Zapis z 3. Stretnutia timu ¢. 7

Datum: 25.10.2012
Miestnost’; softvérové stadio (KIVT, FEI-STU)
Pritomni:
Pedagog : Ing. Jakub Simko
Clenovia timu: Bc. Peter Dulacka, Bc. Lukas Coch, Bc. Matus Michalko, Bc.

Tomas Filéak, Be. Michal Lihocky, Bc. Marek Surek

Stretnutie viedol: Matas Michalko
Zapis: Michal Lihocky
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Tomas Filcak

Téma stretnutia

Prebratie problému so stratou jedného c¢lena timu (Mariana) — zhodnotenie dosledkov
a uréenie nahradnikov. Vyhodnotenie tloh z prvého tyzdna Sprintu 1, zhodnotenie postupu
prace a vynalozeného usilia, prezentacia doterajSich vysledkov a rozdelenie tloh do d’alSieho
stretnutia.

Vyhodnotenie aloh z predchadzajiceho stretnutia

1.

2.

Peter v mobilnej aplikacii nahradil Open Street mapy za Google Maps, spojazdnil
a odskusal ramec JUnit a vykonal kontrolu kvalitu a revidoval existujtci zdrojovy kod.
Marek nakonfiguroval systém JIRA, kde taktiez aj vytvéral a spravoval tulohy
a kontroloval plan z pohl'adu vykonavanej prace. Dalej spojazdnil ramec PHPUnit,
ktory aj pouzil pri implementacii niektorych testov.

Lukas sa podiel'al na tvorbe pribehu (,, storyline ), navrhol niekol’ko predmetov, ktoré
by sa v hre mohli nachadzat’, zacal pracovat’ na grafickom navrhu mobilnej aplikacie.
Tomas vypracoval Specifikaciu ivodnej stranky webovej aplikacie, kde sa zameral na
navrh azakladni koncepciu rozlozenia obrazovky (,,layout™), prechody medzi
strankami (,, storyboard ) a vzhl'ad niektorych grafickych prvkov.

Michal popisal zékladnt architektiru systému, navrhol Systém odmenovania hracov
a taktiez aj model udajov. Zacal tvorit’ dokumenty, ktoré budu predstavovat’ zakladny
zdroj pri préci na finalnej dokumentacii. Aktualizoval webové sidlo timu.

Matis$ spojazdnil autentifikaény ramec (,, role-based access control ), implementoval
zékladnu Struktaru modelu udajov, implementoval administratorské rozhranie na
spravu pouzivatelov, nakonfiguroval server a nastavil pristupové prava. Taktiez
vypracoval zapis z posledného stretnutia.

Opis stretnutia

1.

2.

Kazdy ¢len timu povedal, co robil pocas posledného tyzdia, na aké problémy pri préci
narazil a poukazal na pracu, ktort je este potrebné vykonat’.

Na Petrov podnet prebehla diskusia oh'adom préce so systémom JIRA, v rdmci ktorej
sme sa dohodli na spdsobe akym budeme tento systém pouzivat. Dohodli sme sa, Ze
Vv systéme budeme vytvarat tzv. ,stories”, ktorym nebudeme pridelovat’ casovy
odhad — ten zostane 0. Takato tloha bude pridelena konkrétnemu ¢lenovi, ktory je po
prideleni tiketu zodpovedny za podrobnejSiu analyzu, rozloZenie tejto Ulohy na
podulohy (,, subtasks “) a ¢o najpresnejsi ¢asovy odhad jednotlivych poduloh.

Prebrali sme odchod Mariana, ktory bol zodpovedny za manazment dokumentovania
a podiel’al sa na vyvoji mobilnej aplikacie. Ako nahradny manazér dokumentovania



bol zvoleny Michal a v suvislosti s vyvojom mobilnej aplikdcie Maridna zastipi najméa
Peter a z Casti Lukas.

4. Marek odprezentoval vyhodnotenie Usilia timu a plnenie planu pomocou systému
JIRA.

5. Michal zacal diskusiu k zdkladnému modelu hry a podotkol, Ze je potrebné si ujasnit’
systém odmenovania a celkovy koncept uloh. 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 zaklade ¢oho bude hra¢ dostavat’ odmenu za ulohu?

o Ako presne bude fungovat’ systém uloh? Je potrebné navrhnut’ a zvazit’ r6zne
moznosti.

o Je potrebné analyzovat Usilie hraca, ktoré je potrebné na dosiahnutie
jednotlivych trovni a na zaklade toho premysliet’ motivéaciu — aka vyhoda bude
Z dosiahnutej Grovne vyplyvat?

= Michal aLuka$ mali napad: minimalna uroven (,,required level ),
potrebnd na aktivaciu bonusu, ktory pridavaji predmety.

6. Peto poukazal na to, Ze je dblezité vypracovat’ model udajov pre mobilna aplikaciu
a podujal sa, Ze ho aj vypracuje.

7. Tomas odprezentoval navrh logiky prechodov medzi strdnkami, navrh domovskej
stranky webovej aplikacie a aj konkrétne grafické prvky, ktoré by mohli byt pouzité

8. Prebrali sme aké sluzby je eSte potrebné implementovat na strane servera a
identifikovali sme konkrétne tilohy do d’alSieho stretnutia.

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

Prehl'ad hlavnych uloh podrla ¢lenov, ktory zodpovedaju za to aby sa:
e Matus
o automatické aktualizicia webového sidla
o sluzba, ktord umozni synchronizaciu zaznamendvania pozicie hraca

e Peto
o vypracovanie modelu udajov pre mobilnu aplikaciu
e Tomas

o dokoncenie Specifikacie navrhu stranok
= vypracovanie zakladného rozlozenia (layout) stranok webovej aplikacie
= vypracovanie grafického navrhu konkrétnych stranok a elementov

o Lukas
o principy a graficky navrh rozhrania mobilnej aplikécie
e Michal

o dokoncenie navrhu modelu tidajov
o dokoncenie modelu hry — spisanie napadov, zaloZzenie dokumenty na napady
o aktualizicia webového sidla
e Marek
o celkové dohliadanie na plnenie planu
o sprava systému JIRA



