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Histéria zmien dokumentu

Datum Verzia Zhrnutie zmien Autor
19.11.2013 |V 1.0 Pridanie metodik 1-6 M.Tibensky
20.11.2013 |V 1.1 Pridanie zapisov zo stretnuti M.Tibensky
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Tabulka 1: Historia dokumentu
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1 Uvod

2 Predstavenie timu

2.1 Kompetencie ¢lenov timu

Pavol Pidanic

Vystudoval odbor Informatika na FIIT. Pocas $tudia sa venoval hlavne jazyku Java. Taktiez C,
Asembler, UML, SQL, XML. Ako softvérovy inZinier pracuje na projekte vyuzivajicom hlavne
Java EE technologie (JPA/Hibernate, JSF, JAXB), dalej Spring, Maven, Oracle DB. Je drzitelom
certifikatu Oracle Certified Professional, Java SE 6 Programmer.

Juraj Petrik

Ukoncil bakalarske stadium na FIIT STU v odbore Informatika. V sucasnosti pracuje ako vyvojar

pre spravu sluzieb na platforme Linux.

Vo svojej bakalarskej praci sa venoval reimplementacii systému na evidenciu vypoctovej techniky

pre FIIT STU, vyuzivajic programovaci jazyk JAVA, kniznicu Hibernate, aplikacny server Apache
Tomcat a databazového serveru PostgreSQL.

Martin Tibensky

Vystudoval odbor Aplikované informatika na FPV UKF. Pocas Stidia sa zaoberal bunkovymi
automatmi, umelym zivotom a P2P prekryvnymi sietami (hlavne BitTorrent protokol). Pracoval
hlavne s programovacim jazykom Java, menej s C, SQL. Ovlada zaklady UML a dokumentacie
projektov.

Juraj Vincar

Absolvent 1. stupna FIIT STU, INFO. V sticasnej dobe sa venuje vyvoju aplikacii na platforme
0OSX a i0S (Python, Objective-C, AppleScript). 3 roky na pozicii script developer v 6-clennom time
v odeleni automatizacie testovania softvéru (hodnotenie kvality, testovanie softvéru,
IronPython/.Net). V zaverecnej praci sa venoval vyhladdvaniu v zdrojovych kodoch s prihliadanim
na kontext a temporalnu dynamiku (C# .Net + VisualStudio Extensibility).

Jan Kalmar

Vystudoval 1. stupen na FIIT STU. Zaujima sa o open source technolédgie, najviac GTK a Qt.
Prevazne pracuje pod linuxom, nielen ako pouzivatel, ale aj ako programatoraa spravca. V
minulosti robil spravu linuxovych serverov pre malu firmu poskytujucu web, game a virtual server
hosting. Najviac programuje v jazyku C++, ovlada aj C, Javu a C#. V zaverecnej praci sa venoval
vyznamovej ekvivalencii, ktorti implementoval v C#/Mono.

Ondrej Jurcak

Momentalne sa venuje vyvoju mobilnych aplikacii pre platformu Android. Pracoval na analyze a
navrhu multiplatformovych aplikacii, primarne pre mobilné zariadenia (Android, iOs, Symbian) a
viedol vyvojovy tim, ktory realizoval tieto projekty. Taktiez rok pracoval na vyvoji gui
componentov pre platformu Windows mobile a Window CE v .Net Compact Frameworku.

Radoslav Zapach

Vystudoval odbor Informatike na FIIT STU. Vo svojej bakalarskej praci sa venoval prehladavaniu a
ziskavania informdcii z webu, za pouzitia crawlerov a programovacieho jazyka Java. Dalej ovlada
iné technologie a jazyky ako C, XML, SQL, UML a iné.






2.2 Rozdelenie manazérskych uloh

Meno

Pozicia

Pavol Pidani¢

Manazér komunikacie

Juraj Vincur

ManaZzér rozvrhu a planovania

Radoslav Zapach

Manazér kvality

Jan Kalmar

Manazér dokumenticie

Martin Tibensky

Manazér rizik

Juraj Petrik

Manazér podpory vyvoja




3 Metodika prace k tvorbe technickej dokumentacie
3.1 Uvod
3.1.1 Ciel dokumentu

Dokument opisuje zasady pouzité pri tvorbe technickej dokumentacie. Opisuje ako dokumentaciu
udrziavat' prehladni a konzistentnt, takisto opisuje zadsady dokumentovania prace na projekte
(tvorby kapitol technickej dokumentacie/Sprintov). Sucastou tejto metodiky st aj zasady pre tvorbu
zapisnic zo stretnuti.

3.1.2 Uréenie metodiky

Metodika je urCena pre kazdého Clena timu, ktory bude tvorit’ technicki dokumentéciu k svojej
praci. Zvlast je uréend pre vyvojarov a dokumentaristov. Za dodrziavanie metodiky (formalnu
stranku) a pripadne korekcie zodpovedd manazér dokumenticie. Za obsahovli stranku
dokumentacie zodpoveda manazér kvality.

3.1.3 Slovnik pojmov

Zaznam — zdokumentovany postup, vysledok alebo praca na danej ulohe

Uloha — zadanie prace tak, ako sa dohodlo na timovom stretnuti

3.1.4 Zoznam suvisiacich metodik
1. Metodika pre vytvaranie pouzivatel'skej prirucky — d’alej len ,,metodika 1*

2. Stabna kultira pisania kodu pre tim &.12 — d’alej len ,,metodika 2°

3.1.5 Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Dokumentarista Formalna stranka a StruktGra dokumentécii, kontrola a uprava
Ciastkovych dokumentacii prevzatych od ostatnych clenov timu,
pridavanie prevzatych dokumentacii do technickej dokumentécie.
Sprava zapisnic.

Programator Zmysluplné komentovanie zdrojovych kodov v zmysle metodiky 2.
Dokumentovanie vykonanej prace v zmysle odseku 3.2.2 tejto metodiky.

Spréavca systému Boinc | Zaznamenavanie potrebnych krokov potrebnych pre instalaciu a spravu
systtmu Boinc a ich dokumentovanie v zmysle odseku 3.2.2 tejto

metodiky.
Manazér kvality Kontrola obsahovej stranky technickej dokumentécie.
Veduci Schvalovanie technickej dokumentacie.

3.2 VSeobecné zasady
* Tvorba dokumentécie prebieha v Slovenskom jazyku.

* Dodrzuje sa diakritika a pravidla slovenského pravopisu.




* Pouzivaju sa vystizné, kratke vety, pricom v jednej vete sa vyjadruje jednd myslienka.

* Opisuyje sa vecne ale vystizne.

e Zauzivané anglické pojmy sa neprekladaju.

* Vseobecné zname pojmy sa nepisu do slovnika pojmov.

+  Specifické pojmy sa zapisu do slovniku pojmov, kde sa aj stru¢ne a vecne opisu jednou

alebo dvoma vetami.

3.3 Technicka dokumentacia
Obsahuje vSetky zdznamy vykonanych prac na projekte. Za vytvaranie technickej dokumentacie
zodpovedd manazér dokumentacie. Manazér dokumentécie avSak nevytvara zaznamy, ale ich len
prijima od ostatnych ¢lenov timu a nésledne ich upravuje a pripaja k technickej dokumentacie.
3.3.1 Clenenie dokumentu
Technick4 dokumentacia ma néasledovné logické Clenenie:

* Titulna strana

* Histoéria zmien dokumentu

* Zoznam pouzitych skratiek

* Zoznam pojmov

*  Obsah
+ Uvod
+ Sprinty

*  Opis Sprintu
* Zaznamy vykonanych prac
* Zhrnutie
* Prilohy
* Pouzivatel'skd prirucka (vytvorena podla metodiky 1)

* InStala¢na prirucka

3.3.2 Historia zmien dokumentu

Tabulka, v ktorej sa zapisuju zapisy zmien dokumentu, Struktara je nasledovna:

Datum Verzia Zhrnutie zmien Autor
6.11.2013 1.0 Vytvorenie dokumentu, forméatovanie a $tyly, Jan Kalmar
vytvorenie kapitol ivod a prvy Sprint
7.11.2013 2.0 Vytvorenie kapitol druhy $print Jan Kalmar
7.11.2013 3.0 Vytvorenie kapitol treti Sprint Jan Kalmar

V pripade zmeny v dokumente treba tuto zmenu vzdy zapisat’ do tabulky zmien dokumentu, spolu
so zhrnutim, datumom a autorom zmeny. Verzie technickej dokumentacie sa riadia ¢islom Sprintu,
pricom prva uroven zodpoveda cislu Sprintu a druhd uroven zodpoveda pripadnym Upravam
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v dokumente v ¢ase daného Sprintu.

3.3.3 Clenenie kapitol $printy
Hlavnou ¢ast'ou dokumentacie su kapitoly zodpovedajice jednotlivym Sprintom v takom poradi ako
za sebou realne nasledovali. Sprinty sa dokumentuju vzdy po skonceni. Ich logicka Struktara je
nasledovna:
3.3.4 Opis Sprintu

* Jeden odstavec s opisom Sprintu, jeho hlavné zameranie.

e Zoznam s hlavnymi ciel'mi stanovenymi na stretnutiach prisluchajucich k danému Sprintu
(ku kazdému Sprintu sa konaji minimalne 2 stretnutia timu).

* Jeden odstavec s opisom vysledku Sprintu, kde sa strucne zanalyzuje ¢i sa podarilo
dosiahnut’ stanovené ciele v Sprinte.
3.3.5 Zaznam vykonanej prace
V pripade, ak je uloha implementacna, tak je Struktira nasledovna:
+  Uloha — zadanie
* Typ tlohy — implementa¢na
* Analyza
* Navrh rieSenia
*  Opis vstupu
* Postupnost’ krokov rieSenia
* Opis predpokladaného vystup
* Implementacia
* UML diagram — nepovinny, odporucany

¢ Testovanie

V pripade, ak je uloha analytické a nie implementacna, tak je Struktira nasledovna:
+  Uloha — zadanie
* Typ tlohy - analyticka
* Analyza daného problému

* Zhrnutie analyzy v kontexte zadania

V pripade, ak je tloha nasadit’ ur¢ity produkt na dané miesto, tak je Struktira nasledovna:
+ Uloha — zadanie
* Typ tlohy - instalacna

¢ InStalacia



* Spustenie

e Testovanie

3.3.6 Vytvorenie zaznamu

Zéaznam musi dokumentovat’ celil vykonanu pracu na ulohe.

KTO: Zaznam vytvéra osoba, ktorej bola pridelena dana tloha.

KEDY: Zaznam sa vytvara priebezne pocas prace na ulohe z dovodu, aby aj mensie problémy boli
zdokumentované a aby sa prediSlo moznym neskor$im nezrovnalostiam so skuto¢ne vykonanou
pracou na ulohe.

Zéaznam, vytvarany podla tejto metodiky obsahuje opis technického rieSenia a prace vykonanej na
danej tlohy. V zdzname sa treba zamerat’ na dokumentovanie celej vykonanej praci relevantnej pre
ulohu. VSeobecne zndme postupy sa do zdznamu nezapisuju. Problémy, s ktorymi sa autor stretol
pocas prace na ulohe je odporuc¢ené zdokumentovat’ a to:

* v pripade implementacnej ulohy v casti implementécia;
* v pripade inStala¢nej ulohy v Casti insStalacia alebo spustenie, podl'a toho, v ktorej faze
problém nastal.

3.4 Zapisnice zo stretnuti
Zapisnice patria k dokumentacii. Ich uloha je zdokumentovat’ priebeh timovych stretnuti.
Do zépisnice sa zapiSe priebeh stretnutia, téma stretnutia, vysledok stretnutia ale aj ktory ¢lenovia
timu boli pritomny na stretnuti.
3.4.1 Clenenie zapisnice

Zapisnica ma nasledovnu Strukturu:

* Hlavicka

e Datum
+ Cas
e Miesto

+  Utastnici
* Vypracoval
* Téma stretnutia
* Priebeh stretnutia
e Zadané ulohy do budicna
* Revizia minulych tloh

e Zhodnotenie stretnutia

3.4.2 Vytvorenie zapisnice zo stretnutia

Zapisnica musi obsahovat’ vyplnent hlavicku, priebeh stretnutia v klI'i¢ovych bodoch a tlohy.



KTO: Na zaliatku stretnutia sa vyberie jeden Ucastnik stretnutia (¢len timu), ktory bude priebeh
stretnutia zapisovat’.

KEDY: Zapisnica sa vytvara po skonceni stretnutia.

Zapisovatel’ si pocas stretnutia piSe poznamky, zaznamenava priebeh diskusie, zapisuje dohodnuté
ulohy spolu s tym pre koho st urené a zaznamenava si ako sa pokrocilo na ulohach z minulého
stretnutia. Nasledne sa po stretnuti z pozndmok vytvori priebeh stretnutia, z tilloh sa vytvoria zadané
ulohy do budtcna a revizie minulych uloh. Nakoniec sa doplni téma stretnutia, zhodnotenie a
vypise sa hlavicka zapisnice.
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Priloha 1. Sabléna zapisnice

Distribuované pocitanie na FIIT (FIIT grid) Boinc
747
Fakulta informatiky a informaénych technol6gii STU Tim €. 12

Timovy projekt 2013/2014

Zapisnica z timového stretnutia €. 1

Datum:

Cas:

Miesto:

Utastnici Veduci projektu: [ Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: [ Bc. Jan Kalmar [ Bc. Juraj Petrik

U] Bc. Juraj Vincur (1 Bc. Martin Tibensky
[ Bc. Pavol Pidani¢ [1Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval:

Téma stretnutia:
V jednej vete o Com bolo celé stretnutie.

Priebeh stretnutia:
* 'V bodoch ako prebiehalo stretnutie.

Zadané lilohi do budicna:

Revizia minuli’ch uloh:

Zhodnotenie stretnutia:
Ako stretnutie dopadlo.



4 Stabna kultura pisania kédu pre tim é. 12

4.1.1 Ciel dokumentu

Opisuje zasady a pristupy ako spravane pisat, udrziavat’ prehl'adnost’ a konzistentnost’ zdrojovych
suborov.

4.1.2 Uréenie metodiky

Tato metodika je urcend pre kazdého Clena vyvojového timu. Za dodrziavanie tychto ustanoveni
zodpoveda manazér kvality.

4.1.3 Slovnik pojmov

* Plugin - Zasuvny alebo pridavny modul, ktory rozsiruje funkcie iného programu alebo ho
dopina.

4.1.4 VSeobecné ustanovenia

* Metodika vychddza z dokumentu Java Coding Conventions', ktory roZ$iruje a dopliia o
poziadavky pre tento projekt.

* Programuje sa v anglickom jazyku, vratane pisania komentarov.

4.2 Pokyny pre pisanie zdrojovych suborov

4.2.1 Formatovanie kodu

Kazdy odoslany kod do repozitara (Specifikuje dokument Metodika verzionovania zdrojovych
suborov) v musi byt naformatovany. Subor formatter.xml obsahujuci Sablénu formatu sa
nachéadza na stranke timu. Manazér kvality zodpoveda za aktualnost’ suboru.
Formatovanie nastavime vo vyvojom prostredi Eclipse:

*  Windows -> Preferences -> Java -> Code Style -> Formatter

* Import -> vyberieme subor -> Apply

Zdrojovy subor forméatuje klavesovou skratkou Ctrl + Shift + F.

Druha moZnost’ je nastavenie automatického formatovania kodu v Eclipse:
*  Windows -> Preferences -> Java -> Editor -> Save Actions
* ZaSkrtneme
o Format source code + Format all lines
© Organize imports
* Apply

4.2.2 Organizacia suborov

Kazda trieda musi byt’ v nejakom balicku. Bali¢ek zoskupuje zdrojové subory, ktoré spolu logicky
stivisia alebo je medzi nimi vel'ka previazanost'. Kazdy balicek pre tento projekt zacina tymto
prefixom:

1  http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/codeconvtoc-136057.html
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* sk.stuba.fiit.grid.

package sk.stuba.fiit.grid.utils;
public class MyClass {

public void doSomething() {
// do interesting stuff

}

4.2.3 Formalna stranka kodu

Jednoznakové nazvy premennych je zakézané pouzivat. Vynimka plati, ak ide o sturadnice, alebo
nazvy iteratorov.

Ak v cykloch alebo podmienkach sa nachadza jeden riadok, musi byt v mnozinovych zatvorkéach.

if (condition) {
// do interesting stuff
} else {
// do more interesting stuff

}

V pripade, ak meno rozhrania je podstatné meno, jeho implementacia obsahuje koncovku Impl.

public interface Document {
void print();

}

public class DocumentImpl implements Document {

@Override
public void print() {

}

Namiesto magickych ¢isel sa pouzivaji konStanty.
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if (count > 10) {
// wrong, what does 10 mean
}

if (count > MAX_CAR_CAPACITY) {
// correct
¥

Pouzivame foreach pred obycajnym for-cyklom. For cyklus sa pouzije v pripade, Ze sa iteruje inym
spdsobom ako po jednom. V tom pripade for cyklus musi mat’ nasledujicu formu:

for (initialization; condition; update) {

}

Pouzit’ ¢iselniky, ak zdrojovy subor obsahuje Ciselné konStanty, ktoré slizia ako vymenovanie
réznych moznosti. UdrZiavanie ¢iselnych konStant spdsobuje vicsie naroky na udrzbu kédu (hlavne
pisanie podmienok a cyklov) a neposkytuje kontrolu typu ako Ciselniky.

public class Colors {
public static final int WHITE
public static final int BLACK
public static final int RED = 2;
public static final int GREEN = 3;
// inappropriate design of constants

9;
1;

I Nl

}

public enum Colors {
WHITE, BLACK, RED, GREEN
}

Ciselniky mozu v sebe definovat’ aj hodnoty.
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public enum Colors {
WHITE(OXFFFFFF), BLACK(0x000000),
RED(OXFFO000), GREEN(OX0OFF00);

private final int hexCode;
private Colors(int hexCode) {

this.hexCode = hexCode;
}

public int getHexCode() {
return hexCode;
}

4.2.4 Exceptions

Nie je povolené odchytavat’ vynimky s prazdnym telom bloku. Kazd4 vynimka sa musi zalogovat’ a
blok musi obsahovat akciu, ako nalozit’ s vynimkou. Aj vypisanie zasobnika na Standardny vystup
je akcia.

try {
// error might occur

} catch (Exception e) {
// wrong
}

try {
// error might occur
} catch (Exception e) {
Logger.log(e.getMessage());

}

Vynimka plati, ak je jednoznacne jasné, ze Exception nikdy nenastane, aj ked’ ju kod vyhadzuje.
Blok s vymimkou musi obsahovat’ komentar s odovodnenim, preco nenasleduje Ziadna akcia.
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private static final String TIME = "31.12.9999 23:59:59,999";
private static final String PATTERN = "dd.MM.yyyy HH:mm:ss,SSS";
private static final SimpleDateFormat FORMATTER = new SimpleDateFormat(PATTERN);

static Date getLastSecondsOfWorld() {
Date result = null;
try {
result = FORMATTER.parse(TIME);
} catch (ParseException e) {
// this exception never occurs
// all values are set as constants and parsing is under control

}

return result;
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4.2.5 Pisanie komentarov

Kazda trieda a metdda musi byt’ zdokumentovana pouzitim JavaDoc? komentarov. Pre lepSiu
Citate'nost’ sa pouzivaji znatky HTML.

/**

<p>

Implementation of Deep Thought computer based on the novel of Douglas
Adams The Hitchhiker's Guide to the Galaxy.

</p>

<p>

The computer was built to provide Answer to the Ultimate Question of
Life, the Universe, and Everything

</p>

@author {author's name}

* X X X X X X X X X ¥

*/
public class Hitchhiker {

/**
<p>

Through archival recordings this method calculates Answer to the
Ultimate Question of Life, the Universe, and Everything.

</p>

<p>

This answer is incomprehensible because the beings didn't know what
they were asking.

</p>

@return ultimate answer.

* X X X X X X X X X X

*/
public int getAnswerOfLife() {
return 42;

}

Povinné znacky JavaDoc komentérov.
Pre triedy
* (@author Autor(i) zdrojového suboru.
* (@param Popis parametru, ak ide o genericku triedu.

Pre metody
* (@param Popis vstupného parametru metody.
* (@return Popis navratovej hodnoty metody.
* (@throws Popis vynimky, ktord moZe nastat’ vo vykonavani metody.

2 http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/documentation/index-137868.html
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4.2.6 Chyby a varovania

Odoslany stibor nesmie obsahovat’ chyby ani varovania. V pripade, ak nie je ind moznost’ a sibor
obsahuje chyby, odoslat’ subor so zakomentovanou chybou a popisom, ktory za¢ina znackou

// FIXME. Nasledne sa vytvori zdznam v Redmine so znackou Bug. Zodpovedn4 osoba je manazér
kvality. Ten na zéklade popisu rozhodne o d’alSom postupe, komu bude opravenie chyby pridelené.

Ak programator nedokaze odstranit’ warning, odosle stibor do repozitara s komentdrom, warning sa
nezakomentovava. Vytvori zaznam v Redmine. ManaZér kvality rozhodne v rovnakom procese, ako
pri chybe. Warning je moZzné odstranit’ pouZitim anotacie @SuppressWarnings. Anoticia musi
obsahovat’ komentar s odévodenim pouzitia anotacie.

4.2.7 Iné odporucania

Odporuca sa bloky kodov vykonavajiuce podobnu funkcionalitu oddelit’ prazdnym riadkom pre
lepSiu Citatelnost’.

Odportca sa nemat’ metddy a konStruktory s viac ako 3 vstupnymi premennymi.

4.3 Podporné nastroje

Pre lep$iu kvalitu napisaného kodu sa vyzaduje nainstalovanie a pouzivanie pluginov vo vyvojovom
prostredi Eclipse. Vyzadované su FindBugs® a Checktyle®.

Plugin nainstalujeme nasledovne:

* Help -> Install New Software

* Klikneme tlacidlo Add.
o Uvedieme nazov pluginu to kolonky Name.
o Uvedieme url adresu pluginu do Location.

* OK.

*  Next -> Next -> Finish.

* Restartujeme Eclipse.

4.3.1 Findbugs

Pouziva sa na odhalovanie chyb v kéde statickou analyzou kodu hl'adanim tzv. bug patterns.
Url adresa pre plugin: http://findbugs.cs.umd.edu/eclipse.

Pred odoslanim zdrojovych stiborov do repozitara, kazdy vyvojar neché zvalidovat’ kod a to
nasledovne:
* Pravym tlac¢idlom mysi klikne na stibor/bali¢ek/projekt, ktory chceme nechat’ skontrolovat’.
* Find Bugs -> Find Bugs
Otvori sa okno s potencionalnymi chybami. Programator na zaklade popisu odstrani chybu. Ak to
nie je mozné, vytvori zdznam v Redmine pre manazéra kvality. Ten rozhodne, ako sa odstrani
chyba. Nie vzdy je kazdi chybu mozné odstranit’.

3 http:/findbugs.sourceforge.net/
4 http://checkstyle.sourceforge.net/
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4.3.2 Checkstyle

Naéstroj, ktory pomaha pisat’ kod v Jave dodrziavanim vSeobecnych Standardov pre pisanie kodu.
Adresa pre plugin: http://eclipse-cs.sourceforge.net/update/.

Po nastaveni automaticky kontroluje kod po kazdej kompilacii zdrojového stiboru. Checkstyle
nastavime nasledovne:

*  Window -> Preferences -> Checkstyle -> tlacidlo New

*  Type -> External Configuration File

* Zvolime nazov

*  Vyberieme cestu k stiboru checkstyle.xml z disku.

* OK

Nastavenie automatickej kontroly.
* Pravé tlacidlo my$i na projekt -> Checkstyle -> Activate Checktyle

Checkyle vyznaduje Zltou farbou riadky, ktoré nespliaju podmienky definované v stibore
checkstyle.xml. Subor je mozné stiahnut’ zo stranky timu. Kazdy programator robi vSetko preto,
aby kod neobsahoval takéto znacky. VSetky nezrovnalosti sa zaznamenavaju do Redmine a su
priradené manazérovi kvality. Ten zodpoveda aj za aktudlnost’ suboru checkstyle.xml.
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5 Testovanie zdrojového kédu

5.1.1 Ciel dokumentu
Cielom dokumentu je definovat pristupy a zasady, ktorych dodrziavanie vedie k tvorbe
konzistentnych testov jednotlivych casti implementacii projektu a vyslednych testovacich

protokolov. Dokument taktieZ opisuje samotny proces testovania.

5.1.2 Uréenie metodiky
Metodika Testovanie je urCend pre kazdého ¢lena vyvojového timu, ktory zasahuje do zdrojovych
kodov projektu. Za dodrziavanie tychto ustanoveni zodpovedd manazér kvality a manazér

testovania.
5.1.3 Slovnik pojmov
* Testovacia sada (angl. Test Suite) — subor testovacich pripadov a testovacich sad

* Testovaci pripad (angl. Test Case) — sada podmienok a premennych, ktoré uréuji spravnost’

implementacie
* Testovaci protokol — sprava o vysledkoch testovania
* @it — distribuovany systém na spravu verzii
5.1.4 VSeobecné ustanovenia

* Nazvy jednotlivych testovacich pripadov, sdd a popisy st pisane v anglickom jazyku.

* Metodika je uréend vylu¢ne pre pisanie testov pre implementacie v jazyku Java.

5.1.5 Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Programator Vytvaranie novych testov, vykondvanie existujucich pri zasahoch do

implementécie projektu.

Manaz¢ér testovania Kontrola spravnosti, Struktiry a organizacie testov a testovacich
protokolov. Dohliada taktiez na spravnu ndslednost podprocesov

procesu testovania.

Manazér kvality Kontrola rozsahu pokrytia jednotlivych testov a vysledkov protokolov.
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5.2 Pokyny pre vytvaranie testov

5.2.1 Kedy vytvarat’ testy a kto

Testovacie pripady sa vytvaraju:
* pri pridavani funkcionalit do implementécie, test vytvara ten, ¢o funkciu pridal

* pri odhaleni chyby v metdde pre ktort test doposial’ nebol vytvoreny, test vytvara autor

chybnej metddy, ak to nie je mozné, tak ten o chybu objavil

5.2.2 Co testovat
Testovacie pripady st vytvarané len pre metddy, ktoré implementuju logicku alebo vypoctovu, nie
trividlnu funkcionalitu. Tym je myslené, ze dana metéda musi mat’ nejaké vstupy pre ktoré generuje

vystupy.

5.2.3 Umiestnenie

Testovaci pripad je v kdde implementovany ako privatna statickd metoda. Téato statickd metdda
testuje vzdy prave jednu metédu implementovanti v stibore v ktorom sa nachadza. Jej nazov je
odvodeny z nazvu testovacej metody pridanim prefixu TC . Pokial je testovana metoda ¢lenom
triedy, je tato metdoda umiestnend do privatnej statickej triedy s rovnakym nazvom, s pridanym
prefixom TS, ktora reprezentuje testovaciu sadu. Celd implementécia sa vzdy nachadza na konci

suboru, za metdodou main, ktord vola vSetky testovacie pripady.

Projekt
Subort java
Trieda Trieda Trieda
1 2 3
Mﬁ*hﬁ;da Metoda Metoda Metoda
. 21 22 23

Obrazok 1: priklad organizacie v projekte
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Metodda 1.1 Testovaci pripad 1.1 Testovacia sada 1

Metdda 2.1 Testovaci pripad 2.1 Testovacia sada 2

Metdda 2.2 Testovaci pripad 2.2

Metoda 2.3 Testovaci pripad 2.3

Metoda 3.2 Testovaci pripad 3.2 Testovacia sada 3
Metoda 3.1.1 Testovaci pripad 3.1.1 Testovacia sada 3.1

Metoda 3.1.2 Testovaci pripad 3.1.2

Tabulka 2: zodpovedajuca kategorizacia k Obrazku 1

//IMPLEMENTATION

//...

public static void main(String[] args) {
boolean overal = true;
boolean ts_result = true;
boolean tc_result;
long currTime = System.nanoTime();
tc_result = TS_classlname.TC_methodlname(1, 2);
// print result and duration time after each TC
ts_result &= tc_result;
tc_result = TS_classlname.TC_method2name(1, 3);
ts_result &= tc_result;
// print result and duration time after each TS
overal &= ts_result;
tc_result = TS_class2name.TC_methodliname(1l, 4);
ts_result &= tc_result;
tc_result = TS class2name.TC _method2name(1, 5);
ts_result &= tc_result;
overal &= ts_result;
// print overal result and duration time

}

private static class TS_classlname {
private static boolean TC_methodlname(final int
// here goes the logic
return true; // If success else false
}
private static boolean TC_method2name(final int
// here goes the logic
return false;
}
}

private static class TS_class2name {

private static boolean TC_methodlname(final int
// here goes the logic
return true;

}

private static boolean TC_method2name(final int
// here goes the logic
return true;

Y /...
Obsah 1: jednoduchy priklad kategorizacie v kode
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5.2.4 Struktura
Testovaci pripad v prvom rade obsahuje popis vo forme komentaru, ktory sa sklada z tychto poli:

* author - meno autora

* description - struny opis pripadu

* in - struény opis vstupného parametra

* out - strucny opis vystupného parametra

* return - struny opis navratovej hodnoty
Hlavnymi atributmi testovacieho pripadu je vstup pre testovani metddu a jej ocakévany vystup,
ktoré su reprezentované ako jeho parametre. Vstupy pri testovani musia byt’ také, aby vykonanie
metody netrvalo priliS dlho. Akceptovatelné su radovo sekundy. Ocakdvané vystupy musia byt
uréené manualne alebo néstrojom, ktorého spravnost’ je overend. Za nimi nasleduje samotna logika
vyhodnocovania. Ak dany test zbehol podla tejto logiky Uspesne, navratovd hodnota je true,

v opa¢nom pripade false.

/**

* name

* description

* in

* out

*

*/
private static boolean TC_methodlname(final int in, final int out) {

return methodlname(in) == out;
}

Obsah 2: jednoduchy priklad kategorizacie v kode

5.2.5 Reprezentacia vysledkov

Vysledok testovania je nutné poslat’ na Standardny vystup. Pozostava z tychto elementov:
* nazov testovacej sady alebo pripadu
* retazca FAIL ak metoda vratila false, PASS ak true
» Cas trvania

Na konci vysledkov musi byt celkové zhodnotenie testu a Cas aky tento test trval. Odsadenie
jednotlivych ¢&iastoénych vysledkov zodpoveda hibke v strome volani. Vysledky pre jednu hibku

musia byt’ v jednom stipci.
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Konzola
TS_classlname: FAIL ©.10
TC_methodlname: PASS 0.01
TC_method2name: PASS 0.02
TS subclasslname: FAIL 0.06
TC_methodlname: PASS 0.02
TC_method2name: FAIL ©0.04
OVERAL TEST RESULT: FAIL ©.30 ms

Tabulka 3: priklad vypisu na Standardny vystup
5.3 Pokyny pre testovanie
5.3.1 Kedy a ¢o testovat’

Kazdy clen timu je povinny spustit pred kazdym commit-om testy vo vSetkych zmenou

ovplyvnenych suboroch.

5.3.2 Vystupy

Pokial’ test neprejde, ¢len timu nemdze commit-nit zmeny a teda nevytvara ziadny vystup
testovania. Specialnym pripadom je objavenie chyby v predchadzajucom teste. Po odsuhlaseni
manazérom testovania modze vykonat commit, avSak do opisu musi pridat’ preco a kym bola

vynimka udelena a stru¢ne opisat’ chybu predchadzajiaceho testu.

Ak test prejde, ¢len tymu moze vykonat’ commit, ktorého sprava obsahuje Standardny protokol.

5.4 Pokyny pre vytvorenie testovacieho protokolu

5.4.1 Umiestnenie
Testovaci protokol sa vklada na koniec Standardného opisu git commit-u, od ktorého je oddeleny

prazdnym riadkom a nésledne nadpisom TESTING PROTOCOL.
5.4.2 Struktara
Protokol obsahuje udaje:

* kopiu reprezentacie vysledkov zo Standardného vystupu

* v pripade neuspechu nadpis EXCEPTION a dopliiujice informacie spominané v kapitole

5.3.2 Vystupy
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Commit sprava

Standardny opis commitu

TESTING PROTOCOL
TS_classlname: FAIL ©.10
TC_methodlname: PASS 0.01
TC_method2name: PASS 0.02
TS subclasslname: FAIL 0.06
TC_methodlname: PASS 0.02
TC_method2name: FAIL ©0.04
OVERAL TEST RESULT: FAIL ©.30 ms

EXCEPTION
by Pavol Pidanic

incorrect evaluation of bitboard

Tabulka 4: priklad protokolu
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6 Metodika pre pisanie pouzivatel'skej priruc¢ky

6.1.1 Ciel a obsah dokumentu

Cielom dokumentu je opisat’ zasady a postupy zavdzné pre vytvaranie pouZzivatel'skej prirucky
k systému Boinc. Pouzivatel'ska prirucka je uréena pre Studentov a vyskumnikov, ktori budu chciet’
nasadit’, upravit audrzovat' systém Boinc a programovat’ prefl aplikacie na rieSenie svojich
problémov.

Tento dokument zahfiia opis:
1.R4l a zodpovednosti
2.Formatovania, Struktry a rozsahu prirucky
3.Vytvorenia zaznamu z dokumentécie k projektu
4.Vkladania a kompletizacie zdznamov do dokumentovej Casti pouZzivatel'skej prirucky
5.Informacie o vkladani a Gprave zdznamov pre wiki projektu

6.Priloha 1 — odportacany rozsah a obsah kapitol

6.1.2 Uréenie metodiky

Metodika je uréena pre kazdého €lena tymu, ktory sa z(i€astni na inStalacii, udrziavani,
programovani a dokumentécii projektu.

6.1.3 Definicia pojmov

Tato interpretacia pojmov je zavézna len pre tento dokument.

Zaznam — budutica potencionalna Cast’ pouzivatel'skej prirucky, moze ho vytvorit’ ktokol'vek z timu.

Screenshot — grafické zachytenie aktualneho stavu obrazovky. Po vyhotoveni je potrebné ho orezat’
tak, aby zachytaval len objekt zdujmu. Primarne sa pouziva format PNG:

Wiki — online encyklopédia vytvorena pre projekt. Nachadza sa na adrese http://team12-
13.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki .

6.1.4 Zoznam suvisiacich metodik
1.Metodika prace k tvorbe technickej dokumentacie — d’alej v dokumente ako metodika 1

2.Stabna kultira pisania kodu pre tim ¢.12 — d’alej v dokumente ako metodika 2

6.1.5 Roly a zodpovednosti

Roly a zodpovednosti vzhl'adom na tvorbu pouzivatel'skej prirucky.

Rola Zodpovednost’

Dokumentarista Nesie zodpovednost’ za dokumentaciu k produktu, z ktore;j
bude prirucka do velkej miery ¢erpat’ informacie. Jeho tlohy
a vlastnosti tohto dokumentu st bliZSie popisané v metodika 1.
Programator Zmysluplné a vyCerpavajuce komentovanie zdrojovych kodov,
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lktoré sa neskor pouziju ako vzorové priklady. Format
a vlastnosti komentarov su blizsie popisané v metodika 2.

Tvorca pouzivatel'skej [Kontrola a Giprava zdznamov. Zodpoveda za format a obsah

prirucky pouzivatel'skej prirucky.

Administrator Zodpoveda za inStalaciu a prevadzku systému,

systému Boinc zaznamenavanie prikazov, ¢innosti a screenshotov, ktoré sa
pouziju v prirucke.

Veduci timu Kontroluje a schval'uje jednotlivé verzie pouzivatel'skej
prirucky.

6.2 Formatovanie, Struktura a rozsah priru¢ky

V procese vytvarania zaznamu a dokumentovej Casti sa riadime rovnakym formatovanim ako pri
pisani technickej dokumentécie, opisanim v metodike 1.

Prirucka musi byt napisana po slovensky a anglické terminy, ktoré su zauzivané, alebo pre ne
neexistuje vhodny preklad, musia byt’ opisané.

Prirucka sa sklada z dvoch casti:
1.Dokumentova ¢ast’ — suvisly dokument, vo finalnej verzii vo formate PDF.
2.Wiki projektu — internetova encyklopédia.
Struktira dokumentovej Gasti zachytava aj rozsah priruéky vieobecne:
1.Titulnd strana
2.Abstrakt
3.0bsah
4.Zoznam zmien— pomdcka len v pracovnej verzii
5.Uvod
6.Instalacia
7.Sprava a nastavenie systému
8.Programovanie v Boinc systéme
9.Nasadenie projektu
10.Slovnik pojmov a skratiek

Odportcania pre rozsah a obsah jednotlivych kapitol sa nachadzaju v prilohe ¢.1 tohto dokumentu.

6.2.1 Vytvorenie zaznamu z technickej dokumentacie

Pouzivatel'skd prirucka sa do velkej miery prekryva s technickou dokumenticiou. Preto bude
proces jej pisania pozostavat’ z vyberu a Gpravy kapitol technickej dokumentacie.

KTO: Zaznam vytvara tvorca pouzivatel'skej prirucky, nemusi sa zhodovat s tvorcom povodnej
kapitoly.

KEDY: Ziaznam sa vytvara zasadne vzdy az po vytvoreni a schvaleni prisluchajucej kapitoly
z technickej dokumentacie.

Jednotlivé kapitoly a podkapitoly z technickej dokumentacie sa liSia podla typu tulohy, ktort
opisujui na analytické, implementacné a zachytavajice proces nasadenia alebo inStalacie.
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V pouzivatel'skej prirucke sa analyticka a implementacna Cast’ zlucuje.

6.2.2 Uprava analytickej a implementa¢nej ¢asti a vysledna §truktira zaznamu

Analyticka cast' sa upravi do formy strucného opisu problému. Nasleduje navrh rieSenia
z implementacnej Casti, upraveny do formy kone¢ného rieSenia, vratane UML diagramov.
Implementacia bude opisana pomocou zdrojovych kédov tych Casti programu, ktoré vyuzivaja
metddy alebo funkcie Specifické alebo nutné pre aplikacie v Boinc systéme (Boinc API). Zdrojové
kody st vycistené od poznamok vytvorenych pomocou nastroja na review kodu. Ak obsahuji
dolezité informécie o niektorej cCasti kodu, prepiSu sa do formy Standardnych komentérov.
Testovanie sa uvadza len v pripade, Ze pri niom boli pouzité funkcie systému Boinc.

Struktara zaznamu:
1.Uloha — opis problému
2.Riesenie problému — UML diagramy a ich opis pre celé rieSenie

3.Implementéacia pre Boinc systém — zdrojové kody pre Cast’ rieSenia Specificki pre Boinc
systém

4 Testovanie — v pripade, ze testovanie prebieha v prostredi Boinc systému

5.Dalsie odporiidania a komentare — volitelné, iba ak autor zaznamu chce doplnit nejaké
postrehy uzitocné pre buduceho Citatel’a

6.2.3 Uprava instala¢nej Casti

Proces instalacie alebo nasadenia musi obsahovat’ popis vsetkych technologii a ich verzie. Kazdy
vyznamnej$i krok musi byt zdokumentovany aj pomocou screenshotu obrazovky, zachytavajuceho
aktudlny stav obrazovky. Pouzité prikazy musia byt uvedené v textovej kopirovatelnej forme.
V pripade, ze st pouzité kniznice z Boinc systému, musi k nim byt uvedena relativna cesta
v textovej kopirovatel'nej forme.

Struktira zdznamu:
1.Opis rieSenej tlohy

2.Zoznam pouzitych technologii s ich presnou verziou (Apache — nespravne, Apache 2.0.65 -
spravne)

3.Popis procesu v presnych, jednoznacnych krokoch

6.3 Dokumentova cast prirucky
KTO: Tvorca pouzivatel'skej prirucky

KEDY: Priebezne po vytvarani zdznamov. Findlna verzia po uzavreti posledného Sprintu
a kompletizacii technickej dokumentacie.

Dokumentova Cast’ tvori jeden suvisly dokument, ktory bude po kompletizacii distribuovany v PDF
formate. Za kompletizaciu, Gpravu a vysledné formatovanie zodpoveda Tvorca pouzivatelskej
prirucky a nie autori jednotlivych zdznamov. Dokument je sucastou produktu, preto ho okrem
veduceho timu schvaluje priebezne aj produktovy vlastnik. Struktira je popisana v Gasti
Formatovanie, Struktiura a rozsah prirucky. Odporucany rozsah a obsah kapitol je uvedeny v prilohe
1.

Postup pre vkladanie zaznamu do dokumentove;j Casti:

1.Vybrany zaznam pridame do pracovnej verzie dokumentu. Povodny zdznam zachovavame v
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nezmenenej podobe.
2.Upravime jeho formatovanie.

3.Vykonané zmeny, datum, autora pdvodnej verzie zdznamu a autora zmien zaznamename do
zoznamu zmien.

Struktira tabul’ky, v ktorej sa nachadza zoznam zmien je nasledovna:

Datum IPopis Zmien Autor 7 meny
povodného vykonal
zaznamu

12.5.1986 Pridana kapitola o instalacii webserveru Pal’o Risko

/ kapitoly o inStalacii webserveru odstranené meno
autora

Vo finalnej verzii prirucky tabulku so zoznamom zmien odstranime. Archivuje sa posledna
pracovnd verzia prirucky. V tejto verzii je posledny zaznam v tabulke Schvdlenie findlnej verzie,
ktory prida veduci timu.

6.4 Wiki projektu

KTO: Vsetci ¢lenovia timu.

KEDY: Priebezne pri vytvarani zaznamov. Wiki projektu sa po skonceni projektu neuzatvara
9
prispievat’ do nej mézu aj neskorsi pouzivatelia systému.

Pri vkladani obsahu sa riadime rozsiahlou dokumenticiou k wiki systému dostupnou na:
http://meta.wikimedia.org/wiki/Help:Contents .
Zésady platné pre vkladanie zaznamu do wiki:

1.Struktira zostava rovnaka ako pri zizname.
2.Kazdy zaznam sa nachadza na samostatnej stranke wiki.
3.Kazdy termin musi byt’ prepojeny so svojou hlavnou strankou pomocou wikilink.

4.V pripade odkazovania sa na oficialnu dokumenticiu alebo iné stranky sa pouzivaju
referencie.

5.0brazky sa vkladaju primarne vo formate PNG.
6.Vzorce sa vkladaju ako obrazky vo formate PNG.
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Priloha 1 — Odporucéany obsah jednotlivych kapitol
Priruc¢ka musi obsahovat’ nasledujuce kapitoly, urcujuce jej Struktaru:
1.Titulna strana — obsahuje aj ¢islo verzie prirucky

2.Uvod — vSeobecné informacie o Boinc systéme, predstavenie schémy a pojmov. Na vyssej
urovni (menej podrobne) uviest’ ako medzi sebou komunikuju jednotlivé sucasti systému —
hlavne assimilator, transitioner, validator, scheduler, feeder, work generator, task server, data
server.

3.InStalacia — popisat’ krok po kroku ako sme postupovali pri inStalacii serverovej ¢asti Boincu do
nami vybraného prostredia (Debian, Apache2, MySQL). Uvadzat’ vzdy konkrétne prikazy aj s
vysvetlenim Co robia. Zaznamenavat Co najpresnejSie verzie systémov, s ktorymi sme
pracovali. Vzdy ked je to vhodné uviest' screenshot z obrazovky — ako by mala v tom
momente vyzerat' (ale neuvadzat potrebné prikazy len takto, ale aj vo forme aby sa dali
kopirovat’ ako text).

4 Nastavenie jednotlivych sucasti — podrobne opisat’ vSetky vlastnosti a atributy jednotlivych
sucasti vymenovanych v tivode prirucky. Kazda ¢ast’ spracované v samostatnej podkapitole. V
pripade, ze niektora Cast’ treba naprogramovat alebo modifikovat, treba uviest’ aj casti
programového kodu vo formate, ktory je uvedeny v metodike 2. Koéd treba vycistit’ od
nevhodnych poznamok vytvorenych vramci review kddu, vhodné poznamky treba prepisat’ do
formy Standardnych komentérov.

5.Programovanie v Boinc systéme — v Givode popisat’ Boinc API. Specifika pre jazyky Java a C
uviest’ do samostatnych podkapitol. Uviest’ hlavne priklady vo forme kédu.

6.Nasadenie projektu — pomocou vzorového projektu uviest ako nasadit’ projekt v Boinc
systéme.

7.Slovnik pojmov a skratiek — jednou vetou opisat’ objekt a ak je to moZné, odkazat na strany
prirucky, kde sa nachadza. Pouzit’ abecedné poradie.
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7 Metodika prace k verzionovaniu

7.1.1 Ciel dokumentu

Tento dokument opisuje zdkladné principy prace so systémom na verzionovanie zdrojového kodu,
konkrétne systému git. Dalej tento dokument opisuje pracu s git-om v IDE Eclipse s pouzitim
rozSirenia Egit.

7.1.2 Uréenie metodiky

Metodika je uréend pre kazdého ¢lena timu, ktory sa podiel'a na vyvoji.

7.1.3 Slovnik pojmov

IDE — z angl. integrated development environment, integrované vyvojoveé prostredie,
Git — distribuovany systém na spravu verzii,

Egit — rozSirenie pre IDE Eclipse, ktoré ul'ahcuje pracu s git-om.

Redmine — aplikacia na manazovanie projektov,

Repozitar — ulozisko udajov,

7.1.4 Roly a zodpovednosti

* Vytvorenie repozitara.

Manazér podpory vyvoja h
pocpory vyvol * Sprava repozitara.

* Klonovanie repozitara.

* Pisanie kodu.

* RieSenie kolizie.

* Pridavanie kédu do repozitara.

Developer

7.1.5 VSeobecné pokyny
* Commit (aktualizacia suborov) sa vykonava hned’, ako je to mozné, t.j. zmeny st uz hotové.

* Program musi ist’ vZdy spustit, aby ste nebranili v praci ostatnym ¢lenom timu.
7.2 VyuZivanie verzionovacieho systéemu git v IDE Eclipse

7.2.1 Instalacia pluginu EGit do Eclipse
1) Kliknat v menu postupne na Help->Eclipse Marketplace
2) Do Find napisat’ egit.
3) Kliknut na install pri Egit-e.

4) Potvrdit’ potrebné veci a nainsStalovat’.
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7.2.2 Generovanie a vlozenie kluca do FIIT Gitu

1) Kliknit' v menu postupne na Window->Preferences

2) Vybrat General->Network Connections->SSH2

3) Vybrat tab Key Management

4) Vyplnit heslo, ktoré sa neskodr pouzije pri importe
5) Kliknat na Generate RSA Key...

£ Preferences

ssh

a General
a MNetwork Connections
55H2
a4 Team
a CVS
Ext Connection Me

« [ 2

@
W2

S5H2 F~ - =

Configuration options for 55H2:

General| Key Mar‘lagement| Known Ho;t;l Authentication Methodsl

[ngerateDSﬁ\ Key] [GeuerateRSAKey...] [I__oad Existing Key]

¥eou can paste this public key into the remote authorized_keys file:
ssh-rsa AAAABINzaClyc2ZEAAAADAQABAAAAGQCLgsxrUgwul -
+nc3xgkTjPp0&ttVing
+0MNSIKQKFAITGMOrB kgdmjfl veZ4 gl UWaoTwdDz8 M4 KvaSowYRmTpS@mcFR

rg+ikf+5pezlVGgqud GZd+ g3 N204 uW2VPVIBEXBYEMNQIDEUWIVgl K+ Q
+QOnkKldnMamSTwcB) CHEOVT2widew== R5A-1024

Eingerprint: 1024 30:7 d:60:98:f2: c6:f6:71:1 a:ff:07:71:6 :5d:13:1b

Comment: RSA-1024

Passphrase: ¥

Confirm passphrase: *’"""1

[ Export Via SFTP... ] [§ave Private Key]

[ Restore Qefaults] [ Apply

]

[ oK | [ cancel

]

6) Kliknut na Save Private Key... a potvrdit’

7) Kliknt na Apply

8) Skopirovat public key do clipboardu,

9) Restartnut’ Eclipse

10) Prihlasit’ sa do http://gitbus.fiit.stuba.sk/, meno a heslo s rovnaké ako do AIS,

11) Klikntit' na Manage SSH keys

12) Kliknut' na Add SSH key

13) Vlozit public key a kliknut’ na save

14) Po reloade stranky by mal byt key ready

7.2.3 Import projektu (projektov) z GIT repozitara
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1) Kliknat v menu na File->Import

2) Vybrat’ Git->Projects from Git

3) Kliknat na Next



http://gitbus.fiit.stuba.sk/

4) Vybrat’ Clone URI a kliknut’ na Next
| & Import Projects from Git- I. (Sl S |

Source Git Repository I
Enter the location of the source repository. _Ij. !
-

Location
URE sshu//git@gitbus.fiit.stuba.sk/timovy-projekt-13-14-12/timovy-projekt-13-14-12.git
Host: gitbus.fiit.stuba.sk
Repository path:  timowy-projekt-13-14-12 ftimowvy-projekt-13-14-12.git
Connection
Protocol:
Port:
Authentication
User git
Password:
Store in Secure Store [

@ [ e |

5) Vlozit do URI ssh://git@gitbus.fiit.stuba.sk/timovy-projekt-13-14-12/timovy-projekt-13-14-

12.git
6) Kliknat na Next
7) Vybrat master a kliknut’ na Next
8) Kliknut na Next
9) Vybrat Import existing projects a klikntit’ na Next
10) Vybrat’ projekty a klikntit’ na Finish

7.2.4 Commit’ a push do repozitara
Slazi na uloZenie zmien do repozitara
1) Kliknat pravym tlac¢idlom mysi v Project Exploreri na projekt.
2) Vybrat postupne Team->Commit
3) Vyplnit Commit message (najlepsie nieco zmysluplné :))
4) A klikniit' na Commit and Push

Pri kazdom commite je potrebné vyplnit’ spravu o vykonanych zmenéch. Tato sprava dodrziava
tieto zasady:

* Na zaciatku spravy musi byt uvedené meno a priezvisko v hranatych zatvorkach. Napr.
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[Juraj Petrik].
* Nasleduje prazdny riadok a za nim samotnd sprava.

* V sprave st uvedené vykonané zmeny, nie je potrebny podrobny opis, sntci stru¢né a
zrozumiteI'né zhrnutie.

* V sprave je mozné sa odvolavat’ na tickety zo systému Redmine.

* Nepouzivame diakritiku.
[Juraj Petrik]
Opravene generovanie tahov v triede Generator v metode generate.

Issue #6315

7.2.5 Stiahnutie aktualnych dat z repozitara
Vzdy pred zacatim préace na projekte je treba toto vykonat’, inak mézu vzniknut’ rézne konflikty.
1) Kliknut pravym tlacidlom mysi v Project Exploreri na projekt.

2) Vybrat postupne Team->Pull

7.2.6 Riesenie konfliktov

Na rieSenie konfliktov pouzivame ,,merge tool“, ktory je priamo integrovany v plugine Egit.

[% package Explorer 52 = 0 ¥y Git Staging = History &) Main.java £F Repository 'Helloworld-6": Merging ‘Handle no arguments’ into '6f61 52 = = O
== = Structure Compare [3] Java Structure Compare $
¥ 4 HelloWorld-6 [Helloworld-6|Rebase Y= org ¥ [J# Compilation Unit
¥ @ sre ¥ = eclipsecon v & Main
¥ ¢4 org.eclipsecon.egit.exof V= egit @4 main(String[])
¥ [J} GreetingService java V(= exof
> 4 ain e
> = i saSE-1. =
’gm.z System Library [JavaSE-1.6] [J] Java Source Compare = = < | 2 i 43 B
-git
> [ -settings Merge branch 'GreetingService' - 6f6 LOff... # | Handle no arguments - aaa3e8e...
|¥} «classpath * The Main class L7 -
gitignore w7 public class Main {
= f public class Main {
¥} -project e
il * Main entry point
* Main entry point * args arguments (Optional)
* args arguments (Optional) */
L7 public static void main(String[] args) {
public static woid moin{String[] args) { if (args.length == @) {
GreetingService greetingService = new Greeting| | System.out.println("Hello EclipseCon !
System.out.println{greetingService.greeting(}] }
1 1

} }

Kliknt' pravym tlac¢idlom mysi v Project Exploreri na projekt.

1) Vybrat postupne Team->Merge Tool.

Nikdy neprepisujte cudzi kéd, ktory neviete na ¢o sluzi.

Po vyrieSeni konfliktov je treba overit’ funkénost’ programu, konkrétne, ¢i funkcionalita ostala
zachovana.
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8 Priloha A: Zapisy zo stretnuti za zimny semester

Zapisnica z timového stretnutia €. 1

Datum: 3.10.2013
Cas: 12:00 — 13:45
Miesto: Jobsovo softvérové stadio
Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.
Clenovia timu: Bc. Jan Kalmar Bc. Juraj Petrik
Bec. Juraj Vincuar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Jan Kalmar

Téma stretnutia:
Zoznamenie sa s podrobnostami a organiza¢nymi vecami ohl'adom projektu.

Priebeh stretnutia:
e Zoznamenie sa s vedicim

* Diskutovanie ohl'adom projektu

» Pytali sme sa na organiza¢né veci, ohl'adom virtualného servera, o nas ¢aka a neminie, aké
su naSe predstavy a predstavy vediceho

* Spravili sme navrhy t¢ém na pocitanie
* zapojenie sa do bitcoin — toto asi skor nie ako ano
* prelomenie hesla na pdf
« DNA
* neuronove siete

* Dostali sme instrukcie k webu, mala by to byt’ nejaka staticka stranka, nie dynamicka, nie¢o
ako iba HTML + CSS

* Rozpravali sme sa o Git-e, spustenie, nastavenie a udrzbu sme zverili do rak (prstov)
Jurajovi Petrikovi

* Sprava serverov, inStalacia, nastavovanie a d’alSie stym stvisiace veci presli na plecia Janovi
Kalmarovi

* 'V time sme si pridelili roly:

* Pidani¢ - veduci, zastava roly manazment komunikécie, manazment l'udskych
zdrojov, manazment rozvrhu

* Tibensky - manaZment rizik, monitorovanie projektu spojené aj s planovanim
testovania

* Kalmér - manazment dokumentéacie, manazment kvality, manazment integracie



projektu

* Zapach - manazment dokumentacie, manazment kvality

* Petrik - manaZzment podpory vyvoja, manazment rozsahu projektu

* Vincur - manazment rozvrhu, monitorovanie projektu spojené aj s planovanim

testovania, manazment rozsahu projektu

* Rozdelili sme si lohy do budtcna

Zadané l’llohi do budicna:

mohli riesit’ distribuovane

Vypracovat’ plagat Pavol Pidani¢ 6.10.2013
Spravit’ Sablonu pre zapisnice Jan Kalmar 5.10.2013
Rozbehat niekde Git a spravit KRATKU prirucku k | Juraj Petrik TBD

jeho pouZzivaniu

Zistit €osi viac o TPCupe + Prihlaska Martin Tibensky 10.10.2013
N4jst’ vhodné nastroje na vytvorenie webového sidla | Juraj Vincur 10.10.2013
Porozmyslat’ nad d’al§imi lohami, ktoré by sme Vsetci 10.10.2013

Zhodnotenie stretnutia:

Bolo to naSe prvé stretnutie s veducim, kde sme sa dozvedeli €osi viac k projektu a zadelili sme si

ulohy. Takisto sme si rozdelili roly, ktoré budeme zastavat’ v time.




Zapisnica z timového stretnutia €. 2

Datum: 10. 10. 2013

Cas: 12:00 — 13:30

Miesto: Jobsovo softvérové studio

Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Be. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Pavol Pidani¢

Téma stretnutia:
Diskusia ohl'adom vypoctovych tloh a zahdjenie 1. Sprintu.

Priebeh stretnutia:
* Zahajenie stretnutia

* Zhodnotenie stavu tloh z predchadzajuceho stretnutia.
* Diskusia ohl'adom vypoctovych tloh. Diskutované moznosti:
* vypocitat’ © na niekol’ko milionov desatinnych miest
* pocitanie velkych prvocisel
* problém obchodného cestujuceho
* navrh spravit’ na inej platforme ako Boinc
* hackovanie pdf dokumentov
* pomdct SAV s nejakym zlozitym vypoctom

* prehladavat’ herny strom hry — hra Reversi (Othello), strom rieSenia pre rozlohu
hracieho pol'a 8x8 nebol vypocitany.

* Rozdelenie tloh ¢lenom timu s terminom vypracovania.

* Pokusit’ sa nainstalovat’ Boinc klient na ¢o najviac pocitacov. Moznost’ pouzit’ Skolské
pocitace, fakultny cluster, ozndmit’ znamym.

* Navrh na kratke neformalne stretnutia bud’ pred alebo po prednaske Timovy projekt.

¢ Ukoncenie stretnutia

Zadané l’llohi do buducna:

Vytvorit’ zdiel'any priecinok timu Jan Kalmar 13.10. 2013
Vytvorit’ dokument s popisom pristupu na timovy  |Jan Kalmar 13.10. 2013
server

Nasadit’ stranku timu Juraj Vincur 13.10. 2013
Prirucka a testovaci projekt pre Git Juraj Petrik 13.10.2013
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Revizia minuli’ch uloh:

Podiel’at’ sa nie¢im na stranke Vsetci 17.10.2013
Vytvorit projekt v Redmine Pavol Pidanic¢ 13.10. 2013
Plugin do Redmine pre Kanban Pavol Pidani¢ 13.10. 2013
Urobit’ backlog Pavol Pidanic¢ 17.10.2013
Nastudovat’ princip Boinc Vsetci 17.10.2013
Spisat’ prirucku pre Boinc Martin Tibensky 17.10.2013
Technika programovania v Boinc Juraj Vincur 17.10.2013
Nastudovat’ princip hry Reversi (Othello) Vsetci 17.10.2013
Spisanie zakladného stromu rieSenia hry Reversi Radoslav Zapach 17.10.2013

mohli riesit’ distribuovane

Zhodnotenie stretnutia:

Vypracovat’ plagat Pavol Pidanic¢ Hotova
Spravit’ sablonu pre zapisnice Jan Kalmar Hotova
Rozbehat’ Git a spravit’ kratku prirucku k Juraj Petrik Rozpracovana
jeho pouzivaniu

Zistit Cosi viac o TPCupe + Prihlaska Martin Tibensky Rozpracovana
N3jst’ vhodné nastroje na vytvorenie webového sidla | Juraj Vincar Hotova
Porozmyslat’ nad d’al$imi llohami, ktoré by sme Vsetci Rozpracovana

Stretnutie sliiZilo ako priprava na 1. $print. Nasledoval tim event v Lander Café.




Zapisnica z timového stretnutia €. 3

Datum: 17.10.2013
Cas: 12:00 — 13:45
Miesto: Jobsovo softvérové Studio
Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.
Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Be. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Martin Tibensky

Téma stretnutia:
Kontrola splnenia tloh dohodnutych na minulom stretnuti. Pokracovanie diskusie s rieSenym
paralelnym problémom.

Priebeh stretnutia:
* Zahjjenie stretnutia diskusiou o problémoch, ktoré sa vyskytli pocas tyzdna.

* Overenie zapojenia sa vSetkych ¢lenov do prostredi, ktoré¢ budeme pouzivat pri
programovani a organizovani prace — RedMine (eSte ¢akame aj na nainStalovanie KanBan
pluginu), FIIT GitBus

* Jan Kalmar podal spravu o stave nasadenia BOINCU — systém bol uspesne nasadeny, cely
tim sa s nim zacal zoznamovat’ priamo na serveri

+ Dalsia diskusia ohladom paralelnych problémov

* moznosti rieSenia hry Reversi o vel'kosti 8x8 (tlohou je lepsie analyzovat’ vhodné
algoritmy, nie iba Alfa-Beta osekavanie)

* DNA —ulohou je preskiamat’ su¢asné BOINC projekty zaoberajuce sa touto
problematikou, zistit’ format dat, s ktorym mdzeme pracovat’

* Diskusia o moznosti pouzivania JAVY ako programovacieho jazyka uloh, poCas Studovania
systému sme zistili, Ze by to mohlo byt’ problematické, ked’ze JAVA wrapper pre BOINC
neposkytuje vacsinu API funkcionality

* Z vyssie uvedeného bodu vyvstava potencionalna nutnost’ pouzivat’ C a teda by sme
nemohli pouzivat’ Perkonika- popasovat sa s tymto problémom

* Sprava serverov, inStalacia, nastavovanie a d’alSie stym stvisiace veci presli na plecia Janovi
Kalmarovi

* Postupne sme si zadelili Glohy na d’al$i tyzden

* Pocas tyzdia sme mali viacero neformalnych stretnuti, vic¢Sinou len Casti timu

Zadané ulohy do budicna:

Preskumat’ moznosti systému BOINC, ¢o sa tykaji | Pavol Pidanic¢ 24.10.2013
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programovania v Jave

Nastudovat’ algoritmy pre hru Reversi (take, ktoré  |Radoslav Zapach 24.10.2013
budu zahadzovat’ ¢o najviac nepotrebnych stavov) | Juraj Petrik

Analyzovat existujuce riesenia pre BOINC DNA Martin Tibensky 24.10.2013
Napisat’ draft prihlasky na TP CUP Martin Tibensky 24.10.2013
Zistit’ moznosti BOINC API Juraj Vincur 24.10.2013
Pohrat’ sa s backlog pluginom Pavol Pidanic¢ 24.10.2013
Sprava BOINC serveru (+ workunity, otestovanie | Jan Kalmar 24.10.2013
Hello World)

Vytvorit aplikéciu, ktord bude obsahovat’ Juraj Vincur (C) 24.10.2013
checkpoint a posle nejaky result serveru Juraj Petrik (Java)

Revizia minuli’ch uloh:

Vytvorit’ zdiel'any priecinok timu Jan Kalmar Hotova
Vytvorit’ dokument s popisom pristupu na timovy  |Jan Kalmar Hotova
server

Nasadit’ stranku timu Juraj Vincur Hotova
Prirucka a testovaci projekt pre Git Juraj Petrik Hotova
Podiel’at’ sa nie¢im na stranke Vsetci Hotova
Vytvorit’ projekt v Redmine Pavol Pidani¢ Hotova
Plugin do Redmine pre Kanban Pavol Pidanic¢ Rozpracovana
Urobit’ backlog Pavol Pidanic¢ Hotova
Nastudovat’ princip Boinc Vsetci Hotova
Spisat’ prirucku pre Boinc Martin Tibensky Hotova
Technika programovania v Boinc Juraj Vincur Hotova
Nastudovat’ princip hry Reversi (Othello) Vsetci Hotova
Spisanie zakladného stromu riesenia hry Reversi Radoslav Zapach Hotova

Zhodnotenie stretnutia:
Od minulého tyZdna sme sa vSetci zoznamili so softvérovymi pomdckami, fungovanim Boincu a
mozeme pokraCovat’ v hibSom rieSeni nastolenych problémov.



Zapisnica z timového stretnutia €. 4

Datum: 24.10.2013
Cas: 12:00 — 14:30
Miesto: Jobsovo softvérové Studio
Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.
Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Bc. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Juraj Vincur

Téma stretnutia:

Uzavretie a revizia uloh aktudlneho Sprintu, naplanovanie buduceho. Debata o sprave serverove;j
¢asti a o moznych i aktualnych problémoch spojenych s implementéaciou prototypu aplikéacie v
jazyku JAVA.

Priebeh stretnutia:
* Zahajenie stretnutia diskusiou o problémoch, ktoré sa vyskytli poCas tyzdia.

* Podanie sprav ¢lenov timu k minulym uloham a uzavretie sprintu.
* Ladenie nastaveni pluginu backlog.

* Diskusia k moznostiam BOINC API a k moznym problémom spojenych s pouzitim
wrappera pre JAVU.

* Navrhutie pouzitia JNI pre pouZzivanie funkcii BOINC API z JAVY.

* Sktimanie moznych pouzivatel'skych nastaveni BOINC klienta.

* Navrhnutie vytvorenia WIKI pre pouzivatelov.

» Kratka diskusia k problematike DNA.

* Experimentovanie s prototypom hry reverzi.

* Definovanie funkcionalnej a Strukturalnej stranky generatora uloh.

* Kiratka diskusia k moznym reprezentaciam stavov. String vs Int.

* Vyber optimaliza¢nych algoritmov prehl'adavania stavového priestoru pre budice prototypy.

* Ohodnotenie identifikovanych buducich tloh action point-mi a ich rozdelenie.

Zadané l’llohi do buducna:

Wiki Jan Kalmar 07.11.2013

Generator uloh Jan Kalmar 29.10.2013
Juraj Vincur

Implementécia prototypu prehl'adavania stromu Pavol Pidanic¢ 29.10.2013

stavov s pouzitim alfa-beta osekdvania Martin Tibensky

Implementacia prototypu prehl'addvania stromu Juraj Petrik 29.10.2013
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stavov s pouzitim MTD(f) Radoslav Zapach
Instaléacia a vyskuasanie nastroja PERCONIK Vsetci 7.11.2013
Preskimat’ moZnosti JNI Nepridelena 7.11.2013

Revizia minuli'ch uloh:

checkpoint a posle nejaky result serveru

Zhodnotenie stretnutia:

Uspesné zavi$enie prvého a planovanie druhého $printu trvalo dlhsie ako sme o¢akavali. Podas
stretnutia sme identifikovali niekol’ko problémov, no pre vSetky sme dokézali navrhnit’ adekvatne

riesenia.
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Juraj Petrik (Java)

Preskiimat’ moznosti systému BOINC, ¢o sa tykaji | Pavol Pidanic¢ Hotova
programovania v Jave

Nastudovat’ algoritmy pre hru Reversi (tdke, ktoré | Radoslav Zapach Hotova
budu zahadzovat’ ¢o najviac nepotrebnych stavov) |Juraj Petrik

Analyzovat existujuce riesenia pre BOINC DNA | Martin Tibensky Hotova
Napisat’ draft prihlaSky na TP CUP Martin Tibensky Hotova
Zistit moznosti BOINC API Juraj Vincur Hotova
Pohrat’ sa s backlog pluginom Pavol Pidani¢ Hotova
Sprava BOINC serveru (+ workunity, otestovanie | Jan Kalmar Hotova
Hello World)

Vytvorit’ aplikéciu, ktord bude obsahovat’ Juraj Vincur (C) Hotova




Zapisnica z timového stretnutia €. 5

Datum 4.11.2013

Cas: 14:00 — 15:30

Miesto Jobsovo softvérové studio

Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Jan Kalmar
Be. Juraj Vincar

Bc. Pavol Pidani¢

Bc. Juraj Petrik
Bc. Martin Tibensky
Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Radoslav Zapach

Téma stretnutia:
Kontrola splnenia pridelenych tloh, diskusia k ich rieSeniu. Pokracovanie diskusie s rieSenim
paralelnym systémom.

Priebeh stretnutia:

Nazov projektu na serveri (grid.fiit.stuba.sk)
Kratka diskusia k deamonovi na generovanie workunitov na serveri - vytvorenie vlastného.
Diskusia ku generovaniu tahov - bitové operacie.

Podanie sprav ¢lenov timu k minulym uloham.

* Diskusia k spracovévaniu vystupnych suborov klienta na serveri - ich ndzvov.

Zadané l’llohi do buducna:

Revizia minuli’ch uloh:

Generator uloh Jan Kalmar 7.11.2013
Juraj Vincur

Implementécia prototypu prehl'adavania stromu Juraj Petrik 7.11.2013

stavov s pouzitim MTD(f) Radoslav Zapach

Instalacia a vyskuSanie nastroja PERCONIK Vsetci 7.11.2013

Preskiimat’ moznosti JNI Nepridelena 7.11.2013

Wiki Jan Kalmar Hotova

Generator uloh Jan Kalmar Rozpracovana
Juraj Vincur

Implementécia prototypu prehl'adavania stromu Pavol Pidani¢ Hotova

stavov s pouzitim alfa-beta osekévania Martin Tibensky

Implementacia prototypu prehl'ad4vania stromu Juraj Petrik Rozpracovana

stavov s pouzitim MTD(f) Radoslav Zapach




Instalacia a vyskusSanie nastroja PERCONIK Vsetci Rozpracovana

Preskimat’ moznosti JNI Nepridelena Rozpracovana

Zhodnotenie stretnutia:
Oboznamili sme sa s progressom na zadanych tlohach a prediskutovali postup na ich d’alSom
rieSeni.
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Zapisnica z timového stretnutia €. 6

Datum: 7.11.2013
Cas: 12:00
Miesto: Jobsovo softvérové Studio
Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.
Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Bc. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Juraj Petrik

Téma stretnutia:
Nasadzovanie protypu pre hru reversi 6x6.

Priebeh stretnutia:
*  Generator — vygenerované su subory pre hibku 8, zaberaju 207MB.

* Bol vytvoreny na serveri projekt reversi, do ktorého sa budu pridavat’ aplikacie na pocitanie.

*  Mtdf - bola zistena neefektivita pri vel'mi vel'a prehl'adanych stavoch, kvoli transpozi¢nej
tabul’ke, rieSenim sa zd4 byt ukladat’ do tabulky iba uzly z ur¢itych hlbok.

* Perconik — ide bez problémov na najnovSom eclipse.

e JNI — zd4 sa byt’ jednoducha implementacia. Nutné prekompilovanie kniznic, pokial’ ich
chceme pouzit’.

* Diskusia ohl'adom pouZitia stringov a bitboardov pri generovani tahov — bitboardy sa zdaju
byt niekol'kokrat rychlejSie ako implementacia pomocou stringu.

Zadané l’llohi do buducna:

Asimilator Pavol Pidani¢ 21.11.2013
Martin Tibensky

Scheduler Jan Kalmar 21.11.2013

Nasadenie prototypu Juraj Petrik 14.11.2013

Optimalizécie protypu Juraj Vincur 14.11.2013

Moznosti optimalizacii pre hru reversi Radoslav Zapach 14.11.2013

Revizia minulych uloh:

Generator uloh Jan Kalmar Hotova
Juraj Vincur

Implementécia prototypu prehl’'adavania stromu Juraj Petrik Hotova
stavov s pouzitim MTD(f) Radoslav Zapach
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Instalacia a vyskusSanie nastroja PERCONIK Vsetci Hotova

Zhodnotenie stretnutia:
Sme pripraveni na nasadenie protypu.
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Zapisnica z timového stretnutia €. 7

Datum:14.11.2013
Cas: 12.00
Miesto: Softvérové Stadio

Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Bc. Jan Kalmar
Be. Juraj Vincar
Bc. Pavol Pidani¢

Vypracoval: Jan Kalmar

Bc. Juraj Petrik
Bc. Martin Tibensky
Bc. Radoslav Zapach

Téma stretnutia:
Revizia uloh minulého stretnutia,

Priebeh stretnutia:

*  Presli sme si Glohy z minulého stretnutia

* Zreferovali sme progres

* Riesila sa optimalizécia prototypu pre rieSenie hry reversi

* Dohodli sme sa na nasadeni projektu

Zadané l’llohi do buducna:

Asimilator Pavol Pidanic¢ 21.11.2013
Martin Tibensky

Scheduler Jan Kalmar 21.11.2013

Praca na prototype Juraj Petrik 21.11.2013

Vytvorit’ novy Boinc projekt s nejakym lepsim Jan Kalmar | Juraj 21.11.2013

nazvom (nieco ako grid) Petrik

Odtestovat’ heuristiky Radoslav Zapach 21.11.2013

Revizia minuli’ch uloh:

Asimilator Pavol Pidani¢ Rozpracovana
Martin Tibensky

Scheduler Jan Kalmar Rozpracovana

Nasadenie prototypu Juraj Petrik Rozpracovana

Optimalizécie protypu Juraj Vincur Rozpracovana

Moznosti optimalizacii pre hru reversi Radoslav Zapach Hotova

Zhodnotenie stretnutia:
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Na stretnuti sme presli aktualny stav Sprintu.
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Zapisnica z timového stretnutia €. 8
Sprint €. 4

Datum: 21. 11. 2013

Cas: 10:00 — 13:00

Miesto: Jobsovo softvérové studio

Utastnici Veduci projektu: [J Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Be. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Pavol Pidanic¢

Téma stretnutia:
Ciel'om 6smeho stretnutia bolo ukoncit’ a zhodnotit’ Sprint €. 3 a zahajit’ Sprint ¢. 4 definovanim
pribehov.

Priebeh stretnutia:
* Na zaciatku stretnutia sme zhodnotili vystupy 3. Sprintu:

* Prototyp hry Reversi 6x6 bol nasadeny na timovy server. Je dostupny pod linkou
team12-13.ucebne.fiit.stuba.sk/reversi

* Vygenerovali sme celkovo 52 127 vypoctovych uloh.
* Posielanie uloh funguje.

* VSetci ¢lenovia timu (vratane veduceho projektu) sa pripojili k projektu a zacali pocitat’
jednotlivé ulohy.

* K prototypu bol implementovany asimilator vysledkov. Zatial' nefunguje ako daemon
proces.

* Do zaciatku stretnutia asimilator vyhodnotil, Ze z celkového mnozstva uloh bolo
vratenych 121 vysledkov.

*  Aplikdciam pre klientom momentalne chyba niekol'’ko vlastnosti, ktoré by ju €inili
pouzivatel'sky pristupnou. Nie je mozné prerusit’ vypocet ukonc¢enim aplikacie alebo
vypnutim pocitaca a nasledné pokracovanie od posledne vypocitaného stavu.

*  Dokumentacia k prvym trom Sprintom a k riadeniu je kompletnd, zverejnena na stranke
timu. Na stretnuti nebol veduci projektu Ing. Peter Lacko, PhD. Vytlacena verzia dokumentu
mu bude odovzdana na najblizSom stretnuti, prip. v inom dohodnutom case.

+ Dalej stretnutie pokracovalo diskusiou o programovacom jazyku pre pokradovanie projektu.
Diskusia sa niesla v znameni nevyhod jazyka Java oproti jazyku C/C++.
» Jazyk Java nie je priamo podporovany platformou BOINC, ¢o znacne komplikuje vyvoj.
* Aktudlna klientska aplikécia napisana v Jave je pamétovo naro¢na. Riesenie spomal’uje

aj Garbage Collector Java Virtual Machine.

* Otazka zmeny programovacieho jazyka je stale otvorend. K navrhu sa musi vyjadrit’ aj
veduci projektu, ktory Zial’ nebol pritomny.

* Na odstranenie pamétovych narokov budeme musiet’ obmedzit’ ¢innost’ Garbage Collectora.
* Aplikécia vyuziva rekurzivne volanie funkcii.
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* Bez rekurzivnych funkcii by sme vedeli obmedzit’ automatické Cistenie pamite JVM
vyuzitim statického pol'a, na ktory nemé Garbage Collector dosah pocas behu programu.
 Juraj Vincur navrhol pouzitie aplikicie Edax’. Je to vyvijana aplikacia napisand v jazyku C

pre hru Reversi 8x8.

Pre Sprint ¢. 4 sme definovali 3 body, na ktoré sa zameriame:

* Optimalizovanie existujuceho prototypu v Jave - Poktsime sa prepisat’ klientsku aplikéaciu
odstranenim rekurzivnych volani funkcii a znizit’ celkové pamatové naroky vypoctu.

*  Vytvorit prototyp v jazyku C/C++ - implementujeme klientskt aplikaciu v nativne

podporovanom jazyku pre platformu BOINC a porovname ¢asovu a pamétovi naro¢nost’

vypoctu.

* Napisanie priruciek pre pouzivanie BOINC — navody zverejnime na wiki stranke timu
http://team12-13.ucebne.fiit.stuba.sk/wiki/ a dokument pribudne na timovej web stranke.

Zadané l’llohi do buducna:

odstranenim rekurzie

Upravit’ Edax pre velkost” hracieho pol'a 6x6 Juraj Vincur 5.12.2013
Porovnat’ naroky C/C++ aplikécie oproti Java Juraj Vincur 5.12.2013
Napisat’ aplikaciu v C/C++ pre klientov Jan Kalmar 5.12.2013
Vytvorit’ Struktiru a napisat’ navody pre BOINC na |Jan Kalmar 5.12.2013
wiki
Pouzivatel'ska prirucka — dokument Martin Tibensky 5.12.2013
Prepisat’ aktualny prototyp odstranenim rekurzie Juraj Petrik 5.12.2013

Radoslav Zapach
Dopliianie unit testov pre prototyp Pavol Pidanic¢ 5.12.2013
Prispiet’ na wiki stranku Vsetci 5.12.2013
Implementovanie checkpoint-u pre klientské Uloha bude pridelena
aplikacie azZ po uprave

aplikacie

odstranenim rekurzie
Optimalizovat’ pamitové naroky Java aplikacie Uloha bude pridelena

az po uprave

aplikacie

Revizia minuli’ch uloh:

Asimilator Pavol Pidani¢ Hotova
Martin Tibensky

Scheduler Jan Kalmar Rozpracovana

Nasadenie prototypu Juraj Petrik Hotova

5  http://code.google.com/p/edax-reversi/
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Optimalizacie protypu Juraj Vincur Hotova

MozZnosti optimalizacii pre hru reversi Radoslav Zapach Hotova

Zhodnotenie stretnutia:
Uzavreli sme Sprint €. 3 a zahajili Sprint €. 4.
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Zapisnica z timového stretnutia €. 9

w

Sprint €. 4
Datum: 28.11.2013
Cas: 12:00 — 17:00
Miesto: Jobsovo softvérové studio — tam kde sa kazdy prekrikuje a ni¢ nefunguje
Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.
Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Be. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar (1 Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Juraj Vincur

Téma stretnutia:

Stretnutie €. 9 sa prevazne zamieravalo na navrhnutie findlnej podoby prototypu pre hru reversi s
hracou plochou velkosti 6x6. Pocas tohto stretnutia sme taktiez zaviedli otvorené diskusie k
moznostiam rieSenia jednotlivych tloh, ktoré sme definovali.

Priebeh stretnutia:
e Zhodnotenie sucasného stavu.

* Identifikacia problému prazdnej Wiki.

* Poukézanie na nutnost’ znackovania zdrojového kodu aplikacie Edax.

* Diskusia k bliziacim sa udalostiam a terminom (ScrumPanel, MSI riadenie).
* Zmena terminu buduceho stretnutia na 11:00.

* Identifikovanie vyhod a nevyhod z hladiska efektivity pri spustani jednej aplikécie
multithread-ovo, alebo viacerych nezavislych aplikacii paralélne.

* Zavedenie dodato¢nych diskusii k implementaénym problémom zadanych uloh.

* Diskusia k asimilatoru a generatoru. Navrhnutie viacerych pristupov implementacie,
zvazenie kladov, zaporov a zlozitosti jednotlivych navrhov. Néasledné vyhodnotenie diskusie.

Zadané l’llohi do buducna:

8x8 benchmark hibok Juraj Vincur 6.12.2013
Generator pre Edax Jan Kalmar 9.12.2013
Prezentacia na ScrumPanel Pavol Pidanic¢ 2.12.2013
CodeReview Edax 6x6 Vietci 9.12.2013
Asimilator s postupnym vyhodnocovanim a Pavol Pidani¢ 9.12.2013
mazanim nepotrebnych workunit-ov Juraj Petrik
Radoslav Zapach

Definovat action points Vsetci 5.12.2013
Identifikovat’ vhodny plugin do eclipse pre code Martin Tibensky 6.12.2013
review (jazyk C)
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Revizia minuli’ch uloh:

Upravit’ Edax pre velkost’ hracieho pol'a 6x6 Juraj Vincur Rozpracovana
Porovnat’ naroky C/C++ aplikacie oproti Java Juraj Vincur Rozpracovana
Napisat aplikaciu v C/C++ pre klientov Jan Kalmar Rozpracovana
Vytvorit’ Struktiru a napisat’ ndvody pre BOINC na |Jan Kalmar Rozpracovana
wiki
Pouzivatel'ska prirucka — dokument Martin Tibensky Rozpracovana
Prepisat’ aktualny prototyp odstranenim rekurzie Juraj Petrik Rozpracovana

Radoslav Zapach
Doplianie unit testov pre prototyp Pavol Pidanic¢ Rozpracovana
Prispiet’ na wiki stranku Vsetci Neprebieha
Implementovanie checkpoint-u pre klientské Uloha bude pridelena | Neprebieha
aplikacie az po uprave

aplikacie

odstranenim rekurzie
Optimalizovat’ pamétové naroky Java aplikécie Uloha bude pridelena | Neprebieha

az po uprave

aplikacie

odstranenim rekurzie

Zhodnotenie stretnutia:

Zavedenie diskusii k zadanym tloham sa osved¢ilo. Clenom timu bolo hned’ po stretnuti jasné
akym spdsobom maju pri rieSeni tloh postupovat’. Jedinou nevyhodou tohto pristupu je podstatné
prediZenie stretnuti.
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Zapisnica z timového stretnutia ¢. 10
Sprint €. 5

Datum: 5.12.2013

Cas: 11:00

Miesto: Jobsovo softvérové studio

Utastnici Veduci projektu: Ing. Peter Lacko, PhD.

Clenovia timu: Be. Jan Kalmar Be. Juraj Petrik
Be. Juraj Vincar Bc. Martin Tibensky
Bc. Pavol Pidani¢ Bc. Radoslav Zapach

Vypracoval: Martin Tibensky

Téma stretnutia:
Pocas stretnutia sme preberali stav zadanych loh, vykonali retrospektivu minulého Sprintu a
navrhli rieSenia problémov, ktoré sme pocas nej identifikovali.

Priebeh stretnutia:
* Retrospektiva — na konci zapisnice

* Zhodnotenie sti¢asného stavu riesSenych tloh:
* Diskusia o stave prototypu, moznost’ vyuzitia Boinc API priamo v Edax klientskej
aplikacii.
* Diskusia ohl'adom toho, ¢i sa stihne vytvorit’ generator a asimilator do terminu
nasadenia prototypu
* Diskusia o nasledovnych témach:

* Uvol'nilo sa miesto na fakultnom clustri, moZnost’ pouZit’ ho na testovanie aplikacii

* Zvazenie, Ci by nebolo vhodnejsie vzhl'adom na charakter ukladanych dat vratenych od
klientov pouzivat NoSQL databazu

* Dohodli sme sa, ze budeme ukladat’ aj tahy perfektnej hry
* Navrh na vyuzitie techniky extreme programming — pair programming

* Priprava na prezentaciu k riadeniu — utorok o 9:00 v Jobsovom softvérovom stadiu

Zadané l’llohi do buducna:

Aspiration search v Edaxe Juraj Petrik 12.12.2013

Ziskat’ pristup ku clustru Juraj Vincur 12.12.2013

Prezentécia k riadeniu vSetci 11.12.2013

Generator pre Edax Jan Kalmar 10.12.2013

Asimilator pre Edax Radoslav Zapach 10.12.2013

Nasadenie prototypu Edax Juraj Petrik 12.12.2013
Juraj Vincur
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Pouzivatel'ska prirucka — dokument Martin Tibensky 12.12.2013
Pouzivatel'ské prirucka — wiki

Revizia minuli’ch uloh:

Generator pre Edax Jan Kalmar rozpracovana
Asimlator Radoslav Zapach rozpracovana
Pouzivatel’'ské prirucka — dokument Martin Tibensky rozpracovana
Pouzivatel'ska prirucka — wiki

Doplianie unit testov pre prototyp Pavol Pidani¢ hotova
Identifikovat’ vhodny plugin do eclipse pre code Martin Tibensky rozpracovana
review (jazyk C)

Zhodnotenie stretnutia:
Na stretnuti sme sa dohodli na termine definitivneho nasadenia prototypu aplikacie, analyzovali
sme retrospektivu k minulému Sprintu a navrhli rieSenia ako odstranit’ nedostatky.

Retrospektiva:

Start doing

- napisat’ zapisnicu zo stretnutie do 24 hodin
- zabezpecit fyzickl tabul'u pre tasky

- zabezpecit lepSie formy komunikacie

- zlepsit’ delenie uloh

Stop doing

- prestat’ chodit’ neskoro na stretnutia

- prestat’ jest’, pit, odbehovat’ a inak prerusovat’ stretnutia

- na oficidlnych stretnutiach sa nezaoberat’ vecami, ¢o sa netykaji timového projektu

Continue doing

- redmine

- verzionovanie

- pokraCovat’ v neoficidlnych stretnutiach, aj ked’ nie v kompletnej zostave

Action points do budiceho Sprintu:

1. Trest za nedodrZiavanie discipliny — pridat’ stranku na wikipediu

2.Zabezpecit real-time komunikaciu pomocou skype, vymenit’ si telefonne kontakty v pripade
nutnosti rieSenia urgentného problému

3.Robit’ retrospektivy a sledovat’, ktoré AP sme nedodrzali a preco

4.Zlepsit granularitu a definovanie pridelenych tloh, zaviest’ rozsiahlej$iu diskusiu k tloham
5. Vyskusat’ techniky extreme programming, konkrétne pair programming
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