Zapis z 2. Stretnutia timu ¢. 7

Datum: 18.10.2012
Miestnost’; softvérové stadio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Peter Dulacka, Bc. Lukas Loch, Be. Matis Michalko, Bc.
Tomas Fil¢ak, Bc. Michal Lihocky, Be. Marian Banak, Be.
Marek Surek

Stretnutie viedol: Marek Surek
Zapis: Matas Michalko
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Michal Lihocky

Téma stretnutia

Zhodnotenie ¢innosti neoficidlneho nultého Sprintu, formalny zaciatok prvého Sprintu,
vytvorenie prvotného backlogu, rozdelenie tloh a odhad ich ¢asovych naro¢nosti do prvého
oficialneho $printu

Vyhodnotenie aloh z predchadzajiceho stretnutia

1. Tomas si pozrel moZznosti spracovania grafiky pre mobilnu platformu Android
s prihliadnutim na mensie rozmery zariadenia s cielom maximalizécie
pouzivatel'ského komfortu a pouzitel'nosti aplikacie.

2. Marian naimplementoval zobrazenie Open street maps na mobilnom zariadeni,
pripravil kniZnice potrebné pre pracu s lokdlnou SQLite datab4dzou a fotoaparatom
zariadenia.

3. Peto na Androide naimplementoval prvotné komunika¢né moduly zabezpecujice
komunikaciu so serverom prostrednictvom REST API, nastudoval si a GspeSne
aplikoval prvé JUnit testy pre Android.

4. Matus zariadil spravnu konfiguraciu Jiry (z lokalneho rieSenia sme nakoniec presli na
rieSenie Skolské, kde odpadaju t'azkosti 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),
konfiguricia 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 zalozeny na JSONe, vytvoril k tomu
potrebnu technickt dokumentéciu popisujucu tieto postupy a Gspesné dopyty,
implementoval registraciu a login na webovej stranke. Tiez vytvoril a nakonfiguroval
mercurial repozitare na bitbuckete umoznujice verziovanie a branchovanie
zdrojového kodu, zabezpecil potrebné pristupy ku vSetkym sluzbam pre ostatnych
¢lenov. Tiez vytvoril moznost’ automatického updatovania servera priamo z mercurial
repozitara.

5. Michal vypracoval a nasadil prvi verziu nasho webového sidla, zkonsolidoval vsetky
dokumenty, pracoval na dokumentacii.

6. Lukas rozpracoval pribehovl stranu naSho projektu. Predstavil prvotny nacrt
obrazoviek, zacal pracovat’ na prvotnej atmosfére a ,,feelingu* hry. Tiez pracoval na
dokumenticii.



7.

8.

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
modzeme pouzivat pri grafickom navrhu, zatial’ vS§ak musi byt pouzivany v Skolskom
prostredi, na jeho zapozicani domov sa dohodneme neskor podla potreby.

Opis stretnutia

1.

N

V tivode nam pedagogicky veduci (Jakub) pripomenul a odporucil tradi¢nt formu
stretnuti, ktord by sme v SCRUMe mali dodrziavat’ — zaéneme 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
casovych odhadov ich rieseni kartickovou metodou.
Prebehol report prac minulého nultého $printu, ktory je spisany v ¢asti vyssie.
Identifikovali sa 2 zakladné koncep¢né Casti aplikacie, ktoré st vzdjomne len vel'mi
malo zavislé:

A. Cast hl'adania pokladov

B. Cast nahafania sa pouzivatelmi
Z pohladu zakaznika bolo rozhodnuté, Ze je potrebné zacat’ Castou A. Hl'adanim
pokladov. Kym nebude vytvoreny prototyp tejto Casti, nebudeme zatial’ nase usilie
sustred’ovat’ aj na druhu Cast’.
Nasledne sme sa dohodli na spolo¢nom pristupe k zaznamenavaniu stravené¢ho ¢asu na
rieSeni jednotlivych tloh do Jiry. Projektovy dennik budeme pouzivat pre zapis
napadov, myslienok, pripadne aj casovych odhadov, v pripade ak sa stretneme mimo
pocitacov. Primarne sa snazime mat’ vSetky Casy v Jire, ked’Ze Statistiky, ktoré nam
tento systém poskytuje ndm neskor pomdzu v oblasti monitorovania, manazmentu
rizik ako aj pri analyze vynaloZeného Usilia. Forma zéapisov v projektovom denniku by
mala obsahovat’ 3 zdkladné veci- ddtum + kto a Co spravil. Je potrebné vybudovat’ si
pravidelnu rutinu pri zapisovani straveného ¢asu na timovom projekte, aby nam
neskor tieto cenné data nechybali.
Pokracovali sme projektovym planom vytvorenym Marekom. Prechadzali sme
jednotlivymi tlohami v chronologickom slede, pricom sme im pridel'ovali casové
odhady na zaklade individualnych odhadov a vzajomnej dohody.

Ulohy, ktoré je potrebné riesit’ v tomto $printe su vietky obsiahnuté v trakovaciom systéme
Jira, kde im bol podl'a vzajomnej dohody nastaveny casovy odhad.

Dalsie stretnutie sa uskuto&ni 25.10.2012, ktorého hlavnym cielom bude revizia stavu riesenia
tychto tloh.

Prilohy:

1.

2.

3.

Webové sidlo nasho timu:
http://teamQ7-12.ucebne.fiit.stuba.sk

REST servisy pre mobilnu aplikaciu
http://teamQ7-12.ucebne.fiit.stuba.sk/game/modul/akcia
Dokumentacia sa nachadza vo wikipédii na bitbuckete:
https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp/wiki/Home
Webova cast’ hry



http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk/
http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk/game/modul/akcia
https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp/wiki/Home

http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk/game/
4. Tssue tracking systém s podporou agilnej metody vyvoja softvéru:
http://jira.fiit.stuba.sk - GCTEAM
5. Repozitare so zdrojovymi koédmi
https://bitbucket.org/mmichalko/game-mobileapp
- repozitar pre mobilnu aplikaciu
https://bitbucket.org/mmichalko/game-static-web/changesets
- repozitar pre nasSe webové sidlo
https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp
- Repozitar dynamickej webovej aplikacie spolu so servismi pre mobilného
klienta



http://team07-12.ucebne.fiit.stuba.sk/game/
http://jira.fiit.stuba.sk/
https://bitbucket.org/mmichalko/game-mobileapp
https://bitbucket.org/mmichalko/game-static-web/changesets
https://bitbucket.org/mmichalko/game-webapp

