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LOG ZMIEN V DOKUMENTACII

Datum zmeny Nazov sekcie Autor Verzia

12. oktober 2014 | Ako citat a pisat tito doku- | Metod Rybar | 0.1
mentaciu

12. oktober 2014 | Popis zakladnych casti Metod Rybar | 0.1

12. oktober 2014 | Monitorovanie zmien v do- | Metod Rybar | 0.1
kumentéacii

15. oktober 2014 | Uvod |1 Metod Rybar | 0.2

15. oktober 2014 | Role ¢lenov timu a podiel | Metod Rybar | 0.2
prace

15. oktober 2014 | Aplikacie manazmentov Metod Rybar | 0.2

15. oktober 2014 | Sumarizacie Sprintov Metod Rybar | 0.2

15. oktober 2014 | Pouzivané metodiky Metod Rybar | 0.2

15. oktober 2014 | Globalna retrospektiva | Metod Rybar | 0.2
ZS/LS

15. oktober 2014 | Titulna strana Metod Rybar | 0.2

21. oktober 2014 | Popis zékladnych casti Metod Rybar | 0.3

3. november 2014 | Odstranenie navodu k doku- | Metod Rybar | 0.4
mentacii

3. november 2014 | Uvod |1 Metod Rybar | 0.4

3. november 2014 | Odstranenie prazdych kapi- | Metod Rybar | 0.4
tol

16. november 2014 | Manazment kvality (13 Juraj Simek 0.5

16. november 2014 | Konvencie pisania kodu |15[ | Juraj Simek 0.5

16. november 2014 | Manazment komunikécie [12| | Michal Segec 0.6

16. november 2014 | Manazment podpory vyvoja | Martin Vrabec | 0.6
a integracie [T1]

16. november 2014 | Manazment rizik |10 Peter Filipek 0.6




16. november 2014 | Manazment dokumentovania | Metod Rybar | 0.6

17. november 2014 Iz§|/Iadnailrnent dokumentovania | Metod Rybar | 0.7

17. november 2014 @[anaimen‘c dokumentovania | Metod Rybar | 0.7
v time [9.1]

17. november 2014 | Vedenie timu (7] Metod Rybar | 0.7

19. november 2014 | Uprava konvencii pisania ZK | Juraj Simek 0.8
19

19. november 2014 | Manazment rozvrhu (8 Miroslav Wolf | 0.9

19. november 2014 | Metodika pre vytvaranie ve- | Michal Sege¢ 0.9
tiev v prostredi Bitbucket a
importovanie projektu v pro-
stredi Eclipse [11.6]

19. november 2014 | Metodika znackovania koédu | Miroslav Wolf | 0.9
v CodeReview [11.7]

19. november 2014 | Retrospektivy k sprintom [5| | Metod Rybar | 0.9

19. november 2014 | Retrospektiva k  prvému | Michal Sege¢ 0.9
Sprintu [3.1]

19. november 2014 | Retrospektiva k druhému | Peter Filipek | 0.9
Sprintu [3.2]

19. november 2014 | Retrospektiva k tretiemu | Miroslav Wolf | 0.9
Sprintu [3.3]

19. november 2014 | Globalna retrospektiva k | Michal Segec 0.9
zimnému semestru [

19. november 2014 | Uvod |1 Metod Rybar | 1.0

19. november 2014 | Podiel jednotlivych c¢lenov | Metod Rybar | 1.0

timu na projekte [2]




8. december 2014 | Metodika pre vytvaranie au- | Michal Sege¢ 1.1
tomatickych testov v néa-
stroji Bamboo [I1.]]

8. december 2014 | Metodika tvorby testov v | Peter Filipek 1.2
projekte JIM [14]

9. december 2014 | Upravy manazmentu kvality | Juraj Simek 1.2
13

9. december 2014 | Retrospektiva k Stvrtému | Metod Rybar | 1.2
Sprintu [3.4]

9. december 2014 | Retrospektiva k piatemu | Juraj Simek 1.2
Sprintu [3.9)

9. december 2014 | Plan pre zimny semester 7?7 | Miroslav Wolf | 1.3

9. december 2014 | Zhrnutie zimného semestra | Miroslav Wolf | 1.3
29

9. december 2014 | Plan pre letny semester 7?7 | Miroslav Wolf | 1.3

9. december 2014 | Podiel jednotlivych ¢lenov | Metod Rybar | 1.4
timu na projekte [2]

10. december 2014 | Presunutie planov do do- | Metod Rybar | 1.5
kumentéacie k inzinierskemu
dielu

2. maj 2015 Manazment kvality v letnom | Juraj Simek 1.6
semestri [13.§

2. méj 2015 Retrospektivy k Sprintom v | Juraj Simek 1.7
letnom semetri [3|

2. maj 2015 Retrospektiva k Siestemu | Michal Sege¢ 1.7
Sprintu [5.1]

2. maj 2015 Retrospektiva k siedmemu | Miroslav Wolf | 1.8

Sprintu [5.2)




2. maj 2015 Retrospektiva k 6smemu | Martin Vrabec | 1.9
Sprintu [5.3]

2. maj 2015 Retrospektiva k deviatemu | Peter Filipek 1.9
Sprintu [5.4]

2. maj 2015 Retrospektiva k desiatemu | Metod Rybar | 1.9
Sprintu [5.5]

2. maj 2015 Globélna retrospektiva k let- | Miroslav Wolf | 1.9
nému semestru [f]

3. méj 2015 Formatovanie dokumentécie | Juraj Simek 2.0

4. maj 2015 Retrospektiva k jedendstemu | Juraj Simek 2.1
Sprintu [5.6]

6. maj 2015 Zmazanie exportov uloh, pri- | Juraj Simek 2.2
danie manazérskych tuloh a
tabulky s podielom prac

13. maj 2015 Retrospektiva k jedenastemu | Juraj Simek 2.3
Sprintu - pridany burn-
down chart

17. maj 2015 Podiel prac v LS [2- pridany | Juraj Simek 2.4

burndown chart
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1 Uvod

Posledna uprava Metod Rybar
Platné od 3. november 2014
Poznamky

RoboCup je medzinarodna sitaz autonémnych robotov, ktoré je urc¢ena
na podporu vyskumu a vyucby robotiky a umelej inteligencie.

Kazdy tim sa v ramci obmedzeni, uré¢enych pravidlami hry futbal a Speci-
fikami simula¢ného prostredia, snazi vytvorit ¢o najlepsieho hraca. MuzZstvo,
vytvorené z takychto hracov, by malo vyhrat nad muzstvom stpera. O su-
tazi a doterajSej Cinnosti je mozné dozvediet sa na stranke STU turnaj v
simulovanom robotickom futbale (www.fiit.stuba.sk/robocup).

Simulacia futbalu povodne prebiehala iba v dvoch rozmeroch. Pre zvysSe-
nie realnosti simulécie bolo vytvorené 3D simulacné prostredie, ktoré roz-
Siruje moznosti hry. 3D simula¢né prostredie sa pomerne vyrazne lisi od
doposial pouzivaného 2D prostredia, a to jednak spdsobom simulécie, ale
hlavne moznostami ktoré poskytuje hracom. Na rozdiel od 2D simulécie ide
o simulaciu jednotlivych pohybov humanoidného robota.

Na fakulte informatiky a informaénych technolégii sa vyvinu robota ve-
nuje tim zlozeny z jej Studentov v ramci predmetu Timovy projekt uz od
roku 2000. Do roku 2006 vyvoj robota prebihal v 2D prostredi, od roku 2006
prebieha vyvoj v 3D prostredi.

Hlavnym cielom projektu je vylepsit doterajsieho hraca pre 3D simulé-
ciu, ktory dokaze plnohodnotne vyuzivat moznosti poskytované simula¢nym
prostredim.

Tato dokumentacia obsahuje popis postupu prace na projekte, vysledky
jednotlivych Sprintov, ich priebeh a zhodnotenie. Vyhodnocuja sa v nej prob-
lémy s tlohami a ich splnenie.

Dalej tato dokumentécia obsahuje popis tloh jednotlivych ¢lenov timu,
metodiky vytvorené k praci na projekte a zhodnotenie ich aplikovania. Do-
kumentécia sa nevenuje technickej casti projektu.

Nasledovny zoznam uvadza tlohy jednotlivych ¢lenov timu a s nimi si-
visiace kapitoly dokumentacie, ktoré vypracovali a za ktoré st zodpovedni.
V ramci tychto kapitol st uvedené aj metodiky tykajuce sa danej oblasti
manazmentu:

e Metod Rybar - Vedeniu timu



Miroslav Wolf - Manazment rozvrhu

Metod Rybar - Manazment dokumentovania [J]

Peter Filipek - ManaZzment rizik [10]

Martin Vrabec - Manazment podpory vyvoja a integracie
Michal Sege¢ - Manazment komunikacie

Juraj Simek - Manazment kvality



2 Podiel jednotlivych ¢lenov timu na projekte

Posledné uprava

Metod Rybar

Platné od

19. november 2014

Poznamky

Tabulka 2: Percentualny podiel prace v zimnom semestri

Peter Filipek

Metod Rybar

Michal Segec

Juraj Simek

Martin Vrabec

Miroslav Wolf

16,5

19

15

21,5

12

16

Tabulka 3: Percentualny podiel prace v letnom semestri

Peter Filipek

Metod Rybar

Michal Segec¢

Juraj Simek

Martin Vrabec

Miroslav Wolf

20,54

14,59

17,12

19,82

11,53

16,4




3 Retrospektivy k Sprintom v zimnom semestri

Posledné uprava Metod Rybar
Platné od 19. november 2014
Poznamky

3.1 Retrospektiva k prvému Sprintu

Posledna uprava Michal Segec
Platné od 19. november 2014
Poznamky

V tomto Sprinte sme sa hlavne sustredovali na vytvorenie stabilnych za-
kladov pre projekt, ¢ize oboznamenie sa so zékladnymi néstrojmi, ktoré bu-
deme vyuzivat, importovanim projektu, vytvorenim web stranky, kde budeme
umiestiiovat vSetky dokumenty a vytvorenie konvencie pre dokumentaciu,
ktora budeme upravovat pocas celého trvania projektu. Taktiez sme urobili
zakladnu analyzu zdrojového kodu minulych ro¢nikov (tab. . Vsetky tlohy
sa podarilo splnit v pozadovanom case.

3.1.1 ROBOCUPTP-2 - Konvencia pre dokumentaciu

Uloha bola pridelena Be. Metodovi Rybarovi, ktory bol riegiteflom a zodpo-
vednym za splnenie tlohy.

Pri vytvarani standardu dokumentacie sa myslelo hlavne na kompatibi-
litu a prehl'adnost zmien, kedZe na projekte sa pracuje dlhodobo a neustéle
sa meni. Preto sme sa rozhodli vyuzit technolégiu Latex, ktora zabezpecuje
prenositelnost dokumentécie medzi platformami. Na monitorovanie zmien
sme zaviedli verziovanie a zaznamenavanie zmien. Rovnako sme vytvorili
standardy pre nadpisy, tabulky a obrazky. Standard dokumentécie sa bude
priebezne vyvijat a dopliat tak, aby zabezpecoval vietky aktualne potreby
timu. Samotni dokumentéaciu neuvadzame, kedZe jej findlna forma bude do-
kumentéciou celého projektu a bude zverejnena priebezne. Priebezna verzia
je uverejnené na web stranke nasho timu.



Tabulka 4: Ulohy pre prvy $print

Cislo tdlohy

Zhrnutie alohy

Riesitel

Zodpovedny

ROBOCUPTP-2

Konvencia pre doku-
mentaciu

Metod Rybar

Metod Rybar

ROBOCUPTP-6

Rozbehat Jiru

Miroslav Wolf

Miroslav Wolf

ROBOCUPTP-8

Prezriet diplomové
prace a zahranicné
timy

Vsetci

Michal Sege¢

ROBOCUPTP-13

Priprava web stranky
timu

Martin Vrabec

Martin Vrabec

ROBOCUPTP-14

Zoznamit sa s gitom a
importovat si projekt

Vsetcei

Michal Segec

ROBOCUPTP-15

Identifikacia a vyma-

Juraj Simek

Juraj Simek

zanie  nepotrebnych
Casti - odstranit balik
garbage
ROBOCUPTP-16 | Vytvorit zoznam zako- | Peter  Filipek, | Peter Filipek
mentovaného kédu Miroslav ~ Wolf,
Michal Segec
ROBOCUPTP-17 | Uprava logovania | Juraj Simek, | Juraj Simek
(funkcionalita, do- | Metod Rybar
kumentacia, vybrané
baliky)




V tomto Sprinte sme sa hlavne stustredovali na vytvorenie stabilnych za-
kladov pre projekt, ¢ize oboznamenie sa so zékladnymi néstrojmi, ktoré bu-
deme vyuzivat, importovanim projektu, vytvorenim web stranky, kde budeme
umiestiiovat vSetky dokumenty a vytvorenie konvencie pre dokumentaciu,
ktora budeme upravovat pocas celého trvania projektu. Taktiez sme urobili
zékladnt analyzu zdrojového kédu minulych roc¢nikov.

3.1.2 ROBOCUPTP-6 - Rozbehat Jiru

Uloha bola pridelena Be. Miroslavovi Wolfovi, ktory bol riesitelom a zodpo-
vednym za splnenie tlohy.

Bolo potrebné oboznamit sa s pouzivanim tohto nastroja a vybavit vsetky
prava, aby bolo mozné vytvorit projekt pre nas tim a aby vSetci ¢lenovia timu
mohli narabat so vSetkymi funkciami ako pridavanie taskov, editovanie atd.
Ulohy sme do Jiry tispesne pridali a nalogovali ¢asy, ktoré sme stravili pri
vykonévani jednotlivych tloh. Vysledkom Sprintu je burndown chart, ktory
av8ak neodzrkadl'uje skutocné plnenie tloh, kedZe pre tento $print to pre néas
bola experimentalna faza, kde sme nevedeli zadavat jednotlivé story pointy a
¢asy pre tlohy a tak krivka grafu nemenila svoju podobu. Je preto potrebné
naucit sa zadavat spravne ulohy aj s vyhradenym ¢asom pre danu tlohu a
priebezne zaznamenavat odrobeny ¢as na danych ulohéch.

3.1.3 1.3 ROBOCUPTP-8 - Prezriet diplomové prace a zahra-
ni¢né timy

Cielom ulohy bolo analyzovat bakalarske a diplomové préace Studentov by-
valych ro¢nikov a taktiez zahrani¢né timy, ktoré sa zicastiuju kazdorocnej
celosvetovej sttaze Robocup. Kazda analyza obsahuje nami vybrané zauji-
mavé Casti, ktoré nés, ¢i uz v pracach, alebo pri zahrani¢nych timoch zaujali
a ktoré by sa potencialne dali vyuzit pri nasom upravovani agenta.

Uloha bola urcena pre cely tim, zodpovednym za splnenie tlohy bol Be.
Michal Segec¢. Analyzy mozte vidiet v Dokumentacii k inzinierskemu dielu.

3.1.4 ROBOCUPTP-13 — Priprava web stranky timu

Uloha bola pridelena Be. Martinovi Vrabcovi, ktory bol zaroven aj zodpo-
vednym za splnenie tlohy.

Bolo potrebné vybavit pristupy na server, ktoré Martin dohodol s Ing.
Petrom Lackom, PhD. Stranka je uz tuspeSne zavesend na webovom sidle.



Obsahuje vSetky nalezité informacie o time, o jej ¢lenoch, struény popis prob-
lému, ktora rieSime a plan na zimny semester. St uvedené taktiez zaujimavé
odkazy, tykajice sa Robocupu, ale taktiez na nastroje, ktoré vyuzivame pri
tomto projekte. Stranka je priebezne doplhana, kazdy tyzdefi sa pridava nova
zépisnica z najaktualnejsieho stretnutia timu s vedtucim projektu a vzdy po
vytvoreni dolezitého dokumentu je dany dokument zverejneny na stranke.
(obr. . Odkaz na stranku: http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/
2014/team08is-si/.

ﬂ Infinity Ovod  Tim  Projekt  Dokumenty

Uvod Zaujimavé odkazy

Robocup.org
RoboCup wiki

V sKolskom roku 2014/201 pracujeme v rami premdetu Timovy projekt na projekie s nazvom JIRA FIIT

RoboGup (3D futbal) Bitbucket

Timovy projekt FIIT STU
Ivan Kapustik

Vitajte na oficialne] stranke projektu Infinity (Tim 8)

Kontakt na im (1 team8[at]centrum.Jsk

Infinity

TRRRRR

Obr. 1: Webova stranka timu

3.1.5 ROBOCUPTP-14 — Zoznamit sa s gitom a importovat si
projekt

Uloha bola uréené pre cely tim a zodpovedny za jej splnenie bol Be. Michal
Segec.

Prvym délezitym krokom bolo si importovat projekt, aby sme mohli vy-
konavat jednotlivé tlohy stanovené pre tento Sprint. Be. Juraj Simek vytvoril
kratky navod ako si importovat projekt. Viac k postupom si mozno precitat
vl

Pri préaci s projektom vyuzivame taktiez Bitbucket a Git. Preto aby sme
dokazali projekt upravovat a spristupnit upravenu verziu pre ostatnych sme
potrebovali sa naucit pracovat s Gitom. Za tymto zadmerom sme si dohodli
timové stretnutie, kde ndm Be. Metod Rybar vysvetlil zakladné funkcie tohto
néstroja. Dalsie hlbsie studovanie git-u sme si ponechali na kazdého osobné
uvazenie.


http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2014/team08is-si/
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2014/team08is-si/

3.1.6 ROBOCUPTP-15 - Identifikicia a vymazanie nepotrebnych
¢asti - odstranit balik garbage

Uloha bola pridelena Be. Jurajovi Simekovi, ktory bol zaroven zodpovedny
za jej splnenie.

V projekte Jim sa nachadzal balik sk.fiit.jim.garbage. Tento balik obsaho-
val vSetky baliky, ktoré neboli potrebné pre dalsie fungovanie agenta. Stibory
v tomto baliku boli zastarané a pouzivali sa v case ked velka ¢ast projektu
Jim bola implementovana v jazyku Ruby. Slazili hlavne na integraciu casti
napisanych v Ruby a ¢asti napisanych v Jave. Nakolko stcasna implemen-
tacia agenta Ruby nepouziva, rozhodli sme sa balik odstranit a zvysit pre-
hladnost zdrojového kodu. Balik garbage vznikol ako ¢innost timu Gitmen,
ktori prepisovali stucasti agenta z Ruby do Javy a do tohto baliku vlozili ba-
liky, ktoré uz nebude potrebné pouzivat. Neboli vSak odstranené zavislosti
medzi tymito balikmi a ostatnymi balikmi, ktoré pouziva agent implemento-
vany v projekte Jim. Jednoduché odstranenie balika nebolo mozné, nakolko
vyvolalo sériu chyb. Museli sme preto analyzovat zavislosti medzi pouziva-
nymi balikmi a tymi balikmi, ktoré boli v baliku garbage. Nasledne bolo
treba odstranit vsetky tieto zavislosti a az potom bolo mozné balik garbage
odstranit.

3.1.7 ROBOCUPTP-16 - Vytvorit zoznam zakomentovaného kédu

Uloha bola pridelend Be. Petrovi Filipekovi, Be. Michalovi Segecovi a Be.
Miroslavovi Wolfovi. Zodpovedny za splnenie tilohy bol Be. Peter Filipek.

Cielom tulohy bolo postupne prejst cely projekt Jim a zdokumentovat
¢asti kodu, ktoré si zakomentované. Dovod, preco to bolo potrebné urobit
je ten, Ze zdrojovy kod obsahuje vela balickov a v nich vnorenych tried, a
kod je velmi neprehladny. Pri vytvorenom zozname sme sa snaZili aj zistit, ¢i
dany kus zakomentovaného kddu je mozné vymazat, alebo nie. Mnohokrat to
nebolo mozné jednoznacne urcit. Vystupom tlohy je zoznam, pricom kazdy
kiisok kddu mé svoj samostatny zéaznam vo forme bali¢ek -> trieda -> popis
zakomentovaného kodu.

Dokument momentalne neuviadzame, kedZe sme si stanovili tulohu pre
druhy $print, v ktorej budeme pokrac¢ovat vymazéavanim tychto nepotrebnych
¢asti kodu. Nésledne bude vytvoreny dokument, ktory bude spajat tlohy z
tychto 2 Sprintov.



3.1.8 ROBOCUPTP-17 - Uprava logovania (funkcionalita, doku-
mentacia, vybrané baliky)

loha bola pridelena Be. Metodovi Rybarovi a Be. Jurajovi Simekovi. Zodpo-
vedny za splnenie tlohy bol Be. Juraj Simek.

Cielom tlohy bolo vytvorit novy logger, kedze doterajsie logovanie v pro-
jekte Jim nebolo jednotné. K novému loggeru bola vytvorena dokumentéacia a
bolo upravenych niekol'ko vybranych balikov, kde sa otestoval novy logger. V
druhom Sprinte sa chceme zamerat na kompletné prerobenie starého loggera
v projekte Jim na novy. Bol vytvoreny novy logger, ktory ako zadklad vyuziva
Standardny logger z JavaAPI. Ten je obaleny triedou JLog. Na formatovanie
vystupu do konzoly a do HTML stboru sa pouzivaju triedy JimConsoleFor-
matter a JimHtmlFormatter, ktoré st odvodené od triedy Formatter sliziacej
na formétovanie vystupu loggera. Viac mozte vidiet v Dokumentacii k inzi-
nierskemu dielu.

3.2 Retrospektiva k druhému Sprintu

Posledné uprava Peter Filipek
Platné od 19. november 2014
Poznamky

V tomto $printe sme sa zamerali najma na tlohy ktoré nadvizuja na tlohy
z predoglého gprintu. Ulohou bolo dokonéit loger tak, aby vyhovoval potre-
bam logovania. V siilade s touto ubohou bola do Sprintu vybrana aj dalsia
uloha tykajica sa logera. Tato tloha bola zamerand na odstréanenie starych
sprav pre loger, ich apravu pre potreby nového logera, pripadne logovanie
novych sprav. Cely tento proces tpravy logera a sprav uréenych pre loger
bol navrhnuty za tcelom zjednotenia a sprehladenia tychto sprav. Dalsia z
vybranych tloh bola zamerana na odstranenie, alebo pripadné ponechanie a
oznacenie zakomentovanych c¢asti kodu, ktorych vyznam sa analyzoval v pre-
doslom $printe. Cielom tejto tlohy bolo zlepsit ¢itatelnost kodu a to tym, ze
sa tieto casti odstrania alebo vhodne oznadia a zaradia v kode. Dalsia tloha,
ktora bola vybrana pre tento $print, nadvéizovala na analyzy diplomovych
prac a zahrani¢nych timov z predoslého Sprintu. Cielom tejto tlohy bolo vy-
brat z tychto analyz zaujimavé ¢asti, vhodne ich zanalyzovat a popisat, aby
bolo mozné v dalsich $printoch niektoré ulohy implementovat (tab. .



Tabulka 5: Ulohy pre druhy $print

Cislo ulohy Zhrnutie ulohy Riesitel Zodpo-
vedny

ROBOCUPTP-69 | Konvencia pre doku- | Juraj Simek Juraj
mentaciu a tpravu lo- Simek
govania

ROBOCUPTP-70 | Pokracovanie prac v | Vsetci Metod
tprave logovania Rybéar

ROBOCUPTP-71 | Odstranenie ne- | Michal  Sege¢, | Peter
potrebnych casti | Peter  Filipek, | Filipek
zakomentovaného Miroslav Wolf
kodu

ROBOCUPTP-72 | Vyber zaujimavych | Vsetci Michal
Casti z analyzy za- Segec
vere¢nych  prac a
projektov

3.2.1 ROBOCUPTP-69 - Konvencia pre dokumentaciu a apravu
logovania

Uloha bola pridelena Be. Jurajovi Simekovi, ktory bol riesitelom a zodpo-
vednym za splnenie tlohy.

Tato uloha priamo nadvizuje na tlohu ROBOCUPTP-17 - Uprava lo-
govania (funkcionalita, dokumentécia, vybrané baliky) z predoslého
Sprintu. Loger bol rozsireny o trovne pre logovanie a k tomu bola vytvorena
prislusna metodika, aby logy boli zaradené do spravnej tirovne. Toto rozsi-
renie logera bolo doplnené aj do dokumentacie, ktoré bola aktualizované a
zverejnené na webe.

3.2.2 ROBOCUPTP-70 - Pokracovanie prac v uprave logovania

Na rieSeni ulohy sa podielali vSetci ¢lenovia timu, Be. Metod Rybar bol
zodpovedny za splnenie tlohy.

Tato uloha priamo nadvizuje na tlohu ROBOCUPTP-17 - Uprava lo-
govania (funkcionalita, dokumentacia, vybrané baliky) z predoslého
Sprintu a dlohu ROBOCUPTP-69 - Konvencia pre dokumentaciu a upravu
logovania z aktuédlneho Sprintu. Cielom tlohy bolo prejst jednotlivé
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triedy v projekte Jim a upravit logy pre stary loger tak, aby sa logovali do
nového logera a zodpovedali zavedenej konvencii. Dalsfm cielom ulohy bolo
prejst system.outprint v projekte Jim a vhodné prepisat tak, aby sa logovali
do logera podla prislusnej arovne a nevhodné odstranit.

3.2.3 ROBOCUPTP-71 - Odstranenie nepotrebnych casti zako-
mentovaného kédu

Uloha bola pridelena Be. Petrovi Filipkovi, Be. Michalovi Segecovi a Be.
Miroslavovi Wolfovi. Zodpovedny za splnenie tilohy bol Be. Peter Filipek.

Tato tloha priamo nadvézuje na tlohu ROBOCUPTP-16 - Vytvorit zo-
znam zakomentovaného kodu z predoglého Sprintu. Cielom tlohy bolo spre-
hladnit kod tym, Ze sa odstrania nepotrebné zakomentované ¢asti kodu. V
pripade, Ze zakomentované casti kodu maju potencial pri rozsirovani pro-
jektu, zostanu zachované, a budi vhodne oznacené ¢o zakomentované casti
robia a na ¢o by sa dali vyuzit. Pri prechddzani zakomentovaného kédu pro-
jektu Jim boli odstranené vsetky testovacie vypisy, nastavovania premennych
a hodnot pre testovacie ucely a logovanie stavov, ktoré boli zbyto¢né. Nie-
ktoré logy stavov boli ponechané a prepisané pre novy loger. Doslo aj k od-
straneniu niekol'kych funkcii a tried, ktoré boli bud nepouzivané, alebo boli
nahradené novou verziou. K tlohe vznikla aj dokumentécia, kde st podrob-
nejsie popisané vykonané zmeny. Dokumentéacia je zaradena do dokumentécie
k inZinierskemu dielu.

3.2.4 ROBOCUPTP-72 - Vyber zaujimavych casti z analyzy za-
vere¢nych prac a projektov

Na rieSeni tulohy sa podielali v8etci ¢lenovia timu, Be. Michal Sege¢ bol zod-
povedny za splnenie tlohy.

Tato tloha priamo nadvézuje na tlohu ROBOCUPTP-8 - Prezriet dip-
lomové prace a zahrani¢né timy z predoslého Sprintu. Cielom ulohy bolo z
analyzovanych diplomovych préac a timov vybrat zaujimavé casti, ktoré by sa
dali implementovat do nésho projektu. Vysledkom tlohy st dokumenty, ktoré
podrobnejsie popisuji konkrétne casti z predoslej analyzy a zahfnaju popis
pouzitych algoritmov, pripadne aj kroky ktoré bude nutné podniknut pri im-
plementacii danej funkcie do nasho projektu. Tieto dokumenty st zahrnuté
v dokumentacii inzinierskeho diela.
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3.2.5 Zhodnotenie druhého Sprintu

Ulohy sa riesili priebezne pocas celych dvoch tyzdiiov vyhradenych pre gprint.
Na tyzdinovom stretnuti uprostred Sprintu sme si presli stav tloh ktory je
uvedena v tab. [fl

Tabulka 6: Stav uloh pre druhy Sprint v polovici Sprintu
Cislo tdlohy Zhrnutie alohy Stav tlohy
ROBOCUPTP-69 | Konvencia pre dokumentéiciu a | Splnené
upravu logovania
ROBOCUPTP-70 | Pokracovanie prac v dprave logo- | Ciastoéne  spl-

vania nené
ROBOCUPTP-71 | Odstranenie nepotrebnych casti | Ciastoéne  spl-
zakomentovaného kodu nené

ROBOCUPTP-72 | Vyber zaujimavych casti z ana- | Ciasto¢ne  spl-
Iyzy zéverecnych prac a projektov | nené

Vécsina tloh bola v rozpracovanom stave, okrem tlohy ROBOCUPTP-
69 - Konvencia pre dokumentaciu a tpravu logovania, ktora bola dokonc¢ena
uz v priebehu prvého tyzdna, toto bolo podstatné vzhladom na to Ze tloha
ROBOCUPTP-70 - Pokracovanie prac v iprave logovania na iiu nadvézovala.
Do konca Sprintu boli vSetky tlohy dokonc¢ené a aj zdokumentované okrem
ROBOCUPTP-70 - Pokracovanie prac v tuprave logovania.

Na poslednom stretnuti, kde sa uzatvaral Sprint, sa preberali aj navrhy na
zlepSenia do dalsieho Sprintu. Problém bol najmé pri vytvarani uloh v Jire a
logovani prace na tulohach, ¢o malo negativny vplyv na vysledok Burn down
chart-u. Navrhy prijaté po prvom Sprinte mali ¢iastoc¢ne pozitivny vplyv,
ale vysledok nezodpovedal nasSej predstave a ocakdvaniu. Novo navrhnuté
zmeny pre dalsi Sprint by mali pomoct odstranit tento nedostatok. Dalsi
nedostatok, ktory sa odhalil pri uzatvarani Sprintu bol ten, zZe ndm chybali
exporty z tyzdnovych stretnuti, ktoré by podrobne ukazovali progres prace v
priebehu Sprintu.
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3.3 Retrospektiva k tretiemu Sprintu

Posledné uprava Miroslav Wolf
Platné od 19. november 2014
Poznamky

Tabulka 7: Ulohy pre treti §print

Cislo ulohy Zhrnutie ulohy Riesitel Zodpo-
vedny
ROBOCUPTP-73 | Implementacia  zero | Metod Rybar Miroslav
moment point Wolf
ROBOCUPTP-74 | Zavedenie  automa- | Michal  Sege¢, | Michal
tického testovania a | Miroslav Wolf Segec
znackovania kodu
ROBOCUPTP-75 | Refaktoring kodu Vsetci okrem | Juraj
Metoda Simek
ROBOCUPTP-76 | Finalizacia dokumen- | VSetci Metod
tacie pre kontrolny Rybar
bod

V tomto $printe sme sa zamerali najma na tpravu kédu do konvencie,
ale aj implementécie novej casti z analyzovanych prac a to zero moment
point z diplomovej priace Jana Hudeca - Motorika hréca simulovaného fut-
balu. Okrem toho sme dokoncovali vSetky potrebné sucasti pre odovzdanie
projektu pre kontrolny bod, kde kazdy z ¢lenov timu napisal dokument k
manaZmentu svojej role, vytvorili sa metodiky a dokoncovali sa aj dalSie
dokumenty k tlohéam, ktoré este neboli dokoncené. KedZe sme eSte nemali
néastroj na znackovanie kodu a automatické testovanie, jedna z tiloh bolo aj
rozbehanie tychto nastrojov a vytvorenie metodik k nastrojom. (tab.

3.3.1 ROBOCUPTP-73- Implementicia zero moment point

Uloha bola pridelena Be. Metodovi Rybarovi, ktory bol riesitelom. Zodpo-
vednym za splnenie tlohy bol Be. Miroslav Wolf.

Tato tloha nadvizovala na tlohu z druhého Sprintu, v ktorej sme z analy-
zovanych diplomovych prac a zahrani¢nych timov vyberali zaujimavé ¢asti. Z
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diplomovej prace Jana Hudeca (Motorika hraca simulovaného futbalu), sme
sa rozhodli implementovat zero moment point. Implementovat tato metdédu
sa do istej miery podarilo, no tlohu by bolo dobré este dopracovat, kedze
niektoré funkcie boli pisané v jazyku Ruby a tie by bolo dobré prepisat do
Javy. Okrem toho tiloha nebola ani otestovand preto sa v dopracovani tejto
ulohy bude pokracovat aj d'alsi Sprint.

3.3.2 ROBOCUPTP-74- Zavedenie automatického testovania a
znackovania kédu

Na riesSeni ulohy sa podielali ¢lenovia timu, Be. Miroslav Wolf a Be. Michal
Segec, ktory bol aj zodpovedny za splnenie tlohy.

Ttto dlohu sme si rozdelili na dve pod-tlohy, pricom Miroslav sa venoval
zavedeniu znackovania kodu a Michal zavedeniu automatickych testov.

Zmackovanie kdédu bolo zavedené, na znackovanie budeme pouzivat né-
stroj CodeReview, ktory vznikol minuly rok v ramci timového projektu. Ku
znackovaniu kédu bola vytvorené aj metodika, ktora opisuje pouzivanie jed-
notlivych znaciek. Tato dokumentéacia sa nachéddza v dokumentacii riadenia.

Pre automatické testy nam bol vytvoreny projekt v nastroji Bamboo,
ktory bol aj prepojeny s nastrojom Jira. Automatické testy sa daji vytvarat,
ale testy sa nedaju spustat nad jednotlivymi konkrétnymi triedami a tak tato
cast este musi byt dopracovana. Uloha bola teda Giastoéne splnena, kedze
znackovanie kodu bolo zavedené a ¢iastocne aj automatické testovanie.

3.3.3 ROBOCUPTP-75- Refaktoring kédu

Na rieSeni tejto tlohy sa podielali ¢lenovia timu, Be. Peter Filipek, Be. Michal
Seget, Be. Juraj Simek a Be. Martin Vrabec. Zodpovedny za tito dlohu bol
Be. Juraj Simek.

V tejto tlohe sme presli vietky balicky projektu Jim a upravovali ich do
konvencie. Kod sme upravovali podla zavedenej konvencie pre pisanie kodu.
Tam, kde to bolo mozné sme pridavali dokumenta¢né komentare, snazili sme
sa opfisat najmé metody, aby bolo jasné, ktora na ¢o slazi. Okrem toho sme
robili drobné upravy, ktoré mézu napomoct citatelnosti kodu a zlepSenie
kvality kodu. Napriklad teld podmienenych prikazov a cyklov sme uvadzali
do blokov, ak v blokoch neboli, ¢o mohlo viest ku chybam. Kéd sme aj lepsie
formatovali pridanim medzier a odsadeni. Uloha bola splnena.
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3.3.4 ROBOCUPTP-76 - Finalizacia dokumentacie pre kontrolny
bod

Na rieSeni tejto ulohy sa podielali vSetci ¢lenovia timu. Zodpovedny za tuto
tlohu bol Be. Metod Rybér.

V ramci tejto tlohy sa spravili dokumentacie k roliam v time, metodiky
pre rozne nastroje a dokonéili sa ostatné nedokoncené dokumenty. Boli vy-
tvorené nasledovné dokumenty k roliam:

e Dokumentacia k vedeniu timu [7]

e Manazment rozvrhu

e Manazment dokumentovania [9

e Manazment rizik

e Manazment podpory vyvoja a integracie
e Manazment komunikacie

e Manazment kvality

Okrem toho boli dokon¢ené ostatné dokumenty k tloham, ktoré doteraz v
dokumentacii inzinierskeho diela chybali a rovnako aj metodiky k dokumen-
tacii riedenia timu. Dokumentécia k riadeniu a dokumentéacia inzinierskeho
diela boli tak pripravené pre odovzdanie kontrolného bodu. Uloha bola spl-
nena.

3.3.5 Zhodnotenie tretieho Sprintu

Na ulohéach sa pracovalo priebezne. Po prvom stretnuti timu boli vSetky tulohy
v rozpracovanom stave. Uloha ROCOBUPTP-74 uz bola v stave, kedy
bola takmer hotova. Pre znackovanie uz bol zavedeny CodeReview a pre
automatické testy Bamboo. Pri Bamboo vSak eSte vznikli nejaké nedostatky
a k obom néstrojom bolo este nutné spravit metodiky. Ostatné tlohy boli v
stave rozpracovania.

Pri uzatvarani Sprintu sme si zhodnotili priebeh prace timu a prebrali
nedostatky a navrhy do dalSieho Sprintu. Zhodnotenie uloh prebehlo na-
sledovne: Ulohy ROBOCUPTP-75 a ROBOCUPTP-76 Uloha
ROBOCUPTP-73 nebola dokonc¢ena. Pre dokoncenie tejto tlohy je
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nutné prerobit niektoré funkcie z jazyka Ruby do Javy a celi met6du otesto-
vat. To sa nam pocas tohto Sprintu nepodarilo stihnit, no tloha je v rozpra-
covanom stave a velka ¢ast je uz implementovana. Uloha ROBOCUPTP-74
3:3.2] bola ¢iasto¢ne splnena - znackovanie kédu pomocou nastroja Code-
Review sa tspesne podarilo zaviest a bola k nemu aj vytvorena metodika
ktora sa nachaddza v dokumentécii riadenia. Automatické testovanie v na-
stroji Bamboo vSak zatial nefunguje pre jednotlivé triedy, bol nam vsak
vytvoreny projekt a vSetky testy sa daju spustat, len eSte treba doriesit
spustanie niektorych testov samostatne.

Po zhodnoteni tloh sme prebrali aj nedostatky Sprintu. Medzi hlavné
nedostatky tento krat patril aj odhadovany ¢as, kde sme pri ilohach ROBO-
CUPTP-73[3.3.1]a ROBOCUPTP-76 odhadli mélo ¢asu, pricom tlohu
ROBOCUPTP-73 [3.3.1] sa nepodarilo dokon¢it a na tlohe ROBOCUPTP-
76 [3.3.4] tim celkovo pracoval dlhsie ako bolo odhadované. Okrem toho sme
sa zhodli, Ze dokumentacie k tloham by mali byt vytvarané priebezne v
ramci danej tlohy a nie dodéavané az dodatocne, na ¢o bude potrebné si na
tlohu vyhradit aj dodato¢ny cas pre vytvorenie dokumentéacie. Dalej vznikli
drobné nedostatky pri komunikécii timu, pri znaceni prejdenych balickoch
pri refaktoringu v ulohe ROBOCUPTP-75 3.3.3] ¢o vSak nastastie nemalo
vacsie nasledky. Zhodli sme sa aj na tom, Ze niektoré tlohy by bolo lepsie
viac rozlozit na mensie ¢asti vdaka ¢omu by sme aj lepSie vedeli odhadnut
¢as pre vypracovanie uloh.

Burndown Chart  sprinia ~

orking D
86h ’_/—(_,_/—l
4
£
s
&
0 -
Nov Nov? Nove Novo Nov 10 Nov11 Nov12 Nov 13 Nov14 Nov 15 Nov 16 Nov 17 Nov 18 Nov1g

Obr. 2: Treti sprint po druhom tyZzdni - Burndown chart

g Time Estimate

V tomto Sprinte sa nam podarili aj isté zlepSenia a to najmé v zapisovani
prace v néstroji Jira. Tim si priebezne logoval vykonanu pracu a Jira bola uz
lepsie nastavena a tulohy vhodnejsie vytvorené, ¢im sa nam podarilo vyriesit
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aj problém s burndown chartom a tento krat sa na nom uz dala sledovat

praca timu.

3.4 Retrospektiva k stvrtému Sprintu

Poslednéa tprava

Metod Rybar

Platné od

9. december 2014

Poznamky

Tabulka 8: Ulohy pre §tvrty Sprint

Cislo tulohy Zhrnutie Riesitel Zodpo- | Stav
ulohy vedny | tlohy
ROBOCUPTP-77 | Dokonéenie Metod Rybar Metod Splnené
ZMP a testova- Rybar
nie
ROBOCUPTP-78 | Automatické Michal Segec Michal | Splnené
testy - Bamboo Segec
ROBOCUPTP-79 | Oddelenie tes- | Peter Filipek Miroslav | Splnené
tovania Wolf
ROBOCUPTP-80 | Odstranovanie | Juraj Simek Juraj Splnené
nepouzivanych Simek
casti kodu
ROBOCUPTP-81 | Analyza Code | Martin Vrabec, | Martin | Splnené
Detectoru Peter Filipek, | Vrabec
Miroslav Wolf
ROBOCUPTP-83 | Odstranovanie | Michal Segec¢, | Miroslav | Splnené
warning hléseni | Miroslav Wolf, | Wolf

Martin Vrabec

Vo stvrtom Sprinte sme sa zamerali na odstraiovanie nepotrebnych casti
hraca a roznych chyb v kode, ktoré by mohli v budtcnosti sposobovat prob-
lémy a boli aj vyvojarskym prostredim oznacené ako varovania. Zaroven sme
nasadzovali automatické testy a dokoncovali sme implementaciu Zero mo-
ment point, ktord sa v predchédzajicom Sprinte ukazala komplikovanejsia

ako sme planovali.
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3.4.1 ROBOCUPTP-77- Dokoncenie ZMP a testovanie

Uloha bola pridelena Metodovi Rybérovi, ktory na implementacii Zero mo-
ment point pracoval aj v predchéddzajicom Sprinte. Po tom ako sa imple-
mentovali hlavné vypoctové funkcie sa v tomto $printe tvoril novy HighSkill,
ktory Zero moment point vyuzival. Implementacia bola tspesna, ale ukizalo
sa, ze pri prechode z Ruby na Javu sa zmenili niektoré veci, kvoli ktorym
v novom HighSkille napriklad hra¢ automaticky nevstal po tom ako spadol.
Hracova chddza bola vsak ocividne stabilnejsia, a preto v budticnosti treba
HighSkill upravit tak, aby fungoval v Javovskej implementécii a zéroven sa
Zero moment point méze vyuzivat aj pri inych HighSkilloch.

3.4.2 ROBOCUPTP-78- Automatické testy - Bamboo

Uloha bola pridelena Michalovi Sge¢ovi. Néstroj bol tispesne nasadeny, aviak
pri refraktoringu kdédu boli niektoré testy zakomentované a po ich odkomen-
tovani automatické testy prestali fungovat. Je preto nutné v dalSom Sprinte
tento problém odstranit.

3.4.3 ROBOCUPTP-79- Oddelenie testovania

Tejto ulohe sa venoval Peter Filipek. Testy presunul do balicku tests a za-
roven aj upravil classpath. Juraj Simek nasiel jeden test, ktory vSak nebol
Unit test a teda nebol ani presunuty. Zaroven sa pri tom odhalil problém
so zakomentovanymi testami spominany v ROBOCUPTP-78- Automatické
testy - Bamboo [3.4.2

3.4.4 ROBOCUPTP-80- Odstranovanie nepouzivanych casti kodu

Ulohe sa venoval Juraj Simek a v ramci nej odstranil najmé nevyuzivane
HighSkilly. Zaroven upravil niektoré triedy, v ktorych CodeDetector nasiel
problém a odstranil duplicity na vypocet vzdialenosti vektora. Kéd celkovo
zreduloval o priblizne 2000 riadkov kédu. V ramci tlohy vytvoril dokumen-
taciu k HighSkillom.

3.4.5 ROBOCUPTP-81- Analyza Code Detectoru

Ulohu mal na starosti Martin Vrabec a venovali sa jej Martin Vrabec, Pe-
ter Filipek a Miroslav Wolf. Najvicsiu cast odstranil Miroslav Wolf a bola
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splnené rychlejsie ako sa predpokladalo. Koéd sa zanalyzoval pomocou plu-
ginu CodeDetector do IDE Eclipse, ktory slazi na alalyzu kodu a odhaluje
napriklad nevolané metody. Tieto metody sa skontrolovali a oznadili sa bud
na odstranenie alebo ponechanie. Pri nerozhodnych sa diskutovalo s timom
a rovnako sa o nich rozhodlii. Nésledne sa nepotrebny kod odstranil.

3.4.6 ROBOCUPTP-83- Odstranovanie warning hlaseni

Ulohu mal na starosti Miroslav Wolf a pracovali na nej Michal Sege¢, Miroslav
Wolf a Martin Vrabec. Na zéklade warningov detekovanym IDE Eclipse sa
vykonala analyza ku a odstranovali sa warningy, ktoré by v budicnosti mohli
sposobovat problémy. Najcastejsie problémy boli nepouzité metody alebo
premenné, pripadne ich viditeInost. V agentovi sa odstranili vSetky warningy,
RoboCup Library a TestFramework boli nezmenené, kedze sa na nich eSte

nepracovalo a mozu sa podstatne upravovat. Zredukovany pocet warningov
bol z 936 na 582.

3.4.7 Zhodnotenie stvrtého Sprintu

V rameci Sprintu sa nam podarilo podstatne zredukovat pocet riadkov kdédu
odstranenim nepotrebnych ¢asti, implementovat Zero moment point, nasadit
automatické testovanie a rovnako sme zredukovali warningy a tym Sancu
budtcich problémov.

Ukézalo sa, ze sme prilis podcenili implementaciu Zero moment point, a
to najméa kvoli naSmu nepresnému odhadu urobenych zmien pri prechode z
Ruby do Javy minuly rok. Rovnako sa vyskytli problémy s pri prestvani tes-
tov a automatickom testovani, ktoré sa buda musiet v buducnosti odstranit.
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Obr. 3: Stvrty Sprint po druhom tyzdni - Burndown chart

3.5 Retrospektiva k piatemu Sprintu

Posledné tprava Juraj Simek
Platné od 9. december 2014
Poznamky

V tomto Sprinte sme sa zamerali najma na finalizaciu dokumentécie pred
odovzdanim vystupu timového projektu zo zimného semestra. Okrem toho
sme sa zamerali aj na nahranie wikipédie projektu na nas webovy server,
opravy automatického testovania a Gpravy nastaveni tak, aby ich bolo mozné
nacitavat z konfigura¢ného stiboru. Jednotlivé tilohy pre paity Sprint s uve-
dené v tabulke [0

3.5.1 ROBOCUPTP-130 — Uprava dokumentacie pre odovzdava-
nie

Kedze vytlacenie dokumentacie k riadeniu musi prebehnut pred uzavretim
Sprintu, tato uloha v Case pisania tejto retrospektivy nie je plne dokoncené.
Venovali sme sa najmd dokumentovaniu riadenia v time. Be. Juraj Simek
upravil zna¢nu ¢ast kapitoly Manazment kvality a rozpracoval technicka do-
kumentéciu k nastaveniam, bola pridana aj metodika testovania od Bc. Petra
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Tabulka 9: Ulohy pre treti §print

Cislo ulohy Zhrnutie ulohy Riesitel Zodpo-
vedny
ROBOCUPTP-130 | Uprava dokumentacie | Vsetci okrem | Miroslav
pre odovzdéavanie Martina Wolf
ROBOCUPTP-137 | Oprava testov v Bam- | Michal Segec Michal
boo Segec
ROBOCUPTP-138 | Nahranie media wiki | Peter  Filipek, | Martin
na server Martin Vrabec Vrabec
ROBOCUPTP-141 | Uprava Settings Juraj Simek Juraj
Simek

Filipka. Be. Miroslav Wolf vytvoril plan pre letny semester a v ¢ase pisania
tejto retrospektivy mal rozpisané celkové zhrnutie semestra. Bc. Metod Rybar
sa venoval finalnej uprave dokumentacie a méa rozpracovani dokumentaciu
k Zero Moment Point. Celkovo sa neocakévaju problémy pri tejto tlohe a
do konca $printu bude ur¢ite splnené cela, nakolko chybaju uz len casti z
technickej dokumentéacie.

3.5.2 ROBOCUPTP-137 — Oprava testov v Bamboo

Kvoli presunu testov do nového zdrojového priecinka (tests) sa poskodila
¢innost automatického testovania v prostredi Bamboo. Tito skuto¢nost mal
zanalyzovat a opravit Bc. Michal Sege¢, ktory tak aj spravil a automatické
testovanie je znova plne funkéné.

3.5.3 ROBOCUPTP-138 - Nahranie media wiki na server

Wikipédia fakultného hraca bola tspesne nahrata na nas webserver a je vset-
kym pristupna. O nahratie wikipédie sa staral Bc. Peter Filipek a o nahratie
mediawiki a upravu servera tak, aby wikipédia fungovala sa staral Bc. Martin
Vrabec.

3.5.4 ROBOCUPTP-141 — Uprava Settings

Be. Juraj Simek tspesne reimplementoval nastavenia v projekte Jim. Teraz je
mozné nacitavat nastavenia z konfigura¢ného stboru. Z triedy Settings.java

21



odbudlo mnozstvo zbyto¢nych metod, ktoré boli implementované kvoli neak-
tualnej spolupréaci s jazykom Ruby.

3.5.5 Zhodnotenie piateho $printu

KedZe tento Sprint trval len jeden tyzden, vyberali sme si také ulohy, ktoré
za tento tyzden stihneme dokoncit. I8lo najmé o tlohy pre sfinalizovanie odo-
vzdavaného diela, ktoré vzniklo v ramci predmetu Timovy Projekt I. Podarilo
sa nam dokon¢it vSetky tlohy. V ¢ase pisania tejto dokumentécie este nebola
dokoncené uloha tuprav dokumentécie, nakolko prezentacia z ManaZmentu
Informacnych Systémov vyzaduje finalnu verziu dokumentacie k riadeniu. Z
toho dovodu nie je burndown chart na obrazku ] kompletny.

=
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Obr. 4: Piaty $print v Case spisania retrospektivy.
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4 Globalna retrospektiva k zimnému semestru

Posledné uprava Michal Segec
Platné od 19. november 2014
Poznamky

1.kontrolny bod pozostéva z doposial 3 Sprintov. V ramci tychto 3 $prin-
tov sme si celkovo stanovili 16 tloh, ktoré bolo treba vykonat. Ostatné tlohy
boli zatial zaradené do backlogu. Z tychto 16 vybranych tloh bolo splnenych
14 a 2 boli ¢iastoc¢ne splnené.

V ramci 1.8printu sme sa zamerali najmé na ¢innosti, ktoré vyuzivame
v rdamci nasho projektu. Bola vytvorena dokumentacia, ktora je priebezne
dopliana pri kazdom Sprinte. Bolo taktiez potrebné ziskat prava a naudit sa
pracovat s nastrojom Jira, ktory slizi na vedenie informécii o jednotlivych
ulohach, vykonavanych v ramci projektu a taktiez cas, ktory stravili vSetci
¢lenovia pri plneni tloh. Analyzovali sme aj zahrani¢né timy a diplomové
prace Studentov minulych rokov, aby sme sa inSpirovali a nasli veci, ktoré
by sa dali vyuzit a implementovat aj v ramci nasho projektu. Pripravili sme
web stranku nasho timu, kde kazdy tyzden pravidelne dopliiame zéapisnice z
forméalnych stretnuti ale aj ostatné dokumenty, ktoré vytvorime pri praci na
jednotlivych tulohéch. Na stranke sa nachadza aj dokumentacia k riadeniu
projektu a dokumentécia k inzinierskemu dielu. V rdmci neformalneho stret-
nutia sme sa stretli s ostatnymi ¢lenmi timu, kde sme si prebrali zakladné
funkcie néstroja git, ktoré uz teraz aj vyuzivame. Vyzvou bolo aj impor-
tovanie projektu, ktoré zahfnalo instalaciu mnozstva potrebnych, pre pracu
na timovom projekte vSak nevyhnutnych programov. Z implementacnej ¢asti
sme sa sustredili na vymazanie nepotrebnych casti kodu, pricom sa odstranil
cely balik Garbage z projektu Jim. Zamerali sme sa taktiez na analyzu zdro-
jového kodu, pricom sme vytvorili zoznam zakomentovaného kodu a snazili
sme sa analyzovat funkciu, ktort mal zakomentovany kod plnit. Poslednou
ilohou bola uprava logovania, kde sme vytvorili novy logger. Logger bol zdo-
kumentovany a boli upravené vybrané baliky, kde sa stary logger prerobil na
novy. V rdmci tohto Sprintu boli splnené vSetky stanovené tlohy.

V ramci 2. Sprintu sa pokracovalo v praci na uprave logovania. Doku-
mentacia pre logger bola upravena a doplnena o tirovne logovania, ktoré boli
vytvorené, aby jednotlivé idaje, ktoré su zalogované, boli zatriedené do odpo-
vedajucej kategorie. Tieto irovne su blizSie popisané v dokumentacii. Kedze
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tymto bol novy logger definitivne hotovy, zacali sme aj s refaktoringom sta-
rého loggera v ramci projektu na novy logger aj s odpovedajicimi troviami
logovania. V ramci tohto Sprintu bol stary logger kompletne prerobeny na
novy. V dalej ulohe sme nadviazali na vystup tlohy z predchadzajticeho
Sprintu, v ktorej sme analyzovali zakomentovany koéd v rdmci projektu Jim.
Tieto casti zakomentované kodu, ktoré sme oznacili ako nepotrebné, ¢i uz
z dovodu duplicity, nekompletnosti, alebo jednoducho nefunkénosti sme od-
stranili a tieto upravy zdokumentovali pre pripad budticeho mozného vy-
uzitia. Taktiez v dalSej ulohe sme pokracovali v tlohe z minulého $printu,
kde sme kazdy mali za tlohu blizsie analyzovat vybrané zaujimavé casti z
analyzovanych zahrani¢nych timov a diplomovych prac studentov minulych
ro¢nikov, ktoré by sa potencidlne dali vyuzit v ramci nasho timového pro-
jektu. Jednotlivé analyzy st stcastou dokumentécie k inzinierskemu dielu.
Vsetky stanovené tilohy v ramci tohto Sprintu boli splnené.

V 3.8printe sme sa venovali implementacii ZMP — zero movement pointu.
Tuto tlohu sme splnili astoc¢ne. Zatial ¢o zaklad ZMP je uspe$ne implemen-
tovany a okomentovany, je potrebné este reimplementovat funkciu pre rychlu
chédzu z Ruby do Javy a pridat testovanie. Dalsou tilohou bolo zavedenie au-
tomatického testovania a znackovania kodu. Znackovanie kodu bolo tspesné.
Pre znackovanie vyuzivame nastroj Code Review. Bola vytvorené aj metodika
pre pouzivanie tohto nastroja spolu s vysvetlenim jednotlivych znaciek, kedy
je ich vhodne pouzit. Co sa tyka zavedenia automatického testovania pomo-
cou nastroja Bamboo, tloha je splnené ¢iastocne. V ramci néstroja Bamboo
bol vytvoreny projekt pre nas tim, ktory bol prepojeny s néastrojom Jira.
Je avSak potrebné zamerat sa na vytvorenie testov, ktoré budi automaticky
testovat nas projekt. V tomto $printe sme sa z velkej ¢asti venovali refak-
toringu, pricom sme sa zameriavali na metddy, ktoré nie st volané v ramci
projektu ale taktiez na prerdbanie zdrojového kodu do konvencie, ktora bola
vytvorena pre nas tim. Uspedne sme prerobili vietky baliky projektu Jim do
konvencie. Kedze tloha bola rozsiahla, treba este pokracovat v analyzovani
nepotrebnych ¢asti kodu a ich vymazavani v pripade zbyto¢nosti. Poslednou
tlohou, ktorta sme stanovili pre tento Sprint bola finalizacia dokumentécie pre
tento kontrolny bod. Bolo potrebné vytvorit dokumentacie pre tulohy, ktoré
predtym neboli zdokumentované a taktiez sa sustredit na vytvorenie metodik
a jednotlivych opisov manazérskych roli vSetkych ¢lenov timu. Z danych tuloh
boli 2 splnené a 2 ¢iasto¢ne splnené, pricom sa v ¢iastocne splnenych ulohach
bude pokracovat v dalsom Sprinte.

KedZe na projekte robotického futbalu Robocup doteraz pracovalo mnoho
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timov ale taktiez bakalarov a diplomantov po minulé roky, zdrojovy kod sa
stal velmi neprehladnym a vyZaduje si mnoho usilia porozumiet mu. Pred-
tym nez sa pustime do samotnej hibkovej implementécie projektu je potrebné
preto upravit kod tak, aby ho bolo mozné v budicnosti bez problémov roz-
Sirovat.

Ko6d obsahoval mnozstvo duplicity, nevyuzitych premennych, metod, za-
komentovaného kodu a bol tak nekonzistentny. Taktiez sa vyuzivali v ramci
projektu 2 loggery, ¢o bolo zbyto¢né. V ramci tychto 3 Sprintov sme sa su-
stred ovali preto na zjednocovanie v8etkych ¢asti zdrojového kodu, ale taktiez
na analyzu jednotlivych ¢asti kodu. Aby kédu bolo mozné lepsie porozumiet,
bolo potrebné okomentovat vsetky triedy, public aj private metody, pripadne
premenné v ramci projektu Jim a upravit ich do konvencie, aby spliiali jed-
notnu formu. Taktiez sa v kode vyskytovalo mnoho zbytoénych vypisov, ktoré
boli v pripade uzito¢nosti prerobené na logované hodnoty, alebo boli odstra-
nené. Aby sme odstranili aj zbyto¢nost pouzivania 2 loggerov, bol vytvoreny
jeden jednotny logger, ktory vyuzivame v celom projekte.

Pre tplne prerobenie kodu do formy, ktora bude jednoducho rozsirova-
telna je avsak potrebné este vykonat viaceré upravy, ako napr. odstranenie
varovnych hlaseni, ktorych sa v projekte vyskytuju stovky a odstranit nevy-
uzivané casti kodu, ktoré zostali. Na tieto tlohy sa zameriame este v budicej
praci.

V ramci plnenia tloh sa ¢asto vyskytli nové neo¢akavané problémy a tak
sa stalo, ze nam vznikla nova tloha, ktord bolo treba zaradit medzi buduce
ulohy. Tieto ulohy sme zaradili do backlogu k ostatnym tiloham na vykonanie.

Agent vo svojom momentalnom stave je nedokonaly a jeho pohyb je velmi
labilny a nepouzitelny pre turnaj. Po vykonani celkovych tprav nad zdrojo-
vym kodom sa chceme venovat samotnym implementa¢nym tpravam nizsich
skillov a pripadne vyssich skillov (t.j. stratégia a taktika) ktoré ovplyvnia
celkovy pohyb agenta a zlepsia ho natolko, aby bolo mozné sa aj v budu-
cich rokoch prihlasit na turnaj v robotickom futbale. V budtcej pracu sa
chceme taktiez zamerat na vytvorenie unit testov pre projekt, na stabilizaciu
a finalizaciu pohybov a iné vylepSenia.

V ramci Sprintov si kazdy ¢len v néstroji Jira zaznamenéval ulohy, ktoré
vykonal spolu s ¢asom, ktory stravil pri plneni danej tlohy. V tuvodnom
Sprinte sme neboli dostatoéne oboznameny s nastrojom Jira a burndown
chart, ktory mal zobrazovat krivku plnenia tiloh nezobrazuje redlne stravenie
¢asu nad jednotlivymi tlohami. Z tohto problému sme sa poucili a vSetky
tlohy su v systéme uz zadavané spravne. Problém avSak vznika s logovanim
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¢asov jednotlivych tloh. Nie kazdy si zaznamenavame presne cas, kedy sme
pracovali na danej tlohe a potom aj graf odzrkadlujuci ¢as straveny nad
ulohami je skresleny. Je preto nevyhnutné, na ¢o si ddme pozor aj v budicich
Sprintoch, aby si kazdy priebezne zaznamenéval straveny cas na tlohe.

Co sa tyka odhadovania zlozitosti vykonania jednotlivych tdloh v $printe,
podarilo sa nam c¢as odhadovat pomerne presne. V pripade, ze ¢len timu,
ktory mal vyhradend pracu na konkrétnej tlohe a podarilo sa mu ju ukoncit
v predstihu, zaznamenal ¢as odrobeny na tlohe v nastroji Jira a zvysny cas
doplnil na nulu, takZe bolo potrebné zaznamenat aj ked tloha bola splnené za
kratsi cas. V pripade, Ze vykonavanie tlohy trvalo dlhsi ¢as ako bol stanoveny,
¢len timu si zaznamenal aj ¢as, ktory stravil nad plnenim tlohy navyse. Tieto
pripady sa stavali avSsak ojedinele. Chybu, ktord sme ako tim urobili bolo
odhadovanie naro¢nosti jednotlivych tloh, pricom sme neratali s vytvaranim
dokumentaciu pre kazda z tloh. Tak sa ndm tieto dokumenty nahromadili
pri poslednom Sprinte a museli sme ich dokoncovat. Preto v nasledujicich
Sprintoch je potrebné do vykonavania ulohy zahrnit aj ¢as potrebny pre
spisanie dokumentacie k vykonanej tlohe.

V néstroji Jira sme zistili taktiez, ze pri vytvarani jednotlivych tloh v
ramci Sprintov sme neznamenali spravne ¢lena timu, ktorému bola pridelena
tloha a ¢lena timu, ktory bol zodpovedny za splnenie tlohy. V niektorych
pripadoch méze obidve funkcie zastéavat rovnaky ¢len timu, alebo pre rov-
nomerné rozdelenie zodpovednosti sa tieto funkcie rozdelia. Problém, ktory
vznikol bol, Ze neustale bol ako zodpovedny za tlohu defaultne jeden ¢len
timu, pricom tuto funkciu mal zastavat vzdy iny ¢len. Preto sa musime si-
stredit aj na napravenie tohto problému.

Takmer vsetky tlohy sa nam podarilo splnit v stanovenom cCase az na 2
dlohy. Pri tychto tlohach sa vyskytli okolnosti, pre ktoré v tlohédch budeme
pokracovat v dalsom Sprinte. Jednou z nich je implementacia ZMP, kde exis-
tujice metody pre chddzu st implementované v Ruby a je potrebné ich pre-
robit do Javy. Treba taktiez doplnit testy pre otestovanie spravnosti rieSenia.
Druhou tlohou je zavedenie automatického testovania v néstroji Bamboo. V
ramci tohto nastroja bol vytvoreny projekt pre nas tim a prepojeny s nastro-
jom Jira. AvSak samotné vytvorenie testov sa neda vykonat jednoducho pre
jednotlivé triedy a je potrebné vytvorenie scriptov pre testovanie. Taktiez je
vhodné nésledne vytvorit metodiku pre vyuzivanie automatického testovania.

S dalsimi vyraznymi problémami sme sa nestretli a pri dalSej préci sa
stustredime na odstranenie doterajsich nedostatkov.
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5 Retrospektivy k Sprintom v letnom semestri

Posledna uprava || Juraj Simek
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

5.1 Retrospektiva k Siestemu Sprintu

Posledna uprava || Michal Sege¢
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

V réamci tloh pre letny semester sme sa rozhodli zamerat sa na pokracova-
nie v refaktoringu zvysnych projektov robocupu do konvencii, a to projektov
RobocupLibrary a TestFramework. Tu bude potrebné vykonat mnoho tp-
rav, ¢i uz z dévodu duplicity alebo zbyto¢nosti. Testovaci framework kvoli
mnohym tdpravam nie je plne funkény, tak sme sa zamerali najskor na jeho
analyzu. S touto tlohou je samozrejmé je samozrejme spojené aj automa-
tické testovanie, ktoré zlyhava pri vykonani 2 testoch. Bolo potrebné tieto
testy preskiimat a rozhodnut sa ¢o s nimi urobit. Testy boli vyhodnotené
ako nepotrebné a odstranené. Okrem tychto tloh sa pokracovalo aj v apli-
kacii ZMP do pohybu, ktoré bolo dokon¢ené aj ked s problémom, kde agent
pri vykonani otacavého pohybu padol, takze sme sa rozhodli zamerat sa na
opravu tohto pohybu do dalSieho $printu. Vector3 bol tspesne prerobeny na
Vector3D. V medziSprinte sme zistili, Ze sa obcas stane, Ze zlyha pri auto-
matickom testovani aj dalsi test, ktory ked vrati nespravnu hodnotu, tak
zlyha, ¢o taktiez bude treba presetrit. Taktiez sme zistili, Ze v testovacom
frameworku nie je mozné pridéavat nového hraca na ihrisko, ¢o bude potrebné
dorobit. Padla aj myslienka, ze mozno bude treba cely testovaci framework
prerobit, na ¢o ale zatial nepomyslame. V buducom $printe bude teda po-
trebné zamerat sa na pokracovanie v pracach na testovacom frameworku,
ako aj opravit otdcanie agenta, aby nepadal. Dalsou tlohou bude pridavanie
novych hracov na ihrisko, aby bolo mozné lepsie simulovat hru. Budeme tak-
tiez pokracovat refaktoring RobocupLibrary projektu. Vzhladom na bliziacu
sa konferenciu II'T.SRC je potrebné pripravit plagat a videa pre prezentaciu
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projektu. Taktiez bude potrebné pokusit sa opravit padanie hraca, ktoré je
prilis casté. Je potrebné sa sustredit na funkcie, ktoré zistuji, ¢i je agent
na zemi, alebo ¢i pada. V Sprinte sme pokracovali rovnako ako v zimnom
semestri. Zapisnicu piSe kazdy tyzden iny ¢len timu. Rovnako striedame aj
scrum mastera pre kazdy Sprint. Co sa zmenilo je vytvaranie uloh v nastroji
Jira. Ulohy si rozdelujeme ¢ uz na zéklade toho, & uz niekto mal sktsenosti
s danou tlohou, alebo na nej chce jednoducho pracovat. Nésledne pre kazdua
tlohu vytvorime story. Rozdielom je, Ze uz nevytvarame substory pre kazdého
¢lena timu, ktorému bola pridelena konkrétna tloha, ale v rdmci jednej story
si viaceri ¢lenova timu loguju svoj ¢as, odrobeny na danej tilohe. Tento spo-
sob nam prisiel ako efektivnejsie riesenie na rozdiel od vytvarania substory.
Vsetky tlohy v ramci Sprintu boli tspesne splnené, pricom na niektoré z nich
sa bude nadvézovat v praci v nasledujicom Sprinte. Z vyslednej burndown
chart krivky je mozné pozorovat, ze priebeh plnenia tloh bol v poriadku, az
na konci vzhladom na zly odhad ¢asu krivka prudko spadla. Tejto situacii sa
pokusime v buducnosti vyvarovat.

Burndown Chart  sprints ~

Remaining Time Estimate

Feb 17 Feb 18 Feb19 Feb 20 Feb2 Feb22 Feb23 Feb24 Feb 25 Feb 26 Feb 27 Feb 28

Obr. 5: Burndown chart po ukonc¢eni 6.8printu.
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5.2 Retrospektiva k siedmemu Sprintu

Posledné aprava || Miroslav Wolf
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

Opis Sprintu: V tomto Sprinte sme sa zamerali na pripravu materidlov
pre konferenciu IIT.SRC, ale aj na opravenie a refaktoring TestFrameworku,
refaktoring RobocupLibrary a na opravenie vzniknutych chyb po implemen-
tacii ZMP. Pre tento $print sme si vybrali viacero tloh, ako v predoslych
Sprintoch. Az na dve tlohy sa nam v8etky tlohy podarilo splnit, kedZe ndm
necakane ochorel jeden clen timu a boli problémy s analyzovanim a testo-
vanim chyb najmé pri dlohéch analyzy padu agenta pri otacani a analyzy
detekcie padu agenta. Ulohy sme si rozdelili tak, aby kazdy ¢len timu mal
priblizne rovnako ¢asovo naroc¢né tlohy a tak aby kazdy ¢len timu vedel ¢o
ma robit a teda aj podla toho, & ma s danou ulohou nejaké skusenosti. Ulohy
sme vyberali z backlogu, pripadne nové tlohy sme v Jire vytvorili. Niektoré
tlohy ndm vyplynuli z predoslého Sprintu a na tychto tlohéch pokracovali
¢lenovia timu, ktori pracovali aj na pdévodnych tlohach v predoslom Sprinte.
Pre tlohy sme mali v Jire ako v predoslom $printe vytvorené story, pricom
sme nevytvarali substory, ale kazdy ¢len timu, ktory na danej tlohe pracoval
si pod danu story zalogoval pracu s popisom, ¢o vykonal a kolko ¢asu pri
tom stravil. KedZe sme doteraz robili vo vlastnych branchoch a vela sme
ich nemergovali s master branchom, tak bolo nutné vykonat aj tuto talohu.
Bolo tak nutné vyriesit niekol’ko konfliktov. V polovici §printu sme si zhod-
notili nas postup, pricom dve z tloh uz boli splnené a ostatné boli v stadiu
rozpracovania a tak vyzeralo Ze pomerne stthame.

Zhrnutie Sprintu:  Pre tento Sprint sme si vytvorili viacero tloh a na-
vySe nam ochorel jeden ¢len timu. Okrem toho vznikli aj iné problémy pri
testovani a tak sa dve tlohy nestihli dokonc¢it. Medzi nestihnuté dlohy patri
refaktoring testframeworku, kde sa stihlo zrefaktorovat 11 balikov z celko-
vych 19 a analyza padu agenta pri otacani. V tlohe detekcia padania hraca
sa podarilo vytvorit nové funkcie pre detekciu padania, no eSte nefunguju
uplne korektne, kedZe je nutné vhodne nastavit hrani¢né hodnoty niekto-
rych hodnot. V dalSom $Sprinte teda bude eSte nutné hlbsie analyzovat jed-
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notlivé logy a sledovat, ako sa menia hodnoty pri krac¢ani a padnuti hraca a
podla toho vhodnejsie najst hraniéné hodnoty. Okrem spominaného sa nidm
v tomto Sprinte podarilo opravit pridavanie hrac¢a pomocou testframeworku,
pripravit vided a plagat na IIT.SRC konferenciu, zrefaktorovat projekt Ro-
boCupLibrary a mergli sme doterajsiu pracu s master branchom. Zhodli sme
sa aj na niekolkych zmenéch, ktoré by bolo vhodné zlepsit. V budicnosti
bude vhodné branche ¢astejsie mergovat s master branchom, aspon po kaz-
dom Sprinte, aby pri mergovani nevznikalo vela konfliktov. Narazili sme aj
na problém s testovanim a analyzovanim logov, kde pri tpravach a analyze
padu agenta pri otaCani a pri upravach detekcii padov bolo tazké sa vo vel-
kom mnozstve logov vyznat. Logger loguje mnoho udajov a tak hladat v
logoch to ¢o nés zaujima moze zabrat dlhy ¢as a je to nepraktické. Tento
problém sme sa rozhodli vyriesit tym, Ze sme si do dalSicho Sprintu zaradili
ilohu pre vytvorenie grafického rozhrania pre logger, v ktorom sa bude dat
upravovat ¢o chceme loggovat. Dohodli sme sa tiez, Ze stretnutia bude viest
vzdy ten ¢len timu, ktory naposledy robil zapisnicu zo stretnutia.

Burndown Chart  sprini7 ~

ning Time Estimate

Remai

Obr. 6: Burndown chart po ukonc¢eni 7. Sprintu.
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5.3 Retrospektiva k 6smemu Sprintu

Posledna uprava || Martin Vrabec
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

Opis Sprintu: V tomto Sprinte sme vacsinou pokracovali v tlohéch z mi-
nulého Sprintu, ¢o znamenalo pokracovanie v refaktoringu TestFrameworku,
doladenie funkcii pre zistovanie padu, finalizaciu highskillov a analyzova-
nie RoboCup turnaja. AZ na finalizaciu highskillov sa podarilo vSetky tlohy
uspesne dokoncit a tato ¢lastotne dokoncené tloha bude predmetom dalsej
¢innosti tymu. Pri refaktoringu TestFrameworku zostalo pre posledny tyz-
den zrefaktorovat dva balicky, ktoré boli v druhom tyzdni Sprintu aj ispesne
dokoncené. Pri tejto tilohe boli oddelené testy a nepouzivané triedy do no-
vych balickov. Pri doladovani funkcii na detekciu padu agenta sa podarilo
implementovat funkcie na detekciu padu agenta na brucho a na chrbat. Pri
finalizacii highskillov sa zistilo, Ze problém s prepinanim highskillov je sposo-
beny nespravnym pldnovanim a finalizovanim a nie implementaciou ZMP, ¢o
bude treba analyzovat v niektorom z d'alsich $printov. Pri analyzovani taktik
pouzivanych na fakultny RoboCup turnaj boli zistené niektoré nedostatky,
ktoré boli aj opravené. Zaroven boli implementované niektoré nové taktiky a
upravené uz existujuce.

Burndown Chart  sprints ~

Remaining Time Estimate

Mar24

Obr. 7: Burndown chart po ukonc¢eni 8. Sprintu.
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5.4 Retrospektiva k deviatemu Sprintu

Posledna uprava || Peter Filipek
Platné od 2. méj 2015
Poznamky

Opis Sprintu: Tento Sprint bol preruseny sviatkami a dekanskym volnom.
Z tohto dovodu bola znizena potrebna odpracovana praca u pévodnych 10h
na 7h za Sprint. Kvoli sviatku sme boli niteni presuniat timové stretnutie zo
standardného pondelku na stredu. Jeden z ¢lenov timu sa nezucastnil stret-
nutia pre pracovné povinnosti a druhy sa zucastnil len virtualne cez Skype
kvoli cestovaniu. Jednalo sa o vynimku vzhladom na sviatky a neobvykly ter-
min stretnutia. Stretnutie sme sa miesto iplného vynechania rozhodli radse;
presunit aby sa pripadné problémy prediskutovali a bol ¢as na ich rieSenia a
stucasne aby sa s pracou nezacalo prili§ neskoro. Toto rozhodnutie sa nakoniec
ukazalo spravne, ako je vidno z grafov, pocas sviatkov sa na tlohach nepra-
covalo, potom intenzita mierne narastla a tesne pred stretnutim dosahovala
maximum.

Na tento Sprint sme vyberali najméa tulohy, ktoré suviseli z predoslymi a
bolo nutné dopracovat niektoré ¢asti ako napr. ulohy Doplnenie dokumenta-
cie a Vylepsenie GUI loggera. Dalej sme vyberali tlohy, ktoré sa tykali novej
oblasti a bolo nutné zanalyzovat dana problematiku pre d'alsie tlohy, analyze
sa venovali tlohy Analyza planela, Analyza nefunk¢nosti anotacii v TestFra-
meworku a Ciasto¢ne aj uloha Zistovanie iidajov v TestFrameworku v ramci
ktorej sa zacali pripravy na RoboCup turnaj na FIIT. Dalsia tloha, ktoré sa
venovala priprave na turnaj bola Priprava taktik na turnaj. Posledna tloha
sa venovala tiez TestFrameworku, konkrétne islo o Implementéciu pohybu
lopty v TestFrameworku.
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Remaining Time Estimate
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Obr. 8: Burndown chart po ukonceni 9. Sprintu.
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5.5 Retrospektiva k desiatemu Sprintu

Posledné tuprava || Metod Rybéar
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

Opis Sprintu: Na priebeznom stretnuti Sprintu 20. 4. 2015 sa nezucastnili
dvaja clenovia kvoli chorobe, a to Juraj Simek a Martin Vrabec. Kedze sme
vSak po predchédzajicich sktusenostiach mali nastavené postupy, dodali nam
postup svojej prace, takze sme ho mohli na stretnuti prebrat. Toto nasledne
pomohlo aj pri uzatvarani Sprintu, kedy sme sa k uz prediskutovanym veciam
nemuseli prili§ vracat.

Projekt sa pripravoval v tomto Sprinte na odovzdanie na testovanie a na
web. KedZe sme nas projekt nechali testovat viacerym bakalarom a diplo-
mantom uz dlhodobejsie, s tymto nebol problém. Rovnako bolo jednoduché
urcit si ulohy potrebné pre dokonéenie produktu na odovzdanie, kedZe sme
podobnu skiisenost mali uz z predchadzajiceho semestra a nase tlohy v tyme
uz boli zabehnuté.

Sprint sme ukon¢ili preto tspesne a produkt bol odovzdany na cas.

64h

Bl Guideline

Remaining Time Estimate

Obr. 9: Burndown chart po ukoné¢eni 10. Sprintu.
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5.6 Retrospektiva k jedenastemu Sprintu

Posledna uprava || Juraj Simek
Platné od 4. maj 2015
Poznamky

Opis Sprintu: Posledny $print sme sa venovali najmé finalizacii projektu
a jeho dokumentacie. Juraj Simek a Metod Rybar vhodne formatovali a do-
plihali dokumentéciu k inZinierskemu dielu a dokumentéciu k riadeniu timu
obsahom, ktori bol priebezne vkladany na spolo¢ny Dropbox tcet. Rozhodli
sme sa z dokumentécie k riadeniu vyhodit exporty tloh, nakolko maji byt
odovzdané len vo formate PDF. Peter Filipek a Michal Sege¢ pracovali na
doladeni merani ¢asov pre turnaj tak, aby nebolo potrebné stale restartovat
server. Tuto tlohu sa im podarilo splnit. Nepodarilo sa vSak detegovat, ¢i méa
agent nohy na zemi, tito tlohu by bolo potrebné riesit pomocou komunikacie
cez TFTP server. Miroslav Wolf spisal globalnu retrospektivu a dokument
pre dalsie timy, kde opisal, Comu sme sa venovali a ¢omu nie, ¢o sme nestihli,
na aké problémy sme narazili a ¢o by bolo vhodné riesit v budicnosti. Martin
Vrabec sa nakoniec venoval tiprave webového sidla pre jeho transforméaciu na
staticki verziu.

Remalmng Time Estimate

Obr. 10: Burndown chart po ukonceni 11. Sprintu.
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6 Globalna retrospektiva k letnému semestru

Posledné dprava | Miroslav Wolf
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

Letny semester pozostaval zo 6tich §printov, pricom dizka jedného $printu
bola standardne 2 tyzdne, no posledny 11ty $print bol skrateny na 1 tyzden.
Pocas tychto $printov sme sa zamerali najméa na opravu, doplnenie funkci-
onalit a upravu do konvencii TestFrameworku. Okrem toho sme vSak robili
aj zmeny v projekte Jim, kde sme tiez ladili niektoré chyby spojené najma s
pridanim nového pohybu ZMP (Zero Moment Point), upravovali sme funkciu
pre detekciu padu a dopliiali funkcie pre pohodlnejsie logovanie. V jednom
zo Sprintov sme sa zamerali aj na projekt RoboCupLibrary, ktory sme zre-
faktorovali podla konvencii. KedZe sa nas tim chysta aj na fakultny turnaj
RoboCupu, niektoré z tloh boli zamerané prave na pripravu na tento tur-
naj. Zamerali sme sa teda najmé na to, aby sa dali sledovat a merat rozne
discipliny turnaja prostrednictvom TestFrameworku a aby poskytoval svoju
zékladni funkcionalitu.

Vyber tuloh

Pri vybere tuloh do $printu sme sa riadili najmé vlastnikom produktu
(panom Kapustikom), no tlohy sme vyberali aj samy. Manazér rizik na za-
klade konverzacie s ¢lenmi timu stanovoval predpokladany cas, ktory sme
mali za Sprint odrobit. Po vybere hlavnych tuloh sme spolo¢ne odhadovali
¢asovi narocnost uloh a v pripade, Ze celkovy odhadovany ¢as bol nizsi ako
stanoveny ¢as manazérom rizik, tak sme doplnili, alebo vytvorili dalsie tlohy
do $printu, aby kazdy ¢len timu mal pridelenti nejakt tlohu a aby sa za Sprint
stihli dlohy dokondit.

Vytvaranie tloh

Pri vytvarani tiloh sme sa drzali vytvorenej metodiky pre vytvaranie tloh.
Nie vzdy sme vsak tloham v Jire napisali opis — ¢o sa v danej tlohe bude
robit, no tlohy st opisané v zapisniciach, pripadne ¢o sa v tlohe vykonévalo
je mozné vidiet v logoch prace, pripadne v dokumentécii k tilohe. Pri logovani
prace sme sa snazili dodrziavat istii droven opisu prace, aby bolo jasné na
¢om dany ¢len timu pracoval a ¢o sa mu podarilo, pripadne na ¢o je nutné sa
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eSte pozriet. Pre tlohy bola vzdy vytvorena aj dokumentéacia, v ktorej bola
opisana vykonané praca, opisana nova funkcionalita a pripadne navod na jej
pouZitie.

Struc¢ny opis Sprintov

V Siestom Sprinte (prvom v letnom semestri) sme sa zamerali na analyzu
TestFrameworku, kedZe niektoré jeho ¢asti neboli funkéné. Okrem tejto ulohy
sme riesili zlyhavanie dvoch testov, problémy spojené so ZMP a prerobenie
Vector3d na Vector3D. Pri vytvarani tohto Sprintu sme sa rozhodli zmenit
sposob vytvarania tuloh v nastroji Jira, kde pre kazdu tlohu vytvorime story,
no nevytvarame subtasky pre kazdého ¢lena timu, ktori na tlohe pracuje.
Pracu si tak loguju viaceri ¢lenovia timu moézu logovat do jednej story. Tento
sposob sme zvolili pretoze sa nam zdal jednoduchsi, rychlejsi a efektivnejsi.
Ulohy medzi ¢lenov timu sme rozdelovali podl'a toho, & ¢len timu mal s tlo-
hou skusenosti, alebo jednoducho na nej chece pracovat. V ostatnych veciach
tykajtcich sa §printu sme pokracovali podobne ako v zimnom semestri. Ulohy
sa nam podarilo splnit, no zhodli sme sa Ze sme zle odhadli ¢asovi naro¢nost
uloh.

V siedmom $printe (druhom v letnom semestri) sme zacali s pripravou
materidlov na konferenciu IIT.SRC — bolo potrebné pripravit plagat a videa.
Okrem toho sme vSak po analyze TestFrameworku zo Siesteho Sprintu po-
kracovali jeho refaktoringom, rozhodli sme sa zrefaktorovat aj projekt Robo-
CupLibrary a opravovali a analyzovali sa chyby vzniknuté po implementéacii
ZMP. Pri ZMP vznikal problém s detekciou padu, tak sme sa rozhodli ju
analyzovat a pripadne navrhnit nové riesenie detekcie padu. Pred zacatim
Sprintu sme sa zhodli, Ze by sme mali ¢astejSie mergovat branche, kedZe ro-
bime vo viacerych oddelenych branchoch a dlhsie sme nemergovali, museli
sme riesit mnoho konfliktov. Niektoré tlohy nadvézovali na tlohy z predos-
lého Sprintu a tak tymto tloham sa venovali prevazne rovnaky c¢lenovia timu,
ako povodnym tuloham. Pre tento Sprint sme si naplanovali viac tloh ako
obvykle a v polovici Sprintu vyzeralo, Ze pomerne stthame. V druhej polovici
nam vSak ochorel jeden ¢len timu a pri analyze a opravovani chyb v ZMP
sme narazili na niekol’ko problémov. Dve tlohy sa teda nestihli dokoncit a
pokracovalo sa na nich aj v nasledujicom Sprinte. Jednym z problémov na
ktoré tim pocas tohto Sprintu narazil bol tiez problém z testovanim, kde sme
sa zhodli Ze logy st neprehladné a tak sme sa rozhodli v dalSom Sprinte tento
problém vyriesit. Okrem toho sme nemali report od chorého ¢lena timu a tak
sme sa rozhodli zaviest pravidlo, Ze ak niekto ochorie posle kratku spréavu o
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tom ¢omu sa venoval a ¢o dokonéil, pripadne ¢o nestihol.

V 6smom Sprinte (trefom v letnom semestri) sa pokracovalo na dvoch ne-
dokonéenych tlohach zo siedmeho Sprintu, doladovanie navrhnutych funkcii
pre detekciu padu, implementaciu GUI loggera pre prehladnejsie a utriede-
niejsie logy, finalizaciu highskillov a analyzu fakultného RoboCup turnaja,
kde sme zistovali ¢o vSetko pre turnaj projekt obsahuje a ¢o bude potrebné
doplnit. Ulohy sa nam podarilo uspesne dokonéit.

V deviatom $printe (Stvrtom v letnom semestri) sme sa zamerali na vy-
lepsovanie GUI pre logger, analyzovali sme planner highskillov s ktorym boli
problémy, analyzovali sa nefunkéné anotécie v TestFrameworku, navrhlo sa
niekolko merani do TestFrameworku a pripravovali sa rozne taktiky pre fa-
kultny RoboCup turnaj a do TestFrameworku bola tiez implementovana
simulovana strelba, ktora moze sluzit napriklad pre otestovanie brankara.
Sprint bol pocas sviatkov a tak sme sa snazili vybrat jednoduchsie tlohy.
Kvoli sviatkom sme mali tiez presunuté stretnutie. Ulohy sa nam podarilo
véas splnit.

V desiatom Sprinte (piatom v letnom semestri) sme pokracovali v pri-
pravovani turnajovych taktik a merani pre fakultny turnaj, ako aj hlbsou
analyzou anotéacii vysledkom ktorej je dokument urcéeny pre budice timy.
V réamci $printu sme tiez pripravovali projekt pre findlne odovzdanie a teda
sme vytvarali pouzivatel'sku priru¢ku na inStalaciu, spustenie a otestovanie
projektu, ktora bude slazit pre budtce timy, ako aj pre kohokol'vek kto bude
chciet nas projekt vyskusat, pripadne otestovat. Zamerali sme sa tiez na
ukoncovanie highskillov, doladenie otacania a jeho implementacia do highs-
killu. Pocas tohto $printu nam ochoreli dvaja ¢lenovia timu, no obaja dali
vopred vediet, Ze sa nezucastnia stretnutia a ako sme sa dohodli poslali aj
report o svojej vykonanej praci a tak bol zbytok timu informovany. Pocas
tohto Sprintu sa tiez konala konferencia IITSRC a tak sme si tiez rozdelili
kto pojde pre plagat a kto prichysta ukazkové videa. Okrem toho sme v
ramci odovzdania projektu aktualizovali web, dali nan aktualnu dokumen-
taciu a projekt sme spristupnili — vSetko sme mergli do master branchu, ku
ktorému ma pristup viacero studentov. Ulohy sme stihli Gspesne dokondit.

V poslednom jedenéstom $printe (Siestom v letnom semestri) sme sa za-
merali na dokon¢ovanie a kontrolu dokumentécii, apravu a sprehladnenie
webového sidla a doladeniu merani pre turnaj. Tento Sprint je iba tyzdiovy
a kedZe je aj posledny tak sme si vybrali lohy spojené najmé s ukoncenim
préace a s dokumentovanim. V ramci tohto Sprintu bol tiez vypracovany doku-
ment pre budice timy, comu by bolo vhodné sa v budiicnosti venovat, ¢omu
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sa nas tim nestihol venovat a pripadne chyby, ktoré zatial neboli odstranené.
Po ukonceni Sprintu sme zhodnotili nasu pracu — ¢o sa stihlo a ¢o nie. Veci
ktorym sme sa nestihli venovat st opisané v spominanom dokumente pre
budtce timy, ktory sa nachadza v dokumente inzinierskeho diela timu.

Zhrnutie

V letnom semestri sa nam podarilo splnit vacsinu tloh, ktoré sme mali
naplanované. Niektoré tlohy sme na zaciatku semestra v backlogu nemali a
vytvorili sa az pocas semestra. Backlog sme postupne upravovali a tilohy, kto-
rym sme sa nestihli venovat sme opisali v dokumente pre budtce timy, ¢omu
sa mozno v budicnosti venovat. Ulohy sa nAm pomerne tspesne darilo plnit,
s vynimkou siedmeho Sprintu. Na zaciatku semestra — v Siestom Sprinte sme
mali tiez problém s odhadnutou ¢asovou naroénostou, no v dalsich Sprintoch
sa nam podarilo tento problém odstranit. V time sa pocas semestra zlepsila aj
organizacia, kde ked ¢len timu ochorel, tak poslal report o svojej vykonanej
praci. Oproti zimnému semestru sme tiez castejSie a podrobnejsie opisovali
logy prace v Jire a vdaka tomu boli ¢lenovia timu lepsie koordinovany a in-
formovany o praci ostatnych kolegov. Zlepsila sa aj koordinécia ¢lenov timu
v Jire a tak nam vytvaranie tloh a exporty zabrali na stretnutiach menej
Casu.
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7 Vedenie timu

Posledné uprava Metod Rybar
Platné od 17. november 2014
Poznamky

Kazdy ¢len timu ma na starosti ¢ast manazovania prace na projekte a je
zodpovedny za vedenie timu v ramci svojich zodpovednosti. Okrem tychto
pozicii existuju ale eSte dve zastresujice pozicie, a to vedici timu a scrum
master.

Na tuspesné vykonévanie vedenia sa vyuzivaji najma prostriedky spomi-
nané v manazmente komunikacie [12] Tieto prostriedky veduci timu a scrum
master vyuzivaju na koordinaciu préace ostatnych ¢lenov timu.

Ulohou vedtceho timu je najmé kontrolovanie ostatnych ¢lenov timu a do-
hliadanie na plnenie nalezitosti prislichajucim k jednotlivym manazérskym
pozicidm v time pocas celej doby projektu.

Medzi ulohy vediiceho timu patri aj sledovanie poziadaviek k projektu,
ich zaznamenavanie a vyhodnotenie s ostatnymi ¢lenmi timu.

Vedici timu vSak nenahréadza scrum mastera pre jednotlivé behy. Teda sa
nezaobera priamo kontrolovanim prace na vykone jednotlivych tloh v danom
behu. Jeho tlohou je udrziavanie dlhodobejSieho planu a tloh pre projekt.

Vedenie timu v jednotlivych behoch prebera scrum mater a on zodpoveda
za ulohy v danom behu, kontrolu ich priebehu a pripadné rieSenie problémov
pocas daného behu.
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8 ManaZzment rozvrhu

Posledné uprava Miroslav Wolf
Platné od 19. november 2014
Poznamky

8.1 Manazment rozvrhu v time

Posledné uprava Miroslav Wolf
Platné od 19. november 2014
Poznamky

Ulohou manazéra rozvrhu je odhadovanie ¢asov, sledovanie terminov odo-
vzdania a sledovanie ¢innosti prace timu. Manazér rozvrhu sleduje najma to,
¢i sa do terminu odovzdania stihaji ukoncit vSetky pozadované tulohy a ako
tim na ulohéch priebezne pracuje, pripadne ¢i boli ¢asy tloh vhodne odhad-
nuté. S manazmentom rozvrhu suvisi aj manazment rizik, pricom pri odhado-
vani Casov je vhodné ratat aj so vznikom pravdepodobnych rizik a snazit sa
tak vhodnejsie ¢as odhadnut, pripadne rizikdm predist, ¢i ich minimalizovat.

Pojmy:

e Jira - nastroj na planovanie, evidenciu tloh a organizaciu prace v time
e SCRUM - metodika riadenia projektu

e SCRUM Master - ¢len timu, ktory je zodpovedny za vedenie Sprintu.
Tato tloha sa strieda medzi ¢lenmi nasho timu kazdy $print.

e Sprint - jeden cyklus iteracie prace v projekte pri riadeni metodikou
SCRUM

e Burndown chart - grafickd reprezentécia postupu prace timu pocas pre-
biehajtceho Sprintu. Znazornuje vykonani pracu pocas daného casu.
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8.1.1 Metodika planovania

Ako metodiku nas tim pouziva techniku SCRUM. SCRUM je agilna metodika
s iterativno-inkrementalnym sposobom vyvoja. V tejto metdde tim pracuje
spolu, aby dosiahli splnenie spolo¢ného ciela. KIuc¢ovym je aj predvidanie,
7e zakaznik moze pocas projektu zmenit svoje poziadavky a rovnako sa moze
menit aj rozsah projektu. Dalou charakteristikou SCRUM-u je, Ze projekt
je sice dodavany po castiach, ale pravidelne.

8.1.2 Stretnutia timu

N&s tim sa stretava kazdy tyzden na spolocnych stretnutiach, kde si naj-
skor zhrnieme priebeh prace a nasledne si urcéime postup a tlohy do dalsieho
tyzdna. Kazdé stretnutie je zaznamenané v zapisnici, pri¢om zapisovatel sa
strieda kazdy tyzden a teda sa vystriedaju vSetci ¢lenovia timu. Podla burn-
down chart-u vidime ako tim postupuje v praci a ¢i sa pozadované tulohy
stthaju vcéas ukoncit, pripadne ¢ je tim v predstihu.

8.1.3 Roly tucastnikov timu spojené s pripravou Sprintu

e Vlastnik produktu - zdkaznik, alebo jeho zastupca, ktori schvéli finélne
zadanie a prevedenie tlohy

e Zapisovatel stretnutia - zapiSe najdolezitejSie spomenuté poznatky zo
stretnutia, poznaci nové tlohy ktoré je nutné pridat do zoznamu tloh
a vytvori zapisnicu

e SCRUM Master - zodpovedny za zacatie a ukoncenie Sprintu, vytvori
retrospektivu Sprintu

e Manazér rozvrhu - sleduje plnenie pldnu a odhadnuty c¢as a ¢i sa stihni
vSetky tlohy vcas ukoncit

e Manazér rizik - identifikuje rizika, na zéklade ktorych sa moéze zmenit
odhadovany ¢as pre splnenie tloh

e Riesitel - kazdy z ¢lenov tymu, musi mat vybrati tlohu zo Sprintu,
zaznamenavat si svoju ¢innost

e Tester - testuje vystup tlohy a potvrdi spravnost vystupu
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8.1.4 Pouzité nastroje

Na planovanie si nas tim zvolil nastroj JIRA od spolo¢nosti Atlessian. V
tomto nastroji evidujeme tlohy a stav ich plnenia, celkovy stav projektu,
vykonand pracu a postup timu pri plneni tloh. Taktiez si cez tento nastroj
vieme pozriet rozne diagramy ako napriklad burndown chart, z ktorého mo-
zeme vidiet postup prace timu a ¢i je tim v casovej tiesni alebo naopak v
predstihu. Néastroj obsahuje vela funkcii a je pristupny cez web a podporuje
aj prepojenie s dalsimi nastrojmi od spolo¢nosti Atlassian.

O vytvaranie tloh a sledovanie postupu timu sa stard najmé manazér
rozvrhu, no kazdy z ¢lenov timu si moze vytvarat tlohy a uzatvarat ich podla
potreby. Clenovia timu si aj zapisuju straveny ¢as nad jednotlivymi tlohami,
na ¢o tiez dohliada manazér rozvrhu. Kedze pri vytvarani uloh priradujeme
kazdej ulohe aj odhadovany ¢as, z celkového straveného ¢asu na tulohach tak
vidime, ¢i bol tento ¢as odhadnuty dobre.

Pre tento néstroj bola vytvorena aj metodika - Metodika pre vytvaranie
tloh v nastroji Jira[8.2]

8.1.5 Zahajenie Sprintu

Na zaciatku kazdého Sprintu vyberie vlastnik produktu tlohy zo zoznamu
tiloh, ktoré sa budu pocas $printu riesit. Tim diskutuje o tlohach a ich na-
rocnosti, pripadne niektoré ulohy rozdeli na mensie pod-tlohy, aby sa vedel
presnejsie urcit odhad naroc¢nosti. K naroc¢nosti a odhadom sa vyjadri aj
manazér rizik, ktory identifikuje moznosti vzniku rizik. Nésledne sa pre jed-
notlivé ulohy sa odhaduje naro¢nost, ktora zodpoveda ¢asovej narocnosti. Ak
pri hlasovani vzniknt odlisnosti, kazdy ¢len timu sa vyjadri, preco odhadol
danu naro¢nost, na zaklade ¢oho sa bud hlasuje znovu, alebo sa spriemeruje
hlasovanie a urci sa tak naroc¢nost tulohy.

Po odhadnuti naroc¢nosti tloh sa manazér rizik a manazérom rozvrhu vy-
jadria ¢i sa dané tlohy stihaju pocas $printu dokoncit, pripadne ¢i niektora z
iloh bude rozdelena do viacero $printov. Ak je tiloh mélo, tim, alebo vlastnik
produktu si zvoli dalsiu ilohu zo zoznamu, pre ktoru sa znova urci narocnost.

Ak st uz odhadnuté naroc¢nosti pre vSetky tlohy, néasledne si tim tlohy
rozdeli, pricom kazdy ¢len timu by mal za Sprint odpracovat priblizne rov-
naky cas a kazdy ¢len timu musi mat pridelent tlohu. Kazda tloha ma aj
zodpovedného za splnenie danej tlohy, ktory rieSitela tlohy kontroluje. Po
rozdeleni tloh , manazér rozvrhu zapiSe tlohy do nastroja Jira, vytvori print
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a zaradi tlohy do daného $printu.

8.1.6 Ukoncenie Sprintu

Pri ukonc¢ovani Sprintu tim zhrnie vSetky tlohy zo Sprintu a ich stav - Splnena,
Ciastocne splnena, Nesplnena.

e Splnena - Uloha je kompletne splnena a otestované. K tlohe existuje
aj vypracovany dokument. RieSitelia tlohy sa k jej rieseniu vyjadria,
pripadne spoment vzniknuté problémy a opiSu a vysvetlia jej funkénost
ostatnym ¢lenom timu.

e Ciastocne splnena - Uloha je splnend, no niektoré ¢asti tlohy este treba
dopracovat, pripadne otestovat a vytvorit k tilohe dokument. Riesitelia
tlohy sa k jej rieSeniu vyjadria, opiSu ¢o bolo splnené a ¢o treba este
dopracovat, pripadne sa vyjadria k vzniknutym problémom.

e Nesplnena - Ulohu sa nepodarilo dokonéif a je v netiplnom stave. Rie-
Sitelia sa vyjadria preco uloha nie je splnené, kde vznikol problém a ¢o
na tlohe treba dopracovat a ¢o bolo v ramci tlohy vypracované.

Po prejdeni uloh sa kazdy ¢len timu vyjadri, ¢o si o postupe timu mysli
a svoje pripomienky. SCRUM Master zhrnie postup timu, ako si tim pocinal
a ¢o je nutné do dalsieho Sprintu vylepsit. Nasledne Sprint uzavrie a vytvori
retrospektivu Sprintu.

8.2 Metodika pre vytvaranie tiloh v nastroji Jira

Posledné uprava Miroslav Wolf
Platné od 19. november 2014
Poznamky

Tato metodika je urcend pre vytvaranie tloh v néstroji Jira. Bude sa
nou riadit najmia SCRUM Master, manazér rozvrhu a kazdy ¢len timu, ktor{
bude vytvarat tlohy v nastroji Jira. Pokryva akcie spojené s vytvaranim
iloh v nastroji Jira, rozhodovanie aky typ tlohy bude vytvoreny a aka je
jej priorita a ¢o mé byt nastavené v jednotlivych poliach pri vytvarani tloh.
Metodika neznazornuje presny opis pri prechadzani obrazoviek v néstroji
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Jira a ani nevysvetluje, ako sa tim méa riadit pri rozdelovani tloh medzi
¢lenov timu, ako dekomponovat jednotlivé tlohy, zapisovat vykonand pracu
a ani ostatnymi akciami spojenymi s vytvaranim a ukoncovanim Sprintov.
Metodika tzko stvisi s dokumentom k manazmentu rozvrhu a pldnovania,
kde je opisany postup timu pri vytvéarani §printov, rozdel ovani tloh a riadenie
timu metodikou SCRUM.

Zakladné pojmy:

e tiloha - praca ktord sa bude vykonavat, moze sa skladat z viacerych
pod-tuloh

e story - tloha, predstavujuca vicsiu ¢ast projektu, ktoré sa rozdeluje do
viacerych pod-uloh

e pod-tloha - mensia cast z tlohy, ¢ast z prace tlohy

e zoznam tloh - nahromadené nesplnené tlohy, ktoré sa postupne zara-
duju do $printu a nasledne vykonavaju

e funkcénost projektu - projekt je funkény, ak vSetky jeho sucasti funguja
spravne

e priorita tlohy - urc¢uje dolezitost splnenia tlohy, tlohy s va¢sou priori-
tou by mali byt splnené skor, ako ostatné tlohy

8.2.1 Vytvaranie aloh v Jire

V nastroji Jira prejdite na obrazovku so vSetkymi tlohami, v hornom menu
cez Agile a nasledne vyberte tabulu so zoznamom uloh pre vas projekt (v
pravom hornom rohu musite byt prepnuty do Plan). Pri vytvarani aloh je
dolezité si overit, ¢i sa dana tloha uz nenachédza v zozname tloh, pripadne
¢ nie je sucastou inej vacsej ulohy. Pokial ide o ulohu ktora je sucastou
inej ulohy, nastavte sa na tuto tlohu a vytvorte pre fu pod-tlohu (Create
Sub-Task), kliknutim na menu tlohy v pravej hornej ¢asti obrazovky [11] Pri
vytvarani pod-uloh sa riadte rovnakymi pokynmi, ako pri vytvarani ostat-
nych tuloh.
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Obr. 11: Vytvaranie podilohy

8.2.2 Postup pri vytvarani tloh
Nasledujuce pokyny sa tykaja vytvarania vsetkych typov tloh.
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Obr. 12: Ukazka poli pri vytvarani tloh

1. Configure Fields - podla obr. vyberte polia, ktoré budi zobrazené
pri vytvarani uloh.

2. Project - vyberte tim, pre ktory idete ulohu vytvérat.

3. Issue Type (obr.

; . ’
issue Type* | @ I < | 1ssue ypet | -]
& Tecmcaras
New Feature
[®) Task

(& Improvement
(%) Epic

Obr. 13: Ukazka vyberu typu tlohy a typu podulohy
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e Pre tlohy:
Story - vyberte v pripade, Ze ide o komplexnu tlohu alebo
vacsiu cast prjektu, ktord bude zloZzena z viacerych pod-uloh.
Bug - vyberte v pripade, Ze ide o opravu néajdenej, alebo na-
hlésenej chyby v projekte.
New Feature - tento typ tlohy nevytvarajte.
Task - vyberte v pripade, Ze ide o beznu tlohu, ktora ma byt
splnené.
Improvement - vyberte v pripade, Ze ide o vylepSenie, alebo
rozsirenie uz existujucej funkcie projektu.
Epic - tento typ tlohy nevytvarajte.
e Pre pod-tlohy:
Sub-task - vyberte v pripade, Ze ide o pod-tlohu inej tlohy.
Technical task - tento typ tlohy nevytvarajte.

4. Summary - do tohto textového pola zadajte nazov tlohy. Nazov musi
byt strucny a opisovat dant ulohu. Pri opise ¢innosti pouzivajte slovesa
v neur¢itku. V pripade, Ze ide o tlohu, ktori bude vykonéavat viacero
¢lenov timu, kazdy bude mat vytvoreni svoju tlohu, pricom musia byt
rozliSené nazvom. Ak to bude nutné konkretizujte nazov ilohy (napiste
konkrétne balicky /triedy v ktorych pracujete, alebo meno ¢lena timu
ktory bude na tlohe pracovat).

5. Priority:

Priority |+ [ETE v

4+ Critical
+ Minor

+ Trivial
Obr. 14: Ukazka nastavenia priority tlohy

e Blocker - nastavte v pripade, Zze ide o tlohu ktora blokuje vyvoj,
alebo testovanie projektu a bez vyrieSenia tejto tilohy sa v projekte
neda pokracovat.
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10.

e Critical - nastavte v pripade, Ze ide o tlohu, ktora zasahuje do
funké¢nosti projektu a moze branit v pokracovani prac na niekto-
rych tulohach.

e Major - nastavte v pripade, ze ide o tlohu, ktorda zasahuje do
funké¢nosti projektu a moze ovplyvnit aj ostatné tlohy, no nebréni
v ich plneni.

e Minor - nastavte v pripade, Ze ide o tulohu, ktora nezasahuje do
funkcnosti projektu a nebrani v pokracovani projektu a ani ne-
predstavuje v projekte zmeny, ktoré by mohli ovplyvnit ostatné
tlohy.

e Trivial - nastavte v pripade, Ze ide o trividlnu tlohu, ktora ne-
zasahuje do funkcénosti projektu a ktora predstavuje iba "kozme-
tické"upravy.

Due date - do tohto textového pola nastavte datum, do kedy musi byt
uloha dokonéené. Datum nastavte kliknutim na ikonu kalendéra () a
vybratim datumu, do kedy mé byt tiloha dokon¢ena. V pripade, Ze sa na
stretnuti nerozhodne inak, nastavte toto pole na datum konca Sprintu.

. Assignee - do tohto textového pola zadajte meno ¢lena timu, ktori bude

na tulohe pracovat.

Reporter - do tohto textového pola zadajte meno ¢lena timu, ktori za
tlohu zodpoveda.

Description - do tohto textového pola napiSte strucény opis tlohy. Z
opisu musi byt jasné, ¢o sa v ulohe bude vykonavat a aky ma ciel. V
pripade, Ze tloha blokuje pracu na ostatnych tlohach, napiste, ktoré
tlohy nemozu byt bez dokonc¢enia danej tlohy vykonavané a preco. Ak
ilohe musia predchadzat niektoré iné tlohy, tak napiste ktoré a preco.

Original Estimate - do tohto textového pola zadajte odhadnuty cas
pre splnenie tlohy, ktory bol odhlasovany na stretnuti. V pripade, zZe
vytvarate tlohu pocas prebiehajuceho Sprintu a nebol pre tito tlohu
odhadnuty ¢as, nechajte toto pole prazdne. Cas piste v nasledujicom
formate: Xw Xd Xh Xm, pricom X predstavuje hodnotu, w predstavuje
pracovny tyzden, d predstavuje pracovné dni, h predstavuje hodiny a
m predstavuje minity (1w = 5d, 1d = 8h).
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11.

12.

13.

Remaining Estimate - toto textové pole nechajte prazdne.

Sprint - pokial vytvarate tlohu do zoznamu tloh nechajte toto pole
prazdne. Ak chcete tlohu zaradit do vytvoreného Sprintu vyberte dany
Sprint. Ak ide o pod-tlohu, toto pole bude automaticky nastavené
podla tulohy z ktorej je pod-iloha vytvorené.

Create - po vyplneni vSetkych pozadovanych poli, tymto tlacidlom vy-
tvorte tlohu.
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9 ManaZzment dokumentovania

Posledné uprava

Metod Rybar

Platné od

16. november 2014

Poznamky

9.1 Manazment dokumentovania v time

Posledné uprava

Metod Rybar

Platné od

17. november 2014

Poznamky

Hlavna dokumentacia pre timovy projekt sa vytvara v prostredi IXTEXa to
najma kvoli kompatibilite a prenositelnosti. Vzhladom na to, Ze sa hra¢ Jim
vyvija dlhodobo je dobré, aby sa dala dokumentacia modifikovat a prenasat

aj v budicnosti.

Dokumentéciu tvoria vSetci ¢lenovia timu. Kazdy ¢len sa venuje hlavne
dokumentovaniu tej ¢asti, ktori ma v time na tilohu a dokumentovaniu tuloh

na ktorych pracuje.

V ramci dokumentacie riadenia preto kazdy ¢len timu tvori napriklad
metodiky a postupy pre riadenie k svojej manazérskej pozicii v time. Ide o

tieto pozicie:
e Veduci timu
e Manazér rizik

Manazér dokumentovania

Manazér komunikacie

Manazér kvality

Manazér podpory vyvoja

e Manazér rozvrhu
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V ramci dokumentéacie inzinierskeho diela ¢lenovia timu tvoria dokumen-
taciu k uloham na ktorych pracuju. Dokumentécia obsahuje ¢o je cielom
tlohy, ako sa na nej pracovalo a aky je vysledny stav po jej ukonceni.

Dokumentacia sa tvori podla metodiky uvedenej v [9.2] ktora si dava
za ciel najmé predchadzanie konfliktov pri citovani, odkazovani a udrzanie
jednotného forméatu a stylu dokumentacie.

9.2 Metodika pre dokumentovanie v prostredi BTEX

Posledna uprava Metod Rybar
Platné od 16. november 2014
Poznamky

9.2.1 Zakladné nastavenia

Zdrojovy kéd dokumentéicie musi mat na zaciatku zadefinovany slovensky
jazyk, velkost pisma 12 a $tyl dokumentu article. f)alej musi vyuzivat nasle-
dovné baliky tlenc, inputenc, babel, graphicx, url, setspace, hyperref, listings
a biblatex. Balik inputenc musi mat nastavené kdodovanie utfS. Balik babel
jazyk slovak a balik biblatex backend=bibtex. K dokumentéacii prislicha bib
stubor s citaciami, ktory sa zahrnie pomocou nazvu siboru s addbibresource.
Zaciatok dokumentu by mal vyzerat nasledovne.

\documentclass[slovak,12pt|{article}
\usepackage{tlenc}
\usepackage|utf8|{inputenc}
\usepackage[slovak|{babel}
\usepackage{graphicx}
\usepackage{url}
\usepackage{setspace}
\usepackage{hyperref}
\usepackage{listings}
\usepackage|backend=bibtex|{biblatex}
\addbibresource{nazov_bib_suboru}
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9.2.2 Hranice dokumetnu

Na zaciatku zadefinujte zaciatok a koniec dokumentu. Prva stranu doku-
mentu bude tvorit titulné strana. Za nou nasleduje automaticky generovany
obsah, ktory sa vlozi pomocou |tableofcontents. Za obsahom zadefinujete po-
¢itanie stran od 1 pomocou |setcounter{page}{1}.

Zakladna struktira dokumentu by mala vyzerat nasledovne.

\begin{document}

\begin{titlepage}
Titulné strana
\end{titlepage}

\tableofcontents
\setcounter{page}{1}

\end{document}

9.2.3 Titulni strana

Na titulnej strane uved'te aktualny nazov Skoly bez skratiek. Z nazvu doku-
mentacie musi byt jasné o ¢om je, teda napriklad ¢i sa jedna o dokumentaciu
k riadeniu alebo k inzinierskemu dielu, pripadne ide o iny typ dokumentacie.
Pod néazov uvedte vsetkych autorov aj s titulmi. V péaticke uvedte nazov
timu, meno vediiceho s titulmi, predmet pre ktory je dokumentéacia tvorené,
aktualny ro¢nik, akademicky rok v tvare RRRR/RRRR a mailovy kontakt.

Nézov skoly, nazov dokumentacie a autorov zarovnajte na stred, paticku
zarovnajte doprava. Pouzite nasledovnu Sablonu tak, aby bolo vSetko zarov-
nané. Potrebné mnoZstvo medzier oznacuje také mnozstvo medzier kolko je
potrebnych, aby vSetky tidaje za dvojbodkami boli spolu zarovnané. Medzeru
vlozte ako

\begin{center}
\large{{Néazov skoly}}
\end{center}
\vspace*{\fill}
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\begin{center}

\Large{Nazov dokumentacie}\
\vspace*{\fill}

\normalsize{Meno Autora}
\end{center}

\vspace*{\fill}

\begin{tabbing}

(potrebné mnozZstvo medzier)\=\\
Tim ¢. : \ > Néazov timu\

Vedtci projektu: \ > Meno vedtceho'
Predmet: \ > Néazov predmetu
Rocnik: \> 1.\\

Akademicky rok: \> RRRR/RRRR \\
Mailovy kontakt: \ > email
\end{tabbing}

\end{titlepage}

9.2.4 Delenie na sekcie

Existuja tri zdkladné drovne sekcii, section, subsection a subsubsection, pri-
¢om kazdé sekcia je automaticky cislovana. Hlavné sekcie s ¢islované v po-
radi a néasledné aj kazda podsekcia je oznacena ¢islom sekcie do ktorej patri
a poradim v danej sekcii. Sekcia sa vytvara pre viacsie celky dokumentacie,
ako je napriklad analyza podobnych prac alebo ¢ast dokumentécie venujica
sa pouzivatelskému rozhraniu.

Podsekcia sa vytvara pre ¢ast danej sekcie, ako analyza, navrh, implemen-
tacia a overenie. Subsubsection sa pouziva na rozdelene podsekcie v pripade,
ak napriklad analyza obsahuje analyzu roznych samostatnych jednotiek.

Zo vSetkych nézvov musi byt jasné o ¢om dana cast je, a preto nepouzi-
vajte ako nazvy len slova Analyza, Ndvrh atd. ale pouzite napriklad Analijza
zahranicnijch timov.

9.2.5 Labels a referencovanie

Pre casti dokumentacie na ktoré sa treba odkazovat, ako nadpisy kapitol,
obrazky, tabulky atd. je nutné aby ste zadefinovali |label{ndzov labelu}.
Néazov labels by mali byt prvé tri slovd z ndzvu danej ¢asti bez medzery.
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Spojky a predlozky sa pritom nepocitaji za slova. V pripade, ze by dve kapi-
toly zacinali rovnakymi troma slovami alebo by konflikt vznikol s tabulkami
alebo obrazkami, zmente nazov kapitoly, obrazka alebo tabulky tak, aby ste
tento konflikt odstranili.

Ak sa chceme odkazat na URL, mo6zeme pouzit prikaz |url{linka}, ktory
automaticky spravi linku klikatelnou.

Label je povinny pri section, subection, subsubsection a pri vkladanych
obrazkoch a tabulkach.

Na oznackované ¢asti sa odkazujte pomocou |ref{ndzov labelu}, pricom
ak je dokument spravne vytvoreny, automaticky sa vytvori klikatelny odkaz
na odkazovanu sekciu, obrazok alebo tabulku. Ak sa odkaz hned nevytvori,
vyskisSajte dokument skompilovat znova. Nasledne otestujte ¢i budete po
kliknuti na referenciu odkazany na spravnu cast v texte. Ak nie, opravte
referenciu.

V pripade, Ze sa nevytvori automaticky odkaz ani po opatovnej kompi-
lacii, skontrolujte, ¢i neexistuje viacero labels s rovnakym nézvom. Ak tomu
tak je, zmente niektory z nich ale nezabudnite upravit aj nazov obrazka,
tabulky alebo kapitoly.

9.2.6 Citacie a odkazovanie sa na ne

Na citacie pouzite Bibtex. Samotné citované texty a publikicie sa vkladajte
do stiboru s koncovkou .bib a to v nasledovnom formate

@article{berghman efficient solutions,

title={Efficient solutions for Mastermind using genetic algorithms},
author={Berghman, Lotte and Goossens, Dries and Leus, Roel},
journal={Computers & operations research},

volume={36},

number—={6},

pages—{1880-1885},

year={2009},

publisher={Elsevier}

}

pripadne s vyuzitim inych poli a typov definovanych v standarde Bibtexu.
Prvy riadok sluzi ako label. Uvedte v hom priezvisko prvého autora a prvé dve
slova z nazvu publikacie, pricom sa spojky a predlozky za slova nepovazuju.
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Stubor bib pomenujte rovnako ako sa vola subor tex a tento nazov uvedte
na zaciatku zdrojového stuboru (tak ako je uvedené v ?? pomocou |addbibre-
source{nazov_bib_suboru}, pricom nézov uvedte bez koncovky. Tento stbor
vlozte do rovnakého priec¢inka ako zdrojovy stibor dokumentécie.

Citujte pomocou |cite{nazov s uvedenim labels z citacii v subore .bib. Na
konci zdrojového stuboru pred znacku |end{document} uvedte |printbibliog-
raphy, ktory pri kompilacii vlozi do dokumentécie citované texty.

9.2.7 Vkladanie obrazov a tabuliek

Pri kazdej casti treba dodrziavat pravidla uvedené v Labels a referencovanie
9.2.5]

Na vkladanie obrazkov pouzite nasledovny formét. Sirka obrazkov must
byt pre cely dokument rovnaka a obrazky nesmu presahovat okraje. Vkla-
dané obrazky pomenujte podla ich labels a umiestnite ich k zdrojovému kodu.

\begin{figure} ht!|

\centering
\includegraphics|width=10cm|{subor.jpg}
\caption{Popis obrazku}

\label{popis obrazku}

\end{figure}

Pre vkladanie tabuliek pouzite nasledovny formét s tym, Ze sa pocet riad-
kov, stlpcov a vertikalnych a horizontalnych ¢iar moze menit podla potreby.
Nézov tabulky umiestnite nad tabulku pomocou |caption. Ak kvoli dlhému
textu zacne tabulka pretekat, v stipci ktory to sposobuje rozdelte text do
viacerych riadkov pomocou \\. Kazdy stipec a riadok pomenujte tak, aby
bolo jasné ¢o dané pole obsahuje.

\begin{table} ht!]

\centering

\caption{Popis tabulky}
\label{popis_tabulky}
\begin{tabular}{| 1 || r | r | }
\hline

riadokl & a & b\\ \hline
riadok2 & ¢ & d\\
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\hline
\end{tabular}
\end{table}

9.2.8 Monitorovanie zmien v dokumentacii

Pre monitorovanie zmien v dokumentacii je nutna na zaciatok kazdej section
a subsection uved'te nasledovnu tabulku, ktora nema klasické polia pre popis
a label.
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Posledné tprava | Meno autora poslednej zmeny v ¢asti alebo podcasti
Platné od Datum poslednej zmeny
Poznamky Pripadné poznédmky k aktualnej verzii

Za titulnu stranu vlozte tabulku Log zmien, ktora bude mat nasledovné
stfpce.

’ Datum zmeny \ Nézov sekcie \ Autor \ Verzia ‘

K nazvu sekcie uvedte aj referenciu. Informécie k referenciam sa nachéa-
dzaju v ¢asti Labels a referencovanie [0.2.5]

Pri kazdej zmene alebo doplneni dokumentécie je treba verziu zvacsit o
0.1 a vytvorit novy dokument.
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10 Manazment rizik

Posledné uprava Peter Filipek
Platné od 16. november 2014
Poznamky

Manazment rizik mé za tlohu v projekte odhalit potencialne rizika, ktoré
pri vyvoji produktu mozu vznikniat. Nasledne navrhnut kroky na minima-
lizaciu Sance vzniku rizika, pripadne navrhnut kroky, ktoré minimalizuja
nasledky vzniknutého rizika. Spravne odhalene rizika a navrh opatreni je
dolezitou sucastou projektu a zvysSuje Sance na jeho tspesné dokoncenie.

V nasom projekte sme identifikovali viacero rizik, ktoré sme nésledne
zoradili podla priority do tabulky. Hodnoty pravdepodobnosti, Ze riziko
vznikne sme si stanovili od najpravdepodobnejsej po najmenej pravdepo-
dobnu takto: ¢asto, pravdepodobne, prileZitostne. Hodnoty zavaznosti, ked
riziko vznikne sme si stanovili od najzaviznejSicho po najmenej zavazné
takto: velka, stredné, malé.

Tabulka 10: Identifikované rizika

Riziko Pravdepodobnost | Zavaznost
Nerealistické rozvrhy a plany pravdepodobne vel'ka
Nepochopenie a nedostatky ex- | casto stredna modulov
terne vytvorenych

Nedostatok pozadovanych znalosti | prilezitostne stredna
Konflikty v ramci rieSenia tloh prilezitostne mala

10.0.1 Nerealistické rozvrhy a plany

Toto riziko je jedno z najcastejSie sa vyskytujacich rizik. Pravdepodobnost
vzniku tohto rizika je obzvlast vysokéa pri novo zalozenych timoch, alebo pri
prijati novych ¢lenov do timu. V pripade nasho timu je pravdepodobnost
vzniku tohto rizika eSte vyssia, vzhladom na to, Ze ¢lenovia timu pracuji na
viacerych Skolskych projektoch subezne. Vzhladom na fakt, Ze ¢lenovia na
ostatnych projektoch pracuju oddelene, je aj vytazenie ¢lenov timu rézne. Pri
rozsiahlejsich tlohach to moze sposobit, Ze tloha bude v urc¢itom bode preru-
Send, neskor bude na fu naviazané a nasledne naviazanie uz na rozpracovant
tlohu zaberie urcity cas, s ktorym treba pri planovani pocitat.
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Aby sa toto riziko minimalizovalo, na zostavovani planu a vyberani tloh
pre dalsi Sprint sa podiela cely tim. Vyuzivame pri tom klasicku techniku
ohodnocovania tloh pre scrum pomocou Fibonac¢iho karticiek, v spojeni s
diskusiou o problematike riesenia danej tlohy. Pri diskusii je dolezité zhod-
notit pravdepodobnost vzniku inych rizik pri plneni tlohy a s ohladom na to
postupovat pri tvorbe planu. Pre spresnenie planu poc¢itame aj s tym, ze moze
dojst k preruseniu tlohy pre povinnosti v ramci inych projektov. Z tychto do-
vodov je pri zostavovani 2-tyzdenného planu zaradtané aj 2-hodinova rezerva
pre kazdého ¢lena timu. Dolezité pre minimalizaciu nésledkov tohto rizika
je, aby sa na tlohach zacalo pracovat ¢o najskor. Preto je ku kazdej tlohe
prideleny zodpovedny ¢len timu, ktory mé za tlohu dohliadnut na vcasné
plnenie ulohy. V pripade, Ze st v Sprinte aj kritické dlohy, je nutné zacat s
rieSenim tychto tloh.

10.0.2 Nepochopenie a nedostatky externe vytvorenych modulov

Toto riziko nastéva vzdy, ked sa vyuzivaju casti kodu, ktoré neboli priamo im-
plementované v time. S vyuzitim takychto modulov podstupujeme riziko, ze
nemuseli byt korektne vytvorené alebo neporozumieme dostatoc¢ne ich vlast-
nostiam pri implementécii. Toto riziko méze mat za néasledok neocakavane
vysledky, pripadne znefunkénenie celého programu. Specifické pre nas pro-
jekt je to, ze pokracujeme v praci na projekte, ktory je uz dlhé roky vo
vyvoji a pracovalo na nom vela roznych timov. Vysledkom toho je rozsiahly
projekt, ktorého dokumentéacia nie je konzistentna a kompletna. Vzhladom
na povahu nasho projektu budenutné niektoré casti upravit, ¢im nam vznika
dalsie riziko, ak dostato¢ne nepochopime prevzaty projekt.

Na odstranenie tohto rizika nam poslizia dokumentécie predoslych timov,
ktoré sa na projekte podielali. Ale vzhladom na to, Ze dokumentéacie nie su
konzistentné a kompletné, zostava v nasom pripade riziko stale velké. Pre lep-
Sie pochopenie projektu sme nadviazali kontakt s predoslym timom, ktory sa
na projekte podielal. Na stretnuti nam predali svoje informacie a znalosti o
projekte a niekolko rad ako postupovat a vyhnut sa chybam. Toto ndm po-
mohlo ¢iastoéne minimalizovat riziko. Vzhladom na rozsah projektu a jeho
nekonzistentnost sme sa zo zaciatku venovali tloham spojenych s analyzou
a refaktoringom projektu. Tieto tlohy nam pomohli k lepsiemu pochopeniu
projektu a dalsiemu minimalizovaniu tohto rizika. Vzhladom na to, Ze sa
venujeme aj implementécii novych funkcii do projektu, treba dbat na to, aby
aj potrebné prebrané Casti zostali zachované a funkéné. S tymto nam po-
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moze pravidelné testovanie pomocou unit testov a vytvaranie novych testov
pre cCasti projektu, ktoré nie st testami pokryté. f)alej nam pri tom mozu
pomdct simulécie rdéznych situacii a ich skiimanie, ¢i sa vykonavaja spravne.
VzhIadom na fakt, Ze toto riziko sa neda odstranit, vyuZivame prostriedky na
verziovanie kodu, ktoré vyrazne minimalizuja Skody ked toto riziko vznikne.

10.0.3 Nedostatok pozadovanych znalosti

Rézna troven znalosti v time je Casta a preto treba s fiou ratat. Na zaciatku,
pri tvorbe timu je ¢asto spésobené réoznym zameranim ¢lenov timu, pripadne
ich schopnostami. Tieto rozdiely sa ¢asom zmensuju, ako sa ¢lenovia postupne
oboznamuju s projektom. Napriek tomu, Ze tento rozdiel v tirovni znalosti sa
zmen§uje, moze aj narastat. K narastu prichadza pri del'be tloh medzi ¢lenov
timu, vzhladom na fakt, Ze nie vZdy sa cely tim podiela na danej tlohe.

Vzhladom na fakt, Ze nas tim prebral pracu po inych timoch, sme ¢lenom
s nizSou uroviou znalosti pridelili dlohy, ktoré st vhodné na oboznémenie
sa s projektom a jeho vlastnostami. Jednalo sa najmé o tlohy refaktoringu,
pri ktorych ¢lenovia timu analyzovali hlavné c¢asti projektu, ¢im nadobudli
uzitoéné znalosti. Vzhladom na to, Ze v time je malo tloh, na ktorych sa
podiela cely tym, je nutné vytvarat dokumentaciu k danym tloham a pocas
stretnuti priebezne informovat ostatnych ¢lenov s postupom a stavom danej
tlohy. Ulohou é&lenov timu, ktorf sa na tulohe nepodielali, je v pripade ne-
jasnosti pocas stretnuti pytat sa a oboznamit sa s dokumentaciou k danej
tilohe.

Toto riziko treba zohladhovat najmé pri planovani a pridelovani tloh.

10.0.4 Konflikty v ramci riesenia tloh

Riziko Ze nastani konflikty pri rieSeni iloh méze nastat, ak sa tilohy navzajom
prekryvaju alebo na jednej tlohe pracuje viacero Iudi naraz. Mo6zu nastat
rozne problémy, ako konflikty pri spdjani kodu, alebo zbytoéné zdvojenie
prace.

Pre minimalizaciu tohto rizika je dolezité planovanie a dobra komunikacia
medzi ¢lenmi timu. Pri vyberani tloh do Sprintu je vhodné vyberat také
ulohy, ktoré st najmenej nachylné koliziam pri spéjani kodu, t.j. tie, ¢o su
najviac separatne. V pripade, Ze na ulohe pracuje viacero l'udi, je nutné si
stanovit postup préce a urcit, ktory ¢len vykona ktoru ¢ast. Pre minimalizaciu
rizika vzniku konfliktov je vhodné vytvorit komunika¢ny kanal pre clenov
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timu, ktorf tlohu riesia, kde sa bude znacit aktualny stav prace. Za ucelom
minimalizacie aj tohto rizika, su k tloham pridelované zodpovedné osoby,
ktoré v pripade Ze na tlohe pracuje viacero 'udi, by mali mat prehlad o stave
vykonanej prace, aby sa zamedzilo zbyto¢nym konfliktom a duplicitam.

V naSom time vyuzivame viacero nastrojov a komunika¢nych prostried-
kov, ktoré ndm pomahaja toto riziko minimalizovat. Ktoré nastroje a kanaly
sa budu pouzivat, sa ur¢i na zaklade typu tlohy.
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11 Manazment podpory vyvoja a integracie

Posledna uprava Martin Vrabec
Platné od 8. december 2014
Poznamky

11.1 Metodika pre vytvaranie automatickych testov v
nastroji Bamboo

Posledna uprava Michal Segec
Platné od 8. december 2014
Poznamky

Tato metodika sa zaobera vytvaranim automatickych testov v nastroji
Bamboo. Zavedenim automatickych testov zanika povinnost ruc¢ne testovat
jednotlivé programy na funkcénost, pretoze tieto testy sa vykonavaju pravi-
delne. Ako pravidelne sa vykonaju tieto testy treba uz nastavit v samotnom
nastroji.

Je potrebné mat vytvoreny projekt v nastroji Bamboo. KedZe vyuzivame
nastroj v ramci naSej univerzity, je potrebné ziskat administratorské prava,
aby bolo mozné vytvarat testy. Je vhodné vyuzivat aj ostatné nastroje, na
ktoré ma univerzita licenciu a to Jiru, pre vedenie zéznamov o tlohach v
ramci jednotlivych Sprintov, ale taktiez Bitbucket, ako repozitar zdrojového
kodu. Po ziskani administratorskych prav bude vytvoreny projekt v systéme,
ktory je prepojeny s vytvorenym projektom v Jire.

Ked uz existuje vytvoreny projekt v nastroji Bamboo, moze sa prejst na
vytvaranie samotnych testov. Kazdé testovanie sa vykonava v rdmci nejakého
vytvoreného planu. V ramci vyvoja kazdého projektu sa vytvori v repozitéri
zdrojového kédu niekolko vetiev. Aby boli jednotlivé testovania prehladné,
vytvarajte vidy prave jeden pléan pre testovanie jednej vetvy. Samozrejme,
ak je potrebné testovat viacero vetiev v ramci jedného planu, alebo jedna
vetva v ramci viacerych planov, je to mozné, ale nedoporucuje sa to. Pre
vytvorenie nového planu, kliknite v néstroji Bamboo na tlacidlo v pravom
hornom rohu — Create Plan. Otvori sa Vam nové okno, v ramci ktorého mate
na vyber z 3 moznosti. Kliknite na prvi moznost vytvorenia nového planu
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(Obr. . Druhou moznostou je vytvorenie képie uz existujiceho planu —
tuto moznost je mozné si zvolit, ak uz mame existujuci plan a novy plan je
iba trochu odlisny od pévodného planu. Tretou moznostou je importovanie
Mave projektu. Touto moznostou sa v tejto metodike nezaoberame.

Create Plan

A Plan defines everything about your build process, including what gets built, how the Build is triggered and what Jobs are executed

Create a New Plan

Create a completely new Plan, specify its default repository and configure the Executable for this Plan's Default Job.

Clone an Existing Plan

Make a copy of a Plan and its entire configuration

Import a Maven Project

You can import a Plan into Bamboo from a Maven praject by getting Bambeo te parse the Plan informaticn from this project's pom_xml file.
. 2 2
Obr. 15: Vytvorenie nového planu

Otvori sa Vam nové okno (Obr. , v ktorom je potrebné vyplnit pole
projekt (Project), v ramci ktorého sa vytvori plan. Druhé pole nazvané Plan
Name oznacuje identifikator planu, ¢ize ako bude nazvany. Do pola Plan Key
vlozte projektu a musite ho zadat velkymi pismenami. Najlepsie je zvolit taky
nézov, ktory najlepsie vystihuje cely plan.

Flan Details

Project | RoboCUP v

Plan Name*

Plan Key*

Plan Description

Obr. 16: Detaily planu
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Nasledujtice polia sliizia pre vyber repozitara zdrojového kdédu. Nasleduje
pole Source Repository, kde si zvolte repozitar, kde sa nachadzaju vase zdro-
jové kody (Obr.. V tomto pripade je to repozitar Bitbucket. Do d'alsich
poli — Username a Password vlozte svoje prihlasovacie tidaje do néastroja
Bitbucket. Po vyplneni tychto udajov kliknite na tlacidlo Load Repositories,
kde prebehne autentifikacia, ¢i ste zadali spravne udaje. Ak ste ich zadali
spravne, vytvori sa spojenie a spristupnia sa vam jednotlivé repozitare, ktoré
mate vytvorené v nastroji Bitbucket. Zvolte si pozadovany repozitar v poli
Repository. Po zvoleni repozitara sa vam v poli Branch zobrazia vsetky vetvy,
ktoré su vytvorené v danom repozitari. Tu si zvolte vetvu, ktoru chcete tes-
tovat.

Poslednym krokom pri vytvarani samotného planu je zadat spustac, kto-
rym zabezpeCime to, ako ¢asto sa budi pustat jednotlivé testy. Vyber spas-
tacov je na vasom uvéazeni. Je avSsak vhodné kontrolovat projekt po kazdom
upraveni zdrojového kédu, ¢im je potom jednoduchsie odhalit, kde nastala
chyba a testy zlyhali. Ttto moZnost si zvolite v poli Trigger type, ako Re-
pository triggers the build when changes are commited. Touto moznostou
sa budu testy spustat vzdy, ked niekto pouzije prikaz commit a tym upravi
zdrojovy koéd. Pole Trigger IP Addresses nechajte prazdne. Ak ste vyplnili
vsetky tudaje, kliknite na tlacidlo Configure Tasks.

Source Repositories

Source Repository | Bitbuc ket v

Usemame®*

Password
Repository ¥ | |Load Repositories
Branch v

Obr. 17: Nastavenie zdrojového repozitara a spustacov
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Teraz prichadza ten najdolezitejsi krok a to urcenie, ktoré testy sa vy-
konaju. Defaultne je nastavena tloha, ktora sa vykona pre kazdy plan, a to
je Source Code Checkout (Obr. . Tato dloha natiahne kod z repozitara
zdrojového kodu a pripravi ho pre spracovanie jednotlivymi tlohami. Pre
pripad, Ze by chceli ste pracovat s viacerymi repozitarmi naraz, je mozné pri-
dat do tejto ulohy dalsi repozitar, kde je dolezité zvolit najmé umiestnenie
repozitara — pole Repository. Dodato¢né polia slizia pre vytvorenie popisu
ulohy — Task Description a pre moznost zvolenia podadreséira, kam sa ulozi
pripraveny kod.

Source Code Checkout

Checkout Default Repository Source Code Checkout Configuration

Final Tasks are ahy

at the end of the buid Task Description

Drag tasks here to make them final Checkout Default Repository

Add Task You can check out one or more repositories with this Task. You can choose to check out the Plan's Default Repository or specify a Specific

Repository. You can add additional repositories to this Plan via the Plan configuration

Repository®
Bitbucket v

Ul always points to Plan's defaut repository.

Checkout Directory

(Optional) Speciy an afternative sub-directory to which the code wil be checked out

Obr. 18: Pridanie uloh do planu

Pre pridanie novej tlohy, kliknite na tlac¢idlo Add Task. Tu uz chceme
zabezpecit spustanie jednotlivych testov. Minuloro¢ny tim (Gitmen - ak.rok:
2013/2014) vytvoril sabor v jazyku ant — Build.xml, ktory existuje pre vSetky
3 projekty. Tento siibor obsahuje zaklad pre vykonanie unit testov. V pripade,
7e chcete vykonat testy nad urcitymi triedami, alebo triedou, je potrebné
upravit tento stibor, aby sa vedelo, ktoré testy sa maji vykonat. Tym je prva
Cast tlohy splnené. Teraz treba vytvorit skript, ktory zabezpec¢i spustenie
tohto siboru. Kliknite na tlacidlo Script (Obr. [L9).
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Task Types

MSBuild
Run MSBuild as part of your build

Script
Execute a script as part of your
build by referencing a file or writing

Al
. Execute Grails commands as part Execute one or mare Maven 1
ests of your build Maven goasas part of your build
Deployment
Source Control
Maven 2 x Maven 3 x
Execute one or more Maven 2 Execute one or mare Maven 3
Maven gozisas partofyour build Maven gozsas partofyour build

NAnt

Execute one or more targets using
MNANt

Visual Studio

Build a Visual Studio project using
deveny.exs

. your scriptinline

Obr. 19: Vol'ba druhov testovania

Pre vytvorenie skriptu si zvolte nézov tohto skriptu — Task Description.
Nasledne si mozete zvolit, ¢i sa skript bude pisat priamo v okne, alebo je
mozné ho nacitat do stuboru. Vzhladom na jednoduchost skriptu je jedno-
duchsie ho priamo napisat do okna, ako vidite na (Obr. . Opiste tieto 2
riadky, ako je uvedené v casti Script body. Skript vykona, Ze sa prejde do
priec¢inka Jim a spusti sa subor Build.xml nachadzajuci sa v projekte Jim.
Prepina¢ —f umoznuje zvolenie si build siboru. Slovné spojenie unit-tests
spusta target, ¢ize cielovu ¢ast bloku definovanom v subore Build.xml, v
ktorom su definované, ktoré testy sa vykonaju a kam sa ma odoslat vystup
vykonanych testov. Kliknite na tlacidlo Save, aby sa ulozila konfiguracia.
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Source Code Chetkout
Checkout Default Repository Script Configuration

Task Description
Wykonanie testov

Final Tasks are always executed at the end of the build

Drag tasks here to make them final Script location
Inline v

Add Task .
Script body*

1 cd Jim
2 ant -f Build.xml unit-tests

Obr. 20: Konfiguracia skriptu

Teraz je potrebné zabezpecit, aby sa testy vhodne vyhodnotili a bolo
ich mozné zobrazit. Pre tuto moznost opét kliknite na tlac¢idlo Add Task
a namiesto tlacidla Script, ktoré ste volili v prechéddzajiucom kroku ako je
uvedené na (Obr. zvolte moznost JUnit Parser, ktory testy zanalyzuje a
umozni zobrazenie ich vysledkov (Obr. 21]).

JUnit Parser

Farses and displays JUnit test
results

Obr. 21: Vyber moznosti pre spracovanie testov

Tu je potrebné zmenit iba jednu vec. V siibore Build.xml sa v ¢asti bloku,
ktori sme spominali uz vysSie — unit-tests nachadza stibor, kam sa maja
ukladat analyzované testy. Tento prie¢inok je nazvany ako tests. Preto vlozte
do pola Specify custom results directories (Obr. prie¢inok tests, kam sa
budu ukladat vystupy analyzy testov. Kliknite na tlacidlo Save pre uloZenie
konfiguracie.
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Source Code Checkout .
Checkout Default Repository JUnit Parser Configuration

Script Task Description
Vykonanie testov

Unit Parser

Specify custem results directories

Final Tasks are always executed at the end of the buikd “ftests|* xml

Where does the build place generated test results?
raq tasks here to make H el ! . e
Drag tasks here fo make them final This is & comma separated list of test result directories. You can also use ant style patterns such as *fest-reports/ xml

Add Task Save | Cancel

Obr. 22: Zvolenie cielového priecinka,

Testovanie je tym skoro ukoncené. Preto, aby bolo mozné este zobrazit
vysledky testov, je potrebné vytvorit tzv. Artefakt. Kliknite na tlac¢idlo Ar-
tifacts (Obr. a nasledne na tlac¢idlo Create Definition, pre vytvorenie
nového artefaktu.

Job Details  Tasks Requirements Miscellaneous Ri £ Actions
Artifact Definitions Create Definition

l Jobs may create Artifacts you want to keep or share with others Jobs (e g. Clover, Agilifier, JAR files, etc) Artifact Definitions allow you to define which Artifacts you care

\ about

Artifact Dependencies
Obr. 23: Definicie artefaktu

Je potrebné vyplnit nazov artefaktu — pole Name. Za polom Location sa
ukryva cesta, kde méa byt umiestneny artefakt. Poslednym krokom je Specifi-
kovat, ktoré artefakty sa uchovaji — pole Copy Pattern. Zadajte konfiguraciu
ako je zobrazené na (Obr. 24). Tlacidlom Share sa da artefakt zdielat medzi
dalsimi ilohami v ramci tohto planu. Nechajte toto pole teraz volné. UloZte
konfiguraciu kliknutim na tlacidlo Save. Tymto je artefakt vytvoreny a je
mozné uz spustit testovanie.
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Create Definition

Create a new Artifact Definition

Name* |zdr0jak|
The Artifact name must be unigue within the Plan when the Artifact is marked as "shared

Location |build/sre
Specify the directory (including path) where Bamboo will lock for your artifact. .9, buidiciover
Copy Pattem® | ™"

Specify the name (or Ant file copy pattern) of the artifact(s) you want to keep. e.g. *¥**

Shared
Make the Artifact available to cther Jobs in this Plan.

Create | Cancel

Obr. 24: Vytvorenie artefaktu

Ako je mozné vidiet na (Obr. , plan je vytvoreny a este neboli vyko-
nané ziadne testovania. Aby bolo mozné testovania vykonat, je treba zapnut
vytvoreny plan. Predtym je vSak eSte moznost nastavit d'alsie funkcie tohto
planu, ktoré je taktiez mozné upravovat, ked uz je plan spusteny. Kliknite
na tlac¢idlo Actions a nésledne na tlacidlo Configure Plan, ¢im sa dostanete
do konfiguracie planu.

f} RoboCUP > Metodika testovania & Status history data not available

Plan ako pomoc v metodike None

Plan Summary Recent Failures History Tests Issues Run

(@ Enable Plan
Plan Summary Show

¢ Favourite Plan

Current Activity Plan Statistics
Modify Plan Label
No builds are currently running O
buids

Branch Wallboard
Recent History

0% .o
<1s:uzz

There are no builds to display

Obr. 25: Konfigurécia planu

f} RoboCUP > Metedika testovania » Configuration @ Status history data not availatle

Plan ako pomoc v metodike None

Plan Configuration Plan Details Source Repositories  Triggers  Branches ~ Stages D 2 Variables Run = ik Actions ~

Obr. 26: Moznosti konfiguracie planu
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Na (Obr. mozete vidiet viaceré moznosti, ktoré mozete nastavit vo
svojom plane.

Source Repostitories — vol'ba repozitarov pre plan

Triggers — spustace, ktoré zabezpecuji vykonanie planu. Ich pocet moze
byt rozny. V ramci jedného pldnu moze existovat aj viacero spustacov.

Branches — pridavanie vetiev do planu

Stages — stanovenie faz vykonania testovania

Dependencies — nastavenie zavislosti medzi planmi

Permissions — nastavenie pristupu k danému planu

Notifications — nastavenie upozorneni pre dany plan

Variables — konfiguracia premennych planu

Pokial ste skonéili s upravovanim planu, kliknite opat na tlacidlo Actions
(Obr a nasledne na tlac¢idlo Enable Plan. Plan je pripraveny na vy-
konanie. Ak chcete manualne vykonat testovanie, stlacte tla¢idlo Run (Obr.
, ¢im sa vykona testovanie. Tieto testovania sa dalSie razy vykonaju na
zéklade nastavenych spustacov.

& #7 was successful — Scheduled

Build Summary Tests Changes ArtifactsILDgs Metadata Issues

Build Result Summary

Details

Completed 29 Nov 2014, 12:00:24 PM — 1 day ago
Duration 22 seconds

Labels Mone &

Show More
Mew Failures Existing Failures Fixed

Obr. 27: Zobrazenie vysledkov testovania A
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™ #7 was successful — Scheduled

Build Summary Tests Changes Artifacts Logs Metadata [ssues

Artifacts

The following artifacts have been generated by the Jobs in this Plan.
Job Artifacts

An artifact is something created by a Job build (e.g. JAR files). Artifact definitions are 1

Produced in Job Artifact

Default Jobpefault Stage (s

Obr. 28: Zobrazenie vysledkov testovania B

Po prekliknuti sa do artefaktov si mozete zobrazit vystupy testovania, t.j.
vietky spesné a netspesné testy (Obr [29).

Job: Default Job was successful

Stages & Jobs JobSummary Tests Changes Aifacts Logs Metadata Issues

®Run ~  §Actions ~
Default Stage

Test Results

@ 82 tests in total = 10 seconds taken in total
Failed Tests Successful Tests (82)

The following 82 tests have passed
how all tests on one page

Obr. 29: Zobrazenie tspesnych vs. netspesnych testov

11.2 Metodika manaZzmentu verziovania

Posledné uprava Martin Vrabec
Platné od 16. november 2014
Poznéamky
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Tato metodika urcuje pravidla a postupy pri organizacii prace s néastro-
jom na spravu verzii. Urcuje postupy a konvencie, ako s tymto nastrojom
zaobchédzat v ramci priace v time. Podrobne opisuje postup pri praci s vet-
vami, pomenovavanie a pisanie commit sprav a postupy pri synchronizacii so
vzdialenym serverom.

Pojmy:

e git — volne dostupny distribuovany systém na spravu verzii projektu

e vetva (branch) — vyvojova linia umoziujica vyvoj oddelene od inych
vetiev, vetvy je mozné spajat aj rozdelovat

e master — hlavna vetva projektu
e commit — odoslanie zmien v zdrojovom kode do lokdlneho repozitéara

e merge — zlicenie vyvojovych vetiev, ktoré zahina aj rieSenie konfliktov
toho istého stiboru v réznych vetvach

e rebase — ziskanie zmien vykonanych na inej vetve za ti¢elom aktualiacia
aktuélnej vetvy

e push — vloZenie vetvy z lokdlneho vyvoja na ind vetvu vzdialeného
repozitara

e Jira — nastroj na planovanie a organizaciu prace v time

11.2.1 Role a zodpovednosti ¢lenov timu
e Vyvojar
Sprava lokalneho tloziska

Vyvoj novych funkcionalit, pripadne zmena existujiceho zdrojo-
vého kodu

Oprava chyb

e Manazér podpory vyvoja

Spréava vzdialeného tloziska
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11.2.2 Sprava vzdialeného uloziska

Zodpovedny: manazér podpory vyvoja

Pre spravu verzii zdrojového kédu sme si zvolili nastroj git, ktory umoz-
nuje pracu viacerymi vyvojarmi, sledovanie zmien v zdrojovom koéde ale aj
pracu s vetvami. Ako vzdialeny repozitar sme pouzili uz existujici repozitar
na adrese https://bitbucket.org/robocup_tp09/, ktory pouzivali pred-
chadzajuce timy RoboCupu. Okrem toho tento repozitar pouzivaju aj riesi-
telia bakalarskych a diplomovych préac s témou robotického futbalu. Z tychto
dévodov sa pracuje vo vlastnom vldkne TP 2014, ktory povazujeme za nase
master vldkno.

11.2.3 Sprava lokalneho uloziska

Lokalny repozitar si kazdy vyvojar spravuje samostatne na svojom pocitaci.
Tento proces zahfia nasledovné aktivity:

e Instalacia néstroja git
e Vyber adresara pre git a vytvorenie git repozitara
e Vytvorit pouzivatelské konto pre vzdialeny repozitar — Bitbucket

e Klonovat vzdialeny repozitar do lokalneho repozitara
Postup:

e Stiahnite si lokdlneho klienta pre git z adresy http://git-scm.com/
downloads

e Inicializujte lokalny repozitar vo vybratom priec¢inku prikazom:
git init

e Pomocou svojho konta na Bitbucket naklonujte do pripraveného repo-
zitara vzdialeny repozitar:

git clone https://<login>@bitbucket.org/robocup tp09/
agent. git
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https://bitbucket.org/robocup_tp09/
http://git-scm.com/downloads
http://git-scm.com/downloads

Posledna tuprava Martin Vrabec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

11.3 Vyvoj novej funkcionality

Pre kazdu tdlohu v rdmci Jiry, v ramci zmeny zdrojového kédu, bude vytvo-
renéd jedna vetva, kde budu vyvojari riesit mensie ulohy. Tieto vetvy bude
vzdy vytvarat manazment podpory vyvoja

11.3.1 Vetvenie (branch projektu)

Novia vetvu do vzdialeného repozitara pridava vzdy len manazér podpory
vyvoja. Kazda jedna vetva nad timovou vetvou (TP _2014) identifikuje jednu
tlohu v rdmci Jiry.

e Pred zacatim prac na tlohe, spravidla po zaciatku Sprintu, vyvojéar
stiahne do svojho repozitaru nové vetvy zo vzdialeného repozitaru:

git fetch
e Nastavi sa do vetvy tlohy, na ktorej vykonava pridelentu ulohu, pomo-

cou prikazu:

git checkout <nazov vetvy>

11.3.2 Ukladanie zmien v zdrojovom kdéde

Pre vytvaranie zmien v zdrojovom koéde, prosim, dodrzujte nasledovné pra-
vidla:
e Jedna zmena (commit) riesi len jeden problém. Dalsi problém zahriite

do dalsej aktualizacie

e V ramci jednej aktualizécie je mozné do zmeny zahrnit aj viac sitborov.
Takto zahrnuté sibory sa vSak musia tykat jedného problému.
e Aktualizaciu urobte len pri vSetkych ukonc¢enych zmenéch.

Pri problémoch, ktoré si vyzaduju kompletné prehladanie projektu, ak-
tualizujte zmeny len pri vyrieSenom probléme v rdmci jedného balicka.
Neaktualizujte rozpracované subory.
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e Pred ukoncenim prace na projekte v dany den je potrebné vykonat
aktualizaciu zmien (commit). Této zmena musi spliat vietky vyssie
popisané pravidlé, funkénost v8ak nemusi byt hotova. V tomto pripade
autor musi zapisat tieto skutocnosti do spravy aktualizécie.

Toto pravidlo je zavedené hlavne kvoli rieSeniu problému viacerymi

autormi.

e Pri vytvarani aktualizacie zmeny (commit) je nutné aktualizaciu popi-
sat podla pravidiel uvedenych nizgie v tomto dokumente.

Pred vykonanim zmeny je nutné do pripravovanej aktualizacie pridat st-
bory s obsiahnutou zmenou. Prehlad vykonanych zmien sa ziska zadanim
prikazu:

git status

Pre pridanie suboru do aktualizacie zadajte nasledovny prikaz
git add <nazov suboru>

Pre pridanie vSetkych zmenenych siborov do aktualizacie zadajte prikaz
git add

Potom, ¢o st do pripravovanej aktulizacie zahrnuté v8etky sibory podla
vSeobecnych pravidiel popisanych vyssie, vykonajte aktualizidciu nasledov-
nym prikazom:

git commit

Dva posledné prikazy je mozné zlucit a tak je mozné zahrnit vSetky zme-
nené subory do zmeny a vytvorit zmenu jednym prikazom:

git commit —a

11.4 Sprava zmeny v zdrojovom kéde

Posledné uprava Martin Vrabec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

Po spusteni prikazu git commit spustite textovy editor, v ktorom sa za-
dava popisovacia sprava.
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e Spravu piste v slovenskom jazyku v trpnom rode a bez diakritiky

e Jeden riadok spravy musi obsahovat kvoli prehladnosti maximéalne 80
znakov, v pripade prekrocenia pokracujte na druhom riadku

Spréava musi byt dostato¢ne vysvetlujica, aby bolo zrejmé, k akej zmene
doslo. Tvar spravy musi byt nasledovny:

<ID ulohy> [<typ ulohy >| <predmet aktualizacie>
<<Autor zmeny>>

<Sprava>

<Paticka>

11.4.1 Hlavicka spravy

ID tlohy - Identifikacné ¢islo tlohy. Zadavajte identifikitor z Jiry v tvare
INFINITY <¢islo ulohy>. Priradené ¢islo musi byt zhodné s ¢islom ¢iastkovej
tlohy (sub-task), na ktorej v ramci aktualizacie zmien pracujete. Priklad:
INFINITY 112

Typ tlohy - Pri type tlohy vyjadrite, ktory typ dana aktualizicia zmien
(commit) riesi. Povolené st len tieto typy:

e Add — Nova implementécia v zdrojovom kode

e Fix — Oprava chyby v zdrojovom kode

Refactor — Refaktoring zdrojového kodu

Test — Vytvorenie testu

Merge — Pri opravovani chyby pri zlu¢ovani vetiev

Iné aktualizacia, ktoréd sa netyka zdrojového kodu

Typ ulohy uvadzajte v hranatych zatvorkach. Priklad: [Add]

Predmet aktualizacie (commit) - Predmet aktualizécie siborov piste tak,
aby vyjadroval, ¢o ste pre danu aktualizaciu zmien urobili. Dbajte na to, ze
predmet musi byt strucény. Podrobne popisat zmeny mozete v tele spravy. Pri
pisani predmetu sa riad'te nasledovnymi pravidlami:

e Predmet aktualizidcie musi mat spolu ID tlohy a typom ulohy dizku
prave jedného riadku a maximélne 80 znakov
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e Prvé slovo predmetu zacinajte velkym pismenom, ostatné okrem naz-
vom piSte malym pismom

e V pripade, Ze sa jedné o neukonceny logicky celok v ramci tlohy (napr.
pri refaktorovani tried v ramci balicka zostane eSte niekolko tried,
ktoré neboli refaktorované), uvedte na zaver predmetu medzerou od-
delene od posledného slova rimskou ¢islicou oddelenie casti. Priklad:
Uprava baliku sk.fiit.jim.agent.highskill podla konvencie I a Uprava ba-
liku sk.fiit.jim.agent.highskill podla konvencie I1

Za hlavickou spravy vynechajte prazdny riadok

Autor zmeny - Autorom aktualizicie zmeny v zdrojovom kode je pisatel
tejto aktualizacie. Sem teda napiSte vase meno a priezvisko v zatvorkach <>.
Priklad: <Jan Matejka >

11.4.2 Sprava

Suvisly text s popisom vykonanych zmien v ramci zdrojového kédu. Zmeny,
ktoré ste vyrobili sa snaZzte opisat ¢o mozno najstrucnejsie a vSeobecne, tak
aby bol tento text sprievodnou spravou pre dany commit. Riadte sa tymito
pravidlami:

e Spravu piste ako suvisly text.

e Maximalny pocet znakov na jeden riadok je 80. Pocet riadkov je vSak
neobmedzeny.

e V sprave neuvadzajte ziadne skratky

e Mozete sa odvolavat na predchadzajice commit spravy

Za spravou vynechajte prazdny riadok.

11.4.3 Paticka spravy

V piticke spravy mozete pisat dodatocné spravy o vykonanych zmenach. Ak
zmena opravuje nejaké chyby, kazdu takato chybu napiste na jeden riadok,
zacinajte vzdy FIX. Priklad: FIX Komunikécia agenta so serverom

Do péticky mozete zadavat aj vlastné poznamky. V takych pripadoch
kazdy riadok zacinajte znakom -+
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INFINITY—-112 [Refactor| Uprava logovania v balickoch jim.x
<Martin Vrabec>

V balickoch popisanych v poznamkach (+) bol odstraneny stary
logger , inicializovany novy logger a logovania upravene podla
neho

+ balicky: jim.annotations — jim.gui,
jim.agent.communication, jim.agent.highskill
— jim.agent.models

ion, jim.agent.highskill — jim.agent.models

Po vykonani zmeny je potrebné tuto zmenu previest aj na vzdialeny (spo-
loény) repozitar. Tento tkon sa vykoné prikazom:

git push

11.5 Spajanie vetiev

Posledné uprava Martin Vrabec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

Ked st prace na vetve ukoncené, zvycajne pri ukonceni Sprintu, tato vetva
sa spoji s hlavnou vetvou pre nas tim: TP 2014
1. Nastavte sa do hlavnej vetvy projektu: TP 2014

git checkout TP 2014

2. Zlucte vetvu, na ktorej bola vykonavana tloha, s aktuélnou vetvou
TP 2014:

git merge TP 2014

11.5.1 RieSenie konfliktov pri spajani vetiev

Ak sa obidve vetvy obsahuja rozne artefakty jedného siboru, pri ich vzajom-
nom zluc¢ovani déjde ku chybe, ktora je potrebné odstranit manuéalne.
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1. Otvorte stbor, kvoli ktorému vznikol konflikt, alebo viac konfliktov,
pre textovy editor vim je tento prikaz

vim <cesta k suboru>

2. Blok kodu, ktory spésobuje konflikt je vyznaceny spolu s nazvom vetvy,
ku ktorej patri

3. Vyberte si verziu kodu, ktori chcete ponechat a odstrante verziu kodu
7 ostatnej vetvy

4. Kvoli vykonanej zmene v kode je potrebné vykonat commit, pridajte
opraveny stubor pre commit a vykonajte commit podla nasledovného
prikladu (pre zlu¢ovaci commit sta¢i vytvorenie kratkej spravy s pri-
znakom -m):

git add
git commit —m "[Merge| <Nazov zlucovanej vetvy>

5. Opakujte pokus o zlacenie vetiev

11.6 Metodika pre vytvaranie vetiev v prostredi Bitbuc-
ket a importovanie projektu v prostredi Eclipse

Posledna tuprava Michal Segec
Platné od 19. november 2014
Poznamky

Tato metodika sa zaobera vytvaranim vetiev v prostredi Bitbucket, stia-
hnutim pozadovanej vetvy do lokalneho repozitara pocitaca a naslednym
importovanim projektu z danej vetvy.

Metodika je ur¢ené primérne pre cely tim, ale taktiez ju moze vyuzit
kazdy, kto vyuziva na uchovavanie zdrojového kodu niektory z dostupnych
distribu¢énych reviznych systémov typu Github a Bitbucket, avsak s drob-
nymi obmenami, kedze sa v metodike zameriavame primarne na potreby
nasho timu. Zaroven metodika moéze byt vitanym prinosom pre tych, kto
uprednostiuji narabanie s nastrojom git pomocou grafického rozhrania na-
miesto prikazového riadku. V naSom time ako repozitar zdrojového koédu
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vyuzivame prostredie Bitbucket, takze metodika je venovana préaci s nim.
Projekt vykonédvame v programovacom prostredi Eclipse, v jazyku Java.
Metodika nepracuje s prikazovym riadkom, ale s grafickym rozhranim a
nevyuzivaju sa teda priamo prikazy nastroja git. Tieto prikazy st zabudované
priamo v néstrojoch.
Pouzité pojmy:

e vetva — angl. branch — nezavisla cast vyvijaného projektu, upravy v nej
sa neprendsaju na ostatné vetvy

e Git, Bitbucket — distribu¢né volne dostupné revizne néstroje, sluziace
na uchovavanie zdrojovych kédov

e repozitar — miesto ulozenia zdrojového kodu
e master vetva — hlavna vetva vyvijaného projektu

e Jira — software pre sledovanie procesu vytvarania produktu
Hlavné kroky metodiky:

e vytvorenie vetvy pre pozadovand tlohu
e vytvorenie lokdlneho repozitéra z vytvorenej vetvy
e importovanie projektu z lokalneho repozitara

Pri vytvarani vetvy treba postupovat nasledovne:

Pocitame s tym, Ze je v prostredi Bitbucket vytvoreny repozitar so zdro-
jovym kédom projektu. Pre cely projekt tak existuje jedna hlavna master
vetva.

Pri kazdom upraveni programu moze nastat nejaky omyl a program je
tak nevykonatelny. Aby ostala pévodné verzia programu zachovana, vytva-
rajte pre kazda tdlohu v ramci timového projektu novi vetvu, v ktorej sa
budi vykonévat vSetky upravy v ramci danej tlohy. Tato novo vytvorena
vetva obsahuje vSetky stubory ako master vetva ale s rozdielom, Ze jej tiprava
neovplyvni master vetvu a tak péovodné verzia ostane zachovana.

V ramci timového projektu vykonévate mnozstvo tloh, pricom kazda
tloha mé svoje oznacenie. VSetky tlohy, ktoré sa maju vykonat v ramci
projektu sa nachadzaju v néstroji Jira. Kazda takato uloha ma svoje ozna-
Cenie [nazov_timu-¢islo tlohyl|-popis tlohy. Je nutné, aby pre kazda dlohu
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bola vytvorenéd prave jedna vetva. V pripade, Ze by bolo vytvorenych viac
vetiev na jednu tulohu, mohlo by dochadzat ku konfliktom. Aj ked mate ako
viaceri ¢lenovia timu pracovat na spoloc¢nej tlohe, vSetci pracujte v ramci
vytvorenej jednej vetvy pre danu tlohu.

1.krok — V ramci repozitara, vytvoreného v prostredi Bitbucket kliknite
na tla¢idlo Create branch, nachadzajiuceho sa na Tavej liste stranky. (Obr.
30))

2.krok — Otvori sa vam nové okno, kde si v poli popisanom ako Branch
from mate zvolit vetvu, z ktorej sa nova vetva ma vytvorit. Zvolte master
vetvu, od ktorej sa odvodi nova vetva so vSetkymi sibormi hlavnej master
vetvy. (Obr. 31])

Druhé volba, ktoru treba vyplnit je pole popisané ako Branch name. Do
tohto pola mate vyplnit nazov vetvy. Pre lepsiu konzistenciu uvadzajte nazov
vetvy s ohladom na nazov uloh v prostredi Jira v tvare:

Nazov_timu-cislo _ulohy nazov_ulohy INFINITY-111 refaktoring
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Create branch

Branch from

Branch name”

@ metodikagh
& Firstfepo
ACTIINS

o Chone

tly Create pull requesi
X Compare

= Fork
HAVIGATION

Al Overdew

@ Sounce
Camimits
Branches

Pull réquests

Dawnioads

4 DB Y o

Seftings

Obr. 30: Vytvaranie vetvu A

master =

INFINITY-111_refaktoring

Ir master
] INFINITY-111 refaktoring

Create

Obr. 31: Vytvaranie vetvu B
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3.krok — Ked ste vyplnili obe polia, kliknite na tla¢idlo Create, ktoré
vytvori novi vetvu.

4.krok — Skontrolujte, ¢i je vetva naozaj vytvorena. Po kliknuti na tlacidlo
Branches, ktoré sa nachadza opéat v l'avej liste, ako ste vytvarali vetvu, sa vam
zobrazi okno so vSetkymi vytvorenymi vetvami v ramci projektu. Ako vidite
na obrazku, vetvy mézu byt zaradené do kategorie Merged alebo Active. Novo
vytvorena vetva je automaticky zaradena do Merged (zluc¢ené) skupiny. Az
ked upravite tato vetvu v rameci vykonavania tlohy, je vetva zaradena medzi

aktivne vetvy — Active. (Obr.

Branches

Branch Behind  Ahead Updated Pull reguest

Masier | MAIN BRANCH

Obr. 32: Zoznam vytvorenych vetiev

5.krok — KedZe ste prave vytvorili novi vetvu pre pozadovanu tlohu, mo-
Zete zacat s nacCitanim repozitara z prostredia Bitbucket do lokalneho repo-
zitara na vasom zariadeni. Pre tento 1icel spustite vasu nainstalovanu verziu
vyvojového prostredia Eclipse.

V prostredi Eclipse, kliknite na tlac¢idlo Git, umiestnené v pravom hornom
rohu okna. (Obr.

Obr. 33: Zvolenie nastroja Git v prostredi Eclipse

Zobrazi sa vam ponuka pre pracu s repozitarom. V Tavej ¢asti okna sa
nachadza zéalozka Git repositories, v ktorej uvidite 3 moznosti, ktoré mozete
vykonat s repozitdirom. Vas momentalne zajima 2.volba a to Clone a Git
repository. (Obr. Touto volbou ziskate namapovanie vasho repozitara z
Bitbucket prostredia do vasho lokalneho repozitara. Kliknite na nu.
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Select one of the following to add a repository to this view:

E® Add an existing local Git repository

f'] Clone a Git repository

+ - -
e Create a new local Git repositony

Obr. 34: "Klonovanie"git repozitara do lokdlneho repozitara

6.krok — Po kliknuti na tlacidlo Clone a git repository sa vam zobrazi
okno, do ktorého musite zadat pozadované tdaje pre vytvorenie lokdlneho

repozitara. (Obr.

° URI — musite zadat adresu repozitara, ktory sa mé skopirovat. Ak
nie ste vo Vami vytvorenom repozitari, chod'te najprv do neho a na-
sledne skopirujte webova adresu z prehliadaca do pola URI

Host — adresa sa automaticky doplni

Repository path — sa taktiez vyplni na zéklade umiestnenia repo-
zitara

e Polia Protocol a Port neupravujte, nedopliajte.

e Polia User a Password sluzia na autentifikdciu pouzivatela. Zadajte
svoje prihlasovacie udaje do prostredia Bitbucket.

e Kliknite na tlacidlo Next
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2= Clone Git Repository l_lﬂléj

Source Git Repository

Enter the location of the source repository. 7
-
Location
URL https://bitbucket.org/metodikagit/firstrepo Local File...
Huost: bitbucket.org

Bepository path:  /metodikagit/firstrepo

Connecticn

Protocol:

Port:

Authentication

User: user_name

Password: ssessssensees

Store in Secure Store

Obr. 35: "Klonovanie"git repozitara do lokdlneho repozitara

7.krok - Zobrazi sa vim okno, v ktorom si méte zvolit vetvu, z ktorej
si checete vytvorit repozitar. Na zaciatku st oznacené vsetky vetvy. Stlacte
tlacidlo Deselect All, aby ste zrusili oznacenie vetiev. Teraz si zvolte ti vetvu,
ktoru aktualne potrebujete. V tomto pripade zvolime vetvu INFINITY-111 refaktoring.
Kliknite na tla¢idlo Next. (Obr. [36])
8.krok - V tomto poslednom kroku nahravania repozitara méte na vyber,
¢i si zmenite umiestnenie repozitara, alebo ponechate adresu ako je v poli
Directory. Ostatné polia ponechajte ako si, netreba ich upravovat. Kliknite
na tla¢idlo Finish. (Obr. [37))
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r -
£ Clone Git Repository Elﬂlg

Branch Selection

Gl
Select branches to clone from remote repository, Remote tracking branches l_-{_"EI
will be created to track updates for these branches in the remote repository. ™|

Branches of https://bitbucket.org/metodikagit/firstrepo/branch/INFINITY-111_refaktoring:
type filter text

s, INFINITY-111_refaktoring
[V] 22, master

Select All | | Deselect All

@ [ <Back || Net> || Finish

Obr. 36: Zvolenie vetvy a umiestnenia lokdlneho repozitara A
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= Clone Git Repository L@é]

Local Destination

Configure the local storage location for firstrepo, "

Destination

Directory: CihUsers\Milan\git\firstrepo Browse

Initial branch: | INFINITY-111_refaktoring vl

[7] Clone submodules

Configuration
Remote name:  erigin
Projects

[T]Import all existing projects after clone finishes
Working sets

[] Add project to working sets

Select...

@' MNext = [ Einish ] [ Cancel ]

Obr. 37: Zvolenie vetvy a umiestnenia lokadlneho repozitara B

9.krok — Opét v zalozke Git repositories nasledne vidite vytvoreny lokalny
repozitar s nazvom vetvy, ktord je na neho namapované a cestu k tomuto

repozitaru. (Obr.

|57 Git Repositories 52 0 2t :'.Q| B o8 <f:> B4 ¥ = O
> [ firstrepo [INFINITY-111_refaktoring] - C:\Users\Milan'git\firstrepo.git

Obr. 38: Vytvoreny lokalny repozitar

10.krok - Tymto ste vytvorili lokalny repozitar z pozadovanej vetvy. Teraz
uz musite iba importovat projekty z vytvoreného lokadlneho repozitara.

11.krok — Kliknite pravym tlac¢idlom na vas lokalny repozitar v zalozke Git
repositories a zvolte si moznost importovania projektov — Import projects.

12.krok — V tomto kroku vidite vSetky siibory, ktoré sa nachadzaju vo
vasom lokdlnom repozitari. Vy chcete importovat uz existujtce projekty z
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tohto repozitéara, takze ponechajte zagkrtnuta volbu Import existing projects
a kliknite na tlacidlo Next. (Obr. B9)

13.krok — Zobrazia sa vam vSetky projekty, ktoré sa nachadzaji v ramci
repozitara. Tu si zvolte, ktoré projekty chcete importovat. Ked ste zagkrtli
vietky projekty, ktoré chcete importovat, kliknite na tlac¢idlo Finish. (Obr.

40))

= Import Projects from Git Repository C:AUsers\Milan\git\firstrepol.git ME&J

Select a wizard to use for importing projects

Depending on the wizard, you may select a directory to determine the wizard's scope

Wizard for project import
@ Import existing projects
() Use the New Project wizard

() Import as general project

4 = Working Directory - C:\Users\Milan\git\firstrepo
> = git
> = Jim
2 = Old_xml_and_scripts
» [= RoboCuplibrary
» (= TestFramework
&1 build.xml
manifest.mf

< Back Next > Finish

Obr. 39: Importovanie projektov z lokalneho repozitara A
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| = Import Projects from Git Repository C\Users\Milan\git\firstrepo\.git L@ﬂ—hj

Import Projects

Import projects from a Git repository

Projects:

type filter text to filter unselected projects Select All

= RoboCuplibrary (C:\Users\Milan\git\firstrepe\RoboCuplLibrary) Deselect Al
= TestFramewaork (C:\Users\Milan\git\firstrepo\ TestFramewark)

Search for nested projects

Working sets

[] Add project to working sets

Select...

Next » [ Fnsh [ canca |

Obr. 40: Importovanie projektov z lokalneho repozitara B

14.krok — Tu vsak nastane problém, pretoze projekt Jim neobsahuje stibor
.project a tak ho nemdzete vidiet medzi projektmi na importovanie. Chod'te
preto do prie¢inku, kde méte vas lokalny repozitar a skopirujte siibor .project
bud z projektu RoboCupLibrary alebo TestFramework a vlozte ho do prie-
¢inku projektu Jim. Stiibor néasledne otvorte a upravte tag <name> v stibore
do tvaru <name>Jim< /name>. Project Jim tymto krokom pribudne medzi
projekty na importovanie.

15.krok — Teraz pokracujte znovu krokom ¢.7. Tu mozZete vidiet, Ze me-
dzi projekty na importovanie naozaj pribudol aj projekt Jim. Oznacte ho a
kliknite na tla¢idlo Finish. (Obr.
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< Import Projects from Git Repository C\Users\Milan\git\firstrepo\.git L@ﬂ—hj

Import Projects

1, Some or all projects cannot be imported because they already exist in the
workspace
Projects:

type filter text to filter unselected projects Select All

g Jim (CA\Users\Milan\git\firstrepoJim)

[m]=4

Search for nested projects

Working sets
[] Add project to working sets

Select...

Mext > [ Finish ] [ Cancel ]

Obr. 41: Importovanie projektov z lokalneho repozitara C

Tymto paddom st projekty tspesne naimportované a mozete s nimi zacat
pracovat.

11.7 Metodika znackovania koédu v CodeReview

Posledné uprava Miroslav Wolf
Platné od 19. november 2014
Poznamky

Tato metodika je urcena pre znackovanie kodu pomocou néastroja Co-
deReview. Je urc¢end najmé pre manazéra kvality, ale aj pre kazdého ¢lena
timu, ktory bude pridéavat znacky do kdédu. V metodike nie je opisané, ako
postupovat pri prechadzani kédu a ako kod udrziavat, ani ako sa prepaja
CodeReview s repozitarom. Slizi najmé pre rozhodnutie kedy a akd znacku
je vhodné pridat a ako ju opisat.

Predtym ako idete pridavat znacky do kodu, uistite sa Ze mate nasta-
veny branch v ktorom chcete znacky pridavat. Nasledne prejdite v pravej

91



hornej ¢asti obrazovky do menu na UPDATE REPOSITORY 4 stlacte "Pull
repository", vdaka ¢omu budete mat najaktuélnejSiu verziu kodu. V Tavej
casti vidite Strukturu projektu, tu si vyberte triedu, do ktorej idete znacky
pridavat.

Typy znadiek: (Obr.

Actual profile: BaseProfile

TODO v

FIXME

NTH

TBD

SAMPLE
REVIEW
CODEREVIEW
REFACTOR

Add tag

Obr. 42: Typy znaciek

e TODO - tuto znacku pridajte, ak nie¢o musi byt v kode spravené

e FIXME - tuto znacku pridajte, ak bola nidjdend chyba v oznac¢enom
kode

e NTH - tuto znacku pridajte, ak ma byt v oznac¢enom kode nieco (re)implementované
e TBD - tuto znacku pridajte, ak je oznaceny kod vo vyvoji
e SAMPLE - tato znacku pridajte, ak je oznaceny kod iba prikladom

e REVIEW - tuto znacku pridajte, ak je nutné oznaceny kod prejst a
skontrolovat
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e CODEREVIEW - tito znacku pridajte, ak je nutné oznaceny kod re-
faktorovat

e REFACTOR - tuto znacku pridajte, ak oznaceny kod nedodrzuje kon-
venciu pisania kodu

Kazdu znacku vhodne opiste. Opis musi obsahovat dévod, preco bola
znacka pridana a z opisu musi byt jasné, ¢o je nutné v kdéde vykonat, alebo
zmenit. Pokial zmeny v ozna¢enom koéde mozu ovplyvnit funkénost aj inej
Casti projektu, uvedte do opisu, ktora ¢ast moze byt ovplyvnend a preco.

Priklad obr. 43 a obr. [44].

; sru. peasey
B skills . 177. //otheruise we need to finish the finalization phase
= ComplexHighSkill java & 178. currentskill.step();
= FakeHighSkilljava @ 173.
= Highskilljava @ 1. ) break;
= HighSkillTestjava @ 1}
= HighSkillUtils.java @ 183,
= [ComplexHighSkill.java @ 184,  [**
N ghSkilliava ® 185. * addeded by Bimbo (Highs), communication with test framework
. kBehindRallisvs © 185, * Blank try-catch because of ruby
Srakbehindbaljava 187. * BUG - have to be in Lowskill
E] trajectory 188, v
= Obstacles.java @ 1839, private static veid sayMowvestoppedToFramwork(Lowskill lowskill) {
= testiorm @ 1s8. t" e S .
- " 191. ‘'system.out .print1n("stopped: "+1lowskill .name) ;|
— =" 152, TestFrameworkCanmunication. sendMessage( & Add tag
= Trajectoryjava @ 193, new Message().HighSkill().Stop(lowSkill.name, AzcHAESN ta
= IrajectoryPlanner.iava @ 134, teatch(Exception e){

Obr. 43: Priklad vlozZenia znacky A

Actual profile: TeamProjects

TODO v

Tento stav je vhodné zalogovat a teda prepisat
System.out do logera

Add tag

Obr. 44: Priklad vloZenia znacky B
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12 Manazment komunikacie

Posledné uprava Michal Segec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

Cielom tejto kapitoly je poukdzat na potreby riadenia komunikacie v
ramci timového projektu. Preto aby tim dokéazala fungovat plnohodnotne, je
dodlezité venovat nalezité mnozstvo ¢asu komunikacii. T4 moze byt priama a
nepriama. Priama komunikacia sa uskutoc¢nuje bud v ramei pravidelnych for-
malnych stretnuti vo vyhradenom ¢ase, alebo v ramci nepravidelnych stret-
nuti, ak je potrebné prejednat urcité nalezitosti tykajuce sa zadanych tloh.
Nepriama komunikécia zahfha pouzitie komunika¢nych prostriedkov, kde ne-
dochédza k osobnému stretnutiu medzi ¢lenmi timu. Pre tspesnost projektu
je nevyhnutné, aby vsetci ¢lenovia timu dodrziavali isté zaklady komunikacie
a vyuzivali potrebné nastroje na komunikéciu.

Pouzité pojmy:

e manazment - je proces planovania, organizovania, vedenia a kontroly
organiza¢nych ¢innosti zameranych na dosiahnutie organiza¢nych cie-
Tov

e komunikacia — zaklad socidlnej interakcie, vymena myslienok, nazorov,
tvrdeni medzi 2 a viacerymi zivymi bytostami

e Sprint — ¢asovo vyhradené obdobie, ktoré cieflom je splnenie stanove-
nych tloh

e task — tloha, ktora sa vykonava v ramci Sprintu

e scrum — typ agilného vyvoja softvéru, ktoré cielom je efektivne riadenie
komplexnych projektov

12.1 Priama komunikicia

O priamej komunikacii hovorime, ak castnici istej konverzécie st pritomni v
tom istom ¢ase na tom istom mieste. Je to najvhodnejsi sposob komunikécie,
ak je potrebné riesit urcitt ilohu v dohodnutom ¢ase. Ucastnici konverzécie si
tak navzajom mozu dat okamzity feedback a mozu rychlejsie dojst k rieSeniu
problému.
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Posledna tuprava Michal Segec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

12.1.1 FormaAlne stretnutia

Formélne stretnutia timu st stretnutia, ktoré sa konaju kazdy tyzden v urcity
den vo vyhradenom ¢ase v Jobsovom softvérovom stidiu. Stretnutie sa koné
v pritomnosti vietkych ¢lenov timu a veduceho projektu ( vlastnika produktu
). Kazdé stretnutie vedie scrum master, uréeny pre dany Sprint.

Kazdé stretnutie méa svojho zapisovatela, ktory spisuje zo stretnutia za-
pisnicu. Zapisnica mé svoju urcita Strukturu, ktorej forma sa dodrziava pocas
celého trvania projektu. Musi obsahovat tidaje o pritomnych ¢lenoch timu,
o pridelenych ulohach pre dany $print, zhodnotenie splnenia tloh a stru¢ny
obsah stretnutia, aké problémy sa riesili a na ¢o je vhodné sa zameriat ne-
skor. Kazdé stretnutie teda obsahuje diskusiu k projektu, kde kazdy clen
timu zhodnoti, ake tlohy vykonal. V pripade, Ze sa niektory ¢len timu ne-
moze zucastnit stretnutia, je povinny oznamit svoju neicast prostrednictvom
niektorého z komunika¢nych kanalov, ktorych opis je uvedeny v daldej ¢asti.

12.1.2 Neformaéalne stretnutia

Neformalne stretnutia sa stretnutia, ktoré nie st urcené v presne vyhrade-
nom case a v Uplnom zlozeni timu. Uskutociuju sa ¢i uz v ramci skolskych
priestorov, alebo mimo v ¢ase, ktory vyhovuje ¢lenom timu, ktori sa potre-
buju stretnat za ucelom riesSenia uloh projektu. Vyhodou stretnuti je odlah-
Cend atmosféra a moznost volného priebehu komunikécie, bez predpisanej
formy. Tento typ komunikacie je vhodny, ak viaceri ¢lenovia timu riesia ur-
¢ity vzniknuty problém a je najvyhodnejSie stretnut sa osobne, aby sa mohlo
¢o najrychlejsie dospiet k ur¢itému rieSeniu. TaktieZ nie vzdy sa da vzhladom
na zlozitost a povahu problém opisat pomocou komunika¢nych prostriedkov,
kde ¢lenovia nie st osobne pritomni. Mnohokrat sa stane, Ze aj ked je uloha
pridelenéd jednému ¢lenovi timu, nemusi sa mu darit ju dspesne vyriesit a
potrebuje pomoc od dalsieho ¢lena, ktory mé skusenosti s danym rieSenim.
V tomto pripade je dolezita komunikacia, kde ¢len timu, ktory potrebuje po-
moc skontaktuje druhého a je tak vicsia pravdepodobnost, Ze tlohu, ktoréa by
pravdepodobne skoncila ako nesplnend sa podari nacas splnit a tak tspesne
pokroc¢it pri rieSeni spolo¢ného projektu.
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12.2 Nepriama komunikacia

Posledna uprava Michal Segec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

Je typ komunikacie, pri ktorej ¢lenovia timu nemusia byt osobne pritomni
na rovnakom mieste v urcitom case. Tento sposob komunikacie je vhodny,
ak Clenovia timu nemaju dostatok casu na osobné stretnutia z rozlicnych
dovodov a je tak moznost rieit vzniknuté problémy prostrednictvom roz-
nych komunika¢nych prostriedkov. Nevyhodou niektorych prostriedkov je, ze
odozva jedného ¢lena timu na problém druhého ¢lena moze byt okamzité, ale
moze trvat aj neur¢ité mnozstvo Casu.

12.2.1 E-mail

Tento prostriedok sluzi ako pre jednotlivych ¢lenov tim, tak aj pre cely tim.
Ako tim vyuzivame spolo¢ny mail, ku ktorému maju vSetci ¢lenovia pristup.
Tento mail sa vyuziva, ak nas chce skontaktovat napr. veduci projektu a
nemusi sa tak obtazovat pisat kazdému ¢lenovi zvlast, ale kazdy si moze
precitat dani spravu. Aby sa predchadzalo neprecitanym spravam, kazdy
den niektory z ¢lenov timu skontroluje mail.

E-mail avSak moézu vyuzivat aj ¢lenovia timu za tc¢elom rieSenia problé-
mov, ked nie je mozné osobné stretnutie. Vyhodou je, Ze ¢len timu nemusi
byt dostupny, ale moze si spravu precitat neskor. Takto je mozné aj dlhsie
uchovat konverzaciu pre pripad jej potrebného znovupouzitia.

12.2.2 Skype

Dalsfm pouzivanym prostriedkom pre komunikéciu je skype, ktory umoz-
nuje okrem klasického chatu aj videohovor, pripadne iba hovor bez videa.
Skype sa najcastejSie vyuziva pri kolaboracii viacerych ¢lenov timu pri rie-
Seni problému. Vyhodou je, Ze ¢len timu nemusi byt osobne pritomny a moze
komunikovat aj z domu v pripade, Ze je chory, alebo mu nie je mozné z neja-
kého dovodu umoznené dostavit sa na stretnutie. Taktiez vyhodou je moznost
okamzitej odpovede, ¢ize timu nemusi ¢akat na odpoved od druhého ako je
to v pripade napr. e-mailu. Konverzacia je taktiez uchovavané a je mozné si
ju spétne prezriet.
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12.2.3 Telef6n

Kedze kazdy z nas vlastni telefon, je to najrychlejsi mozny sposob komuni-
kéicie. Telefon vyuzivame vyhradne ak treba strne riesit nejaky problém. V
opacnom pripade vyuzivame ostatné komunikacné prostriedky.

12.2.4 Dropbox

Tento prostriedok sluzi ako tlozisko a vyuzivame ho uchovavanie vSetkych
dokumentov, ktoré v ramci timového projektu vytvorime, t.j. zapisnice, do-
kumentaciu, aj ¢iastkové vystupy jednotlivych tuloh. Vzdy ked sa zverejni
dokument na dropboxe, oznami ¢len timu prostrednictvom Facebooku, zZe
pridal dany dokument. Tieto dokumenty st v ramci timu zdielané a moze si
ich spristupnit tym padom kazdy ¢len timu.

12.2.5 Facebook

Facebook, dalej len FB, tvori nas hlavny a najcastejsie pouzivany prostriedok
nepriamej komunikacie. V rdmci timového projektu mame vytvorenu skupinu
— Timovy projekt, kde prejednédvame vSetky potrebné zélezitosti, tykajice sa
rieSenia uloh. Na komunikiciu teda vyuzivame vSemozné funkcie, ktoré FB
poniika. Jednou z nich je pridanie prispevku na nastenku. Aby nedochadzalo
k zmétocénym situdcidm, kazdy prispevok musi byt oznac¢eny nazvom timu a
za nim musi nasledovat ¢islo tlohy, ktoré je pre tlohu pridelené v JIRE a po-
pis problému, ktory je treba riesit. Je vhodné, aby kazdy ¢len timu klikol na
tlac¢idlo paci sa mi to a tym padom potvrdil, Ze si prispevok prec¢ital. V pri-
pade, Ze ide o oznam, Ze bola pridana zapisnica, alebo nejaky iny dokument,
nemusi byt prispevok Specidlne oznaceny [45]

V pripade, ze pojde o rieSenie komplexnejsiecho problému je vhodné prob-
lém riesit v ramci konverzacie. Mozeme si tak zvolit jednotlivych ¢lenov timu,
s ktorymi treba riesit dany problém, alebo aj cely tim. Konverzacia na FB
ostava uchovana a da sa k nej hocikedy vratit. Uprednostnenim chatu pred pi-
sanim prispevkov priamo na nastenku umozni, aby skupina ostala prehladna
a nastenka nebola zahltena vela prispevkami [46]

12.2.6 Redmine

Redmine je férum, ktoré sluzi na rieSenie problémov ohladom néstrojov, ktoré
vyuzivame v ramci timového projektu. Bolo potrebné riesit prava a vytvore-
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Obr. 45: Priklad statusu vo facebookovej skupine
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vyhladavat’ podla mena =

3 Juraj Simek Martin Vrabec L] H Metod Rybar
E Miroslav Wolf w Peter Filipek

Obr. 46: Vytvaranie skupinového chatu

nie projektu v Jire, ale taktiez vybavenie administratorskych prav v ramci
vyuzitia Bamboo, pre zavedenie automatickych testov zdrojového kédu pro-
jektu. Kazdy, kto potrebuje riesit nejaky problém vytvori novy Issue a prideli
ho zodpovednej osobe, ktord mé pomoct s rieSenim problému. Vysledkom je
rozrieSenie problému, pripadne rada a uzavretie Issue.

12.2.7 Google Drive

Google drive je dalsim dolezitym prostriedkom, ktory vyuzivame pre kola-
boraciu. V pripade, Ze je potrebné, aby viaceri ¢lenovia timu pracovali na
spoloénom dokumente v rovnaky ¢as, alebo aby ho mohli priebezne doplhat
je umoznené zdielanie tohto dokumentu medzi ¢lenov timu. Je pritom mozné
zabezpecit, aby ho mohli vidiet a upravovat len opravneni ¢lenovia.
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12.2.8 Jira

Tento nastroj sluzi ako scrum nastroj, ktory uchovava udaje o vsetkych tlo-
héach, ktoré rieSime v ramci timového projektu. Vsetky tlohy si pridelujeme
na formalnych stretnutiach a na konci si z backlogu vyberieme tasky, ktoré
budeme riesit v danom Sprinte. Kazdéa tloha je pridelena svojmu riesitelovi a
zodpovednej osobe za splnenie tlohy. Kazda tloha je oznacend nazvom pro-
jektu a ¢islom, ktoré systém prideli tilohe. Tieto oznacenia vyuzivame ako
sme uz spominali aj pri pridavani prispevku na nastenku FB. Tymto dosiah-
neme konzistenciu dat a vieme si prispevok na FB spojit s tlohou v Jire

@7

NFEINITY-100 2 sub-tasks Zavedenie automatickych testov a znatkovania

Obr. 47: Ukazka tulohy v Jire

12.3 Zhrnutie manaZzmentu komunikacie

Posledné uprava Michal Segec
Platné od 16. november 2014
Poznamky

Komunikécia zohrava v ramci rieSenia timového projektu kIac¢ova tulohu.
Je potrebné, aby vsetci ¢lenovia timu boli oboznameny s jej priebehom a
spravnym pouzivanim, aby sa dosiahlo efektivne riadenie v ramci projektu,
ale taktiez aby sa tuspesne splnili v8etky zadané tulohy. Vzhladom na to, Ze
pouzivame mnozstvo komunika¢nych prostriedkov, je nutné sa vediet roz-
hodnut, ktory prostriedok je vhodny na rieSenie ktorej ulohy. S ohladom na
doterajsi priebeh projektu mozeme zhodnotit, Ze dané komunikacné metody
st vhodne zvolené a pouzivané a je mozné ich pouzit na rieSenie takéhoto
typu projektu.

99



13 ManaZzment kvality

Posledna uprava || Juraj Simek
Platné od 2. maj 2015
Poznamky

Tato kapitola popisuje vSetky procesy tykajice sa manazmentu kvality
v naSom time. Manazment kvality siaha do vSetkych aspektov rieSenia a
riadenia projektu. KedZe zdrojovy kod robotického hraca, ktory sme dostali
len tazko mozno nazvat kvalitnym, je potrebné zdvihnut kvalitu tohto kodu
a zabezpecit tak jeho lepsiu ¢itatelnost a pomoct jeho udrzatelnosti. V tejto
kapitole preto opisujeme, aké kroky sme podnikli na poli zvySenia a udrzania
kvality v projekte hraca robotického futbalu.

13.1 Proces schvalovania a hodnotenia vykonanej prace

Na zaciatku kazdého $printu sme si vhodne zadefinovali pouzZivatelské pribehy
(story) a tieto sme rozdelili do tloh tak, ze kazda uloha je pridelena jednému
¢lenovi timu. PouZivatelské pribehy a tlohy sme néasledne vlozili do systému
Jira tak, ako to opisuje Metodika pre vytvaranie tloh v nastroji Jira ?77. Clen
timu, ktorému je dané tloha priradena néasledne tlohu prevedie do stavu
In Progress a za¢ne ju riesit. Ked je tloha vyrieSen& z pohladu rieSitela,
to znamena, Ze rieSitel je s findlnym stavom tulohy spokojny a naleZite ju
otestoval, prevedie ju do stavu Resolved. Vtedy poziada iného ¢lena timu, aby
vykonal nad touto tulohou reviziu. Tento ¢len timu — overovatel, skontroluje
pracu riesitela, otestuje ju a vyjadri svoj postreh ku stavu tlohy. V pripade,
ze tulohu akceptuje, prevedie ju do stavu Closed, v pripade, Ze nie, uvedie
v Jire komentdr, ¢o treba opravit, znovu ju otvori a upovedomi riesitela o
nutnosti zmien. Po tom, ako riesitel vykona zmeny prebehne cely schval ovaci
proces odznova az kym nie je tloha zatvorena. Kontrola rieSitela prebieha i
pocas rieSenia, kedy sa dohliada na to, aby vSetky unit testy fungovali tak,
ako maju.

KedZe pocas zimného semestra sme implementovali iba zna¢ne obme-
dzené mnozstvo novej funkcionality, tento proces sme dosledne nedodrziavali.
Dodrziavali sme ho vsak pri kritickych tulohéch, ako implementacia nového
Loggera, ZMP, nastaveni, a pri premazéavani kritickych ¢asti zdrojového kodu
kde mohlo déjst ku chybam.
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V procese schvalovania a hodnotenia vykonanej prace sa teda stretavame
s nasledovnymi tilohami:

e Riegitel: Clovek, ktorému je pridelena tuloha a je zodpovedny za jej
vyrieSenie. Ak riesitel meni zdrojovy kod (teda vystupuje aj v tlohe
programatora) je potrebné, aby tento kod presiel vSetkymi definova-
nymi unit testami. Ak rieSitel vytvara novy zdrojovy kod, je potrebné,
aby pre kritické useky tohto kodu napisal test. V pripade tpravy zdrojo-
vého kodu riesitel povazuje ulohu za hotovi, ak naprogramoval vietky
pozadované zmeny, zakomponoval ich do projektu vo svojom pocitadi,
napisal vhodné testy a tispesne ich vykonal a po integracii zmeny do cel-
kového projektu zbehli aj vSetky ostatné testy. NavySe musia zbehnut
vSetky automatizované testy v systéme Bamboo po nahrati zmien na
Bitbucket u¢et. Vykonané zmeny musia pritom presne kopirovat pozia-
davky, ktoré boli na ne kladené a riesitel sa riadi vSetkymi metodikami,
ktoré suvisia s udrziavanim kvality kodu. V pripade, ked sa ni¢ neprog-
ramuje (analyzy, dokumentovanie, ...) je vystupom tlohy dokument
popisujuci vykonané ¢innosti. Takato tloha je rieSitelom povaZzované
za hotov, ked dokument opisuje v8etky nalezitosti, ktoré boli alohou
pozadované a v takej podrobnosti, ako to tato tloha Ziadala.

e Overovatel: Clovek, ktorého tlohou je skontrolovat pracu riesitela tlohy.
Tato osoba je poverend rieSitelom na to, aby skontrolovala jeho vy-
stup. V pripade zmeny zdrojového kédu, overovatel vykona prehliadku
kodu, zisti, ¢i boli dodrziavané konvencie pisania zdrojového kédu, overi
a spusti testy. Ak testy presli tspeSne a overovatel zmenu akceptuje,
overovanu tlohu uzavrie (prevedie ju do stavu Closed) a zvy¢ajne ju
blizsie nekomentuje. Ak nasiel nejaké nedostatky, v Jire uvedie komen-
tar so zistenim nedostatkov, znova otvori tlohu (uvedie ju do stavu In
Progress) a dodato¢ne (telefonicky, mailom, pomocou socidlnej siete)
upovedomi riesitel'a o nedostatku jeho riesenia. Pri komunikécii sa riadi
postupmi opisanymi v Manazmente komunikécie 12|

e Product owner: Schvaluje findlny stav tlohy na konci Sprintu. Ak ju
akceptuje tuloha je skuto¢ne hotové, ak nie, pre novy Sprint sa vytvori
story, ktoré odstrani nedostatky.
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13.2 Metodika pisania zdrojového kédu

V stvislosti s manazmentom kvality bola vypracovand metodika pisania zdro-
jového kddu [I5] KedZze nas tim prevzal existujuci projekt, ktory riesilo pred
nami zhruba 10 timov a rozni ini jednotlivci, zdrojovému kodu v projekte
chybal jednotny styl. Za ticelom zjednotenia Stylu pisania kodu sme vytvorili
starostlivo vypracovani metodiku pisania zdrojového kédu, ktora podrobne
popisuje rozne situacie, ktoré mozu nastat v procese pisania zdrojového kodu
a opisuje to, ako ich jednotne riesit. Metodika opisuje formatovanie zdrojo-
vého kodu, to, ako treba nazyvat premenné, konstanty, metody, triedy, ro-
zhrania a baliky. Dalej tato metodika opisuje §tyl komentovania zdrojového
kodu a styl pisania dokumentacnych komentarov. Zna¢na c¢ast metodiky sa
venuje logovaniu, ktoré bolo v projekte znacne nejednotné. Mozeme povedat,
ze prechodom na novy jednotny logger sa vyrazne zvysila kvalita zdrojového
kodu, nakol'ko sa k logovaniu namiesto troch réznych pristupov pouziva jeden
pristup.

Ulohou a zodpovednostou kazdého ¢lena timu je dodrziavat §tyl pisania
zdrojového koédu. Tim si predsavzal upravit aj uz existujici kod tak, aby
spliial metodikou predpisany §tyl. Nakoniec bude metodika spristupnena po-
mocou Wikipedie projektu aj ostatnym vyvojarom, ktori sa v budicnosti
budu podielat na vyvoji agenta hrajuceho roboticky futbal, pricom bude
zdoraznena nutnost tito metodiku dodrziavat.

13.3 Testovanie zmien v zdrojovom kbéde

KedZe sme doposial nevyvijali rozsiahlejsie nové triedy, ani sme nepridavali
novu funkcionalitu (okrem loggera, nastaveni a ZMP), nebolo potrebné vy-
tvarat mnozstvo novych testov. Po kazdej zmene sme sa spoliehali na uz
vytvorené testy. KedZe sme hlavne refaktorovali povodny kod, spustali sme
uz pripravené testy. Ak testy dopadli dobre, predpokladali sme, ze sme pocas
tprav zdrojového kédu ni¢ neposkodili a zmeny sme akceptovali. Hréca sme
priebezne testovali i v simula¢nom prostredi. Testy sme vytvarali pomocou
Metodiky tvorby testov v projekte JIM [14]

Pocas 3. Sprintu sme zaviedli systém automatického testovania Bamboo
a sparovali sme ho s u¢tom na Bitbuckete. Systém Bamboo vyuzivame na
automatické testovanie. Systém Bamboo bol nakonfigurovany tak, aby kazdy
den spustal testy nachédzajuce sa v subore TestAll.java. Konfiguréciou bol
povereny Bc. Michal Sege¢ a je blizsie opisana v retroepsktivach Sprintov.
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13.4 Znackovanie zdrojového kédu

V priebehu 3. Sprintu sme zaviedli systém PerConlk, ktory slazi na znac-
kovanie zdrojového kodu. K znackovaniu bola vytvorena metodika Metodika
znackovania kodu v CodeReview [I1.7] ktora opsuje pouzitie jednotlivych za-
¢iek. Systém je prepojeny s uc¢tom na Bitbuckete, preto si vie aktualizovat
zdrojové kody. V zimnom semestri sme vSak znackovanie nepouzivali, na-
kol'ko aj na miestach, kde by to bolo mozné (konkrétne islo o opis varovani z
analyzy nastroja Unnecessary Code Detector v tilohe refaktorovania nepou-
zivanych casti kodu), to nebolo vhodné, lebo by sme stracali zbytoc¢ne ¢as,
kedZe oznackovany kod by sme aj tak z velkej ¢asti vymazali.

13.5 Kvalita dokumentacie

Pocas celého semestra sme sa pri vypracovani dokumentéacie riadili metdikami
Manazmentu dokumentovania[9] Metodika pisania dokumentécie je napiasna
jednoznac¢ne a vysledni dokumentaciu vzdy kontroloval Be. Metod Rybar.
Aj vdaka pouzitiu systému LaTeX st zmeny v dokumentécii rychle a vystup
kvalitny aj z estetického hl'adiska. Obsahové kvalita dokumentacie je zaistena
pokrytim vSetkych cCasti rieSenia a riadenia projektu a ich schvalenim c¢lenmi
timu.

13.6 Metriky zdrojového kédu

Pocas 3. sprintu sme do vyvojového prostredia Eclipse instalovali 2 pluginy.
Jednym z nich je plugin Unnecessary Code Detector, ktory odhali triedy, me-
tody a polia, ktoré nie st pouzivané, alebo s volané len v testoch. Kedze v
zdrojovom kode agenta hrajuceho roboticky futbal je pritomnych vela dupli-
citnych i nepotrebnych metéd a tried, v trefom Sprinte sme sa venovali ana-
lyze vystupu tohto pluginu. Vymazanie duplicitnych a nepouzivanych metod,

Dalsim instalovanym pluginom bol plugin Code Metrics for Eclipse, ktory
pocita rozne metriky zdrojového kodu agenta a pomaha nam v identifikacii
problémovych casti. Plugin pocita napriklad cyklomaticki zlozitost, pocet
parametrov metod, hlbku vhniezdenych blokov, pocet odvodenych tried, po-
¢et prekrytych metod, pocet atribitov, pocet metdd, pocet tried a rozhrani,
pocet balikov a celkovi dlzku zdrojového kodu v projekte, ako aj pocet riad-
kov kodu v metdédach. Pomocou tohto pluginu mézeme realne opisat aj to,
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¢ v priebehu refaktorovania projektu doslo ku zmene v kvalite kodu a to,
ku akej zmene doslo. Tento plugin hra dolezitt tlohu pri opise toho, ako sa
zlepsSovala kvalita medzi jednotlivymi Sprintami.

13.7 Kvalita zdrojového kédu v priebehu rieSenia pro-
jektu v zimnom semestri

Tato cast dokumentuje to, ako sa menila kvalita celkového zdrojového kodu
v priebehu rieSenia projektu.

Obrazok (48| znézoriuje vystup pluginu Code Metrics projektu Jim v ¢ase
pred vykonanim akejkolvek zmeny naSim timom. Ako mozno vidiet, balik
annotation.data trpi zna¢nou zlozitostou, v triede XMLParser je vysoké cyk-
lomaticka zlozitost a hlboké vnorenia, trieda XMLCreator obsahuje dlhé me-
tody. Pocet riadkov zdrojového kodu je 16900, z ¢oho 9948 riadkov kodu je
v metdédach. Pocet balikov je 46, pocet tried 311 a pocet metdd 1168.

Metric Total  Mean Std. Dev. Maximum Resource causing Maximum Method
> McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 2,584 4,802 106 flimfsre/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLParserjava  parse
> Number of Parameters (avg/max per method) 0,556 0,822 6 / ffiit/jim/agent/server/TFTPServer.java TFTPServer
> Nested Block Depth (avg/max per method) 1439 0,952 8 fiit/jim/annotation/data/XMLParser java parse
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 123 24,548 146 fim/sre/sk/fiit/jim/agent/models
: Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 5,196 7,036 40 lim{src/sk/fiit/jim/decision/situation/octan
> Instability (avg/max per packageFragment) 0,498 0,337 1 Mim/sre/sk/fiit/jim/tests
. Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,072 0,174 1 flim/src/sk/fiit/jim/garbage/ code_review
> Normalized Distance (avg/max per packageFra 0,444 0,318 1 fim/sre/sk/fiit/jim/enums
> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,653 0,883 6 flim/src/sk/fiit/jim/agent/trajectory/test.java
: Weighted metheds per Class (avg/max per typ 34 11,074 17,92 160 Aim/src/sk/fiit/jim/agent/models/Tacticallnfo,java
> Number of Children (avg/max per type) 144 0483 38 39 flim/src/sk/fiit/jim/decision/situation/Situation java
> Mumber of Overridden Methods {avg/max per 51 0,164 0,483 3 Mimysrc/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast.ja...
: Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg 0,207 0,388 1,833 fim/: /agent/moves/Jointjava
> Number of Attributes (avg/max per type) 773 2,428 4,352 27 flim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/Walk java
» Number of Static Attributes (avg/max pertype 378 1,215 21 15 flim/src/sk/fiit/jim/agent/Agentinfo java
> Number of Methods (avg/max per type) 1168 3,756 6,114 52 flim/src/sk/fiit/jim/annotation/data/Annctation java
> MNumber of Static Methods (avg/max per type) 170 0,547 1,611 13 Mim/sre/sk/fiit/jim/Settings. java
: Specialization Index (avg/max per type) 0,133 0,529 3 Aim/src/sk/fiit/jim/garbage/plan/PlanTournamentKi...
> Number of Classes (avg/max per packageFrag n 6,761 7,645 40 /lim/sre/sk/fiit/jim/decision/situation/octan
. Number of Interfaces (avg/max per packageFr: g8 0174 0,433 2 fimfsre/sk/fiit/jim/agent/skills
> Number of Packages 46
- Total Lines of Code 16900
: Method Lines of Code (avg/max per method) 9948 7463 20,676 375 fim/src/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLCreator java  createXML

Obr. 48: Vystup z Code Metrics pred rieSenim projektu.

Obrazok [49] znazorije vystup pluginu Code Metrics projektu Jim po
druhom $printe. Do druhého Sprintu sme sa venovali prerabaniu logovania,
mazaniu nepotrebnych balikov a nepotrebnych komentarov v kode. Zla cyk-
lomaticka zlozitost preto ostala nevyriesené. Boli sme v8ak schopni zmenami
vykonanymi v druhom Sprinte znizit pocet balikov o tri baliky, pocet riadkov
zdrojového kodu o vyse 1000 riadkov (¢o je 6,15% povodného poctu riadkov),
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vymazat 28 nepotrebnych tried a to pri zachovani pévodnej funkcionality
projektu. Vyrazne sa tym zdvihla kvalita zdrojového kodu.

Metric Totsl  Mean Std. Dev. Maximum  Resource causing Maximum Method
> McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 2,585 4,759 108 /lim/src/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLParserjava  parse
> Mumber of Parameters (avg/max per method) 0,569 0,819 6 /. Aiitdjim/agent/server/ TFTPServer java TFTPServer
> Nested Block Depth (avg/max per method] 1,462 0,961 8/ nfannotation/data/XMLParser,java parse
. Afferent Coupling (avg/max per packageFragm 1203 23248 134 flim/src/skffiitfjim/agent/medels
> Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 5,093 7,249 40 fli m/decision/situation/octan
> Instability (avg/max per packageFragment] 0483 0,346 1 fim/sre/sks m/tests/decision
> Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,082 0181 1 /lim/: m/code_review
> Mormalized Distance (avg/max per packageFra 0,465 0328 1 fim/sre/skdfiitdjim/enums
» Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,629 0,232 6 flim/src/skffiit/jim/agent/trajectory/test java
» Weighted methods per Class (avg/max per typ 3164 1118 183512 160 flim/src/skAfiit/jim/agent/medels/Tacticallnfo.java
> Number of Children (avg/max per type) 134 0473 3,949 38 flim/src/sks m/decision/situation/Situation.java
> Number of Overridden Methods (avg/max per 41 0145 0487 3 /lim/src/sky m/agent/highskill/move/WalkFastja...
> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg 0211 0,338 1,823 fim/sre/skffiit/jim/agent/moves/Joint java
» Number of Attributes (avg/max per type) 726 2,565 45 27 fim/sic/skffiitdjim/agent/highskill/move/Walk.java
» Number of Static Attributes (avg/max pertype 370 1,307 2,176 15 flim/src/skfiit/jim/agent/Agentinfo.java
> Number of Methods (avg/max per type) 1085 3,834 6,343 52 flim/src/sks m/annetation/data/Annotation.java
> Number of Static Methods (avg/max per type) 144 03509 1518 13 flim/src/sks m/Settings.java
> Specialization Index (avg/max per type) 0,045 0,186 1,5 fim/src/skfiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...
> MNumber of Classes (avg/max per packageFrage 283 6,581 783 40 flim/srefskfiit/jim/decision/situation/octan
» Mumber of Interfaces (avg/max per packageFr: 7 0163 0,428 2 flim/sre/skffiitfim/agent/skills
> Number of Packages 43
> Total Lines of Code 15860
> Method Lines of Code (avg/max per methed) 8424 7,699 21,339 375 Jim/src/skdfiit/jim/annotation/data/XMLCreator java  createXML

Obr. 49: Vystup z Code Metrics po 2. Sprinte.

Obrazok b0 znazoriiuje vystup pluginu Code Metrics projektu Jim po tre-
tom Sprinte. V tretom Sprinte dochadzalo k refaktorovaniu zdrojového kodu
do konvencif pisania zdrojového kodu [I5], ¢o spolu s ¢iastocnou implementa-
ciou ZMP viedlo k miernemu néarastu poc¢tu riadkov v projekte v porovnani s
druhym Sprintom. Aj napriek tomu, ze mnoho riadkov v procese tuprav kodu
do konvencie bolo vymazanych, pribudlo aj niekolko novych, obzvlast vdaka
dokumentacnym komentarom, ktoré sme pridali vSade, kde sme boli schopni
tak, ako to definuje konvencia pisania zdrojového kodu.

Obrazok znézoriuje vystup pluginu Code Metrics projektu Jim po
Stvrtom Sprinte. Doslo k vyraznému poklesu poc¢tu riadkov zdrojového kodu,
kvoli tomu, Ze boli zmazané mnohé jeho casti, ktoré boli nepotrebné a ni-
kde sa nepouzivali. Na identifikovanie tychto ¢asti sme pouzili Unnecessary
Code Detector. Doglo najma k odstraneniu mnohych nepotrebnych highskil-
lov, preto si mozno vSimnut aj vyrazny pokles tried. Vo vystupe vSak nie je
zohl'adneny zdrojovy kod ZMP.

Obrézok [52] znazorije vystup pluginu Code Metrics projektu Jim po
poslednom, piatom Sprinte. Kvoli reimplementécii triedy Settings.java doslo
k poklesu poc¢tu riadkov o 500, nakolko sa vyrazne zjednodusila i napriek
pridanej funkcionalite, pomocou ktorej mozno nastavenia ¢itat zo stiboru.
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Metric Total Mean 5td. Dev. Maximum Resource causing Maximum Method
> McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per /lims /iit/jim/annotation/data/XMLParser java parse
» Mumber of Parameters (avg/max per method) it/jim/agent/server/ TFTPServer.java TFTPServer
» Nested Block Depth (avg/max per method) src/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLParser java  parse
» Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 133 Jlim/sre/sk/Aiit/jim/agent/models
» Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 40 Jim/sre/sk/fiitfjim/decision/situation/octan
> Instability (avg/max per packageFragment) 1 Jlimfsre/sk/fit/jim/decision/tactic/oldgaalie
> Abstractness (avg/max per packageFragment) 1 Jim/src/skAiit/jim/code_review
> Normalized Distance (avg/max per packageFra 1 Jlim/sec/sk/ffiit/jim/enums
> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,620 0,832 6 /Jlim/src/sk/fiit/jim/agent/trajectory/test java
» Weighted methods per Class (avg/max per typ 3166 11,187 18513 160 /lim/src/sk/fit/jim/agent/madels/Tacticallnfa.java
> Mumber of Children (avg/max per type) 133 0,477 3,959 39 Jlim/src/sk/fiit/jim/decision/situation/Situation java
> Number of Overridden Methods (avg/max per 41 0,145 0,487 3 Jlim/sre/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...
> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per typ 0211 0,387 1,833 Jlim/src/sk/fiit/jim/agent/maoves/loint.java
» Number of Attributes (avg/max per type) 726 2,565 45 27 flim/sre/skffiit/jim/agent/highskill/move/Walk java
> Number of Static Attributes (avg/max per type, n 131 2,175 15 Jlim/sre/sk/fiit/jim/agent/Agentinfojava
> Number of Metheds (avg/max per type) 1086 3,837 6,35 52 Jlim/src/sk/fiit/jim/annotation/data/Annotation. java
> Number of Static Methods (avg/max per type) 145 0,512 1,516 13 Jlim/sre/sk/fiit/jim/Settings.java
» Specialization Index (avg/max per type) 0,049 0,196 1,5 Jlim/sec/sk/fiit/jim/agent/highskill move/WalkFast ja...
> Number of Classes (avg/max per packageFragr 283 6,289 7,748 40 /lim/sre/sk/fiit/jim/decision/situation/octan
> Number of Interfaces (avg/max per packageFrz 7 0156 0419 2 Jim/src/sk/fiit/jim/agent/skills
» Mumber of Packages 45
» Total Lines of Code 15938
> Method Lines of Code (avg/max per method) 9515 7,761 21,053 373 Jim/src/sk/Aiit/jim/annotation/data/XMLCreator.java  createXML
, : ~ .
Obr. 50: Vystup z Code Metrics po 3. Sprinte.
Metric Total  Mean  Std. Dev. Maximum  Resource causing Maximum Method
> McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 106 t/jim/annotation/data/XMLParser,java parse
> Mumber of Parameters (avg/max per method) 6 im/agent/server/TFTPServerja, TFTPServer
> Nested Block Depth (avg/max per methad) 502 g/ im/annotation/data/XMLParserjava  parse
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 10,388 19,793 115 fim/sre/sk/fiit/jim/agent/models
» Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 4,102 6,173 40 fim/sre/sk/fiit/jim/ decision/situation/actan
> Instability (avg/max per packageFragment) 0,449 0,267 1 fim/test/sk/fiit/jim/decision/tactic/attack
> Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,076 0,174 1 Jlim/sec/sk/fiit/jim/code_review
» Mormalized Distance (avg/max per packageFra 0,503 0,251 1 fim/sec/sk/fit/jim/log
> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,608 0,844 6 im/sre/sk/Aiit/jim/agent/trajectory/test java
> Weighted methods per Class (avg/max per typ 2778 10,444 17,916 160 Alim/sre/sk/fiit/jim/agent/models/Tacticallnfo.java
> Number of Children (avg/max per type) 135 0,508 4,082 39 fim/src/sk/fiit/jim/ decision/situation/Situation.java
> Number of Overridden Methods (avg/max per 43 0,162 0,513 3 Jlim/sec/sk/Aiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...
» Lack of Cohesion of Methods (avg/max per typ 0,186 0,371 1,667 /lim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill fkick/KickHighSkil...
b Mumber of Attributes (avg/max per type) 611 2,297 4416 27 Jlim/sre/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/Walk java
b Number of Static Attributes (avg/max per type. 344 1,293 1,905 11 Jim/sre/sk/fiit/jim/agent/Agentinfo. java
b Number of Methods (avg/max per type) 1007 3,786 7115 73 Him/sre/sk/fiit/jim/agent/models/AgentModel java
> Number of Static Methods (avg/max per type) 148 0,55 1,572 12 Jlim/src/sk/fiit/jim/Settings java
> Specialization Index (avg/max per type] 0,054 0,204 1.3 Jim/src/sks im/agent/highskill/move/WalkFast,ja...
> Mumber of Classes (avg/max per packageFrage 266 5429 6,934 40 Jlim/sre/sk/ /decision/situation/octan
> Number of Interfaces (avg/max per packageFre 70143 0,404 2 flim/sec/skefiit/jim/agent/skills
> Mumber of Packages 49
» Total Lines of Code 14579
» Method Lines of Code (avg/max per methed) 8675 7.524 20,775 375 Jim/src/skAiit/jim/annotation/data/XMLCreator,java  createXML

Obr. 51: Vystup z Code Metrics po 4. Sprinte.

13.8 Kbvalita zdrojového kédu v priebehu rieSenia pro-
jektu v letnom semestri

Nakol'ko sme sa v letnom semestri venovali v8etkym trom projektom venu-
jucim sa robotickému futbalu, menovite projektom Jim, TestFramework a
RoboCupLibrary, opiSeme zmeny v nich z hladiska kvality v samostatnych
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Metric Total  Mean Std. Dev. Maximum  Resource causing Maximum Method

» McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 2,438 4,499 106 /lim/sr/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLParser.java  parse
: Number of Parameters (avg/max per method) 0,576 0.821 & /lim/src/sk/Aiit/jim/agent/server/ TFTPServer java TFTPServer
> Nested Block Depth (avg/max per method) 1,522 1,004 & Jlim/sre/sk/fiit/jirm/annotation/ data/XMLParser java parse
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 10,347 19,771 115 /lim/sre/sk/Aiit/jim/agent/models

. Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 4,061 5,182 40 fJim/src/sk/fiit/jim/decision/situation/octan

: Instability (avg/max per packageFragment) 0,442 0,269 1 Jim/test/sk/fiitfim/decision/tactic/attack

> Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,076 0174 1 Jim/sre/sk/Aiit/jim/ code_review

> Mormalized Distance (avg/max per packageFra 0,505 0,234 1 Jim/sec/sk/fiit/jim/log

. Depth of Inheritance Tree {avg/max per type) 1,615 0,247 6 /lim/src/sk/fiit/jim/agent/trajectory/test java

: Weighted methods per Class (avg/max per typ 2679 10,223 1717 160 /lim/src/sk/fiit/jim/agent/models/Tacticallnfo java

> Mumber of Children (avg/max per type) 135 0515 4113 59 Jlim/src/sk/fiit/jim/decision/situation/Situation.java

> Number of Overridden Methods (avg/max per 41 0156 0,504 2 Jlim/sre/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...

> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per typ 019 0,381 1.833 Jlim/src/sk/fiit/jim/agent/moves/lointjava

» Number of Attributes (avg/max per type) 576 2,198 4043 26 /Jim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/move/Walk java

> Mumber of Static Attributes (avg/max per type 3351279 1877 11 Jim/sre. it/jim/agent/Agentinfo.java

> Mumber of Methods (avg/max per type) 861 3,668 6,169 52 /lim/src/sk/fiit/jim/annotation/data/Annotation. java

> Number of Static Methods (avg/max per type) 140 0,534 1,51 12 [lim/sre/sk/fiit/jim/agent/parsing/Perceptors.java

. Specialization Index (avg/max per type) 0,053 0,203 1,5 /im/sec/sk/fiit/jim/agent/highskill /move/WalkFast ja...

> Mumber of Classes (avg/max per packageFragt 262 5347 6,877 40 /lim/sre/sk/fiit/jim/decision/situation/octan

> Mumber of Interfaces (avg/max per packageFr: 700142 0,404 2 [lim/sre/sk/fiit/jim/agent/skills

> Number of Packages 49

: Total Lines of Code 14032

: Method Lines of Code (avg/max per method) 8325 7,575 21,11 375 /Mim/src/sk/Afiit/jim/annotation/data/XMLCreator java  createXML

Obr. 52: Vystup z Code Metrics po 5. Sprinte.

podkapitolach. Celkovo mozeme konstatovat, Ze v priebehu letného semestra
sa nam podarilo udrzat kvalitu projektu, dokonca sme ju v mnohych pripa-
doch zdvihli, najmé ¢o sa tyka kvality zdrojového kédu. Kod sme vhodne
okomentovali, opravili sme mnohé nedostatky a do projektu sme doplnili
mnohé vylepSenia, ktoré urcite pomozu timom, ktoré budi na projekte pra-
covat po nas. Pocas rieSenia timového projektu sme sa aj v letnom semestri
riadili metodikami opisanymi v predchédzajucich c¢astiach tejto kapitoly.

13.8.1 Kbvalita zdrojového kédu projektu Jim

Obrazok p3|zachytava stav zdrojového kédu projektu Jim po prvom semestri.
Kvalita kddu je v porovnani so stavom, v akom sme projekt dostali zna¢ne na
vy$Sej drovni. To ma za nésledok refaktorovanie projektu v zimnom semes-
tri. Obréazok zachytava stav projektu po Siestom Sprinte, pocas ktorého
doslo k opravam a odstraneniu niektorych nefunkénych testov a prerobe-
niu triedy Vector3 na Vector3D. To malo za nésledok aj mensi dodato¢ny
refaktoring kodu, ¢o viedlo k zniZeniu poc¢tu riadkov zdrojového kédu a k
znizeniu poc¢tu tried. Pokracujuca implementacia a vylepSovanie ZMP mali
tiez na tento jav vplyv. V siedmom Sprinte bola reimplementovana detekcia
padu hraca za kvalitnejSiu metodu detekcie, ktora lepsie deteguje, kedy hrac
spadol. Tato zmena vSak mala na celkovi kvalitu zdrojového kédu len mini-
malny vplyv. V 6smom Sprinte bolo skvalitnené pouzivanie loggera pomocou
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implementacie jeho GUI a boli doladené funkcie pre detekciu padu agenta.
V deviatom $printe doslo k vylepSeniu GUI pre logger, ktoré si teraz paméta
svoju predchadzajicu konfiguraciu. Pocas celého rieSenia projektu prebie-
hala implementacia ZMP, ¢o skvalitnilo pohyby hraca. V desiatom Sprinte
sme vykonali posledné tpravy v ZMP a dokond¢ili sme implementéaciu nového
otacania hraca. Tato implementéacia je kvalitnejsia ako predchadzajuce po-
kusy. Agent sa vie rychlo a stabilne otocit k Zzelanému bodu s toleranciou 5
stuptiov. Stav projektu po desiatom $printe vidno na obrazku [55] kde projekt
obsahuje 14959 riadkov zdrojového kodu v 274 triedach. Kvéli refaktoringu a
s prihliadnutim na fakt, Ze ¢ervené ¢isla v metrikach sa tykaja len XML par-
sera, ktory zbehne len na zaciatku programu a nacita anotéacie a lowskilly,
mozeme konStatovat, Ze sa nam podarilo vyrazne zdvihnut kvalitu zdrojo-
vého kodu projektu Jim a s nim spojenej dokumentacie, ¢o vyrazne ulahd¢i
pracu budicim timom. Rovnako sme im poskytli nové moznosti pohybu ro-
bota pomocou ZMP a vylepSené otacanie. Podarilo sa nam implementovat
aj viaceré taktiky pre univerzitny robocup turnaj. Merania pomocou oprave-
ného test frameworku ukazuju, Ze mnohé z tychto taktik st implementované
dostato¢ne kvalitne a splitaju poziadavky dané turnajom.

Metric Total Mean Std. Dev. Maximum  Resource causing Maximum Method

» McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 2,427 4,405 106 /lim/src/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLParserjava  parse
> Mumber of Parameters (avg/max per method) 0,568 0,815 & /lim/sre/sk/fiit/jim/agent/models/BodyPart java BodyPart
> Mested Elock Depth (avg/max per method) 1,511 0,989 g /lim/ Aiit/jirn/annotation/data/XMLParser java parse
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 10,143 20,03 122 flim/sre/sk/fiit/jim/agent/models

> Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 4,184 6,288 40 fim/sre/skAiit/jim/decision/situation/ectan

> Instability (avg/max per packageFragment) 0,455 0,284 1 Flim/sre/skfiit/jim/agent/trajectory

+ Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,078 0,175 1 Flim/sre/sk/Afiit/jim/code_review

> Mormalized Distance (avg/max per packageFra 0,469 0271 1 Flim/sre/skfiit/jim/leg

> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,658 0,942 7 Alimdsre/skAiit/jim/guifLevelCheckBox.java

> Weighted methods per Class (avg/max per typ 2020 10,618 17,818 160 flimn/src/skiAiit/jim/agent/models/Tacticallnfo java

> Mumber of Children (avg/max per type) 121 044 3,769 58 flimisrc/skdffiit/jim/ decision/situation/Situation.java

> Mumber of Overridden Methods (avg/max per 34 0,196 0,564 3 /lim/sre/skAiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast.ja...

> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg 0,203 0377 1,667 flim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/kick/KickHighSkil...

> Number of Attributes (avg/max per type) 693 2,52 4,838 28 flim/sre/skffiit/jim/agent/models/BodyPart.java

> Mumber of Static Attributes (avg/max per type 354 1,287 1,873 11 flim/src/sk/fiit/jim/agent/Agentinfo java

> Number of Methods (avg/max per type) 1056 3,84 7,053 73 flimfsre/skffiit/jim/agent/models/AgentMedel java

> Wumber of Static Methods (avg/max per type) 149 0,542 1,559 11 flim/sre/sk/fiit/jim/Settings java

> Specialization Index (avg/max per type) 0,065 0,215 1,5 Jlim/sre/skdfiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...

> Number of Classes (avg/max per packageFrage 275 5612 7,088 40 fim/sre/skAiit/jim/decision/situation/cctan

> Number of Interfaces (avg/max per packageFr: & 0183 0,421 2 Jlim/sre/sk/fiit/jim/agent/skills

+ Mumber of Packages 49

> Total Lines of Code 15360

> Method Lines of Code (avg/max per methed) 9190 7,639 20,917 373 flim/sre/skAfiitfjim/annotation/data/XMLCreatorjava  createXML

Obr. 53: Vystup z Code Metrics pre projekt Jim po zimnom semestri.
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Metric

McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per
Number of Parameters (avg/max per method)
MNested Block Depth (avg/max per method)
Afferent Coupling (avg/max per packageFragrn
Efferent Coupling (avg/max per packageFragm
Instability (avg/max per packageFragment)
Abstractness (avg/max per packageFragment)
Normalized Distance (avg/max per packagefra
Depth of Inheritance Tree (avg/max per type)
Weighted methods per Class (avg/max per typ

Number of Children {avg/max per type)
MNumber of Overridden Methods (avg/max per
Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg
MNumber of Attributes (avg/max per type)
MNumber of Static Attributes (avg/max per type
MNumber of Methods (avg/max per type)
MNumber of Static Methods (avg/max per type)
Specialization Index (avg/max per type)
Number of Classes (avg/max per packageFragr
MNumber of Interfaces (avg/max per packageFrz
MNumber of Packages

Total Lines of Code

> Method Lines of Code (avg/max per method)

Obr. 54: Vystup z Code Metrics pre

Metric

McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per
Nurmber of Parameters (avg/max per method)
Mested Block Depth (avg/max per method)
Afferent Coupling (avg/max per packageFragn
Efferent Coupling (avg/max per packageFragrr
Instability (avg/max per packageFragment)
Abstractness (avg/max per packageFragment)
Mormalized Distance (avg/max per packageFra
Depth of Inheritance Tree (avg/max per type)
Weighted methods per Class (avg/max per typ
Mumber of Children (avg/max per type)
Number of Overridden Methods (avg/max per
Lack of Cohesion of Methods (avg/max per typ
Number of Attributes (avg/max per type)
MNumber of Static Attributes (avg/max per type
Mumber of Methods (avg/max per type)
Number of Static Methods (avg/max per type)
Specialization Index (avg/max per type)
MNumber of Classes (avg/max per packageFragr
MNumber of Interfaces (avg/max per packageFrz
Number of Packages

Total Lines of Code

» Method Lines of Code (avg/max per method)

Total  Mean

2,43

0,569

1.33

9,837

4,082
2815
121
48
639
340
993
139
269
7
a5
14734

8868 7,848

Total

2851
121
54

671
352
1022
149

274

8

49
14959
8805

Std. Dev.
453
0,805

1,007
18,49
6,174

0,28
0,175
0,271
0,946
17,21

381
0,537
0,374
4422
1,852
6,156
1,465
0,212
5,396
0,404

21,486

Mean  Std. Dev.
2439 4428
0,579 0,822
1.318 0,994

10,041 19,464
4184 6,288
0,455 0,284
0,078 0175
0,468 0,271
1,661 0,943

10,405 17,036
0,442 3775
0,197 0,565
0,203 0,377
2449 4,651
1,285 1,852

3,73 6,123
0,544 1,561
0,065 0,216
5,592 7.088
0,162 0,421
7.618 20,836

Maximum

Maximurm  Resource causing Maxirmum Method

106 / jim/annotation/data/XMLParser.java parse
6/ jim/agent/server/TFTPServer.java TFTPServer
8/ fiit/jim/annotation/data/XMLParser java parse

108 Mim{sre/skfAiit/jim/agent/models

40 Jlimn/sre/sk/fiit/jim/ decisien/situation/octan
1 Jim/sec/skffiit/jim/agent/trajectory
1 Jim/sre/sk/Afiit/jim/ code_review
1 Jlim/sec/skfiit/jim/log
7 Jim/sre/sk/Aiit/jim/ gui/LevelCheckBox java

160 Jlim/src/sk/Afiit/jim/agent/models/Tacticallnfo java

59 Jlim/src/skffiit/jim/ decision/situation/Situation.java
3 Jlim/sre/skifiitdjim/agent/highskill/move/WalkFast ja...

1,667 Jlim/src/sk/fiit/jim/agent/highskill/kick/KickHighSkil...

26 Jlim/sre/skAfiitdjim/agent/highskill/move/Walk java

11 Jlim/sre/skffiit/jim/agent/AgentInfo.java

52 Jlim/sre/skifiit/jim/annotation/data/Annotation java

11 Jlim/src/skffiit/jim/Settings.java

1.5 Jlim/sre/skAfiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...

40 Jlim/src/sk/fiit/jim/decision/situation/octan
2 Jlim/src/skfiit/jim/agent/skills

375 Jlim/sre/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLCreatorjava  createXML

Resource causing Maximum
108 Jlim/sre/skAiitdim/annotation/data/XMLParser java
iit/jim/agent/models/BodyPart java

fim/annotation/data/XMLParser.java

an

)

17
A

Jlim/sre/sk/fiit/jim/agent/models

=1

Jim/sre/skdfiit/jim/decision/situation/octan

Jlim/sre/skffiit/jim/agent/trajectory

Jlim/sre/sk/fiit/jim/code_review

Him/sre/skffiit/jim/log

-

Jlim/sre/skAiit/jim/gui/LevelCheckBox,java
160
5

Jim/sre/skffiit/jim/agent/models/Tacticallnfo java

=

Him/sre/skfAiit/jim/decisien/situation/Situation,java

[

1,667
2
1 Jlim/sre/skffiit/jim/agent/Agentinfo.java
32 Jim/sre/skffiit/jim/annotation/data/Annctation,java
11 Jlim/sre/sk/fiit/jim/Settings.java

W

Him/sre/skAiit/jim/agent/models/BodyPart java

R

1,5 Aim/sre/sksfiit/jim/agent/highskill/move/WalkFastja..

A

=

Him/sre/skfiit/jim/decision/situation/octan

ra

Jlim/sre/skffit/jim/agent/skills

37

ey

Slimfsre/sk/fiit/jim/annotation/data/XMLCreator java

Him/sre/skffiit/jim/agent/highskill/move/WalkFast ja...
Himfsre/skffiitjim/agent/highskill/kick/ KickHigh5kil..

projekt Jim po 6. $printe.

Method
parse
BodyPart
parse

createXML

Obr. 55: Vystup z Code Metrics pre projekt Jim po 10. $printe.

13.8.2 Kbvalita zdrojového kédu projektu RoboCupLibrary

Obréazok

zachytava stav zdrojového koédu projektu RoboCupLibrary po

prvom semestri. KedZe sme s tymto projektom nijako nemanipulovali, za-
chytava povodny stav projektu. Projekt ma dokopy 959 riadkov zdrojového
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kodu v 21 triedach. Kvalita projektu nie je dostatocné. Zdrojovy kod nie je
vhodne formatovany a nie je okomentovany. Mnohé triedy vykonavaji dupli-
citné akcie. Po Siestom Sprinte doslo k zmazaniu triedy Vector3 a jej migraciu
na triedu Vector3D, ktora bola vhodne naformatovana a okomentované. To
malo za nasledok pokles riadkov zdrojového kodu na 924. Odstranenim dup-
licitnych casti kodu a jeho doslednym refaktorovanim v priebehu siedmeho
Sprintu doslo ku zvyseniu kvality zdrojového textu programu, pricom projekt
teraz obsahuje 901 riadkov kodu v 21 triedach. Stav zdrojového kddu po sied-
mom Sprinte vidno na obrazku [57} Od tohto $printu sa stav tohto projektu
uz nezmenil.

Metric Total Mean Std. Dev. Maximum  Resource causing Maximum Method
> McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 1,282 0,799 6 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet.. minCircle
> Number of Parameters (avg/max per method) 0,718 0,972 4 /RobeCuplibrary/src/skdfiit/robocup/library/geomet... minCircle
> Mested Block Depth (avg/max per method) 1,168 0,504 4 /RoboCuplibrary/tests/sk/fiit/robocup/library/math/.. reasonableNoiseCovaria...
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 246 42,749 110 /ReboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geometry
> Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 1.6 1,336 3 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/math
> Instability (avg/max per packageFragment) 031 0,291 0,75 /ReboCuplibrary/tests/sk/fiit/rebocup/library/geom...
> Mbstractness (avg/max per packageFragment] 02 0.4 1 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/annotati...
> Normalized Distance (avg/max per packageFra 0,45 0,347 1 /ReboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geometry
> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 0,762 0,426 1 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...
> Weighted methods per Class (avg/max per typ 159 757 10,022 46 /RobeCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...
> Number of Children (avg/max per type) 0 0 0 0 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/annotati...
> Number of Overridden Methods (avg/max per 8 038 0,722 3 /ReboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...
> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg 0,148 0,264 0,806 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...
> Number of Attributes (avg/max per type) 40 1803 3,038 11 /ReboCuplibrary/src/skfiit/robocup/library/geomet...
> Number of Static Attributes (avg/max per type 70333 1,084 5 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...
> Number of Methods (avg/max per type) 117 5571 7932 37 /ReboCuplibrary/src/skfiit/robocup/library/geomet...
> Number of Static Methods (avg/max per type) " 0,524 1,052 3 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...
> Specialization Index (avg/max per type) 0,039 0,068 0,2 /ReboCuplibrary/src/skfiit/robocup/library/geomet...
> Number of Classes (avg/max per packageFragr 21 42 172 7 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geometry
> Number of Interfaces (avg/max per packageFr: 0 0 o 0 /ReboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/annotati...
> Mumber of Packages 5
» Total Lines of Code 959
> Method Lines of Code (avg/max per method) 508 4097 5,184 29 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet... rotateOver

Obr. 56: Vystup z Code Metrics pre projekt RoboCupLibrary na zaciatku
letného semestra.

13.8.3 Kbvalita zdrojového kédu projektu TestFramework

Obrazok [58| zachytava stav zdrojového kodu projektu TestFramework po pr-
vom semestri. KedZe sme s tymto projektom predtym nijako nemanipulovali,
zachytava aj povodny stav projektu. Projekt ma dokopy 10652 riadkov zdro-
jového kodu v 136 triedach. Cyklomaticka zlozitost je vysoka, rovnako aj
pocty vnorenych blokov a to v pripade parsera pre anotacie. Na konci Sies-
teho Sprintu doglo len k mensim zmenam suvisiacim s refaktorovanim triedy
Vector3d a s jej migraciou na triedu Vector3D, ¢o je opisané v dokumentécii k
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Metric Total  Mean Std. Dev. Maximum  Resource causing Maximum Method

> MeCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 1,273 0,803 6 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet... minCircle
> Number of Parameters (avg/max per method) 0,719 0,973 4 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet... minCircle
> Nested Block Depth (avg/max per method) 1,163 0,487 4 /RoboCuplibrary/tests/skffiit/robocup/library/math/... reasonableMoiseCovaria...
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragr 152 26,91 6% /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robacup/library/geometry

> Efferent Coupling (avg/max per packageFragn 1.6 1,356 3 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/math

> Instability (avg/max per packageFragment) 0,403 0333 0,73 /RoboCuplibrary/tests/sk/fiit/robocupy/library/geom...

> Abstractness (avg/max per packageFragment) 02 04 1 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/annotati...

> Normalized Distance (avg/max per packageFra 0,397 0,331 1 /RoboCupLibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geometry

> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 0,762 0,426 1 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...

> Weighted methods per Class (avg/max per typ 154 7333 9,125 41 /RoboCuplibrary/sre/sk/fiit/robocup/library/geomet...

> Number of Children (avg/max per type) 0 0 ] 0 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/annotati...

> Number of Overridden Methods (avg/max per & 038 0,722 3 /RoboCuplibrary/sre/sk/fiit/robocup/library/geomet...

> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg 0,148 0,264 0,806 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...

> Number of Attributes (avg/max per type) 40 1,905 3,038 11 /RoboCuplibrary/sre/sk/fiit/robacup/library/geomet...

> Number of Static Attributes (avg/max per type 4 0,19 0,489 2 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...

> Number of Methods (avg/max per type) 114 5429 7372 34 /RoboCuplibrary/sre/sk/fiit/robacup/library/geomet...

> Number of Static Methods (avg/max per type) il 0,524 1,052 3 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet...

> Specialization Index (avg/max per type) 0,04 0,069 0,2 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robacup/library/geomet...

> Number of Classes (avg/max per packageFragr 21 42 1.72 7 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geometry

> Number of Interfaces (avg/max per packageFre 0 0 0 0 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robacup/library/annotati...

> Number of Packages 5

> Total Lines of Code 901

> Method Lines of Code (avg/max per method) 467 3,86 4,703 26 /RoboCuplibrary/src/sk/fiit/robocup/library/geomet.. getCirclelntersection

Obr. 57: Vystup z Code Metrics pre projekt RoboCupLibrary po 7. $printe.

inzinierskemu dielu. V siedmom a 6smom Sprinte sme refaktorovali testovaci
framework. V tomto obdobi sme aj opravili pridavanie hracov do testovacieho
frameworku, ¢o znova umoznilo vyuzivat testovaci framework. Stav zdrojo-
vého kodu projektu po 6smom $printe mozno z hladiska metrik vidiet na
obrazku Napokon sme sa v deviatom a desiatom Sprinte venovali imple-
mentéacii merani pre turnaj, vdaka ¢omu mozno vyuzit testovaci framework
na hodnotenie turnajovych disciplin. Stav zdrojového koédu projektu po de-
siatom Sprinte znézornuje obrazok Projekt mal koncom desiateho $printu
11045 riadkov v 142 triedach. Vsetky zmeny, ktoré sme vykonali v testovacom
frameworku vyrazne zvysili jeho kvalitu. Na zaciatku rieSenia projektu bol
framework nepouzitelny, teraz v nhom vieme pridévat a analyzovat hracov
a vyuzit ho na vyhodnotenie niektorych turnajovych disciplin. Nepodarilo
sa nam vSak opravit pridavanie anotacii, prave s nimi suvisi uz spominané
vysoka cyklomatické zlozitost. Vykonali sme vSak pomerne rozsiahlu analyzu
anotovania a pravdepodobnych pri¢in jeho nefunkénosti.
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Metric Total Mean Std. Dew. Maximum Rescurce causing Maximum Methed

McCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 2,089 4375 94 (TestFrarmework/src/sk/fiittestframework/annctator...  parse

Mumber of Parameters (avg/max per method) 0,78 0,88 4 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/annotator... Annotator

> Mested Block Depth (avg/max per method) 1,487 1,031 8 (TestFramework/src/sk/fiit/testframework/annotator.,.  parse
> Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 8333 8,632 27 (TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes...
> Efferent Coupling (avg/max per packageFragm 3,714 2,897 12 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes...
5 Instability (avg/max per packageFragment) 0,468 0332 1 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/beta/ui

> Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,123 0,153 0,5 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes..,
> Mormalized Distance (avg/max per packagefFra 0,421 0,278 0,96 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/parsing/m...
> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,654 1,101 6 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/beta/ui/M...
> Weighted methods per Class (avg/max per typ 1573 11,366 17147 104 /TestFramework/src/sk/fiit/testfrarmework/ui/MainFr...
> Mumber of Children (avg/max per type) 750551 1,68 10 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes...
> Mumber of Overridden Methods (avg/max per 17 0,125 0,373 2 (TestFramework/src/sk/fiit/testframework/incomplet...
> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyf 0,327 0,385 1.2 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/init/Imple...
> Mumber of Attributes (avg/max per type) 665 4,89 13,762 136 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/ui/MainFr...
> Mumber of Static Attributes (avg/max per type 73 0,537 1,465 14 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/init/C.java

> Mumber of Methods (avg/max per type) 702 5,162 6405 40 (TestFramework/src/sk/fiit/testframework/beta/ui/|

> Mumber of Static Methods (avg/max per type) 51 0,375 1,445 11 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/annotator...
> Specialization Index (avg/max per type) 0,078 0,381 3 (TestFramework/src/sk/fiit/testframework/communi..
> Mumber of Classes (avg/max per packageFragr 136 6476 3,567 14 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/ui

> Mumber of Interfaces (avg/max per packageFr: 5 0238 0,426 1 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/communi...
> Mumber of Packages 21

> Total Lines of Code 10652

> Method Lines of Code (avg/max per method) 7143 9,426 49,413 1087 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/ui/MainFr... createGUI

Obr. 58: Vystup z Code Metrics pre projekt TestFramework na zaciatku
letného semestra.

Metric Total Mean 5td. Dev. Maximum Resource causing Maximum Methed
> MecCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per 2,106 4381 94 /TestFramewaork/src/sk/fiit/testframework/annotator...  parse
» Mumber of Parameters (avg/max per methed) 0,762 0,874 4 fTestFramework/src/sk/fiit/testframework/anneotator..  Annotator
> Mested Block Depth (avg/max per method) 1,501 1,038 8 /TestFramework/s iit/testframework/annotator...  parse

(TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainerftes...

» Afferent Coupling (avg/max per packageFragn 5,143 8,626 27

» Efferent Coupling (avg/max per packageFragr 3,852 2,768 12 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes...
i Instability (avg/max per packageFragment) 0,489 0334 1 [TestFramework/src/sk/fiit/testframework/beta/ui

» Abstractness (avg/max per packageFragment) 0,118 0,147 0,53 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes...
» Mormalized Distance (avg/max per packageFra 0,415 0,274 0,96 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/parsing/m...
> Depth of Inheritance Tree (avg/max per type) 1,643 1,086 6 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/beta/ui/M...
> Weighted methods per Class (avg/max per typ 1605 11,383 16,956 104 /TestFramewerk/src/sk/fiit/testframework/ui/MainFr...
> Mumber of Children (avg/max per type) 75 0,532 1,633 10 /TestFramewerk/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes..,
> Mumber of Overridden Methods (avg/max per 19 0,133 0,399 2 [TestFramework/src/sk/fiit/testframework/trainer/tes...
> Lack of Cohesion of Methods (avg/max per tyg 0,317 0,386 1.2 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/init/Imple...
> Mumber of Attributes (avg/max per type) 675 4787 13,564 136 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/ui/MainFr...
> Mumber of Static Attributes (avg/max per type 0525 1,442 14 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/init/C. java

> Mumber of Methods (avg/max per type) 710 5,035 6,333 40 /TestFramewerk/src/sk/fiit/testframework/beta/ui/M...
» Mumber of Static Methods (avg/max per type) 52 0368 1,421 11 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/annotator...
» Specialization Index (avg/max per type) 0,081 0,379 3 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/communi...
> Mumber of Classes (avg/max per packageFragt 4 6,714 3,588 14 /TestFramework/src/sk/fiit/testframework/menitor

> Mumber of Interfaces (avg/max per packageFr: 5 0238 0,426 1 [TestFramework/src/sk/fiit/testframework/communi...
» Mumber of Packages 2

> Total Lines of Code 10846

> Method Lines of Code (avg/max per methed) 7221 5,476 49,164 1087 /TestFramewerk/src/sk/fiit/testframework/ui/MainFr.. createGUI

Obr. 59: Vystup z Code Metrics pre projekt TestFramework po 8. Sprinte.
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Metric

MeCabe Cyclomatic Complexity (avg/max per

Mumber of Parameters (avg/max per methad)
Mested Block Depth (avg/max per method)
Afferent Coupling (avg/max per packageFragn

Efferent Coupling (avg/max per packageFragm
Instability (avg/max per packageFragment)
Abstractness (avg/max per packageFragment)

Mormalized Distance (avg/max per packageFra
Depth of Inheritance Tree (avg/max per type)
Weighted methods per Class (avg/max per typ
Mumber of Children (avg/max per type)
Mumber of Overridden Methods (avg/max per
Lack of Cohesion of Methods (avg/max per typ
Mumber of Attributes (avg/max per type)
Mumber of Static Attributes (avg/max per type
Mumber of Methods (svg/max per type)
Mumber of Static Methods (avg/max per type)
Specialization Index (avg/max per type)

Mumber of Classes (avg/max per packageFragt

Mumber of Interfaces (avg/max per packageFr:
Murnber of Packages

Total Lines of Code

Method Lines of Code (avg/max per method)

Obr. 60: Vystup z Code
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14 Metodika tvorby testov v projekte JIM

Posledné tprava Peter Filipek
Platné od 8. december 2014
Poznamky

Ucelom tejto metodiky je definovat postup pri vytvarani testov nad im-
plementovanymi metédami v jazyku Java. Pouzijeme vyvojové prostredie
Eclipse a kniznicu JUnit. Metodika nepokryva problematiku ako treba testy
spustat, ako Casto testy spustat, ako reagovat v pripade Ze testy odhalia
chybu v kode.

Tato metodika je urcéena vsetkym ¢lenom timu ktori:

e Vytvaraji nové metody

Refaktoruji aktualne metody

Reimplementuju staré metody

Vytvaraji nové testy nad metdédami ktoré nie st pokryté testami

Refaktoruji aktualne testy

Vsetky vytvorené triedy a testy musia dodrziavat konvenciu pisania kodu
uvedenu v dokumente Konvencie pisania kédu v projekte Jim [13.2]

14.1 Pouzité pojmy
e Eclipse — vyvojové prostredie, v ktorom vyuzijeme framework JUnit.

e JUnit — kniznica sltuziaca na vytvéaranie, spistanie a vyhodnocovanie
testov implementovanych tried.

e Testovacia trieda — trieda vykonavajica test alebo skupinu testov.
e Testovana trieda — trieda, ktora je testovana.

e Test — metdda nachédzajuca sa v testovacej triede ktoréd testuje spra-
vanie metody umiestnenej v testovanej triede.

e Tag — anotacia nachédzajica sa pred metodou, ktord sa vyuziva pri
vykonavani metody.
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14.2 Metody pre ktoré vytvarajte testy
e Testy vytvarajte len pre metody s pristupom public.
e Testy vytvarajte pre metdédy pri ktorych ¢asto nastavaji chyby.
e Testy vytvarajte pre metody ktoré casto volate v inych metoddach.

o Testy vytvarajte pre metody v ktorych volate viacsie mnozstvo inych
metod.

14.3 TUmiestnenie testovacich tried

e Vsetky testovacie triedy umiestnite do zdrojového priecinku, ktory je
oddeleny od hlavného zdrojového priecinku projektu.

e Zdrojovy priecinok vyhradeny pre testovacie triedy pomenujte test.

e Do zdrojového priec¢inku vyhradeného pre testovacie triedy neumiest-
nujte ziadne iné triedy.

e Pri pridévani testovacej triedy dodrzujte rovnakid hierarchiu a nazvy
balikov ako v hlavnom zdrojovom prie¢inku projektu.

Nazov tried a testu piste tak, aby bol v sulade s konvenciou uvedenou
v dokumente Konvencie pisania kédu v projekte Jim kapitola Nazvy.
Testovaciu triedu pomenujte rovnako ako sa vola testovana trieda s tym, ze
za nazov pridajte priponu Test:

LowSkill (Testovana trieda)
LowSkillTest (Testovacia trieda)

Test pomenujte tak, aby jeho nézov vystizne opisoval spravanie ktoré
testujete. Nazov testu piste v anglickom jazyku. Napriklad testujete ¢i infor-

maécie o vzdialenosti boli vypocitané spravne. Metédu pomenujte calculate-
Distance().

14.4 Tagy

e @Test
Tag QTest umiestnujte vzdy pred kazdy test
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' [# Package Explorer &2 Ju JUnit| =l q,:{; - B
4 gj‘J Jirm
4 [ src
. B skfiitjim
a B skfiitjim.agent
- [J] Agentinfo.java
- [J] Plannerjava
- [J] Sidejava
- B skdfiitjim.agent.communication
b 4 skfiitjim.agent.models
. B skfiitjim.agent.moves
- £ skfiitjim.agent.parsing
- B skfiitjim.agent.skills
o skfiitjim.gui
4 [ test
a fB skfitjim.agent
[J] AgentinfoTest.java
1 skfiitjim.agent.communication
. B3 skfiitjim.agent.models
- 3 skfiitjim.agent.parsing
- B skfiitjim.agent.skills

Obr. 61: Priklad hierarchie balikov a umiestnenia tried v projekte

o QBefore

Tag @Before umiestiiujte vzdy pred metédu ktora sa ma vykonat
pred kazdym testom

Metodu pomenujte setUp()
Metodu vytvorte s pristupom public
V metode inicializujte vsetky udaje ktoré vyuzivate vo viacerych
testoch testovacej triedy
o @After

Tag @After umiestnujte vzdy pred metodu ktora sa ma vykonat po
kazdom teste

Metodu pomenujte tearDown()

Metoédu vytvorte s pristupom public

116



Povolené su vsetky téagy nachadzajice sa v dokumentécii k JUnit (http:
//junit.org/apidocs/)), kde najdete popis ich vlastnosti a vyuZzitia. Vyssie
uvedené tagy su najcastejSie pouzivané.

Na testovanie pouzivajte metody triedy Assert. Nevyuzivajte priamy pri-
stup k metédam triedy Assert. Na pristup k metdédam vyuzivajte import
static org.junit.Assert.*. Na testovanie vystupu testovanej metddy upred-
nostnite metodu assertEquals(). Metody assertTrue() a assertFalse() pouzite
len na testovanie vystupu ak je typu boolean. Metody assertNull() a asser-
tNotNull() pouzite len na testovanie ¢i je alebo nie je objekt NULL.

Na testovanie st povolené vSetky metody triedy Assert. Popis ich vlast-
nosti a vyuzitia najdete v dokumentécii k JUnit (http://junit.org/apidocs/).
Vyssie uvedené st najcastejsie pouzivané.

Pre kazdé testovanie uvadzajte aj spravu. Spravy pisSte v anglickom ja-
zyku. Spravy piste tak, aby boli zmysluplné a napomocné pri identifikacii
problému.

assertEquals ("The method should beinvoked 3 times",
3, invocationCount);

Ak ma testovand metoda chybovy vystup, tak testujte aj tento vystup.
Chybovy vystup testujte v oddelenom teste v rovnakej testovacej triede.
Priklad: Ukazka testovacej triedy

import org.junit.x;

import static org.junit.Assert.x*;

public class CalculatorTest {
private Calculator calc;

@Before
public void setUp (){
calc = new Calculator();
}
Q@Test

public void sum() {
calc.sum(4.0);
calc.sum(7.0);
assertEquals ("4+7,should be 11", 11.0,
calc.getResult ());
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@Test
public void div() {
calc.sum(5.0);
calc.divide (2.0);
assertEquals("5/2,should be, 2.5", 2.5,
calc.getResult ());
}

@Test (expected=IllegalArgumentException.class)
public void divByZero() {
calc.divide (0.0);
}
}

Pre kazdy vytvoreny test vytvorte JavaDoc komentar podla KONVEN-
CIE PISANIA KODU V PROJEKTE JIM . V komentéroch opiste situaciu,
ktora sa testuje.
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15 Konvencie pisania zdrojového kédu

Posledna tuprava Juraj Simek
Platné od 19. november 2014
Poznamky Pridané priklady logovacich typov

Tento dokument opisuje to, aké konvencie je nutné dodrziavat pri do-
pliiani kodu projektu agenta hrajtceho roboticky futbal a s nim stvisiacich
projektov. Konvencia je urcené pre vSetkych c¢lenov timu, ktori zasahuji do
zdrojového kodu projektu. Konvencie pisania kodu uvedené v tomto doku-
mente vychadzaji najmé z dokumentu Java Code Conventions [4].

15.1 Zakladné konvencia pisania kédu v jazyku Java
15.1.1 Nazvy

Nazvy tried, rozhrani a vijctovyjch typov zac¢inajte velkym pismenom, pricom
je dolezité, aby ste im vyberali vystizné, ale pokial moZno strucné nazvy. Pri
viacslovnych pomenovaniach pouzivajte styl camel-case. V pripade rozhrani
uvedte v ramei nazvu predponu i.

class KickHighSkill { }
interface IHighSKill { }

Nézvy premenngch a metod zac¢inajte malym pismenom. Pri viacslovnych
pomenovaniach znova pouzite camel-case. Opét je dolezité dbat na to, aby
bol nazov zrozumitelny, ale pritom stru¢ny.

void getPrescribedSituations() { ... }

int currentHighSkill = 40;

Nazvy konstdint uvadzajte velkym pismom. Ich jednotlivé slova oddelujte
podtrznikom (_).

public final static int THIS_IS_CONSTANT = 30;

Nézvy balikov piste malymi pismenami.

sk.fiit.jim.agent
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15.1.2 Formatovanie zdrojového kédu

Kazdy kod vo vnutri akéhokol'vek bloku odsad'te tabuldtorom:

{
int x = 4;

3

Otvaraciu zatvorku oznacujiucu blok kodu piste hned za prikazom, ku kto-
rému prislicha:

if (x == 3) {
}

Telo kazdého cyklu a podmieneného prikazu uvadzajte v zatvorkach { a } aj
v pripade, Ze predstavuje len jeden prikaz! Toto je nesmierne dolezité kvoli
predchadzaniu chybam pri rozsirovani koédu v budtcnosti.

if (x == 3) {
return false;
} else {
return true;

3

Kazdy prikaz piste do osobitného riadku.

Xcoord++;
Ycoord++;
kick ();

Kazdu premenni (aj lokadlnu) vhodne definujte na novom riadku.

int myVariableA = 4;
int anotherVariable;
int thisVariableIsAlsoNeeded;

DiZka riadku by nemala presiahnut 80 znakov. Ak je prikaz prilis dlhy roz-
del'te ho, pricom rozdelenu ¢ast vhodne odsad’te tak, aby sa operatory naché-
dzali na novom riadku. Blizsie informacie najdete v kapitole Wrapping Lines
dokumentu [4]. V tomto pripade treba pamétat hlavne na to, aby bolo pri
pohlade na kod jasné, ¢o patri spolu, a ¢o je uz iny prikaz.
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Medzi definiciami metod v triede uvedte jeden prazdny riadok.

public String toString() {
}

VAX

*¥ Comment

x/

public int getPlaygroundSize () A

¥

15.1.3 Serializacia

Ak trieda pozaduje implementovanie rozhrania Serializable a v ramci toho
definiciu serialVersionUID, neuvadzajte @QSupress Warning("serialization”),
ale do vnutra triedy uvedte definiciu, napriklad static final long serialVer-
sionUID = 42L; Cislo serialVersionUID moze byt samozrejme Tubovolné.
Viac o jeho vyzname a o serializacii objektov je v [5] a [1].

15.1.4 Pisanie komentarov v jazyku Java

Jednoriadkové komentéare piste vyluéne pomocou // a neuzatvarajte ich me-
dzi /* a */

// single line comment

Ak ma komentar viac riadkov, napiste ho medzi /* a */, pricom je vhodné
aby ste na kazdom riadku uviedli znak *. Medzi znakom * a prvym pismenom
komentara uvedte jednu medzeru.

/ *

¥ This 1s

¥ Multezline
¥ Comment

*/
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15.2 Dokumentac¢né komentare

Pred kazdou triedou a metodou, ktora je verejna sa uvadzajte dokumentacny
komentar medzi /** a */ generujuci JavaDoc. Viac informacif o pisani Java-
Docu je v [3]. NepouZivajte ziadne vymyslené tagy, ktoré nedefinuje JavaDoc.
JavaDoc pripusta tieto tagy:

@author
@version
@param
@return
@exception
Osee

@since
@serial
@deprecated

Vyznam jednotlivych tagov je uvedeny v [3].

Kazdy autor uvedie do dokumenta¢ného komentara kodu, ktorému prislicha
svoje meno v nasledovnom tvare:

@author <meno_autora> (<nazov_timu> - <rok>)

Pricom:

<meno_autora> - autorovo celé meno

<nazov_timu> - meno timu, ak v time nepracuje, uvedie len rok
<rok> - rok v ktorom je kéd upravovany

Priklad:
@author Juraj Simek (Infinity - 2014)

Pred kazdou public met6dou do komentara uvedte pomocou @param vyznam
jednotlivych parametrov, pomocou @exception opiSte kedy vyhadzuje aka
vynimku a pomocou @return napiste, ¢o metéda vracia:

VAR

* Returns position of the goal according to player’s side.

*
¥ O@param side player’s team stide
¥ Oreturn absolute position of the goal
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*/
private Vector3D getGoalAbsolutePosition(Side side) {

3

Dokumentacéné komentare musia byt struéné, ale predovsSetkym zrozumi-
telné, aby sa v nich vyznali aj ti, ¢o dany kod neprogramovali.

15.3 Vynimky

Ak zachytavate vynimku, je potrebné ju zalogovat. Nikdy mozné vynimky
neignorujte pomocou catch(Exception e) {} ! Vhodné je bud vynimku
zachytit a zalogovat a potom oSetrit vynimoc¢ny stav, alebo ju znova vyhodit
a oSetrit pripadny vynimoé¢ny stav v inej ¢asti kodu, ak to v tejto ¢asti nie
je mozné. Nasledovny kéd by sa preto nemal vyskytovat casto:
catch(NoSuchMethodException e) {

LOG.error ("Situation description", e);

throw e;

¥

Niekedy je vSak vhodné zalogovat, ze vynimka niekde nastala a znova ju
vyhodit. Preto je vysgie uvedeny kod povoleny v situaciach, ked je to naozaj
opodstatnené. Ak uznéte za vhodné zalogovat vynimku a opét ju vyhodit
bez jej ofetrenia, uvedte komentar vysvetlujuci vase rozhodnutie.

15.4 Logovanie

V metode, kde sa loguje ziskate loger pomocou JLog.getLogger (). Idealne
je, aby ste vytvorili ¢lenskti premennt pre cela triedu, ktora bude loger po-
uzivat:

Private Logger LOG = JLog.getLogger ();

Logujte potom pomocou Standardného API triedy Logger [2|. Pre uplnost
informacii v kratkosti uvidzame to, ako sa loguje pomocou tohto rozhrania.
Standardne loger vytvorite ako privatnu staticku konstantu v triede, ktora
ho pouziva. Vdaka tomu budete moct zachytavat, v ktorej triede vznikla
udalost logovania. Logeru date identifikiator, ktory najcastejSie predstavuje
meno danej triedy:
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private final static Logger LOG =
Logger .getLogger (LoggingExamples.class.getName ());

Na logovanie v Jimovi v8ak pouzite predkonfigurovany globélny loger pomo-
cou JLog.getLogger () tak, ako to bolo opisané vyssie.

Ked ste ziskali loger, v akejkolvek metode danej triedy potom moZno tento
loger pouzit na logovanie roznych udalosti. Java API predpisuje nasledovné
najcastejsie pouzivané turovne logovania Level. FINEST, Level. FINER, Le-
vel. FINE, Level. INFO, Level. WARNING a Level. SEVERFE, kde FINEST —
FINE st na najnizsej urovne logovania a loguju sa nimi najmenej podstatné
informacie. Nimi sa loguji najmé informécie o tspesnom vykonani urc¢itého
bloku kodu. Level FINEST pouzivajte na logovanie pomocnych ladiacich
vypisov v ¢ase vyvoja novej funkcionality. Pomocou INFO logujte rozne in-
formaécie, ktoré chcete vlozit do logu, majt informaény charakter a neviete im
priradit vhodnejsi level. WARNING slazi na logovanie varovani (napriklad
informacie o tom, Ze nastala vynimka a bola oSetrend) a SEVERE na logo-
vanie zavaznych chyb, z ktorych sa program nevie zotavit. Logovat mozete
pomocou metddy log():

L0G.log(Level .INFO, "Information");

Pre zékladné typy logovania definované Java API logerom mozete pouzit aj
logovanie pomocou predpisanych metod:

LOG.finest ("Finest");
LOG.finer ("Finer");
LOG.fine("Fine");
LOG.info("Information");
LOG.warning ("Warning");
LOG.severe("Severe");

Loger JLog pouzivany v projekte Jim navyse, oproti tirovniam v triede Level
definuje tieto typy logov:

LogType . INIT
LogType.AGENT_MODEL
LogType.WORLD_MODEL
LogType . INCOMING_MESSAGE
LogType .0UTCOMING_MESSAGE
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LogType .LOW_SKILL
LogType . HIGH_SKILL
LogType.GUI
LogType.TACTIC

Tieto typy umoziuji logovat informacie pre Specialne udalosti. Pomocou
tychto typov logujte len informécie do trovne Level. INFO Standardného Java
APT logera, pricom ak mozete pouzit jeden z tychto rozsirenych typov, pou-
7ite ho. Ak chcete logovat nejaku udalost, ktort LogType nepredpisuje, bud
ju do LogType pridajte, alebo pouzite Level.INFO. Novy typ logu mozete
pridat do triedy LogType pridanim nasledovného riadku v zozname definicii
konstant:

public static LogType <NEW_TYPE_NAME> =
new LogType ("<NEW_TYPE_NAME>",
BASE_LEVEL_NUMBER + <NEXT_NUMBER>);

<NEW _TYPE NAME> predstavuje nazov nového logovacieho typu a piste
ho velkymi pismenami, nakol'ko ide o konstantu. <NEXT NUMBER > udéava
poradové ¢islo nového levelu a zapiste ho ako celé ¢islo o jednotku vécsie od
najvacsieho ¢isla, ktoré pouziva nejaky typ logu definovany v triede LogType.

Vyznam jednotlivych typov dodefinovanych v triede LogType je nasledovny:

e [/NIT: Inicializa¢né spravy napriklad vo funkcii main(), nadviazanie
spojenia so serverom, nacitanie XML stiborov a vSetky akcie, ktoré
konfiguruju agenta skor, ako za¢ne odosielat nejaké data na sever. Pri-
klad: sk.fiit.jim.init.SkillsFromXmlLoader metoda laod()

long xmlEnd = System.currentTimeMillis ();

double seconds = (xmlEnd - xmlStart) / 1000.0;

L0G.log(LogType.INIT, "Moves loaded from files_ in,"
+ seconds + " seconds");

e AGENT MODEL: Logy tykajice sa modelu agenta. Najcastejsie v ba-
liku jim.agent. Tento level mozno pouzit vSade, kde sa spracovavaju
informacie o reprezentécii agenta, ako jeho poloha. Priklad: sk.fiit.jim.
agent.AgentInfo metoda isWayFree()

LOG.log(LogType . AGENT_MODEL ,
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"opponentPosition, =, ["
+ opponentPlayerPosition.getX ()
+ non

b

+ opponentPlayerPosition.getY() + "]1");

e WORLD MODEL: Logy tykajice sa modelu sveta. Pouziva sa na-
priklad vo funkciach, ktoré prepocitavaju polohu objektov na ihrisku.
Priklad: sk.fiit.jim.agent.models. WorldModel metéda calculateBallPo-
sition()

L0G.log(LogType . WORLD_MODEL ,
"PlayerIDs are not implemented yet!!!");

e INCOMING _MESSAGE: Logovanie spravy prichddzajucej zo servera
alebo logovanie informacii z funkcii, ktoré takato spravu spractvaju.
Prikad: sk.fiit.jim.agent.communication. Communication metoéda rece-
ive()

String incoming = new String(buffer, O,

messagelength) ;
LOG.log(LogType.INCOMING_MESSAGE, incoming);

o QUTCOMING MESSAGE: Logovanie spravy odosielanej na server
alebo logovanie informécii z funkcii, ktoré takito spravu spracuvaja
a odosielaju. Priklad: sk.fiit.jim.agent.communication.Communication
metoda transmit()

private void transmit(String what) throws
I0Exception{
LOG.log(LogType.0OUTCOMING_MESSAGE , what);

o LOW SKILL: Informacné logy tykajice sa low skillov. Priklad: sk.fiit.
jim.agent.moves.LowSkill metoéda step()

LOG.log(LogType.LOW_SKILL,
"Currentlygactiveyphase: "
+ activePhase.name);
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e HIGH SKILL: Informac¢né logy tykajuce sa high skillov. Priklad: sk.fiit.
jim.agent.highskill. GoTo metdda pickLowSkill()

else if (this.tacticalInfo.isOnPosition()) {
LOG.log(LogType.HIGH_SKILL, "close");
return null;

o GUI: Informacné logy tykajtce sa grafického rozhrania robota. Priklad:
sk.fiit.jim.gui.ReplanWindow metoda reloadScripts()

L0G.log(LogType.GUI,
"Scriptyreloadrequest from ,GUI");

o TACTIC: Informacné logy tykajuce sa vrstvy taktik. Priklad: sk.fiit.jim.
decision.tactic.MatchStarterTactic metéda runBeam()

this.beamExec
.BeamAgent (Vector3D.cartesian(-4, 7, 0.1));
LOG.log(LogType.TACTIC, "BEAM,- LEFT,7");

Ak logujete iba pomocné vypisy (najmé pre seba), ktoré nie s potrebné pre
finalne logovanie, pouzivajte Level. FINEST, ako uz bolo spomenuté vyssie.
Loger médzete potom v main() funkcii nastavit tak, aby sa logovali len vyssie
durovne. Ak potrebujete vypisovat pocas vyvoja nejaké informacie pomocou
System.out.printin(), modzete tak urobit, ale pri finalizovani a nasadeni vasho
kédu nezabudnite tieto casti skutocne zmazat, nie len zakomentovat.

Loger mozete konfigurovat vo funkeii main() projektu. Pred jeho prvym spus-
tenim je potrebné, aby ste zavolali metodu JLog.setup(), ktoréa prijima 2 bo-
olean hodnoty. Prvéa urcuje, ¢i sa bude logovat na konzolu, druhé, ¢ sa bude
logovat do stboru. Subor sa nachidza v korefiovom adresari projektu a ma
nazov jim_ logs.html. Logy st uloZené v prehladnej HTML tabulke.

Bez dalsich nastaveni sa loger obaleny triedou JLog sprava ako $tandardny
Logger z Java API. Ak chcete logovat aj dodato¢né typy logov menované
vysSie, musite v main() tieto typy pridat pomocou metody addLogType():

JLog.addLogType (LogType . INCOMING_MESSAGE) ;
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Ak chcete pridat vsetky typy, ktoré definuje LogType, zavolate metodu ad-
dAllLogTypes() triedy JLog. Potom mozno logovat tieto nové typy pomocou
metody log triedy Logger:

LOG.log(LogType.INCOMING_MESSAGE, "message");

Logy by mali byt zrozumitelné. Kazdy zapis do logu ma mat opodstatnenie
a ma byt zmysluplny a formulovany tak, aby sa dalo pochopit, ¢o sa udialo a
preco. Logovat treba len pomocou tu opisaného API. Na logovanie sa nepou-
Zivaju vlastné metody a hlavne nie System.out.println(). Nedefinujte dalsie
logery ale pouzivajte globalny loger, ktory je nakonfigurovany pomocou JLog.
Vhodné je obmedzit sa len na pouzivanie metod log(), finest(), finer(), fine(),
info(), warning(), severe().

15.5 Dalsie konvencie

Metody, ktoré vracaju kolekcie alebo polia nesmu vracat null. Namiesto null
je vratte prazdnu kolekciu alebo prazdne pole.

Pri pomenovavani premennych a pisani komentérov sa vyhnite skratkam.
Vseobecne zname skratky (napr. HTML, TCP/IP) su v poriadku.

Ak potrebujete pouzit nejaku funkcionalitu, najprv sa dokladne pozrite do
dokumentacie, ¢i na to neexistuje trieda alebo nejaka metdoda a az vtedy
ak neexistuje vytvorte odpovedajuci kod. Nikdy neprogramujte triedy ako
heSovacie tabulky, ktoré méa Java v kniZniciach.

Pouzivajte vyhody generického programovania pri praci s kolekciami. Vzdy
uvadzajte do zatvoriek < a >, aké typy sa v danej kolekcii budi pouzivat.

Metody, ktoré vracaju kolekcie alebo polia nesmu vracat null. Namiesto
null je potrebné vratit prazdnu kolekciu alebo prazdne pole.

Vyhnite sa skratkdm. VSeobecne zname skratky st v poriadku.

Ak chcete nieco vytvorit, najprv sa pozrite do dokumentécie, ¢ na to ne-
existuje trieda a az vtedy ak neexistuje ju vytvorte. Neprogramujte veci ako
heSovacie tabulky, ktoré méa Java v kniZniciach.

Pouzivajte vyhody generického programovania pri praci s kolekciami. Vzdy
uvadzajte do zatvoriek < a >, aké typy sa v danej kolekcii buda pouzivat.
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