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1.Uvod

Bc. Jakub Chalachan

RoboCup je poprednou a najvaésou medzinarodnou sutazou pre autonémnych,
inteligentnych robotov ajedna znajvyznamnejsSich technologickych udalosti v oblasti
vyskumu a vzdeldvania. Tato sutaz spdja narocné vedecké problémy z robotiky, umelej
inteligencie, informatiky, elektronického a mechanického inZinierstva. Je moZne sutazit
v roznych kategériach, medzi jednu z ktorych patri aj 3D simulaény futbal, ktorému sa venuju
timy Studentov na FIIT od roku 2000.

Kazdoroéne je v ramci timového projektu jedna téma, ktord sa venuje RoboCup-u
a pokracuje na praci predchadzajiceho timu, pricom k dispozicii si aj r6zne bakaldrske
a diplomové prace Studentov, ktori sa v rdmci zavere¢nych prac venovali tejto téme. Ziskany
pokrok a vedomosti, z tychto prac, su nasledne zapracovdvané do timového projektu, vdaka
¢omu sa kazdoroéne postivame smerom k timu, ktory by mohol dokazat porazit supera.

Napredovanie je moziné, vdaka odovzdavaniu nadobudnutych technickych a
manazérskych skusenosti medzi novym a starym timom. KedZe sa pracuje v time, je potrebné
riadit jednotlivé Ulohy tak, aby kazdy ¢len timu bol zodpovedny za konkrétnu oblast timového
projektu z hladiska riadenia. Tymto rozdelenim mézeme dosiahnut kvalitnejsi kod, prehladnu
dokumentdciu, efektivne vyuzitie ¢asu ako aj vyhnutie sa moznym rizikdm. Pocas timového
projektu vzniknu metodiky k riadeniu, podla ktorych sa tim riadi vroznych situdciach.
Jednotlivé metodiky aspOsoby riadenia sa pocas trvania timového projektu skuasaju
a upravuju, aby boli ¢o najlepsie. Vdaka vzniknutym metodikdm, je mozné predat skusenosti
nasledujucim timom, aby mohli hned od zaciatku cCerpat potrebné informacie pre timovy
projekt a jeho riadenie.

Dokumentacia riadenia sa nevenuje technickej €asti projektu, ale opisuje jednotlivé
manazérske pozicie v time a napli ich prace, vytvorené metodiky k praci na projekte, ako aj
zhodnotenie ich aplikovania. Dokumentdcia obsahuje taktiez popis, zhodnotenie, priebeh
a vysledky jednotlivych Sprintov, spolu popis konkrétnych dloh vramci Sprintov, so
vzniknutymi problémami a stavom ich riesenia.



2.Manazérske ulohy

Bc. Jozef Blazi¢ek, Bc. Jan Durica, Bc. Jakub Chalachdn
Bc. Matus Ivanoc, Bc. Maryna Kovalenko, Bc. Milog Steféak

V tejto Casti dokumentu su opisané vytvorené manazérske ulohy a sp6sob manazimentu
v timovom projekte akademického roku 2016/2017 timu Cislo 7 sixPack.

2.1. Identifikované ulohy

Bolo identifikovanych a vytvorenych nasledujdcich devat manazérskych uloh, niektory ¢lenovia
timu maju spojené ulohy:
e Hlavny projektovy manazér
e ManaZérka planovania a uloh
e Manazér verziovania

e Manazér testovania

e ManaZér nasadzovania

e Manazér kvality

e ManaZér dokumentovania

e Manazér rizik

e Manazér komunikacie a spravy dat

2.2. Opis uloh

Blizsi popis jednotlivych manazérskych uloh:

2.2.1. Hlavny projektovy manazér
Bc. Jan Durica

e celkovy vystup projektu (funkénost, gramatickad bezchybnost),
e priebeh formalnych aj neformalnych stretnuti,

e bezproblémovy priebeh na praci na Ulohach v Sprintoch,

e aktudlny stav Sprintu v nastroji JIRA.

Hlavnou ulohou hlavného projektového manazéra je vedenie a motivacia celého timu, aby sa
mu v kone¢nom dosledku podarilo spinit ciele projektu v ¢o najlepsej forme.

Okrem tychto vSeobecne platnych zodpovednosti od zaciatku viedol tim a prebral iniciativu vo
volbe ndstroja na evidenciu uloh (JIRA), tiez komunikaény nastroj HipChat, ktoré medzi sebou
spolupracuju. Spolu s manaZérom nasadzovania tieto nastroje nasadili na interny Skolsky server, kedze
povodné cloud rieSenie bolo ¢asovo obmedzené. TieZ timu predviedol nastroj SourceTree, ktory sluzi
na verziovanie a commitovanie, v snahe o zlepsSenie prace na projekte.

2.2.2. Manazérka planovania a uloh
Bc. Maryna Kovalenko

e Naplnenie backlogu v JIRE



e Vytvaranie Uloh
e Vytvaranie Sprintov
e Vytvorenie exportov Uloh pre ucely dokumentacie

Zaobera sa pldnovanim cinnosti a motivaciou timu.

2.2.3. Manazér verziovania
Bc. Matus lvanoc

e Spravuje Git repozitar
e Kontrola vytvarania vetiev v repozitari
e Kontrola mergovania do hlavnej stabilnej vetvy

Manazér verziovania ma na starosti repozitar projektu a kontroluje vytvaranie jednotlivych
vetiev pocas vyvoja. Zaroveri ma za ulohu dohliadat na poriadok v repozitari a na priebeh mergovania
jednotlivych pull requestov.

2.2.4. Manazér testovania
Bc. Matus lvanoc

e Spravuje vytvaranie testovacich planov a ich vyhodnocovanie
e M4 na starosti Uvod k vytvaraniu testov
e Integracia Unit testov do testovacieho planu

Manazér testovania ma za ulohu planovat a nastavovat spustanie testov pocas vyvoja. Na
tento ucel sa vyuZiva Specializovany nastroj Bamboo, ktory je stéastou nastrojov od Atlassianu.
Manazér dohliada na funkcénost testovacich planov a ich spustanie po jednotlivych commitoch.
Zaobera sa tiez vytvdranim Unit testov.

2.2.5. Manazér nasadzovania
Bc. Matus lvanoc

e Sprava virtudlneho stroja a jeho instalované sucasti
e Nasadzovanie jednotlivych komponentov prostredia podpory vyvoja (Jira stack)
e Nasadenie webovej stranky a produkéného web servera

K nasadzovaniu doslo v prvych tyZzdfioch semestra, kde sa nasadil Linux Ubuntu 16.04 na
virtudlny stroj. Dalej sa pripravil webovy server a spustila prva verzia prezentaéného webu. Po analyze
nastrojov pre Scrum sa pracovalo na nasadeni lJira stacku, ¢o bola asi najviac ¢asovo naroc¢na uloha.

2.2.6. Manazér kvality
Bc. Milos Steféak
e kvalitu vyvijaného softvéru
e dodrziavanie metodik

e proces code review

Zaobera sa kvalitativnymi standardmi vyvijaného produktu.



2.2.7. Manazér dokumentovania
Bc. Jozef Blazicek

e Stav dokumentacie a jej konzistentnost.

e Vytvaranie pravidiel pre formu dokumentacie.

e Finalizuje Struktdru dokumentacie pred odovzdanim.
e Odovzdava dokumenty.

2.2.8. Manazér rizik?!:
Bc. Jakub Chalachan

e |dentifikacia vSseobecné rizika (napr.: odchod clena timu, zIé pochopenie poZiadaviek, ...).
e Upozoriovanie na mozné rizika a ich odstranenie

Manazér rizik je zodpovedny za odhadnutie rizika a uréenie krokov na zamedzenie jeho vzniku.
Ak riziko uz nastalo, je potrebné, aby navrhol kroky, aby boli dopady rizika ¢o najmensie. V metodike
rizik bolo identifikovanych par generalnych rizik ako napriklad odchod ¢lena z timu alebo nepritomnost
¢lena na dlhsiu dobu. K danym rizikdm sme stanovili kroky na minimalizaciu ich dopadu na timovy
projekt. Pocas jedného zo stretnuti bolo dohodnuté, Zze kazdy manazér bude odhadovat rizika pre
oblast, za ktoru je zodpovedny, samostatne.

2.2.9. Manazér komunikacie a spravy dat
Bc. Jakub Chalachan

e Sprava UloZiska: Google Drive
e Aktualizacia webovej stranky a nahravanie aktudlnych dokumentov
e Sprava skupinového e-mailu

Manazér komunikacie je zodpovedny za spravu komunikaénych prostriedkov a ulozZiska dat,

ktoré su pouzivané. Cielom je aby bol systém a Struktira komunikdcie a uloZzenych dat prehladna
a efektivna. TaktieZ je zodpovedny za aktualizaciu a nahravanie dokumentov na webovu stranku timu.

2.3. Pridelenie uloh

| Manazérska rola | Clen timu
Hlavny projektovy manazér Bc. Jan Durica
Manazérka pldanovania a uloh Bc. Maryna Kovalenko
Manazér verziovania, testovania a integracie Bc. Matus Ivanoc
Manazér kvality Bc. Milo$ Stefédk
Manazér dokumentovania Bc. Jozef Blazi¢ek
Manazér rizik, komunikacie a spravy dat Bc. Jakub Chalachan

Tabulka 1 Pridelenie tUloh ¢lenom timu

1 Rizika pre konkrétne ulohy sa riesia v ramci konkrétnych uloh



3.Metodiky

Bc. Jozef Blazi¢ek, Bc. Jan Durica, Bc. Jakub Chalachdn
Bc. Matus Ivanoc, Bc. Maryna Kovalenko, Bc. Milog Steféak

Bolo vypracovanych 9 metodik.
e Metodika k priebehu formalnych stretnuti
e Metodika vytvdrania zdpisov z formalnych stretnuti
e Metodika pisania dokumentov
e Metodika commitovania a verziovania
e Metodika revizie kédu
e Metodika testovania
e Metodika komunikacie
e Metodika vykazovanie prdc v ndstroji JIRA
e Metodika rizik

3.1. Metodika k priebehu formalnych stretnuti

Bc. Maryna Kovalenko

Formdlne stretnutia su kfucové pre smerovanie timu a dosiahnutie zadefinovanych cielov. Na
stretnutiach sa stanovuju ulohy, na ktorych jednotlivi ¢lenovia pracujud, kontroluje sa stav ich splnenia
a riesSia sa problémy vzniknuté priich rieSeni. Tato metodika popisuje sp6sob ako prebiehaju formdlne
stretnutia timu sixPack. Tento dokument obsahuje informacie:

e datum, cCas a miesto prebehnutia stretnutia,

e priebeh stretnutia,

e roly jednotlivych ¢lenov timu v suvislosti s formdalnymi stretnutiami

Tato metodiku maju dodrziavat vsetci ¢lenovia timu, aby ¢as straveny na stretnuti bol vyuZity
¢o najefektivnejsie.
Roly:

e Scrum Master

e Manazérka planovania a uloh

e Manazér kvality

Scrum Master kontroluje stav plnenia Uloh aktudlne beZiaceho Sprintu.

ManaZérka pldnovania a uloh priddva ulohy, ktoré boli zadefinované na aktualnom stretnuti
do JIRY a priraduje ich jednotlivym ¢lenom timu.

Manazér kvality kontroluje efektivnost vyuZitia ¢asu na stretnuti, zabezpecuje to, aby sa nas
tim stihol venovat vSetkému dolezitému.

3.2. Metodika vytvarania zapisov z formalnych
stretnuti

Bc. Maryna Kovalenko

Sucastou formalneho stretnutia je vypracovanie zéapisu, nad ¢im podla vytvorenej $ablony
pracuju vsetci ¢lenovia podla poradia. Zapis detailne popisuje priebeh stretnutia, obsahuje vsetky



.....

¢lenov timu.

Roly:

e Zapisovatel

e Manazér dokumentacie

e Hlavny projektovy manazér

e Manazér rizik, komunikacie a spravy dat

Zapisovatel vytvara zdpisnicu pocas stretnutia.

Manazér dokumentdcie kontroluje zapisnicu na zodpovednost stanovenému formatu.
Hlavny projektovy manaZér kontroluje zapisnicu na mensie chyby a gramatiku.
ManaZzér rizik, komunikdcie a sprdvy ddt prida zapisnicu na Web timu.

3.3. Metodika pisania dokumentov

Bc. Jozef Blazicek

Zjednocuje ndstroj na pisanie dokumentov, formu vypracovavanych dokumentov.
Definuje obsah Uvodnej strany, poradie a Cislovanie strdan ako aj povolend mnoZinu typov
textov.

3.4. Metodika commitovania a verziovania

Bc. Matus Ivanoc

Metodika pojedndva o procese ako pisat commit spravy, ako vytvarat vetvy a ich
pomenovanie. V metodike je tiez opisany proces ako spravne mergovat. Oboznamuje s pouzivanim
nastroja SourceTree, ktory slUzi ako grafickd nadstavba nastroja Git. Je to preferovany nastroj pred
pluginom v Eclipse a slUZi na ulahcenie prace s verziovacim ndstrojom Git.

3.5. Metodika revizie kodu

Bc. Milo3 Steféak

Kazdy vystup implementacnej dlohy by mal zodpovedat nejakym kvalitativnym Standardom.
To znamen3, Ze zdrojovy kdd by mal byt funkény, lahko Citatelny, rozumne okomentovany a dodrZiava
dohodnuté konvencie. Pre zaistenie tychto Standardov bol zavedeny proces code review (proces
revizie kddu). V metodike je jasne popisany postup, ako postupovat pri procese code review. Prva ¢ast
metodiky popisuje zakladné informacie a principy. Druha c¢ast metodiky popisuje proces code review
krok po kroku. Tento proces je zalozeny na principe komentovania kdodu v pripade nejakych
nedostatkov alebo nedodrzani niektorych z kvalitativnych Standardov.

Roly:
e Riesitel - ten, kto pisal zdrojovy kdd = robil implementacnu ulohu.
e Posudzovatel — ten, kto posudzuje, &i zdrojovy kdd spiiia kvalitativne $tandardy.

3.6. Metodika testovania

Bc. Matus Ivanoc



Metodika opisuje nastroj Bamboo a vytvaranie testovacich planov v nom. Existujlce testy
v projekte je tak mozné zahrnut do vyvojového procesu. Aktudlne nie je potrebné pisat nové Unit testy,
ale v buducnosti sa planuje dokument dalej rozsirovat.

3.7. Metodika komunikacie a spravy dat
Bc. Jakub Chalachan

Aby sme vedeli v ramci projektu fungovat ako tim, je potrebné aby fungovala komunikacia
medzi jednotlivymi clenmi timu. Tdto metodika sa venuje sp6sobom formalnej a neformalnej
komunikdcie vramci timu, ako aj mimo neho. Metodika obsahuje popis nastrojov, ktorymi
komunikujeme, uloZisko na dokumenty. Metodika sa zatial nevenuje blizSie Wiki, na ktord bude
ukladané know-how pre nasledujuci tim, avSak jej dalSia verzia bude rozsirend o popis prace s Wiki.

3.8. Metodika vykazovania prac v nastroji JIRA

Bc. Jan Durica

Pre ¢o najlepsiu evidenciu prdce v ramci timu sme si zvolili nastroj JIRA, kde vyuzivame modul
JIRA Agile pre agilny vyvoj softvéru. Pre pracu vtomto nastroji bola vypracovand metodika, ktora
hovori o typoch uloh, atributoch jednotlivych uloh, popisuje zZivotny cyklus ulohy, ktory je doélezité
dodrziavat. Tiez sa tam pojednava o spdsobe vykazovania prace na jednotlivych Glohach, aby sa potom
dalo z odpracovanych hodin dal uréit pomer prace jednotlivych ¢lenov timu. Pre lepsiu prehladnost
uloh je tam vysvetlené a odporucané, aby sa vytvarali zavislosti medzi jednotlivymi ulohami, a tiez ze
v pripade potreby je dobré Glohu okomentovat poznatkami, ktoré sa mozu zist ostatnym ¢lenom timu.

3.9. Metodika rizik

Bc. Jakub Chalachan

V ramci timového projektu je potrebné, zaoberat sa rizikami, identifikovat ich a nasledne riesit
alebo im predist. Predchadzat a riesit rizikd je potrebné, pretoze vzniknuté riziko moze zvysit cenu
a potrebnu dobu na Uspesné dokoncenie projektu. Metodika rizik v kratkosti popisuje ako mdzeme
identifikovat rizika, aké kroky je potrebné podniknut, aby sme im vedeli predist a taktiez zobrazuje aku
je potrebné pridelit rizikdm prioritu.

Metodika obsahuje definicie rizik, ktoré boli identifikované:
e Odchod ¢lena z timu

e Vzniknuté konflikty pri rieseni uloh

e Nepritomnost ¢lena na viacero dni

e Nesplnitelné plany a rozvrhy

K danym rizikdm st uvedené kratke definicie a mozné kroky, ktoré je potrebné podniknut, aby
riziko neovplyvnilo Gspesnost projektu a nezatazilo prilis ostatnych ¢lenov timu.



4.Sprinty

Bc. Milos Stefeak
4.1. Pomenovavanie Sprintov

Nazvy pre Sprinty na zimny (0-6) aj letny (7-12) semester. Nazvy su odvodené od nazvov jedal.

Sprint &. 0:

e Ohladance s makom
Sprint &. 1:

e KoloZvdrska kapusta
Sprint &. 2:

e Bryndzové halusky
Sprint &. 3:

e Kuracie s ananasom
Sprint &. 4:

e Bravcové na mede
Sprint &. 5:

e Penne Italiana
Sprint &. 6:

e Grilovany Encian
Sprint &. 7:

e Pecena kacica s lokSami
Sprint &. 8:

e Parené buchty s lekvarom
Sprint &. 9:

e Losos na smotane
Sprint &. 10:

e Hovadzia svieckova
Sprint &. 11:

e Kuracie stehno
Sprint &. 12:

e Cordon bleu



5.Sumarizacia Sprintu €. 1 (Kolozvarska kapusta)

5.1.

Zakladné informacie

Zaciatok:

Koniec:

Product owner:

Scrum master:

Tim:

5.2.

Ulohy

12.10.2016
26.10.2016

Ing. Ivan Kapustik, v z. Bc. Jozef Zatko

Bc. Jan Durica

Bc. Jozef Blazicek

Bc. Jan Durica

Bc. Jakub Chalachan
Bc. Matus Ivanoc

Bc. Maryna Kovalenko
Bc. Milog Stefeak

Bc. Jan Durica

Ulohy k $printu boli stanovené na formalnom stretnuti diia 12.10.2016, no niektoré vznikli aj
v priebehu Sprintu.

Issue Type Key Summary Assignee Priority
Task FUTBAL3D-1 Metodika dokumentovania Jozef Blazicek High
Task FUTBAL3D-2 Metodika komunikacie Jakub Chalachan High
Task FUTBAL3D-3 Metodika k zapisom z formalnych | Maryna Kovalenko High

stretnuti
Task FUTBAL3D-4 Metodika k priebehu formalnych Maryna Kovalenko High
stretnuti
Task FUTBAL3D-5 Neformalne stretnutie vSetkych vietci Medium
¢lenov timu
Task FUTBAL3D-8 Vytvorit prezentacny web timu Matus lvanoc High
Task FUTBAL3D-11 | Poskytnutie osobnych informaciia | vSetci High
fotografie
Task FUTBAL3D-12 | Metodika vykazovania prac vJIRE | Jan Durica High
Task FUTBAL3D-13 | Metodika code review Milo$ Stefedk High
Bug FUTBAL3D-14 | Preklepy na stranke Matus lvanoc Medium
Task FUTBAL3D-15 | Zapisnica z 3. stretnutia Jan Durica Medium
Story FUTBAL3D-16 | Dokumentacia - metodiky Jan Durica High
Task FUTBAL3D-17 | Metodika testovania Matus Ivanoc Medium
Task FUTBAL3D-18 | Metodika commitovania a Matus Ivanoc Medium
verziovania
Task FUTBAL3D-19 | Zanalyzovat logiku projektu vsetci High
Task FUTBAL3D-26 | Zapisnica zo 4. stretnutia Jozef Blazicek Medium
Task FUTBAL3D-28 | Metodika rizik Jakub Chalachdn High



http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-1
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-2
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-3
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-3
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-4
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-4
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-5
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-5
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-8
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-11
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-11
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-12
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-13
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-14
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-15
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-16
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-17
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-18
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-18
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-19
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-26
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-28

Task

Sfunkénenie serveru, instalacia Matus Ivanoc, Jan
Atlassian produktov Durica

5.2.1.

Tabulka 2: dlohy Sprintu €. 1

Opis jednotlivych uloh

Ulohy boli zanalyzované a podla toho boli vytvorena story, ktord obsahovala dalsie podulohy
= tasky, a tie boli pridelené medzi jednotlivych ¢lenov timu. Niektoré tasky neboli pridelené k story, ¢o
sme neskoér zhodnotili ako nespravny krok.

Task: FUTBAL3D-1 Metodika dokumentovania — Pri praci na timovom projekte sa veci
dokumentuju a neskér odovzdavaju, preto sme povaZovali za potrebné vytvorenie
metodiky k dokumentovaniu, aby sme pouzivali jednotny Styl.

Task: FUTBAL3D-2 Metodika komunikacie — Pri timovej spolupraci je nevyhnutné mat
zvladnutd komunikaciu. Zakladné pravidla su ustanovené vo vytvorenej metodike.

Task: FUTBAL3D-3 Metodika k zapisom z formalnych stretnuti — KedZe sa na kazdom
formalnom stretnuti piSe zapisnica, je tiez dobré, aby mala jednotné pravidld, k comu slizi
tato metodika.

Task: FUTBAL3D-4 Metodika k priebehu formalnych stretnuti — Pre kazdé formalne
stretnutie sa vytvorili pravidla o jeho priebehu.

Task: FUTBAL3D-5 Neformalne stretnutie vSetkych clenov timu — Stretnutie vSetkych
¢lenov timu mimo Skolského rozvrhu za ucelom préce na projekte.

Task: FUTBAL3D-8 Vytvorit prezentaény web timu — Je potrebné, aby nas tim mal viastni
webovu stranku, kde budu zakladné informacie o ¢lenoch timu a kam budeme davat nase
vystupy.

Task: FUTBAL3D-11 Poskytnutie osobnych informacii a fotografie — Kazdy ¢len nech
0 sebe napise par viet, ktoré budu zverejnené na timovej stranke spolu s fotografiou.
Task: FUTBAL3D-12 Metodika vykazovania prac v JIRE — Treba si urcit pravidla pre
vytvaranie Uloh a vykazovanie prac na tychto Ulohéch a spisat ich do dokumentu. Naplfiou
tejto ulohy bolo aj vytvorenie upraveného Zzivotného cyklu ulohy a prehladovej ,agilnej
nastenky”.

Task: FUTBAL3D-13 Metodika code review — Pre udrzanie kvality vystupu projektu je
dolezité udrziavat kod v pozadovanej kvalite, k Comu slizi najma code review. Jeho
zakladné pravidld su zadefinované v suvisiacej metodike.

Bug: FUTBAL3D-14 Preklepy na stranke — Na nasej webovej stranke sa objavili preklepy,
ktoré bolo treba opravit.

Task: FUTBAL3D-15 Zapisnica z 3. stretnutia — Na kazdom stretnuti sa spisuje zapisnica,
ktord musi zapisovatel po konci stretnutia v ¢o najkratsej dobe upravit podla dohodnutej
formy a poskytnut ostatnym ¢lenom.

Story: FUTBAL3D-16 Dokumentacia - metodiky — Vytvorenad story na vSetky metodiky.
Task: FUTBAL3D-17 Metodika testovania — Naimplementované Casti treba vZdy otestovat.
Metodika pojednava o Unit testoch a automatickom testovani pri commite.

Task: FUTBAL3D-18 Metodika commitovania a verziovania — Tdto metodika pojednava
o pravidlach commitovania a verziovania, hlavne o commit spravach, vytvarani vetiev
a pull requestoch.

Task: FUTBAL3D-19 Zanalyzovat logiku projektu — Je potrebné, aby si vetci ¢lenovia timu
presli logiku projektu, aby potom pri rieSeni tloh vedeli, ¢o ako funguje a kde to najst.
Task: FUTBAL3D-26 Zapisnica zo 4. stretnutia — Na kazdom stretnuti sa spisuje zapisnica,
ktord musi zapisovatel po konci stretnutia v ¢o najkratSej dobe upravit podla dohodnutej
formy a poskytnut ostatnym ¢lenom.
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e Task: FUTBAL3D-28 Metodika rizik — Pri praci stale hrozia nejaké rizika. Ich identifikovanie
a rieSenie su napliou tejto metodiky.

e Task: Sfunkcénenie serveru, instalacia Atlassian produktov — Instalacia operacného
systému Ubuntu na poskytnuty Skolsky server. Instalacia Atlassian produktov na tento
server — JIRA, HipChat. Na tuto ulohu nebola vytvorena uloha v JIRE.

5.3. Zhodnotenie

V tomto $printe sa nam nepodarilo splnit plan, ktory sme si na zaciatku urcili. Dévod bol ten,
Ze pri implementacii jednej z Uloh sa vyskytli neCakané problémy, ktoré nebolo mozné rychlo
vyriesit, a to spodsobilo to, ze dalsia implementacna Gloha nemohla byt splnena.

5.3.1. Plnenie uloh
Issue Key Summary Worked Status Logged
Type Work
Task FUTBAL3D-1 Metodika dokumentovania Jozef (2h) Closed | 2 hodiny
Task FUTBAL3D-2 Metodika komunikacie Jakub (3h) Closed | 3 hodiny
Task FUTBAL3D-3 Metodika k zapisom z Maryna (3h) | Closed | 3 hodiny
formalnych stretnuti
Task FUTBAL3D-4 Metodika k priebehu Maryna (3h) | Closed | 2 hodiny
formalnych stretnuti
Task FUTBAL3D-5 Neformalne stretnutie Vsetci po 45m | Closed | 4 hodiny,
vsetkych ¢lenov timu 30 minut
Task FUTBAL3D-8 Vytvorit prezentacny web Matus (4h) Closed | 4 hodiny
timu
Task FUTBAL3D-11 | Poskytnutie osobnych Jan (30m) Closed | 2 hodiny,
informdcii a fotografie Jakub (15m) 17 minat
Milos (30m)
Maryna (7m)
Jozef (45m)
Matus (10m)
Task FUTBAL3D-12 | Metodika vykazovania préc Jan (4h) Closed | 4 hodin
v JIRE
Task FUTBAL3D-13 | Metodika code review Milos (1h Closed | 1 hodina,
30m) 30 minut
Task FUTBAL3D-14 Preklepy na stranke Jakub (2m) Closed | 10 minat
Matus (8m)
Task FUTBAL3D-15 | Z&pisnica z 3. stretnutia Jan (4h) Closed | 4 hodiny
Story FUTBAL3D-16 | Dokumentacia - metodiky Neuvedené Closed | Neuvedené
Task FUTBAL3D-17 Metodika testovania Neuvedené Closed | Do
dalsieho
Sprintu
Task FUTBAL3D-18 | Metodika commitovania a Matus (1h) Closed | Do
verziovania dalsieho
Sprintu
Task FUTBAL3D-19 | Zanalyzovat logiku projektu | Vsetci okrem | Closed | 5 hodin
Matusa po 1h
Task FUTBAL3D-26 | Zéapisnica zo 4. stretnutia Jozef (1h) Closed | 1 hodina
Task FUTBAL3D-28 | Metodika rizik Jakub (2h) Closed | 2 hodiny
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http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-1
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-2
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-3
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-3
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-4
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-4
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-5
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-5
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-8
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-8
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-11
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-11
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-12
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-12
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-13
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-14
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-15
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-16
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-17
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-18
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-18
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-19
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-26
http://147.175.149.213:8080/browse/FUTBAL3D-28

Task Sfunkénenie serveru, Matus (4h Done | 8 hodin, 30
inStaldcia Atlassian 30m) mindt
produktov Jan (4h)

Tabulka 3: Plnenie uloh Sprintu €. 1
5.3.2. Podiel prace ¢lenov timu
Formalne Neformalne
Clen timu Ulohy stretnutia stretnutia Spolu Spolu (%)
Bc. Jozef Blazicek 4:45 5h 0:45 10:30 13
Bc. Jan Durica 13:30 5h 0:45 19:15 24
Bc. Jakub Chalachan 6:17 5h 0:45 12:02 15
Bc. Matus Ivanoc 9:48 5h 0:45 15:38 20
Bc. Maryna Kovalenko 7:07 5h 0:45 12:52 17
Bc. Milog Steféak 3:00 5h 0:45 8:45 11

bolo dobré zmenit.

Ostatni sa nevyjadrili.

poucime a dalsie Sprinty odhadneme lepsie.

5.3.3.

Tabulka 4: Podiel prace clenov timu pocas Sprintu ¢.1

Retrospektiva

V ramci formalneho stretnutia dna 26.10.2016 prebehla retrospektiva k tomuto Sprintu. Scrum
master (Jan) vyzval tim, aby vyjadril svoj nazor na tento Sprint, ¢o sa mu pacilo, ¢o nie, ¢o by mozno

Jan: ,Mo6zZeme vidiet, Ze viacero Uloh sa nestihlo spravit, preto by bolo lepsie, kebyZe tlohy
robime priebezne a ddvame si na to pozor. Bol to prvy Sprint, preto som vas aZz tak neupozornoval,
myslel som si, Ze to mate ¢asovo rozvrhnuté”
Jakub: ,Neriadime sa podla metodik, ale je to fajn. A nerobme veci na poslednu chvilu!“

KedZe to bol prvy Sprint, ktory zasiahol aj prechod JIRY z cloudového riesenia na lokalny server,
vela prace bolo s tym. Zrejme to u fudi vyvolalo mensi zméatok a mierne rozsirilo , scope” Sprintu. Par
Uloh sa nestihlo spravit, moZno toho bolo aj trochu vela na jeden Sprint. Verime, Ze sa z tejto skisenosti
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6.Sumarizacia Sprintu €. 2 (Bryndzové halusky)

Bc. Milos Steféak

6.1.

Zakladné informacie

Zaciatok:

Koniec:

Product owner:

Scrum master:

Tim:

6.2.

Ulohy

27.10.2016
02.11.2016

Ing. Ivan Kapustik, v z. Bc. Jozef Zatko

Bc. Jan Durica

Bc. Jozef Blazicek

Bc. Jan Durica

Bc. Jakub Chalachan
Bc. Matus Ivanoc

Bc. Maryna Kovalenko
Bc. Milog Stefeak

Ulohy k $printu boli stanovené na formalnom stretnuti diia 26.10.2016

Issue Type Key Summary Assignee Priority
Story FUTBAL3D-36 Rozsirenie parseru - Highest
Task FUTBAL3D-39 | FUTBAL3D-36 - Rozsirenie parseru Jozef Blazicek Medium
Task FUTBAL3D-40 | FUTBAL3D-36 - RozSirenie parseru | Maryna Kovalenko | Medium
Task FUTBAL3D-49 FUTBAL3D-36 — Code review Jakub Chalachdn Highest
Story FUTBAL3D-37 Prepocitanie relativnej pozicie z - Highest

parsera
Task FUTBAL3D-45 FUTBAL3D-37 - Prepocitanie Jan Durica Medium
relativnej pozicie z parsera
Task FUTBAL3D-46 FUTBAL3D-37 - Prepocitanie Milos Stefcak Medium
relativnej pozicie z parsera
Task FUTBAL3D-50 FUTBAL3D-37 — Code review Jozef BlazZicek Highest
Story FUTBAL3D-38 Vykreslovanie Ciar - High
Task FUTBAL3D-47 | FUTBAL3D-38 - Vykreslovanie Ciar Jakub Chalachdn | Medium
Task FUTBAL3D-48 FUTBAL3D-38 Vykreslovanie Ciar Matus lvanoc Medium
Task FUTBAL3D-42 Metodika testovania Matus Ilvanoc Medium
Task FUTBAL3D-51 Kontrola dokumentu Jan Durica Medium
Task FUTBAL3D-60 Kontrola dokumentu Jan Durica Medium
Task FUTBAL3D-43 Metodika commitovania a Matus Ivanoc Medium
variovania
Task FUTBAL3D-41 Metodika code review Milos Stefcak Medium
Task FUTBAL3D-44 Zapisnica z 5 stretnutia Jakub Chalachdn | Medium

Tabulka 5: ulohy Sprintu €. 2
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6.2.1. Opis jednotlivych uloh

Ulohy boli zanalyzované a podla toho boli vytvorené STORY, ktoré obsahovali dal3ie pod Glohy
TASKY, a tie boli pridelené medzi jednotlivych ¢lenov timu.

e Story: FUTBAL3D-36 Rozsirenie parseru — Tato story obsahovala tasky FUTBAL3D-39,
FUTBAL3D-40, FUTBAL3D-49 a je blizsSie popisand nizsie.

e Story: FUTBAL3D-37 Prepocitanie relativnej pozicie z parsera - Tato story obsahovala
tasky FUTBAL3D-45, FUTBAL3D-46, FUTBAL3D-50 a je bliZSie popisana nizsie.

e Story: FUTBAL3D-38 Vykreslovanie ¢iar - Tato story obsahovala tasky FUTBAL3D-47,
FUTBAL3D-48 a je blizsie popisana nizsie.

e Task: FUTBAL3D-42 Metodika testovania — Kazda implementacna uloha by mala byt aj
otestovana. Aby si kazdy netestoval po svojom, je potrebné mat vytvoreny nejaky postup,
podla ktorého sa kazdy ¢len timu bude drzat.

e Task: FUTBAL3D-51, FUTBAL3D-60 Kontrola dokumentu — KaZidd uloha ma vystup
v podobe dokumentu. Kedze kazdy robi chyby, tak je potrebné, aby pred odovzdanim bola
skontrolovana gramatika a forma dokumentu.

e Task: FUTBAL3D-43 Metodika commitovania a variovania — Kazdu implementacnu dlohu
je potrebné commitnut do spolo¢ného repozitara, aby kazdy ¢len timu mal vZdy aktualnu
verziu. Aby bol vtom poriadok je potrebné mat vytvoreny postup, podla ktorého sa
¢lenovia timu budd riadit.

e Task: FUTBAL3D-41 Metodika code review — V prvom Sprinte bola vytvorend metodika
code review, no po formdlnom stretnuti sa zmenili niektoré veci a bolo potrebné
aktualizovat tuto metodiku.

e Task: FUTBAL3D-44 Zapisnica z 5 stretnutia— Po kazdom formalnom stretnuti je vytvorena
zapisnica, v ktorej si spomenuté vsetky dolezité veci, ktoré boli prebraté alebo spomenuté
na tomto stretnuti.

6.2.2. RozSirenie parseru

KedZe spravy zo serveru obsahovali aj informacie o bodoch na ¢iarach, rozhodli sme sa, Ze by
bolo dobré tieto informacie spracovat, aby boli dostupné. Tato Uloha mala tieto informacie spracovat,
aby nasledne vo WordModeli boli k dispozicii. Tieto informacie su nasledne pretransformované na 2D
Ciary, ktoré sa pouzivaju dalej.

6.2.3. Prepocitanie relativnej pozicie z parsera

Predchddzajuca uloha FUTBAL3D-36 - RozSirenie parseru nam spracovala informacie zo servera
a dostali sme sa k 2D ¢iaram. Tie vsak bolo potrebné spracovat na realne vypocty, ¢o znamena, ze ako
tie Ciary redlne vyzeraju a ako si mysli robot, Ze ich vidi. Po spracovani tychto Ciar je ndsledne mozné
vykreslit ich v TF.

6.2.4. Vykreslenie Ciar

Cielom tejto ulohy bolo vykreslit ¢iary v grafickom rozhrani TF. Vykreslit realne Ciary, ktoré vidi
robot a este aj ako si mysli, Ze kde ich vidi. Ale kedZe pri implementacnej Ulohe FUTBAL3D-37 -
Prepocitanie relativnej pozicie z parsera nastali komplikacie (k vypocitanym ¢iaram sa nedalo pristupit
na strane TF), ktoré nebolo mozné odstranit okamzite, tak sa tato uloha nevyriesila a presunula sa do
dalSieho Sprintu.
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6.3. Zhodnotenie

6.3.1. Plnenie Uloh

Issue Key Summary Worked Status | Logged

Type Work

Story FUTBAL3D-36 Rozsirenie parseru Jan (10m) Closed 10m

Task FUTBAL3D-39 FUTBAL3D-36 - RozSirenie Jozef (5h30m) Closed | 5h30m
parseru

Task FUTBAL3D-40 FUTBAL3D-36 - RozSirenie Maryna (4h30m) | Closed | 4h30m
parseru

Task FUTBAL3D-49 FUTBAL3D-36 — Code Jakub (30m) Closed 30m
review

Story FUTBAL3D-37 Prepocitanie relativnej Milos (30m) Closed 1h

pozicie z parsera Jan (30m)
Task FUTBAL3D-45 FUTBAL3D-37 - Jan (4h30m) Closed | 4h30m

Prepocitanie relativnej
pozicie z parsera
Task FUTBAL3D-46 FUTBAL3D-37 - Milo$ (4h30m) Closed | 4h30m
Prepocitanie relativnej
pozicie z parsera

Task FUTBAL3D-50 FUTBAL3D-37 — Code Jozef (30m) Closed 30m
review
Story FUTBAL3D-38 Vykreslovanie Ciar - Closed -
Task FUTBAL3D-47 FUTBAL3D-38 - Jakub (2h) Closed 2h
Vykreslovanie Ciar
Task FUTBAL3D-48 FUTBAL3D-38 Matus (1h30m) Closed | 1h30m
Vykreslovanie Ciar
Task FUTBAL3D-42 Metodika testovania Matus (1h30m) | Closed | 1h30m
Task FUTBAL3D-51 Kontrola dokumentu Jan (20m) Closed 20m
Task FUTBAL3D-60 Kontrola dokumentu Jan (20m) Closed 20m
Task FUTBAL3D-43 Metodika commitovania a Matus (3h) Closed 3h
variovania
Task FUTBAL3D-41 Metodika code review Milos (15m) Closed 25m
Jan (10m)
Task FUTBAL3D-44 Zapisnica z 5 stretnutia Jakub (2h) Closed | 2h15m
Jan (15m)

Tabulka 6: Plnenie uloh Sprintu €. 2

6.3.2. Podiel prace clenov timu

Na zaklade vykazovania prace v JIRE bola vytvorena tabulka sumarizacie vykonanej prace
jednotlivymi ¢lenmi timu.

Formalne Neformalne
Clen timu Ulohy stretnutia stretnutia Spolu Spolu (%)
Bc. Jozef Blazicek 6:00h 4:00h 1:00h 11:00h 17,6
Bc. Jan Durica 6:15h 4:00h 1:00h 11:15h 18,0

15




Bc. Jakub Chalachan 4:30h 4:00h 1:00h 9:30h 15,2
Bc. Matus Ivanoc 6:00h 4:00h 1:00h 11:00h 17,6
Bc. Maryna Kovalenko 4:30h 4:00h 1:00h 9:30h 15,2
Bc. Milog Steféak 5:15h 4:00h 1:00h 10:15h 16,4

Tabulka 7: Podiel prace ¢lenov timu pocas Sprintu ¢.2

6.3.3. Retrospektiva

Vramci formdlneho stretnutia dia 26.10.2016 prebehla retrospektiva k tomuto Sprintu.
Zucastneni boli vietci okrem Maryny a Matusa. Ti boli na stretnuti pritomni prostrednictvom Skype
hovoru. Kazdy dostal moznost vyjadrit svoj nazor na otazku ¢o sa mu pacilo a ¢o nie na Sprinte. Vyjadrili
sa vsetci a mdzem zhodnotit, Ze tento $print dopadol celkom pozitivne.

Jan: ,Bol to kratky Sprint, ale to, ¢o sme si stanovili, sme sa pokusili spravit a vo vacsej Casti sa
nam to aj podarilo.”

Jakub: ,Neriadime sa podla metodik, ale je to fajn. A nerobme veci na poslednu chvilu!“

Milos: ,VSetko dobre, len k Uloham musime déavat popis, lebo ¢asom som ani nevedel, ¢o mam
na danej ulohe robit. Plus vytvarajme ulohy hned po stretnuti.”

Jozef: ,Zld komunikacia, musime sa viacej zaujimat. Mali sme problém s code review a nikto sa
nam na otdzku nevyjadril.”

Matus: ,Mohol by som mat skér spravené tlohy, ¢o by som aj rad zlepsil, ale inak vsetko okej.”

Maryna: ,,Stihli sme toho vela, bolo to dobré a budem sa snazit viac, aby som nerobila chyby.”

Hodnotim teda tento $print za celkom dobre zvladnuty. Zhodli sme sa, Ze treba robit ulohy
v predstihu, a tak vSetko p6jde dobre. Za negativum sme sa zhodli, Ze treba davat popisy k tloham.
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7.Sumarizacia Sprintu €. 3 (Kuracie s ananasom)

Bc. Matus Ilvanoc

7.

1.

Zaciatok:
Koniec:

Product owner:

Scrum master:

Zakladné informacie

03.11.2016
16.11.2016

Ing. Ivan Kapustik, v z. Bc. Jozef Zatko

Bc. Jan Durica

Tim: Bc. Jozef Blazicek
Bc. Jan Durica
Bc. Jakub Chalachan
Bc. Matus Ivanoc
Bc. Maryna Kovalenko
Bc. Milos Stefeak
7.2. Ulohy
Issue Key Summary Assignee Priority
Type
Story | FUTBAL3D-52 | Dokumentacia k riadeniu Jozef Blazicek Highest
Story | FUTBAL3D-53 | Dokumentacia k inZinierskému dielu Jozef Blazicek Highest
Story | FUTBAL3D-54 | Analyza vyuzitia informdcii o ¢iarach Maryna Kovalenko | Medium
v zahrani¢nych timoch
Story | FUTBAL3D-55 | Komunikacia JIMa s testFrameworkom | Milo$ Steféak Highest
Task | FUTBAL3D-56 | Aktualizacia web stranky Jakub Chalachdn Highest
Story | FUTBAL3D-58 | Sumarizacia Sprintov Matus lvanoc High
Story | FUTBAL3D-59 | Uvod k dokumentdci k riadeniu Jakub Chalachan High
Story | FUTBAL3D-61 | Globalna retrospektiva za prvé tri Jan Durica Medium
Sprinty
Story | FUTBAL3D-62 | Vygenerovat export z Jiry Maryna Kovalenko High
Story | FUTBAL3D-63 | Kapitoly manaZérske roly a metodiky Jozef Blazicek High
Task | FUTBAL3D-64 | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly | Jakub Chalachan High
a metodiky
Task | FUTBAL3D-65 | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly | Jozef Blazi¢ek High
a metodiky
Task | FUTBAL3D-66 | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly | Jan Durica High
a metodiky
Task | FUTBAL3D-67 | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly | Matus Ivanoc High
a metodiky
Task | FUTBAL3D-68 | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly | Milo$ Steféak High
a metodiky
Task | FUTBAL3D-69 | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly | Maryna Kovalenko High
a metodiky
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Story | FUTBAL3D-70 | Preberaci protokol Milo$ Stef¢ak High
Story | FUTBAL3D-71 | Uvod k inZinierskemu dielu Maryna Kovalenko High
Story | FUTBAL3D-72 | Kapitola Ciary Jozef Blazicek High
Story | FUTBAL3D-73 | Opis pouZitych pluginov Matus lvanoc High
Story | FUTBAL3D-74 | Vykreslovanie Ciar Jakub Chalachén High
Task | FUTBAL3D-75 | FUTBAL3D-74 Vykreslovanie Ciar Jakub Chalachén High
Task | FUTBAL3D-76 | FUTBAL3D-74 Vykreslovanie Ciar Matus lvanoc High
Task | FUTBAL3D-78 | Zdpisnica z 6. stretnutia Milo$ Steféak Medium
Task | FUTBAL3D-79 | Zdpisnica z 7. stretnutia Maryna Kovalenko | Medium
Task | FUTBAL3D-82 | Kontrola dokumentu Jan Durica Medium
Task | FUTBAL3D-84 | Kontrola dokumentu Jan Durica Medium
Bug | FUTBAL3D-85 | Poradie zdpisnic na webovej stranke Jakub Chalachén Medium
Task | FUTBAL3D-86 | Kontrola dokumentu Jan Durica Medium
Task | FUTBAL3D-87 | Sumarizacia Sprinut ¢. 2 Milo$ Steféak High
Task | FUTBAL3D-88 | Sumarizacia Sprinut €. 1 Jan Durica High
Task | FUTBAL3D-89 | Sumarizacia Sprinut €. 3 Matus lvanoc High
Task | FUTBAL3D-91 | FUTBAL3D-55 Komunikacia JIMa Milos Steféak High
s testFrameworkom
Task | FUTBAL3D-92 | FUTBAL3D-55 Komunikacia JIMa Jan Durica High
s testFrameworkom
Task | FUTBAL3D-94 | Code review Jan Durica Medium
Tabulka 8: ulohy Sprintu ¢. 3
7.2.1. Opis jednotlivych uloh

Po analyze sa vytvorili jednotlivé story, ktorych narocnost sa odhlasovala cez scrum poker.

Jednotlivé story sa rozdelili na tasky a tykali sa prevazne vykreslovania ¢iar a dokumentdcie, ktord
sa odovzdava k prvému kontrolnému bodu.

Story: FUTBAL3D-52 Dokumentacia kriadeniu Velkd story ktord pozostdva z napisania
dokumentdcie ku prvému kontrolnému bodu. Obsahuje ¢asti: Uvod, definované manazérske
roly, popis ich zodpovednosti, opisy metodik, podiel prace a globalnu retrospektivu.

Story: FUTBAL3D-53 Dokumentacia kinZinierskému dielu Story dokumentacie
k inZinierskému riadeniu, ktorej vystupom je dokument zloZeny z nasledujucich ¢asti: globalne
zameranie projektu, aktualny stav projektu, teoreticky Uvod k orientdcii podla ciar, kapitolu
o testovani a pouzité pluginy na podporu vyvoja.

Story: FUTBAL3D-54 Analyza vyuZitia informdcii o ¢iarach v zahraniénych timoch Uloha sa
zamerala na zanalyzovanie vyuZitie Ciar pre orientaciu agenta v timoch. Story neobsahovala
Ziadnu podulohu a bola teoreticky zamerana.

Story: FUTBAL3D-55 Komunikacia JIMa s testFrameworkom Story, v ktorej sa vylepsila dalej
komunikdcia JIMa s testFrameworkom. V minulom Sprinte tato komunikacia nefungovala,
preto tato story bola opat rozdelena na 2 tasky: FUTBAL3D-91 a FUTBAL3D-92

Task: FUTBAL3D-56 Aktualizacia web stranky Uloha sa tykala nahratia dal$ich dokumentov
na stranku v sekcii Dokumentdcia a vytvorenie tabuliek s pldnom na zimny semester a tabulky
uloh.

Story: FUTBAL3D-58 Sumarizacia Sprintov Story sumarizacie prvych 3 Sprintov nasho
timového projektu. Rozdeleny na tasky: FUTBAL3D-87, FUTBAL3D-88 a FUTBAL3D-89.

Story: FUTBAL3D-59 Uvod k dokumenticii k riadeniu Sekcia ktorej vystupom bol Gvodny
text k dokumentacii k riadeniu.
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Story: FUTBAL3D-61 Globalna retrospektiva za prvé tri Sprinty — Story, kde vystupom bol
dokument s retrospektivou za prvé 3 Sprinty, ako boli organizované a ¢o sa urobilo v kazdom
z nich.

Story: FUTBAL3D-62 Vygenerovat export z Jiry — V tejto story sa vygenerovali exporty uloh
z Jiry a jej vystupom boli 3 dokumenty podla Sprintov (0,1,2). Tieto exporty sa pripdjaju ku
dokumentdcii k riadeniu.

Story: FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly a metodiky Story pre ¢ast dokumentacie
kontrolného bodu. Kazdy ¢len timu rozpisal svoju manazérsku rolu a metodiky, ktorych je
autorom. Story bola rozdelend na 6 taskov od FUTBAL3D-64 az 69.

Story: FUTBAL3D-70 Preberaci protokol Napisanie preberacieho protokolu, ktory sa
odovzdava spolu s vytlatenou dokumentdciou v dni odovzdania prvého kontrolného bodu.
Story: FUTBAL3D-71 Uvod k inZinierskemu dielu Sekcia, ktorej vystupom bola ¢ast
dokumentdcie inzinierskeho diela pojedndvajlca o aktualnom stave projektu, pracu ktorej sa
chceme venovat v buddcnosti a nedostatky projektu.

Story: FUTBAL3D-72 Kapitola Ciary Story teoretického vystupu, ktory analyzuje ako sa
ziskavaju data, ¢o agent vidi, ich parsovanie a predavanie do testFrameworku.

Story: FUTBAL3D-73 Opis pouzitych pluginov Vystupom bola ¢ast dokumentacie
kontrolného bodu, ktora pojedndva o pouziti pluginov pre podporu vyvoja v nastroji Eclipse
Story: FUTBAL3D-74 Vykreslovanie Ciar Story vykreslovania Ciar, ktory pokracuje tam kde sa
skoncilo v 2. $printe. Po opraveni komunikacie testFramework zacal konec¢ne dostavat data
o Ciarach zo servera. Rozdelené to bolo na tasky FUTBAL3D-75 a FUTBAL3D-76. Vystupom bol
pull request s fungujucim vykreslovanim ciar podla toho, kde sa agent nachadza.

Task: FUTBAL3D-78 Zapisnica z 6. stretnutia Task na napisanie zapisnice zo 6. formalneho
stretnutia.

Task: FUTBAL3D-79 Zapisnica z 7. stretnutia Task na napisanie zapisnice zo 7. formalneho
stretnutia.

Bug: FUTBAL3D-85 Poradie zapisnic na webovej stranke Na stranke nasho timu sa
nezobrazovali dokumenty zapisnic v sprdvnom poradi. Vystup bol opraveny zoznam.

Task: FUTBAL3D-82, FUTBAL3D-84 a FUTBAL3D-86 Kontrola dokumentu Tento task
pokryval gramaticku kontrolu dokumentov zo stories a viacerych taskov.

Task: FUTBAL3D-94 Code review Uloha, kde sa sledoval ¢as straveny nad code review. Po
kazdej programatorskej tlohe to bola ddleZita sucast v zadujme udrZiavania kvality kédu.

7.3. Zhodnotenie

Vtomto Sprinte sa nam podarilo naplnit plan, ktory bol stanoveny. Aj ked sa pocas

implementacie vyskytli problémy, podarilo sa ndm dosiahnut stav dokoncenej tlohy.

7.3.1. Plnenie uloh

Issue Key Summary Worked Status Logged
Type Work
Story | FUTBAL3D-52 Dokumentacia k riadeniu Jozef Blazicek In 3h 15m
progress
Story | FUTBAL3D-53 Dokumentacia k inZinierskému | Jozef Blazi¢ek In 2h 15m
dielu progress
Story | FUTBAL3D-54 Analyza vyuZitia informacii Maryna Closed 4h
o Ciarach v zahrani¢nych Kovalenko
timoch
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Story | FUTBAL3D-55 Komunikacia JIMa Milo$ Stef¢ak Closed 4h
s testFrameworkom
Task | FUTBAL3D-56 Aktualizacia web stranky Jakub Chalachdn | Resolved | 3h 30m
Story | FUTBAL3D-58 Sumarizdcia Sprintov Matus Ilvanoc Closed 12h
Story | FUTBAL3D-59 Uvod k dokumentéci Jakub Chalachén Closed 2h
k riadeniu
Story | FUTBAL3D-61 Globdlna retrospektiva za prvé | Jan Durica Closed 1h
tri Sprinty
Story | FUTBAL3D-62 Vygenerovat export z Jiry Maryna Closed 2h 30m
Kovalenko
Story | FUTBAL3D-63 Kapitoly manazérske roly a Jozef Blazicek In proress | 6h 40m
metodiky
Task | FUTBAL3D-64 FUTBAL3D-63 Kapitoly Jakub Chalachén Closed 2h
manazérske roly a metodiky
Task | FUTBAL3D-65 FUTBAL3D-63 Kapitoly Jozef Blazicek Closed 30m
manazérske roly a metodiky
Task | FUTBAL3D-66 FUTBAL3D-63 Kapitoly Jan Durica Closed 40m
manazérske roly a metodiky
Task | FUTBAL3D-67 FUTBAL3D-63 Kapitoly Matus Ivanoc Closed 1h 30m
manazérske roly a metodiky
Task | FUTBAL3D-68 FUTBAL3D-63 Kapitoly Milo§ Stef¢ak Closed 1h
manazérske roly a metodiky
Task | FUTBAL3D-69 FUTBAL3D-63 Kapitoly Maryna Closed 1h
manazérske roly a metodiky Kovalenko
Story | FUTBAL3D-70 Preberaci protokol Milo§ Stef¢ak Closed 15m
Story | FUTBAL3D-71 Uvod k inZinierskemu dielu Maryna Closed 3h
Kovalenko
Story | FUTBAL3D-72 Kapitola ¢iary Jozef Blazicek In 9h
progress
Story | FUTBAL3D-73 Opis pouZitych pluginov Matus lvanoc Closed 45m
Story | FUTBAL3D-74 Vykreslovanie Ciar Jakub Chalachdn Closed 5h 45m
Task | FUTBAL3D-75 FUTBAL3D-74 Vykreslovanie Jakub Chalachdn Closed 3h
Ciar
Task | FUTBAL3D-76 FUTBAL3D-74 Vykreslovanie Matus lvanoc Closed 2h45m
Ciar
Task | FUTBAL3D-78 Zapisnica z 6. stretnutia Milos Steféak Closed 1h
Task | FUTBAL3D-79 Zapisnica z 7. stretnutia Maryna Open
Kovalenko
Task | FUTBAL3D-82 Kontrola dokumentu Jan Durica Closed 15m
Task | FUTBAL3D-84 Kontrola dokumentu Jan Durica Closed 5m
Bug | FUTBAL3D-85 Poradie zapisnic na webovej Jakub Chalachdn Closed 30m
stranke
Task | FUTBAL3D-86 Kontrola dokumentu Jan Durica In
progress
Task | FUTBAL3D-87 Sumarizdcia Sprintu ¢. 2 Milos Steféak Closed 4h
Task | FUTBAL3D-88 Sumarizdcia Sprintu ¢. 1 Jan Durica Closed 3h 30m
Task | FUTBAL3D-89 Sumarizdcia Sprintu ¢. 3 Matus lvanoc 4h 30m
Task | FUTBAL3D-91 FUTBAL3D-55 Komunikacia Milo$ Stef¢ak Closed 2h

JIMa s testFrameworkom
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Task | FUTBAL3D-92 FUTBAL3D-55 Komunikacia Jan Durica Closed 2h
JIMa s testFrameworkom
Task | FUTBAL3D-94 Code review Jan Durica Resolved 10m

7.3.2.

Tabulka 9: Plnenie uloh Sprintu €. 3

Podiel prace clenov timu

Na zaklade vykazovania prace v JIRE bola vytvorena tabulka sumarizacie vykonanej prace
jednotlivymi ¢lenmi timu.

Formalne Neformdlne
Clen timu Ulohy stretnutia stretnutia Spolu Spolu (%)
Bc. Jozef Blazicek 14h 5h 0 19h 19,9%
Bc. Jan Durica 10h 5h 0 15h 15,7%
Bc. Jakub Chalachan 11h 5h 0 16h 16,8%
Bc. Matus Ivanoc 9h 30m 5h 0 14h 30m 15,2%
Bc. Maryna Kovalenko 12h 30m 5h 0 17h 30m 18,3%
Bc. Milo$ Stefeak 8h 30m 5h 0 13h 30m 14,1%

Tabulka 10: Podiel prace ¢lenov timu pocas Sprintu ¢.3

21




8.Globalna retrospektiva po prvych 3 Sprintoch

Bc. Jan Durica

Ku driu odovzdania tohto dokumentu sme za prvych 9 tyZzdnov absolvovali 3 Sprinty v zmysle
agilného vyvoja Scrum. Prvy Sprint zacal 12.10.2016 a treti koncil v deri odovzddavania, t.j. 16.11.2016.
Pre kazdy Sprint je vypracovanad dokumentdcia, ktord obsahuje zdkladné informacie o trvani, dlohach
a nakoniec aj retrospektive.

8.1. Organizacia Sprintov

Na zaciatku sme sa dohodli, Ze nase $printy budu trvat 2 tyZzdne. Od zaciatku prvého $printu do
datumu prvého kontrolného bodu by ndm to vSak nevychadzalo, preto jeden Sprint bol 1-tyZdriovy. Do
Sprintov boli aktivne zapojeni vsetci ¢lenovia timu.

Timové formalne stretnutia sa konali vZdy v stredu od 11:00 a v tento den sa Sprinty sa zacinali
aj kondili. Tim sa este stretal aj na seminaroch z Timového projektu, no vtedy sa aktivne nepodielal na
rieSeni uloh Sprintu, ale informovali sme sa o ich stave. ,Daily standup meeting” sme nerealizovali,
nakolko mdme slabé ¢asové prekryvy a spominané stretnutia nam boli dostacujuce. Hlavny projektovy
manazér a Scrum master v jednej osobe vSak denne sledoval a dohliadal na plnenie uloh.

Ulohy do jednotlivych $printov sme si vytvarali sami, no podla poZiadaviek Product ownera,
kym bol Ing. Ivan Kapustik, v zastupeni Bc. Jozef Zatko. V pripade naplnenia $printu sme identifikované
ulohy pridali do backlogu.

Ulohy, konkrétne stories, sme vyhodnocovali na zaciatku §printu pomocou planovacieho pokru
v zmysle metodiky Scrum. Vaésinou sme sa zhodli do 2 iteracii.

8.2. Sumarizacia vykonanej prace

ESte pred zaciatkom 1. Sprintu ,KoloZvarska kapusta” sme absolvovali 0. Sprint ,Ohladance s
makom®, pre zozndmenie sa s projektom, Jirou, ale aj Scrumom ako takym. Vytvoril sa timovy plagat
a zacalo sa aj s tvorbou webového sidla ndsho timu. Najzasadnejsie vysledky z tohto obdobia su:

e Vytvorenie webovej stranky timu.
e Vytvorenie timového plagatu.
e Vytvorenie komunikacného kanalu
o timovy e-mail na formdlnu komunikaciu,
o  skupinovu konverzaciu pre komunikdciu v ramci timu.
e Rozdelenie si manazérskych rol.
e Prvy pohlad na projekt a jeho spojazdnenie na vlastnych pocitacoch.

Potom uz prisli na rad oficidlne Sprinty.

8.2.1. Sprint 1 — Kolozvarska kapusta

KedZe to bol prvy Sprint a nemali sme aZ tak konkrétne poziadavky od PO, ktory bol v tu dobu
PN, rozhodli sme sa vypracovat vsetky potrebné metodiky, pretoze ¢im skoér ich vymyslime a spiseme,
tym skoér sa nimi zaéneme riadit a tym skér budeme pracovat ako tim. TaktieZz sme v tomto Sprinte
pokracovali na vylepSovani webovej stranky. Na virtudlny stroj sa nainstalovala Jira a prepojila sa
s komunikaénym programom HipChat. Po skoncéeni tohto Sprintu sme si priznali a zhodnotili, Ze ulohy
si nembzeme nechavat na poslednu chvilu a zacat sa riadit metodikami.
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8.2.2. Sprint 2 — Bryndzové halugky

V druhom Sprinte sme dokoncili metodiky, ktoré neboli sfinalizované v predchadzajucom
Sprinte a zacali sme s prvou implementacnou ulohou v snahe o zlep3Senie orientdcie hradca na ihrisku.
Problém sme si dékladne zanalyzovali a vytvorili 3 user stories,

1. Rozsirenie parseru — zo spravy zo servera vyparsovat Udaje o Ciarach, ktoré hrac vidi.

2. Prepoditanie relativnej pozicie z parsera — sprasované Udaje treba prepocitat na stiradnice

ihriska.

3. Vykreslovanie ¢iar — nakoniec tieto iary s absolUtnymi siradnicami rozumne vykreslit do

TestFrameworku.

Nakolko tieto Ulohy na seba nadvazovali a bol to len jednotyzdriovy Sprint, poslednad story sa
nepodarila zrealizovat, pretoze nastal problém, ked' k vypocitanym hodnotam na strane TF nemohli
pristupit. V tomto $printe sme si tiez ujasnili, Ze vytvorené Ulohy v Jire musia mat spravne vyplnené
vsetky atributy, aby [udia vedeli, ¢o maju robit.

8.2.3. Sprint 3 —Kuracie s anandsom

V tomto Sprinte sa pokracovalo na vykreslovani Ciar, ¢o sa nakoniec v istej miere podarilo.
Taktiez sme svoje Usilie venovali najma pisaniu dokumentacie kinZinierskemu dielu a riadeniu
a vSetkych suvisiacich ¢asti.
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9.Zoznam priloh

‘ Priloha | Nazov
Priloha A Metodika k priebehu formalnych stretnuti
Priloha B Metodika vytvarania zapisov z formadlnych stretnuti
Priloha C Metodika pisania dokumentov
Priloha D Metodika commitovania a verziovania
Priloha E Metodika revizie kédu
Priloha F Metodika testovania
Priloha G Metodika komunikacie
Priloha H Metodika vykazovania prac v nastroji JIRA
Priloha | Metodika rizik

Tabulka 11: Zoznam priloh
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Priloha A:
Metodika k priebehu formalnych stretnuti

Bc. Maryna Kovalenko

Tato metodika popisuje spdsob ako sa prebiehaju formalne stretnutia timu sixPack pocas prace
nad timovym projektom v akad. roku 2016/2017.

A.1. Zakladné informdacie

e Datum - den, kedy sa stretnutie konalo.

e Miestnost - miestnost, v ktorej sa stretnutie uskutoc¢nilo

e Cas- znazorfuje diZku stretnutia, zatiatok a koniec stretnutia.

e Zapisovatel - ¢len timu, ktory vytvaral zapis z daného stretnutia.
e  Pritomni - ¢lenovia timu, ktori sa zucastnili daného stretnutia.

A.2. Priebeh stretnutia

Stretnutie zac¢ina o 11:00, v miestnosti 4.20 tym, Ze zapisovatel kontroluje stav iloh z minulého
stretnutia a ndsledne hlavny projektovy manazér prechddza stanovené ulohy aktivneho Sprintu a
zistuje aky pokrok spravil tim pocas tyzdna.

Clenovia kratko povedia v akom stave st ulohy, nad ktorymi aktudlne pracuju. V pripade
problémov s rieSenim uUlohy, resp. vzniku nejasnosti zacina sa diskusia ¢lenov timu s cielom ndjdenia
rieSenia problému, resp. navrhnutia spdsobov ako sa podobnym problém vyhnut v buddcnosti.

Ak Ziadne problémy nie su diskutuje sa o aktualnych Ulohach, a sp6soby ich rieSenia. V pripade

Ze vsetko je vyriesené, tato Cast konci. Ak stretnutie sa uskutolriuje na prelome Sprintov aktualny
Scrum Master zhodnoti aktualny Sprint. Nasledne prebehne diskusia o danom Sprinte, zhodnotia sa
jeho vysledky, zosumarizuje sa praca a progres timu v rieSeni stanoveného zadania, navrhni sa
spOsoby zlepsenia dalsich Sprintov. M6zZu byt navrhnuté zakladne ulohy na dalsi $print.
Zapisovatel doplni stanovené ulohy do zapisnice a na konci stretnutia ich posSle do HipChatu, aby
manazér planovania ¢o najskoér pridala nové ulohy do JIRY, s tym Ze na naroc¢nosti jednotlivych dloh sa
dohodne cely tim. V pripade potreby prebieha hlasovanie. Po stanoveni uloh, ich ohodnoteni a
pripadnej diskusii moze byt formalne stretnutie ukoncené.
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Priloha B:
Metodika vytvarania zapisov z formalnych
stretnuti

Bc. Maryna Kovalenko

Tato metodika popisuje spdsob ako vytvérat zapis z formalnych stretnuti timu sixPack pocas
prace na timovom projekte v akad. roku 2016/2017.

Pre vytvaranie zapisov zo stretnuti existuje Sabldna, do ktorej zapisovatel zapisuje dohodnuté
Ulohy, dohody, atd"

B.1. Zakladné informacie

= Datum - den, kedy sa stretnutie konalo.

=  Miestnost - miestnost, v ktorej sa stretnutie uskutocnilo

= (as- znazorfiuje dizku stretnutia, zaciatok a koniec stretnutia.

= Zapisovatel - ¢len timu, ktory vytvdral zapis z daného stretnutia.
= Pritomni - ¢lenovia timu, ktori sa zucastnili daného stretnutia.

B.2. Opis stretnutia

Opis sa spravidla zacina vyhodnotenim uUloh z predchadzajuceho stretnutia v tvare tabulky
z ndzvom Ulohy a stavom jej splnenia. Dalej stru¢ne a v chronologickom poradi sa opisuju riesené
problémy, ndpady, diskusie atd.

B.3. Ulohy na dalSie stretnutie

= Tabulka zadanych uloh do najblizSieho formalneho stretnutia obsahuje nasledujuce
poloZzky:

= V tejto Casti su stanovené Ulohy na vypracovanie timom. PouZiva sa na to tabulka
s polozkami:

= Nazov Ulohy — obsahuje nazov(struc¢ny popis) ulohy.

= Termin — odhadovany cas riesenia ulohy, na ktorom sa dohodol tim.

= Riesitel - obsahuje meno ¢lena timu, ktorému dana uloha bola priradena.

B.4. Poznamky a odporucania

Obsahuje dopliujice informdacie, poznamky, resp. odporucenia v pripade stretnutia s ¢lenmi
minuloro¢ného timu. Tato ¢ast nemusi byt formalne a podrobne popisana.
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Priloha C:
Metodika pisania dokumentov

Bc. Jozef Blazicek

Tato metodika popisuje zjednocuje Styl pisania dokumentov timu sixPack pocas prace na

timovom projekte v akad. roku 2016/2017.

Na vytvaranie dokumentov sa pouzZiva Microsoft Word vo verzii podporujicej .docx format.

V celych dokumentoch sa pouZziva Cierne pismo, modry text je pre hyperlinky.

C.

1. Uvodna strana

Uvodna strana neobsahuje &islo strany.

C.1.1. Obsah uvodnej strany

ounkwNneE

10.

11.

Uvodna strana obsahuje nasledujuce tdaje v danom poradi :
nazov univerzity —,,Slovenskd technicka univerzita v Bratislave”,
nazov fakulty - ,Fakulta informatiky a informacnych technolégii“,
Sest prazdnych riadkov,
nazov dokumentu,
nazov timu -, TimsixPack”
Prazdne riadky
a. Ak ma nazov dokumentu jeden riadok — 19
b. Ak md ndzov dokumentu dva riadky - 16
Abecedne zoradeny zoznam c¢lenov timu podla priezviska v tvare titul meno priezvisko,
oddelené jednou medzerou.
Prazdny riadok
Text ,Veduci projektu:” a meno veduceho projektu — ,Ing Ivan Kapustik” oddeleny jednym
znakom tab.
Text ,predmet: Timovy projekt I:“. Text je oddeleny dvoma znakmi tab, medzi znakom
dvojbodky a zaCiatkom slova Timovy
Text , Akademicky rok: 2016 / 2017“. Text je oddeleny dvoma znakmi tab, medzi znakom
dvojbodky a 2016 / 2017. Pred a za lomitkom sa nachadza jedna medzera.

C.1.2. Formatovanie uvodnej strany

Formdatovanie Uvodnej strany dokumentov, podla bodov uvedenych v kapitole ,,C.1.1. Obsah

uvodnej strany”:

1,2 (ndzov univerzity a fakulty):
Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 14,

Medzera pred: Ob,
Medzera po: 8b
Zarovnanie na stred

3,6,8 (Prazdne riadky)
Typ pisma: TimesNewRoman,
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Velkost pisma: 12,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: Ob

4 (Nazov dokumentu)
Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 26,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: 8b
Zarovnanie na stred

5 (Tim sixPack)
Typ pisma: TimesNewRoman,
Velkost pisma: 20,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: 8b
Zarovnanie na stred

7 (zoznam clenov timu)
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 11,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: 8b
Zarovnanie dolava
Kurziva

9,10,11
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 11,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: 8b
Zarovnanie dolava

C.2. Obsah

Obsah sa nachadza na prazdnej strane, nasledujucej po Uvodnej strane. Format Cislovania stran
obsahu je nasledujuci ,,i“,“i“,“iii, ...

Prvy riadok obsahu je prazdny, nasleduje text ,,Obsah” ako nadpis prvej Urovne bez ¢isla a opéat
prazdny riadok.

Telo obsahu obsahuje kapitoly maximdlne po tretiu Uroven. Kaidd udroven je v obsahu
odsadena. Za ndzvom kapitoly popripade podkapitoly sa nachadzaju znaky bodky pricom Cisla stran su
zarovnané vpravo.

Prazdne riadky a telo obsahu st normalnym Stylom.

C.3. Text

Normalny text:
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 11,
Medzera pred: Ob,
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Medzera po: Ob

Zarovnanie podla okrajov

Na zvyraznenie sa pouziva bud kurziva (/) alebo tu¢né pismo (B). Hypertextové odkazy
st modrim pismom a podciarknuté.

Kazdy odsek zac¢ina odsadenim zlava.

C.4. Nadpisy

Rozlisuju sa Styri Urovne nadpisov. Pred a za nadpisom sa nachddza jedna medzera.

V pripade ak ma dokument viac ako jedného autora, Mena autorov sa nachddzaju na riadku
pod nadpisom / podnadpisom normalnym textom zarovnané vpravo. Mend autorov sa uvadzaju na
najvyssej Urovni Casti, ktoru robili. (Ak kapitolu aj podkapitoly vytvoril jeden ¢len timu, meno bude iba
pri ndzve kapitoly, nie podkapitol)

Ak je autor iba jeden, meno autora sa nachadza na konci dokumentu (ak nie je jasné z textu
dokumentu — napr. zapisnica zo stretnutia).

1.Nadpis prvej urovne - dvaja autori

Autor 1, Autor 2

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

1.1. Nadpis druhej urovne - autor 1
Autor 1

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

1.2. Nadpis druhej urovne — autor 2
Autor 2

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

1.2.1. Nadpis tretej Urovne — autor 2

Text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text, text,
text, text, text

Obrazok 1: Ukazka r6znych urovni nadpisov a uvadzanie autorov jednotlivych ¢asti.
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Nadpis prvej urovne:
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 24
Medzera pred: Ob,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

Nadpis druhej Urovne:
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 20,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

Nadpis tretej Urovne:
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 16,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

Nadpis Stvrtej Urovne:
Typ pisma: Calibri,
Velkost pisma: 14,
Medzera pred: Ob,
Medzera po: Ob
Zarovnanie dolava

C.5. Pomenovanie a identifikovanie objektov

Pod kazdym obrazkom alebo tabulku sa musi nachadzat identifikator objektu a stru¢ny opis.
Normadlny text zarovnany na stred.
Identifikator objektu:
e Obrazok[¢islo] — pre obrazky
e Tabulka[¢islo] — pre tabulku
Cislo je ¢&islo predchadzajlceho objektu daného typu zvaéiené o 1, &islovanie zacina od &isla 1.
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Priloha D:
Metodika commitovania a verziovania

Bc. Matus Ivanoc

Metodika je uréena vSetkym ktori pracuju na vyvojovej Casti timového projektu. Je dolezité
ovladat pritom funkcionalitu gitu, aby nevznikali problémy pri zdielani jednotlivych zmien v prostredi
Bitbucket.

Tato metodika sa venuje:

e sp6sobu commitovania
e vytvdraniu vetiev k jednotlivym uloham
pracou v prostredi SourceTree

D.1. Commitovanie

Kazdy commit musi mat commit spravu! Format commit sprav dodrzujte v tvare
FUTBAL3D_<id_task> , kratky opis ¢innosti”

Priklad: FUTBAL3D-37 oprava mensich chyb + doplnenie komentarov

ID_task je oznacenie ulohy z Jiry a sluzi na prehlad, ku ktorej tlohe dand zmena v kéde patri.

Graph Description Date Author Commit
0 Uncommitted changes 2710 2016 11:40 * *
« LSS PO ER S Merged in TP_2015_TF_refactor (pull request #19) 189 2016 19:51 Daniel_Valocky <d  6c185ab
[m] [m Removed useless output 1892016 19:49 Daniel Valocky <dv 905847
Merge remote-tracking branch 'origin/ TEAMBEMDER-348-Turnajova-disciplina-kop-na-branu’ into TP_2015_T 189 2016 19:17 Daniel Valocky <dv  4d255f9
(o] [TF] Uprava v discipline Utok na branku 162016 12:41 Jozef Zatko <jozefi b7236af
(o] [TF] Logika k discipline Kop na branku s orientaciou 162016 12:40 Jozef Zatko <jozefi 1d315df
refaktor testov 3152016 16:14 Matej Kovac <kows 85c2ale
. refaktor testov 31520161611 Matej Kovac <flcu  b704344
Merged TEAMBENDER-356-zaciatok-prace-na-testoch into TP_2015_TF_refactor 255 2016 11:52 Richard Pastorek < 8chdlc3
agentmodeltest 2552016 8:53 Matej Kovac <flcu  Oee6f27
Merge branch 'TEAMBEMDER-356-zaciatok-prace-na-testoch’ of https://richardpastorek@bitbucket.org/robo. 255 2016 0:38 richardpastorek <r  b404bd7
TEAMBENDER-356, Dokoncenie refaktoringu testov 255 2016 0:35 richardpastorek <r  ec22515
Sorted by file status « E| @
Commit: 6c185abdd505bb45f3b6a8d68b221703452b8ba1 [6c185ab] -

Parents: d26b%b3322, 9053f476545

Author: Daniel_Valocky <dvalocky@gmail.com=
Date: 18. septembra 2016 15:51:55

Labels: HEAD, -=, master, origin/master

Merged in TP_2015_TF_refactor (pull request #19)
Tp 2015 tf refactor

Jim/.gitignore

Jim/.project

Jim/build3 xml

Jim/buildd xml

Jim/moves/head_left_down.xml

Jim/moves/head_right_down.xml .
File Status Log / History Search

Obrazok 2: Hlavné okno SourcTree prostredia
Na ulohach pracuje zvycajne viacero ludi, takZe pred kazdym commitom je potrebné vidy

urobit Pull. Okno Pull prikazu obsahuje viacero informacii, medzi nimi je dobré vidy overit Ze pull
vykondvam z rovnakej vzdialenej vetvy do lokalnej vetvy.

31



Pull from remote: [ origin - ]

| https://fingal @bitbucket.org/fingal/tpweb.git |

Remote branch to pull: [master v” Refresh ]

Pull inte local branch: master

Opticns

Commit merged changes immediately

Include messages from commits being merged in merge commit

Create a new commit even if fast-forward is possible

Rebase instead of merge (WARMNING: make sure you haven't pushed your changes)

| ok || Cancel

Obrazok 3: Okno menu pre operdciu pull

D.1.1. Postup commitovania v SourceTree
V SourceTree s necommitnuté zmeny oznacené v okne commitov ako Uncommited changes.

All Branches = Show Remote Branches |Date Order =

Graph Description Date
Uncommitted changes 111 2016 20:34
© [1r master_][1r origin/master_] (17 origin/htmlLayout (17 origin/HEAD | [Irtest ] removed oldviews 2910 2016 0:50
html layout 2610 2016 10003
docs 1910 2016 10:47

Obrazok 4: Okno uncommited changes

V zozname Unstaged Files sa bud vyberu jednotlivé sibory alebo vsetky ktoré chceme
commitovat.

Unstaged files | Stage All | | Stage Selected |
(7] test.bit
File Status Log / History Search

Obrazok 5: Zoznam unstaged suborov

Nakoniec obrazovka commitu kde je potrebné vyplnit commit message a skontrolovat vybrané
subory, pripadne doplnit dalSie.

Po commite stadi vykonat git push a zmeny sa odo$lu na vzdialeny repozitar.
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[Pending files, sorted by file status |[§ - |

Staged files Unstage All |

test.bxt

Unstaged files Stage All |

fingal <matus.ivanocl@gmail.com:

FUTBAL3D_XY Commit sprava

] Push changes immediately to origin/master

File Status Log / History Search

Obrazok 6: Okno commitu

D.1.2. Prepinanie medzi vetvami

Pred akymkolvek commitom sa uistite, Ze pracujete na spravnej vetve. Prepnut medzi vetvou
sa da jednoducho v SourceTree kliknutim na jednu z vetvi v zozname.

agent *

v [_] FILESTATUS
Working Copy
v ]7 BRANCHES

master

TP_2016

TP_2016_36_Rozsirenie_parseru

TP_2016_37_Prepocitanie_relativneg)_p
O TP_2016_X¥Y_Ukazkova Brancha

> TAGS

v 5 REMOTES

1 origin
Obrazok 7: Prehlad vetiev lokalneho repozitara

Po prepnuti sa vam aktualizuje repozitar a je mozné pracovat.

D.1.3. Git Stash

Ak mate uz rozpracovanu Ulohu a potrebujete sa prepnut medzi vetvami, tak je mozné bud’
vykonat commit z Casti hotovej prace, alebo nedokoncent pracu odloZit pomocou Stash. Je to velmi
Sikovna funkcionalita ktora umoznuje prestvat zmeny ktoré este nie su Uplne pripravené na commit.

- " h & ? [ . B,
= i i . : & &b L . /
Clone / New Commit Push Pull Fetch Branch  Merge Stash Discard Tag

Obrazok 8: Menu Git operdci
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D.2. Vytvaranie vetiev

Projekt ma vytvorenu hlavld vetvu TP_2016 ktora je nastavena ako main. Do tejto vetvy sa
merguju postupne vsetky dokoncéené vetvy, alebo inak suvislé celky kédu. TP_2016 sa povazuje za
stable vetvu, to znamend Ze sa tam nesmU mergovat Ziadne nedokoncené casti kdédu, alebo
netestované vetvy.

agent x
All Branches = | [¥]Show Remote Branches |Date Order ~ | Jump to:
~ [ FLESTATUS Graph Description Date Author Commit *

Working Copy Merged in TP_2015_TF_refactor (pull request #19) 189 2016 19:51 Daniel_Valocky <d  6c185ab [

v 15 BRANCHES B[, 77_2016 ][ 17 origin/TP_2016 ][ 1 origin/TP_2015_TF refactor_Jliautiis b 189 2016 19:49 Daniiel Valocky <dh
ester > Merge remote-tracking branch ‘origin/ TEAMBENDER-343-Tumjova-disciplina-kop-na-brany’ into TP 201! 189201619:17  Daniel Valocky <ch 4d255f9
T ¢ [TF) Uprava v discipline Utok na branky 1620161241 Jozef Zatko <jozet: b7236af
2 ¢ [TF] Logiks k discipline Kop na branku s orientaciou 1620161240 Jozef Zatko <jozet; 1d315dF
RN A e et 1 refaktor testov 3152016 16:14 Matej Kovaé <kow B5c2aTe
20 LEE R e potan e e T refaktor testov 3152016 16:11 Matej Kovac <f0cu  b704344
€ TAGS > Merged TEAMBENDER-3256-zaciatok-prace-na-testoch into TP_2015 TF refactor 255201610:52  Richerd Pastorek < 8cbdlc3
agentmodeltest 2552016 9:53 Matej Kovac <f0cy Dee6i27
v O L= Merge branch TEAMBENDER-356-zaciatok-prace-na-testoch' of https://richardpastorek@bitbucket.org/rol 25 5 2016 0:38 richardpastorek <r  bA04bd7
origin TEAMBENDER-356, Dokoncenie refaktoringu testav 2552016 0:35 richardpastarek <r 22515

3 [TF] Pridanie GUI k disciplne Kop na branku s orientaciou 195 2016 8:01 Jozef Zatko <jozef, BOT40fa

Obrézok 9: Prehlad Qéit'ie'\'/,ﬁé'}:ommitov Vv repozitari

K samotnému postupu vytvarania vetiev je potebné dodrziavat niekolko bodov:

e Vetvy sa vytvdraju pre kazdu ulohu ktord sa tyka vyvoja. Na ulohach pracuje zvycajne
viacero ludi, takZe pred kazdym commitom je potrebné vidy urobit Pull.

e Nazov vetvy vytvarat v tvare: TP_2016_<id_ulohy>_<nazov_ulohy>, priklad na predstavu:
TP_2016_37_Prepocitavanie_relativnej_pozicie_z_parsera

e Po dokonéeni tasku sa commitnuté zmeny sa poslu do nastroja Bitbucket. Dokoncéend
Uloha ide na Codereview o ktorom pojednava samostatna metodika.

e Po zrevidovani a pripadnom otestovani sa vytvori novy pull request a vetva sa mergne do
hlavnej TP_2016 vetvy. Merge do master vetvy vykondva autor kddu, pretoZe on najlepsie
vie aké zmeny sa v kéde vykonali.

Priklad vytvorenia vetvy v SourceTree. Vetvu mozno vytvorit na zaklade originalnej vetvy,
alebo priamo z urcitého commitu.

r . |

i_}' Mew Branch Q Delete Branches

Current Branchy TP 2016
Mew Branch® TP_2016_XY Ukazkova_Brancha

@ Working copy parent

C it:
ommi ) Specified commit: |

Checkout Mew Branch

[ Create Branch H Cancel

Obrazok 10: Okno vytvorenia novej vetvy

D.3. Mergovanie vetiev
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/T\

Master

Obrazok 11: Prehlad situacie pred merge

¥
../I
1\

Obrazok 12: Situacia pred a po mergovani

e Mergovanie v zdsade prebieha dvoma spésobmi. Vykondva sa bud automaticky fast-forward
kde nie su Ziadne konflikty v kéde.

e Vacsinou ale fast-forward metdda nestaci, pretoze viacero ludi robi nad rovnakymi zdrojovymi
subormi. Vtedy nastavaju konflikty ktoré treba ruéne vyriesit.

4] Java Source Compare ¥ | \:"l w7 < | &t 42
Local File Workspace | Remote File 24/¢bS... (Daniel)
17 @override
public boolean onCreateQntionstenu(tieny. menu), {
15 ff Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is presen

getMenulnflater(). 1nﬂate[ﬂ.unu,ma1n manu);
21

22 String toast = “treti pokus 1.6 - prva uroven”;
23 String toast2 = "treti pokus 1.7 - prva uroven”;
24 string tepast2 = "treti pokus 1.8 - prva uroven”;
String toast2 = “treti pokus 1.9 - prva uroven™;
26 String teastd = "treti pokus 2.8 - prva uroven”;
27 String toast2 = "treti pokus 2.1 - prva uroven”;
28 String toast2 = "treti pokus 2.7 - prva uroven";

22 2555545, HEAD.
_ String teast2 = “treti pokus 3.99 - prva uroven”;

3 String toast? = "treti pokus 4.8 - prva uroven®;

;??n»g Jbranch_'pryva _uroven. of hitps://bitbucket.org/robocup_tp@d/testivaci p
: String toast2 = "treti pokus 5.8- prva uroven”;

39 Toast.makeText(this, toast, Toast.LEMGTH_LOMG).show();

return true;

43 @override
44 public boolean onfptioniltemSelected(tionulten. At\eru {

/f Han dle action bar item clicks here. The

i

item. gtt]'.te-.'[d()
49 if (id == R.id.action_settings) {
5@ return true;

= eaturn_cunar_ssintismeTrascalastadf {tam .

Obrazok 13: Priklad konfliktu v kéde

Operacia merge ndm spojila konfliktné riadky nasledovne :
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<<<<< HEAD

V tejto Casti je kdd vetvy z lokadlneho repozitdra, a ten ¢o sme tu mali doteraz.

====== oznacuje oddelova¢ medzi lokdlnou (remote) a vzdialenou verziou.

V tejto Casti je kod zo vzdialeného repozitara. Vyberieme si, ktory z kddov, chceme ponechat a
ostatné riadky odstranime. Takisto je potrebné odstranit ohranic¢ujice znacky

>>>> branch ‘prva uroven’ — koncova znacka remote vetvy.

D.4. Prehlad prikazov

e Git clone — naklonovanie repozitara

e Git pull —stiahnutie zmien z repozitara

e Gitadd-vloZenisuborov do stage area. Pred commitom je potrebné pridat zvolené stibory
do stage aby ich bolo mozné v dalsom kroku commitnut. Takisto touto cestou sa volia
presne subory ktoré su relevantné pre dany commit.

e Git commit — commitnutie zmien ktoré su v stage area. Je potrebné pisat commit spravy
aby sa vedelo o ¢om dany commit je.

e Git push — uloZi zmeny na vzdialeny repozitar. Prikazy commit a push je mozné chéapat ako
ukladanie zmien na lokdlnom repozitari — commit a vzdialenom repozitari — push

e Git checkout — prepinanie medzi vetvami alebo obnovenie siborov na pracovnej vetve

e @it stash — sluzi na odkladanie zmien ktoré nie si commitnuté, ale v buduicnosti sa k nim
programator chce vratit.

e Git merge — prikaz na spajanie dvoch vetiev. Nedoporucuje sa pouzivat rebase, toto je
bezpecnejsi pristup ku rieSeniu problémov.

Jednotlivé prikazy samozrejme nie je potrebné pisat cez konzolu, na to slizi bud prostredie

Eclipse s Git pluginom, alebo preferovany SourceTree od Atlassianu. Uvazdané su len ako prehlad pre
rychlu orientaciu.
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Priloha E:
Metodika revizie kodu

Bc. Milog Steféak

Tato metodika popisuje postup pri procese revizie kddu (code review) timu SixPack pocas

prace na timovom projekte v akad. roku 2016/2017. Revizia kédu spociva na principe komentovania
kddu za ucelom maximalizovania kvality, funkénosti, prehladnosti a zrozumitelnosti kddu.

E.1. Zakladné informacie

Jeden z najdélezitejsich ciefov kazdého vyvojara je neustale zlepSovanie kvality svojej prace.

Kedze kazdy vyvojar ma svojské spdsoby pisania kddu, rozhodli sme sa zaviest revizie kddu aj do nasho
projektu. Vzhladom na to, Ze kéd projektu je umiestneny na repozitari sluzby Bitbucket a po zisteniach
od minuloro¢nych projektov, sme sa rozhodli pokracovat v pouzivani rozhrania tohto prostredia.

Na zdklade skusenosti jednotlivych ¢lenov timu sme vytvorili dvojice, ktoré tato reviziu budu

vykonavat:

e Bc. Jakub Chalachdn & Bc. Maryna Kovalenko

e Bc. Jén Durica & Bc. Milos Stefédk

e Bc. Matus Ivanoc & Bc. Jozef Blazicek

Z toho vyplyva, zZe v kazdej dvojici bude aj riesitel, aj posudzovatel.

E.2. Priebeh revizie kédu

N

ol

8.

9.

Kontrola kédu bude prebiehat podla nasledujucich krokov:

Riesitel' odovzda kdd s rieSenim ulohy do prislusnej vetvy repozitara.

Riesitel vytvori ,pull request” prostrednictvom rozhrania ndstroja Bitbucket, do pola
,Reviewers" vloZi meno svojej dvojice a do Casti ,,Description” napiSe kratky opis rieSenia
z vyzdvihnutim nejakych hlavnych &asti + ndzov ulohy z JIRY.

Po vytvoreni ,,pull requestu” rieSitel v JIRE pridd komentar s informdciou, Ze kéd bol odoslany
na reviziu a zmeni stav ulohy na ,resolved”.

Posudzovatel si stiahne verziu kodu s vyrieSenou Ulohou a preveri kvalitu a funkénost kédu. Ak
boli vytvorené jednotkové testy, spustiich a vyhodnoti.

V pripade, Ze je vsetko v poriadku a kvalita a funkénost vyhovuje, posudzovatel potvrdi Glohu
stlacenim ,Accept”, napiSe komentar do JIRY, Ze je vSetko OK.

Po kontrole riesitel potvrdi spojenie vetiev vyberom volby ,,Merge” a zmeni stav ulohy na
,Closed"”.

V pripade nedostatkov posudzovatel vyjadri svoje pripomienky v komentaroch a ,,pull request”
zamietne volbou , Decline”.

Po zamietnuti ,,pull requestu”, posudzovatel napisSe komentar do JIRY s dévodom zamietnutia
a zmeni stav ulohy na ,,Reopened".

Riesitel nasledne opravi nedostatky a cely postup sa opakuje.

V pripade, Ze riesitel nemad svojho posudzovatela z nejakého vazneho dévodu ako napriklad

ochorenie, posudzovatel sa bude vyberat podla nasledujiceho poradia:
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Bc. Jdn Durica

Bc. Jakub Chalachdn
Bc. Matus Ivanoc

Bc. Jozef Blazicek

Bc. Milos Stefédk

Bc. Maryna Kovalenko

Poznamka: Vtakomto pripade nech sa rieSitel dopredu dohodne sndhradnym
posudzovatelom, aby nevznikol zbyto¢ny problém alebo nedorozumenie.

robocup_tp09 / agent %
@ Created 2013-10-09, updated 5 days ago robocup_tp09/agent

o4 master v 144 TP_2015_TF_refactor =

Title" Merged in TP_2015_TF_refactor (pull request #19)

Description o m m| B I == e @) |  Preview

Tp 2015 tf refactor

Reviewers | |

Close branch [ Close master after the pull request is merged

Obrazok 14: Ukazka obrazovky pre vytvorenie "pull requestu”
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Priloha F:
Metodika testovania

Bc. Matus Ivanoc

Tato metodika sa venuje sposobu, akym sa treba riadit pri testovani softvéru 3D Futbalu. Sluzi
vyvojarom a manazérovi testovania pri vytvarani planov v prostredi Bamboo a spustaniu jednotlivych

existujucich testov.

F.1  Vytvaranie planov v prostredi Bamboo

Cez tlacidlo Create v nastroji Bamboo a Create New Plan sa zobrazi nasledujuce okno.

Project and build plan name
Project name’  Futbal3D
Project kr:'_x-* FUT
Eq. AT (for a project named Atlassian)
Plan name” | MasterPlan
Plan key"  MASTER
Eq. WEB (for a plan named Website)
Plan description | testovanie

Link repository to new build plan

Repository host” | Git =
Obrazok 15: Vytvorenie planu testovania

Nastavenie pripojenia na Bitbucket sa nastavi cez dropdown a moznost Git. Tam sa zvoli URL
na BitBucket repozitar. Ako prihlasovacie Udaje poslizia meno a heslo, ktorym sa prihlasuje na

BitBucket.

Po zadani vsetkych udajov je vhodné otestovat konektivitu.
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Git details
Repository URL" | https:/bitbucket.org/robocup_tp09/agent.git @

The URL of your Git repository.

Authentication type Username and password v

Use shared credentials

® Provide username and password
Reuse predefined shared credentials or provide custom username/password pair for authentication.

Username | matus.ivanoc1@gmail.com

Username you want to use to authenticate with hitp(s) or SSH repaository.

Password | seessses

Passwaord you want to use to authenticate with hitp(s) or SSH repository.

Branch | TP_2016

The name of a branch or a tag that contains the source code.

Test connection

v Connection successful

Obrazok 16: Pokracovanie nastaveni planu a SMTP
F.1.1. Vytvorenie skript tasku

Scrip1 conﬁguration How to use the Script task
Task description
Jednoduchy skript Test
I Disable this task
Interpreter

Shell ¥

An interpreter is chosen based on the shebang line of your script.
Script location

Inline ¥

Script body”

1 «cd TestFramework
2  ant -f Build3.xml|

Obrazok 17: Okno vytvarania skriptu

Prikazom ant —f Build3.xml sa zbuilduje projekt TestFramework, a to je uUcel tejto ulohy.
Spustenim by mal byt Uspesny build projektu pomocou prikazu ant.
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Jednotlivé tasky je ale redlne potrebné naplnit JUnit testmi a vytvorit spustade po kazdom
commite do hlavnej vetvy.

F.1.2. Dashboard planov testovania

Plan Build Completed Tests Reason

MasterPlan @# 34 seconds ago No tests found Manual run by sixPack Badmin ® £

Obrazok 18: Dashboard planov

Vidime jednu poloZzku, v ktorej testovanie buildu programu nezbehlo.
Podrobnejsi prehlad testovania sa zobrazi po kliknuti na ndzov planu.V novom okne je vidiet
sumar testov a bliz$i pohlad na Testy, Commity a Logy z danej ulohy.

Summary = Tests = Commits = Artifacts Logs Metadata

Build result summary

Details
Completed 02 MNow 2016, 12:35:25 AM — 26 minutes ago
Duration 3 seconds
Labels None #
Agent Default Agent

Revision 88436bf2. =l

A No failed tests found, a possible compilation error occurred.

Obrazok 19: Priklad sumara testu
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Priloha G:
Metodika komunikacie a spravy dat

Bc. Jakub Chalachan

Tato metodika popisuje, ako by mala prebiehat komunikéacia v time, uréuje jej pravidla a
$pecifika pocas prace timu sixPack na timovom projekte v akademickom roku 2016/2017.

G.1 Zakladné informacie

Zoznam pouZitych nastrojov na komunikaciu timu:

o UloZisko dat: Jira, Google Drive

o Formalny komunikacny kanal: Osobné stretnutia, Gmail

o Neformalny komunikacny kanal: HipChat, Facebook, Skype, mobil
. Zaznamendvanie Know-How: Wiki

G.2 UlozZisko dat

G.2.1. lJira

Primarne ulozisko dat je lJira, pretoze kazdy vzniknuty dokument pripada konkrétnej tdlohe v
Jire. Bude vytvorené konvencia pomenovania suborov, o ktorej je bude viac informdcii v metodike na
vykazovanie prace v Jire.

G.2.2. Google Drive

Google Drive sluzi ako zaloha dat, pricom budu data ukladané v pravidelnych intervaloch po
exporte s liry. Zverejnené linky s oficidlnymi dokumentami na webove] stranke, budi pochadzat
z Google Drive.

G.3 Formalny komunikacny kanal

G.3.1. Gmail

Sluzi ako oficidlna e-mailova schranka pre posielanie, prijimanie e-mailov a celkovu oficidlnu
komunikaciu za tim sixPack.

Pravidla pisania emailov:

e Oficidlne e-maily je potrebné pisat z tejto adresy

e Do kopie je potrebné vidy dat adresu: tim.sedem@gmail.com, kvéli automatickému

preposlaniu e-mailu na osobné e-mailové schranky ¢lenov timu za Uéelom notifikovania
e Predmet musi byt stru¢ny a vystizny
e Telo spravy by malo byt kvéli prehladnosti organizované do odstavcov

G.3.2. Osobné stretnutie
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Osobné stretnutia sa riadia metodikou k priebehu formalnych stretnuti.

G.4. Neformalny komunikacny kanal

G.4.1. HipChat

HipChat sluzi ako hlavny komunikaény prostriedok v ramci timu. Obsahuje viacero miestnosti,
pricom kazda ma svoje urcenie:
e Teamse7en
o jeprepojeny s lirou, ktord automaticky pridava spravy o vytvoreni, zmene a uzatvoreni
jednotlivych uloh, stories a Sprintov
e Development
o sldZi na otdzky a rady ohladom vyvoja
o ,lokdlny stackoverflow”
e General
o sldZi na neoficidlnu komunikaciu len medzi ¢lenmi timu
e Entertainment
o sldzi na pobavenie timu

G.4.2. Facebook

Na www.facebook.com sme si ako tim vytvorili spolo¢ny chat s ndzvom , TIMAK“, ktory sluzil
ako prvotny komunikacny kanal timu. V suic¢asnosti sa tento chat vyuZiva iba sporadicky, na neoficialnu
komunikaciu.

G.4.3. Skype

Skype je pouzivany hlavne na hlasovi komunikaciu, ked' nie je mozné aby bol ¢len timu fyzicky
pritomny na osobnom stretnuti. Manazér komunikacie je povinny mat vsetkych pridanych na Skype.

G.4.4. Mobil

Mobilnd komunikaciu pouzivame len v pripade nutnych pripadov, ked' je potrebné sa surne na
nie¢om dohodnut. Telefénne &isla si ¢lenovia timu vymenia prostrednictvom sikromného kanalu na
HipChate alebo na osobnom stretnuti.

G.5. Wiki

Zatial nie je funkénd, preto pouzivame minuloro¢nu Wiki.
Tento nastroj sluZi hlavne na uchovavanie know-how projektu. Bude sa nachadzat na adrese:
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Priloha H:
Metodika vykazovania prac v nastroji JIRA

Bc. Jan Durica
V tejto metodike je popisané, aké principy a postupy sa budu pouZivat pri praci s nastrojom
JIRA v time sixPack pocas prace na timovom projekte v akad. Roku 2016/2017. Tento nastroj sltzZi na

manazovanie projektu — vytvaranie uloh, Sprintov, sledovanie stavu plnenia uloh, preto k tomu treba
pristupovat zodpovedne a jednotne.

H.1. Metodika vykazovania prac v nastroji JIRA

Od firmy Atlassian sme ako tim ziskali Classroom licenciu na vyuzivanie JIRA Core, JIRA Software
(sucastou Coho je aj JIRA Agile). Na nasom projekte sme sa rozhodli pracovat agilnym pristupom.

H.1.1. JIRA Agile

Oproti klasickej verzii JIRA Software obsahuje JIRA Agile prostriedky pre agilny vyvoj ako napr.
vytvaranie Sprintov, vytvdranie user stories a ich ohodnocovanie Story pointmi. TaktieZz sa v nej daju
vytvarat rézne prehladové grafy, ¢o viak potrebuje spravne vypliiat potrebné poli¢ka.

H.1.2. Zivotny cyklus dloh v nastroji JIRA

Create

=N oo

Stop progress

Start progress Reopen

IN PROGRESS Start progress Reopen

Resolve

RESOLVED

Close

CLOSED

Obrézok 20: Zivotny cyklus tlohy v nastroji JIRA pre tim sixPack
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KedZe princip agilného vyvoja je identifikovanie aplnenie Gloh, Gloha méZe byt vidy
v prave jednom z tychto stavov:

e Open —vytvorena uloha, ktoru treba vypracovat,

e Inprogress — na vyrieSeni Ulohy v tomto ¢ase niekto pracuje,

e Resolved — ulohu povazuje riesitel za splnend,

e C(losed — uloha bola skontrolovana (presla reviziou kdédu, gramatickou kontrolou),
otestovana a vysledok je pozitivny,

e Reopened — uloha nepresla jednym z kvalitativnych podmienok a bola vratend
rieSitelovi na prepracovanie.

Zivotny cyklus (workflow scheme), ktory budeme pouzivat u nds, je zobrazeny na Chyba! N
enasiel sa Ziaden zdroj odkazov.. Je to mierne upraveny standardny cyklus, kde zo stavu Open sa da
dostat do stavu In progress, z neho nasledne do stavu Resolved alebo nasp&t do Open, podla toho, ¢i
sa Ulohu podarilo spravit, nasledne zo stavu Resolved sa mbze dostat do stavu Closed a Reopened,
podla toho, ¢i bolo splnenie Ulohy kvalitativne dostatocné. Ako vynimocny prechod je eSte zo stavu
Closed do Reopened, ked sa nahodou ndjde dévod, preco uloha nie je v dostatocnej kvalite.

H.2. Vytvaranie uloh

Ulohy st vytvarané na formélnych stretnutiach, kde ich tvorcom méze byt nas veduci, ktory je
aj majitel produktu (product owner), ale v pripade vlastnych napadov ich moézeme vytvorit sami. Ulohy
dohodnuté na stretnutiach vytvara do nastroja JIRA nasa manazérka pre planovanie, Bc. Maryna
Kovalenko, no v pripade napadu ich moze pridat kazdy ¢len po skonzultovani s hlavhym projektovym
manazérom, pripadne celym timom.

H.2.1. Atribdty uloh

Pri vytvarani dlohy (issue) je potrebné vyplnit nasledovné atributy:
e |Issue Type — typ Ulohy, mbze byt
o Story — uUloha, kde sa definuje Ucel a ciel z pohladu urcitej roly, je zloZzena
z viacerych taskov,
o Task — uloha, ktorej vysledok je blizsie definovany a sformulovany,
o Bug - chyba, ktord bola v projekte objaven3,
o Epic—uloha, ktorej zloZitost je velmi velka, sklada sa z viacerych stories a méze
trvat aj niekolko Sprintov.
e Summary — struény suhrn, o ¢o sa v Ulohe jedn3,
e Description — detailnejsi popis naplne ulohy,
e Priority — dbleZitost ulohy, bliZsie vysvetlenie jednotlivych Urovni je tu:
o Highest — takuto Glohu treba ¢im skor vyriesit, pretoZze blokuje ostatné Glohy,
o High — zavaZny problém, ktory méze ohrozit postup,
o Medium — ma potencial ovplyvnit postup,
o Low —maly problém,
o Lowest —trivalny problém s minimalnym alebo Ziadnym dosahom na postup.
e Sprint — zaradenie ulohy do konkrétneho Sprintu,
e Assignee — osoba, ktord bude riesit tlohu,
e Reporter — osoba, ktora ulohu vytvara,
e Story points — ohodnotenie story v bodoch na zaklade spolo¢ného vyhodnotenia
narocnosti,
e Original estimate — pévodny ¢asovy odhad na vypracovanie Ulohy,
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e Remaining estimate —zostavajlci ¢asovy odhad; pre oba odhady sa vyuzivaju jednotky:
o m (minuta),
o h(hodina),
o d(pracovny den)=8h,
o w (pracovny tyzden) =5d =40 h.
e Due date — datum, do ktorého ma byt tloha hotova.

H.3. Vykazovanie prace

Pre ¢o najpresnejsie Statistiky je potrebné pravdivo vykazovat vsetku pracu, ktori sme
vynaloZili pri vykonavani uréitej ilohy. Na to sldzi v nastroji JIRA moznost Log Work, kde si kazdy, ktory
pracoval na uUlohe, vykdze Co najpresnejsi Casovy Usek, ktory venoval danej ulohe. Do pola Work
Description moze pri tom uviest poznamky, ¢o konkrétne spravil za dany ¢asovy Usek.

Praca sa vykazuje bud postupne, ako sa Uloha meni medzi stavmi Open/Reopened a In
Progress, alebo po kompletnom dokonceni ulohy.

H.4. Vztahy medzi Ulohami

Nastroj JIRA ponuka identifikovanie vztahov medzi jednotlivymi Ulohami. Tieto vztahy su
v principe 3:
1. Suvislost — jedna Uloha uréitym spdsobom suvisi s druhou, rovnocenny vztah (relates
to),
2. Zavislost — jedna uloha blokuje druht (blocks), ktora teda od nej zavisi (is blocked by),
3. Opakovanie —ak su vytvorené 2 ulohy s rovnakou naplriou, ta neskorsie vytvorena teda
duplikuje (duplicates) a skor vytvorena je duplikovana (is duplicated by).

H.5. Daldie informacie

H.5.1. Komentare

Pri vypracovavani uloh je mozné v ktoromkolvek okamihu ulohu vecne okomentovat, nech
o nasich Umysloch alebo zisteniach vedia aj ostatni ¢lenovia timu.

H.5.2. Prilohy

Ku kaZzdej ulohe vytvorenej v nastroji JIRA je mozné priloZit sibory. Napr. pri zadavani chyby je
vhodné, ked'sa priloZi snimok obrazovky zachytavajuci vyskytnutd chybu. TaktieZ, ak je stibor vysledok
prace v danej ulohe, stbor sa prilozi s ndzvom XY_suhrn_ulohy, kde v pripade dokumentu sa prilozi
subor vo formate DOCX.
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Priloha I:
Metodika rizik

Bc. Jakub Chalachan

Tato metodika popisuje ako efektivne predchadzat a riesit mozné vzniknuté rizika. Idedlne je
véas detegovat rizikd a nasledne ich riesit, v pripade, Ze sa to nepodari, tak tato metodika ma poméct
ako ich riesit. Napisané pre timovy projekt timu sixPack v akademickom roku 2016/2017.

1.1. Z3akladné informacie

V tejto sekcii je popisané, ako postupovat pri manazovani rizik
Identifikacia a popis rizika

Vyhodnotenie zranitelnosti

Urcenie dbsledku rizika

Urcenie pravdepodobnosti vzniku rizika

Identifikacia sposobu ako zniZit riziko

Stanovit prioritu zniZenia vzniku rizika na zaklade stratégie

oukwnNeE

1.2.  Identifikacia a popis rizika

Pre identifikaciu rizik je potrebné uréit, aké rizika mézu vzniknit a ohrozit projekt alebo
jednotlivé Ulohy a zdokumentovat ich charakteristiky. Tato ¢innost by mala byt vykonavana priebezne
pocas celého Zivota projektu, prioritne vsak pri planovani, za ucelom skorej identifikacie a znizenia
vzniku rizik.

1.3. Znizenie rizika

Existuje viacero sp6sobov znizenia rizika:

e Prijatie opatrenia, ktoré znizia pravdepodobnost alebo zabrania vzniku rizika
e Vytvorenie planu na mitigaciu dopadov rizika

e Akceptovanie rizika, v pripade, Ze ho nevieme ovplyvnit

l.4.  Stanovenie priority rizika

Priorita rizika sa zvySuje s vySkou pravdepodobnosti vzniku rizika a jeho dopadom na produkt.
Na nasledujicom obrazku je mozné vidiet, ako urcit prioritu rizika.
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Stredna priorita

$

Vysoka priorita

$

Nizka priorita

4

Stredna priorita

4

Dopad

>
Obrazok 21: Priority rizika
I.5. Definované rizika
Riziko Pravdepodobnost | Dopad
Odchod ¢lena timu 20% 8
Vzniknuté konflikty pri rieSeni Uloh 50% 1
Nepritomnost ¢lena na viacero dni 20% 5
Nesplnitelné plany a rozvrhy 40% 6

Tabulka 12: Definované rizika

[.5.1. Odchod ¢lena timu

Riziko m6Ze nastat, ak nejaky z élenov timu skonci svoje pésobenie na skole. M6zZu vzniknut 2

situacie:

e Odchod na konci $printu —¢len timu odovzda vietky svoje ulohy, ktoré mu boli pridelené a jeho
manazérske roly a povinnosti musia byt rozdelené medzi zvysnych ¢lenov timu.

e (Odchod pocas Sprintu - ¢len timu odovzda vsetky svoje ulohy, informuje zvySnych ¢lenov timu
o splnenych a nesplnenych ulohach, ktoré mu boli pridelené ajeho manaZérske roly
a povinnosti musia byt rozdelené medzi zvy$nych ¢lenov timu. Prioritne musia byt nasledne

rieSené Ulohy, ktoré blokuju ostatnych ¢lenov v priaci.

1.5.2.  Vzniknuté konflikty pri rieSeni uloh

Konflikty vznikaju stdle, ¢i uz medzi clenmi timu alebo pri pristupe k rieSeniu uloh. Pokial je to
mozné, treba sa riadit prostrednictvom vytvorenych metodik, v inych pripadoch po vzdjomnej dohode
medzi vSetkymi ¢lenmi timu, s ohladom na to, aby Ziadnemu clenovi timu nebolo Umyselne alebo

neumyselne uskodené.

1.5.3.  Nepritomnost ¢lena na viacero dni
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Pri tomto riziku vie nastat viacero situdcii, pricom je zakazdym klucové, aby nepritomny ¢len
timu dal vediet zvy$ku timu o svojej nepritomnosti ¢o najskor. Ideélne je, aby vedel uréit aj dizku jeho
nepritomnosti.

e Absencia od zaciatku Sprintu — nepritomny ¢len musi poskytnut informaciu, kolko hodin je
schopny odrobit poc¢as daného $printu a podla toho mu budu pridelené dlohy.

e Absencia pocas Sprintu — v pripade, Ze ¢len timu zisti, Ze bude nepritomny pocas Sprintu, ale
stihne jeho ukoncenie a dokaze odrobit urcity pocet hodin, je potrebné, aby dany pocet hodin
odrobil, venujuc sa prioritne Gloham, ktoré by mohli blokovat ostatnych ¢lenov timu. Taktiez
je potrebné docasne prerozdelit jeho manazérske roly a ostatné Ulohy medzi ostatnych,
pripadne ich preniest do budiceho $printu.

e Absencia medzi Sprintami — v pripade, Ze €len timu zisti, Ze bude nepritomny pocas Sprintu
a taktiez nestihne jeho ukonéenie, musi dodat zoznam prioritnych (blokujicich zvy3nych
¢lenov) uloh aktualneho Sprintu, ktoré dokaze v danom case vyriesit. Zvysné dlohy budu
prerozdelené, pripadne prenesené do dalsieho $printu. Dalej sa pokracuje ako pri absencii od
zacCiatku Sprintu.

V kazdom zvys$Sie spominanych pripadov musi ¢len timu neodkladne nahldsit svoju
nepritomnost a jej dizku!!!

1.5.4. Nesplnitelné plany a rozvrhy

Pritomto riziku vznikd moznost, Zze nebudu vietky dlohy daného $printu dokonéené. Tento stav
sa moze vyskytnut hlavne pri prvych Sprintoch, kde este nie je ziskany spravny Gsudok, nasledne by sa
aviak nemal objavovat, kedze postupom &asu ziskame spravny odhad a cit pre stanovovanie dizky
$printu, zloZitosti a trvaniu jednotlivych tloh. Uréovaniu dizok sa venuje manazér planovania a uloh,
pricom mu pri uréovani dizky tlohy asistuje tim prostrednictvom scrum karticiek.
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