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1 Uvod

Tento dokument obsahuje dokumentaciu k riadeniu projektu: RoboCup , ktory je
vypracovavany v ramci predmetu Timovy projekt.

Sucast'ou dokumentu je aj ponuka v kapitole 2, ktora bola vypracovand pri uchadzani
sa 0 projekt.

Rozdelenie manazérskych uloh medzi jednotlivych ¢lenov timu sa nachadza v kapitole
&islo 3 Ulohy ¢lenov timu.

Ulohou tohto dokumentu je vymedzenie postupov rieSenia tloh v time pomocou
zadefinovanych metodik v kapitolach 5 az 12.

Praca na projekte je rozdelena na 3printy, ktorych diZka je stanovena na dva tyzdne
pricom oficidlne stretnutie sa kond raz tyzdenne. Na oficidlnych stretnutiach sa prezentuje
priebezny postup prace a stanovuju sa ciele na nasledujiice obdobie. Vystupom kazdého
oficidlneho stretnutia je zéapisnica ktord sa nachadza v kapitole: Priloha A Ziaznamy zo
stretnuti.



2 Zoznam kompetencii timu

V kapitole sa nachadzaji informacie k zrucnostiam a znalostiam jednotlivych ¢lenov timu
a dokumenty tikajice sa vytvorenej ponuky na danu tému.

2.1 Predstavenie ¢lenov timu
Be. Blanarik Filip

Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU. Obh4;jil bakalarsku
pracu s nazvom “Modelom riadend evoltcia pravidlového systému®. Pocas §tidia nadobudol
skusenosti s jazykmi C, Java, PHP/MySQL, Asembler.

Be. Blanarik Michal

Absolvent bakalarskeho $tadia na FIIT STU. Obhajil bakalarsku pracu z oblasti vyhl'adavania
a spracovania informécii. Ovlada jazyky C, Java, Assembler, PHP/MySQL, HTML. Pocas

Studia a rieSenia bakaldrskej prace a inych projektov nadobudol skusenosti s kniznicami
OpenCV, GATE, Apache OpenNLP, MPI a d’alsie.

Bc. Horviath Stefan

Absolvent bakalarskeho §tidia na Fakulte Matematiky, Fyziky a Informatiky UK. Pocas
Studia ziskal znalosti z jazykov Pascal, C++, HTML, CSS, PHP/MySQL, Oracle a Java. Ma
sktisenosti z vyvojom automatizovaného testovacieho nastroja pre web.aplikacie na platforme
NET a tvorbou Sablon v softvéri Stimulsoft. Svoje Stidium zameriava hlavne na geometriu a
pocitacovu grafiku v spojeni C++/OpenGL/GLSL.

Be. Linner Stefan

Absolvoval studium na FIIT STU obhajenim bakalarskej prace z oblasti umelej inteligencie.
Ovlada jazyky C/C++, Java. Ma sklisenosti s vedenim timu konzultantov aplika¢nej podpory
platobného informacného systému ako aj s pracovanim v malom time na tvorbu webovych
stranok ako PHP/MySQL programator a HTML/CSS/JQuery koder. Ovlada pracu s
grafickym editorom Adobe Photoshop na pokrocilej Grovni.

Bc. Markech Martin

Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU. Pocas Stidia ziskal
vedomosti z oblasti webovych technolégii, umelej inteligencie i paralelného programovania.
Ovlada jazyky a technoldgie ako Asembler, C, Java, PHP, Ruby, Ruby on Rails, HTML,
XSLT, CSS, MySQL. Ma sktsenosti s tvorbou webovych systémov a pracuje na pozicii Ruby
on Rails programatora, kde ma na starosti okrem rozSirovania funkcionality aplikécie 1 spravu
servera. Pri praci ziskal skiisenosti s verziovacim nastrojom Git a podpornymi nastrojmi.



Bc. Moravéik Roman

Absolvent bakalarskeho Studijného programu Informatika na FIIT STU. Obh4jil bakalarsku
pracu s nazvom Brankdr pre simulovany roboticky futbal, pocas rieSenia ktorej nadobudol
znalosti z umelej inteligencie v robotike. Pocas §tudia ziskal vedomosti z oblasti algoritmov a
navrhu softvéru. Ovlada C/C++, Java, Objective C. V praci ziskal praktické skusenosti s
navrhom architektiry softvéru, jej implementacie ako aj s testovanim a s koordinédciou I'udi na
ulohach pri projekte.

Bc. Nemecéek Tomas

Absolvoval bakaldrske stidium na Fakulte informatiky a informac¢nych technologii. Pocas
bakalarskeho Stiidia ziskal vedomosti a sktisenosti z oblasti umelej inteligencie, paralelné¢ho
spracovania udajov a simuldcie. Ovlada jazyky Java, C a Python. Pracuje na pozicii
programatora v jazyku Java, kde ziskal sktsenosti s ndstrojmi na riadenie projektov, s
verziovacimi ndstrojmi a rozsiahle skiisenosti s JUnit testovanim.

2.2 Ponuka pre tému Roboticky futbal (RoboCup)

Téma RoboCup zaujala na§ tim vd’aka tomu, ze patri medzi projekty s dlhou tradiciou na
Fakulte informatiky a informa¢nych technoldgii. Nas tim sa chce zapojit’ do rieSenia tohto
zaujimavého nédpadu a prispiet’ k prezentacii nasej fakulty v lige simulovaného futbalu.

Hlavnou vyhodou nasho timu je fakt, Ze jeden ¢len timu v ramci svojej bakalarskej
prace riesil zadanie v oblasti vysSieho spravania brankdra. Vd'aka tejto skisenosti ma hlbsie
vedomosti z tejto domény a pozna tzke hrdla komunikacie medzi hraémi a problémy pri
koordinacii hra¢ov. Dalii dvaja &lenovia timu sa vo svojich bakalarskych pracach venovali
oblasti genetickych algoritmov a jeden z ¢lenov sa venoval téme zaoberajlcej sa strojovému
uceniu. Tieto pristupy su tieZ uplatniteIné pri rozvijani hracov RoboCupu.

Viécsina timu taktiez absolvovala bakalarske predmety ako Umeld inteligencia a
Modelovanie a simuldcia vyucovanych na Fakulte informatiky a informaénych technolégii,
kde ziskali skusenosti pri tvorbe umelej inteligencie a pri tvorbe simuldcii. Vyhodou je
taktiez, ze vSetci Clenovia timu vel'mi dobre poznaju platformu Java a pracovali na viacerych
projektoch v tomto jazyku. Niektori ¢lenovia taktiez aktivne pracuju s jazykom Ruby na
viacerych projektoch.

Hlavnym ciel'om, ktory chceme dosiahnut’ je Gprava vysSieho rozhodovania hracov,
kedy by hra¢i pozorovanim hracej plochy vedeli vykondvat’ akcie dynamickejSie podla
aktualnej situacie na ihrisku s pomocou planovania viacerych akcii dopredu. Z toho vyplyva
analyzovanie aktudlneho systému a navrh nového flexibilnejSiecho a modularnejSieho
mechanizmu spravania. Tymto by sa zdrojovy kod hraca sprehl’adnil a zlepSila by sa jeho
rozsiritel'nost’, ked'’ze v aktualnej verzii st niektoré Casti kodu vyssej urovne rozhodovania



duplicitné. Dalsim cielom je doplnenie schopnosti hraca o vysledky tGspesnych BP a DP prac,
aby mohol pouzivat’ najlepsie schopnosti, ktoré sa doposial’ Studentom podarilo vytvorit’.

2.3 Ponuka pre tému Distribuované pogcitanie na FIIT

Popri rieSeni roznych uloh, ¢i uz suvisiacich so Stadiom, vypracovavani bakalarskych prac
alebo mimo $tadia, sa kazdy z nds stretol s problémom vypoctovej zlozitosti a asovymi
obmedzeniami, ktoré v mnohych pripadoch zbrzduji dopracovanie sa k pozadovanému
vysledku. Viaceri z néas absolvovali povinne voliteI'ny predmet Paralelné programovanie s
entuziazmom a nie jeden z nas nasledne vyuzil ziskané vedomosti pri rieSeni vlastnych
projektov s cielom zlepsit' pracu s programom a dostatocne vyuzit’ potencialny vypoctovy
vykon. Aj v pripade, Ze sa nejednalo o priamu poziadavku rieSenia a dodatocné zapracovanie
bolo implementované z vlastnej iniciativy. Z tohto dovodu ma kazdy z nés kladny vztah k
distribuovanému pocitaniu a prave tato téma sa uz zo zékladného popisu javi ako mimoriadne
zaujimava a kazdému clenovi nasho timu je jasna uzito¢nost’ integracie technologie BOINC v
ramci fakultnej siete.

Zavedenie platformy BOINC na naSej fakulte by otvorilo dvere Studentom, ktori
potrebuju dostupny vypoctovy vykon presahujuci moznosti ich vlastnych zariadeni a
zefektivnilo by sa vyuzitie vypoctovych prostriedkov inStalovanych na fakulte pre potreby
rozsiahlych vypoctovych uloh.

Oproti existujucemu rieSeniu na fakulte by bolo pomocou tejto technologie mozné
vyuzit’ viac dostupnych prostriedkov, ktoré zahfiiaju napriklad v noci nepouZzivané pocitace v
pocitacovych ucebniach a ostatnych pracovnikov fakulty, ako aj osobné pocitace a mobilné
zariadenia Studentov. Vysledny vykon mdze pokojne presiahnut’ bezné rieSenia fakultnych
gridov a moZe fakulte uSetrit znacnu cast’ financii. Dokazom je existujice rieSenie na
londynskej univerzite.

Zaujimavé by bolo otestovat’ vytvorent infraStrukturu na novom fenoméne v oblasti
vypoctovo naroénych uloh, ktorym je tzv. tazba bitcoin-ov. Bitcoin je decentralizovana
,Kryptomena“, ktorej zdkladom je vypocet hasovacej funkcie. Vypocet tejto funkcie nie je
pamdtovo naro¢ny a teda je vhodnym kandidatom na distribuované pocitanie pomocou
technologiou BOINC.



3 Ulohy élenov timu

Rozdelenie pozicii v time je uvedené v tabul’ke 3.1.

Manazérska rola

Manazér

Veduci timu

Roman Morav¢ik

Manazér podpory vyvoja Martin Markech
Manazér dokumentovania Michal Blanarik
Manazér rozvrhu Tomas Nemecek

Manazér monitorovania projektu Filip Blanarik
Manazér rizik Stefan Horvath

Manazér kvality

Stefan Linner

Tabul’ka 3.1 - Rozdelenie pozicii v time




4 Plan

4.1 Plan na zimny semester

V tabul'ke Tabul'ke 4.1 — Plan rozvrhu pre zimny semester je zobrazeny pdvodny plan rozvrhu

,ktory bol ureny na prvy semester rieSenia.

Cislo $printu | Cislo tyZdiia | Ditum stretnutia | Plin stretnutia
1 25.09.2013 Vytvorenie ponuky timu
0 2 03.10.2013 Pridelenie témy, Analyza existujiceho rieSenia,
Konfiguracia podpornych nastrojov
3 10.10.2013 Analyza  existujiceho rieSenia, Analyza
1 4 17.10.2013 zahranicnych timov, Zostavenie backlogu,
Zmena spravania agenta
5 5 24.10.2013 Analyza  zahranicnych  timov,  analyza
6 31.10.2013 diplomovych prac, Odstranenie ruby z kodov
7 7.11.2013 Navrh a implementacia novej architektary pre
3 8 14.11.2013 strategickt, takticki vrstvu andvrh vrstvy
highskillov
4 9 21.11.2013 Testovanie a dolad’ovanie novej architektury
10 28.11.2013
11 5.12.2013 Pridavanie novej funkcionality , Priprava na
) 12 12.12.2013 sutaz, Odovzdanie finalneho  prototypu

a dokumentacie na zimny semester

Tabul’ka 4.1 - Plan rozvrhu pre zimny semester

Plan na zimny semester sa oproti povodnému rozvrhu spomalil a museli sme upravit’ rozvrh

pre posledné 2 Sprinty. Spomalenie nastalo kvoli slabej analyze existujiceho rieSenia
a nasledne zlému navrhu architektiry. Vysvetlenim tohto spomalenia je aj potreba venovat
sa zadaniam na inych predmetoch. Upraveny rozvrh je zobrazeny v tabul’ke Tabulke 5.2 -
Upraveny plan rozvrhu.

Cislo $printu_| Cislo tyZdiia | Datum stretnutia | Plin stretnutia
4 9 21.11.2013 Implementacia a testovanie novej architektury
10 28.11.2013
11 5.12.2013 Testovanie a dolad’ovanie novej architektury,
5 12 12.12.2013 Odovzdanie finalneho prototypu

a dokumentécie na zimny semester

Tabul’ka 4.2 - Upraveny plan rozvrhu




5 Manazment kvality

5.1 Metodika testovania

Osoby

Programétor — po naprogramovani pozadovanej funkcionality ¢i uz vytvorenim novej alebo
zmenou starSej implementacie. Programator je kazda osoba ktord robi zasahy v zdrojovych
kodoch.

Hlavny programator — osoba ktora pozna problematiku testovanej funkcionality a vie, ako

ktor¢é Casti funguja.

Tester — osoba poverena testovanim. Pri konkrétne zadanych ulohach ako je implementacia
vypoctovych funkcii, je nim programator. Pri zlozitejSich pripadoch ako je tiprava spravania
alebo pohybov, tester mdéze byt ureny, ked'Ze sa jedna o komplexné problémy a pre
programatora je testovanie casovo naro¢né kvoli mnozstvu situdcii ktoré mézu nastat’ a teda
pri zékladnej kontrole funk¢nosti nemusia byt’ vSetky problémy odhalené.

Suvisiace metodiky

Metodika komunikécie - stvis v pripade potreby testovania alebo potreby pomoci od d’alSej
osoby a to ¢i uz iného programatora alebo hlavného programatora

Metodika prehliadky zdrojovych kédov — suvis s pisanim automatickych testov, ktoré tiez je
potrebné okomentovat’ a napisat’ tak aby spinali §tandard kédu.

Metodika manaZzmentu verziovania — suvisi s odovzdavanim testov a otestovaného alebo
opraveného kodu do repozitara.

Testovanie

Automatické testovanie
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Obrazok. 5.1 Diagram automatického testovania funkcii

Pre funkcie ktoré maju na starost vypoCty, nastavnovanie alebo spracovanie udajov, je
potrebné vytvorit' automatické testy. Zndznornenie procesu je ukazané na diagrame na
obrazku 5.1.

Automaticky test pre nové samostatné statické metody

1. Vytvorenie novej metddy v prislusnej triede. Napr. prevody jednotiek v triede Utils.

2. Vytvorenie testovacej triedy ktora pozostdva z ndzvu triedy, v ktorej bola metoda
vytvorena, a slova test. V ukazkovom pripade ak sa vytvorila metodda v triede Utils, testovacia
trieda sa bude volat’ UtilsTest. Tato testovacia trieda sa pridava do adreséara Tests.

3. V testovacej triede sa vytvori metéda - public void implementovanaMetodaTest. Nad fiu
je potrebné napisat’ @Test ako oznacenie Ze sa jednd o test.

4. V testovace] metode sa zavola testovand metoda, ktorej vysledok sa ulozi do docasnej
premenne;j.

Naslednej sa pouzije overenie triedou Assert s metddou assertEquals, ktora ma vstupné dva
parametre a to o¢akavana hodnota a skuto¢na hodnota.

Napriklad Assert.assertEquals(true, jePredomnou(mojaPozicia, siperovaPozicia)) je test, Ci
pre zadané hodnoty bolo spravne vypocitané, Ze stiper predomnou.

5. Je potrebné napisat’ dva testovacie pripady. Jeden, ked’ sa ofakava pozitivny vysledok, a
druhy negativny vysledok.

6. Testovaciu triedu je potrebné spustit. Spdsob spustenia zalezi od vyvojového prostredia. V
NetBeans staci kliknat’ pravym tla¢idlom mysi na testovaciu triedu a zvolit’ test. Spusti sa test,
ktorého vysledok je mozné vidiet’ v zalozke spodnej listy.

7. Testovaciu triedu je potrebné pridat’ triedy AllTest v podobte TriedaTest.class. Tymto je
zabezpecené Ze sa novy test spusti pri spusteni vSetkych testov.

Automaticky test pre nové ¢lenské metédy triedy




1. Vytvorenie novej metddy v prislusnej triede. Napr. urCenie a vratenie pozicie na zaklade
udajov v triede.

2. Vytvorenie a pridanie testovacej triedy a metddy, ak neexistuju na zaklade predchazajtce;j
Casti o pridavani testov pre samostatné metody.

3. Kedze sa jednd o metddu ktora pouziva udaje triedy, je potrebné v testovacej metdde
vytvorit’ inStanciu tejto triedy. Nasledne treba nastavit’ potrebné premenné pred zavolanim
testovanej metody a to najprv pre pozitivny scenar a nasledne pre negativny scenar. Pre
overenie vysledku sa pouziva trieda Asssert so svojimi metodami.

4. Spustenie testov

Automaticky test pre zmenené metody

1. Zmena implementacie metdody.

2. Spustenie testu.

3. Ak test nepresiel, je potrebné skontrolovat’ novi implementaciu danej funkcie a opravit’
chybu a nasledne spustit’ test.

4. Ak test neprechddza a nie je mozné najst chybu, je potrebné kontaktovat dalSieho
programatora so ziadostou o pomoc pri hl'adani chyby alebo hlavného programéatora s
informovanim o problémoch v novej implementacii.

5. Ak sa menili vstupné parametre metddy alebo navratova hodnota, je potrebné upravit’ aj
prislus$nu testovaciu metddu v danej testovacej triede a ndsledne spustit’ test. Ak nepresiel,
postup je ako v bode 4.

Manualne testovanie

Niektoré cCasti funkcionality projektu nie je mozné otestovat automaticky a to konkrétne
spravanie, rozhodovanie a pohyby hraca. PoZadované spravanie je dané implementaciou
spravania, ktoré bolo ur¢ené hlavnym programatorom.

Testovanie nového pohybu

1. Vytvorenie pohybu ako xml suboru.

2. Vytvorenie planu a schopnosti pre spustenie testovaného pohybu.

3. Spustenie simulacného prostredia, hraca a hry.

4. Pozorovanie hraca a jeho vykonavania pohybu. Ak je pohyb nestabilny alebo neprebieha
ako ma4, je potrebné pozorovanim urcit’, ktoré Casti pohybu su chybné a upravit’ ich.

5. Opakovanie bodov 4. a 5. kym pohyb neprebieha ako je vyzadované.

Testovanie novych schopnosti a planov.

1. Vytvorenie schopnosti alebo planu.

2. Spustenie simula¢ného prostredia a hraca.

3. Vytvorenie podmienok na ihrisku, tak, aby bola splnené prva situacia alebo podmienka v
pléne alebo schopnosti.

4. Spustenie hry a teda simulacie.



5. Overenie, napriklad vypismi v konzoli a vizudlne na simuldcii, ¢i hra¢ vykonal potrebné
akcie ktoré mal pre danu situdciu.

6. Zastavenie simulacie ak je to potrebné, napriklad hra¢ sa dostal do nevyriesiteI'ného stavu,
alebo vytvorenie novej situécie.

7. Prejdenie vSetkych podmienok alebo situacii ktoré sa nachadzaju v plane.

8. Ak je s niektorou Cast'ou problém, treba ho identifikovat’ a vyrieSit ho. Ak to nie je mozné
a je zly napriklad navrh, je potrebné kontaktovat zodpovednii osobu tj. hlavného
programatora.

9. Ak nie je mozné niektoru situdciu vytvorit, dand Cast’ sa zakomentuje, oznaci sa tagom
FIXME: a prejde sa na d’alSiu cast’. Ak je zakomentovana Cast’ kriticka pre spravanie hraca, je
potrebné problém zapisat’ a prejst’ na bod 10.

10. Ak niektoré Casti vytvarajuce spravanie hraca boli zakomentované a odstavené, ich
zoznam sa posle hlavnému programatorovi.

Zmena v spravani

Postup je rovnaky ako pri vytvoreni nového spravania. V zéavislosti od implementacie treba
prejst’ vSetky moznosti alebo iba ti jednu konkrétnu zmenenu.

Hradanie chyb

Pri hladani chyb je mozné pouZivat testovacie vypisy a to konkrétne triedy Agentlnfo
pomocou metody loguj("text") ktora sa stara o vypisovanie sprav do konzoly. NajlepSie
pouzitie pre overenie spravania spravami podl'a situdcii napriklad: Som na zemi, Idem k lopte,
Hladam loptu a pod.

Pre vypoctové funkcie, ale je mozné pouzit' aj pre akykol'vek pripad, je najlepSie pouzit
breakpoint-y v kode a spustit’ projekt v debug mode. Ked sa kod dostane na miesto, ktoré je
oznacené breakpointom, zastavi sa vykondvanie na danom mieste a je mozné prejst po
krokoch d’alej kddom a pozerat’ a kontrolovat’ obsah premennych.

Anotacie pre metody automatického testovania

Tieto anotécie je mozné pouzit’ podla potreby pri pisani automatickych testov.
Anotacia @Test je povinna vzdy.

S?JEIS;C void method() - identifikacie metody ako testovacej metody.

@Test (expected = Exception.class) — zlyha ak nie je vyhodena vynimka daného typu
@Test(timeout=100) — zlyha ak ¢as vykonavania je dlhsi ako 100 milisekiind
@Before

public void method() - metdda je zavolana pre kazdym testom. Pouzitie je pre pripravu
testovacieho prostredia napriklad inicializacia, nacitanie vstupu a pod.
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@After
public void method() - metdda je zavolana po kazdom teste. PouzZitie je pre zruSenie
zmien alebo uvol'nenie velkych objektov z pamite.

Zdroje:
http://lwww.vogella.com/articles/JUnit/article.html#unittesting_junit
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6 Manazment rizik

Pri roznych projektoch je vhodné analyzovat’ mozné rizika, ktoré sa pri vyvoji mozu objavit’ a
negativne ovplyvnit’ vystup projektu. Cielom manazmentu rizik je minimalizovat’ moznost’
zhmotnenia rizika, ak je to mozné, alebo minimalizovat’ u¢inok jeho skutocného zhmotnenia.
Vd'aka analyze rizik dokdzeme zvysit’ Sance projektu na jeho tspesné zaviSenie.

S ohladom na charakter nasho projektu, sme identifikovali hlavné generické
a Specifické rizika, zobrazené v tabulke (tabulka 6.1). Obsahuje pravdepodobnost’ nastatia
(vyskytu) udalosti aj rozsah §kdd v stupnici hodnot nizka, stredna a vysoka. Konkrétne rizika
su v nasledovnych ¢astiach priblizené blizsie.

Skupina Riziko Pravde,podobnost Miera
vyskytu dopadu
Nerealistické rozvrhy Stredna Vysoka
Genericke N K o3 och znalosti FRSNY
edostato ’pozadorvalrlyc‘ zr}a os:u a zrucnosti Nizka Strednd
skusenosti vyvojového timu
] Nedostatocpe Porozum_eme za_vedenych Stredna Stredna
Specifické principov z minulosti
Konflikty medzi spolupracujiicimi timami Stredna Nizka

Tabul’ka 6.1 Prehl'ad rizik

6.1 Generické rizika

Nerealistické rozvrhy

Zakladnym problémom vacSiny projektov su nerealistické odhady a plany. Tento problém je
umocneny v pripade prichodu novych ¢lenov timu alebo v pripade Uplne nového zlozenia
timu, nehovoriac o pripadoch, kedy ¢lenovia timu pracuju paralelne na viacerych projektoch.

Vyhnutie tomuto riziku spoc¢iva hlavne v analyze vSetkych prebiehajucich projektov
¢lenov timu v dostato¢nom predstihu, nie neskor ako pred zacatim nového Sprintu. Kritické je
Vv tomto pripade zacat’ s pracou na tomto projekte hned’ pri zacati Sprintu, ¢im rieSitel’ znizi
riziko nespravneho odhadnutia ¢asu vypracovavanej tlohy, popripade bude eSte dostatok casu
na upravenie odhadovaného Casu, popripade prerozdelenie Casti prace na d’alSich ¢lenov timu.

Nedostatok pozadovanych znalosti a zruénosti vyvojového timu

Beznym rizikom je taktiez nedostatok pozadovanych znalosti a zru¢nosti vyvojového timu.
Zameranie Clenov timu moze byt rovnaké, no pravdepodobne nie kazdy ma Uplne rovnaké
skusenosti a znalosti z danej oblasti. Pri spolupraci skusenej$ich a menej sktisenych ¢lenov
timu na timovej ulohe je pre jej uspesné dokoncenie klucové, aby kazdy Clen timu bol na
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rovnakej urovni porozumenia rieSené¢ho problému ako jeho kolegovia. Povinnost'ou kazdého
¢lena timu, ktory si v§imne, Ze rozumie problému lepsie, je teda uprednostnit’ oboznamenie
kolegov s danym problémom este pred jeho rieSenim.

6.2 Specifickeé rizika

Nedostato€né porozumenie zavedenych principov z minulosti

Specifickou értou nasho projektu oproti inym timovym projektom je funkény stav projektu.
Vicsina timov zaéina vytvarat’ produkt, viac menej od nuly, no nas tim nadvézuje na projekte
RoboCup 3D, vyvijaného na naSej fakulte uz niekol’ko rokov. Do projektu bolo uz
investované mnozstvo clovekodni, ¢oho vysledkom je rozsiahly produkt. Velké riziko
(respektive jeho dopad) teda spociva v nedostatocnom oboznameni novych riesitelov
S kazdym zakutim projektu. Vysledkom moéze byt dokonca znefunkénenie existujiice]
funkcionality alebo istych Casti zdrojového kddu.

Predist’ tejto situdcii sa samozrejme dat zvySenim dorazu na preverenie dostatocného
pochopenia projektu kazdého Clena timu, no plytvanie Casu na takéto ucely nie je efektivne,
a tim tak straca na zdrojoch. Vyskyt tohto rizika vSak nie je nikdy mozné Uplne odstranit’, no
je mozné zvysit jeho detekciu aznizit' jeho dopad pre buducich riesSitelov tvorbou
dostato¢ného mnoZstva unit testov. Samozrejmé je zabezpeCit dokumentovanie projektu,
ktoré musi spiiat’ pozadovanu kvalitu.

Konflikty medzi spolupracujucimi timami

Ak spolupracuje na jednom projekte viac timov, ako je to v nasom pripade, vznika tu riziko
konfliktu medzi spolupracujlicimi timami. Konflikt moéZe byt napr. vytvorenie
nekompatibilnych komponentov, ktoré sa nedaji nijak jednoducho integrovat. Po integracii
takychto komponentov vznika chaos v kode aVvkoneCnom désledku je vystup dost
neefektivny pretoze musi existovat’ mediator, ktory zabezpecCuje komunikaciu. Toto riziko
vzniké v pripade zlého porozumenia a naivného pristupu k problému. RieSenim je intenzivna
komunikacia medzi timami a dobra dokumentacia, v Ktorej si vedia vsetci ¢lenovia timu najst
informécie, ktoré im pripadne unikli pocas stretnuti.

Inym druhom konfliktu méze byt praca na rovnakych alebo podobnych ulohach. Toto je
jasny priklad nedobrej organizécie, komunikacie a nejasného rozdelenia uloh pre timy. Riesit’
sa to da rovnako komunikédciou, no hlavne dobrym planovanim uloh. K zniZeniu rizik
konfliktov by vSeobecne mohlo pomoct” viacstupiiovy manazment, kde kazdy tim by mal
svojho veduceho a najsilnejSia komunikécia by §la medzi vediicimi timov.
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Vypadnutie €lena timu na Sprint stretnuti

Hoci by sa ¢lenovia timu mali snazit’ stretavat’ sa pravidelne a v kompletnej zostave, existuje
tu riziko Ze jeden alebo viac Clenov timu sa stretnutia nezucastnia. Dovodov existuje
niekol’ko, no vac¢Sinou ma na to ¢len timu racionalny dovod. V takomto pripade je tlohou
timu zabezpeCit' informacie pre chybajuceho ¢lena, aby nevznikalo riziko neporozumenia
problematiky. Na stretnuti treba preberat’ veci, za ktoré nie je zodpovedna chybajliica osoba,
treba Co najviac maximalizovat’ produktivitu timu na stretnuti. Ak chyba scrum master, kazdy
¢len timu by mal mat’ prehl'ad ¢o sa robilo a ¢o bolo naplanované, teba tim si zvoli iného
scrum mastera podl'a internej dohody.

Nedokonéenie stanovenych uloh

Casto sa stava, e tim nedokonéi stanovené ulohy na obdobie $printu. Dévodov existuje velké
mnozstvo, no najcastejSie byva nedostatok cCasu, chybajuce skusenosti, zl¢é planovanie
a ¢asovy odhad’ a zly odhad vykonnosti timu. Ak nastane takato situdcia, je treba urcit, aka
vel'ka Cast' uloh ostala nedokoncend akolko eSte chyba k dokonceniu. Nasledne treba
prehodnotit’ priority a zvazit dokoncenie tloh v obdobi nasledujiiceho Sprintu. Na eliminaciu
tohto rizika je dobré sledovat’ efektivitu timu pri rieSeni Gloh a viest’ Statistiky vyriesenych
a nevyrieSenych tloh. Z tychto metrickych udajov je mozné zhodnotit’ vykonnost’ timu lepsie
tak odhadnut’ kvantum tloh na d’alsi Sprint.
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7 Manazment rozvrhu (planovanie)

7.1 Sposob planovania

Tim pouzival ako metodiku vyvoja techniku SCRUM. Tato metodika patri medzi agilné
metodiky prebiehajuce s inkrementéalno-iterativnym vyvojom. Pri tomto druhu vyvoja sa
ulohy pridel'uji a rieSia pocas iteracii. Jedna iteracia sa nazyva Sprint a trva pevne stanovenu
dobu, ktort sme si v ramci nasho timu stanovili na dva tyzdne. Délezitou ulohou v metodike
SCRUM je pozicia vlastnika produktu (product owner). V naSom time ulohu vlastnika
zastaval pedagogicky vedtci timu. Dalsou ddlezitou poziciou je vedici stretnutia(scrum
master). Tato pozicia kolovala medzi v§etkymi ¢lenmi timu, tak aby kazdy Sprint bol vedicim

7.2 Podporné nastroje

JIRA
Ako podporny nastroj pre planovanie a evidenciu tloh sme vybrali nastroj Atlassian JIRA.
Tento software patri do rodiny nastrojov na podporu vyvoja v time od spolo¢nosti Atlassian.
Jira je nastroj na evidenciu projektov, tiloh, ludi, zdrojov a chyb. DalSou vlastnostou tohto
nastroja je automatické generovanie manazérskych diagramov ako Burndown chart. Tento
nastroj sme zvolili z nasledujucich dovodov:

e Prehl'adné pouZivatel'ské rozhranie

e Dostupny z Siete Internet — webova aplikacia

e Velké mnoZstvo funkcii

e Integrovatelnost’ s mnozstvom nastrojov na podporu vyvoja od spolo¢nosti Atlassian

e Skusenosti ¢lenov timu

Hlavnym vyuzitim v time je moZnost’ sledovania stavu uloh pocas riesenia projektu. Dalsou
vyhodou je podpora agilného vyvoja metodikou SCRUM a delenia tloh do jednotlivych
Sprintov a vytvorenie produktovej nastenky. Manazér planovania sa stara o vytvorenie
a uzavretie Uloh. Kazdy c¢len timu aktualizuje stav jemu pridelenej Ulohy a zapisuje straveny
Cas na ulohe a strucne charakterizuje vysledok rieSenia tlohy.
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7.3 Metodika planovania

Uvod

Téato metodika sa zaoberd manazmentom planovania tloh v rameci Sprintu. Konkrétne zapisom
ulohy do aktudlneho nového $printu.

Tato metodiku vyuzivaji veduci stretnuti a manazér planovania pri vytvarani planu
nového Sprintu.

Pouzité pojmy

Issue — Znamend v preklade problém. V kontexte evidencie Uloh je issue chapany ako

zadanie, ktoré ma dodato¢ne definovany typ.

SCRUM - Metodika riadenia projektu

Sprint — Jeden cyklus iteracie v projekte riadenom metodikou SCRUM.

Nastenka produktu — Zoznam navrhovanej funkcionality na vysledny systém, ktora bola

schvalena Vlastnikom produktu. (product backlog)

Sprintova nastenka - Zoznam navrhovanej funkcionality, ktord sa ma v ramci jedného

Sprintu implementovat’ a po ukonéeni $printu odovzdat’ zakaznikovi. (sprint backlog)

Vlastnik produktu — Clen timu zastupujuci zakaznika. (product owner)

Vediici stretnutia — ¢len timu zodpovedny za vedenie printu. Clenovia timu sa striedaju na

pozicii veduceho stretnutia pre kazdy novy $print. (SCrum master)

Manazér planovania - Clen timu zodpovedny za plnenie celkového planu a spravca nastroja

Jira.

Tim — Skupina I'udi pracujucich na rovnakom projekte pomocou metodiky SCRUM

Riesitel’ — Riesitel’ ulohy. (assignee)

Tester — Je osoba, testujlica vystup jednotlivych tloh.

Jira — Nastroj na podporu projektového riadenia a evidenciu tloh vyvinuty spolo¢nost'ou
Atlassian.

Zoznam nadvazujucich metodik

Na tato metodiku nadvézuju metodiky:
e Metodika manazmentu verziovania
e Metodika prehliadky zdrojovych kodov
e Metodika dokumentacie
e Metodika testovania
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Roly a zodpovednosti u¢astnikov

V tejto kapitole su identifikované jednotlivé roly ucastnikov zucastiiujicich sa procesov
spojenych s pripravou Sprintu. Jednotlivé roly tcastnikov st zobrazené v Tabul'ke 7.1 — Roly
ucastnikov.

Rola Zodpovednost’
e Zastupca zékaznika
Vlastnik produktu e Schvalenie finalneho zadania ulohy

e Schvdlenie prevedenia ulohy

e Plnenie planu v ramci Sprintu

Veduci stretnutia e Zodpovedny za ukoncenie Sprintu

e Plnenie planu

Manazér planovania e Vytvorenie $printovej nastenky
e Aktualizovanie Sprintovej nastenky

) e Kazdy ¢len si musi vybrat’ ulohu zo
Tim

Sprintu
e Riesitel tlohy
Riesitel e (Odovzdanie vystupu tlohy na
testovanie
e Testovanie vystupu tlohy
Tester

e Potvrdenie spravnosti vystupu

Tabul’ka 7.1 — Roly ucastnikov

Identifikované procesy

V kapitole Identifikované procesy je znazorneny Obrazku 7.1 Stavy ulohy, kde su zobrazené
jednotlive stavy, ktoré méze uloha pocas svojhu Zivotného cyklus dosiahnut’.
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Faevidovana

Vybrana

. . - "
~— Pripomienkovana
¥
Y
./..“..\. - .
Priradena [.j Zrufena
\_J
A
¥
Riesena )
A 4
Testovana
¥

—— Odovzdana

Uzavreta

Obrazok 7.1 Stavy ulohy

Na Obrazku 7.2. Identifikované procesy su vizualizované identifikované procesy vykonavané
V ramci Sprintu.
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Manazér planovania

Viastnik produktu

Veduci stretnutia

Riesitel

Tester

Vybrana (loha z
Nastenky produktu

Priradenie ulohy
do §printu

Uloha bola zruSena

Uloha bola presunuta
do dalgieho Sprintu

Ma Gloha zmysel?

Riedenie poddlohy

Je potrebna podaloha?

T

Ano

Odovzdanie vysledku alohy

Riedenie ulohy

Dokumentacia riesenia

Je (loha vyriedena?

Testovanie

Je vysledok
vyhovujoci?

Uloha bola uzavreta

Obrazok 7.2 Identifikované procesy
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Priradenie ulohy do Sprintu

Nazov: Pridanie ulohy do Sprintu

Zodpovedny: Veduci stretnutia

Vykonavatel: Tim, Vlastnik produktu, Veduci stretnutia, Manazér planovania
Vstup: Vybrana tloha z nastenky produktu
Vystup: Formalne upravend iloha

Tabul’ka 7.2 priradenie uloh do $printu

Tento proces je vykonavany na zaciatku kazdého Sprintu, kedy vlastnik produktu vyberie
ulohy, ktoré chce v ramci Sprintu riesit. Potom veduci stretnutia vedie diskusiu kedy vlastnik
produktu spolu stimom diskutuje o zadani ulohy o ur€eni pracnosti a ¢asovej naroc¢nosti
ulohy. Po schvaleni dohodnutého zadania manazér planovania doplni tieto udaje do zdznamu
ulohy v nastroji Jira. Nasledne si kazdy ¢len timu vybera ulohy na ktorych chce v ramci
Sprintu pracovat’.

Pri kazdej cinnosti dodefinovania atribitov tlohy vlastnik produktu schvaluje
dohodnuté¢ hodnoty a Vv pripade ak sa mu hodnota nepozdéva, vyzve tim na zopakovanie
aktivity.

Zoznam vykonavanych ¢innosti pre tento proces je v tabul’ke Tabul'ke 7.3. Zoznam
¢innosti - Priradenie ulohy do Sprintu.

Cislo &innosti Nazov ¢innosti
5.11 Dodefinovanie zadania tlohy
5.1.2 Dodefinovanie pracnosti tlohy
5.1.3 Dodefinovanie Casovej naro¢nosti tllohy
5.1.4 Doplnenie zdznamu ulohy v nastroji
5.1.5 Pridanie ulohy do Sprintovej néstenky
5.1.6 Pridanie tlohy riesitelovi

Tabulka. 7.3 Zoznam ¢innosti - Priradenie ulohy do $printu

Dodefinovanie zadania ulohy

Nazov: Dodefinovanie zadania ulohy
Zodpovedny: Veduci stretnutia
Vykonavatel: Vlastnik produktu, tim
Vstup: Vybrana tloha z nastenky produktu
Vystup: Formalne upravena tloha

Tabul’ka 7.4 dodefinovanie zadania ulohy

Clenovia timu spolu s vlastnikom produktu vybrali na zad¢iatku $printu wilohu, ktora sa ma
V ramci Sprintu vykonat'.

20




Ak zadanie nespliia poziadavky zékaznika, vlastnik produktu tito ulohu zrusi, inak je
potrebné dodefinovat’ zadanie tlohy.

Clenovia timu s vlastnikom produktu dodefinuju rozirenie textu zadania ulohy v
slovencine. Pri dodefinovani zadania ilohy sa pytaji na ciel’ tiloh a ako ma tloha vylepsit
produkt. Diskusia k zadaniu ulohy trva maximalne 5 minat. Z vysledku diskusie sa zapiSe
zadanie ulohy.

Dodefinovanie pracnosti ulohy

Nézov: Dodefinovanie pracnosti ulohy
Zodpovedny: Veduci stretnutia
Vykonavatel’: Tim
Vstup: Vybrana Gloha z nastenky produktu s upravenym zadanim
Vystup: Vybrana uloha z nastenky produktu s upravenym zadanim a
pracnost'ou

Tabul’ka 7.5 dodefinovanie pracnosti ulohy

Naésledne ¢lenovia timu urcuji pracnost’ pomocou kariet (scrum cards) a hry planovaci

poker (planning poker), kedy vSetci Clenovia timu hlasuji za hodnoty na kartickéch.
Hlasovanie prebieha ukazovanim vybranej karty kazdého €lena timu a naslednou diskusiou o
najvhodnejsSej hodnote spomedzi vybranych kariet. Diskusia trvd maximalne 1 minatu v rdmci

jedného kola. Tento proces sa opakuje pokial’ sa ¢lenovia timu nezhodnu na jednej hodnote.

Dodefinovanie ¢asovej naroénosti ulohy

Nazov: Dodefinovanie ¢asovej naro¢nosti tlohy
Zodpovedny: Veduci stretnutia
Vykonavatel: ManaZér planovania
Vstup: Vybrana uloha z nastenky produktu s upravenym zadanim a
pracnost’ou
Vystup: Formalne upravena tloha

Tabulka 7.6 dodefinovanie ¢asovej narocnosti tlohy

ManaZér planovania po urceni pracnosti tlohy zapisuje odhad ¢asovej naroc¢nosti tlohy
V hodinach podla uréenej hodnoty pracnosti. Kedy hodnota ¢asovej ndroCnosti sa rovna
dvojnésobku hodnotu pracnosti ulohy.

Doplnenie zaznamu ulohy v nastroji

Nazov: Doplnenie zdznamu tlohy v ndstroji
Zodpovedny: Veduci stretnutia
Vykonavatel: ManaZzér planovania
Vstup: Formalne upravena uloha
Vystup: Formalne upravena uloha je ulozena v nastroji Jira

Tabulka 7.7 doplnenie zaznamu ulohy v nastroji
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Po doplneni vsetkych atribatov ulohy manazérom pldnovania a schvalenim tejto Gpravy
vlastnikom produktu sa modifik4cia zadania zapiSe do nastroja Jira nasledovne:
1. Otvorenie Agile nastenky.
Presunutie sa do nastenky produktu .
Vyber zvolenej tlohy.
Zvolenie moznosti Gpravy.
Doplnenie dohodnutej hodnoty pracnosti na stretnuti do pol’a units.
Doplnenie dohodnutej Casovej naroCnosti na stretnuti do pol'a estimated time vo
formate xxxh.

© g wN

7. Doplnenie zadania tlohy do pol’a description.
8. Doplnenie mena vedtceho stretnutia do pol'a Zadavatel’.
9. UlozZenie zmien.

Pridanie ulohy do Sprintovej nastenky

Nazov: Pridanie ulohy do $printovej ndstenky
Zodpovedny: Veduci stretnutia
Vykonavatel: Manazér planovania
Vstup: Formalne upravend tloha v néstroji Jira
Vystup: Uloha pridané do $printovej nastenky

Tabulka 7.8 pridanie tlohy do Sprintovej nastenky

Po dodefinovani atribitov lohy je potrebné priradenie takto upravenej tlohy do Sprintovej

nastenky. Tento krok vykondva manaZér planovania pocas stretnutia v nastroji Jira podla

nasledujiceho postupu:

1. Otvorenie Agile néastenky.

2. Vyber Sprintu
2.1. Ak nie je vytvoreny Sprint, veduci stretnutia vytvori novy Sprint pomocou nastroja.
2.2. Ak je vytvoreny Sprint, vedici stretnutia nevykona ziadnu akciu.

3. Veduci stretnutia vyberie zvolent tlohu a metédou ,,drag-and-drop* presunie vybrana
ulohu z nastenky produktu do Sprintovej nastenky.

V tomto bode je potrebné blizSie definovanie postupu vytvorenia Sprintu v nastroji Jira.
Otvorenie Agile nastenky.

Presunutie sa do nastenky produktu .

Zvolenie moznosti Create Sprint.

Doplnenie ndzvu $printu tvoreného slovom Sprint a poradovym &islom $printu.
Doplnenie datumu zacatia a ukoncenia Sprintu.

Zacatie nového Sprintu.

SR A

Priradenie ulohy rieSitelovi

Nazov: Priradenie ulohy riesitel'ovi

Zodpovedny: Veduci stretnutia

Vykonavatel: ManaZér planovania, Tim, Veduci stretnutia
Vstup: Uloha zo $printovej nastenky
Vystup: Uloha bola priradena riesitelovi

Tabulka 7.9 priradenie lohy riesitel'ovi
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Po pridani tlohy do $printovej nastenky si tuto ulohu moze vybrat’ jeden ¢len timu.

Tento proces prebieha vo forme diskusie anaslednej dohody medzi ¢lenmi timu.
Diskusia je riadend veduicim stretnutia, ktory vykondva funkciu mediatora asnazi sa
0 najvhodnejsie a najférovejsie pridelenie ulohy medzi jednotlivych ¢lenov.

Po prideleni ulohy manazér planovania v nastroji Jira priradi vybrani ulohu svojmu
rieSitel'ovi nasledovne:

Otvorenie Agile nastenky.

Presunutie sa do Sprintovej nastenky.

Vybratie konkrétnej tlohy zo Sprintovej nastenky.

Vyplnenie mena riesitel'a do pol'a Assignee.

Potvrdenie a ulozenie zmien v zadani.

ok~ ownE
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8 Manazment podpory vyvoja a integracie

8.1 Metodika manazmentu verziovania

Uvod
Tato metodika urcuje pravidla a postupy pre ¢lenov timu ¢.9 — Gitmen. Sluzi na zlepSenie
organizacie prace s Gitom, ur¢uje vhodné postupy a konvencie, podl'a ktorych treba pri praci s
Gitom v ramci timu postupovat. Podrobne popisuje postupy pri praci s vetvami,
pomenovavanie ndzvov komitov, ¢i postupy pri synchronizovani so vzdialenymi vetvami.
Pojmy

e Git—systém na spravu verzii. Metodika predpoklada pouZzivanie verzie 1.8.4

e repozitar — Glozisko stiborov s historiou verzii predstavujiice nas projekt

e komit — suhrn vykonanych zmien oznacenych spoloénym nazvom zmeny

e vzdialeny repozitir — repozitar nahrany na serveri, s ktorym sa synchronizuju

jednotlivi vyvojari

¢ lokalny repozitar — repozitar u kazdého vyvojéra, ktory je pristupny iba pre seba

e vetva — linia vyvoja s vlastnou histoériou zmien

e Sprint — etapa vyvoja pri pouzivani metodoldgie Scrum

e konflikt — konflikt nastane ak viacero vyvojarov modifikuje rovnaku ¢ast’ stiboru

e squash — zltcenie x poslednych komitov do jedného pre lepsiu prehl'adnost’ zmien

e Jira — nastroj na planovanie a organizaciu tiloh
Roly a zodpovednosti

Spravca repozitara

e ma za tlohu dohl'ad nad repozitarom,

e v pripade odoslania zmeny, ktora pokazi zostavenie (anglicky "build") projektu, ma za
ulohu odstranenie daného komitu z repozitara

e dohl'ad nad funkénostou externych sluzieb — Bitbucket

Projektovy manazér

e ma za ulohu znacenie vetiev po jednotlivych Sprintoch
Vyvojar

e tvorba a odosielanie zmien

¢ rieSenie konfliktov pri spdjani vetiev
Zoznam nadvazujucich metodik a dokumentov

Metodika manazmentu verzii uzko stvisi s tymito metodikami:
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e Manazment uloh v rdmci Sprintu
e Metodika prehliadky zdrojovych kodov

Procesy manazmentu verziovania
Manazment verziovania obsahuje nasledovné procesy:

Proces implementécie tlohy

Proces odoslania zmien do vzdialeného repozitara
Zlucenie komitov

Proces znacCenia v jednotlivych vetvach

e Proces spajania vetiev

e Proces vybratia zmien do druhej vetvy

e Proces riesenia kolizii pri spajani vetiev

Proces implementacie ulohy

e Ak vyvojar nie je nastaveny na vetve master, nastavi sa do nej pomocou prikazu
> git checkout master

e Stiahne si aktudlne zmeny zo vzdialeného repozitdra pomocou
> git pull origin master

e Ak vyvojar planuje minimalnu zmenu, zvicsa opravu problému vramci jednoho
suboru, nemusi vytvarat’ novl vetvu, moze zostat’ na hlavnej master vetve.

e Ak vyvojar planuje vacsiu zmenu (viac ako jeden stibor), vytvori si nova lokalnu
vetvu. Do jej nazvu uvedie ¢islo ulohy z Jiry, tj napriklad ROBOCUPTP-33.

e V tejto lokalnej vetve implementuje zelant funkcionalitu

e Prida vSetky vykonané zmeny pomocou
> gitadd .

e Zmeny uloZi pomocou
> git commit -m "ROBOCUPTP-33 popis ulohy"

e Nazov komitu vzdy za€ina nazvom projektu a ¢isla tlohy podl'a néstroja Jira. Popis v
komite musi byt’ pre cely tim v jednotnom jazyku, preto je potrebné vybrat’ si medzi
slovencinou alebo angli¢tinou a nemieSat’ jednotlivé jazyky. Preferovany jazyk je
anglicky.

Proces odoslania zmien do vzdialeného repozitara

e Vyvojar sa prepne do hlavnej vetvy prikazom
> git checkout master

e Pred nahratim zmien do vzdialeného repozitara vyvojar najskor ziska do svojej
lokalnej vetvy zmeny zo vzdialeného repozitara a zIu¢i ich. Vykona to prikazom
> git pull origin master

e Nahra zmeny do vzdialeného repozitara pomocou prikazu
> git push origin master

e Ak mal vyvojar vytvorenu lokalnu vetvu a pracu na danej ulohe dokoncil, méze ju
zmazat’ prikazom
> git branch -D nazov_vetvy
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Ak vyvojar tuto jeho lokalnu vetvu nahral do vzdialeného repozitara, moze ju zmazat
prikazom

> git push origin :nazov_vetvy

Najskor sa ale musi uistit’, ze nikto nezacal vyvijat’ na tejto vetve.

Zlucenie komitov

Vyvojar je nastaveny vo vetve, v ktorej chee posledné komity zlucit’ do jedného
Vykona prikaz

> git rebase HEAD-~2

kde ¢islo oznacuje pocet komitov, ktoré chce zlucit

V otvorenom textovom editore na prvom riadku ponecha slovo pick, na d’alsich
riadkoch prepise slovo pick za slovo squash

UloZi stibor a v d’alSom okne otvoreného editora napiSe sumarny nazov komitu pre
upravované komity.

Zlu¢ovanie komitov pouzivat’ iba na lokalnych vetvach. Pouzitie nad vzdialenou
vetvou nie je povolené, nakol’ko sa tym prepisuje historia a niektori vyvojari by mohli
mat’ medzi tym stiahnuta verziu s povodnou histériou.

Proces znacenia v jednotlivvch vetvach

Znacia sa iba zmeny v hlavnej vetve, zmeny v ostatnych vetvach sa neznacia
Ulohu znacenia vetiev ma na starosti produktovy manazér po skonceni Sprintu

V deni skoncenia Sprintu produktovy manaZzér zIuci vSetky vetvy do hlavnej a oznaci
zmeny prikazom
> git tag -a v1.2.3 -m "popis verzie 1.2.3"

Pri ¢islovani sa dodrziava sémantické znacenie v tvare X.y.z. X reprezentuje hlavné
Cislo verzie projektu, ktoré sa meni iba pri velkych zmenach. Y reprezentuje mensie
zmeny, ktoré si vramci hlavného Cisla spédtne kompatibilné. Z reprezentuje iba drobné
zmeny, typicky su to verzie s opravami chyb.

Nasledne produktovy manazZér nahra oznacenia do vzdialeného repozitara prikazom
> git push origin --tags

Proces spajania vetiev

Ked’ je praca na lokalnej vetve s ¢islom ulohy dokoncena, vyvojar ju moze spojit’ do
hlavnej vetvy.

Nastavi sa do hlavnej vetvy prikazom
> git checkout master

Spoji vetvu do hlavnej prikazom
> git merge master

Vyhnite sa spdjaniu roznych vetiev (mimo master) medzi sebou. Vzdy je lepSie spajat’
vetvy do hlavnej vetvy, ¢im sa vyvojari s touto vetvou synchronizuji a nenastane pri
spajani viacerych vetiev mnozstvo konfliktov.

Proces vybratia zmien do druhej vetvy

Vyvojar sa nastavi do vetvy, z ktorej chce preniest’ zmenu (komit) do inej vetvy

26



prikazom
> git checkout nazov_vetvy

Zobrazi si zoznam komitov prikazom
> git log

V prvom riadku kazdého odstavca komitu je za slovom "commit™ zobrazeny
identifikator daného komitu. Vyvojar skopiruje aspon prvych 6 Cislic (nemusi
kopirovat cely identifikator.

Prepne sa do hlavnej vetvy prikazom
> git checkout master

Zada prikaz
> git cherry-pick identifikator

kde slovo identifikator reprezentuje skopirovany identifikator pre komit, ktory chce
preniest’ do hlavnej vetvy

Proces vyberania zmien nie je nutné aplikovat’ iba pri vyberani zmien do hlavne;j
vetvy, moze byt pouzity i pri vyberani zmien medzi vetvami.

Proces rieSenia kolizii pri spajani vetiev

Ak sa pocas procesu spajania vetiev nepodarilo spojit’ vetvy, Git zobrazi spravu s
nazvami suborov, ktoré sa nepodarilo spojit’ automaticky a treba ich spojit’ manualne.

Vyvojar otvori tieto sibory v textovom editore, pre program gedit je prikaz
> gedit cesta_k_suboru

Zaciatok a koniec problematickej oblasti, ktoru sa nepodarilo spojit’ je vyznaceny
Sipkami spolu s nazvom vetvy, ku ktorej dané oblast’ kodu patri.

Vyvojar vyberie verziu, ktort chee zIucit’ a odstrani druht ¢ast’ verzie oznacujiicu
verziu z ingj vetvy

Skontroluje, ¢i korektne zmazal pomocné Sipky zavedené Gitom pre oznacenia
rozsahu jednotlivych Casti kodu

Zatvori textovy editor a v konzoli pridd zmeny a ulozi zmeny
> gitadd .
> git commit -m "merge robocup-33"

V nézve komitu sa pri manualnom spajani uvedie popis spravy, v ktorom bude slovo
merge, za ktorym bude nasledovat’ nazov vetvy, ktord sa spajala.

Obnova zmazanej vetvy

Vyvojar napise

> git reflog

Vyberie a skopiruje ¢islo posledného komitu v zmazanej vetve
Prikazom

> git checkout -b nazov_zmazanej_vetvy shal_identifikator
obnovi zmazanu vetvu
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9 Manazment monitorovania projektu

9.1 Metodika prehliadky zdrojovych kédov

Vymedzenie obsahu

Ucelom metodiky je stanovit postup akym je potrebné vykonavat prehliadky zdrojovych
koédov, aby bol vysledok prehliadky jednotny, dostupny vsSetkym zainteresovanym
a napomocny pri oprave pripadnych nedostatkov zistenych prehliadkou.

Prehliadka zdrojovych kodov je spdsob ako zabezpecit' kvalitu vysledného produktu

odhalenim a naslednym odstranenim chyb v ¢o najskorsej faze vyvoja pomocou systematickej
kontroly zdrojovych kédov.

Ciele prehliadky

e Overit, & prehliadany zdrojovy kéd spiiia vietky definované poziadavky

e Overit,, ¢i prehliadany zdrojovy kod spiiia vietky atributy kvality

e Overit, ¢&i prehliadany zdrojovy kéd spifia §tabnu kultiru pisania zdrojového kodu
a jeho komentarov

o Identifikovat’ vSetky odchylky od poZiadaviek

e Odhalit’ mozné vylepSenia prehliadanych zdrojovych kédov

Pouzité softvérové nastroje

Na prehliadku je pouzity Eclipse plug-in: PerConlK [1] v kooperacii s nastrojom na
manazment projektu: Jira [3].

Zoznam nadvazujucich metodik a dokumentov

Suvisiace metodiky

Metodika testovania

Metodika planovania: Manazment Gloh v ramci Sprintu
Metodika pisania zdrojovych kodov

Metodika manazmentu verziovania

Dokumenty

PerConlK: Pouzivatel'skd prirucka
Dokumentacia k inZinierskemu dielu

Vymedzenie pojmov a skratiek

Sprint — Casovo ohrani¢eny tusek, poas ktorého sa vytvara ,hotovy“, pouzitelny,
a potencialne nasaditel'ny prirastok produktu

29



Scrum — Ramec pre vyvoj komplexnych produktov a pre ich udrziavanie

Zdrojovy kéd — Postupnost’ prikazov zrozumitel'nych ¢loveku napisanych v programovacom
jazyku.

Jira — Softvérovy nastroj od spolo¢nosti Atlassian podporujici a ul'ah¢ujuci proces riadenia
projektu, a poziadaviek. [3]

PerConlK — vyskumny projekt zamerany na podporu vyvoja softvérového produktu.
Umoziuje dopiianie preddefinovanych alebo vlastnych znagiek do zdrojovych kodov. [1,2]
Git — Distribuovany systém riadenia revizii [4]

Plug-in — Zasuvny modul alebo pridavny modul je pocitatovy program, ktory rozSiruje
funkcie iného programu alebo ho dopliia.

Priprava prehliadky

Ulohou v priprave prehliadky je identifikdcia nového alebo zmeneného zdrojového kédu,
ktory eSte nebol podrobeny prehliadke.

e Vyber zdrojového kodu, ktory je potrebné podrobit’ prehliadke

Vstupy:
e Zdrojové kody dostupné v Git repozitari
e Zoznam uloh v nastroji Jira
Podmienky:
e Nov¢ zdrojoveé kody v Git repozitari, ktoré su skompilovatelné a spustitel'né.
e Dokumenticia k novym zdrojovym koédom, ktort je mozné ndjst v Dokumentdcii
K inZinierskemu dielu.
Vystupy
e Zdrojovy kod, ktory sa bude v d’alSom kroku prehliadat’
e Vytvorena poduloha v néstroji Jira

Vvber zdrojového kodu

V tomto kroku sa vyberie tloha ktorej vysledok sa podrobi prehliadke a preberu sa zdrojové
koédy obsahujuce vysledok prehliadanej ulohy.

1. Vybrat’ ulohu alebo podulohu zo zoznamu uloh pre aktudlny Sprint z nastroja Jira ,
ktorej vystupom je zdrojovy kod a hodnota jej stavu je ,,vyrieSena“.

1.1. Vyber je zavisly od priority tloh. Pokial’ si vyrieSené viaceré ulohy, vZdy sa na
prehliadku urci té, ktord ma najvyssiu prioritu.

2. Vytvorit podulohu k ulohe uréenej v kroku 1 snazvom: Prehliadka: ndzov dlohy
urcenej v Kroku 1. Sposob akym sa vytvaraju tlohy v Jire je obsiahnuty v metodike
planovania. Vytvorena uloha bude mat’ stav ,,zacata“

3. Prebrat’ zdrojové kody z Git repozitara.

Vykonanie prehliadky

Ulohou tohto kroku je prehliadnut’ zdrojové kody a s vyuZitim néstroja PerConIK vytvorit
komentare v zdrojovom kode.

30



e Prehliadka zdrojového kodu
e Zaznamenanie nezrovnalosti

Vstupy
e Zdrojovy kdd, ktory bol uréeny v kapitole Vyber zdrojového kodu
e PerConlK: pouzivatel'ské prirucka [2]

Vystupy
e Okomentovany zdrojovy kod

Prehliadka zdrojového kodu

Na zaklade dokumentacie a analyzy prehliadaného koédu urcit, mieru splnenia poziadaviek
a ohodnotit’  zdrojovy koéd pomocou znafieck ToDo, Bug, Smell, CodeReview
a Recommendation, ktorych vyznamy a atributy su definované v dokumente: PerConlK:
pouZivatel’ska prirucka v kapitole Pouzivanie zna¢kovacov v IDE (str 3,4).

Priklad znacky:

//Bug #Task(ID ulohy z Jira) #Solver(RieSitel ktory ma nedostatok odstranit)
#Priority(Z4avaznost nedostatku) | prihlasovacie meno do Git repozitdra

....//zdrojovy kod\\....
//@< | prihlasovacie meno do Git repozitdra

1. Okomentovat’ kod pomocou preddefinovanych znaciek v plug-in PerConlIK
1.1. Odhalit’ odchylky od Stabnej kultary pisania zdrojového kodu nasledkom ktorych je
znizena prehl'adnost’ zdrojového kodu. (znacka CodeReview)
1.1.1. Ako podporny dokument sluzi Metodika pisania zdrojovych kédov.[5]
1.2. Odhalit’ chyby v zdrojovom kode, ktoré maji priamy vplyv na funkcionalitu (znacka
Bug, Smell).
1.2.1. V tomto kroku sa vyuZiva Dokumentdcia k inZinierskemu dielu
1.3. Odhalit’ nedokonc¢ené ¢asti zdrojového kodu. (znacka ToDo)
1.4. Poukéizat’ na mozné vylepSenia zdrojového kdodu, ktoré nemusia priamo suvisiet’ so
splnenim poziadaviek. (znacka Recommendation)
2. Doplnit’ ku kazdej z pouzitych znaciek za jej atribtity opis odhaleného nedostatku. Tento
opis musi obsahovat’ presné miesto vyskytu nedostatku a vplyv na zdrojovy kod.

Zaznamenanie nezrovnalosti

Pokial’ sa vyskytni nedostatky, ktoré nie je mozné popisat’ s vyuzitim znaciek z kapitoly
1.5.1, budu tieto nedostatky popisané pomocou vlastnych znaciek.
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1. Navrhnut vlastni znacku, ktora Co najlepSie popisuje identifikovany nedostatok podla
navodu v dokumente: PerConlK: pouZivatel’skd prirucka v Kapitole Vytvaranie znaciek
(str. 5).

2. Po vytvoreni vlastnej znacky pokracuje proces v krokom 2 v kapitole Prehliadka
zdrojového kodu.

Vytvorenie zaznamu o vykonanej prehliadke

Zaznam o vykonanej prehliadke sltizi na informovanie autora zdrojového koédu o jeho
nedostatkoch a potrebe odstranenia tychto nedostatkov z kodu.

e VloZenie okomentovaného zdrojového kodu do Git repozitara

e Zmena stavu podulohy Prehliadka: ndzov stlohy urcenej v kapitole Vyber zdrojového
kodu

e Zmena stavu Glohy uréenej v kroku 1.4.1 v zavislosti od vysledku prehliadky

Vstupy
e Okomentovany zdrojovy kod
Vystupy
e Zmena stavu Ulohy: Prehliadka: iiloha uréend v Kapitole Vyber zdrojového kédu na
stav ,,vyrieSena“.
e Okomentovany zdrojovy kod v Git repozitari.
e Zmena stavu ulohy: #loha uréend vkapitole Vyber zdrojového koédu na stav
,»zatvorend® v pripade ak prehliadka neodhalila zZiadne nedostatky.

1. Vlozit okomentovany zdrojovy koéd do Git repozitdra. Sposob vkladania novych
zdrojovych kodov je opisany v dokumente: Metodika manaZmentu verziovania.
2. Zmenit stav ulohy Prehliadka: uloha uréend v kapitole Vyber zdrojového kodu
V nastroji Jira na stav ,,vyrieSena“.
3. Do pola ,,Popis prace™ v nastroji Jira napisat’ vysledok prehliadky.
3.1. Vysledok prehliadky musi obsahovat’ nazvy vsetkych pouzitych znaciek, ktoré boli
pouzité pri prehliadke kodu.
3.2. Ku kazdej znacke musi byt’ priradeny nazov stboru zdrojového kodu v ktorom bola
pouzita.
3.3. Ku kazdej znacke musi byt popis, ktory sa zhoduje s popisom v zdrojovom kode.
4. Ak pri prehliadke nebol odhaleny ziaden nedostatok.
4.1. Zmenit stav ulohy #loha uréend v Kkapitole Vyber zdrojového kodu na stav
,,zatvorena“.

Overenie opravy zdrojového kédu

Ked'Ze cielom prehliadky nie je odstranenie chyb, ale ich odhalenie a upozornenie na ich
existenciu autora zdrojového kodu. Po vykonani prehliadky s odhalenymi nedostatkami
prehliadku opdtovne vykonat po odstraneni odhalenych nedostatkov.
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Vstupy
e Opraveny zdrojovy kod, ktory bol uréeny v kapitole Vyber zdrojového kédu v Git
repozitari.
Podmienky
e loha uréend v kapitole Vyber zdrojového kédu nema stav ,,zatvorena“
Vystupy
e Skontrolovany zdrojovy kod

1. Vykonat kapitoly Vykonanie prehliadky a Vytvorenie zaznamu o vykonanej
prehliadke

2. Pokial’ kroky z kapitoly Vykonanie prehliadky a Vytvorenie zaznamu o vykonanej
prehliadke neodhalili ziaden nedostatok, prehliadka zdrojovych kédov konci.

3. Pokial boli odhalené d’alSie nedostatky opakuju sa kroky z kapitoly Overenie opravy
zdrojového kodu dokial’ nebudu vSetky nedostatky odstranené.

Externé zdroje

[1] http://perconik.fiit.stuba.sk/

[2] http://sdrv.ms/1dRt8zi

[3] http://jira.fiit.stuba.sk/

[4] http://git-scm.com/

[5] http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team09is- si/downloads/Metodika%
20pisania%20zdrojovych%20kodov.docx
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10 Manazment komunikacie a l'udskych zdrojov

10.1 Metodika komunikacie

Uvod

Ciel'om tejto metodiky je definovat a usmernit’ r6zny typy komunikacie clenov timového
projektu. Na tieto ucely je vyuzivany Facebook, konkrétne jeho sluzba Facebook Skupiny
(dalej len ,,skupina®), ktora bola s tymto cielom vytvorena a vyuzivana este pred zaciatkom
aktudlneho semestra. Metodika opisuje procesy pouzivania ponukanych funkcii skupiny za
ucelom efektivnej, konzistentnej a Struktirovanej komunikacie.

Skupina umoznuje vytvarat' prispevky, komentovat’ prispevky, sledovat prispevky,
vytvarat’ hlasovania (otazky), rozosielat’ hromadné spravy ¢lenom skupiny, skupinovy chat,
zdiel'at’ obrazky alebo 'ubovol'né subory, s moznostou vkladat’ revidované verzie suborov so
zachovanim predchadzajtcich verzii a v neposlednom rade umoziuje notifikovanie ¢lenov ¢i
uz prostrednictvom emailu, push notifikacii v mobile alebo priamo v internetovom
prehliadaci. Viacsina podstatnych sluzieb je integrovana priamo, alebo dostupna pomocou
aplikacii, pre vSetky rozsirené mobilné zariadenia. V ramci celej skupiny a teda v ramci celej
komunikacie je mozné vyhl'adavat’ fulltextovo.

Pouzité pojmy

e komunikacia — vSeobecnd komunikicia medzi ¢lenmi timu, zahfhajica rozne
oznamenia, pokyny, vyzvy, upozornenia, poziadavky a pod.

e prispevok — (angl. post, wall post) — individualny prvok facebook skupiny vytvoreny
¢lenom skupiny, obsahujuci informaciu v podobe textu, obrazku alebo odkazu na
internetovl stranku

e komentir — reakcia ¢lena skupiny na l'ubovolny prispevok (zobrazené pod danym
prispevkom)

e JIRA - nastroj na evidenciu a monitorovanie tloh na timovom projekte
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Roly

Rola Popis

Nazov role hovori sam za seba. Podstatné je, Ze z pohl'adu
komunikdcie sa tim nerozliSuje na veduceho,

Clen timu programatora alebo manazéra komunikacie. Vsetci
¢lenovia su rovnocenny (s vynimkou d’al§ich uvedenych
roli v tejto metodike)

Zodpovedna osoba Clen timu, zodpovedny vykonanie konkrétnej tilohy

L Lubovolny c¢len timu, ktory potrebuje komunikovat
Iniciator , N y .
S l'ubovol'nym ¢lenom, resp. clenmi timu

Tabul’kal0.1 Roly

VSeobecné pokyny
Tato kapitola obsahuje pokyny, aplikovatelné na viaceré procesy metodiky, popisané
Vv nasledujicej kapitole:

e Povinnost’” oznacovat’ konkrétne mena — V pripade kazdej komunikacie
(popisovanej Vv tejto metodike), kedy ¢len skupiny spomina konkrétneho ¢lena timu, je
povinné spominani osobu oznacit’ v texte pomocou zadania znaku ,,@”. Po zadani tohto

znaku, je potrebné napisat’ meno ¢lena skupiny a stlacit’ klavesu enter.

e Povinnost’ ,lajkovat® vietko ¢o je pre mia urené — Clen skupiny je povinny
kliknat’ na tla¢idlo Like, umiestnené pod kazdym prispevkom (komentarom) v pripade, Ze je
zadany prispevok ur¢eny pre neho (t.. aj ked’ je uréeny pre cely tim alebo podmnoZinu ¢lenov
timu). ,,Lajknutim* ¢len ddva najavo, Ze oznam berie na vedomie, a sthlasi s nim. V pripade,

ze nesuhlasi, prida k prispevku komentar s vyjadrenim nesthlasu.

e Vytvorenie prispevku — Niektoré z popisovanych procesov v tejto metodike obsahuji
vytvaranie prispevku. Prispevok sa vytvara v hlavnom okne skupiny (obrdzok 10.1)

napisanim pozadovaného textu do textového pol'a a stlacenim tlacidla Post.

TPG 9 Members Events Photos Files

Write Post [[@] Add Photo / Video =: Ask Question [+ Add File

(= |

Obrazok 10.1 Vytvorenie prispevku
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Procesy

V uvedenej tabul’ke (tabulka 10.2) je zoznam Siestich typov komunikécie. Prvé tri typy (C. 1
— 3) sa tykaju vSeobecného, blizsie neSpecifikovaného druhu komunikacie, a druhé tri typy (€.
4 — 6) obsahuju Specifické typy komunikacii, tykajice sa prace na timovom projekte.

Pripady pouzitia konkrétneho procesu st bliz§ie popisané priamo v procesoch spolu
s podmienkami a vynimkami pouzitia. Procesy ¢. 2 a3 su takmer totozné, s vynimkou
odlis$nej priority komunikécie. V pripade, Ze dané informacia vyzaduje reakciu kazdého clena
timu do 12 hodin, zvoli iniciator proces s vysokou prioritou (€. 3).

C. Nizov Kapitola
1 Komunikacia na ¢lena alebo cast’ timu 3.1
2 Komunikacia na vSetkych ¢lenov timu s nizkou prioritou 3.2
3 Komunikacia na vSetkych ¢lenov timu s vysokou prioritou 3.3
4 Oboznamenie o praci na projekte 34
5 Rozdel'ovanie tloh na projekte 3.5
6 Spolupraca na prioritnych tlohach 3.6

Tabulka 10.2 Procesy komunikacie

Komunikacia na ¢lena alebo ¢ast’ timu

Proces predpisuje pripad potreby naviazat' 'ubovolnt, blizsie nespecifikovani komunikaciu
na konkrétneho clena timu, alebo na niektorych clenov timu. V pripade, Ze sa jedna
0 viacerych €lenov timu, je na uvazeni iniciatora spravne odhadntt, ¢i je informacia naozaj az
taka Specificka, a nie je vhodnejSie uz priamo smerovat komunikéciu na cely tim, kedze
informovanost’ celého timu je ddlezitejSia, ako vznik pripadov, kedy sa menSia Cast’ timu
dozvie nieco navyse.

Iniciator komunikacie vytvori prispevok (angl. post) a pomocou zadania znaku ,,@” na
I'ubovol'nom mieste v texte oznaci prisluSného ¢lena. Po zadani tohto znaku, je potrebné
napisat’ meno c¢lena skupiny a stlacit’ kldvesu enter. Oznaceny clenovia st nasledne

notifikovany o spomenuti ich mena vo vytvorenom prispevku.
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Komunikacia na vSetkych ¢élenov timu s nizkou prioritou

Tento proces predpisuje pripad potreby naviazat’ komunikaciu na vsetkych ¢lenov timu, kedy
sa jedna o informaciu s nizkou prioritou. Pokyny k ur€eniu priority st uvedené v uvode tejto

kapitoly.

Iniciator komunikacie vytvori prispevok (angl. post) ana zaciatok prispevku zada
znaCku v presne uvedenom tvare ,[ TEAM ]”. VSetci Clenovia skupiny su nasledne
notifikovany o pridani prispevku v timovej skupine.

Komunikacia na vSetkych ¢lenov timu s vysokou prioritou

Tento proces predpisuje pripad potreby naviazat' komunikaciu na vSetkych ¢lenov timu, kedy
sa jedna informaciu s vysokou prioritou. Pokyny Kk ur¢eniu priority st uvedené v tivode tejto
kapitoly.

Iniciator komunikacie vytvori prispevok (angl. post) ana zaciatok prispevku zada
znacku v presne uvedenom tvare ,,[ ! TEAM ! ]”. VSetci ¢lenovia skupiny st nasledne
notifikovany o pridani prispevku v timovej skupine.

Oboznamenie o praci na projekte

V pripade kolaboracii na konkrétnej ulohe viacerych ¢lenov timu, je ¢len, ktory zacina
pracovat’ na tejto ulohe ako prvy, povinny vytvorit' prispevok v tvare ,[ WORK ][
ROBOCUP-TPxx ] <popis_prace>", kde ROBOCUP-TPxx predstavuje identifikator tlohy
v systéme JIRA a <popis prace> obsahuje informaciu o konkrétnej cinnosti, na ktorej
inicidtor tejto komunikécie ide pracovat. Ak sa nejednd o ulohu, ktora je vytvorend aj
v systéme JIRA, identifikator tlohy sa nezadava.

Dalsi ¢lenovia timu st povinni pred zaéatim akejkol'vek prace na kolaborativnej ulohe
timového projektu skontrolovat’, ¢i sa nenachadza v skupine prispevok s identifikatorom
danej Ulohy. Ak nie, postupuju podla pokynov v predchadzajicom odstavci, ak &no, st
povinni pridat’ komentar k tomuto prispevku v tvare ,,[ WORK ] <popis_prace>", kde popis
prace znaci konkrétnu ¢innost’.

Po ukonceni ¢innosti sa odportuca pridat’ komentar v tvare ,,[ DONE | <popis_prace>*.
Nie je to vSak povinnost. Rovnako popis prace nie je nutn¢ uvadzat’.

Tento proces je aplikovateI’ny aj na pripad, kedy sa nejedna o kolaboraciu na
jednej ulohe. V pripade, ze uloha ¢lena timu je zavisla aj od inych tloh ostatnych ¢lenov
timu, je tento Clen povinny ozndmit’ zaciatok a koniec svojej prace spominanym postupom.
Rovnako sa odporuca tento postup pouzit’ aj v pripade, ak uloha nie je vyslovene zavisla
od inych uloh ostatnych ¢lenov timu, ale vyZaduje z inych pri¢in oboznamenie ostatnych
0 jej priebehu.
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Rozdelovanie uloh na projekte

Tento proces pokryva situiaciu, kedy ma tim zadana kolaborativnu tdlohu, kde majua
¢lenovia timu vol’nmost’ pri zvoleni si konkrétnej podulohy, na ktorej budu pracovat’.
V tomto pripade je zodpovedna osoba za ulohu povinné vytvorit’ v skupine otazku kliknutim
na polozku ,,Polozit’" otazku“ (angl. Ask Question) a ak je znidme rozdelenie podutloh, je
povinna ich zadat’ ako moznost’ odpovede (obrdzok 10.2). Popis otazky musi byt v tvare ,,[
ROBOCUP-TPxx ] <popis_ulohy>". Otazku méze zadat’ namiesto zodpovednej osoby aj
I'ubovolny ¢len timu.

TPG 9 Members Events Photos Files

Write Post [[@] Add Photo / Video == Ask Question [+ Add File
@ 2

(==

Ask something...

[] Allow anyone to add options oo TPG ﬁ

Obrazok 10.2 Vytvorenie otazky

Ostatni ¢lenovia timu, ktori sa zucastiiuju na kolaboracii, st povinni oznacit’ aspon
jednu z mozZnosti poduloh atym sa zavdzuji tato podulohu vykonat. V pripade, Ze sa
pozadovana poduloha nenachddza v moZnostiach, ¢len timu tito podulohu vytvori a hned’ aj
oznaci.

Spolupraca na prioritnych ulohach

V pripade, Ze tim (alebo ¢ast’ timu) spolupracuje na prioritnej lohe, ktora vyzaduje
viacSiu mieru interakcie ¢lenov, vytvaranie doteraz spominanych prispevkov nie je vhodné.
V takomto pripade je povinnost pouzit' skupinovy chat, respektive skupinovi spravu.
Zalozenie skupinového chatu automaticky otvori samostatné ,,chatovacie™ okno, avsak systém
uklad4 komunikaciu aj do klasickych sprav, oznacenych ako konverzacia.

Iniciator konverzacie zalozi skupinovy chat v danej skupine kliknutim na symbol *
a zvolenim moznosti ,,Poslat’ spravu (angl. Send message). Nasledne oznaci pozadovanych
Clenov timu, alebo vyberie vSetkych oznacenim polozky ,,Oznaé vsetko* (angl. Select all).
Postup je znazorneny na obrdzok 10.3.
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TPG9 Members Events Photos Files + Notifications <+ Create Group -3 Q

Add People

@ write Post [[3] Add Photo / Video E= Ask Question [1 Add File About SendMessage
s > ‘ Create Event
Write something... © Secret Group
Create Group
What should peoplg

Add a Descriptio|  Add to Favorites

)
\_'\r
3
(9]
0

7 members - Me|  Report Group
Leave Group

+ Add People to Gre
RECENT POSTS

Chat with TPG 9
Seardw all friends
. Filip Blanarik g 0O ‘ Martin Markech Michal Blanarik @

O Roman Moravcik O E a’toe[fsér}hthuke N ‘ L%r;z%é:yo o

s (sarcco [CE)

Obrazok 10.3 Vytvorenie skupinovej spravy

Ak niektori z ¢lenov zatvori ,,chatovacie® okno, opédtovne ho otvori vyhl'adanim danej

konverzacie v spravach, kliknutim na symbol * a zvolenim moznosti ,,Otvorit’ chat (angl.
Open in chat).
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11 Manazment tvorby dokumentacie

11.1 Metodika dokumentovania

Vymedzenie obsahu

Ucelom metodiky je stanovit' jednotny $tyl tvorby jednotlivych dokumentov, zapisnic zo
stretnuti timu a celkovej dokumentacie vyvijaného softvérového produktu, aby bolo mozné
minimalizovat’ nutny pocet opravnych zasahov do tychto dokumentov.

Tento dokument je urCeny pre ¢lenov vyvojového timu, ktori piSu dokumenty a
zapisnice a zmyslom metodiky je povinnost kazdého ¢lena timu riadit’ sa a dodrziavat
pravidla, ktoré s v nej uvedené.

Zoznam nadvazujucich metodik a dokumentov

Suvisiace Metodiky
Metodika planovania

Dokumenty
Sabléna zapisnice
Sablona dokumentacie k inZinierskemu dielu

Vymedzenie pojmov, vymedzenie skratiek

Scrum — sposob riadenia projektu

Sprint — jeden ¢asovo obmedzeny cyklus iteracii v ramci projektu riadeného metodikou
SCRUM

Scrum Master — Nie je to manazér timu, ale ¢len timu zodpovedny za riadenie rokovani,
ktoré prebiehaju medzi timom a vedicim projektu ( Product Owner ).

Scrum poker — metéda odhadu naro¢nosti tloh pouzivana v ramci Scrum. Kazdy ¢len timu
tajne zvoli Cislo z Fibonacciho postupnosti, ktoré podla jeho nazoru najlepSie vystihuje
zlozitost danej ulohy. Nasledne kazdy ¢len timu ukaze zvoleni hodnotu a prezentuje svoj
nazor. Toto sa opakuje v iteracidch kym cely tim nedospeje k jednotnému ¢islu.

Pouzité softvérové nastroje

Na tvorbu finalnych dokumentov sa pouziva Microsoft Office Word 2007 alebo novsi. Pri
priebeznych verziach je mozné pouzit’ nastroj Google Docs. Sablony st vytvorené pomocou
Microsoft Office Word 2007. Na zdiel'anie dokumentov sa pouziva Google Drive.
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Zapisnica zo stretnuti

Zapisnica je dokument, ktory sa vytvara na zaklade poznamok zo stretnutia timu s veducim
timového projektu a slizi na uchovanie zaznamu o stretnuti, rozsSirenie informacii aj medzi
¢lenov timu, ktori sa stretnutia z nejakych dovodov nezacastnili a v neskorSom $tadiu projektu
aj ako zdroj na vyhl'adanie poznatkov a informacii, ktoré sa neuchovali v pamiti jednotlivych
¢lenov vyvojového timu.

Pre tvorbu zépisnice je k dispozicii samostatna Sablona. Kazda zapisnica z oficidlneho
stretnutia timu musi byt’ vytvorena a zverejnena na webovom sidle timu najneskor do 24h od
ukoncenia stretnutia. Zapisnicu zverejiiuje vzdy zapisovatel, ktory dana zépisnicu vytvoril.

Vzorovy priklad zapisnice je uvedeny v kapitole Priloha — Vzorové priklady
dokumentov.

Obsah zapisnice

Kazda zéapisnica musi obsahovat’ nasledujuce udaje v bodoch podl'a uvedeného poradia:
1) Nézov dokumentu

Hlavicka dokumentu
2) Datum: datum, v ktorom sa stretnutie uskuto¢nilo vo formate den.mesiac.rok.

3) Miestnost’: nazov miestnosti v ramci budovy fakulty, kde sa konalo stretnutie.
4) Pritomni: zoznam mien ¢lenov timu, ktori sa zucastnili daného stretnutia a meno
pedagodga, ktory je v ulohe vediceho timového projektu (Procut Owner).

5) Stretnutie viedol: uvedené meno Scrum Master-a, ktory viedol stretnutie.

6) Zapis: uvedené meno Clena timu, ktory bol zvoleny na predchadzajiicom stretnuti za
zapisovatel’a a vykonal zapis z tohto stretnutia.

7) Zvoleny nasledujuci zapisovatel’: uvedené meno nasledujuceho zapisovatela, ktory bol

zvoleny timom v ramci tohto stretnutia.

Jadro dokumentu
8) Téma stretnutia — zhrnutie, ¢o bolo predmetom daného stretnutia.

9) Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho stretnutia / Sprintu — kapitola obsahuje udaje

k jednotlivym ulohdm zapisané v tabulke, ktoré vyplynuli z predchadzajucich stretnuti
a st naplanované v ramci aktudlneho $printu.

Tabul'ka obsahuje tieto stipce:
o Cislo ulohy — identifikaéné &islo wlohy, ktoré je zhodné s &islom uvedenym

V systéme manazovania projektu (JIRA).

o Zhrnutie Glohy — nazov ulohy, ktory stru¢ne vystihuje jej podstatu.
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©)

RieSitel’ — meno clena timu, ktory bol urCeny na vyriesenie danej ulohy, alebo
v pripade, Ze ulohu riesi viac lenov timu alebo cely tim, hodnota v stipci pre
dant ulohu bude Cely tim.

Zodpovedny — meno c¢lena timu, ktory je zodpovedny za dohlad nad
vyrieSenim danej tlohy. Kontroluje ¢i sa postupuje pri rieSeni danej ulohy, a ¢i
je mozné dodrzat’ termin dokoncenia. RieSitel’ aj zodpovedny mdze byt ten
isty Clen timu.

Stav dlohy - hodnota, ktord hovori o tom, ¢i je dana uloha vyrieSena alebo
nie. V stipci mozu byt tieto hodnoty:

- Splnené — ak je praca na ulohe ukoncend aje vytvoreny
prislusny dokument, ktory popisuje ¢o sa v ramci danej ulohy
vykonalo.

- Nesplnené — ak je dana uloha v $tadiu rozpracovania alebo eSte

na nej nebola zahédjena praca.

Tato ¢ast’ dokumentu sa musi nachadzat’ vo vsetkych zépisniciach zo stretnuti okrem

prvej zépisnice v ramci projektu, kedy eSte nie st pred stretnutim rieSené Ziadne tlohy.

10) Opis stretnutia — najdolezitejsia Cast’ zapisnice. Obsahuje zaznam o vSetkych bodoch,

ktoré sa preberali v rdmci stretnutia. Jednotlivé body musia byt opisané do takej

miery, aby bolo mozné po ich precitani jednoznacne urcit’ kto sa k danej téme

vyjadroval, ¢o bolo obsahom bodu a aky je zaver diskusie k danému bodu.

11) Ulohy do nasledujiiceho stretnutia / konca Sprintu — kapitola obsahuje udaje

k jednotlivym tlohdm zapisané v tabulke, ktoré vyplynuli zo stretnutia a su

napldnované v ramci aktualneho Sprintu.

Tabul’ka obsahuje tieto stipce:

o

©)

©)

Cislo ilohy — rovnako ako v bode 9.

Zhrnutie alohy — rovnako ako v bode 9.

Riesitel’ — rovnako ako v bode 9.

Zodpovedny — rovnako ako v bode 9.

Body — ciselny odhad narocnosti danej ulohy, ktory sa pouziva v ramci
metodiky Scrum. Hodnota je uréena v ramci stretnutia pri Scrum pokri.

Cas — odhad ¢asovej naro¢nosti danej tlohy, mdZe, ale nemusi sa zhodovat

s hodnotou uvedenou v stipci Body.
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Tato cast’ dokumentu sa musi nachddzat v zdpisniciach zo stretnuti, z ktorych
vyplynuli nové ulohy na vyrieSenie v ramci aktudlneho Sprintu. NajCastejSie su to
stretnutia, na ktorych sa zahajuje novy Sprint, ale v niektorych pripadoch je mozné, ze
aj v priebehu Sprintov sa vyskytnu nové ulohy.

12) Popis k aloham — ak naplanované tlohy nie su dostato¢ne opisané v ramci kapitoly 10

Opis stretnutia, tak sa k nim v tejto kapitole uveda dopliujuce informacie.

13) Poznamky — obycCajne prazdna kapitola, ale v pripade, Ze sa vyskytla nejaka
skutocnost’, ktord priamo nespada do zZiadnej z uvedenych kapitol a je ddlezité tuto
informdciu roz$irit medzi vSetkych ¢lenov timu alebo uchovat’ o nej zaznam, tato

skuto¢nost’ sa sem uvedie.

Formatovanie zapisnice

Nézov — pismo Arial; velkost' pisma 18 pt; Bold; zarovnanie podla okraja; dolné
ordmovanie (jednoduché, Sirka ciary 0,5 pt); medzera pred 12 pt; medzera za 12 pt;
riadkovanie 1,5

Datum, Miestnost’, Pritomni, Stretnutie viedol, Zapis, Zvoleny nasledujici zapisovatel’ —

pismo Times New Roman; vel'kost’ pisma 12 pt; Bold; zarovnanie podla okraja; medzera
za 10 pt; riadkovanie 1,15

Téma stretnutia, Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia / Sprintu, Opis

stretnutia, Ulohy do nasledujiceho stretnutia / konca $printu, Popis k ilohdam, Poznamky

— pismo Times New Roman; velkost pisma 14 pt; Bold; zarovnanie podla okraja;
medzera pred 18 pt; medzera za 6 pt; riadkovanie 1,5
Text v ramci kapitol — pismo Times New Roman; vel'kost’ pisma 12 pt; zarovnanie podl'a

okraja; riadkovanie 1,15

Celkova dokumentacia vyvijaného softvérového produktu

Dokumentacia sa vytvara priebezne pocas celého trvania projektu. Dokumentécia za prislusny
Sprint sa zverejiiuje vzdy najneskor tyzdenn od konca Sprintu a Vv kontrolnych bodoch sa
odovzdava vzdy celkovd dokumentécia inzinierskeho diela aj riadenia projektu obsahujuca
vSetky doteraz vytvorené Sprintové dokumentécie vratane dokumentacie prave skonceného
Sprintu.
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Typy dokumentov

Dokumentacia k inZinierskemu dielu — celkovd dokumentacia, ktora pozostava
Z dokumentdcii k jednotlivym Sprintom.

Dokumentacia k riadeniu projektu — obsahuje zoznam kompetencii timu, zapisnice zo
stretnuti, metodiky, preberacie protokoly a vSetky skuto¢nosti spojené s riadenim timového
projektu

Dokument k jednotlivej ulohe — zachytava analyzu, navrh a implementaciu danej ulohy.
Spojenim viacerych dokumentov k uloham v ramci jedného Sprintu vznikne dokumentécia
K $printu.

Obsah dokumentacie

1) Titulna strana — musi ju obsahovat’ kazdy dokument a je tvorena tymito bodmi:
o Nazov univerzity a fakulty
o Adresa fakulty
o Nazov predmetu
o Téma projektu
o Nazov dokumentu / nazov ulohy v ramci Sprintu
o Mena autorov dokumentu / ¢lenov timu
o Cislo a nazov timu
o Meno vediceho projektu
o Rocnik
o Akademicky rok a semester
o Mailovy kontakt na tim
2) Obsah - kapitola je wuvedena len v dokumentacii k inzinierskemu dielu
a Vv dokumentacii k riadeniu projektu. Automaticky generovany obsah pomocou
nastroja v Microsoft Word.

3) Samotny text dokumentu — zavisi od typu dokumentu, obsahuje vsetky relevantné

udaje k predmetu dokumentu.

Formatovanie dokumentacie

- Titulnd strana — formatovanie podla ukazky v kapitole Priloha B — Vzorové priklady

dokumentov.
- Obsah — obsah dokumentu, v ktorom su uvedené nadpisy urovne 1,2 a 3
- Nadpis 1 — pismo Arial; velkost' pisma 18 pt; Bold; zarovnanie podl'a okraja; dolné

oramovanie (jednoduché, Sirka ciary 0,5 pt); medzera pred 12 pt; medzera za 12 pt;
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riadkovanie 1,5; viacuroviiové Cislovanie (aroven 1) , Styl Cislovania 1, 2, 3, ...; zlom
strany pred odsekom

Nadpis 2 — pismo Arial; velkost pisma 14 pt; Bold; zarovnanie podl'a okraja; medzera
pred 18 pt; medzera za 6 pt; riadkovanie 1,5; viacuroviové Cislovanie (uroven 2) , Styl
¢islovania 1, 2, 3, ...;

Nadpis 3 — pismo Arial; vel’kost pisma 14 pt; Bold; zarovnanie podl'a okraja; medzera
pred 9 pt; medzera za 3 pt; riadkovanie 1,5

Podnadpis — pismo Times New Roman; velkost' pisma 12 pt; Bold; podc¢iarknutie;
zarovnanie podla okraja; medzera za 6 pt; riadkovanie 1,15

Text v rdmci kapitol — pismo Times New Roman; velkost’ pisma 12 pt; zarovnanie podla

okraja; riadkovanie 1,15

Zvvyraznené Casti v rdmci textu — formatovanie textu rovnaké ako Text v ramci kapitol,

S pouzitim podc¢iarknutia, kurzivy alebo bold-u. V pripade pouzitia zvyraznenia je

potrebné dodrzat’ rovnaké zvyraziovanie v rdmci jednej kapitoly.
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12 Dal$ie metodiky

12.1 Metodika prace so softvérovym navrhom

Uvod

Metodika prace so softvérovym navrhom hovori o spdsoboch, ktoré treba volit’ pri praci
s architektirou softvéru zapisanou v diagrame tried pomocou UML. Definuje symboly
a pravidla definovania entit a popisuje, akym sposobom je treba pridavat’, odoberat’, menit’ a
presuvat’ artefakty v softvérovom ndvrhu tak, aby sa ¢o najviac eliminovali rizikd vzhl'adom
na funkcnost’ softvéru.

Dévod vzniku metodiky

Tato metodika vznikla z dovodu potrieb timového projektu. Tim dostal za Glohu zvysit
modularitu softvéru, refaktorovat’ kod a doplnit’ softvér o nové vlastnosti. Na dosiahnutie
tychto cielov je potrebné prerobit’ velku cast’ navrhu, priCom cely vyvoj prebieha agilnou
metodou SCRUM a vyvoja sa zuc€astiuju 2 timy, ktoré musia uzko spolupracovat. Pri zmene
softvérového modelu tak vznikd riziko poSkodenia konzistencie architektury z dovodu
neporozumenia notacii a nespravnej upravy softvérového ndvrhu. Toto riziko je mozné znizit
dodrzanim postupov opisanych v tejto metodike.

Ohrani€enie metodiky

Metodiku m6Zeme formalne ohranicit’ nasledujicim diagramom, priCom akciou rozumieme
vykonanie zmeny v diagrame tried:

prijatie analyza vykonanie

71 e : - reimplementaci
poziadavky na sucasnej akcie eimplementacia

Obrazok 12.1 formalne ohrani¢enie metodiky
Vstup: vyspecifikovand poziadavka, v pripade existujucej architektury hotova analyza

Vystup: novy alebo upraveny diagram tried

Vyuzitie tejto metodiky za¢ina tam, kde je nutné urobit’ zasah do architektiry. Spravidla tomu
predchadza prijatie poziadavky na zmenu a v pripade existujucej architektiry aj jej analyza.
Nasledne je vykonand akcii. Po ukonceni je nutné¢ zmeny reimplementovat’ a otestovat’.

Pre koho je metodika uréena

Metodika je urCena pre ¢lena timového projektu, ktory bude upravovat architekturu.

Pojmy

e Navrh — budeme rozumiet’ ako diagram tried popisujuci architektiru
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e Artefakt — 'ubovol'ny objekt alebo proces, v nasej terminologii objekt, komponent,
trieda, Struktura, algoritmus

e Komponent — unifikovana Cast’ systému, ktora obsahuje ucelent funkcionalitu

e UML (Unified Modeling Language) — standardizovany modelovaci jazyk na zaznam,

vizualizaciu a dokumentaciu artefaktov prevazne softvérovych systémov

Suvisiace metodiky

Uprava architektury je rizikova a je vhodné zvazit pouZitie nasledujucich metodik:
e Poziadavky na zmenu

e FEvidencia uloh
e Udrzba softvéru

e Pisanie zdrojového kddu

Metodika pre pracu s architekturou

Modifikacia architektiry twzko suvisi zo zdrojovym koédom softvéru. Ked sa zmeni
architektira, zmena sa ihned’ prejavi na zdrojovom koéde, ktory treba reimplementovat’ podla
novych vztahov. Casto robime zmeny v rozsiahlom navrhu, kde je vykonana akcia pre
element vo viacerych vzt'ahoch k inym elementom. Pri takomto elemente je nutné analyzovat
rizikd poskodenia funk¢nosti vzhl'adom na vSetky elementy vo vzt'ahu a pripadne aplikovat
viac metodik.

Pri préci s architektirou identifikujeme tieto akcie:

e Tvorba novej architektiry

e Priddvanie novych elementov
o Uprava existujucich elementov
e Odstranenie elementov
Architekriru budeme vytvéarat a modifikovat’ v softvéri Software Ideas Modeller, pricom

budeme dodrziavat’ konvencie UML. Pouzitim konvencii sa vytvaraji na prvy pohlad typovo
odliSitel'né relacie medzi artefaktami.

Budt pouzité tieto UML notacie:

e Asociacia — ak budeme definovat’ nejaky genericky vzt'ah medzi entitami

entityl entity?2

Obrazok 12.2 asociacia
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e Generalizacia — ak budeme reprezentovat’ vzt'ah dedenia vlastnosti entit

IHighskill

bool checkProgress()

/V\

GotoBall WalkTo

bool checkProgress() bool checkProgress()

Obrazok 12.3 generalizacia

e Kompozicia — ak budeme reprezentovat’ vzt'ah, ked’ jedna entita je tvorend inymi, bez

ktorych by neposkytovala spravne svoju funkcionalitu

Body

1 1 1

Leg Arm Head

Obrazok 12.4 kompozicia

e Agregacia — ak budeme reprezentovat’ vztah, kde jedna entita referencuje (vyzaduje

pristup) k inej

Highskill

N

WalkToBall IKick

Obrazok 12.5 agregacia

Na onacenie viditel'nosti atributov triedy budu pouzité:
e+ pre verejny atribut (public)

e #“ pre chraneny atribut (protected)

e -“pre sutkromny atribut (private)

Vykonanie akcie v pripade artefaktu v asociaénom vzt'ahu

Vykonanie akcie pre tento element navrhu je prili§ vSeobecné, ¢o vyplyva zo samotne]
definicie asociacie. Metodika na to nevie zadefinovat’ presny postup, ale vie navrhnut’ spdsob
analyzy rizik pri manipulécii. Treba mat’ na mysli, Ze element v asociécii je v nejakom vzt'ahu
k inému elementu. Zmena tohto elementu ovplyvni aj vSetky elementy v relacii, tym padom
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sa treba vzdy zamysliet nad rizikom, ktoré moéze tohto manipuldciou vzniknuat. Az po
identifikacii rizik a dokladnom zvazeni nasledkov je mozné s tymito elementmi operovat'.
Treba prihliadnut' aj na moznost, kde asociacia nie je ohraniCend a manipuldcia moze
ovplyvnit’ aj elementy na inej architektonickej rovni.

Tvorba nového navrhu

Je to takmer bezrizikova akcia. Ak tvorime novy navrh softvéru, jednoducho definujeme nové
vztahy medzi artefaktami s dodrzanim predchddzajicich notacii. Ak mame vytvorenu
architekturu, takto navrhnuty softvér mézeme posuntt’ na implementaciu.

Pridavanie novych elementov

Pridanie elementu do generalizacie

1. Pridame element do navrhu a vytvorime generalizaciu s poZadovanymi artefaktami.

2. Vytvorime poziadavku na pridanie artefaktu do kédu

Ak pridavame element genericky, priddvame ho v zmysle nadtriedy v programovom koéde.
Riziko z hl'adiska poskodenia funkcionality je nulové nakolko novy artefakt zatial' nie je
nikde pouzity.

Ak pridavame element ako generalizovany, priddvame ho v zmysle podtriedy, ktora dedi
vlastnosti nadtriedy. Riziko z hl'adiska poSkodenia funkcionality je nulové, jedna sa o pridanie
novej vlastnosti, ktora dodrziava isté pravidla ktoré v stcasnom navrhu existuju asu
zaintegrované.

Pridanie elementu do kompozicie

1. Pridame element do navrhu a vytvorime kompoziciu s pozadovanymi artefaktmi.
2. Identifikujeme rizikové Casti navrhu, ktoré tato akcia ovplyvni.
3. Vytvorime poziadavku na pridanie artefaktu do kodu a integraciu do elementov v
relacii
Pridanie elementu do kompozicie realizujeme pravdepodobne za ucelom vylepSenia
povodného artefaktu. Téato akcia vyzaduje zaintegrovanie, priCom treba identifikovat’ rizika

poSkodenia funkcionality vo¢i elementom v relacii tohto povodného elementu nakolko sa
jedna o zasah do existujucej implementacie.

Pridanie elementu do agregacie

1. Pridame element do navrhu a vytvorime agregaciu s pozadovanymi artefaktmi.
2. Identifikujeme rizikové Casti navrhu, ktoré tato akcia ovplyvni.
3. Vytvorime poziadavku na pridanie artefaktu do kodu a integraciu do elementov v
relacii
Pridanie elementu do agregicie znamend vyuZzitie nového artefaktu. To vyzaduje
zaintegrovanie podobne ako pri kompozicii vratane rizik.
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Uprava existujucich elementov
1. Upravime element v navrhu
2. Ak upravujeme genericky element, identifikujeme potrebu tpravy generalizované¢ho
elementu a referencii, ak je potrebné, vykoname tpravu
3. Vytvorime poziadavku na reimplementaciu
Uprava elementu v generalizicii
Ak upravujeme generalizovany element , riziko poskodenia funkcionality je nulové.

Ak upravujeme genericky element, je potrebné analyzovat, pripadne vykonat zmeny
na generalizovanych elementoch. Tiez je dolezité identifikovat’ rizikd na vSetkych miestach

softvéru, kde je tento element referencovany.
Ak sa meni rozhranie generického elementu, je nutné upravit’ vSetky generalizované elementy
a tiez vSetky referencie.

Uprava elementu v kompozicii

1. Upravime element v navrhu
2. Ak upravujeme kompoziény element, zistit’ potrebu upravy na koreni
3. Vytvorime poziadavku na reimplementaciu
Ak upravujeme korent kompozicie, z hl'adiska kompozicie to nie je rizikova akcia. Ak

upravujeme kompozitovy element, pravdepodobne vznika riziko posSkodenia funkénosti na
koreni. Toto riziko treba identifikovat’ a pripadne upravit’ pouZzitie na koreni.

Uprava elementu v agregacii

1. Upravime element v ndvrhu
2. Ak upravujeme agregovany element, je nutné identifikovat’ rizika na vSetkych
referencovanych miestach a navrhnat’ sposob upravy
3. Vytvorime poziadavku na reimpementaciu
Ak upravujeme koren agregécie, z hl'adiska agregacie akcia nepredstavuje Ziadne riziko. Ak
upravujeme agregovany element, predstavuje to rozsiahlejsi problém, ato na vSetkych
miestach, kde upravovany element referencujeme. Na tychto miestach treba vykonat’ analyzu

rizik poskodenia funk¢nosti a navrhnut upravy. Je pravdepodobné, Ze tato akcia bude
vyzadovat’ aj zmenu navrhu ak napr. odstranime ¢ast’ rozhrania.

Odstranenie elementov

Odstranenie elementu z generalizacie

1. Odstranime element z ndvrhu.
2. Vytvorime poziadavku na zmazanie artefaktu z kodu
3. V pripade odstranenia generalizovaného elementu pozadujeme tiez nahradenie

vsetkych referencii generického artefaktu na posledny ostavajuci generalizovany.
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Ak odstraiiujeme generalizovany element, vykoname tato akciu z nulovym rizikom v pripade
dobre vytvoreného ndvrhu a implementécie. AvSak prakticky sa asto stava, ze implementacia
pouzivajlica genericky element tohto generalizovaného elementu ma v sebe napevno spraveny
,case®, kde rozhoduje cez vsetky generalizované objekty. Toto riziko vSak odhali kompilator,
teda nie je nutné nevyhnutne evidovat’ riziko do poziadavky na zmenu kodu.

Genericky element budeme odstraniovat’ len v pripade, ak ma pod sebou prave jeden
generalizovany element.

Odstranenie elementu z kompozicie

1. Odstranime element z ndvrhu.
2. Identifikujeme rizika sposobené vykonanim tejto akcie, ktoré zahrnieme do
poziadavky.
3. Vytvorime poziadavku na zmazanie artefaktu z kodu a pozadujeme reimplementaciu
zavislych sucasti
Ak odstraniujeme koren kompozicie, z hl'adiska kompozitovych elementov je to bezpecna

akcia. Ak odstrailujeme kompozitovy element, je treba ho vymazat z implementacie
a identifikovat’ rizika, ktoré moézu nastat’ odstranenim tejto funkcionality.

Odstranenie elementu z agregacie

1. Odstranime element z navrhu
2. Identifikujeme zavislosti a v pripade potreby vykondme zmenu doty¢ného elementu
3. Vytvorime poziadavku na zmazanie elementu z agregécie, kde uvedieme aj zoznam
nutnych zmien na inych elementoch, ktoré treba reimplementovat’.
Ak odstrailujeme korenn agregicie, na agregovany element to nema Ziaden vplyv, CiZe
bezrizikova akcia. Ak vSak odstrafiujeme agregovany element, moZe to mat rozsiahlejSie
nasledky. V tomto pripade treba identifikovat' rizikd aj na dalSich architektonickych

stupioch. Napr. ak je takyto element ako parameter, znamena to preSpecifikovanie daného
artefaktu v navrhu, ¢o ma za nasledok vykonanie akcie zmeny.
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12.2 Metodika pisania zdrojovych kédov
Uvod

Tato kapitola slizi ako smernica pre spravne pisanie zdrojovych kédov v projekte RoboCup.

Je vel'mi déblezité, aby boli dodrziavané isté pravidla a dohody sluziace na zosuladenie
a sprehl’adnenie zdrojovych kodov v projekte. Vd’aka tymto pravidlam je vysledny produkt
prace 'ahko pochopitel'ny aj pre nezainteresovanych programatorov a pomaha k rychlejsSiemu
a lepSiemu zorientovaniu sa v kode.

Pri navrhu tychto smernic sme vychadzali zo zékladnych pravidiel pouzivanych pri
vyvoji aplikacii v jazyku JAVA vytvorenych spolo¢nostou SunSystems. Nasledne sme tieto
zakladné pravidla obohatili pravidlami, ktoré boli doplnené predchadzajicimi rieSitelmi
projektu ROBOCUP.

JavaDoc komentare

Javadoc je generovand dokumenticia zo zdrojovych kodov pre aplikacné programové
rozhranie (API) vo formate HTML. Tento format je vyuZzivany na prepojenie jednotlivych
dokumentov tvoriacich JavaDoc.

JavaDoc komentare pre triedy

Nad kazdou triedou je potrebné vytvorit’ JavaDoc komentar v minimalnej forme:

e Nazov suboru triedy
e Popis triedy (cca. 3 riadky)
e Anotacia Titul pre nazov projektu
e Anotacia Autor vo formate loginu v AlS
e Anotéacia Autor s nazvom timu
Priklad:
/**

* Settings.java

*

* Encapsulatesglobalsettingsthatalterthebehaviourofthecodethroughout
* theentireproject. Canchange default settingsforthe game. Usuallyis

* meant to be set in ./scripts/config/settings.rb.

*

* Jim

* xnemecek
* gitmen

*/

publicfinalclassSettings { ...
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JavaDoc komentare pre metody

Nad kazdou metddou je potrebné vytvorit' JavaDoc komentar v minimalnej forme:
e Popis metody (cca 3-5 riadkov)
e Anotacia Autor vo formate loginu v AlS
Anotécia Autor s ndzvom timu
Parametre metody (ak su): @paramnazovParametra — popis parametra
Néavratova hodnota metody: @returnnazovNavratovejHodnoty — popis
Vynimky, ktoré moze metdda vyhadzovat’ (ak st): @throwsNazovVynimky - popis

Priklad:

/**

* Checksemployees and findoutwhois on vacation.
*

* xnemecek

* gitmen

*

* employeesToCheck—employeesneeded to bechecked.

* employeesOnVacation—employeeswho are on vacation.

* resultEmployees — employees on vacationfilteredoutofemployeesToCheck.
* Illegal ArgumentException — ifany parameter isnull.

*/

privatestaticArrayListgetCheckedEmployeesOnVacation(ArrayListemployeesToCheck,
ArrayListemployeesOnVacation) throwslllegal ArgumentException { ...

Komentare pre premenné

Nad premennt je potrebné uviest' struénu definiciu na jednoznacné urCenie vyznamu a
cielového pouzitia.

/**

* Nameof agent's team

*/

publicstaticStringteamName;

Vseobecné komentare

PoznamKky v kode

Ostatné komentare, ktoré sa neviazu na definiciu premennej, metody, triedy a pod. moézu byt
v zéakladnom tvare// somethingpre jednoriadkové komentare alebo/* something */pre viac
riadkové komentare.
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Komentare by sa mali pouzivat’ iba v nutnych pripadoch, kedy kod nie je mozné pre
jeho komplexnost’ zjednodusit’ a je nutné na jeho Tl'ahSie pochopenie clenenie pomocou
komentarov.

Zakomentovanv kod

Zakomentovany kod je mozné pouzit’ pre kratkodobli osobnu potrebuv lokdlnom repozitari.
Pred ukladanim zdrojovych suborov do repozitira je nutné, aby bol zakomentovany kod
odstraneny, ked’ze zakomentovany kod nema Ziadnu funk¢ént hodnotu a teda je zbyto¢ny.

TODO komentar

V pripade, Ze si autor kodu v urcitej Casti mysli, Ze je vhodné neskor doplnit’ svoj kod, ale
z vazneho dovodu to nemoze spravit’ hned’, tak je vhodné pouzit TODO komentar. K tymto
komentarom je potrebné sa pravidelne vracat a dat’ si zélezat, aby bola funkcionalita, na
ktorti poukazuju doplnena a komentar nasledne odstraneny. Vyhodou TODO komentarov je
moznost’ l'ahkého vyhl'adania pomocou vyvojového prostredia.

Obsah TODO komentara bude pozostavat z mena autora (tvar loginu v AlS), nazvu
timu a popisu :

I* Addspecialmove #2 afterdiscussionwithcolleagues.
* @authorxnemecek, gitmen
*/

TODO komentar neberie do tvahy znaCky zacinajlice zavina€om, preto moZeme
pouzit’ vysSie uvedent skratent formu zapisu autora a timu do TODO komentéra.

Zmeny v kode

Niektoré timy si v kode komentarmi oznacuju Casti kodu, ktoré zmenili. Tato praktika je
zbytocnd, ked’Ze na podobné ucely sliZi JavaDoc a dokumentécia k inZinierskemu dielu. V
ramci trvania projektu sa da na tento Ucel taktiez pouzit verziovaci systém v prepojeni s
vyvojovym prostredim.

Struktara triedy

V tejto kapitole popiSeme hierarchiu zapisu premennych a metod:
1. KonStanty - v poradi public, protected, private

Priklad:
publicstaticfinalStringCONST ="konstatna";
protectedstaticfinalintFINAL_SCORE =0;
privatestaticfinallongMAX_COUNT =15;
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2. Statické premenné - v poradi public, protected, private

Priklad:
publicstaticStringSTATIC ="statik";
protectedstaticintnumOfGoals =0;
publicstaticlongnumOfPlayers =15;

3. Atributy inStancii - je dolezité, aby tieto premenné mali modifikator pristupu private a
pristupovalo sa k nim prostrednictvom getterov a setterov.

Konstruktory

Metody s modifikdtorom public- pouzivat’ iba pre metddy volané mimo ich balik

Metody s modifikatorom protected - pouzivat’ iba pre metody volané v rdmci balika
Metddy s modifikatorom private - Umiestiiovat pod metddy ku ktorym prislichaju
Vv poradi, v akom ich metdda vyuziva.

No ok

8.

Konvencia kodu

Je vhodné pouzivat’ klasickll java konvenciu, ked'ze zaklady tejto konvencie su vSeobecne
zname. V pouzivanych vyvojovych nastrojoch je tato konvencia Standardne nastavena.

Priklad:
publicclassClassA {

publicintnumber = 1,
privateStringletters[] = newString[]{"A", "B"};

publicvoiddefineCharacter(Stringcharacter, int index) {
if (character == null) {
character = "a";
} elseif (character.length() == 0) {
character = "empty";

}else {

index++;

¥

Nazvy premennych a metéd

Pri ndzvoch je vhodné pouzivat’ vyrazy, ktoré vystihuju vyznam pouZitia.
Dalej je vhodné pouzivat’ metodu CamelCase:
e Lower-CamelCase pre ndzvy metdd a premennych, kedy je prvé pismeno malé.

Priklad:
publicabstractvoiddefineCharacter(Stringcharacter, int index)
e Upper-CamelCase pre ndzvy tried a rozhrani
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Priklad:
publicclassAgentAtributes{

Malé metddy a triedy

Metddy atriedy by mali byt kratke, aby sme sa vyhli zbyto¢nému zahlteniu rozsiahlou
funkcionalitou a strate prvotného vyuZitia.
Metddy je vhodné pisat’ tak, aby vzdy vykonavali iba jednu atomickt operaciu.

Priklad:
publicintgetNearestPlaymate(Worldworld) {

List<Agent>players = getSimulation().getWorld().getPlayers();

AgentnearestAgent = players.get(0);

for (Agent a : players) {

if (a.getTeam.getName.equals(MYTEAMNAME)
&& (a.getDistance() <me.getDistance())) {
nearestAgent = a;

¥
¥

returnnearestAgent;

Zdrojové kody
Zdrojové kody je vhodné pisat’ v anglictine a bez diakritiky. Vdaka tomuto su zdrojové kody
jednoducho pochopitel'né aj zahranicnym kolaborantom na projektoch.

Dalsou dolezitou astou je kodovanie suborov. Vhodnym kédovanim pre rozne
opera¢né systémy je kodovanie UTF-8.

Zdrojové kody v jazyku Ruby

Vzhl'adom nato ,7e kody v jazyku Ruby tvorili velkl Cast’ projektu, rozhodli sme sa venovat
kapitolu aj tomuto jazyku. Smernice aj v tomto pripade maju pomoct pri efektivnejSej praci v
projekte.

Ako zdroj pre tieto smernice sme vybrali dokument na stranke GitHub, ktory sa
nachadza na https://github.com/bbatsov/ruby-style-guide.
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A Zaznamy zo stretnuti

V tejto prilohe sa nachadzaju zapisnice z oficialnych stretnuti timu s vedicim projektu.

A-1. Zapis z 1. Stretnutia timu €. 9
Datum: 2.10.2013

Miestnost’: Jobsové softvérové stadio (lab 1.31) (FIIT-STU)

Pritomni:
Pedagog : Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Be. Stefan Horvath

Be. Stefan Linner, Bc. Martin Markech, Be. Roman Moravéik
Bc. Tomas Nemecek

Stretnutie viedol: Ing. Ivan Kapustik
Zapis: Bc. Martin Markech

Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Bc. Filip Blanarik

Téma stretnutia
Oboznamenie sa s RoboCupom, organizacné pokyny
Opis stretnutia

1. Uvodom stretnutia sme sa oboznamili s povinnostami, ktoré nas ¢akaju.
Dozvedeli sme sa nalezitosti dokumentacie, boli sme upozorneni Ze webova stranka
by mala byt staticka a nemala by obsahovat’ dynamické ¢asti. Boli sme informovany o
forme zapisnic, Ze to nemaju byt’ iba metazapisy, ale aby v zépisniciach bolo jasne
napisané, k akym zaverom sme sa dopracovali. Dalgie stretnutie uz budeme viest' my,
kazdy Sprint bude mat’ na starosti iny ¢lovek, kazdy Sprint sa bude menit’ aby kazdy z
¢lenov dostal priestor vyskusat’ si tiito llohu. Veduci néds upozornili na dérazné
dodrziavanie terminov.

2. V dalsej cCasti stretnutia nasledovalo obozndmenie s architektrou RoboCup. Projekt
pozostava z viacerych Casti. Server simuluje hracov, redlnu fyziku, pohyby hracov.
Hraci st agenti (samostatna Cast), v ktorych je implementovana rozhodovacia logika.
Komunikuja so serverom prostrednictvom TCP/IP protokolu. Server posiela naspét’
agentom stav okolitého sveta a stav agentovho tela. Simulovany je robot NAO.
Dal$ou ¢ast'ou je monitor, ktory sa pripaja na server a renderuje hru. Server teda len
pocita. Dalej existuje este podporné prostredie. To umozituje riadit’ simulaciu —
posunutie hraca, lopty. VyuZiva sa na testovanie a ladenie hra¢a. Vyhodnocuje pozicie
predmetov, Casto je napojené na hraca.

Server simuluje hru po krokoch. 1 krok predstavuje 20ms.Server prijme pakety,
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realizuje, odsimuluje, transportuje pakety pre hracov. Pakety sa prenest hraCom,
prepocitaji hodnoty a hraci sa rozhodnu ¢o urobia a odoslu pakety. Tato ¢innost’
predstavuje 1 cyklus, ktory sa musi stihnat’ do 20ms. Preto pri simulacii je dolezité

v

Boli sme upozorneni, ze komunikéacia medzi agentami je zakdzana a nesmieme vniest’
takito implementaciu do projektu. Povolené je iba centralizované rieSenie (prenesené
cez server), pretoze 1 pri redlnom futbale ak jednotlivy hra¢ zakrici nejaky pokrik,
tento pokrik poCuju i ostatni hraci superiaceho timu. Aby sa vsak predislo tomu, Ze pri
tejto komunikacii prenesieme cely vnutorny stav hraca, komunikacia je obmedzena len
na urcity pocet znakov (popr. Bitov) —napr 10, ¢o zodpoveda i redlnej hre.

Dalej sme sa oboznamili so spdsobom, ako hra¢ dostava informacie o jeho polohe.
Polohu dostava v polarnych stradniciach, teda kdekol'vek je tak hra¢ ma stradnice
[0,0]. Hra¢ dostane i informécie o branke a objektoch ktoré vidi, ale iba v jeho zornom
uhle, tj 120 stupniov. Musi si dopocitat’ kde sa vzhl'adom na polohu ihriska nachiadza a
akym smerom je natocen¢ ihrisko, ked’ chce kopnut’ loptu. Robot moZze hlavou otééat’
0 60 stupiiov a teda mdze vidiet 1 ¢o sa deje mimo tohto obvyklého zorného uhla.

Informacie o RoboCupe st spracované na wiki od minuloro¢ného timu, avSak ked’ze
ten server nebezi, musime si rozbehat’ wiki sami. Dostali sme k nej zdrojové kody ako
1 zdrojové kody minuloroéného timu, v ktorych mame pokracovat’.

V d’alSej Casti stretnutia ndm pedagogicky vedici popisal vnutornu Struktaru hraca.
Tato Struktura pozostadva z komunikacie, modelu sveta, rozhodovanie/riadenie, vyberu
akcii. Kazdy kib robota ma dané ohranigenia, na ktoré treba mysliet.

V praci by sme sa mohli venovat’ asti rozhodovania. Existuje viacero spdsobov
pohybu hraca, ako pohyb so stabilizaciou, ¢i bez stabilizacie. Nestabilizovany pohyb
je rychlejsi, momentalne ma tento projekt najrychlejs$iu chddzu na svete, asi 3,5m/s. V
praci by bolo dobré, keby sa ndm podarilo vylepsit’ rozhodovanie kedy aky pohyb
pouzit’ a implementovat’ parametrizovany pohyb. Totiz ak hrac bezi k lopte rovno,
musi sa pri nej otocit’, aby kopol loptu spravnym smerom. Tato akcia pozostava teda z
dvoch pohybov, rychlej chodze a natocenia. Sice hrac bezi rychlo, no straca vel'a Casu
pri nataCani na spravny smer. Idedlne by bolo, keby hra¢ bezal trochu obkl'ukou (tj
parametricky) a teda aby k lopte priSiel nato¢eny na spravny smer — smer ktorym chce
kopnut’ loptu. Vtedy by nemusel robit’ druhy pohyb - natocenie, ¢im uSetri vela Casu.

Schopnosti hraca sa delia na lowskill a highskill. Lowskill st spisané v xml stiboroch,
highskill s kombindciou lowskillov. Nasou tlohou by bolo vylepsit’ tieto highskill,
urobit’ ich systematickejSie, aby sa hra¢ vedel lepSie ucit’. Aby bolo mozné vlozit nové
schopnosti ako cez plugin a teda umoznit’ lepSiu rozsiriteInost’. Tiez sme boli
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informovani, ze by predagogicki veduci radi vynechali z projektu ¢asti napisané v
jazyku Ruby a teda aby sme ich prepisali do Javy.

Ku koncu stretnutia sme si zosumarizovali tlohy, ktoré mame urobit’. Mali by sme sa
hlavne posnazit’ rozbehat’ projekt, pozriet’ zahrani¢né timy, stt'aze a o tyzden v
d’alSom Sprinte budeme robit’ analyzu ¢o pouzivaju a ako sa ich roboti rozhoduju. Mali
by sme pozerat’ hra¢ov 2013, pozerat’ najnovsie ¢lanky na IEEE, odkazy najdeme na

stranke Ing. Kapustika. Do buduceho tyzdna si mame rozbehat’ wiki minuloro¢ného
timu, ked’Ze ich server s wiki nie je dostupny. Na wiki stranke pozriet’ materialy, v

ktorych sa dozvieme ako projekt funguje. Sucast'ou nasej prace bude i zapisovat’ si
chyby a tak udrziavat’ wiki aktudlnu. Kazdy z ¢lenov timu si mé rozbehat’ hracov a

server na vlastnom PC. Mame si uré¢it’ scrummastera do d’alSieho stretnutia na d’alsi

Sprint, dohodntt’ sa s druhym timom akou formou chceme viest’ stretnutie, ked’ze

stretnutie budeme viest’ spolo¢ne s druhym timom. Doniest’ vytlacent zépisnicu s

vyznacenim ¢o sme spravili za tyzden. Mame si tiez rozbehat’ podporné prostriedky
pre manazment projektu. Vhodné bude ak si scrummaster naStuduje o scrume uz nieco
v predstihu, aby sa v pondelok na prednaske mohol pytat’ pokrocilejsie veci. Tiez si

mame zalozit' mailing list a poslat’ pedagogickému vedicemu timu tento kontakt.

Zalozit’ si Sablony dokumentécie — zapisov, Sablony dokumentacie. Skusit’ premysliet’,

ktor¢ Casti projektu by koho z nas viac zaujimali, kto z timu by sa ktorej oblasti chcel

venovat’ — ako napriklad strojové ucenie, architektira, modularita systému. Scrum

bude prebiehat’ v dvoch tyzdiioch, tllohy sa budl povazovat’ za splnené ak budu

otestované, zdokumentované a funk¢né. Priradenie llohy neznamena, Ze celtl ulohu
musi vykonat’ ¢lovek, ktory ju ma na starosti, je vSak za fiu zodpovedny. Na vysledné
hodnotenie na konci semestra bude treba body zo Scrumu, treba mat’ teda podiel na
vypracovani uloh.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

Cislo tilohy Zhrnutie ulohy Riesitel Zodpovedny
ROBOCUPTP-1 | Vytvorit zapisnicu zo Martin Markech Martin Markech
sedenia

ROBOCUPTP-2

Rozbehat’ wiki

Martin Markech

Martin Markech

ROBOCUPTP-3

Tvorba plagatu a loga timu

Stefan Linner

Stefan Linner

ROBOCUPTP-4

Tvorba Web stranky

Stefan Horvath

Stefan Horvath

ROBOCUPTP-5

Priprava $ablon pre
dokumentéciu a zapisnice

Michal Blanarik

Michal Blanarik

ROBOCUPTP-6

Sfunkenit Jiru, prepojit’ s
Bitbucket

Martin Markech

Martin Markech

ROBOCUPTP-7

Rozbehanie simula¢ného
prostredia robotického
futbalu

Cely tim

Roman Morav¢ik

ROBOCUPTP-8

Rozbehat server

Martin Markech

Martin Markech

ROBOCUPTP-9

Vytlacit zapisnicu 70

Martin Markech

Martin Markech
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sedenia
ROBOCUPTP-10 | Premysliet’, ktoré Casti Cely tim Roman Moravcik
projektu by koho z nas viac
zaujimali
ROBOCUPTP-11 | Ur¢it role v time Roman Morav¢ik Martin Markech
ROBOCUPTP-12 | Ur¢it scrummastera na 1. | Roman Morav¢ik Martin Markech
Sprint
ROBOCUPTP-13 | Jabber Martin Markech Tomas Nemecek

A-2. Zapis z 2. Stretnutia timu €. 9

Datum: 9.10.2013
Miestnost’: Jobsové softvérové stidio (lab 1.31) (FIIT-STU)

Pritomni:
Pedagog : Ing. lvan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Be. Stefan Horvéth,

Bc. Martin Markech, Bc. Roman Morav¢ik,
Bc. Tomas Nemecek
Stretnutie viedol: Bc. Martin Markech

Zapis: Bc. Filip Blanarik
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Bc. Roman Morav¢ik

Téma stretnutia

Zahajenie prvého Sprintu, naplanovanie uloh na prvy Sprint a odhadovanie ¢asovej naro¢nosti
jednotlivych uloh.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo tilohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny Stav ilohy
ROBOCUPTP-1 | Vytvorit® zapisnicu | Martin Markech | Martin Markech | Splnené
zo sedenia
ROBOCUPTP-2 | Rozbehat wiki Martin Markech | Martin Markech | Splnené
ROBOCUPTP-3 | Tvorba plagatu | Stefan Linner Stefan Linner Splnené
a loga timu
ROBOCUPTP-4 | Tvorba Web | Stefan Horvath | Stefan Horvath | Splnené
stranky

ROBOCUPTP-5 | Priprava Sablon pre | Michal Blanarik | Michal Blanarik | Splnené
dokumentéaciu a
zapisnice

ROBOCUPTP-6 | Sfunk¢nit Jiru, | Martin Markech | Martin Markech | Splnené
prepojit’ ]
Bitbucket

ROBOCUPTP-7 Rozbehanie Cely tim Roman Morav¢ik | Ciastoéne
simula¢ného splnené
prostredia
robotického futbalu
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ROBOCUPTP-8 Rozbehat’ server Martin Markech Martin Markech | Ciastogne
splnené

ROBOCUPTP-9 Vytla¢it’ zapisnicu zo | Martin Markech Martin Markech | Splnené
sedenia

ROBOCUPTP-10 | Premysliet, ktoré | Cely tim Roman Moravéik | Ciastogne
Casti projektu by splnené
koho znas viac
zaujimali

ROBOCUPTP-11 | Ur¢it role v time Roman Morav¢ik | Martin Markech | Splnené

ROBOCUPTP-12 | Ur¢it scrummastera | Roman Morav¢ik | Martin Markech | Splnené
na 1. $print

ROBOCUPTP-13 | Jabber Martin Markech Tomas Nemecek | Nesplnené

Opis stretnutia

1.

Na uvod stretnutia scrummaster Bc. Martin Markech zhodnotil mieru splnenia
jednotlivych tloh z predoslého obdobia. Ulohy, ktoré boli naplanované sme splnili,
okrem iloh ROBOCUPTP-7 a ROBOCUPTP-8.

Uloha ROBOCUPTP-7 nebola tspesne dokonéena z dévodu problémov, ktoré sa pri

jej rieSeni vyskytli a ich rieSenie si vyZaduje viac Casu.

- Bc. Martin Markech mal problém s blokovanim exec vruby, ktory bol
pravdepodobne sposobeny ruby version managerom

- Bec. Filip Blanarik mal problém so spustenim viacerych agentov Jim sucasne

- Bc. Michal Blanarik mal problém so spustenim viacerych agentov Jim siicasne

- Bc. Tomas Nemecek mal problém s aspektom jimu v eclipse

- Be. Stefan Horvath mal problém s ruby skriptom, ktory spdsoboval ukonéenie
procesu agenta Jima.

- Bc. Roman Moravéik mal problém so spustenim agenta z testovacieho
frameworku.

- Bc. Stefan Linner mal problém so spustenim agenta z testovacieho frameworku.

Ing. Marian Lekavy, PhD. poskytol timom najnovsiu verziu zdrojového kodu hraca,
ktory bol pouZity aj pri sitazi RoboCup.

Uloha ROBOCUPTP-8 nebola uspesne dokondend, pretoze server uréeny pre timové
projekty nebol spristupneny v dostatocnom predstihu. Ako ndhrada bol pouzity
docasny server http://robocup.matho.sk/.

Vysledkom splnenia tllohy ROBOCUPTP-6 je pouzitie Skolskej Jiri na adrese:
http://jira.fiit.stuba.sk a Bitbucketu na adrese https://bitbucket.org/robocup_tp09, ktory
sluzi na vizualizaciu verziovania s Gitom.

Role v time boli urcené nasledovne:

- Veduci timu: Roman Moravcik

- ManaZér podpory vyvoja: Martin Markech

- Manazér dokumentovania: Michal Blanarik

- ManaZér rozvrhu: Tomas Nemecek

- Manazér monitorovania projektu: Filip Blanarik
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- Manazér rizik: Stefan Horvath
- Manazér kvality: Stefan Linner

2. Dalsi priebeh stretnutia sa venoval uloham pre prvy $print. Veduci timového projektu

nam pridelili Glohy, ktoré je nevyhnutné splnit’ do konca $printu, ktorého dizka bola
stanovend na dva tyzdne. KedZze uloha ROBOCUPTP-7 nebola uspesne splnena
V predchadzajucom obdobi, jej splnenie v o najskorSom termine ma vysoku prioritu
ajej sucastou ma byt dokument. Tento dokument ma popisovat’ problémy a ich
rieSenie, ktoré sa vyskytli pri inStalacii a spustani simulacie robotického hraca futbalu.
Riesenia tychto problémov rozsiria in§talaény ndvod na wiki.

Dalej sa mame dosledne obozndmit' so zdrojovymi kédmi hraca, identifikovat
klai¢ové triedy a namodelovat” diagramy zachytavajice sucasny stav, ktory dosiahli
predosli riesitelia. Vysledkom tejto ulohy by mal byt dokument s opisom sucasnej
architektary hraca. Je vhodné, aby sme si analyzu zdrojovych koédov medzi sebou
rozdelili. V ramci overenia tejto ulohy mame vykonat jednoduchti modifikaciu
spravania alebo pohybu hraca. Tiez ma kazdy z nas napisat’ k vhodnej Casti unit test.

V dalSom Sprinte ndm budd poskytnuté vysledky diplomovych prac, ktoré
zanalyzujeme a vhodnym spdsobom zahrnieme do sii¢asného rieSenia.

Tiez sa mame oboznamit s hraémi vytvorenymi zahranicnymi timami. Na konci
Sprintu by mal mat’ kazdy z nés vybraty tim, ktory si preStuduje.

Na zédklade analyzy zdrojovych kodov a spolo¢ného stretnutia (brainstroming
technika) mame vytvorit’ backlog tiloh a vlozit’ ich do Jiri. Fin4lnu verziu zoznam uloh
mame poslat’ Ing. Ivanovi Kapustikovi do poslednej nedele 17:00 pred koncom
Sprintu.

Boli sme upozorneni, Ze je potrebné, aby boli zapisnice zo stretnutia vytvorené do
konca tyzdna, v ktorom sa konalo stretnutie ana kazdé stretnutie ma scrummaster
priniest’ vytlaceny zoznam tloh s percentami ich splnenia a burndown chartom.

V nasledujticej Casti stretnutia sme sa venovali odhadovaniu ¢asovej naro¢nosti
jednotlivych naplanovanych tloh s pouzitim techniky planning poker.

Ulohy na prvy $print

Cislo tilohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny | Body | Cas
ROBOCUPTP-7 | Rozbehanie Cely tim Roman 5b 42 hod
ROBOCUPTP-14 | simula¢ného prostredia Morav¢ik
robotického futbalu +
dokument
ROBOCUPTP-15 | Konfiguracia Martin Martin 1b 6 hod
timového  servera, | Markech Markech
pokracovanie tulohy
ROBOCUPTP-8
ROBOCUPTP-13 | Jabber Martin Tomas 0b 0,5 hod
Markech Nemecek
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ROBOCUPTP-17 | Vytvorit'"  zapisnicu | Filip Blanarik | Michal 1b 2 hod
zo sedenia Blanarik

ROBOCUPTP-18 | Zostavenie backlogu, | Cely tim Martin 3b 42 hod
pokracovanie  ulohy: Markech
ROBOCUPTP-10

ROBOCUPTP-19 | Analyza  zdrojovych | Cely tim Michal 13b 42 hod
kédov Blanarik

ROBOCUPTP-20 | Analyza zahraniénych | Cely tim Stefan Linner | 1b 13 hod
timov

ROBOCUPTP-21 | Zmenit spravanie | Cely tim Filip Blanarik | 8 b 14 hod
hraca

ROBOCUPTP-22 | Vytvorit unit testy Cely tim Tomas 5b 7 hod

Nemecek

ROBOCUPTP-23 | Spustenie stranky na | Stefan Horvéath | Stefan Horvath | 0,5b 4 hod
timovom serveri

ROBOCUPTP-24 | Analyzovat dostupné | Cely tim Martin 1b 7 hod
nastroje na review Markech
kodu

ROBOCUPTP-25 | Coding guidelines Este neurCeny | Tomas 05b 2 hod

Nemecek

A-3. Zapis z 3. Stretnutia timu €. 9
Datum: 16.10.2013

Miestnost’: Jobsové softvérové stidio (lab 1.31) (FIIT-STU)

Pritomni:
Pedagog :

Clenovia timu:

Ing. Ivan Kapustik

Bec. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Bc. Stefan Horvath

Be. Stefan Linner, Bc. Martin Markech, Be. Roman Moravéik
Bc. Tomas Nemecek

Stretnutie viedol: Ing. Ivan Kapustik

Zapis: Bc. Roman

Morav¢ik

Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Bc. Michal Blanarik

Téma stretnutia

Vyhodnotenie aktudlnych tloh v Sprinte.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Cislo iilohy Zhrnutie dlohy RieSite’ | Zodpovedny | Stav tlohy
ROBOCUPTP- | Rozbehanie simulacného | Cely tim Roman Splnené
7 prostredia robotického Moravc¢ik

futbalu
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ROBOCUPTP- | Rozbehat server Martin Martin Splnené

8 Markech Markech

ROBOCUPTP- | Premysliet,  ktoré  casti | Cely tim Roman Ciasto¢ne

10 projektu by koho z nas viac Morav¢ik splnené
zaujimali

ROBOCUPTP- | Jabber Martin Tomas Nesplnené

13 Markech Nemecek

ROBOCUPTP- | Pokracovanie ROBOCUP- Martin Martin Splnené

15 TP8 Markech Markech

ROBOCUPTP- | Vytvorit  zapisnicu  zo | Filip Michal Splnené

15 sedenia Blanarik Blanarik

ROBOCUPTP- | Zostavenie backlogu, | Cely tim Martin Ciasto¢ne

18 pokra¢ovanie ulohy: Markech splnené
ROBOCUPTP-10

ROBOCUPTP- | Analyza zdrojovych kodov | Cely tim Michal Nesplnené

19 Blanarik

ROBOCUPTP- | Analyza zahrani¢nych timov | Cely tim Stefan Linner | Nesplnené

20

ROBOCUPTP- | Zmenit spravanie hraca Cely tim Filip Blanarik | Nesplnené

21

ROBOCUPTP- | Vytvorit unit testy Cely tim Tomas Nesplnené

22 Nemecek

ROBOCUPTP- | Spustenie stranky na | Stefan Stefan Splnené

23 timovom serveri Horvéath Horvéth

ROBOCUPTP- | Analyzovat’ dostupné | Cely tim Martin Nesplnené

24 nastroje na review kodu Markech

ROBOCUPTP- | Coding guidelines Tomas Tomas Splnené

25 Nemecek | Nemecek

Opis stretnutia

1. Nauvod stretnutia scrum master Be. Martin Markech zhodnotil mieru splnenia
jednotlivych tloh z predoslého obdobia. Ulohy, ktoré neboli splnené, sa presunuli do
d’alSieho tyzdna Sprintu.

2. Bc. Tomas Nemecek poukazal na nedostatocnu vypovednu hodnotu burndown grafu a
navrhol doplnenie aj o cumulative flow diagram, ktory lepSie znazornuje pomer
vytvorenych uloh k splnenym.

3. Veduci Ing. Ivan Kapustik odporucil k nastrojom na review kodu analyzovat’ fakultny
projekt PerConlIK.
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4. Na podnet Bc. Stefana Linnera sa prekonzultovala moznost’ z&astnit’ sa turnaja v
Nemecku. Podanie prihlasky bude zavisiet od dosiahnutych vysledkov do terminu
podania.

5. Veduci projektu nam pridelil na nasledujuce stretnutie analyzovat’ anotator a rozdelit’
highskilly na skupiny. TiezZ nam priblizil, ako by nova architektiira mala fungovat,
konkrétne vyber highskillov.

Ulohy do d’alSieho stretnutia

Cislo iilohy Zhrnutie tlohy Riesitel’ Zodpovedny | Body Cas
ROBOCUPTP- | Vytvorit’ zapisnicu | Roman Roman 1 2h
23 z 3. stretnutia - Morav¢ik Morav¢éik

subtask

ROBOCUPTP-16

ROBOCUPTP- | Analyza anotatora a | Roman Roman 2 2h
27 anotacii - subtask Moravcik Moravcik
ROBOCUPTP-19

ROBOCUPTP- | Rozdelenie high Tomas Roman 2 2h
28 skillov - subtask Nemecek Morav¢éik
ROBOCUPTP-19

A-4. Zapis z 4. Stretnutia timu €. 9

Datum: 23.10.2013
Miestnost’: Jobsové softvérové stidio (lab 1.31) (FIIT-STU)

Pritomni:
Pedagog : Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bc. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Be. Stefan Horvath,

Be. Stefan Linner, Bc. Martin Markech, Bc. Roman Moravéik,
Bc. Tomas Nemecek
Stretnutie viedol: Bc. Roman Moravéik

Zapis: Bc. Michal Blanarik
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Bc. Tomas Nemecek

Téma stretnutia

Vyhodnotenie prvého Sprintu, zahdjenie druhého Sprintu, naplanovanie tloh na druhy Sprint
a odhadovanie ¢asovej narocnosti jednotlivych tloh. Vytvorenie spolocného backlogu timov 4
a 9 a zadefinovanie priorit jednotlivych tloh.
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Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Cislo ilohy Zhrnutie tilohy RieSitel’ Zodpovedny Stav ulohy
ROBOCUPTP-7 | Rozbehanie Cely tim Roman Morav¢ik | Splnené
ROBOCUPTP-14 | simulacné¢ho
prostredia
robotického futbalu +
dokument
ROBOCUPTP-15 | Konfiguracia Martin Markech | Martin Markech | Splnené
timového servera,
pokracovanie tlohy
ROBOCUPTP-8
ROBOCUPTP-13 | Jabber Martin Markech Toma§ Nemecek | Splnené
ROBOCUPTP-18 | Zostavenie backlogu, | Cely tim Martin Markech | Splnené
pokracovanie ulohy:
ROBOCUPTP-10
ROBOCUPTP-19 | Analyza zdrojovych | Cely tim Michal Blanarik | Splnené
kodov
ROBOCUPTP-20 | Analyza Cely tim Stefan Linner Splnené
zahrani¢nych timov
ROBOCUPTP-21 | Zmenit  spravanie | Cely tim Filip Blanarik Splnené
hraca
ROBOCUPTP-22 | Vytvorit unit testy Cely tim Tomas Nemecéek | Splnené
ROBOCUPTP-23 | Spustenie stranky na | Stefan Horvéath Stefan Horvath Splnené
timovom serveri
ROBOCUPTP-24 | Analyzovat dostupné | Cely tim Martin Markech | Splnené
nastroje na
reviewkodu
ROBOCUPTP-25 | Coding guidelines Tomas Nemecek Tomas Nemecéek | Splnené
ROBOCUPTP-26 | Vytvorenie zapisnice | Roman Moravcik | Roman Moravcik | Splnené
ROBOCUPTP-16 | k 3. stretnutiu
ROBOCUPTP-27 | Analyza anotatora a | Roman Moravcik Roman Moravcik | Splnené
ROBOCUPTP-19 anotacii
ROBOCUPTP-28 | Rozdelenie TomasNemecek Roman Moravcik | Nesplnené
ROBOCUPTP-19 | highskillov

Opis stretnutia

4. Na tvod stretnutia vyjadril veduci projektu Ing. Ivan Kapustik kritiku k zapisnicu z 3.

stretnutia. Nedostatky sa tykali neskorého zverejnenia zapisnice, a tieZ nedostatok
informdcii, ktoré¢ su v zapisnici uvedené, vd’aka comu pripomina skor meta zapis.
V nasledujiicom priebehu projektu je potrebné zlepsit’ kvalitu zapisnic.
5. Boli predvedené cummulative flow diagramu a burndown chartu z prvého $printu, ku

ktorym je potrebné okrem samotného diagramu pridat’ aj vypisy uloh pretoze bez
tychto dodato¢nych tidajov nie je mozné v plnej miere interpretovat’ informéacie, ktoré
tieto diagramy maju poskytovat’.
6. V dalSom priebehu stretnutia prebehlo vyhodnotenie loh, ktoré boli naplanované na

prvy Sprint.

- Rozbehanie simulacného prostredia sa podarilo vSetkym ¢lenom timu. Navody

inStaldciu s uchované v prislusnom dokumente.

aktualizovat’ sekciu Ndvody a instalacie na wiki.

A.10

Je potrebné podla nich




Bc. Martin Markech spojazdnil timovy server, na ktorom sa nachadza stranka timu
a tiez Jabber ako nastroj na komunikaciu v rdmei timu.

V ramci prvého Sprintu bola vytvoreny dokument, v ktorom je zachytena analyza
suCasné¢ho stavu projektu robotického futbalu. Okrem opisov funkcionality a uloh
jednotlivych tried boli vytvorené aj diagramy tried v ramci jednotlivych balikov.
Z Casti programu, ktory je pisany v Ruby bola vygenerovand automaticka
dokumentécia, ktora ma podobnu Struktiru ako JavaDoc. Spomenuté dokumenty
sme predviedli a bolo ndim povedané, Ze odkaz na vytvorené dokumenty mame
umiestnit’ na stranku timu.

Z dovodu nestabilného pripojenia sme sa zdrzali pri predvadzani dokumentov,
a preto by bolo vhodné mat’ na nasledujuce stretnutie pripravent lokalnu képiu
suborov, ktoré chceme predviest’ veducemu projektu.

Tim momentalne pouziva sluzbu SkyDrive na zdielanie suborov. Z doévodu
pretrvavajucich problémov niektorych ¢lenov timu sa v druhom S$printe zacéne
pouzivat’ GoogleDrive.

K ulohe zmeny spravania hraca sa vyjadril Bc. Martin Markech, ktory upravil
planovac tak, aby robot vykonéaval dookola dva lowskilly, a to konkrétne kyvanie
rukami hore a dole. Be. Stefan Horvath upravil spravanie hrada tak, ze ak sa robot
nachadza pri lopte spadne na chrbat. Bc. Michal Blanarik upravil planova¢ na
vykonavanie len jedného pohybu a to ¢upnutie a predpazenie jednej z rik. Ostatni
Clenovia timu tiez uspeSne realizovali Upravu spravania sa hraca a vysledky
zaznamenali v prislusnom dokumente.

Pri vytvarani pohybu v aplikacii Editor pohybov sa nepodarila najst’ funkcia
exportu pohybu do XML. Téato funkcia by mala byt v aplikdcii uz
implementovana, a preto treba v nasledujicom priebehu projektu overit' ¢i je
chyba v GUI alebo sme len nenaSli tuto funkciu vramci pouzivatel'ského
rozhrania.

Nasledujtca uloha bolo vytvorenie unit testov. Kazdy ¢len timu vytvoril unit test
pre jednu metodu a vysledky svojej prace zdokumentoval. Momentalne sa eSte
vSetky tieto testy nenachadzaju v hlavnej vyvojovej vetve projektu, a preto ich je
tam potrebné doplnit. Bc. Toma§ Nemecek vytvoril unit test pre metodu triedy
Tacticalinfo vd’aka comu zistil, Ze tato metoda sa nesprava podl'a ocakavani. Be.
Stefan Linner vytvoril unit test pre metodu, ktora zistuje &i sa agent nachadza na
pozicii vo formacii. V tomto pripade sa metdda sprava podl'a o¢akavani.

V ramci prvého $printu prebehla analyza dostupnych nastrojov na codereview. Bol
vybraty nastroj PerConlK, ktory je vyvijany na Skole a je dostupny zadarmo, kym
iné rieSenia su Casto krat spoplatnené. V pripade problémov je mozné sa obratit’ na
Karola Résto¢ného.

Bc. Tomas Nemecek vytvoril metodiku na zaklade metodiky, ktora bola pouzivana
Vv ramci projektu 3D roboticky futbal v minulych rokoch.

Bc. Roman Moraveik sa vyjadril k si¢asnému stavu vyuZivania anotécif
a anotatora v projekte. Automaticky anotator funguje na zaklade spriemerovania
dat z viacnasobnych spusteni testovacieho pripadu. Takto vytvorené udaje mézu
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byt uzito¢né pri rozhodovani, ale momentalna implementacia ich vyuziva vo
vel'mi obmedzenej az nulovej miere a anotacia ani neexistuje pre vsetky pohyby.

- Uloha rozdelenia highskillov nebola vramci prvého Sprintu splnena. Jeden
z dovodov jej nesplnenia je neskorsie pridanie do backlogu Sprintu.

- Bc. Michal Blanarik vyhl'adal dostupné informacie k zahrani¢nym timom, ktoré sa
V minulych rokoch zucastnili medzindrodnej sutaze RoboCup3D. Odkaz na tieto
informacie by sa mal nachadzat na stranke timu.

Celkovo bolo na prvy Sprint naplanovanych 184h prace atim vykazal 130h

odrobenych. Niektoré¢ ulohy ako je napriklad rozbehanie simula¢ného prostredia sa

stihli s velkou ¢asovou rezervou. Na druhej strane vytvorenie unit testu bolo ¢asovo

podhodnotené na zaciatku Sprintu.

Ing. Ivan Kapustik poskytol timu diplomové prace z minulych rokov, ktoré sa tykali

témy 3D robotického futbalu, a vysledky tychto prac by bolo vhodné zakomponovat

do projektu.

Do buduceho stretnutia je potrebné vytvorit’ jednotn dokumentaciu projektu, v ktorej

sa budu nachadzat’ vietky doteraz vytvorené dokumenty v jednotnej forme.

V dalsi priebeh stretnutia bol realizovany spoloc¢ne s timom 4. Na zdklade backlogov

oboch timov boli urcené tieto ulohy:

- 9.1 (critical) Verzia servera — upravit’ premenne zavislé od verzie servera

- 9.2 (critical) Hibkova analyza zahrani¢nych timov

- 9.3 (critical) Zjednodusit’ ¢asti v RUBY

- 4.2 (critical) Odstranit RUBY

- 9.4.1 (minor) Spojazdnit’ automaticky anotator + dorobit’ chybajice anotécie

- 9.4.2 (major) Vytvorit architektiru Highskills

- 9.4.3 (major) Navrh strategickej vrstvy

- (major) Implementacia uloh 9.4.x — realizacia tlohy ako 3 user stories

- 9.5.1,2 (major) Odstranenie nepouzivaného kodu

- 9.5.3 (minor) Presun funkcii do RoboCupLibrary

- 9.5.4 (trivial) Premenovanie LowSkill-ov

- 9.6 (critical) Analyza diplomovych préac a doplnit’ do uloh 9.4.2, 9.4.3

- 9.6.2 (minor) Integracia diplomovych prac — realizacia ulohy pomocou niekol’kych
user stories

- 9.7.1 (minor) Test framework — doplnit’ UI

- 9.7.2 (minor) Upravit test framework podl’a zmien v architekttre hraca

- 9.8 (minor) Zmena taktiky na zéklade vykrikov

- 4.1 (minor) VylepSenie stability hra¢a po kopnuti do lopty — treba brat’ do tvahy aj
0 aky kop sa jedna, pretoze v pripade ak kopne hrac loptu do velkej dial’ky moze
obetovat’ kvoli vacsej vzdialenosti aj stabilitu. Tiez je k dispozicii viac réznych
typov kopov, pre ktoré je potrebné riesit’ stabilitu vzdy samostatne.

- Parametricky kop do lopty — vzdialenost’ a uhol

- 4.3 (blocker) Rozbehanie GIT-u — spolo¢ny git pre timy 4 a 9

- (critical) Automaticky Build systém — asponi raz za den spusti build projektu,
vykona unit testy a oznamy vysledok.
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12.

- 4.4 (critical) Aktualizovat navod na instalaciu

- 4.5 (trivial) Editor pohybov -> XML

- 4.6 (minor) Prichod k lopte — vylepsit' — dostato¢ne rychly a na presnu poziciu

- 4.9.1 (minor) Nastavenie sa k lopte

- 4.9.2 (minor) Rozhodnutie ¢o s loptou

- 4.12 (trivial) vytvorenie rozhodovania pri strete hraca s hraCom

- 4.13 (minor) Hl'adanie lopty — kam sa pozerat, otdCanie hlavy nezavisle na
pohyboch.

- 4.14 (minor) Zlepsit’ driblovanie

- 4.15 (trivial) Automatické reStartovanie hry

Ing Marian Lekavy nam vysvetlil dva mozné pristupy k architektiire rozhodovania.
Rozhodovanie prebieha na nasledujucich vrstvach:

o strategicka (utok po pravom kridle)

o takticka (bez k lopte)

o highskill (chod’ na poziciu)

o pohyby (otocenie, beh, chddza,...)

Tieto vrstvy mozu byt’ prepojené pomocou rozhrani, alebo vyssie vrstvy mozu v sebe
uchovavat’ zoznam objektov nizsej vrstvy rozhodovania. Oba pristupy si pouzite'né
pre projekt no finalna architektura rozhodovania moéze vyzerat’ inak.

Pocas prace na projekte by mala existovat’ vyvojova vetva programu, ktord bude

V kazdej faze projektu spustitel'na.

Ulohy na druhy $print

Cislo tilohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny | Body [ Cas

ROBOCUPTP-29 | 9.3.1 Rozdelit’ ruby na | Martin Martin 13b 13 hod
baliky a vytvorit’ jeden | Markech Markech
ukazkovy priklad
transformacie do javy

ROBOCUPTP-30 | 9.3.1.1 Cely tim Roman 40b | 40hod
transformovat’  high Morav¢ik
skilly z ruby do javy

ROBOCUPTP-31 | 9.6.1,2 Analyza Stefan Linner | 13b 13 hod
diplomovych prac

ROBOCUPTP-32 | 9.2 Hibkova analyza | Cely tim Stefan 7h 7 hod
zahrani¢nych timov Horvath

ROBOCUPTP-33 | 4.3 GIT spolo¢ny pre | Martin Martin 1b 1 hod
timy4a9 Markech Markech

ROBOCUPTP-34 | CI Tomas Tomas 20b 20 hod

Nemecek Nemecek

ROBOCUPTP-35 | Dokumentacia Filip Blanarik | Michal 3b 3hod
K prvému $printu Blanarik

ROBOCUPTP-36 | Zapisnica  k prvému | Michal Michal 1b 14 hod
Sprintu Blanarik Blanarik
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A-5. Zapis z 5. Stretnutia timu €. 9

Datum: 30.10.2013
Miestnost’: Jobsové softvérové stadio (lab 1.31) (FIIT-STU)
Pritomni:
Pedagog :
Clenovia timu:

Ing. Ivan Kapustik
Bc. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Be. Stefan Horvath,

Bc. Martin Markech, Bc. Roman Morav¢ik,
Bc. Tomas Nemecek
Stretnutie viedol: Bc. Roman Moravéik

Zapis: Bc. Tomas Nemecek
Zvoleny nasledovny zapisovatel: Bc. Stefan Horvath

Téma stretnutia

Zhodnotenie stavu plnenia planu na druhy Sprint. Rozprava k jednotlivym tlohédm.

Vyhodnotenie tloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo ulohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny | Stav ulohy

ROBOCUPTP-29 | 9.3.1 Rozdelit ruby na | Martin Martin Nesplnené
baliky avytvorit jeden | Markech Markech
ukazkovy priklad
transformacie do javy

ROBOCUPTP-30 9.3.1.1 transformovat’ high | Cely tim Roman Nesplnené
skilly z ruby do javy Morav¢ik

ROBOCUPTP-31 9.6.1,2 Analyza Stefan Linner | Nesplnené
diplomovych prac

ROBOCUPTP-32 9.2 Hibkova analyza | Cely tim Stefan Horvath | Nesplnené
zahrani¢nych timov

ROBOCUPTP-33 | 4.3 GIT spolo¢ny pre timy | Martin Martin Splnené
4a9 Markech Markech

ROBOCUPTP-34 Cl Tomas Tomas Nesplnené

Nemecek Nemecek

ROBOCUPTP-35 | Dokumentacia  k prvému | Filip Blanarik | Michal Splnené
Sprintu Blanarik

ROBOCUPTP-36 | Zapisnica k prvému Sprintu | Michal Michal Splnené

Blanarik Blanarik

ROBOCUPTP-67 Nastavenie zdielania | Martin Martin Splnené

backlogu medzi timami Markech Markech

Opis stretnutia

13. Na uvod stretnutia ing. Ivan Kapustik zhodnotil zlepSenie kvality zéapisnice za
posledné stretnutie. Zapisnica spiiiala vietky stanovené naleZitosti.

14. Bce. Filip Blanarik sa spytal ing. Ivana Kapustika na reprezentaciu user stories v Jire.
Jeho otdzka bola mierend na nutnost’ rozloZenia user stories na podilohy analyzy,
implementécie a testovania. Ing. Ivan Kapustik vysvetlil, Ze vzhl'adom na ohnutie
SCRUM procesu pri vyucbe nie je nutné explicitné delenie user stories na podulohy,
ale je vhodné naznacit’ jednotlivé Casti plnenia v opise story. Na zaver Sprintu je nutné
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doplnit’ zhrnutie vysledného produktu vytvorené¢ho pri danej story do dokumentacie
riadenia projektu na lepsie pochopenie.

15. Néasledne scrummaster Bc. Roman Morav¢ik zhodnotil mieru splnenia jednotlivych
uloh z predoslého Sprintu.

Uloha ROBOCUPTP-35 bola tspesne splnena a vysledny dokument za
Sprint bol zaveseny na webové sidlo timu.

Uloha ROBOCUPTP-36 bola tspesne splnena a vysledny dokument za
Sprint bol zaveseny na webové sidlo timu.

Uloha ROBOCUPTP-34 nie je splnena. Bc. Tomas Nemedek popisal
postupné skuSanie jednotlivych néstrojov na kontinualnu integraciu. Pri
rieSeni tejto ulohy vysktSal néstroj Jenkins, ktory sa mu nepodarilo
zintegrovat’ s timovym repozitarom. Nasledne na odporucenie Bc. Martina
Markecha zkontaktoval ing. Karola Résto¢ného a poziadal o pristup
k skolskej verzii nastroja Atlassian Bamboo. Doposial’ sa mu nepodarilo
vytvorit’ jednotlivé testy, kvoli nekompletnosti nastaveni v nastroji. Taktiez
prejavil obavy znedokoncenia ulohy, kvoli velkej odkazanosti pri
konfigurécii nastroja na externych kolegov.

o Pri tejto tlohe Bec. Toma§ Nemecek predniesol navrh na jednotny
syst¢ém buildovania distribicie agenta, ktory implementoval za
pomoci ndstroja ANT. Nésledne sa Bc. Tomas Nemecek spytal na
odstranenie duplicitného kodu balika build, pre ktory vytvoril
nahradu v ANTe . Ing. Ivan Kapustik prejavil zaujem o tento népad
a zaujal stanovisko, Ze je vhodné oznacit' balik sliziaci na
buildovanie distriblicie agenta za vhodny na odstranenie. Nasledne
teda ponechat’ obe implementacie a v neskorsich Stadiach projektu
zvazit’ odstranenie tohto balika.

Uloha ROBOCUPTP-33 bola tGspesne splnena a &lenovia timu 4 ziskali
pristup k repozitaru timu 9.

Uloha ROBOCUPTP-32 nie je splnend. Clenovia timu si rozdelili 7
zahrani¢nych timov medzi sebou. Bc. Tomas Nemecek zhodnotil jeden zo
skimanych timov a ako zaver uviedol potrebu doplnenia modulu ucenia
a optimalizacie pohybov agenta do projektu.

Uloha ROBOCUPTP-31 nie je splnend. Bec. Stefan Linner doposial
zanalyzoval vacSiu Cast’ prace ing. P. Passaka a uviedol ze ing. Passakovi sa
podarilo pomocou ucenia zlepsit kop, chodzu a vytvorit modul ucenia
agenta v projekte TestFramework.

Ing. Ivan Kapustik vyzdvihol na zéklade doterajSich informadcii ddlezitost’ ucenia

agenta na dosiahnutie najoptiméalnejiich pohybov. Dalej odporuéil otestovat
framework agenta a navrhnut’ najlepsie miesto na doplnenie ucenia sa. Nasledne
navrhol vytvorit’ ilohu na doplnenie ucenia agenta do backlogu.

Uloha ROBOCUPTP-29 nie je splnena. Bc. Martin Markech vyjadril obavy
Z nedostato¢nej komunikacie medzi timami a z vysledného neuspechu pri
integracii oboch &asti implementovanych timami 4 a 9. Dalej dohodol spolu
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s Bc. Roman Moravcik stretnutie s timom 4, kde vytvoria spolo¢ny navrh
na odstranenie Ruby. Bc. Michal Blanarik navrhol vytvorenie prikladu
jednoduchého planovaca na ul’ahcenie prace.

e Uloha ROBOCUPTP-30 nie je splnend. Bc. Roman Moravéik vytvoril
dokument, v ktorom popisal body na ktoré si pri odstrafiovani Ruby dat’
pozor, duplicitni funkcionalitu v ruby a systém odvodzovania tried v ruby.
Dalej zistil, Ze pri odvodzovani tried z Javy existujii nepouzivané metody.
Vysledné odstranovanie Ruby oznacil za jednoduchsie.

Ing. Ivan Kapustik oznacil komunikaciu s druhym timom za rizikova a vyzval
manazéra rizik Bc. Stefana Horvatha na vytvorenie dokumentu pre potreby
rieSenia tohto rizika.
e Uloha ROBOCUPTP-67 bola splnena. Bc. Martin Markech prepojil backlogy
oboch timov do spolo¢ného. ISlo o doplnenie druhého timu do nasho
projektu a od¢lenenie uloh pomocou premennej komponent.

Be. Stefan Linner sa na zaver stretnutia spytal ing. Ivana Kapustika do akej hibky je potrebné
analyzovat' zahraniéné timy. Ci sta¢i urobit’ analyzu z videi jednotlivych timov alebo aj
z dokumentacii timov. Ing. Ivan Kapustik odpovedal, ze je vhodné aby sa analyzovali z oboch
zdrojov, ked’ze z videi je mozné vysledovat’ sposoby ako agenty prihravaji, akym spdsobom
tvoria formacie, nakol'’ko drzia formacie, ako spracovavaju loptu, ako hl'adaji na ihrisku, ale
Vv publikaciach st jednotlivé sposoby podrobnejsie popisané.

Po tejto otdzke nasledovala kratka debata o zistovani stavu na ihrisku. Kedy Ing. Ivna
Kapustik uviedol, Ze je vhodné analyzovat stav, kedy sa da tocit’ hlavou robota, aby nedoslo
k ovplyvneniu inych vykonavanych akcii.

Dalej ing. Ivan Kapustik poznamenal, Ze je vhodné jednotlivé burndown charty uviest do
dokumentu riadenia projektu s zhodnotenim postupu jednotlivych parametrov ako
odhadovany ¢as, realne odrobeny ¢as ainé. Na zaver pripomenul, aby sa do dokumentu
riadenia pridali fotky z minulého stretnutia, kedy sa vytvaral spoloény backlog pre oba timy.

Dopliujuce ulohy Sprintu

Cislo ilohy Zhrnutie ilohy RieSitel’ | Zodpovedny [Body |Cas
ROBOCUPTP-77 | Vytvorit’ zapisnicu z 5. | Tomas Tomas 1 2h
stretnutia - subtask Nemecek | Nemecek
ROBOCUPTP-16
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A-6. Zapis z 6. Stretnutia timu €. 9

Datum: 06.11.2013
Miestnost’: Jobsové softvérové stadio (lab 1.31) (FIIT-STU)
Pritomni:
Pedagog :
Clenovia timu:

Ing. Ivan Kapustik
Bc. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Be. Stefan Horvath,

Bc. Martin Markech, Bc. Roman Morav¢ik,
Bc. Tomas Nemecek
Stretnutie viedol: Bc. Roman Moravéik
Zapis: Be. Stefan Horvath

Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Bc. Stefan Linner

Téma stretnutia

Zhodnotenie stavu uloh z prvého Sprintu, zadefinovanie tloh na d’alsi Sprint.

Vyhodnotenie tloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo ulohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny | Stav ulohy
ROBOCUPTP-29 | 9.3.1 Rozdelit ruby na | Martin Martin Splnené
baliky avytvorit jeden | Markech Markech
ukazkovy priklad
transformacie do javy
ROBOCUPTP-30 9.3.1.1 transformovat’ high | Cely tim Roman Splnené
skilly z ruby do javy Morav¢ik
ROBOCUPTP-31 | 9.6.1,2 Analyza Stefan Linner | Splnené
diplomovych prac
ROBOCUPTP-32 9.2 Hibkova analyza | Cely tim Stefan Horvath | Splnené
zahrani¢nych timov
ROBOCUPTP-33 | 4.3 GIT spolo¢ny pre timy | Martin Martin Splnené
4a9 Markech Markech
ROBOCUPTP-34 Cl Tomas Tomas Splnené
Nemecek Nemecek
ROBOCUPTP-35 | Dokumentacia  k prvému | Filip Blanarik | Michal Splnené
Sprintu Blanarik
ROBOCUPTP-36 | Zapisnica k prvému Sprintu | Michal Michal Splnené
Blanarik Blanarik
ROBOCUPTP-67 Nastavenie zdielania | Martin Martin Splnené
backlogu medzi timami Markech Markech

Opis stretnutia

1. Na tvod tim zhodnotil stav alohy ROBOCUPTP-32 , Hibkova analyza zahrani¢nych
timov*. Uloha bola splnena, vystupny dokument sa nachadza na webovej stranke timu.
Niektori z ¢lenov timu zreferovali vysledky svojich analyz.

e Bec. Filip Blanarik spomenul najdenie architektury a taktiky timu.
e Bc. Michal Blanarik spomenul detekciu padnutého spoluhraca sledovanim
vysky jeho hlavy.
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e Na margo toho nastala kratka diskusia o sledovani spoluhracov, k ¢omu sa
vyjadril Bc. Roman Moravc¢ik, Ze do istej miery tato funkcionalita existuje, a to
konkrétne urcovanie superov, kde sa nachadzaju, ¢i lezia alebo hraju.

e Dalsia kratka diskusia bola o spdsoboch vstavania robota po jeho pade, na &o
reagoval Bc. Tomas$ Nemecek s informaciou, ze uz existuji v naSom projekte 2
druhy vstavania. Nésledne dal navrh na vylepsenie, Ze pri pade by robot mohol
padnut’ na ruky, ¢o by zrychlilo jeho vstavanie lebo by nepadol uplne cely.
Este poukézal na pracu Hudeca, ktory vytvoril rychle vstavanie robota.

e Bc. Stefan Linner odporuéil vysledok zahrani¢ného timu RoboViz, ¢o je
vylepSeny monitor. Zhodnotil vylepSent grafiku, moznost ovladania hraca,
predpripravené pohl'ady a celkovo lepSie usability. K tejto téme sa vyjadril Ing.
Ivan Kapustik, ze cely tim si md tento monitor rozbehat, vyskuasat
a aktualizovat’ wiki 0 navod na instalaciu RoboViz.

e Na zaver Ing. Ivan Kapustik poukédzal na potrebu spisania zaujimavych
vysledkov analyz a naSich napadov do backlogu nie len pre tato tlohu.

2. Uloha ROBOCUPTP-34 ,CI“ bola splnena. Postaral sa oto Bc. Tomas Nemecek
S pomocou nastroja Bamboo. Tiez struéne spomenul fungovanie v dvoch krokoch, a to
preklad kodu a nasledné spustenie unit testov. Spusta sa to pre kazda vetvu zvlast,
master raz za den, vyvojové vetvy kazdé 4h. Ing. Ivan Kapustik sa vyjadril, ze by bolo
dobré opravit' testy. Bc. Tomd§ Nemecek vyjadril pochybnosti ku spravnosti
samotného testované¢ho kodu.

3. Uloha ROBOCUPTP-31 ,,Analyza DP* bola splnena.

e Bc. Roman Morav¢ik zreferoval pracu Martina Pass$éka, kde testoval pohyby,
vytvoril parametrickil chddzu, ktorej vysoku uspeSnost’ zhodnotil Ing. Ivan
Kapustik. Tiez sa venoval parametrickému kopu do lopty, kde vyuzil na kop
Spicou do dialky a kop hranou na blizko, o ma za nasledok presnejsi kop.
V préci sa tieZ venoval prihravkam a driblovaniu, kde ale vznikd problém so
sledovanim lopty. Lopta sa strati zo zorného pol'a hraca a hra¢ tak zacne
hl'adat’ loptu.

e Bc. Stefan Linner zreferoval pracu Petra Pas$aka, v ktorej autor vylepsil
pohyby hraca. Hra¢ vie bezat’ rychlo no ma problém so zastavenim. Tiez sa
stava, ze eSte pred kopom si jemne kopne do lopty, ¢o ale nevieme s istotou
oznacit' za chybu. Preto Ing. Ivan Kapustik odporucil skontaktovat’ Bc. Petra
Passaka kvoli informaciam.

e Tim zhodnotil uspesnost’ testovaca autora, na o zareagoval Ing. Ivan Kapustik
potrebou vykonat' analyzu jeho testovaca. Tiez odporucil inSpirovat sa
a vytvorit' testframework podobnej kvality. Padlo tvrdenie, Ze suCasny
TestFramework je mozné spustit’ bez spusteného servera. Tim dostal za tlohu
toto tvrdenie overit’.

e Ing. Ivan Kapustik navrhol konzultaciu s druhym timom ohl'adne DP.

4. Uloha ROBOCUPTP-36 ,,Zapisnica® bola splnena.

5. Uloha ROBOCUPTP-35 , Dokumentécia k prvému $printu bola splnena.
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6. Uloha ROBOCUPTP-67 ,Nastavenie zdiel'ania backlogu medzi timami* bola splnena.
Bola vyrieSenia spdsobom, ze oba timy st v jire v jednom projekte ale kazdy ma svoj
vlastny storyboard.

7. Uloha ROBOCUPTP-29 ,,Rozdelit’ ruby na baliky a vytvorit’ jeden ukazkovy priklad
transforméacie do javy* bola splnena.

8. Uloha ROBOCUPTP-30 , transformacia high skilly z ruby do javy*“ bola splnen4, no
existuju isté problémy. Jeden s problémov je, Ze v ruby existuji jazykové konvencie,
ktoré neexistuju v jave a high skilly tieto konvencie pouzivaji. Podl'a mozZnosti, boli
prepisané alebo vynechané tak, aby high skill fungoval. PoCas prepisovania tim
spozoroval celkovo zly stav kodu high skillov. Pouziva sa mnozstvo zdiel'anych
premennych, ¢asto nebolo jasné ¢o dana cast’ kodu robi, pripadne je dolezita ast’ kodu
zakomentovana. Vela krat su robené zbytocné inicializacie premennych, ktoré boli
nasledne pri vybere lowskillu prepisane. Tiez sa tam realizuju zbyto¢né vypocty, ktoré
st nasledne zahodené. Celkovo je kod zle zdokumentovany. Ing. Ivan Kapustik
povedal timu, aby oznacovali a popisovali Casti kodu. Treba napisat’ ¢i je funkény
pripadne nefunk¢ny, €o robi, pripadne Ze nie je predstava o tom €o to robi. Tim tiez
postrehol zl¢ ukoncovanie high skillov, ¢o spésobuje volanie planovaca, ktory znova
voléa dany high skill. Vznika tak nekonecna slucka. Be. Martin Markech informoval
o0 transformovani settings do javy, tiez podotkol, ze sme kompletne vylucili ruby, tj. ak
by sme ho zakomentovali, aplikaciu by bolo mozné bezne spustit’.

Po ukonceni review tloh bola vol'nd debata z druhym timom. Riesil sa git, konkrétne boli
objasnené pojmy ako push, pull, merge, rebase, commit, a pod. Ing. Marian Lekavy navrhol
metodiku commitovania verzii pre oba timy. Metodika spociva v tvorbe nového branch pre
rieSeny task. Tam rieSitel robi commity, po ukonceni tasku urobi merge s master vetvou.
Product ownery chceeli po time, aby spisali metodiku prace s gitom.

Stretnutie d’alej pokraovalo pridel'ovanim uloh. Product ownery pozaduju, aby sa veci
Z backlogu priradili na vediuceho s nizkou prioritou a oni tomu nasledne urcia prioritu.
Upozornili na povinnost’ oznacit' hotovll ulohu v jire ako ,resolved” a odporucili napisat’
guidelines ako riesit’ statusy v jire.

Nové ualohy pre nasledujuci Sprint:

Cislo ulohy Zhrnutie ilohy Riesitel’ Zodpovedny Stav ulohy

ROBOCUPTP-30 9.1 Verzia servera | Roman Roman Nesplnené
simulacneho prostredia Morav¢ik Morav¢ik

ROBOCUPTP-38 | 9.4.2 Vytvorit architekturu | Cely tim Cely tim Nesplnené
Highskills

ROBOCUPTP-39 9.4.3 Navrh a | Cely tim Cely tim Nesplnené
Implementacia strategickej
vrstvy

ROBOCUPTP-93 Opravit’ Unit testy Tomas Tomas Nesplnené

Nemecek Nemecek

Popis s iloham:

e K ulohe ROBOCUPTP-38 ,,Vytvorit’ architektaru Highskills* treba aj implementovat’

nejaky sample a overit’ tak, ¢i to tak vobec pdjde. Pri névrhu treba uvaZovat aj
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vysledky analyz zahrani¢nych timov, napr. otaCanie hlavy pre neustale zistovanie
stavu ihriska.

Ing. Ivan Kapustik predstavil svoj ndpad na architekturu. Uviedol 4 hlavné entity, a to
stratégia, taktika, high skill a low skill. Ku kazdému uviedol opis a priklad:

o stratégia — nieo, ¢o je planované¢ dlhodobo, napr. utok po pravom kridle,
obrana. Na rozhodnutie stratégie moze byt vyuzitd komunikacia v time. Treba
rieSit’ problém, kto voli stratégiu a kedy sa meni.

o taktika — ako dosiahnut’ ciel stratégie. RieSi aktualnu situaciu. Mdzeme to
prirovnat’ si¢asnému planovacu. Taktika vybera high skilly ktoré sa pouziji na
realizaciu.

o high skill — pomocou série low skills vykonava akcie robota, napr. pohyb
K lopte, kop, otoCenie.

o low skill — realny atomicky pohyb robota

Ing. Ivan Kapustik ozndmil timu, Ze netreba riesit’ Uplne podrobny névrh architektury,
zatial’ sa treba zamerat’ na zaklady, ale zaroven mysliet’ aj na rozsirenia a doplnenia
novych features. K tomuto odporucil napisanie metodiky na pridavanie novych funkeii
do architektary. Navrh musi byt’ na Girovni rozhrani, ktoré je mozné implementovat’. Je
nutna komunikacia z druhym timom.

Product ownery poZaduji mat’ zdklad architektury hotové na konci tohto vikendu. Oba
timy sa dohodli na stretnuti v nasledujtci den.

A-7. Zapis z 7. Stretnutia timu €. 9

Datum: 13.11.2013

Miestnost’: Jobsové softvérové stadio (lab 1.31) (FIIT-STU)

Pritomni:
Pedagog :

Clenovia timu:

Téma stretnutia

Zhodnotenie stavu uloh 3. Sprintu a diskusia oboch spolupracujicich timov k aktudlnemu

navrhu architektiry.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Ing. Ivan Kapustik

Bec. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Bc. Stefan Horvath

Be. Stefan Linner, Bc. Martin Markech, Be. Roman Moravéik
Bc. Tomas Nemecek

Stretnutie viedol: Bc. Tomas Nemecéek
Zapis: Bc. Stefan Linner
Zvoleny nasledovny zapisovatel: Bc. Stefan Linner

Cislo iilohy Zhrnutie tlohy Riesitel’ Zodpovedny | Stav ulohy
ROBOCUPTP-30 9.1 Verzia servera | Roman Roman Nesplnené
simulacneho prostredia Morav¢ik Morav¢ik
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ROBOCUPTP-96 | Vytvorenie dokumentacie | Cely tim Michal Splnené
K druhému Sprintu Blanarik
ROBOCUPTP-93 Opravit’ Unit testy Tomas Tomas Nesplnené
Nemecek Nemecek
ROBOCUPTP-94 Architektira Cely tim Roman Nesplnené
Moravcik

Opis stretnutia

16. Prvym bodom stretnutia bolo zhodnotenie miery splnenia tloh (aktualneho) 3.
Sprintu.

a. Uloha ROBOCUPTP-30 nebola splnena, ani otvorena. Jedna sa o priamo¢iaru
ulohu, nizkej priority, ktora nie je komplikovana a bude do ukoncenia Sprintu
splnena.

b. Uloha ROBOCUPTP-96 bola splnena. Dokumentécia k druhému $printu bola
doplnena o analyzu zvysnej diplomovej prace a postrehy pri reimplementacii high
skillov.

¢. Uloha ROBOCUPTP-93 nebola splnena. Bc. Toméas Nemeéek analyzoval
jednotlivé unit testy, z ¢oho vyslo 10 testov ako chybnych, z toho

I.  3-4testy st zavislé od premennych servera (1loha ROBOCUPTP-30),
ii. 4 sa tykaju pozicie agenta,
iii.  jeden sa tyka testu na jazyk ruby, ktory uz je odstraneny,
iv. a jeden test na metodu ,,logovania®.

d. Uloha ROBOCUPTP-94 nebola splnena. Po minulotyzdiiovom stretnuti v stredu sa
obidva spolupracujice timy znovu stretli nasledujuci den vo Stvrtok za G¢elom
vypracovania nacrtu navrhu architektary, ktory by bol néasledne do konca tyzdna
odoslany Ing. Kapustikovi na posudenie. Ing. Kapustik v§ak nasledujtci dent
(piatok) poslal obom timom jeho SpecifickejSiu a mierne odliSnl viziu architektary.
Jednotlivé zmeny oproti uz navrhnutej architektare zo Stvrtka nebolo kedy
odkonzultovat’ s via¢Sinou ¢lenov oboch timov. Diskusia k navrhu architektary bola
predmetom d’alSej Casti tohto stretnutia.

17. Nas§ tim nasledne zhodnotil mieru splnenia iloh druhého timu, podla informéacii, ktoré
od nich mame. Ulohy zahfiali odstranenie ruby, ktoré bolo odstranené ale este nebolo
publikované v repozitari, a analyzu zakomentovaného kodu, z ktorej vyplynulo, Ze
vacsina kodu je bud’ pomocna, t.j. pouzita pre rozne pomocné vypocty alebo kontrolné
vypisy, alebo nevyuzitelna.

18. Spomenuty bol aj nasledujuci kontrolny bod (buduci tyzden v stredu), v ktorom sa
odovzdava sucasny stav dokumentacie o inZinierskom diele (po 3. Sprinte) a sucasny
stav dokumentacie riadenia projektu. Zo stranky predmetu sme nezistili, ¢i musi byt
dokumentécia v tomto kontrolnom bode tlacend, Pokyny tlacit’ dokumentaciu st
uvedené iba pri kontrolnych bodoch az na konci semestra.

Navrh architektiry:
19. V tomto bode Bc. Martin Markech zacal prezentovat’ nacrtnutt architektiru veducim
(produktovym vlastnikom) s pomocou vytvorené¢ho diagramu tried.
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Prva otazka Ing. Mariana Lekavého (veduci druhého timu, d’alej Marian) znela, ¢i
stratégie budu injektovateI'né. Nasa odpoved’ znela, Ze nad tym sme neuvazovali.

. Vedtci podotkli, ze v navrhu mame znazornené iba dve situdcie a je dobre

v ndvrhu jednoznacéne znazornit’, ze ich bude podstatne viac. Bolo ozrejmené, ze
situdcie budu vracat’ hodnoty TRUE alebo FALSE. Ing. Ivan Kapustik (d’alej Ivan)
vymenoval niekol’ko situacii (mém loptu, mézem mat’ loptu, ...).

Marian naznacil, Ze stratégia by mala mat’ sadu taktik a konkrétnu taktiku vybera
situécia (tato druha myslienka bola neskor diskutovana a viac menej vyvratena).
V situécii je nejaky zamer, podciel’. Ivan naznacil, Ze v kazdej taktike by nemala

byt implementovana kazda situacia.
. Marian este navrhol, Ze taktiky by mohli fungovat’ podobne ako stratégie. Taktika
by dostala na vstup napriklad $tyri situdcie a potom sa rozhodne na zaklade fitness.
Dalej bolo diskutované o anotaciach. Bolo ozrejmené, Ze high skill by sa na
zaklade anotacie mal rozhodovat pre Specificky low skill. A z tohto dévodu by
high skill mal od taktiky prijimat’ parametre, na zaklade ktorych bude hl'adat’
V anotaciach.
Predmetom d’al$ej diskusie bola zmena stratégie. Otazkou teda bolo, kedy a ako sa
bude stratégia menit’. Stratégia sa meni ked’ napriklad prehravame, alebo odhalime
stratégiu protihrada. V pripade, Ze stratégii sa nedari spinat’ jej ciele, bude jej
postupne znizovana fitness hodnota. Zmena stratégie moze byt implementovana
pomocou ,,observer-a“.
. Rovnako bolo diskutované o zmene taktiky. Ivan identifikoval $tyri podstatné
otazky:

o Kedy moze zaat’?

o Kedy méze skoncit’?

o Kedy nemoéze skoncit?

o Kedy musi skonc¢it’?
Bolo ozrejmené, ze taktika sa nemeni nutne v pripade, ze sa zmeni niektora
situdcia. No tdto moznost’ sa nevylucuje. Treba teda identifikovat’ pripady kedy sa
meni. M6ze to byt podobné, ako rozhodovanie o ukonceni high skillu. Istd zmena
situdcii teda moze zmenit’ aj taktiku, no nemusi. Taktiku mozno chapat’ aj ako plan.
Ak sa uplne nie¢o pokazi, tak hned” menim taktiku (plan), ked’ sa nieco pokazi
alebo zmeni nie az tak dolezité, nemusim hned menit’ taktiku. High skilly teda
musia implementovat’ nieco na ich rychle a stabilné ukoncenie a teda musim ich
vediet’ ukoncit’ z taktiky.
Ani taktika, ani stratégia, by nemala byt’ vyhodnocovana v kazdom takte simulacie.
Idedlne by mozno bolo napriklad v kazdom 5-8 takte. Treba teda pocitat’
s viacerymi vlaknami (taktiky a stratégie), ktoré budu vstupovat’ do hlavného behu
programu (taktu) menej Casto.

Marian navrhol, aby sme si vymysleli viaceré scendre a na tom sa snazili dotvarat’
a overovat architektaru. Vychadzat’ m6zu napriklad z nasledovnych taktik:
o Chcem obsadit’ dvoch hracov a treti zoberie loptu
o Chcem blokovat’ spoluhraca (ked’ ma obehne, alebo bude pri iom niekto
iny, menim taktiku)
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e Dalej bol diskutovany problém s interakciou medzi high skillmi a taktikou. Je
otazne kde sa bude riesit’ Co. Ak pri kope do lopty hrac spadne, tak chceme aby sa
sam high skill postaral o postavenie hrac¢a, alebo to nechame na taktike? Niekedy
totiz mozno taktika chce reagovat’ na takyto pripad, a potrebuje napriklad zmenit’
high skill (alebo iba jeho parametre), aby zvolil rychlejsi kop, pretoze protihrac je
uz blizsie pri naSom hracovi, ktory je pri lopte. Boli navrhnuté rieSenia napriklad
pouzitim vynimiek, ktoré¢ budu odosielané vyssej vrstve, alebo pridanim d’alSej
medzi-vrstvy. Ciel'om je zatial’ iba vytvorit’ rozhranie, ktoré bude pripravené na

rozne druhy situdcii.
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B Vzorové priklady dokumentov

B-1. Priklad zapisnice

V kapitole je uvedeny priklad zapisnice zo stretnutia timu. VSetky oblasti pisané Cervenou
farbou sluzia ako vzorova ukézka obsahu danej ¢asti dokumentu.

Zapis z 1. stretnutiatimu €. 9

Datum: 2.10.2013
Miestnost’: Jobsové softvérové stidio (lab 1.31) (FIIT-STU)

Pritomni:
Pedagog : Ing. Ivan Kapustik
Clenovia timu: Bec. Filip Blanarik, Bc. Michal Blanarik, Be. Stefan Horvath

Be. Stefan Linner, Bc. Martin Markech, Bc. Roman Moravéik
Bc. Tomas Nemecek

Stretnutie viedol: Ing. Ivan Kapustik
Zapis: Bc. Martin Markech
Zvoleny nasledovny zapisovatel’: Bc. Martin Markech

Téma stretnutia

Zhodnotenie stavu tloh z prvého Sprintu, zadefinovanie uloh na d’alsi Sprint.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo wilohy Zhrnutie ulohy Riesitel’ Zodpovedny Stav alohy
ROBOCUPTP-1 | Vytvorit'® zapisnicu zo | Martin Markech | Martin Markech | Splnena  /
sedenia Nesplnena

Opis stretnutia

1. Na tivod tim zhodnotil stav tlohy ROBOCUPTP-32 ,Hibkova analyza zahrani¢nych
timov*. Uloha bola splnend, vystupny dokument sa nachadza na webovej stranke timu.
Niektori z ¢lenov timu zreferovali vysledky svojich analyz.

Ulohy do dalSieho stretnutia

Cislo ilohy Zhrnutie tlohy Riesitel’ Zodpovedny Body Cas
ROBOCUPTP-1 | Vytvorit  zapisnicu | Martin Martin Markech | 13b 20 hod
z0 sedenia Markech

B.1



Popis s uloham

e K ulohe ROBOCUPTP-38 ,,Vytvorit’ architektaru Highskills“ treba aj implementovat’
nejaky sample. Pri navrhu treba uvazovat aj vysledky analyz zahrani¢nych timov,
napr. otaCanie hlavy pre neustale zistovanie stavu ihriska.

Poznamky

B-2. Priklad dokumentacie

V kapitole je uvedeny priklad dokumentacie s titulnou stranou a ukazkou vsetkych tipov
nadpisov.

B.2



SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a informacénych technoloégii
IlkoviCova 2, 842 16 Bratislava 4

Timovy projekt
RoboCup

Nazov ulohy, ktorej vysledkom je dany dokument

Be. Filip Blanarik
Bc. Michal Blanarik
Be. Stefan Horvath

Be. Stefan Linner
Bc. Martin Markech

Bc. Roman Moravéik

Bc. Tomas Nemecek

Tim ¢. 9: Gitmen

Veduci projektu: Ing. Ivan Kapustik
Predmet: Timovy projekt I
Ro¢nik: 1

Akademicky rok: 2013/2014, zimny semester
Mailovy kontakt: gitmen09@gmail.com
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1 Nadpis prvej urovne

1.1 Nadpis druhej urovne

Nadpis tretej urovne

Podnadpis
Bezny text — tu je uvedeny bezny text
Zvyraznené Casti bud’

e Zvyrazneny text 1

e Zvyrazneny text 2

e Zvyrazneny text 3
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C Preberacie protokoly

Preberaci protokol

Tim ¢.9: Gitmen

Timovy projekt 2013/2014

Predmet odovzdavania:

e Dokumentacia k inZinierskemu dielu
o opis doteraz vykonanej prace za prvé tri Sprinty

e Dokumenticia k riadeniu projektu
o uvazujuc prvé tri Sprinty

Veduci projektu: Ing. Ivan Kapustik

Veduci projektu podpisom potvrdzuje prebratie vyssie uvedenych casti projektu.

V Bratislave

Cl



