clen tymu ktory

potreboval odpoved pre svoj postup v praci si musel vystaCit sam alebo osobne
odkonzultovat’ problém.

riesenie.
- Vyvarovanie sa zbyto¢nych a nesuvisiacich komentarov v nastroji na komunikaciu
- ZlepSenie kladenia otdzok. Na problémovu oblast’ si pytajuci vymysli priamo niekolko
odpovedi anasledny vyber sa kona hlasovanim. Vyvarovanie sa zbyto¢nym komentarov
k otazke. Ak ma ina osoba Dal§i napad komunikuje to priamo s pytajicim sa ato bud’
osobne, alebo prostrednictvom telefonatu (Cez operatora alebo internetovym volanim).

Slaba az nedostatocénd komunikdcia v oblasti postupu prace

- Takmer ziadna komunikacia Vv oblasti ¢akania na niekoho z dévodu vykonania svojej prace.
Osoby ktorych uloha bola silno spata s dokon¢enim inej ulohy ato inym ¢lenom tymu sa
nesnaZzila komunikovat’ a pobadat’ dan¢ho ¢lena ale skor u nej nastalo pasivne ¢akanie.

riesenie.

- Ak niektory ¢len nemdze pokracovat’ v praci na danom probléme ktory riesi z dovodu eSte
nevykonanej prace iného c¢lena, komunikuje to s danym ¢&lenom alebo manazérom
komunikacie. Snazi sa osobne, alebo cez manazéra komunikacie, podporit’ ¢lena
k dokonéeniu problému relevantnym spésobom (nie na silu)

Zaver:
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Identifikované nedostatky sa rieSili hned” po objaveni. Poskytli sa navrhy a tim sa nasledne zlepsil v danych
sférach. V rdmci komunikécie sa v time objavili aj takzvané ,, teambuilding “ akcie a zlepsila sa komunikacia
¢i v pracovnej alebo aj osobnej sfére. Predpoklad kvalitného a vel'mi zdravého timu v oblasti komunikéacie
je viac nez adekvatny. Pomocou tejto komunikécie sa dané problémy, ak nastan®i, vyrieSia vel'mi rychlo
a Uspech je pravdepodobny.

Analyza Sprintu ,,Via Giuseppe Pitré“ z pohl’adu manaZzmentu kvality

Uvodny $print bol pre tim vynimoény v tom, Ze v relativne kratkom &ase bolo potrebné vytvorit
prezentovatel'ni ¢ast’ aplikacie uplne od zaciatku — bolo teda ocakévané, ze kvalita produktu nebude na
vysokej Urovni. Jednou z hlavnych pri¢in bolo rozhodnutie vytvarat dve subezné aplikicie (webovh
a mobilnu) a teda rozlozenie zdrojov. Pre $print boli Specifické nasledovné body:

- Minimalna implementacia grafickych prvkov. Tim sa na zaklade dohody rozhodol, Ze pred
zaCiatkom implementdcie grafickej Casti bude musiet byt pripravend vicSia Cast

podrobného ndvrhu (v zaujme prevencie moznych vel’kych zmien v navrhu pocas d’alsich
Sprintov). Jeho vplyv sa ukéze az v d’alSich Sprintoch, avSak produkt prezentovany na konci
prvého $printu uréite nespiial poziadavky prezentovateného produktu. Zakaznik neprejavil
ziadne vacSie vyhrady, preto ¢ast’ hodnotim neutralne.

Riesenie. vzdy mat’ na prezentaciu pripravenu asponn jednu obrazovku, ktora zaujme zakaznika
a ktora sa moze aspon tvarit’, ze nieco robi

- Nedostatocné pokrytie testami. Testy neboli vytvarané subezne s kédom, az na konci
Sprintu. Odkladanie ich vytvorenia moéZe v budicnosti viest' k ich UpInému zanedbaniu,
c¢omu je bezpodmieneéne potrebné predist’ — problém sa tyka akéhokol'vek odkladania tloh
(kriticky je pri Glohach nevedenych v systéme Jira). Cast’ hodnotim negativne.

- DodrZiavanie dohodnutych Standardov a zasad. Tim sa snaZil dodrziavat dohodnuté
Standardy a v pripade vnutorného rozporu bol schopny najst kompromis. Samotny kod
nebol vtomto S$printe hodnoteny ani nijak analyzovany, avSak nahodné kontroly vo
verziovacom systéme neodhalili Ziadne zdvazné chyby. Cast’ hodnotim pozitivne.

- Kvalita prezentovanej aplikacie. Nizka kvalita (hlavne v mobilnej Casti) bola spdsobena
odchodom ¢lena timu s najva¢$imi skusenostami s vyvojom na mobilné platformy a zlym
odhadom pri planovani arozdelovani uloh. Naprieck tomu je nutné zabezpelit' pri
prezentécii bezproblémovy chod aplikacie — prezentovand aplikacia bola z pohladu
zakaznika z velkej Casti nefunkéna a obsahovala mnozstvo Pahko-odstranitelnych chyb.
Taktiez vznikali nekonzistencie medzi vytvorenymi modulmi, dokumentaciou a ndvrhom,
¢o bolo pravdepodobne spdsobené slabou vzajomnou komunikaciou tvorcov jednotlivych
Zasti. Cast’ hodnotim negativne.

Z pohl'adu manazmentu kvality hodnotim Sprint ,, Via Giuseppe Pitre* neutralne. Aj napriek velkému usiliu
¢lenov timu a vytvorenej Casti aplikacie, nemohol byt’ zakaznik pri preberani spokojny — redlne mu bolo
prezentované minimum pracujucej funkcionality (nezainteresovany ¢lovek nemohol vidiet' vSetku pracu,
ktora za tym stala). Jednoducho odstranitelné problémy (funkcionalne aj nefunkcionalne) zbyto¢ne

spomalovali vyvoj a vytvarali priestor na chyby. Do d’al$ieho odovzdania je nutné vylepsit’ formu a kvalitu
prezentovanej funkcionality a na ti sa pred koncom $printu zamerat’.
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Priloha C: Analyza Sprintu ,,Via Giuseppe Pietré“ z pohPadu manaZzmentu planovania.

Identifikované nedostatky:

Slaba znalost nastroja Jira
- Nastroj Jira mé svoje Specifikd a mnoho veci nefunguje tak ako by sa intuitivne mohlo zdat’.
Ako priklad mézeme uviest neod¢itanie poctu pouzivatel'skych bodov v pripade aspon
¢iasto¢ného splnenia ciela. Tym, ze sme nepoznali podl'a ¢oho Jira vyhodnocuje priebeh
projektu ndm znemoznilo urobit’ dobra analyzu vynalozeného usilia. Tento Sprint sa preto
len vo velkej miere snazil identifikovat’ nedostatky Jiry resp. pochopit’ jednotlivé procesy
v Jire, ¢o sposobilo anomalie pri zhodnocovani priebehu Sprintu.

Neexistujica metodika

-V pociatkoch timového projektu neexistovala presna metodika, ako sa spravat’ v Krajnych
pripadoch pri vyvoji apraci sJira. To viedlo k rdznym nedorozumeniam a anomalidm
v celom procese.

- Bola vytvorena metodika, ktord presne popisuje spravanie sa v hrani¢nych bodoch, ktoré
nastavaju vo vyvoji produktu. To sprehl'adituje a organizuje cely proces planovania nakol’ko
vSetci Clenovia timu v sGiCasnosti maji navod na to, akt akciu maju v danom momente
vykonat'.

Odchod ¢lena timu
- Odchod ¢lena timu do zna¢nej miery zasiahol cely proces planovania. Jeho odchod spomalil
vyvoj na mobilnej platforme. Skusenosti tohto ¢lena timu s vyvojom mobilnych aplikacii
boli pri stanoveni planu zohladnené a preto jeho odchod spdsobil preskupenie Gloh
a vyvojarov v ramci projektu ako aj d’alsie sklzy pri planovani.

Nespravna Specifikacia probléemov
-k nesprdvnemu planovaniu urcite prispelo aj zl¢ odhadnutie ¢asu/namahy, ktoré budu
jednotlivé ulohy vyzadovat. Mnoho uloh bolo zbyto¢ne nadhodnotenych, no taktiez sa
vV tomto Sprinte nachadzali aj Glohy, ktoré boli vyrazne podhodnotené. Ako d’al§i problém
identifikujeme slabu $pecifikaciu uloh, ktoré bolo nutné riesit. To viedlo k zmétku ako aj
k nepochopeniu, ¢o ma ktory ¢len timu robit’.

Zaver :

Nadobudnuté skusenosti do velkej miere prispeli k napravam pri planovani v poradi druhého Sprintu.
Manazér planovania lepSie pozna prostredie planovania ako aj vyvojovy tim. Vdaka tomu vie v d’alSich
fazach vyvoja robit’ presnejSie odhady a tym kvalitnejsie naplanovat’ Sprinty.

Zapis z 5. stretnutia timu €. 7

Datum: 7.11.2012
Miestnost’: respirium bloku B4 (FEI-STU)
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Loch, Bc. Matis Michalko, Be. Tomas Filc¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Tomas Fil¢ak
Zapis: Peter Dulacka
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Téma stretnutia
Sumarizacia doterajSicho priebehu druhého Sprintu, identifikacia a rieSenie objavenych problémov,

prezentacia vypracovanych dokumentov (principy hry, dokumentécia)

Sumarizicia hotovych uloh:

Cislo ulohy | Zhrnutie Glohy Riesitel Zodpovedny Cas vyrieSenia

GCTEAM-162 | OPrava chyb kodu a pristupu | .. - \fichalko | Matt§ Michalko |2012-11-03 21:40
Verziovania

GCTEAM-158 | VY"iesit Synchronizaciu | oy jacka | Peter Dulacka | 2012-11-05 19:36
priradeneho tasku so serverom

GCTEAM-152 Zﬁ;for?de'e"e'o" ako model na| b Dulatka | Peter Dulatka | 2012-11-05 19:36
Implementacia algoritmu na

GCTEAM-148 |vypocet vzdialenosti  dvoch | Peter Dulacka | Peter Dulacka 2012-11-05 19:36
bodov
analyza prveho sprintu z|,,. . , . . , .

GCTEAM-141 | e ménazmentu rizik Michal Lihocky | Michal Lihocky |2012-11-06 22:33

GCTEAM-136 |UVod a hruba specifikacia na |\ i1 1 ihocky | Michal Lihocky | 2012-11-08 18:51
finalnu hru

GCTEAM-135 | Ytvorenie zakladnej StUKtUrY | \ it i ihocky | Michal Lihocky | 2012-11-03 22:29
dokumentu

GCTEAM-133 |23Klad ~ pre implementaciu | \y.op 1 i ihocky | Peter Dulacka | 2012-11-02 00:06
systemu levelov

GCTEAM-132 |2dministratorske rozhranie na |y | inocky | Matas Michalko |2012-11-10 18:44
spravu uloh

GCTEAM-78 \'/S:Qltj'f'ko"a”'e podstranok | 1. s Fileak | Tomas Fileak | 2012-11-01 17:55
Implementacia automatickeho

GCTEAM-22 |zatvarania uloh po uplynuti | Marek Surek Mati$ Michalko |2012-11-10 18:45
casoveho kvanta

Okrem spomenutych sa pocas prvého tyzdna este dokoncilo:
- Marek dokoncil (a na stretnuti prezentoval) dokument o principoch hry a jej pribehovej ¢asti

- Marek naSiel a dal nainstalovat’ plugin do systému Jira na lep$ie spravovanie tloh

- Marek opravil chyby vo webovej aplikacii, ktoré boli objavené pocas testovania
- Tomas vypracoval zapisnicu z predchadzajuceho stretnutia a spolu s Matisom vytvorili zaklad
Stylov na webovej aplikacii (formulare a cel’kovy vzhl'ad)

- Lukas pre mobilnt aplikaciu vytvoril rozloZenie inventara a vymenil v menu text za tlacitka

Sumarizacia uz zacatych tloh:

Cislo ulohy - [Zhrnutie ulohy - |Riesitel - |Zodpovedny -

GCTEAM-159  |navrh obrazovky na zobrazovanie Tomas Filéak |Michal Lihocky
informacii o hracovi (webapp)

GCTEAM-154  |Synchronizacia inventara so serverom |Peter Dulacka |Peter Dulacka

GCTEAM-153  |Android InfoBar Lukas Loch Peter Dulacka
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Priebeh stretnutia:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Lukas na zaklade predchadzajucej konzultécie poukazal na chybajlci celkovy plan. Jakub navrhuje
ako jedno z rieseni ¢o najintenzivnejsie naplnenie ,, backlogu ‘v systéme Jira.

Tomas poukazal na format zapisov a nedostato¢né odkazovanie na jednotlivé tlohy ¢lenov timu. Po
dohode ¢lenov timu je zhrnutie Uloh exportom zo systému Jira doplneny o slovné opisy mensich
Gloh, ktoré v systéme nie sU.

Nasleduje diskusia o0 vetve vyvoja, ktorou sa budeme d’alej uberat’:
a. Pokracovat’ vo vyvoji tloh
b. Zacat pracovat’ na implementacii zahtnajucej 'udi

Diskusia ukazala naklonenie ¢lenov timu k dokonceniu vyvoja uloh, hlavne z pohl'adu ¢asového
rizika a moznosti oneskoreného dokoncenia vyvoja a naklonenie k tematike detektivov a mafianov.

Marek prezentoval dokument o hernych pravidlach a typoch uloh (v prilohe A). Ako hlavny problém
spomenul minimalne zapracovanie pribehu do sucasného vyvoja. Michal si nasledne upresnoval
pohl'ad na zakladny model a rozsirenu funkcionalitu, aby sa zabranilo prebytocnému ststredeniu na
jednu konkrétnu vec.

Na zaklade Marekovho dokumentu (a Jakubovho odporuéania) sa Marek pocas dalsieho Sprintu
bude venovat vytvoreniu obsahu do hry na zdklade spomenutého dokumentu. Jakub oznacil
naplnenie hry obsahom ako hlavnt napln nasledujticeho Sprintu.

Jakub na zaklade Marekovej prezentacie rozprava ho odmenovani na zaklade koeficientov faktorov
ulohy (dostupnost’, obtiaznost’, atd’.), na zaklade ktorych by sa vypocitala abstraktnd odmena —
¢islo. Z tohto ¢isla by sa potom generovali skuto¢né odmeny (peniaze, itemy), kde kazda z odmien
by uberala nejaké mnoZstvo jednotiek z vypocitaného objemu.

Jakub rozpraval o niekol’kych témach suvisiacich s pravidlami:

a. Questy by mohli byt tvorené poloautomaticky (nahodnym skladanim mensich ¢asti, o by
zarucilo ¢iasto¢nu unikatnost’ pre kazdého hraca).

b. Rovnomerné rozdelenie Uloh po celom svete a jednotné odmenovanie (navrhuje aj
obmedzenie odmenovania na kratky ¢asovy usek — maximalny pocet bodov ziskatelny za
deii a pod.). Tim sa zhoduje, Ze pocas skorej Casti vyvoja je vhodné obmedzit’ tlohy na
Bratislavu.

c. Peto dodal, Ze by zaciatok a koniec questu mohli byt na dvoch odlisnych miestach a ich
vzdialenost’ by bola jednym z faktorov ovplyviiujucich celkovi obtiaznost’ tlohy.

Pet’o otvoril otazku zlého rozlozZenia sil v time na jednotlivych Castiach projektu a poukézal na
pomaly vyvoj frontendu na mobilnej aplikacii. Luka$ vymenoval s akymi problémami sa stretol
a poukazal na potrebu d’alSieho ¢lena timu venujicemu sa vyvoju na Android.

Tim sa po diskusii dohodol, Ze Toma$ sa presunie na mobilna aplikaciu — na webovej aplikacii
vytvoril uz zéklad, na ktorom mézu stavat’ aj zostavajuci ¢lenovia timu. Tomas si ponechal dohl'ad
nad grafikou aj na webovej aplikacii, je teda zodpovedny za graficky navrh oboch ¢asti projektu.

Marek sa primarne bude sustredit’ na herné principy a v pripade potreby bude vypomahat na
webovej aplikécii.

Michal prezentoval sucasny stav dokumentécie a S kazdym ¢lenom timu presiel jeho dokument
0 pohl'ade na prvy $print zo svojej manazérskej pozicie.
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Ulohy do d’al§icho stretnutia

Tim ¢.7: The Cartel

Cislo dlohy | Zhrnutie Glohy Riesitel Zodpovedny
i vytvorenie servisu vracajuceho questy O U

GCTEAM-175 - Matas Michalko | Matus Michalko
GCTEAM-155 Vytvorenie

GCTEAM-173 | administratorskeho rozhrania pre | Matt$ Michalko | Matu§ Michalko
administraciu itemov
GCTEAM-171 Inicializacia prostredia v et  Teqxs

GCTEAM-172 ore vyvoj android aplikacie Tomas Fil¢ak Tomas Fil¢ak

GCTEAM-170 | GCTEAM-118 stabna kultura Peter Dulacka | Michal Lihocky

seTEagHEs | S0 ERNAS  JIENE WSS 8 e sl | Rt Diladn
response parametrov nad Questami
GCTEAM-106 [BUG] Prerobit list quests

GCTEAM-164 |service na zaklade poslednej verzie|Matas Michalko | Peter Dulacka
navrhu

GCTEAM-163 | UPrava adm_lnlstratorskeho rozhrania na Michal Lihocky | Michal Lihocky
zaklade grafickeho navrhu

GCTEAM-161 | 9raficky — navrh administratorskeno | ¢ pijcar | Michal Lihocky
rozhrania

GCTEAM-160 |9raficky navrh dizajnu pre tabulky | p. o pfichalko | Michal Lihocky
(informacie o ulohe, o hracovi...)

GCTEAM-150 | Kontrola zostavajuceho casu ulohy na|po o by jacia | Peter Dulacka
androide

GCTEAM-149 ‘;’Ieg;q’)'/s AR TR POl VBSOS | oo st | i il

GCTEAM-146 |2nalyza prveho sprintu z - pohladu |\ \fichalko | Michal Lihocky
manazmentu podpory vyvoja

GCTEAM-145 | 2nalyza prveho  sprintu  z - pohladu |y 4ocpoch | Michal Linocky
manazmentu komunikacie

GCTEAM-144 | 2nalyza prveho sprintu z - pohladu | o 1y 1cka | Michal Lihocky
manazmentu kvality

GCTEAM-143 | 2nalyza prveho sprintu  z - pohladu |y e g | Michal Linocky
monitorovania projektu

GCTEAM-142 | 2nalyza prveho  sprintu z  pohladu |y, o« e | Michal Lihocky
manazmentu rozvrhu a planovania

GCTEAM-139 | opis navrhu systemu Michal Lihocky | Michal Lihocky

GCTEAM-138 | opis modelu hry Michal Lihocky | Michal Lihocky

GCTEAM-137 | OPIS _konceptu riesenia, - specifikacia | \ ;a1 | inocky | Michal Linocky
funkcionalnych poziadaviek

GCTEAM-134 | VYMena zadavania suradnice bodu za |y o« \fichalko | Michal Lihocky

nacitanie suradnice z mapy

A-19



http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-175
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-173
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-172
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-170
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-165
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-164
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-163
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-161
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-160
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-150
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-149
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-146
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-145
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-144
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-143
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-142
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-139
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-138
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-137
http://jira.fiit.stuba.sk/browse/GCTEAM-134

A Zapisnice zo stretnuti Tim &.7: The Cartel

Vytvorenie zakladnych hernych

A e : Marek Surek Marek Surek
principov pre hladanie pokladu

GCTEAM-98

Priloha A: Opis Uloh (z dokumentu vytvoreného Marekom $pecifikujiiceho herné mechanizmy)

1.1 Typy uloh

Podra pristupu k tUlohe

Hry v tejto kategorizéacii delime na :
- sukromna hra
- verejna hra

Tieto dva typy tloh sa liia v moznosti hrac¢ov vybrat’ si dana tlohu. Stikromné hry st zalezitostou jedného
hrac¢a. Tym vysledné experience skore za spravne uhadnutie tlohy nie je ovplyvnené tym, kol'ko hracov
danu tlohu hralo a aj ju ukoncilo. Verejné ulohy st dostupné pre vsetkych.

Podl'a hernej roly

Ulohy sa delia podla pribehovej Gasti na ulohy policajta a Gilohy mafiana. Kazd4 frakcia bude mat’ preto
inym spésobom podané vel'mi podobny typ tGlohy len s inym pribehovym podtonom.

Podla spdésobu dosiahnutia ciela

Toto st zékladné typy uloh z ktorych sa sklada hra

1. Chod na presne urcené miesto na mape(mozna odchylka +- par metrov) a fot

2. Chod na presne ur¢ené miesto na mape(mozna odchylka +- par metrov) a fot' a sprav par

znakovu indiciu/Kkl'iCové slovo o danom mieste

3. Chod na miesto X a stretni sa tam s d'al§im hracom, kde si sparujete(na zaklade GPS pozicie sa
urci Ze stoja vedl'a seba) zariadenia ¢o bude znamenat tspeSné ukoncenie tilohy. Tato tloha
moZe byt stazena pravidlom 7.
Sleduj objekt a bud’ od neho neustale vzdialeny neustale nie viac ako X ale nie menej ako Y
Chod na miesto X a bud’ presne na tiom Y dlhy ¢asovy tsek
Prejdi po presne vyznacenej trase so zapnutym GPS
Dostavenie sa na urcité miesto v case T.
Séria na seba nadvazujucich uloh, ktoré pozostavaju z kombinacie hore uvedenych typov tloh

© N s

Kazda ztychto typov uloh moze zaroven skoncit' resp. obsahovat tzv. minihru, ktora ozvlastni jej
vykonavanie. BlizSia Specifikdcia pribehového zapojenia tychto spdsobov dosiahnutia ciela + zapojenie
minihier je v nasledujucich kapitolach.

1.2 Policia

Obhliadka miesta €inu + sprava z miesta ¢inu

Hrac sa musi dostavit’ na miesto X. Na tomto mieste musi spravit’ fotodokumentaciu z miesta ¢inu (mrtvoly,
vlamania, autonehody...). Kazdy hra¢ bude zaroven musiet zadat klIacové slovo, ktoré podla neho
charakterizuje dant oblast(dané kI'acové slovo nesmie byt nazov ulice, alebo GPS stradnica). Tato indiciu
budeme v hre nazyvat’ “sprava z miesta ¢inu”.

Zastrelenie mafianskeho ¢lena

HraCovi sa musi dostavit na miesto X. Ked’ tam pride, posle sa poziadavka na server, ktord najde
najblizsieho aktivneho hraca(v pribehovom ponati bude hra¢ kontaktovat’ svojho nadriadeného pre blizsie
instrukcie). Ten bude cielom strel'by. Obet’ strel'by po cely ¢as netusi, Ze sa po nej ma strielat’ a nebude
nijako penalizovana, alebo inym sposobom postihnuta. Na zaklade role hraca, ktory bude vygenerovany Ze
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ma byt zabity bude vygenerovana aj pribehova vetva. Tj. ak sa vtedy na tom mieste bude nachadzat’
Godfather, tak pribeh bude prezentovat’ dant situaciu ako zabitie vodca mafianov.

Najdi strateného kriminalnika/predmet

Tento typ tlohy je Specificky svojim prepojenim s redlnym svetom. Zaznamy o kriminalnikoch st volne
poskytované policiou na webovej strdnke. Mo6Ze sa jednat’ o jednoduché kriminalne Ciny ako neplatenie
vyzivného, neplatenie pokuty za XY. Zaroveil je v tejto Ulohe zahrnuty aj koncept hl'adania predmetu —
ukradnuté auto, motorka atd’. Tie je taktieZ nutné ziskavat’ od policie. Presné zadanie ulohy je nasledovné.
Hrac¢ bude mat’ moznost’ pozriet’ si kataldg h'adanych osob. V pripade, ze dant osobu videli, mézu ju odfotit’
a oznacia miesto kde ju videli. Tieto udaje budeme moct’ d’alej poskytovat priamo redlnym policajtom.
Pribehovo je tento typ ulohy Specifikovany ako bezné hl'adanie kriminalnika.

Obchbédzkar

Hra¢ dostane vymedzeny pocet bodov na mape, po ktorych musi sekvencne prejst. Po celych ¢as bude
musiet’ mat’ zapnuté GPS. V kazdom bode musi hra¢ spravit’ fotky a zadat’ indiciu. V pribehovom ponati
bude dana uloha prezentovana ako ,,policajt na obchodzke®. Pocas svojej obchodzky bude hlasit’ velitel'stvu
situaciu v danom regione (fotky a slovné indicie).

Vakuovanie miesta ¢éinu

Ide 0 variaciu Glohy obchdédzkara. Hra¢ musi prejst’ stanovenym polygéonom. Paskovanie miesta ¢inu robi
pomocou minihry (vid’ $pecifikaciu v d’alsich kategoriach).

Vypomoc inému policajnému rajénu

Policajt bol kvéli svoji zasluhdm vyslany na pomoc do iného policajného okresu. Typy Uloh, ktoré tam musi
vykonavat’ st zhodné z prechadzajucimi Specifikaciamy.

Séria uloh — chytanie vraha, chytanie zlodeja

Chytanie vraha\zlodeja je tloha naro¢na aj v redlnom svete. Policajt bude preto musiet’ vyriesit’ viacero tloh
na to aby odhalil pachatel’a. Pocet skusenosti za ulohu ako aj odmien bude rieSeny az po ukonceny vsetkych
aloh.

Hadanky pri vysSetrovani

Na z&klade indicii z typu ulohy obhliada miesta ¢inu, bude mozné jednoduchym spdsobom vytvorit
hadanky. Generator ndhodne vygeneruje bod, kam sa ma dany hra¢ prist. Hra¢ovi neoznami presnt polohu,
ale len presnost’ na uréity polomer. Nasledne mu bude poskytovat’ indicie od inych hracov a tie bude
pouzivat' pri rieSeni problému. Indicie su prezentované v podobe fotiek aklu¢ovych slov, ktoré su
nazbierané od inych hracov.

Kupovanie indicii

Kazdy spravny policajt ma svojho informatora. Pri rieSeni hadankovej ulohy si preto méze pomdct’ kipenim
indicie. Ceny indicii budd v hernej mene. Hra¢ sa bude musiet’ dostavit’ na miesto XY a tam mu informéator
povie za herné body d’al§iu indiciu. Indicia moze byt okrem textového slova aj obrazok, kde mdzeme
hracovi pomoct’ ked’ povieme, ze dané miesto sa nachadza napr. 400m od toho miesta, kde bola odfotena
tato fotografia.

Sledovacka

Stopovanie/sledovanie -> hra¢ musi byt’ po cely ¢as vzdialeny od ciel'a nie viac ako X a nie menej ako Y
(aby nebol odhaleny) = GPS pozicia — bez fotiek.

Pozorovacka

Hra¢ dostane ulohu prist’ do nejakej krémy/podniku(realneho podniku), ktory akoze vlastnia kriminalne Zivly
a kde sa aj stretavaju. Hra¢ si tam moze objednat’ nejaky drink a bude akoZe sledovat’ o ¢om sa mafiani
rozpravaju resp. akoze bude vypocuvat barmana. Technicka realizacia ulohy je spociva s prichodom hraca
na miesto X a na tom istom mieste bude musiet’ hra¢ ostat’ aspoit Y mintt

Ochrana sukromia
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Tento typ ulohy sa podoba na osobnému strazcu. Bude ho moct’ vykonavat’ len osoba z dostatoéne vysokou
karmou a poc¢tom bodov, resp. administrator hry. Dana osoba mdze kontrolovat’ ¢i vygenerovana pozicia hry
nie je nedosiahnutel'nd, resp. by porusovala sukromie niekoho. Za danu tlohu budu taktiez odmeny nakol'ko
je mozné ju zapracovat’ do pribehu no zarovenn nam Cisti data. Je nutné tato ulohu premysliet’ nakolko je
potrebné aby sme mali isty typ odozvy na vygenerované pozicie.

Minihry
- Policajt pride na miesto ¢inu a pre blizsiu analyzu si vytiahne svoju lupu. Pohybom prstov po
display telefonu bude akoze pribliZzovat a tym odhali akoZe niecCo
- Vykopavanie mftvoly = pohyb pomocou akcelerometra + urobenie fotodokumentacie miesta
¢inu
- Odmotavanie pasky, ktora ohranicuje miesto ¢inu (Vakuovanie miesta ¢inu)

1.3 Mafian
Zakopavanie XY objektu

Hra¢ bude musiet’ prist na miesto XY atam prostrednictvom minihry vykope dieru kam ulozi (peniaze,
mrtvolu, drogy, bombu). Dané miesto si musi aj zdokumentovat’ fotkou resp. tajnou Sifrou aby dané miesto
vedeli najst’.

Zabitie XY

Mafiani maji mnozstvo svojich nepriatelov. Tato uloha obsahuje prichod na miesto X, kde im hra
vygeneruje najbliz§iecho hraca, ktorého oni maju zabit. Obet’ z pribehového pohl'adu méze byt : neplatié
vypalného, prokurator, praska¢ mafie, ¢len iného mafianskeho klanu, policajti. Nato aby dostal odmenu musi
doniest’ zadavatelovi vrazdy fotku ako dokaz o zabiti. Ulohu je mozné rozsirit' o minihru. Obet’ by musela
byt’ dostato¢ne blizko a v zornom poly (treba zistit’ nakol’ko je to technicky zrealizovatel'né).

Hradanie nového mafianskeho doupete

Hra¢ dostane tilohu chodit’ na obhliadku miesta, ktoré si chce mafiansky boss vybrat’ ako svoje mozné
budiice panstvo. Hra¢ musi prist’ na dané miesto a porobit’ fotky a poslat’ ich séfovi.

Zaistenie miesta pred prichodom mafianskeho bossa

Hrac¢ musi prist’ na danu oblast’ a celt ju prejst’ aby zistil, ¢i sa v danej lokalite nenachadzaju mozny najomny
vrahovia Godfathera.

Podplacanie policajtov

Variacia ulohy policajtov, kedy ziskavaju informécie z policajného prostredia (policajti prezradzaju
mafianom informacie, kde sa nachadzaju ich informatory)

VlUpanie do trezora

Hra¢ bude musiet’ prist’ do budovy a prostrednictvom minihry otvorit’ trezor a odfotit’ z neho vsetky tajné
dokumenty.

Dealer drog

Stretnti sa dvaja hraci a jeden preda druhému davku drog. Technicky sa tato Gloha realizuje stretnutim
hracov, a sparovanim zariadeni (skontroluju sa GPS stradnice, ¢i st rovnaké).

Utek pre Gtokom

Tajny informator ti povedal, Ze sa na danom mieste nachadza bomba/ chysta sa atentat. Rychlo sa dostat’
zZ danej oblasti prec.

Konkurz na nové socialne pracovni¢ky
Ulohou je odfotit’ nové adeptky do jedného zo socialnych podniov, ktoré vlastni tvoj boss.

Vyber vypalného

Treba prist’ na stanovené miesto a ,,zaevidovat™ osobu, ktora zaplati a to odfotenim + indiciou.
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1.4 Obmedzenia pridelenia ulohy

Casové ulohy sa vzdy generuju len pre urcité Casové kvantum. Po jeho uplynuti je
automaticky Uloha zatvorena a vsetci hraci, ktory maju status ACTIVE, buda mat
automaticky prideleny status FAILED.

ZruSenie ulohy hrac, ktory opusti hru (status type ABANDON), nebude moct’ znovu zacat’ hrat’ ti
istu tlohu a zmenit’ tak stav ulohy na ACTIVE.
Administratorsky zasah administrator ma pravo vylaéit' z akychkol'vek dovodov hraca z plnenia

ulohy. Hrac, ktory ma pre dant ulohu status UNASSIGNED si nebude moct’
vybrat’ tito tlohu.
Uroveii hraca niektoré typy/obtiaznosti tiloh budu spristupiiované az od urcitej urovne hraca
Karma mafian/policajt - ak berie hrac prilis vel’a Giloh z jednej strany, automaticky sa mu obmedzuje
pristup k niektorym dloham z mafianskeho prostredia. Tym padom aj pri vysokej Grovni hraca + vysoke;j
policajnej karme si nebude mdct” hra¢ vyberat’ naro¢né hry frakcie mafian.
Obmedzeny pocet slotov na Ulohy — Kazdy hra¢ ma iba obmedzeny pocet slotov na aktivne ulohy.
ZvySujucou uroviou tento pocet narasta.

Zapis zo 6. stretnutia timu €. 7

Datum: 15.11.2012
Miestnost’: softvérové stadio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Coch, Bc. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Bc. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Peter Dulacka

Zapis: Lukas Coch

Téma stretnutia

Prezentacia prototypu, odovzdanie dokumentacie riadenia a inzinierskeho diela Rozpracovanie

planu na d’al$i Sprint.

Sumarizacia hotovych Gloh:

GCTEAM- |vytvorenie servisu vracajuceho Matis Matii Michalko 10/Nov/12
175 questy ktore user riesi Michalko U 3:45PM
GCTEAM-155 V/ytvorenie . 10/Nov/12
GCTEAM- | - dministratorskeho  rozhrania pre Matus Matus Michalko | 12:22 AM
173 . - Michalko
administraciu itemov
GCTEAM- GCTEAM-171 Inicializacia 09/Nov/12
179 prostredia pre vyvoj android | Tomas Fil¢ak | Tomas Fil¢ak 7:19 PM
aplikacie
GCTEAM- . . . .| 10/Nov/12
170 GCTEAM-118 stabna kultura Peter Dulacka | Michal Lihocky 12:30 PM
GCTEAM- |GCTEAM-106 Uprava request a Matas Peter Dulatka Epic-c,losed
65 response parametrov nad Questami Michalko
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- . . Epic-c,losed
GCTS%AM Vytvorenie obrazovky profilu hraca | Lukas Coch | Peter Dulacka P
- it li 08/Nov/12
GCTEAM- GCTEAM-106 [BUG] Prerobit list Maths ) 1120 AM
quests service na zaklade poslednej . Peter Dulacka :
164 : Michalko
verzie navrhu
GCTEAM dministratorskeho rozhrania|  Michal 10/Nov/ia
- | uprava administratorskeho rozhrania icha . . .| 12:25 AM
163 na zaklade grafickeho navrhu Lihocky e e
GCTEAM- |graficky navrh administratorskeho et . . . | 10/Nov/12
161 rozhrania Tomas Fil¢ak | Michal Lihocky 1:03 AM
GCTEAM- | graficky navrh dizaj tabulky|  Mat6 08/Nov/l2
- | graficky navrh dizajnu pre tabulky atus . . 2| 1:33 AM
160 (informacie o ulohe, o hracovi...) Michalko e e
GCTEAM- | Kontrola zostavajuceho casu ulohy N 3 10/Nov/12
150 na androide Peter Dulacka | Peter Dulacka 719 PM
GCTEAM- |Servis kontrolujuci na pozadi y . 07/Nov/12
149 uspesnost ulohy Peter Dulacka | Peter Dulacka | 15.18 AM
TEAM | h . hlad " 08/Nov/12
GC - |analyza prveho sprintu z pohladu Matis Michal Lihocky | 1:28 AM
146 manazmentu podpory vyvoja Michalko
GCTEAM- |analyza prveho sprintu z pohladu v . . . | 07/Nov/12
145 manazmentu komunikacie Lukas Coch | Michal Lihocky | 10:17 ppm
GCTEAM- |analyza prveho sprintu z pohladu y ) . . | 07/Nov/12
144 manazmentu kvality Peter Dulacka | Michal Lihocky | 14.53 pm
GCTEAM- |analyza prveho sprintu z pohladu s . . . | 08/Nov/12
143 monitorovania projektu Tomas Fileak | Michal Lihocky | 3.40 A
GCTEAM | ho spri hlad OrMovil2
" |analyza prveno Sprintu 2 PONAGU | njarey urek | Michal Lihocky | 10:49 PM
142 manazmentu rozvrhu a planovania
GCTEAM- . Michal . . . | 10/Nov/12
139 opis navrhu systemu Lihocky Michal Lihocky 2:04 PM
GCTEAM- . Michal . . . | 08/Nov/12
138 opis modelu hry Lihocky Michal Lihocky 6:54 PM
GCTEAM- | opis konceptu riesenia, specifikacia| ~ Michal O7Novii2
- | opis konceptu riesenia, specifikacia icha . . .| 11:16 PM
137 funkcionalnych poziadaviek Lihocky gl L Dneets]
GCTEAM davania suradnice bodu| — Mat6s 07/Nov/12
- |vymena zadavania suradnice bodu Matls Michal Lihocky | 4:41 PM
134 za nacitanie suradnice z mapy Michalko
v . Kladnveh  h h 13/Nov/12
GCTEAM-98 ytvorenie zakladnyc ernyc Marek Surek Marek Surek 7:47 AM

principov pre hladanie pokladu

Okrem spomenutych sa pocas prvého tyzdna este dokoncilo:

- Marek dokoncil (a na stretnuti prezentoval) dokument o principoch hry a jej pribehovej Casti

- Peto pridal ter¢iky do mapy a upravoval, refraktoroval kdd, mergovanie grafiky
s funkcionalitou a, oprava chyb najdenych pri testovani. Vyzdvihol problém s API.
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Tomas — dokoncil administrativne rozhranie, prerabka style grafiky, pripraveny hlavny
layout aplikéacie.

Michal — dokumentéacia a nahananie I'udi., vyzdrvihol zodpovedny pristup ¢lenov k praci na
dokumentacie.

Lukas - na grafike rozbehal inventér, profil a infobar, v zakladnych verziach

Kazdy — aplikacné testovanie,

Priebeh stretnutia:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)
8)

9)

Jakub navrhol otdzku TPCUP. Vysvetlil vyhody prezentacie v danej stit'azi. Opisal nutnosti
ohl'adom TPCUP a IITSRC.

Peter zacal s odovzdavanim. produktu. Navrhol vytvorenie ulohy. Jakub poziadal

0 vytvorenie ulohy na atriakoch. Nastal update ulohy alchymista. Prezentacia prototypu
znamenala simuldciu ukoncéenia tlohy. Priebeh vytvorenia, vzatia a ukoncenia tlohy
prebehol Gspesne.

Matus zacal hovorit’ o svojej praci. Vyzdvihol potrebu lepSieho planovania a viac
uvazovania o problémoch s ¢asom a nie uplne vy$pecifikovanych problémoch. Pri praci sa
nasledne otvaraju nové pod ulohy. Pokra¢oval Marek — roménopisec. Pet'o prezentoval
svoju pracu. Michal vyzdvihol potrebu trocha viac vyhradeného ¢asu na malickosti.

Tomas ako manazér potrebu lepSieho zaznamenavania ¢asu prace, nie vSetko a da
zaznamenat’ do systému JIRA, vyzdvihol potrebu lepSieho logovania aj ostatnych casov.
(Google Sheet Report)

Marek opit’ zvyraznil spravne logovanie ¢asu. Ak nastane potreba novej ulohy alebo ulohy
znamena pridelenia ¢asu z nad Ulohy alebo nuly. Nastala diskusia k danej problematike.
Matus opat’ vyzdvihol potrebu lepSieho planovania a doplanovania d’alSich potrebnych veci
pre aplikéciu. Unho konkrétne pre webovu aplikéciu. Michal povedal ako pridaval ulohy

a nastavoval ¢as. Matis povedal, Ze je potreba viac komunikacia so zékaznikom. Jakub
pridal svoj ndzor o tom, Ze nevadi, Ze graf a Cervena Ciara stipa. Pridal, Ze je aj dobré
vidiet’ ako neklesa alebo klesa dany BurnDown chartu. Michal potvrdil tento nazor. Marek
sa obranoval a vyzdvihoval nejednozna¢nost’ metodiky scum. Jakub, chart je pre nas

a nevadi, ze nebude idealny. Mal by hovorit’ hlavne nam ¢o a ako je potrebné a chcené.

Lukas$ zvyraznil potrebu dodrZzania manazmentov. Ak sa stanovi jeden typ rieSenia a
pristupu pri manazmente, bude sa dodrZiavat’ az po najbliZ$ie stretnutie, kde sa bud’ upravi
alebo potvrdi a pokracovanie pristupu bude d’alej ako sa dohodlo.

Pet'o vyzdvihol potrebu testovania a lepSej komunikacie medzi webom a androidom.

Lukas sa opytal kde je stred medzi dokon€enim produktu a manazmentom, a naco sa
zamerat’ viac, menej, alebo priemerne na obe. Tomas reagoval na problém kde je stred
medzi tymito okruhmi, Ze v strede. Jakub povedal, Ze primerane v strede.

Michal sa opytal Jakuba ako zakaznika, ¢o chce§ mat’ hotové na konci Sprintu:

a. krajsie —android game feel
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b. mapa — posiata questami / inventar a veci (stats), netrva,, ale expy, prachy (reward)
je chceny

c. zadmina— vyrabat’ tlohy a vyrabat ich texty. Itemy a a expy treba pridavanie ku
questom. Co kto dostane.

d. Game obsah — quest, obrdzk questu/web/android . Feelling z grafiky, obrzky
mrtvola, atd’. Galéria fotiek na vyber ku gqeustom

10) Zacalo sa spolocne riesit’ rozbitie a rozdelenie Uloh. Nésledne sa priradili dvom a to
Matasovi ktory ma na starosti webovu apl. a Pet'ovi ktory ma na starosti android aplikéciu

Priloha A: Opis uloh

Poziadavky na prototyp rieSenia v1.0 (3. a 4. Sprint)

Poziadavky na infrastrukturu
- upravenie navrhu modelu tdajov na zaklade novych skutoénosti a jeho aktualizicia
o zahfna navrh sposobu rozliovania typov tloh a realizacia ,, karmy *“ (dobry vs. zly)
- formadlne nalezitosti
o zapisnice stretnuti, aktualizacia webového sidla, prihlaska na TP cup

Funkcionalne poziadavky

Webova aplikacia
,,mapa sveta“ (,, world map *)
o detailnejsie prepracovanie zobrazovania tiloh s moznost'ou zobrazit’ detail ulohy
o mapa z pohladu administratorského rozhrania zobrazuje aj niekolko poslednych
pozicii hracov riesiacich dany quest
= Vyzaduje pridanie vyberu questu k mape, premysliet celkové gui mapy
S pop-upmi, pripadne vysuvacim bo¢nym menu
- vylepSenie spravy uloh, predmetov, pouzivatel'ov (CRUD rozhranie, zoznamy)
o so zameranim sa len na pouZitel'nost’, grafické rozhranie administracie nema zmysel
riesit
- sprava predmetu
o zahfiia zapracovanie spdsobu ukladania ikon predmetov (a inych obrazkov)
o rozhranie na zobrazenie detailu predmetu
o rozhranie na pridanie nového predmetu (zatial’ len nazov, popis a vyber ikony)
- zobrazenie Uloh
o upravenie sposobu zobrazovania hraCov — moznost’ filtrovat’ zoznam tychto hracov
na zaklade statusu ulohy, zobrazenie Statistickych tdajov (# hracov, ktori ju riesia,
spinili..)
- priprava modelu hraca na Gpravy v 2. tyzdni
o prezyvka hraca, avatar... = zobrazovanie profile
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- domovska stranka
o priprava zékladného rozlozenia stranky, zobrazovanie jednoduchého zoznamu
najuspesnejsich hracov

Mobilna aplikacia
- doladenie a hibsie prepracovanie komunikacie so serverom
- vylepSenie grafickej stranky aplikacie
o Nnajma vV suvislosti so zobrazovanim priebehu riesenia tlohy, oznamenia o ukonéeni

o celkovy vzhl'ad
- pristup na SD kartu, ukladanie obrazkov

Priloha B: Plan uloh

Ulohy na 3print 3:

GCTEAM- | Navod na pisanie a skasanie PHP | Marek Surek Matus Michalko
261 Unit testov

GCTEAM- | [webapp] Staticke sucasti aplikacie Matus Michalko | Michal Lihocky
254

GCTEAM- | [webapp] Administratorske rozhranie | Matus Michalko | Michal Lihocky
253

GCTEAM- | Formalne nalezitosti Michal Lihocky | Michal Lihocky
246

GCTEAM- | Uprava navrhu systemu Michal Lihocky | Michal Lihocky
245

GCTEAM- | [Android] Navrh a pre-implementicia | Lukas Loch Lukas Loch
231 zobrazovania profilu

GCTEAM- | [Android] Funkcionalny merge s | Tomas Filcak Tomas Filcak
225 novou grafikou

GCTEAM- | [Android]  Zlepsenie  grafickeho | Tomas Filcak Tomas Filcak
222 dizajnu a funkcnych prvkov aplikacie

GCTEAM- | [Android]  Graficky navrh  a | Tomas Filcak Tomas Filcak
216 implementacia questov.

GCTEAM- | [Android] Navrh a vytvorenie | Peter Dulacka Lukas Loch
215 rozhrania pre zobrazenie predmetov

Zapis zo 7. stretnutia timu €. 7

Datum: 21.11.2012
Miestnost’: studoviia, SD Mladost’
Pritomni:

Clenovia timu:

Bc. Lukas Loch, Bc. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Lukas Coch
Z4pis: Marek Surek
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A Zapisnice zo stretnuti

Téma stretnutia
Sumarizacia doterajSicho priebehu treticho Sprintu, identifikacia a rieSenie objavenych problémov,
rozprava o naplanovanych tlohach do konca tohto Sprintu.

Sumarizécia hotovych uloh:

Tim ¢.7: The Cartel

GCTEAM-271 | Implementacia zakladnych | Matus Michalko | Matus Michalko | 21.11.2012 0:30
tried s hrubou funkcinalitou
a prislusnymi
databazovymi zmenami

GCTEAM-268 | Vytvorenie servisov pre | Matus Michalko | Matus Michalko | 21.11.2012 20:45
upload fotiek

GCTEAM-267 | Galerie Matus Michalko | Matus Michalko | 21.11.2012 0:00

GCTEAM-262 | Pridania avataru usera Marek Surek Matus Michalko | 21.11.2012 23:23

GCTEAM-261 |Navod na pisanie a|Marek Surek Matus Michalko | 21.11.2012 23:28
sktsanie PHP Unit testov

GCTEAM-248 | Aktualizacia navrhu na|Michal Lihocky |Michal Lihocky | 21.11.2012 0:02
zaklade novych zmien

GCTEAM-247 | Aktualizacia weboveho | Michal Lihocky | Michal Lihocky |21.11.2012 21:09
sidla

GCTEAM-243 | Vypracovanie zapisnice za | Lukas Loch Peter Dulacka 21.11.2012 15:40
sieste stretnutie

GCTEAM-237 | Hladanie vhodneho | Lukas Loch Peter Dulacka 19.11.2012 22:00
nastroja na vytvorenie
mockupov (navrhov) pre
Android

GCTEAM-236 | Implementacia inventara v | Lukas Loch Peter Dulacka 22.11.2012 13:54
mobilnej aplikacii

GCTEAM-234 | Implementacia Matus Michalko | Peter Dulacka 21.11.2012 20:57
navrhnuteho servisu na
transfer obrazkov v Yii

GCTEAM-232 |Navrh na zabezpecenie | Peter Dulacka Peter Dulacka 18.11.2012 15:44
transferu obrazkov
webapp-mobileapp

GCTEAM-227 | Merge funkcionality | Tomas Filcak Tomas Filcak 22.11.2012 12:47
guestov.

Okrem spomenutych ukoncenych uloh sa pocas prvého tyZzdna tretieho Sprintu zacala praca aj na
inych ulohéach:

- Marek pracoval na zlepSeni grafického dizajnu administratorskej Casti a stcasne zacal
pracovat’ aj profiloch pouzivatel'ov (GCTEAM-263)
- Peter pracoval na celkovej synchronizécii obrazkov(GCTEAM-233), pristupe na kartu
v telefone(GCTEAM-233) a overlay na mapach(GCTEAM-238).

Priebeh stretnutia:

1) Lukas otvoril stretnutie a navrhol zosumarizovat’ dokoncenu pracu a nasledne pomenovat’

najdolezitejsie problémy, s ktorymi sme sa stretli pocas tyzdna.
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2) Tomas poukazal na velké problémy, ktoré nastali pri synchronizacii jeho prace s nastrojom
Mercurial a ostatnymi ¢lenmi timu, ktory pracuju na Android aplikacii. Tento stav nastal
kvoli velkej prestavbe Casti kodu, ktora pokym stihol ukoncit’, na povodnej verzii nastali
isté zmeny, ktoré bolo narocné synchronizovat’.

3) Matas poukazal na problémy, ktoré mal pri nahravani obrazkov na server so systémom
Fedora. VyrieSenie tohto problému spomalilo samotny vyvoj.

4) Michal ako manazér rizik poukazal, Ze planovanie je neustaly risk v kazdom softvérom
produkte a preto mu treba neustale venovat’ dostatok ¢asu.

5) Peter nasledne prezentoval napad, aby sa najprv vytvarali grafické navrhy obrazoviek na
Android pred samotnou implementaciou. Povazuje za neefektivne, ak sa veci stale musia
preimplementovat’, ¢o trva dlhsi ¢as ako vytvorenie a implementécia jedného finalneho
grafického navrhu. Ostatni ¢lenovia timu sa s jeho ndpadom stotoznili.

6) Tomas na popud Petra naznacil, ktoré ,klikatkové* grafické programy mozu pomoct’ pri
jednoduchom navrhovani obrazoviek na Android.

7) Michal si v§imol mierne nezrovnalosti v zapishici za 6. stretnutie a podujal sa ich napravit’.

8) Peter nasledne prezentoval vazny problém, ktory moze nastat’ pri naSom plane predcitat-
ukladat’ mapy na mobilnom zariadeni. Tento problém je nutné riesit’ hlavne z ddvodu
umoznenia hracovi vidiet’ urcité aspekty hry aj ked’ nie je pripojeny na internet. Poukéazal na
fakt, ze Google nepodporuje taktto funkcionalitu a sucasne zakazuje vytvarat’ vlastné
mechanizmy. Do najbliz§icho stretnutia preto planuje najst’ mozné rieSenia tohto problému.

9) Kazdy ¢len timu prezentoval nasledne ¢i je schopny stanoveny plan dodrzat’. Vacsina timu
hovori, ze mala by byt’ schopna vsetky stanovené ulohy vyrie$it. MenSie pochybnosti ma
Tomas, ktory si uvedomil, Ze zle odhadol mnozstvo préce, ktoré si na tento $print
naplanoval.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

GCTEAM-241 | Implementacia noveho profilu | Lukas Loch Peter Dulacka

GCTEAM-240 | Navrh obrazovky profilu Lukas Loch Peter Dulacka

GCTEAM-231 |[Android] Navrh a pre-|Lukas Loch Lukas Loch
implementicia  zobrazovania
profilu

GCTEAM-270 | GCTEAM-253 moznost zistit | Marek Surek Michal Lihocky
ktori hraci riesia ktoru ulohu

GCTEAM-266 | GCTEAM-253 Itemy - | Marek Surek Matus Michalko
zlepsenia

GCTEAM-263 | GCTEAM-254 Zobrazenie | Marek Surek Matus Michalko
profilu

GCTEAM-244 | GCTEAM-246 Vypracovanie | Marek Surek Peter Dulacka
zapisnice za siedme stretnutie

GCTEAM-180 | Vytvorenie ucelenych | Marek Surek Marek Surek
pribehovych linii
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Tim ¢.7: The Cartel

GCTEAM-265 | GCTEAM-254 Homepage -|Matus Michalko | Matus Michalko
prvy napad

GCTEAM-264 | GCTEAM-254 World map Matus Michalko | Matus Michalko

GCTEAM-254 | [webapp]  Staticke  sucasti | Matus Michalko | Michal Lihocky
aplikacie

GCTEAM-253 | [webapp] Administratorske | Matus Michalko | Michal Lihocky
rozhranie

GCTEAM-246 | Formalne nalezitosti Michal Lihocky | Michal Lihocky

GCTEAM-245 | Uprava navrhu systemu Michal Lihocky | Michal Lihocky

GCTEAM-167 | GCTEAM-246 prihlaska na TP | Michal Lihocky | Michal Lihocky
Cup

GCTEAM-242 | GCTEAM-216 Priebezne | Peter Dulacka Peter Dulacka
spristupnovanie modelov pre
ucely dizajnu

GCTEAM-239 | GCTEAM-222 Zlepsenie | Peter Dulacka Peter Dulacka
presnosti GPS

GCTEAM-238 | GCTEAM-222 Implementacia | Peter Dulacka Peter Dulacka
onclick funkcionality na mape,
pridanie overlayov

GCTEAM-233 | GCTEAM-215 Implementacia | Peter Dulacka Peter Dulacka
obrazkov na Androide

GCTEAM-229 | GCTEAM-225 Merge ostatnej | Peter Dulacka Tomas Filcak
funkcionality.

GCTEAM-215 | [Android] Navrh a vytvorenie | Peter Dulacka Lukas Loch
rozhrania  pre  zobrazenie
predmetov

GCTEAM-230 | GCTEAM-222 Navrh a | Tomas Filcak Tomas Filcak
implementacia  infookna s
popisom ciela po kliknuti na
znacku umiestnenu na mape.

GCTEAM-228 | GCTEAM-225 Merge | Tomas Filcak Tomas Filcak
funkcionality profilu.

GCTEAM-226 | GCTEAM-225 Merge | Tomas Filcak Tomas Filcak
funkcionality map.

GCTEAM-225 | [Android] Funkcionalny merge | Tomas Filcak Tomas Filcak
s novou grafikou

GCTEAM-224 | GCTEAM-222 Vytvorenie | Tomas Filcak Tomas Filcak
setu ikon pre vrchny panel a
ich aplikovanie.

GCTEAM-222 | [Android] Zlepsenie | Tomas Filcak Tomas Filcak
grafickeho dizajnu a funkcnych
prvkov aplikacie

GCTEAM-221 | GCTEAM-216 Funkcne | Tomas Filcak Tomas Filcak

prepojenie quest rozhrani.
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GCTEAM-218 | GCTEAM-216 Graficky navrh | Tomas Filcak Tomas Filcak
a  implementacia  detailu
questu, story feel.

GCTEAM-217 | GCTEAM-216 Graficke | Tomas Filcak Tomas Filcak
upravy a zmena dizajnu
zobrazenia dostupnych
questov.

GCTEAM-216 |[Android] Graficky navrh a|Tomas Filcak Tomas Filcak
implementacia questov.

Zapis z 8. stretnutia timu €. 7

Datum: 28.11.2012
Miestnost’: softvérové studio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Be. Lukas Loch, Bc. Matas Michalko, Bc. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka
Stretnutie viedol: Marek Surek
Zapis: Mata$ Michalko

Tema stretnutia
Sumarizacia ¢innosti a vystupov treticho S$printu, pohlad na stav projektu z dlhodobého hladiska,
naplanovanie buduceho Sprintu.

Priebeh stretnutia

Sumarizécia hotovych tloh:

1.

2.

Luka$ dokoncil aaimplementoval novy profil pouzivatela na Androide, zobrazenie itemov
Vv inventari

Michal dokong¢il zobrazovanie a odstraniovanie obrazkov v galériach, Aktualizoval dokumentaciu
k inZinierskemu dielu, modelom aplikacie, opravil zapisy a vypracoval prihlasku na TP cup.

Pet'o implementoval v mapach overaly a moznost’ vlastného zobrazenia pozicii na mape, pomahal
pri kritickom mergi na mobilnej aplikcii.

Toma$ znaénu Cast’ svojej prace stravil na spominanom spajani funkcionality z dvoch réznych vetiev
grafického rozhrania na Androide. Upravil zobrazenie pridelenych tloh (questov) a zmenil celkovy
vzhl'ad mobilnej aplikacie.

Marek pridal do administratorského rozhrania taby pre zlepSenie navigicie, vypracoval prvotna
implementaciu zobrazenia pouzivatel'ského profilu, doplnil Statistické pocty pri zobrazené questov
a pouzivatel'ov, pracoval na zadani pribehu (Gspesnom a netuspesnom ukonceni)

Matis implementoval zakladné back end sluzby pre galérie (vratane servisov pre upload forogtafii
vratane automatického vytvorenia zmenSeného nahladu), implementacia administratorského
rozhrania pre galérie, technickd podpora ostatnym ¢lenom, ktori zacali intenzivnejSie pracovat’ na
vyvoji webovej aplikacie, nastylovanie novej uvodnej stranky pre neprihlasenych pouzivatel'ov, prvy
pokus o implementaciu 2 typov questov (policajnych a gangsterskych)

Poznamka vedlceho (ako zakaznika):

Do budtcna by mohlo byt vhodné na stranku pridat’ Google Analytics kdd, pre 'ahSie sledovanie Cinnosti
navstevnikov webu.

Prezentacia stavu projektu

Z pohl'adu zakaznika nevadi, Ze je doteraz malo viditeInych vysledkov, nakol’ko mame pomerne dobre
pripravenu technicku infraStruktaru pre d’alSie komponenty tvoriace pribeh hry.
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Zhrnutie préac a identifikécia rizik

pracujeme narazovo pred stretnutiami a prezentovanim vysledkov

nedd sa potom v¢as zisti, ¢i vieme dany Sprint stihnut’, alebo nie

historicky prvykrat sa ndm v tomto Sprinte podarilo dostat” pod Ciaru spalovacieho grafu, vidiet
zlepSenie v porovnani s predo§lymi $printmi

Podla Lukasovho nazoru su 2 tyzdiové Sprinty prilis kratke, nie je potom jednoduché si zadelit’ as
medzi ostatné predmety a hrozi, ze v niektorych Sprintoch sa nepodari splnit’ dostato¢né mnozstvo
uloh, navrhuje Sprinty na baze 4 tyzdennych intervalov.

Boli v zapati identifikované niektoré nevyhody
- spétna vazba by prichadzala neskoro
- planovanie by muselo prebichat’ ovela preciznejsie.

Zistilo sa, Ze nie je mozno vhodné vytvarat’ rovno hotové funkéné prototypy grafického rozhrania,
ale najprv vytvorit niekolko variant navrhu atie nechat timom spripomienkovat pred
implementéciou.

Zhrnutie planovania z pohl'adu manazéra planovania
- Decentralizované planovanie je vyhodné, odhady st presnejsie
- Vel'mi nam pomohlo spoloc¢né stretnutie a spolo¢na implementacia

Zhrnutie planovania z pohl'adu manazéra rizik

- Riziko zlych ¢asovych odhadov bolo zlepsené

- Riziko nedostatoénych sktsenosti s technolégiami bolo zmiernené spoloénym stretnutim
(jednotlivei mozno boli spomalenti, ale vysledny efekt timovej prace bol lepsi)

- Ustalili sme odchod Mariana

- Veci sa sice stale dokoncuju na posledntl chvil'u, doslo ale k podstatnému zlepseniu

Sumarizacia uloh dokoncenych v tomto Sprinte

GCTEAM- | GoogleMapActivity NullPointerException Peter Peter 29.11.2012
272 Dulacka Dulacka 19:35
GCTEAM- |Implementacia zakladnych tried s hrubou | Matus Matus 27.11.2012
271 funkcinalitou a prislusnymi databazovymi | Michalko | Michalko 14:12
zmenami

GCTEAM- | Moznost zistit ktori hraci riesia ktoru ulohu Marek Matus 27.11.2012
270 Surek Michalko 23:38
GCTEAM- | Implementacia galerii Michal Matus 4.12.2012
269 Lihocky Michalko 14:07
GCTEAM- | Vytvorenie servisov pre upload fotiek Matus Matus 29.11.2012
268 Michalko | Michalko 19:36
GCTEAM- | Galerie Matus Matus 29.11.2012
267 Michalko | Michalko 19:37
GCTEAM- | Itemy - zlepsenia Marek Matus 27.11.2012
266 Surek Michalko 18:01
GCTEAM- | Homepage - prvy napad Matus Matus 29.11.2012
265 Michalko | Michalko 19:35
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GCTEAM- |World map Matus Matus 29.11.2012
264 Michalko Michalko 19:35
GCTEAM- | Zobrazenie profilu Marek Matus 27.11.2012
263 Surek Michalko 23:40
GCTEAM- | Pridania avataru usera Marek Matus 29.11.2012
262 Surek Michalko 19:37
GCTEAM- |Navod na pisanie a skuisanie PHP Unit testov Marek Matus 29.11.2012
261 Surek Michalko 19:37
GCTEAM- | Podpora slide chovania hlavneho menu. Lukas Loch | Peter Dulacka |29.11.2012
260 19:40
GCTEAM- |Ukoncenie questu - graficka vizualizacia, | Marek Matus 29.11.2012
258 podpora story feelingu. Surek Michalko 21:20
GCTEAM- | Pridelenie questu - graficka vizualizacia, | Marek Matus 29.11.2012
257 podpora story feelingu. Surek Michalko 21:20
GCTEAM- | navrh sposobu ukladania obrazkov Matus Matus 21.11.2012
251 Michalko | Michalko 18:33
GCTEAM- | priprava modelu hraca Michal Michal 28.11.2012
250 Lihocky Lihocky 21:01
GCTEAM- | karma, typy uloh, "profilovanie" hraca Michal Michal 21.11.2012
249 Lihocky Lihocky 0:25
GCTEAM- | aktualizacia navrhu na zaklade novych zmien Michal Michal 29.11.2012
248 Lihocky Lihocky 19:37
GCTEAM- | aktualizacia weboveho sidla Michal Michal 29.11.2012
247 Lihocky Lihocky 19:37
GCTEAM- | Formalne nalezitosti Michal Michal 29.11.2012
246 Lihocky Lihocky 19:37
GCTEAM- | Uprava navrhu systemu Michal Michal 29.11.2012
245 Lihocky Lihocky 19:37
GCTEAM- | Vypracovanie zapisnice za siedme stretnutie Marek Marek Surek |25.11.2012
244 Surek 14:25
GCTEAM- | Vypracovanie zapisnice za sieste stretnutie Lukas Loch | Lukas Loch | 25.11.2012
243 14:27
GCTEAM- | Priebezne spristupnovanie modelov pre ucely | Peter Peter Dulacka |29.11.2012
242 dizajnu Dulacka 19:40
GCTEAM- | Implementacia noveho profilu Lukas Loch | Peter Dulacka |29.11.2012
241 19:40
GCTEAM- | Navrh obrazovky profilu Lukas Loch | Peter Dulacka |29.11.2012
240 8:42
GCTEAM- | Zlepsenie presnosti GPS Peter Peter Dulacka |29.11.2012
239 Dulacka 23:09
GCTEAM- |Implementacia onclick funkcionality na mape, | Peter Peter Dulacka |29.11.2012
238 pridanie overlayov Dulacka 19:40
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GCTEAM- |Hladanie vhodneho nastroja na vytvorenie | Lukas Loch | Lukas Loch |19.11.2012
237 mockupov (navrhov) pre Android 22:00
GCTEAM- | Implementacia inventara v mobilnej aplikacii Lukas Loch | Peter Dulacka | 25.11.2012
236 14:27
GCTEAM- | Navrh inventara v mobilnej aplikacii Lukas Loch | Lukas Loch |29.11.2012
235 19:40
GCTEAM- | Implementacia navrhnuteho servisu na transfer | Matus Matus 29.11.2012
234 obrazkov v Yii Michalko | Michalko 19:40
GCTEAM- | Implementacia obrazkov na Androide Peter Peter Dulacka |29.11.2012
233 Dulacka 19:40
GCTEAM- |Navrh na zabezpecenie transferu obrazkov |Peter Peter Dulacka |29.11.2012
232 webapp-mobileapp Dulacka 19:40
GCTEAM- | Navrh a pre-implementicia zobrazovania profilu | Lukas Loch | Peter Dulacka |29.11.2012
231 19:40
GCTEAM- | Navrh a implementacia infookna s popisom ciela | Peter Peter Dulacka | 29.11.2012
230 po kliknuti na znacku umiestnenu na mape. Dulacka 19:40
GCTEAM- | Merge ostatnej funkcionality. Peter Peter Dulacka |29.11.2012
229 Dulacka 19:40
GCTEAM- | Merge funkcionality profilu. Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
228 Filcak 19:39
GCTEAM- | Merge funkcionality questov. Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
227 Filcak 19:39
GCTEAM- | Merge funkcionality map. Tomas Peter Dulacka | 25.11.2012
226 Filcak 17:11
GCTEAM- | Funkcionalny merge s novou grafikou Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
225 Filcak 19:38
GCTEAM- | Vytvorenie setu ikon pre vrchny panel a ich| Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
224 aplikovanie. Filcak 19:38
GCTEAM- | Zlepsenie grafickeho dizajnu a funkcnych | Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
222 prvkov aplikacie Filcak 19:38
GCTEAM- | Funkcne prepojenie quest rozhrani. Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
221 Filcak 1:36
GCTEAM- | Graficky navrh a implementacia detailu questu, | Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
218 story feel. Filcak 2:21
GCTEAM- | Graficke upravy a zmena dizajnu zobrazenia | Tomas Peter Dulacka | 29.11.2012
217 dostupnych questov. Filcak 19:38
GCTEAM- | Graficky navrh a implementacia questov. Tomas Peter Dulacka |29.11.2012
216 Filcak 2:22
GCTEAM- |Navrh a vytvorenie rozhrania pre zobrazenie | Peter Peter Dulacka |29.11.2012
215 predmetov Dulacka 19:38

Planovanie nového $printu

Na zaklade analyzy sucasného stavu sa zistilo, ze aplikdcia je pomerne surova a obsahuje viacero
nedoladenych veci, na ktoré nebol dostatok ¢asu. Bude teda nasledovat Specialny Sprint zamerany na
odstraniovanie chyb, vylad'ovanie aplikacie a dolad’ovanie pouzivatel'ského rozhrania.

Dohodli sme sa na nasledovnom ¢asovom rozdeleni:
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1. 50% dostupného Casu venujeme zlepSeniam a odstrafiovaniu chyb
2. 15% Casu venujeme alfa testovaniu v ramci timu — z ¢oho vznikne pisomny vystup
o ciel'om tohto testovania je odhalenie nedostatkov mobilnej a webovej aplikacie ¢lenmi timu
o Neskor podobné testovanie uskuto¢nime aj na 'ud’'och nezainteresovanych do vyvoja nasej
aplikacie
o Jedna osoba navrhne a vytvori metodiku na zaklade ktorej bude jasné ¢o a ako chceme
takymto spdsobom otestovat’ a ¢o z toho chceme vyvodit
- ZvySnych 35% Casu venujeme naprave a odstraiiovaniu tychto chyb.

Hrozi vsak riziko, Ze v dosledku ostatnych skolskych povinnosti nebude mozné stihnut’ zapracovat’ vysledky
testovania v tomto $printe — tie sa presunti do d’alSicho posledného tyzdia semestra a na zimu.

Sumarizicia naplanovanych uloh na novy Sprint

GCTEAM- | Uprava odpovede loginu web servisu | Matus Matus 5.12.2012 11:16
321 Michalko | Michalko

GCTEAM- | Pridelene user_questy nemaju | Matus Matus 5.12.2012 10:46
320 nastavovany time limit Michalko | Michalko

GCTEAM- |homepage - loged in Matus Matus 30.11.2012 0:00
319 Michalko | Michalko

GCTEAM- | homepage - not loged in Matus Matus 29.11.2012
318 Michalko | Michalko 23:58
GCTEAM- | Uprava/doplnenie markrov na mape. Peter Peter Dulacka |29.11.2012
317 Dulacka 20:47
GCTEAM- | Unit testovanie. Peter Peter Dulacka |29.11.2012
316 Dulacka 20:31
GCTEAM- | Vytvorenie policajnej verzie. Tomas Tomas Filcak |29.11.2012
315 Filcak 20:31
GCTEAM- |Refactoring grid view bordera. Tomas Tomas Filcak |29.11.2012
314 Filcak 20:22
GCTEAM- |Zobrazenie indikatora questu - |Peter Peter Dulacka |29.11.2012
313 implementacia. Dulacka 20:21
GCTEAM- |Zobrazenie indikatora questu -|Tomas Tomas Filcak |29.11.2012
312 vizualizacia. Filcak 20:20
GCTEAM- | Aktualizovat ukladanie lognuteho | Peter Peter Dulacka |29.11.2012
311 usera do aplikacneho resolvera. Dulacka 20:19
GCTEAM- | Potvrdenie pridelenia questu. Peter Peter Dulacka |29.11.2012
310 Dulacka 20:17
GCTEAM- | Aktualizacia mapy po zmene stavu | Peter Peter Dulacka |29.11.2012
309 questu. Dulacka 20:17
GCTEAM- |Pridat indikator levelu a expov do|Tomas Tomas Filcak |29.11.2012
308 action baru. Filcak 20:16
GCTEAM- | Top bar zarovnat texty. Tomas Tomas Filcak |29.11.2012
307 Filcak 20:14
GCTEAM- | Pridat tien pod tab bar. Tomas Tomas Filcak |29.11.2012
306 Filcak 20:12
GCTEAM- |[Android] Bugy a vylepsenia Peter Peter Dulacka |29.11.2012
305 Dulacka 20:11
GCTEAM- | Zobrazovanie profilu hraca podla|Michal Michal 29.11.2012
303 nicku Lihocky Lihocky 19:58
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GCTEAM- | Koncepcia hlavneho menu Michal Michal 29.11.2012
302 Lihocky Lihocky 19:55
GCTEAM- | Implementacia navrhu Lukas Lukas Loch 29.11.2012
301 Loch 14:44
GCTEAM- | Navrh mergnuteho Profilu a Inventara | Lukas Lukas Loch 29.11.2012
300 Loch 14:43
GCTEAM- | Merge profilu a inventara, redesign Lukas Lukas Loch 29.11.2012
299 Loch 14:33
GCTEAM- | Finalne upravy Michal Michal 29.11.2012
298 Lihocky Lihocky 13:15
GCTEAM- | Zapisnice z 8. a 9. stretnutia, preberaci | Michal Michal 29.11.2012
297 protokol Lihocky Lihocky 13:14
GCTEAM- |Plan Marek Marek Surek | 29.11.2012
296 Surek 13:12
GCTEAM- |Popis sluzieb webovej aplikacie [EN, | Michal Michal 29.11.2012
295 priloha] Lihocky Lihocky 13:09
GCTEAM- | Opis sprintov 3 a 4 Marek Marek Surek [29.11.2012
294 Surek 13:04
GCTEAM- | Aktualizacia modelu udajov Michal Michal 29.11.2012
293 Lihocky Lihocky 13:00
GCTEAM- | Aktualizacia funkcionalnych | Michal Michal 29.11.2012
292 poziadaviek Lihocky Lihocky 12:57
GCTEAM- | Zapisnica - 9. stretnutie Michal Michal 29.11.2012
291 Lihocky Lihocky 12:49
GCTEAM- | Aktualizacia weboveho sidla Michal Michal 29.11.2012
290 Lihocky Lihocky 12:48
GCTEAM- | Zapisnica - 8. stretnutie Matus Matus 29.11.2012
289 Michalko | Michalko 12:48
GCTEAM- |Formalne nalezitosti - Via Vittorio | Michal Michal 29.11.2012
288 Emanuelle Lihocky Lihocky 12:46
GCTEAM- |[webapp] Prelinkovanie Matus Matus 29.11.2012
287 Michalko | Michalko 12:40
GCTEAM- |Rozhranie na pridavanie questov Matus Matus 29.11.2012
286 Michalko | Michalko 12:35
GCTEAM- | Pridavanie questov - model Michal Michal 29.11.2012
285 Lihocky Lihocky 12:35
GCTEAM- | Dokoncenie galerie Michal Michal 29.11.2012
284 Lihocky Lihocky 12:31
GCTEAM- |[webapp] Administratorske rozhranie | Michal Michal 29.11.2012
283 Lihocky Lihocky 12:29
GCTEAM- |World map Matus Matus 29.11.2012
282 Michalko | Michalko 12:25
GCTEAM- | [webapp] Homepage Matus Matus 29.11.2012
281 Michalko | Michalko 12:24
GCTEAM- |[webapp] Bugy a vylepsenia Michal Michal 29.11.2012
280 Lihocky Lihocky 10:56
GCTEAM- |[webapp] Hlavne menu (admin layout) | Michal Michal 29.11.2012
279 Lihocky Lihocky 10:23
GCTEAM- |[[webapp] Unit testy pre vsetky|Marek Marek Surek [29.11.2012
278 mobilne servisy Surek 10:20
GCTEAM- |[webapp] Staticke sucasti aplikacie Matus Matus 29.11.2012
277 Michalko | Michalko 10:17
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GCTEAM- | zobrazovanie fotografii Michal Michal 28.11.2012
276 Lihocky Lihocky 21:09
GCTEAM- | Testovanie v realnom prostredi Marek Marek Surek |28.11.2012
274 Surek 18:01
GCTEAM- |[Android]Odfotenie lokacie a | Marek Marek Surek |27.11.2012
273 priradenie obrazku k ulohe Surek 14:17

Zapis z 9. stretnutia timu €. 7

Datum: 06.12.2012
Miestnost’: studoviia, SD Mladost’
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Be. Lukas Loch, Bc. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka
Stretnutie viedol: Mata$ Michalko
Zapis: Michal Lihocky

Tema stretnutia
Sumarizacia doterajSieho priebehu Stvrtého Sprintu, identifikacia a rieSenie objavenych problémov, rozprava
0 naplanovanych tlohach do konca tohto Sprintu.

Sumarizicia hotovych uloh:

GCTEAM-290 | Aktualizacia weboveho sidla Michal Lihocky |06.12.2012 08:48

GCTEAM-313 | Z0Prazenie —indikatora — questu  -lpyo pyjacka | 05.12.2012 23:49
implementacia.

GCTEAM-28g |Z0brazenie  indikatora — questu - |ypp o Michalko | 05.12.2012 22:37
implementacia.

GCTEAM-315 | Vytvorenie policajnej verzie. Tomas Filcak 05.12.2012 13:22

GCTEAM-309 | Aktualizacia mapy po zmene stavu questu. | Peter Dulacka 05.12.2012 12:53

Aktualizovat ukladanie lognuteho usera do

GCTEAM-311 aplikacneho resolvera. Peter Dulacka 05.12.2012 11:23
GCTEAM-310 | Potvrdenie pridelenia questu. Peter Dulacka 05.12.2012 10:51
GCTEAM-294 | Opis sprintov 3a 4 Marek Surek 02.12.2012 21:09
GCTEAM-296 | Plan Marek Surek 02.12.2012 17:52
GCTEAM-283 | [webapp] Administratorske rozhranie Michal Lihocky |01.12.2012 21:23
GCTEAM-303 | Zobrazovanie profilu hraca podla nicku Michal Lihocky |01.12.2012 21:18
GCTEAM-285 | Pridavanie questov - model Michal Lihocky |01.12.2012 20:19
GCTEAM-284 | Dokoncenie galerie Michal Lihocky |30.11.2012 23:09
GCTEAM-279 | [webapp] Hlavne menu (admin layout) Michal Lihocky |30.11.2012 20:50
GCTEAM-302 | Koncepcia hlavneho menu Michal Lihocky |30.11.2012 20:50
GCTEAM-306 | Pridat tien pod tab bar. Tomas Filcak 30.11.2012 02:47
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GCTEAM-307 | Top bar zarovnat texty. Tomas Filcak 30.11.2012 02:05

GCTEAM-314 | Refactoring grid view bordera. Tomas Filcak 30.11.2012 01:47

Stru¢né zhrnutie prace ¢lenov timu od posledného stretnutia:

Matus: graficky navrh zobrazovania questov, zapisnica za 8. stretnutie

Peto: grafika (ikonky), zobrazovanie questov na mape,

Michal: dokoncenie galérie, hlavné menu webapp, rozsirenie tabul'ky quests, zobrazovanie
pouzivatel'ov podl'a nicku, aktualizacia webového sidla

Lukas: navrh na zobrazovanie profilu (gangsterska aj policajna verzia)

Marek: aktualizacia planu, spisanie planu v dok. k inZinierskemu dielu, opis $printov v dokumentéacii
k inzinierskemu dielu

Tomas: bugy pri zobrazovani tabov na mobilnej aplikécii, problémy so zarovnanim, zmena
zékladného vzhladu aplikacie — vytvorenie dvoch zakladnych tém, refaktoring grafického rozhrania

Priebeh stretnutia:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)

9)

Matus otvoril stretnutie a navrhol zosumarizovat’ dokoncenu pracu a pomenovat’ najdolezitejSie
problémy, s ktorymi sme sa stretli pocas tyzdna.

Pet'o poukazal na nedostatky webovych sluzieb, ktoré slizia na pracu s questami.

Matus odprezentoval graficky navrh zobrazovania questov a ostatni ¢lenovia vyjadrili svoj nazor.
Tomas otvoril diskusiu k ndpadom ku réoznym spdsobom odmeiniovania hra¢ov (odznaky...). Mozné
rozsirenie v budlcnosti: zoskupovanie hra¢ov (gang/klan/guild).

Matus poukazal na vel'ké mnozstvo ostavajlicej prace. Vyjadril pochybnosti o tispeSnom dokoncent
Sprintu.

Matus navrhol spolo¢né stretnutie, na ktorom by sa dokonc¢il graficky vzhl'ad webovej aplikacie,
najma Gvodnej stranky.

Jakub navrhol diskusiu pomocou Karticiek ,, 4 deck of lenses “ (The Art of Game Design).

Na zéklade vybranych karti¢iek sme zacali diskusiu o rozhrani. Je rozhranie dostato¢ne intuitivne?
Ma hraé kontrolu nad hrou alebo sa citi akoby hra kontrolovala jeho?

Népad: Uprava rozhrania mobilnej aplikicie tak aby sa dali informécie hracovi podavat’ formou
»hovoru®. Napad na moznu ulohu: ¢akat’ na hovor.
Motivacia hraca na origindlny gameplay: poskytnut’ hracovi moznost’, ktorti iné mobilné aplikacie

neposkytuju.
Zacala diskusia k tomu, ¢o chceme vlastne dosiahnut’. Kam vlastne smerujeme?

o Jakub poukazal na fakt, Ze moznost’ jednoduchej tvorby obsahu je vec, ktora moze byt
kritick& z pohladu pouzitelnosti hry.

o Matls poukazal na moznost’ vytvorit’ video uputavku na hru. Jakub skonstatoval, Ze tvorba
reklamného obsahu je zaujimava stucast’ vyvoja, ktorou ma zmysel sa zaoberat’.

o Jakub navrhol, Ze do buduceho stretnutia si pripravime zoznam vsetkych veci, na ktorych by
sa dalo pracovat’, na zaklade ktorého ur¢ime celkové smerovanie vyvoja.

o Michal poukazal na to, ze moznost’ automatickej tvorby obsahu nie je potrebné riesit
Vv uvodnej faze vyvoja. Poukézal na to, Ze najskor sa treba zamerat’ na hru z pohl'adu hraca.

10) Ukoncenie stretnutia.

ﬁlohi, ktoré bi mali bit’ hotové do d’alSieho stretnutia:

GCTEAM-323

Vytvorenie message boxu vo vrchnom

paneli. Tomas Filcak 10.12.2012 18:12

GCTEAM-322 | Chaos v API pre questy Matus Michalko |05.12.2012 23:30
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GCTEAM-321 | Uprava odpovede loginu web servisu Matus Michalko |05.12.2012 11:16
GCTEAM-320 | Friaeiene User_questy nemaju nastavovany'| yyas michalko | 05.12.2012 10:46
GCTEAM-319 | homepage - loged in Matus Michalko |30.11.2012 00:00
GCTEAM-318 | homepage - not loged in Matus Michalko |29.11.2012 23:58
GCTEAM-317 | Uprava/doplnenie markrov na mape. Peter Dulacka 29.11.2012 20:47
GCTEAM-316 | Unit testovanie. Peter Dulacka 29.11.2012 20:31
GCTEAM-312 | Zobrazenie indikatora questu - vizualizacia. | Tomas Filcak 29.11.2012 20:20
GCTEAM-308 | rioet Indiketor levelu & expov. do action | poag pilcak | 29.11.2012 20116
GCTEAM-305 | [Android] Bugy a vylepsenia Peter Dulacka 29.11.2012 20:11
GCTEAM-301 | Implementacia navrhu Lukas Loch 29.11.2012 14:44
GCTEAM-300 | Navrh mergnuteho Profilu a Inventara Lukas Loch 29.11.2012 14:43
GCTEAM-299 | Merge profilu a inventara, redesign Lukas Loch 29.11.2012 14:33
GCTEAM-298 | Finalne upravy Michal Lihocky |29.11.2012 13:15
GCTEAM-297 §?OR[IOS£CI)(|:6 2 8 a 9. stretnutia, preberact | yienar Linocky |29.11.2012 13:14
GCTEAM-295 Eﬁf’;za]s'“mb webovej - aplikacie  [EN, | \yional | ihocky | 29.11.2012 13:09
GCTEAM-293 | Aktualizacia modelu udajov Michal Lihocky |29.11.2012 13:00
GCTEAM-292 | Aktualizacia funkcionalnych poziadaviek Michal Lihocky |29.11.2012 12:57
GCTEAM-291 | Zapisnica - 9. stretnutie Michal Lihocky |29.11.2012 12:49
GCTEAM-2g8 | Formalre - nalezitosti - Via - VIOMO| wpicpy jnocky  |20.11.2012 12:46
GCTEAM-287 | [webapp] Prelinkovanie Matus Michalko |29.11.2012 12:40
GCTEAM-286 | Rozhranie na pridavanie questov Matus Michalko |29.11.2012 12:35
GCTEAM-282 | World map Matus Michalko |29.11.2012 12:25
GCTEAM-281 | [webapp] Homepage Matus Michalko |29.11.2012 12:24
GCTEAM-280 | [webapp] Bugy a vylepsenia Michal Lihocky |29.11.2012 10:56
GCTEAM-278 | [Webapp] Unit testy pre vsetky mobilne |y o syrek | 20.11.2012 10:20

servisy
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GCTEAM-277 | [webapp] Staticke sucasti aplikacie Matus Michalko |29.11.2012 10:17
GCTEAM-274 | Testovanie v realnom prostredi Marek Surek 28.11.2012 18:01
GCTEAM-239 | Zlepsenie presnosti GPS Peter Dulacka 16.11.2012 21:26
GCTEAM-193 | Dokumentacia v1.0 Michal Lihocky |12.11.2012 08:16
GCTEAM-323 ;’a{]‘;’ﬁfe”ie message boxu v vrchnom| o Filcak  |10.12.2012 18:12

Zapis z 10. stretnutia timu ¢. 7

Datum: 13.12.2012

Miestnost’: $tudoviia, SD Mladost’ (FEI-STU)

Pritomni:

Pedagdg: Ing. Jakub Simko

Clenovia timu: Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Michal Lihocky
Zapis: Tomas Filcak

Téma stretnutia:
Sumarizécia Sprintu Via Vittorio Emanuele, identifikacia a rieSenie objavenych problémov, diskusia k
pouzivatel'skému testovaniu aplikacie, analyza stanoveného harmonogramu a jeho uprava.

Sumarizicia rieSenych loh:

GCTEAM-301 Lukas Loch Implementacia navrhu Incomplete  13.12.2012 07:44

GCTEAM-300 Lukas Loch Navrh mergnuteho Profilu a Fixed 13.12.2012 00:01
Inventara

GCTEAM-331  Marek Surek Testovanie s tromi ludmi Fixed 12.12.2012 20:43

GCTEAM-329 Marek Surek Editovatelnost viacerych Incomplete 13.12.2012 19:56
poli v profile pouzivatela

GCTEAM-328 Marek Surek Pri pokuse o finish questu Fixed 12.12.2012 16:54
ma server vyfakuje

GCTEAM-327 Marek Surek Save v profile hodi bielu Fixed 12.12.2012 13:30
stranku

GCTEAM-320 Marek Surek Pridelene user_questy Fixed 12.12.2012 16:50
nemaju nastavovany time
limit

GCTEAM-326 Matus Michalko Riadky v gridoch nie su Won't Fix 13.12.2012 01:19
klikatelne

GCTEAM-325 Matus Michalko Odkazy v administracii Fixed 12.12.2012 23:35
maju posunute hovery

GCTEAM-324 Matus Michalko Viewy questov na mape vo Fixed 12.12.2012 19:53
webapp maju dohasene
CSSs

GCTEAM-322 Matus Michalko Chaos v API pre questy Fixed 12.12.2012 23:23

GCTEAM-321 Matus Michalko Uprava odpovede loginu Fixed 12.12.2012 16:31
web servisu

GCTEAM-319 Matus Michalko homepage - loged in Won't Fix 13.12.2012 03:53
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GCTEAM-318 Matus Michalko homepage - not loged in Won't Fix 13.12.2012 01:18

GCTEAM-289 Matus Michalko Zapisnica - 8. stretnutie Fixed 12.12.2012 13:32

GCTEAM-282 Matus Michalko World map Fixed 12.12.2012 20:23

GCTEAM-251  Matus Michalko Navrh sposobu ukladania Fixed 12.12.2012 13:35
obrazkov

GCTEAM-303 Michal Lihocky  Zobrazovanie profilu hraca Fixed 12.12.2012 13:30
podla nicku

GCTEAM-302 Michal Lihocky  Koncepcia hlavheho menu  Fixed 12.12.2012 13:30

GCTEAM-298 Michal Lihocky  Finalne upravy Fixed 13.12.2012 03:19

GCTEAM-297 Michal Lihocky  Zapisnice z 8. a 9. Fixed 11.12.2012 17:59
stretnutia, preberaci
protokol

GCTEAM-295 Michal Lihocky  Popis  sluzieb  webovej] Fixed 13.12.2012 00:31
aplikacie

GCTEAM-293  Michal Lihocky  Aktualizacia modelu udajov  Fixed 13.12.2012 03:10

GCTEAM-292 Michal Lihocky  Aktualizacia funkcionalnych Fixed 12.12.2012 23:53
poziadaviek

GCTEAM-291 Michal Lihocky  Zapisnica - 9. stretnutie Fixed 12.12.2012 13:32

GCTEAM-290 Michal Lihocky  Aktualizacia weboveho Fixed 12.12.2012 13:32
sidla

GCTEAM-285 Michal Lihocky  Pridavanie questov - model Fixed 12.12.2012 13:33

GCTEAM-284 Michal Lihocky = Dokoncenie galerie Fixed 12.12.2012 13:33

GCTEAM-252  Michal Lihocky  Ostatne zmeny Fixed 12.12.2012 13:35

GCTEAM-250 Michal Lihocky  Priprava modelu hraca Fixed 12.12.2012 13:35

GCTEAM-249 Michal Lihocky  Karma, typy uloh, Fixed 12.12.2012 13:36
"profilovanie" hraca

GCTEAM-330 Peter Dulacka Zmena takeQuest API Done 13.12.2012 01:33

GCTEAM-317 Peter Dulacka  Uprava/doplnenie markrov Done 12.12.2012 00:27
na mape.

GCTEAM-316 Peter Dulacka  Aplikacne testovanie Done 13.12.2012 01:32

GCTEAM-313  Peter Dulacka  Zobrazenie indikatora Done 5.12.2012 23:49
guestu - implementacia.

GCTEAM-311 Peter Dulacka  Aktualizovat ukladanie Fixed 5.12.2012 11:23
lognuteho usera do
aplikacneho resolvera.

GCTEAM-310 Peter Dulacka Potvrdenie pridelenia Done 5.12.2012 10:51
guestu.

GCTEAM-309 Peter Dulacka  Aktualizacia mapy po Fixed 5.12.2012 12:53
zmene stavu questu.

GCTEAM-239 Peter Dulacka  Zlepsenie presnosti GPS Fixed 13.12.2012 00:15

GCTEAM-323 Tomas Filcak Vytvorenie message boxu Fixed 13.12.2012 08:29
vo vrchnom paneli.

GCTEAM-315 Tomas Filcak Vytvorenie policajnej verzie. Fixed 5.12.2012 13:22

GCTEAM-312 Tomas Filcak Zobrazenie indikatora Fixed 13.12.2012 02:47
guestu - vizualizacia.

GCTEAM-308 Tomas Filcak Pridat indikator levelu a Fixed 13.12.2012 08:30
expov do action baru.

Testovanie pouZivatel’mi:

Aplikécia bola spustena a testovana osobami, ktoré sa na samotnom vyvoji aplikacie nijakym spésobom
nepodiel’ali. Pocas testovania boli identifikované a ur¢ené nasledovné nedostatky, dojmy a podnety na
zlepSenia.
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VSeobecné pripomienky:

e Pri prvotnej interakcii s aplikaciou hra¢om nebolo jasné o ¢o v danej hre ide. Nevedeli aké su
zacCiatocné inStrukcie k hre, o maji robit’ a 0 ¢o v hre vlastne ide. Tak isto si nevedeli pozriet’ vSetky
dostupné ,,questy*.

e Castou potrebou samotnych testerov bola pritomnost’ jednoduchého tutorialu, ktory by ich do hry
zasvatil.

e Testerom vadila nepritomnost’ moznosti zanechania odozvy na hru a zobrazenia kontaktnych
informacii.

e Google mapa v zakladnej podobe pdsobila stroho.

Testeri hl'adali nejaky prvok motivacie ako napriklad siperenie s priatel'mi.
e ViditeI'nost prihlasenia/odhlasenia/registracie by mala byt intuitivnej$ia, viditel'nejSia.

Web aplikacia:
e Uvodné intro budilo dojem na¢itavania aplikacie a nie Uvodnej stranky, ktora by mala
Vv pouzivatel'ovi vyvolat’ dojem hry a uviest’ ho do samotnej problematiky.
Rozhranie nevzbudzovalo v pouzivatel'ovi pocit hry.
e Po otvoreni sekcie ,,my gallery* hraci nechapali suvislost’ medzi funkciou galérie a aktualnou hernou
rolou policajta.
e Na stranke hl'adali férum alebo iny spésob komunikacie medzi hra¢mi.

Android aplikacia:
e ViditeI'nym prvkom na obrazovke chybala funkcionalna interakcia.
e Aktivne a neaktivne prvky by bolo vhodné vizualne odlisit’.
e Postava a jej pozicia, level, nadobudnuta skiisenost’ by mala byt’ viac interaktivna, pouzivatela by
mala vtiahntt’ do hry.
e Pritomnost’ zvukovych efektov by zvysili herny pocit.

Dohoda k spdsobu ukoncovania neuzatvorenych iloh:

Danu ulohu je potrebné oznacit’ ako ,,won’t fix* a nasledne prelinkovat’ na novovytvoreny ,ticket, ktory sa
presunie do nového Sprintu.

Zapis z 11. stretnutia timu €. 7

Datum: 20.02.2013
Miestnost’: Zasadacia miestnost’, NP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Bc. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Michal Lihocky
Zapis: Peter Dulacka
Nasledujuci zapisovatel’: Marek Surek

Téma stretnutia

Zhrnutie medzi semestralnej prace, vytvorenie dlhodobého planu na letny semester a strednodobého planu do
IIT.SRC 2013 akonkretizacia urCenia smerovania aplikacie. Rozdelenie uloh na prvy Sprint v letnom
semestri na zaklade vyssie spomenutého.

Sumarizéacia hotovych UGloh za medzisemestralne obdobie:

GCTEAM-355 | Vyzvananie Peter Dulacka 18.12.2012
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GCTEAM-362 | Implementacia camera API Peter Dulacka 1.2.2013
GCTEAM-363 | Presun quest listu priamo do mapy Peter Dulacka 18.2.2013
GCTEAM-343 | Implementacia text-to-speech Peter Dulacka 13.12.2012
GCTEAM-354 | Cachovanie mapy Peter Dulacka 18.12.2012
GCTEAM-332 | Nefunkcny login service Matus Michalko 13.12.2012

Priebeh stretnutia:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Jakub informuje 0 novej ¢lenke timu (doktorandka z VSMU). Diskutuje sa 0 jej zapojeni do
projektu, ale rozhodnutie sa odklada az ked’ bude pritomna.

Liho prezentuje vysledky zimného stretnutia. Hovori o zruseni(odloZeni) vytvorenia traileru,
okresani pribehovej linie na minimalne mnozstvo a len na jednu frakciu, ktord bude moct’ vytvarat’
skupiny. Jakub hovori aj 0 obmedzeni frakcii z ¢asovych dovodov. Na webovej aplikacii by sme sa
mali zamerat’ iba na veci, ktoré sa javia, Ze maji zmysel. Schval'ujeme novy nazov hry ,, Cartel “,
zavrhuje sa automatické generovanie Gloh.

Rozpréava sa 0 zmene herného modelu a ¢o vsetko treba zmenit’ na véasné dokoncenie aplikacie.
Jakub rozprava o activity modeli pre jednotlivé questy (¢o vSetko sa tam da spravit’). Zhodujeme sa,
ze nad questami budeme potrebovat entitu, pod ktort jednotlivé questy (zretazené) budu patrit’.
Taktiez o moznom modeli prerekvizit a pravidiel, ktory by bol udrzatel'ny a prisposobovatelny.
Jakub rozprava o prieskume existujdcich hier a ich rieSeniach pre scenare pribehovej linie.

Pri rozprave o modeli jednotlivych misii sa rozprava o odmefiovacom systéme. Jeho implementacia
sa odklada na neskorsie §tadia vyvoja (nutné odmenovanie bude implementované ,,natvrdo®). Hra¢
by mal byt odmenovany za kazdu ¢iastkovi tlohu — v niektorych pripadoch to méze byt nulova
odmena ak hra¢ nemusel vykonat’ dostato¢ne hodnotnu akciu.

Prezentuje sa modul relevancie fotografii — nieco, kde sa overi, ¢i fotografia je relevantna

a originalna. Prezentuje sa to ako funkcionalita nutna na dobru prezentéciu aplikacie. Jakub hovori
0 problémoch s podvadzanim pri hodnoteni samotnymi hra¢mi, avsak v prvotnych fazach hry ho
povaZzuje za nerizikovy. Fotky by sa overovali nahodne.

Fotky by mohol overovat’ ¢lovek a on by oznacil kde si mysli, Ze to je odfotené. Tomas hovori
o0 vyslani na policajnu stanicu a svedéeni na zaklade ,,fotiek“. Tento spdsob by bol pre hraca zabavny
anuti hraca odpovedat’ spravne. Pri vysluchu by sa dala pouzit’ istota, ako moc si je hra¢ isty ze
objekt sa nachadza na ur¢itom mieste.

Po diskusii sa zhodujeme, ze modul bude najvhodnejsi aj pre mobiln aplikaciu. Luka$ prebera
zodpovednost’ nad jeho vyvojom.

Ako zodpovedna osoba za vytvorenie pribehovej Casti je urceny Marek (hlavne kvoli praci, ktora

nad pribehom stravil v zime). On ako poverena osoba dostava pravo veta a pridel'ovania tloh

v zaujme v¢asného dokoncenia pribehovej linie.

Ur¢ili sa dlhodobé ciele:

Doladenie existujlcej funkcionality

Vytvorenie pribehovej ¢asti hry (na uroven jednotlivych misii)

Zmena Uvodnej prezentacie na webe, kvoli zmene pribehového rdmca a taktiez celej funkcionality webu
(hodnotenie questov, mapa, tvorba questov)

Uprava modelov a backendu na zahrnutie misii a loh
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- Vytvorenie modulu na hodnotenie a identifikaciu fotiek (formou hadanky: ,.kde je to?) - aj na
mobilnom zariadeni a v pripade moznosti aj na webe
- Pridanie informaénych a 0oznamovacich obrazoviek do mobilnej aplikacie

- Podpora mafia feelingu naprie¢ vSetkymi castami projektu

- Vytvaranie frakcii (az po IIT.SRC)

Ulohy, ktoré by mali byt hotové do konca prebiehajiiceho §printu:

GCTEAM-402 | zapisnica z 10. stretnutia Tomas Filcak 24.2.2013

GCTEAM-400 | zapisnica z 11. stretnutia Peter Dulacka 24.2.2013

GCTEAM-377 | Obrazovka na prihlasenie/odhlasenie Peter Dulacka 23.2.2013

GCTEAM-378 | Udaje o pouzivatelovi do Ul Peter Dulacka 23.2.2013

GCTEAM-390 | Logika zobrazovania fotografii v mobilnej | Lukas Loch 23.2.2013
aplikacii

GCTEAM-376 | Obrazovka na prave aktivny quest Peter Dulacka 23.2.2013

GCTEAM-379 | Vytvorenie "about screen" po kliknuti na | Peter Dulacka 23.2.2013
logo.

GCTEAM-380 | Redizajn info okna o queste. Tomas Filcak 23.2.2013

GCTEAM-381 | Vytvorenie obrazovky na zacatie questu. | Tomas Filcak 23.2.2013

GCTEAM-382 | Previazanie  skonCenia  questu s |Peter Dulacka 23.2.2013
vytvorenim fotky.

GCTEAM-383 | Vytvorenie efektu nad stlatenim spuste | Peter Dulacka 23.2.2013
fotoaparatu.

GCTEAM-384 | Vytvorenie prototypu obrazovky | Tomas Filcak 23.2.2013
"settings".

GCTEAM-386 | Zmena datoveho modelu uloh Michal Lihocky 23.2.2013

GCTEAM-387 | Uprava tvorby uloh vo webovej aplikacii | Michal Lihocky 23.2.2013

GCTEAM-393 | Design hodnotenia fotorafie Lukas Loch 23.2.2013

GCTEAM-394 | Zobrazenie ohodnotenych fotorafii Lukas Loch 23.2.2013

GCTEAM-401 | aktualizacia weboveho sidla Michal Lihocky 23.2.2013

GCTEAM-392 | Logika ohodnotenia fotografie Lukas Loch 23.2.2013

GCTEAM-391 | Design obrazovky zobrazovania | Marek Surek 20.2.2013
fotografii

GCTEAM-374 | Obrazovky na zivotny cyklus questu Peter Dulacka 20.2.2013

GCTEAM-373 | Nadizajnovanie quest listu v map viewe | Tomas Filcak 20.2.2013
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A Zapisnice zo stretnuti Tim &.7: The Cartel

Zapis z 12. stretnutia timu ¢. 7

Datum: 27.02.2013
Miestnost’: Zasadacia miestnost’, 3NP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Loch, Bc. Mati§ Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka,
Andrea JanCoviCova
Stretnutie viedol: Peter Dulacka
Zapis: Marek Surek
Nasledujuci zapisovatel’: Lukas Coch

Téma stretnutia

Zoznamenie sa s novym ¢lenom timu (Andrea)
Prediskutovanie dosiahnutych vysledkov
Upravenie/ naplanovanie Gloh do najblizsieho tyzdna

Priebeh stretnutia:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

Jakub nam predstavuje novt ¢lenku nasho timu — Andreu.

Po kratkom zoznameni kazdy prezentuje vysledky svojej prace za uplynuli tyzden. Pri popise
jednotlivych uloh nastava rozprava o odfoteni-validovani fotografii, kde Lukas prezentuje odlisné
rieSenie od dohodnutého. V tejto oblasti boli aj prezentované napady, ¢i pouzivatel’ bude zadavat
poziciu, odkial’ je fotka fotena, alebo musi vyznacit’ samotny objekt(dohoda: pouzivatel musi
vyznacit’ objekt, ktory sa ma nachadzat’ na fotke). Nakoniec sa dohodne, Ze ni¢ sa oproti povodnej
metode nebude menit’.

Tomas otvara diskusiu o pouzivani gest, pri zozname tloh na mape. Po prebrati vSetkych pre a proti,
sme sa dohodli, Ze bude doimplementované gesto ,,mrsknutie prstom®.

Peter zacina diskusiu o tlohéach na nasledujuci tyzden. Lukas deklaruje, ze do konca tohto tyzdia
chce doimplementovat’ validaciu fotiek na Androide podl'a schvalenej Specifikacie. Nasledne;j
prebieha diskusia 0 zapojeni novej ¢lenky timu do vyvoja aplikacie. Na zaklade toho, Ze nepozname
dokonale vsetky jej prednosti, rozhodli sme sa, ze v prvych fazach projektu nam Andrea doda
fotografie budov. Nakol’ko potrebujeme k danym budovam aj GPS stradnice, dohodli sme sa, Ze
neodstranime UPLOAD PHOTO z moznosti bezného pouzivatela.

Andrea prezentuje svoje dosiahnuté schopnosti, aby sme vedeli do akych pozicii ju mézeme
obsadzovat’ v budticnosti. Andrea vravi, Ze ma sktisenosti s vyhotovovanim kvalitnych fotografii

s néslednymi Upravami v grafickych programoch. Medzi jej d’al$ie zruénosti patri aj praca so strihom
videa v Adobe Premiere. Andrea by vedela pomoct’ aj v dizajnérskych tlohach (grafické navrhy).
Stcasne prejavuje zaujem naucit’ sa zakladnu tvorbu webovych stranok. Andrea ma skisenosti aj

S podprahovym vnimanim ¢loveka, co povazuju ¢lenovia timu za vel'mi uzito¢né pri tvorbe hry.

Tomas chee do najblizsieho stretnutia dopracovat ABOUT SCREEN po kliknuti na logo aplikacie.
Medzi jeho d’alSie ulohy patri graficka Gprava obrazovky pri zacati tlohy v dosledku prichodu hraca
na stanovenu poziciu.

Matis chce v tomto tyzdni dopracovat’ prezentaciu na domovskej stranke hry + chce domysliet’
ustredny obrazok hry. Sucasne by chcel pokracovat’ na zgrupovani hracov do rodin/skupin.
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8) Michal sa podujal, Ze prerobi datovy model a nasledne bude pracovat’ na opravach v implementacii,
ktoré s tym suvisia. Sicasne sa podujal na vytvoreni Locations.

9) Peter chce tento tyzden implementovat’ vyvoj v ramci tlohy. Oprava datového modelu sa dotkne vo
vel'kej Casti aj mobilnych sluZzieb, ¢o bude viest’ k vel'kému prerdbaniu kodu aj v mobilnej aplikacii.
Chce dorobit’ taktiez text-to-speech a efekt pri foteni.

10) Marek ma za ulohu dokonéit’ pribeh/Givodn misiu v kampani. Dalej sa jeho praca bude sustredit’ na
opravu mobilnych sluzieb v désledku zmeny modelu + sa chce podiel’at’ na zdokonal’ovani webovej
aplikacie a tak pomoct’ Michalovi. Samozrejmost’'ou je dopracovanie zapisu z prebiehajiceho
stretnutia s naslednou publikaciou na webovom sidle.

11) Zaver stretnutia sa nesie v diskusii s Andreou na tému timového projektu a informatiky. Andrea sa
snazi pochopit’ postoj ¢lenov timu, Ze napad je to najmenej, ale implementécia je prave ten problém.
Zaroven pri projekte typu hra prichadzaji napady neustale ale je nutné stanovit’ si hranicu, kedy sa
stanovi ¢o je nutné a o sa povazuje ako mozné rozsirenie do budtcna. Jakub deklaruje, Ze samotny
vysledok nie je primarnym ciel'om. Ciel'om je naucit’ I'udi kooperovat’ v time. Andrea pred koncom
stretnutia hovori, Ze v sti¢asnosti ma dost’ vel'a povinnosti a preto by sa nemala stat’ taziskovou
osobou pri vyvoji hry, ¢o vsetci ¢lenovia timu akceptuju.

Ulohy, ktoré by mali byt hotové do konca prebiehajiiceho §printu:

GCTEAM-408 |2Mena mobilnych servisov +pomoc pri | yyo er Surek | 4.3.2013 0:57
refaktoringu

GCTEAM-411 |zapisnica z 12. stretnutia Marek Surek 4.3.2013 11:23

GCTEAM-410 |ApiValidatePhoto a ApiGetRandomPhoto | Lukas Loch 4.3.2013 8:59

GCTEAM-391 |Design obrazovky zobrazovania fotografii | Lukas Loch 20.2.2013 22:43

GCTEAM-390 | -0gka zobrazovania fotografii v mobilnej |} 25| oo 20.2.2013 22:42
aplikacii

GCTEAM-393 | Design hodnotenia fotorafie Lukas Loch 20.2.2013 22:44

GCTEAM-392 | Logika ohodnotenia fotografie Lukas Loch 20.2.2013 22:43

GCTEAM-383 | YYtvorenie efekiu nad stlacenim spuste | poror pyjjacka | 20.2.2013 20:30
fotoaparatu.

GCTEAM-387 | Uprava tvorby uloh vo webovej aplikacii | Michal Lihocky |20.2.2013 21:10

GCTEAM-379 I\%t(‘)’ore”'e "about screen” po Kiiknutina | - o¢ Filcak  [20.2.2013 20:16

GCTEAM-353 | Vytvorenie sekcie Contact us Marek Surek 18.12.2012 18:33
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Zapis z 13. stretnutia timu ¢. 7

Datum: 06.03.2013
Miestnost’: Zasadacia miestnost’, 3NP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Be. Lukas Loch, Bc. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulatka,
Andrea JanCovicova
Stretnutie viedol: Marek Surek
Zapis: Lukas Coch
Nasledujuci zapisovatel’: Matus Michalko

Téma stretnutia

Prediskutovanie dosiahnutych vysledkov
Priprava uloh na d’alsi $print

Priebeh stretnutia:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

(opis minulej prace) Matus opisuje svoju pracu na domacej obrazovke opisuje prezentaciu na
zaciatku s Gvodmi textami. Jakub s Andreou poskytuji svoje nazory na dané rozlozenie, texty

a celkovy pocit z daného tvodu. Matus pridava opis zgrupovania a zlep$enie mapy (s Michalom).
Matus opisal pouzivanie GoogleMaps Wizard na prispdsobovanie si mapy podl'a vlastnych
poziadaviek.

Michal prezentuje zmeny v administratorskom rozhrani a prepojenie misii s vyberom. Marek pridava
pracu ktord vypracoval spolu s Michalom a prehodili niekol’ko slov k fontom a zmenam na mape.
Michal zvyraznuje, Ze uloha by mala mat’ za¢iato¢n a koncovu poziciu. Nastala diskusia k danym
bodom a poziciam pri zobrazeni misie. Diskutuju sa ako nato v mobilnej aplikécii. Michal
vyzdvihuje problém s tvorbou misii. Michal prekonal psychicku bariéru.

Tomas prezentoval svoju pracu na Androide. (About Screen) Pet'o pridava svoju pracu a reaguje na
chybu ,,Cartel has Stopped*. Prezentuje svoju pracu s pracou s fotkami, pracou nad misiami

a nastaveniami v Androide. Lukas pridava svoju pracu nad modulom na hodnotenie. Zaznamenava si
postrehy.

Zatina sa preberat’ praca na d’alsi Sprint: najdoleZitejsi je fakt a otazka:

Co na ITSRC? Co na hranie?

Hranie: Hranie (misie - nahodit’), Prinos (zobrazenie bodov skiisenosti, mafia strom — texty

k urovniam(mafia pribeh a pre hru, teda ¢o moze a nemoze dana troven)),

Z misie task.

Odmeny za Glohy + veci(nechané na neskor) + body skdsenosti

WEB:

Grafika na domacej stranke: Postava, Zoznam kde st(rebricky), Mafia strom, Zgrupovanie, Pribeh
na web, Historia q.- vyladit.

Grafické upravy a gestad do modulu na tvorbu fotografii.

Testovanie aplikacie.
Maly rozhovor o patentoch. A priprava tloh na d’alsi $print. Rozmysl'anie.

Rozdelenie dloh:
- Ulohy na mobile — Peto
- funkcia hodnotenia + pribeh - Marek
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- priblizenie + gesto, Giprava zobrazenia fotografie - Lukas

- strom Urovni — Matas WEB, Tomas mobile

- tvorba misii — web Michal

- tetovanie a tvorbou detaily + zapisy Co treba zlepsit' (kazdy s chvilkou vol'na)

7) Zacatie konzultacie ohl'adom odnosu pre Andreu. Pozreli sme si testovacie fotografie a hadali pévod
Andreinej kamaréatky.

Zaver:
Na zaver stretnutia Andrea oznamuje ohl'adom svojej absencie pocas tyzdna z dévodu odcestovania do

Berlina. Jakub sa pyta na najbliz§i mil'nik v rdmeci predmetu, o je 9. tyzdei.

Ulohy, ktoré by mali byt hotové v za¢inajiicom $printe:

GCTEAM-459 | tovanie @ wyladenie AP pre Gel ayare surek | 8.3.2013 23:03
GCTEAM-456 | Upresnenie vypoctu a hodnot odmien Marek Surek 7.3.2013 0:15

GCTEAM-455 |[webapp] Homepage + game feel Matus Michalko | 7.3.2013 0:06

GCTEAM-454 Q'giﬂgﬁf;ile weboveého  sidla &)\ uenal Lihocky |6.3.2013 23:53
GCTEAM-452 | Funkcionalita k obrazovke aktivneho questu. | Peter Dulacka |6.3.2013 20:43
GCTEAM-448 | Testovanie. Peter Dulacka |6.3.2013 20:40
GCTEAM-445 | Integracia misii. Peter Dulacka |6.3.2013 20:38
GCTEAM-441 | Optimalizacia a refactoring. Marek Surek 6.3.2013 20:31
GCTEAM-435 | Mafia tree. Tomas Filcak |6.3.2013 20:18
GCTEAM-428 |[android] Upozornenie na dostupnost questu | Peter Dulacka |6.3.2013 13:52
GCTEAM-423 | Nahodit pribeh a dialogy Marek Surek 6.3.2013 13:36

Zapis zo 14. stretnutia timu €. 7

Datum: 13.03.2013
Miestnost’: Softvérové stadium, INP, FIIT STU
Pritomni:

Pedagdg : Ing. Jakub Simko

Clenovia timu: Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Bc. Peter Dulacka

Marek Surek
Matas Michalko
Michal Lihocky

Stretnutie viedol:
Z4pis:
Nasledujuci zapisovatel’:

Téma stretnutia
- Prediskutovanie priebehu ¢innosti v rdmci Sprintu

- Prehlad stavu riesenia vzhl'adom na prezentaciu na konferencii [IT.SRC 2013
- Upravenie/ preplanovanie tloh do konca $printu
- Strategické rozhodnutia ohl'adom hratel'nosti a prepojenia s pribehom, motivom hry
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Priebeh stretnutia:
1) Prediskutovanie priebehu ¢innosti:

a.

Luka$ — venoval sa priblizovaniu fotografii v module na ich hodnotenie, implementoval
gesto pre listovanie fotiek podobné ovladaniu z android fotogalérie, tento sposob ovladania
je ale potrebné do buducna eSte vykalibrovat. Koncom tyzdiia planuje pouzivatel'ské
testovanie s priatel’kou, aby sme ziskali spatnti vdzbu zvonku.

Matus — Upravy homepage pre prihlasenych aj neprihlasenych pouzivatel'ov, zmeneny $tyl,
pridané texty informujlce o nasej hre. Pridana prvotna implementacia mafianskeho stromu
vo webapp, Uprava login servisov a prihlasenia na serveri, je uz mozné pouzivat aj nick.

Marek — Bugfixing neotestovanych servisov z predoslié¢ho $printu, do polovice zapracovany
pribeh pre ucely prezentacie na IIT.SRC. Planuje toto dokoncit’ a pridat’ viacero misii.

Liho — Pomaéhal opravovat’ servisy, dopiial do nich atribity, ktoré boli chybajuce. Upravil
rozhranie na tvorbu misii, v rdmci misie je uz mozné pridavat’ podilohy (tasky). Planuje toto
dokon¢it’ a venovat sa systému achievementov, odmenovaniu hra¢ov

Tomas — dorobil a optimalizoval zvukové efekty na androide, vytvoril API pre pracu so
zvukom, dorobil zobrazenie mafianskeho stromu, navrhol spbsob interakcie pomocou story
boardov, pripravil si potrebné API. Planuje spravit' refaktoring slide efektu zobrazenia
mafianskeho stromu, dokoncit’ veci okolo tejto obrazovky a zobrazenia kariéry v profile

Peto — cely vikend strdvil implementaciou novych servisov azmenami lokélnej DB
v androide, bude fixovat’ d’alSie neo¢akavané stavy, ozivi dialégy, aby boli tahané priamo zo
servera. Planuje sa venovat’ aplikacnému testovaniu, hlavne aby sa preverilo, ¢i aplikacia
funguje aj ako celok, nie len ,,per partes” ©

2) Diskusia ohfadom buducich prac a planov:

a.

e.

V hre by bolo fajn vyuzivat' redlne znalosti, ktoré hrac¢i maju alebo nadobudnil pocas jej
hrania. Priklad: Vime sa dobre orientovat’ v priestore, pomocou indicii a popisov miest ich
viem l'ahko n4jst, treba to vyuzit’ aj v naSej hre

Hra je ,,content based”. Pre jej fungovanie je teda potrebné pridavat’ novy obsah. Moznym
rieSenim je ist smerom ako napr. Dangeon of Dragons. Okrem beznych hracov budu
pritomni gamemastri, ktory sa buda podielat’ na tvorbe novych a novych misii, ¢ast’ hracov
toto moze zaujimat.

Mohli by sme umoznit' vytvarat’ oddelené inStancie hry, kde v kazdom svete budii moct’
gamemastri sami rozhodovat’ o smerovani danych hracov.

Systém indicii — Bude ich mozné kupovat’, do budicna budu pouzitel'né priamo v hre.

Niektoré misie aby mohli byt’ splnené budil vyzadovat niektoré indicie, alebo itemy.

3) Diskusia ohl'adom vyuzitia penazi (hernej meny)

a.

b.

Kupovanie si informécii (indicii) ktoré mi ul'ahcia hranie hry

Kupovanie si kontraktov (jobov), bud’ priamo hracom, alebo boss rodiny pre svojich ¢lenov,
aby mali dostatok roboty.
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C. Vstup do rodiny prisko¢né.

d. Spominané kupovanie si itemov (napriklad zbrane, auta) potrebnych pre prejdenie danych
misii

4) Biznis model — obchody mozu byt Specializované (obchod so zbranami, informaciami, inymi
itemami) — a mézu byt po mape rozmiestnené tak, aby na dané miesta pritiahli realnych zékaznikov

5) Premysliet’ systém rewardov — v§etko, ¢o hra¢ vie v hre dosiahnut’ pre neho musi mat’ nejaky zmysel

a realny prinos v ramci herného sveta, nemézu tam byt’ veci ,,len tak*

Ulohy, ktoré by mali byt’ hotové do budiiceho tyZdia:

GCTEAM-465 | Problemy s formularmi (co sa zozbieralo) Matus Michalko | 18/3/2013 18:03
GCTEAM-458 | Servis na overenie platnosti sessiony Matus Michalko | 8/3/2013 22:27
GCTEAM-456 | Upresnenie vypoctu a hodnot odmien Marek Surek 7/3/2013 00:15
GCTEAM-455 |[webapp] Homepage + game feel Matus Michalko | 7/3/2013 00:06
GCTEAM-451 | GCTEAM-448 After test fixes. Peter Dulacka |6/3/2013 20:42
GCTEAM-450 | GCTEAM-448 PouZivatelské testovanie. Lukas Loch 6/3/2013 20:41
GCTEAM-449 | GCTEAM-448 PouZivatelské testovanie. Peter Dulacka |6/3/2013 20:40
GCTEAM-448 | Testovanie. Peter Dulacka |6/3/2013 20:40
GCTEAM-444 g%;%:gt'j_“l Finalizacia spuste Peter Dulacka | 6/3/2013 20:36
GCTEAM-442 | GCTEAM-441 Quest list scroll refactoring. | Tomas Filcak | 6/3/2013 20:32
GCTEAM-441 | Optimalizacia a refactoring. Marek Surek 6/3/2013 20:31
GCTEAM-440 | SCT=ANMS 32;{3;'%‘;‘%’:3‘;1”'9 Tomas Filcak | 6/3/2013 20:29
GCTEAM-439 | GCTEAM-435 Mafia career storyboard. Tomas Filcak | 6/3/2013 20:27
GCTEAM-435 | Mafia tree. Tomas Filcak | 6/3/2013 20:18
GCTEAM-434 | GCTEAM-420 Slide Next Marek Surek 6/3/2013 18:25
GCTEAM-433 | GCTEAM-420 ReDesign Marek Surek 6/3/2013 18:24
GCTEAM-431 Sﬂ%ﬁg";ﬁ;ﬁ;ﬂgedzeme vracania misii | \jarek Surek | 6/3/2013 15:05
GCTEAM-430 S;Z;?yéglﬁeﬁ‘;zﬁgwme hodnost Matus Michalko | 6/3/2013 13:55
GCTEAM-426 E‘r(\g'fn"?s'\l"a‘gﬁo';:;’lg’k? Tegisiacii MUSIBY | Marek Surek | 6/3/2013 13:40
GCTEAM-425 | GCTEAM-413 Mafiansky strom Matus Michalko | 6/3/2013 13:39
GCTEAM-423 | Nahodit pribeh a dialogy Marek Surek 6/3/2013 13:36
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GCTEAM-422 | GCTEAM-413 Graficka uprava homepage | Matus Michalko | 6/3/2013 13:36

GCTEAM-420 |[android]Graficke upravy pri validacii fotiek | Lukas Loch 6/3/2013 13:33

GCTEAM-419 | Zapisnica zo 14. stretnutia Matus Michalko | 6/3/2013 13:32
GCTEAM-417 | Uprava administratorskeho rozhrania Michal Lihocky |6/3/2013 13:31
GCTEAM-413 | Bugfixing a vylepsovanie webappy Marek Surek 6/3/2013 13:25
GCTEAM-456 | Upresnenie vypoctu a hodnot odmien Marek Surek 7.3.2013 0:15

GCTEAM-455 |[webapp] Homepage + game feel Matus Michalko | 7.3.2013 0:06

GCTEAM-454 dAkt“a”ZéCi,a. weboveho  sidla &)\ uenal Lihocky |6.3.2013 23:53

okumentacie

GCTEAM-452 gﬂg:f&?”a'ita k obrazovke  akivneho| perer pyjacka | 6.3.2013 20:43
GCTEAM-448 | Testovanie. Peter Dulacka |6.3.2013 20:40
GCTEAM-445 | Integracia misii. Peter Dulacka |6.3.2013 20:38

Zapis z 15. stretnutia timu ¢. 7

Datum: 20.03.2013
Miestnost’: Softvérové stadium, INP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Be. Lukas Loch, Bc. Matas Michalko, Bc. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka
Stretnutie viedol: Mata$ Michalko
Zapis: Michal Lihocky
Nasledujuci zapisovatel’: Tomas Filcak

Téma stretnutia
- Zhrnutie aloh za prave kon¢iaci Sprint (Strada Provinciale 76)

- Planovanie d’alSieho $printu (Via Agrigento)

Priebeh stretnutia:
1) Diskusia k problémom pocas $printu, najmd k nedorozumeniu medzi Marekom a Lihom. Dohodli

sme sa, Zze ked’ niekto v buducnosti narazi na problém v nie¢om, ¢o predtym niekto vyhlasil za
funkéné alebo hotové, tak nebude zasahovat’ do jeho hotovej prace ale najskor kontaktuje dant
osobu

o Lukas poukazal na to, Ze niektoré veci na mobilnej aplikacii mu nefungovali.

o Tomas, Matus a Peto prebrali vypadok skolského servera. Tomas spojazdnil poslednt
stabilnt verziu webovej aplikédcie na svojom serveri, o moze v buducnosti sluzit’ ako
zalozny server.

o Peter poukazal na to, ze v mobilnej aplikacii v niektorych situaciach nefunguje pocitanie
vzdialenosti.
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2) Zhrnutie uloh za posledny tyZdeii a diskusia k problémom pocas tejto prace:

o Matas

o Peter
o Marek
o Lukas
o Liho

prerobenie domovskej stranky
zobrazovanie rodinného stromu a hodnosti
drobny bugfixing, vylad'ovanie grafickej stranky aplikacie

backup server

rodinny strom

vylepsenie grafickej stranky mobilnej aplikacie, zapojenie d’alSich zvukovych
efektov

vypomoc Tomasovi
testovanie, bugfixing — otestovanie scenaru s dostavenim sa na miesto, odfotenie,
odoslanie fotografie

oprava migréacii

model marketu

timelimit tasku

tvorba servisov pre Pet'a na pracu s lokdciami
drobny bugfixing webovej aplikacie

praca s rozhranim pri hodnoteni fotografii — gesta ,,zoom* a ,,slide*
vylepSovanie grafickej stranky modulu na hodnotenie fotografii

upraveny model achievementov — podpora achievementov viazanych na tasky
rozhranie na tvorbu achievementov
bugfixing webovej aplikacie

3) Tomas s Petom poukazali na nedostatocny vystup prace Lukasa. Prebieha diskusia o tom, ze veci,

ktoré mali byt hotové uz v prvom S$printe sa presuvaju uz do treticho Sprintu. Lukas to obhajuje tym,

Ze pocas prace narazil na mnozstvo problémov, ktoré mu zabrali vel'a Casu.

4) Peto vyzdvihol, Ze je dolezité aby kazdy, kto vie, Ze nebude mat’ ¢as alebo bude mat’ iné povinnosti,

kvoli ktorym nebude mat’ ¢as sa venovat’ tomuto predmetu, by mal takuto vec oznamit’ ostatnym

¢lenom. ZvySok timu sa s tym nasledne bude moct’ vysporiadat’.

5) Tomas s Petom poukazali na problém s pamét'ou v mobile pri stahovani fotografii. Pet'o sa podujal,

Ze sa tento problém pokusi vyriesit.

6) Diskusia k praci do budicna:
o achievementy

uprava existujtcich sluzieb — v odpovedi server bude informovat’ mobilnt aplikaciu
0 ziskanych achievementoch a pripadnych inych odmenéach

zobrazovanie ziskanych achievementov v profile hra¢a na webovej aplikacii

motivy achievementov - ikony

o market a odmeniovanie hracov

vyvazenie hodnot v hre — odmeny, ktoré hra¢ ziskava v hre, by mali byt nejak
vyuzitelné
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e mission requirement (prerequisits) — napriklad kupenie baseballovej palky,
ktora bude potrebna na zacatie misie
= nakupovanie predmetov v mobilnej aplikacii
= zobrazovanie obchodov — kde su a kratky popis, ¢o sa v nich da kupit’
o rodiny, zoskupovanie hracov
= zobrazovanie zoznamu rodin — rebricek najlepsich rodin
= zobrazovanie ¢lenov, pozicii, uspechov rodiny
o ostatné
»= mobilna aplikacia
e zobrazenie historie pribehu
e problémy s paméat'ou pri stahovani obrazkov
e bugfixing, celkové dolad’ovanie aplikacie

7) Planovanie prace na nasledujuci $print (Via Agrigento):
o Peto
= problémy s obrazkami a pamétou
= zakomponovanie achievementov
= pouzitie existujucej sluzby na navstevu lokacii
=  bugfixing + dolad’ovanie aplikacie
= zobrazovanie histérie pribehu

= grafika kategorii lokécii (ikony + pouzitie v achievementoch)
= “shopy” — zoznam obchodov, zobrazovanie na mape, zobrazovanie predmetov

= prepracovanie profile hraca (webova aplikacia)
= prava sluzieb na zaklade novych zmien

=  odmenovanie

= ostava priestor na aktualizaciu dokumentacie

= dorobenie novych sluzieb na ziskavanie entit
= dorobenie sluzieb suvisiacich s marketom

o Toma4s
= dokon¢enie stromu rodiny (pozicie)
= ikony

e ikony narodinu a histériu pribehu
e pozadie histérie
e setikon
= zobrazovanie izby pre kariéru hraca (vyclenenie priestoru pre zobrazovanie
achievementov)
= vypomoc Petovi pri rieSeni problémov s obrazkami a pamit'ou
o Lukas
» findlne dokon¢enie modulu na hodnotenie fotografii
e vratane navrhu spustania tohto modelu — odkial’ a ako sa bude spustat’
= npavrh rozhrania na zobrazovanie rodin (klanov)
e najma Specifikacia informdcii, ktoré chceme zobrazovat’
e rozmiestnenie elementov, logika rozhrania

8) Ukongenie stretnutia.
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Ulohy, ktoré by mali byt hotové na konci tohto §printu:

Tim ¢.7: The Cartel

GCTEAM-490 | Upratanie androidu Lukas Loch 20/3/2013 23:14
GCTEAM-489 | Navrh rozhrania na zobrazovanie rodin Lukas Loch 20/3/2013 23:09
GCTEAM-488 | Navrh spustania modulo na hodnotenie fotiek |Lukas Loch 20/3/2013 23:07
GCTEAM-487 |[webapp] Grafika lokacii Matus Michalko | 20/3/2013 21:37
GCTEAM-486 |[webapp] market a.k.a. "shopy" Matus Michalko | 20/3/2013 21:33
GCTEAM-485 | Zapisnica za 16. stretnutie Tomas Filcak | 20/3/2013 21:20
GCTEAM-484 | Zapisnica za 15. stretnutie Michal Lihocky |20/3/2013 21:20
GCTEAM-483 | Aktualizacia web. sidla a dokumentacie Michal Lihocky |20/3/2013 21:19
GCTEAM-482 |[webapp] Prepracovanie profilu hraca Michal Lihocky |20/3/2013 21:18
GCTEAM-481 [s"éf\ﬁgg\‘/’] Zapracovanie achievementov do | \n.opai | ihocky | 20/3/2013 21:15
GCTEAM-480 |[webapp] Bugdfixing a vylepsovanie Michal Lihocky |20/3/2013 21:05
GCTEAM-479 |Upresnenie sposobu odmenovania hraca Michal Lihocky |20/3/2013 21:00
GCTEAM-477 | Stahovanie a cacheovanie obrazkov Peter Dulacka |20/3/2013 18:44
GCTEAM-476 | Pribeh na Androide Peter Dulacka |20/3/2013 18:42
GCTEAM-475 |Integracia lokacii Peter Dulacka |20/3/2013 18:38
GCTEAM-474 |Integracia achievementov do modelov Peter Dulacka |20/3/2013 18:37
GCTEAM-473 | Modely, servisy Peter Dulacka |20/3/2013 18:36
GCTEAM-472 | Dotestovanie misie Peter Dulacka |20/3/2013 18:34
GCTEAM-471 | Profilacia startu aplikacie Peter Dulacka |20/3/2013 18:33
GCTEAM-470 |Bitmap memory leaks Peter Dulacka |20/3/2013 18:30
GCTEAM-469 |Bugfixing, profiling, testing Peter Dulacka |20/3/2013 18:28
GCTEAM-467 |JsonNull pri prihlaseni Peter Dulacka |20/3/2013 10:29
GCTEAM-465 |Problemy s formularmi (co sa zozbieralo) Matus Michalko | 18/3/2013 18:03
GCTEAM-458 | Servis na overenie platnosti sessiony Matus Michalko | 8/3/2013 22:27

GCTEAM-435 | Mafia tree. Tomas Filcak | 6/3/2013 20:18

GCTEAM-431 ggmggife”ie vracania misii na urcite Marek Surek | 6/3/2013 15:05

GCTEAM-423 | Nahodit pribeh a dialogy Marek Surek 6/3/2013 13:36

GCTEAM-413 | Bugfixing a vylepsovanie webappy Marek Surek 6/3/2013 13:25
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A Zapisnice zo stretnuti

Zapis zo 16. stretnutia timu €. 7

Datum: 03.04.2013
Miestnost’: Softvérové stadio, INP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Loch, Bc. Matis Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Michal Lihocky
Zapis: Tomas Fil¢ak
Nasledujuci zapisovatel’: Peter Dulacka

Téma stretnutia
- Diskusia k ¢innostiam prebiehajucich v ramci $printu
- Priprava na IIT.SRC 2013

Priebeh stretnutia:
1) Zhrnutie uloh za posledny tyzden a diskusia k problémom pocas tejto prace:
o Liho
= préca na servisoch pre mobilnu alikaciu
= oprava formularov

= Uprava sluzieb pre validaciu fotiek
= oprava chyb webového rozhrania

= modul hodnotenia fotiek
= navrh obrazoviek k mafidnskym rodindm

= grafika a implementa¢na ¢ast’ obrazovky rodiny
= graficka Cast’ achievementov

o Tomas
= odstranenie problému s nedostatkom pamati v mobilnej aplikacii
o Peter

* implementacna Cast’ servisov
= préca na probléme s nedostatkom pamati v mobilnej aplikacii

Tim ¢.7: The Cartel

2) Prebieha diskusia na tému dokonéenia funkcionality do IIT.SRC konferencie. Po konverzacii vSetci

suhlasili s navrhom, Ze dodato¢na funkcionalita implementovana do web

rozhrania nebude

podporovana mobilnou aplikaciou. Bola otvorena i otazka tvorby plagéatu. Jakub nas oboznamil so
zékladnymi otazkami pri samotnej tvorbe. Poukazal na ciele plagatu, celkovy dojem, putavost’.

3) Peter otvoril problematiku nedostatku paméti v mobilnej aplikacii a blizsie s touto problematikou
oboznamil Jakuba. Prebieha diskusia na tato tému. Po vzajomnej dohode sa tento problém bude
v najblizSej dobe riesit’ prioritne. Zodpovednou osobou za opravu tejto chyby je Peter, Tomas pri

rieSeni pomdze a svoju pracu zatial’ odlozi.

4) Je potrebné rozhodnit, ¢o sa do IIT.SRC implementuje v mobilnej aplikacii

. Na vyber st dve

moznosti: market alebo rodiny. Po vzdjomnej dohode sa bude pracovat’ na markete. Zavazila jeho

pridana hodnota pre hraca.
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5) Rozdelenie (sumarizacia) prace na nasledujuci tyzde:
o Peto

= problematika nedostatku pamati

Matis

= priprava plagatu
= dokon¢enie webového rozhrania pre market

= préca na dokumentécii
= finalizacia profilu hraca

= testovanie aplikacie a rozhrani

Tim ¢.7: The Cartel

= naplnenie webovej aplikacie datami a zapracovanie ich zobrazenia

= préca na Markete
= pomoc pri rieSeni problémou s pamit'ou

= dokonéenie modulu na hodnotenie fotiek a jeho prepojenie s kariérou

6) Ukoncenie stretnutia.

Ulohy naplanované na tento $print

GCTEAM-519 | Testovanie Lukas Loch
GCTEAM-518 | Achievments android ui Lukas Loch
GCTEAM-517 | Poster na IIT.SRC Matus Michalko
GCTEAM-516 | Shop Matus Michalko
GCTEAM-515 | Families Matus Michalko
GCTEAM-514 | Zapisnica za 17. stretnutie Peter Dulacka
GCTEAM-513 | Aktualizacia web. sidla a dokumentacie Michal Lihocky
GCTEAM-511 | Nahodit pribeh a dialogy a achievmenty Marek Surek
GCTEAM-509 | Doladenie a dodatocne prace na markete. Tomas Filcak
GCTEAM-508 | Vytvorenie a implementovanie obsahu pre market. Tomas Filcak
GCTEAM-507 | Vytvorenie posuvnej obrazovky obchodu. Tomas Filcak
GCTEAM-506 | Servisy Peter Dulacka
GCTEAM-504 | Memory leaks Tomas Filcak
GCTEAM-503 | Rozhranie pre usera pre market Marek Surek
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Zapis zo 17. stretnutia timu ¢. 7

Datum:
Miestnost’:
Pritomni:

Pedagdg :
Clenovia timu:

Stretnutie viedol:

Zapis:

10.04.2013
Softvérové Stadio, INP, FIIT STU

Ing. Jakub Simko
Bc. Lukas Loch, Be. Matus Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Tomas Filéak
Peter Dulacka

Nasledujuci zapisovatel’: Marek Surek

Téma stretnutia
- Diskusia k ¢innostiam prebiehajucich v ramci $printu
- Priprava prezentacie na IIT.SRC 2013
- Diskusia k bliziacim sa terminom odovzdania

Priebeh stretnutia:
1) Zhrnutie Gloh za posledny tyzden a diskusia k problémom pocas tejto prace:

@)

Liho

z ¢asovych dovodov sa TP v prvej faze Sprintu nevenoval, vynahradi to vSak
nadmernym Usilim v druhej faze $printu, takze plan v ramci $printu by to ovplyvnit’
nemalo

oprava nekonzistentnych migracii
aktualizacia servisov na webovej aplikacii

navrh rozhrania na achievementy
testovanie roznych typov gridov

zobrazenia profilu na webe
tvorba plagatu na IIT.SRC

vylepSenia pri praci s pamat'ou na mobilnej aplikacii — problémy objavené na konci
minulého $printu by tymto mali byt’ vyrieSené

spravne zobrazovanie obrazkov v ramci Ulohy misie (pribehova ¢ast’)
modely pre market v mobilnej aplikacii
merge do devel branche jednotlivych pracovnych vetiev

2) Jakub dava spétnu véazbu k plagatu. Odporucil preusporiadat’ niektoré prvky, pridat’ jasné ciele nasej
aplikacie a naznak architektury, na ktorej to bezi. Vyzdvihol samotny graficky navrh plagatu.

3) Liho otvoril tému zostavajicich formalnych tloh do konca semestra (z dévodu bliziaceho sa terminu

odovzdania dokumentacie). Ujasiiuju sa niektoré nejasné tlohy. Jakub pripomenul pouzivatel'ska
prirucku (oboch aplikacii) vrdmci dokumenticie — sta¢i sa odrazit od vytvorenych snimok
obrazoviek. Zmeny v dokumentacii K inzinierskemu dielu odporG¢a Jakub kvéli Ccitatelnosti
duplikovat — do konkrétnej kapitoly zmeny danej kapitoly a suhrn vSetkych zmien na zaver
dokumentu.

A-57



A Zapisnice zo stretnuti

Tim ¢.7: The Cartel

4) Prebieha diskusia k IIT.SRC a typu prezentécie — ako sa obliect’ a vizulne prezentovat’ nas projekt.
Ako Standard sme zvolili bielu (prip. Cervenu) kosel'n a Cervenu kravatu. Nechali sme otvorent
moznost’ zapozicat’ klobtiky. Jakub sIibil, Ze pride v smokingu.

5) Rozdelenie (sumarizacia) prace na nasledujtci tyzden — zostavajuce ulohy do konca $printu:

o

Peto

pouzivatel'ska prirucka na Android
testovanie
prace na Markete

dokoncenie a vytlacenie plagatu
ozivenie viewov na webovej aplikacii realnymi itemami z DB pre izbu a pre market

(menSie) prepracovanie profilu hraca (webova aplikacia)
dokumentacia

pouzivatel'ska prirucka webovej aplikacie
prepojenie medzi obrazovkami na webovej aplikacii a doplnenie obsahu

praca na Markete
vypomoc LukaSovi s Hall of Fame (achievementy)

obrazky achievementov do mobilnegj
umiestnenych vo webovej aplikacii)
prelinkovanie aktivity na validaciu fotiek (najst’ umiestnenie, odporic¢any bol stol
v ramci profilu)

aplikacie (na zaklade existujlcich

6) Ukoncenie stretnutia.

Ulohy, ktoré by mali byt hotové na konci tohto §printu:

GCTEAM-524 | Dokumentacia - manazment komunikacie Lukas Loch 12.4.2013 11:23
GCTEAM-523 | Dokumentacia - manazment monitorovania | Tomas Filcak 12.4.2013 11:22
GCTEAM-522 | Dokumentacia - manazment podpory vyvoja | Matus Michalko | 12.4.2013 11:21
GCTEAM-521 ggﬁzgen”i;a"ia - manazment rozviU A \poren Surek | 12.4.2018 11:21
GCTEAM-520 | Dokumentacia - manazment kvality Peter Dulacka |12.4.2013 11:20
GCTEAM-519 | Testovanie Lukas Loch 6.4.2013 18:39
GCTEAM-518 | Achievments android ui Lukas Loch 6.4.2013 18:38
GCTEAM-517 |Poster na IIT.SRC Matus Michalko |6.4.2013 2:13
GCTEAM-516 |Shop Matus Michalko |6.4.2013 2:12
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Tim ¢.7: The Cartel

GCTEAM-515 | Families Matus Michalko | 6.4.2013 2:11
GCTEAM-514 | Zapisnica za 17. stretnutie Peter Dulacka |5.4.2013 23:38
GCTEAM-513 | Aktualizacia web. sidla a dokumentacie Michal Lihocky |5.4.2013 23:34
GCTEAM-511 | Nahodit pribeh a dialogy a achievmenty Marek Surek 5.4.2013 23:02
GCTEAM-509 |Doladenie a dodatocne prace na markete. Tomas Filcak 5.4.2013 21:56
GCTEAM-508 | YYWvorenie & implementovanie: oDsaNu Pre | omas Filcak | 5.4.2013 21:56
GCTEAM-507 | Vytvorenie posuvnej obrazovky obchodu. Tomas Filcak 5.4.2013 21:54
GCTEAM-506 | Servisy Peter Dulacka |5.4.2013 8:26
GCTEAM-504 | Memory leaks Tomas Filcak 5.4.2013 8:23
GCTEAM-503 |Rozhranie pre usera pre market Marek Surek 3.4.2013 9:41

Zapis z 18. stretnutia timu €. 7

Datum:
Miestnost’:
Pritomni:

Pedagdg :
Clenovia timu:

Stretnutie viedol:

Zapis:

Nasledujuci zapisovatel’:

17.04.2013

Softvérové Stadio, INP, FIIT STU

Ing. Jakub Simko

Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,

Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Peter D}llaéka
Marek Surek
Lukas Coch

Téma stretnutia
- Diskusia k ¢innostiam prebiehajucich v ramci $printu

- Odovzdanie zavereénej spravy
- Diskusia o priebehu IITSRC a dokonéovacich pracach

Priebeh stretnutia:
1) Michal odovzdava za cely tim dokumentéciu Jakubovi

2) Pet'o nasledne vyzyva k zhrnutiu Uloh za posledny tyzden a diskusiu k problémom pocas tejto prace:

= Pocas celého tyzdia sa venoval dokumentacii, aktualizacii webového sidla

= Prestyloval statické webové sidlo + mensSie grafické upravy na webovej stranke

o Michal
= Upravil plan na tento semester
o Matus
= Upravoval poster na IITSRC
= Rozbehaval Skolsky server
o Tomas
* Robil markety na mobilnej aplikacii
*  Pomahal Mattsovi s posterom na IITRSC
o Lukas

= Pracoval na achievementoch na mobilnej aplikacii
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o Marek
= Vytvoril pouzivatel'ska priru¢ku na webovu stranku
= Pridal nové testovacie data cez migracie (markety, itemy, market itemy, mafianske
rodiny, pouzivatelia aj achievementy)
= Opravil velké mnozstvo bugov na webovej aplikacii
= Sfunk¢nil detail mafianskej rodiny a marketu

= Dopracoval market pre mobilnua aplikéciu
= Pracoval na pouzivatel'skej prirucke na mobilnu aplikaciu
= QOpravoval mnozstvo bugov na Android aplikacii
= Redlne otestoval aplikaciu
3) Tomas predstavil jeho navrhy marketov v mobilnej aplikacii. Mat§ chce aby sa grafické navrhy
zjednotili pre mobilnt aj webovu aplikaciu
4) Rozbehla sa diskusia 0 potrebe rozsirit’ itemy o novy typ kategorie (zbrane, lekarnicky, listiny)
5) Peter prezentuje svoj plan na najblizsi tyzden. Chce sa zamerat’ viac na pouzite'nost’ mobilnej
aplikacie. Chce riesit’ nasledovné veci :
a. Zlepsit ukoncovanie misii
b. Preberanie obrazkov itemov priamo zo servera
C. Zlepsit preberanie obrazkov napriec celou aplikaciou
d. Vyriesit sposob ako sa za¢nu stahovat’ misie naraz zo servera aby to nezatazilo prili§
telefén aj datové prenosy
6) Tomas navrhuje osobné stretnutie ¢lenov timu. PredbezZne je stanoveny termin na sobotu veder.
7) Jakub navrhuje vytvorit’ si Google docs, kde si budeme pisat’ mozné otazky od porotcov na IITSRC
8) Poslednym bodom programu bolo vydvihnutie dohodnutych masiek na IITSRC
9) Po stretnuti sme sa vSetci presunuli do kniZznice kde Matas spravil timové fotky potrebné do

dotazniku.
| Cowitony | hewtedory | R |

GCTEAM-545 | GCTEAM-543 Grid pri achievs na 1 column Lukas Loch
GCTEAM-544 | GCTEAM-543 Nepravidelne padanie View does not exist,... Lukas Loch
GCTEAM-543 | Android Ul Lukas Loch
GCTEAM-535 | Zapisnica za 19.stretnutie Lukas Loch
GCTEAM-534 | Zapisnica za 18.stretnutie Marek Surek
GCTEAM-531 | GCTEAM-530 Pridanie novej kategorizacie itemov Marek Surek
GCTEAM-530 |[webapp] Testovanie a vylepsovanie webapp Marek Surek
GCTEAM-360 |[webapp] Pomocnik / tutorial Marek Surek
GCTEAM-117 |[webapp] Vytvorenie rebrickov ratingov hracov Marek Surek
GCTEAM-533 [Zvi\fdbnae?rﬂ)\(/j)i/;veorenie obrazovky pre hraca, ktory nie je v Matus Michalko
GCTEAM-357 E/:/J(:tk;?]pp] Zdielanie uspesneho ukoncenie questu na FB/like Matus Michalko
GCTEAM-550 |Aktualizacia weboveho sidla Michal Lihocky
GCTEAM-532 S)Ej:i'rl']I;AM-SSO Doriesenie sposobu urovni hracov vracmi Michal Lihocky
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GCTEAM-540 | GCTEAM-536 Testovanie a mensie improvementy za behu Peter Dulacka
GCTEAM-539 | GCTEAM-536 Registracia cez mobilnu appku Peter Dulacka
GCTEAM-538 | GCTEAM-536 In progress dialog pri syncu so serverom Peter Dulacka
GCTEAM-537 | GCTEAM-536 Obrazovka k ukonceniu misie Peter Dulacka
GCTEAM-536 |UX Peter Dulacka
GCTEAM-542 | Doladenie aplikacie po funkcnej i grafickej stranke. Tomas Filcak
GCTEAM-541 | Vytvorenie obrazoviek pre ukoncenia misie. Tomas Filcak

Zapis z 19. stretnutia timu €. 7

Datum: 24.04.2013
Miestnost’ Softvérové stadium, INP, FIIT STU
Pritomni:

Pedagdg : Ing. Jakub Simko

Clenovia timu:

Bc. Lukas Loch, Be. Matts Michvalko, Bc. Tomas Filéak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Stretnutie viedol: Marek Surek
Zapis: Lukas Loch
Nasledujuci zapisovatel’: Matus Michalko

Téma stretnutia

Zhrnutie slavy — vyborna spatna vézba, osobne a aj na socialnych sietach
Problémy so spajanim mobilnej aplikacie (nie uplné funkéné moduly od Lukasa)
Népady z IIT.SRC

Prezentacia k TPCup

Priebeh stretnutia:

1) Marek zacal s opisom prace po¢as minulého tyzdina. Vytvoril zapis a upravoval JIRU.

2) Michal upravoval niektoré chyby, vylep$il vzhl'ad zobrazenia profilu vo webovej ¢asti. Chybaju
Statistiky. Plus urobil drobné upravy.

3) Matus: Upravoval poster, opravoval problémy na serveri, dodal chybajice fotky k lokaciam, oprava
chyb nad registraciou do rodiny a zopar oprav.

4) Peto: Pridal zobrazenia ukonéenia misie, opisal problém s chybajucou obrazovkou pri ukonéeni
misie, zatial’ sa zobrazuji ukonéenia len k Uloham

5) Tomas: Snazil sa list misii upravit’ tak aby sa q list zautomatizoval, Modul na hodnotenie (Lukas)
aby nepadal, fixovanie veci v Kariére.

6) Lukas: Testovanie, vytvorenie, zobratie a splnenie misie. Hl'adanie rieSenie padania aplikacie pri
ViewAdapter.
Prepojit’ to s realnymi uz hranim hrami, Napriklad, Ze Tudia hraja hru uz, ¢o chodia po svete
a vykopavaju realne veci a prepojit’ to s tym.

7) Jakub zacal hodnotit’ priebeh vysledkov ITSRC. Jakub navrhol zapnat' nahravanie na vychrlenie
informacie oh'adom podnetov od I'udi na ITSRC.

8) Supis podnetov:

Marek: Sirenie v socialnych siet’ach, na viac zariadeny vyladit,, padanie aplikécie. Indicie ktoré ani
nemame.
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o Hodnotenie lokacii, reStauracii.

o Ani moc nezaujimalo ako na tom zarobime.

- Matus: Otazky, ¢i realne tam musia ist’ aby mohli hrat’ (ostali smutny niekedy). Redlne na to miesto.
Integrécia so socidlnymi siet’ami.

- Tomas: Co robime s fotkami a ¢&i ich vyuzivame. (mame priradené k lokaciam a galéria ale stale
chceli nieco viac)

- Lukas: Nadchlo ich vytvaranie misii a tloh, Integrovanie d’al$ich hier do nej tak aby sa pokryli hraci
ktory uz takéto hry hraja

- Pet'o: Odfot'te nam nieco a hrag, ¢o ja s tou fotkou, preco to robim? Chceli viac vyznam. Mimo
Bratislavy a aké misie budi mat’ oni. TeSilo ich ak si m6Zu vytvarat’ obsah. Stacilo by aj misie.
(spravne nastavenie skusenosti a ako zamedzit’ tvorbu misifi)

- Michal: nas prinos v set fotografii a lokacii v dobrom stave. Hraci v parku alebo prirode a na zaklade
toho meteoroldgovia.

o Ale ved toto isté je na google maps s fotkami (My mame fotky aj na miestach kde google
nechodi)

o Fotka ako pribehové ¢ast’, urob fotku a pomoéze ti v buddcnosti. Fotka ako indicia? Vyssi
ciel’ s nasho pohl'adu vyvojara bol vypovedany ale aky je vyssi ciel’ hraca.

Co dalej s fotkami. Prinos fotick? Dopliianie mapy.
Odradenie ¢loveka ak musi niekde, kde musi zaplatit’ vstupné atd’. (Z00). Nema byt to
kl'acova vec. Len nejaky bonus.

o  Stratégia: Nehovorte im na to ¢o sa nepytaju, bola to chyba skor im nahodit’ viac a ¢o
vSetko to robi. (Jakub: ak povedat’ len trosku tak riziko nepovedanie dostato¢ne dost’. Alebo
vybrat ¢rtu ktora je zaujimava, “nahodenie udi¢iek™ a mozno sa ¢lovek chyti nieCoho ako
priklad: LCudia si kladli otazku, preco by to hrali? Trieda hracov ktord ma tento typ rad.)
Pani: A to nem6zem hrat’ doma?

o Co dalej s hrou? V ramci predmetu dotiahnut’ aby to bolo stabilnejsie a d’alej FB a tak. Ale
nadchnutie uz len trochu. Mame ukazku a okolo toho veci ako to mézeme predat’, ale vela
veci ako d’ale;j.

9) Jakub sa vyjadril, Ze Dudia to uz videli a ¢ast’ hodnotiacich to uz videla. Treba sa sustredit’ na
koniec predmetu a prezentaciu. Nestravit’ ¢as az tak moc na principoch novych veci ale sustredit’ sa
skor na medzery, no stale zdoraziiovat’ najdolezitejSie o tam uz je. Ukazka misie a video.

Matus sa pyta na termin: 6. Jin.

Michal vydvihol, Ze medzi 15 majom a 6 junom v pohode ale o 15, maja je problém, apeloval hlavne
na diplomovy projekt 1.

Tomas prezentoval dva pohl'ady na prezentovanie ¢i hra, alebo ciele. Hra l'udi oslovila dost’. Michal
skor ako predavat’ projekt a bola spokojnost. Treba si ujasnit’, ¢o budeme prezentovat’, hru? Veci
okolo? Prinos?

Matas a Michal: ...zacat’ o to je a potom ukazka toho ¢o to robi. Klany a rodiny hlavne vyzdvihnat,
to lakalo l'udi. Postupovanie v hre, rast v rodine. Treba zacat’ mobilom a nasledne web a potom
spropagovat’ administratorské rozhranie.

Jakub hovori o dizke TPcupu 20 minut (prezentacia). Co potrebujeme to tam dajme ale technicky
akcent, videa, hodnotiaci ale lepSie reaguje na to ¢o sa da fyzicky vidiet’ ale tu je to komplikované,
takze video bude relevantné. Rozmysliet’ a vymysliet’ scendr poriadny a dizku videa. V jeden pekny
dent a nahrat’ to poriadne. Napriklad fotenie palaca, ikonické miesta. Ako hra¢ postupuje, dostane
indicie a postupuje sa. Informatiky mame dost, toto je d’alej od informatiky ale je to potrebné.
Posledny slajd prezentacie na 15 sekiind kol'ko sme to robili, kol’ko kav.. , na zaklincovanie. Spat’ na
video MS ImagineCup (GameDesign competition) videa si pozriet’ a vziat priklad. Trailer/ gameplay
s technickym pozadim. Mat’ v zdsobe dost’ kratkych Sotov o ktorych viem ¢o v nich je a potom
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mézem pustit’ ako odpoved’ na otazky. Dobry trik, je aplikacia a klikanie na telefone neustale az do
konca(po prezentécii).

10) Jakub navrhol zmenit pristup timu aby sa nezameriavalo uz na aplikaciu a tvorbu ale viac na
prezentaciu. Michal povedal, Ze niekto nieo sa opytal v zneni, Ze ako sme to robili, Jakub spétne
hovori 0 rozumnom opraveni veci tak aby to §lo. Ale nejde ani tak o to aby to $lo dobre ale skor
prezentacia poriadna. Pouzivatel'ské rozhranie. Chodenie aplikacie. Mozno skor aby to lepsie
zaznelo. Ale pozor, d’al$ia prezentacia bude 0 tom, Ze uz nebudeme davat’ klikat’ inym, da sa to obist’
a obabrat’. Hlavne nech to vyzera.

11) Michal si spomenul na otazku jedného z pytajucich sa, Ako sme to robili? Aké technoldgie
a pristupy.

12) Riesenie problémov s farbou pri prezentovani. Treba to mat’ v hlave aby prezentacia bola ¢im skor
a ladit’ ju. Pisat’ napady!!!

13) Matus s Tomasom premyslaja o videu a trajlery. Nesmie to byt  uletené az prilis. Stale musia mat’
I'udia dojem, ze je to seridzna praca. Videi modze byt aj viacej. Na d’alsi tyzdeii si na to sadnut’.

14) Ulohy: Premyslat’ nad prezentaciou aké ulohy a o treba urobit. Co najviac mat’ veci na papieri,
prezentécia video.

- Kazdy ma svoje tlohy malé a zaroven:

o Peto

o  Maths — scenar, video

o Michal

o Marek -

o Tomas — scenar, video

o  Lukas$ — zapisnicu spojit’ s nahratym zvukom

15) Matts hovori o scénke. Jakub reaguje, Ze nesmieme zabudnat' na normu seridznosti. Ide o pracu
a troskou zdbavy je OK ale nie prilis.

16) Trailer by mohol byt taky v pozadi. Také ¢o by pri ¢itani spravy nadchlo. Jakubovi by sa vo videu
pacilo, Ze by sme sa vratili k ndpadu, niekto zavola a nie sa len zobrazi misia.

17) Michal sa zasmial nad tym, Ze ¢o vSetko sme rozpravali o tom, ¢o sa tam da. Rodina ovlada oblast’
(horolezci, ktory tam chodia). Skupinové Glohy. Napady ktoré sme v sebe dusili a bublali cely
semester, vSetko vyletelo a skoro to bolo neuveritelné.

18) Do d'alsieho stretnutia: Co najviac mat veci na papieri. Zoznamy veci, priblizné scenare alternativy.

19) Jakub pozdvihuje, Ze bol s vysledkom konferencie vel'mi spokojny.

20) Kopirovanie nahraného zvuku.

21) Ukonéenie stretnutia.

Zapis z 20. stretnutia timu ¢. 7

Datum:

Miestnost’:

Pritomni:
Pedagog :
Clenovia timu:

Stretnutie viedol:
Zapis:

Nasledujuci zapisovatel’:

02.05.2013
Softvérové studium, INP, FIIT STU

Ing. Jakub Simko
Bc. Lukas Loch, Bc. Matis Michalko, Be. Tomas Filéak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka

Lukas Coch

Matas Michalko
Michal Lihocky
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Téma stretnutia

Zhodnotenie postupu po prvom tyzdni po IIT.SRC
Spolo¢na diskusia k planom do konca semestra
Diskusia k zavereénym prezentaciam a traileru

Priebeh stretnutia:

1)
2)

3)

4)

5)

6)

7)

Lukas vyzval k reportovaniu aktualneho stavu ¢innosti.
Tomas odprezentoval jeho prvotny népad k naSmu reklamnému vide (traileru)
o Myslienka nahanania sa dvoch I'udi
Motiv cestovania na isté miesto
Jeden z hracov si kupi indiciu, ¢im ziska v hre vyhodu
Obaja sa tesne dostavajii na miesto uréenia
Vyhréva len jeden
Pet'o dokoncil ostavajuce ulohy z predoslého $printu — registraciu hraca cez mobil, oprava chyb,
ktoré vznikli pocas prezentacie, odstranenie chyby padnutia aplikacie na HTC EVO 3D.
Lukas$ dokoncil zapisnicu, pracoval na dokumentoch k prezentaciam, spravil test k vlastnému API.
Neuspesne sa snazila pamidt'ovo optimalizovat’ vykreslovanie fotografii na velkom rozliSeni pre
modul hodnotenia fotiek.
Nasledovalo urcenie nasledovnych zodpovednosti:
o Trailer
= Zodpovedni Matu$ a Tomas
o 20 minatova prezentacia
= Zodpovedni Marek a Michal
o Krétka prezentacia
=  Zodpovedni Pet'o a Lukas
Pre lepsiu inSpirdciu boli prezentované nasim pedagogickym vediicim viaceré videa minuloro¢nych
timov, ako aj ImagineCup timu. Bola zhodnotena moznost’ pouZitia alternativnej prezentacie, ktora
nas moze odlisit’ — napriklad pripravit na kazda myslienku vlastny ikonicky slajd. Slajdy sa tym
paddom musia menit’ rychlo, prezentujuci musia byt pripraveni a prezentacia ma dynamicky raz,
ktory niti posluchaca udrzat’ si pozornost’.
Termin d’alSieho stretnutia bol ur¢eny na Stvrtok 9.5.2013 o 15:00

O O O O

Zapis z 21. stretnutia timu €. 7

Datum: 09.05.2013
Miestnost’: Softvérové stadium, INP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Coch, Bec. Matas Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Bc. Marek Surek, Be. Peter Dulacka
Stretnutie viedol: Matus§ Michalko
Zapis: Michal Lihocky
Nasledujuci zapisovatel’: Tomas Filcak

Téma stretnutia

Zhrnutie a zhodnotenie priebehu préce
Prezentacia v ramci semifinale sut'aze TPCup
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Priebeh stretnutia:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Jakub si pozrel dokumenty, na ktorych sme pocas posledného tyzdia pracovali a vyjadril sa k nas§im
vysledkom (t.j. ndpady a pripomienky Kk prezenticiam, traileru, atd’.)

Zhrnutie prace za posledny tyzden:
a. Mata$ a Tomas — pracovali na scenaroch traileru, hl'adali a analyzovali dostupny material,
ktory by sa dal v traileri pouzit’

- pri hl'adani hudby im vypomahal aj Peter
b. Michal a Marek — pracovali na slajdoch semifinalovej prezentécie

c. Peter a Lukas — pracovali na ak¢nej prezentacii
d. Peter taktiez rozchodil aplikaciu na MatiSovom mobile

Jakub sa pyta, ¢i sme si pozreli spatni vdazbu k prezentécii v rdmci konferencie TPCup. Prebieha
diskusia ohl'adom spidtnej vizby. Dohodli sme sa, Ze sa sustredime na odprezentovanie vysSieho
ciel'a a motivéacie projektu tak, aby to bolo perfektne jasné vSetkym. Prinos zbierania fotografii by sa
dal odprezentovat’ slajdom, na ktorom by sa ukézalo problémové pokrytie mapy fotografiami.

Prebieha diskusia 0 20-minutovej prezentacii. Dohodli sme sa, ze pouzijeme viac multimedialneho
obsahu — obrazky, videa. V pripade schém by bolo dobré, keby divak videl priebeh vzniku tychto
schém, ¢o zanecha lep$i dojem. Snazime sa obmedzit’ mnozstvo textov.

o prechod zo zadania na problém — “identifikovali sme mnoZstvo problémov a zamysleli sme sa
nad tym, ako by sa dali riesit... rozhodli sme sa, ze budeme riesit’ ticto problémy... dostupnost’
fotografii menej znamych miest, I'udia sa malo pohybuju...“ — prechody medzi r6znymi slajdami
su dolezité.

Dohodli sme sa, Ze do budtceho stretnutia pripravime semifinalova prezentaciu na Urovni slajdov.
Na d’alSom stretnuti si prejdeme konkrétne slajdy, prezentaciu tak budeme vylepSovat’ a pracovat’ na
nej vo viacerych iteraciach.

Prebieha diskusia o traileri. Mati§ rozprava o moznej realizacii. Vysvetluje, Ze okolie internatu je
idealne prostredie na natacanie. Jakub zdoraznuje to, aby sme si premysleli miesta, kde chceme
natacat, pripadne rekvizity, ktoré budeme potrebovat’.

Kratku akénu prezentaciu sme sa rozhodli odlozit’ na neskor.

Ukongenie stretnutia.

Zapis z 22. stretnutia timu €. 7

Datum: 15.05.2013
Miestnost’: Softvérové stadium, INP, FIIT STU
Pritomni:
Pedagdg : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Lukas Loch, Bc. Matis Michalko, Be. Tomas Fil¢ak,
Bc. Michal Lihocky, Be. Marek Surek, Be. Peter Dulacka
Stretnutie viedol: Michal Lihocky
Zapis: Tomas Fil¢ak
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Téma stretnutia
- Prezentécia v ramci semifinale sutaze TPCup

Priebeh stretnutia:

1) Zhrnutie prace za posledny tyzden. Z dovodu mnozstva inych povinnosti ¢lenovia timu venovali
projektu podstatne menej ¢asu. Vysledky, ktoré stoja za zmienku:
a. Peter a Tomas — pracovali na slajdoch semifinalovej prezentécie
b. Lukas — premyslel zakladnu kostru kratkej akénej prezentacie

2) Zacali sme diskutovat’ o tom, ako budeme pokracovat’ v praci. Dohodli sme sa, Ze v utorok, prip.
Vv stredu rano, sa poktsime vytvorit prvé zabery, ktoré by boli pouziteIné v traileri. Hlavni
zodpovedni budi Mats a Tomas, pricom Peter a Michal sa ponukli, Ze sa taktiez pridaju.

3) Jakub podotkol, Ze je dolezité si pripravit’ zoznam predmetov, ktoré budeme pri natacani potrebovat’.

4) Dohodli sme sa, ze do buduceho tyzdna si kazdy pripravi slajdy prezentacie, o ktorych bude on sam
rozpravat. Buduci tyzdeni by sme si uz presli, ¢o konkrétne budeme chciet’ v rdmci prezentacie
povedat’.

5) Ukoncenie stretnutia.
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B Preberacie protokoly

Tim ¢.7: The Cartel

Preberaci protokol

Tim €.7: GANGSTA CODERS
Timovy projekt 2012/2013

Predmet odovzdavania:

e Dokumentécia k inZinierskemu dielu
o opis vyvinutého prototypu rieSenia verzia 0.5
o opis doteraz vykonanej prace so zameranim na prvé dva Sprinty

e Dokumentéacia k riadeniu projektu
o uvazujuc prvych 8 tyzdiov semestra

Veduci projektu: Ing. Jakub Simko

Veduci projektu podpisom potvrdzuje prebratie vySsie uvedenych casti projektu.

V Bratislave
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B Preberacie protokoly Tim &.7: The Cartel

Preberaci protokol

Tim €.7: GANGSTA CODERS

Timovy projekt 2012/2013

Predmet odovzdavania:

e Dokumentécia k inZinierskemu dielu
o opis vyvinutého prototypu rieSenia verzia 1.0
o opis doteraz vykonanej prace so zameranim na prvé $tyri Sprinty

e Dokumentéacia k riadeniu projektu
o uvazujlc cely zimny semester

Veduci projektu: Ing. Jakub Simko
Veduci projektu podpisom potvrdzuje prebratie vySsie uvedenych casti projektu.

V Bratislave
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Preberaci protokol

Tim €.7: GANGSTA CODERS

Timovy projekt 2012/2013

Predmet odovzdavania:

e Dokumentacia Kk inZinierskemu dielu
o opis vyvinutého prototypu rieSenia verzia 1.5
o opis doteraz vykonanej prace so zameranim na prvych devét Sprintov

e Dokumentéacia k riadeniu projektu
o uvazujuc obdobie od zaciatku zimného semestra az po 9. tyzden letného semestra
o rozsirend o zmeny voci zimnému semestru a zhodnotenie doterajsieho stavu

Veduci projektu: Ing. Jakub Simko
Veduci projektu podpisom potvrdzuje prebratie vySsie uvedenych casti projektu.

V Bratislave
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Preberaci protokol

Tim €.7: GANGSTA CODERS

Timovy projekt 2012/2013

Predmet odovzdavania:

e Dokumentacia k inZinierskemu dielu
o 0opis vyvinutého prototypu rieSenia verzia 2.0
o opis vsetkej doteraz vykonanej prace

e Dokumentécia k riadeniu projektu
o vzhladom na vSetku doterajSiu ¢innost’ timu

e Pamitové médium s vysledkami préace
o obsahuje zdrojové subory a aj spustitel'na podobu prototypu, vSetk(i dokumentaciu
a aktualnu snimku podoby statického webového sidla

Veduci projektu: Ing. Jakub Simko
Veduci projektu podpisom potvrdzuje prebratie vyssie uvedenych Casti projektu.

V Bratislave



