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1. Opis funkcie revidovaného zadania (,,K*)
Zadanie K je klonom popularej hry 2048 s tym rozdielom, ze hra vyuziva pismend a
nie ¢isla. Funkcionalita je ale rovnaka. Hra¢ moze pohybovat’ hracimi kamenimi v poli
4x4 moze pohybovat hore/dole/dol'ava/doprava. Herné kamene sa pohybuju na
maximum do strany, kde bol zadany pohyb. Pohyb kamenia moze byt’ zastaveny iba
inym kametiom, alebo okrajom hracieho pol’a. Rovnaké znaky, napriklad A a A sa pri
spojeni transformuju na pismeno B a takto to funguje aZ po pismeno K. Hra kon¢i,
ked’ sa na hracej ploche objavi pismeno K. V tomto pripade sa hra kon¢i vyhrou. Aby
hra nebola prilis 'ahka, pri kazdom pohybe hracich kamenov sa do hry vygeneruje na
I'ubovol'nt voI'nt poziciu hraci kamen s pismenom A alebo B. V pripade, Ze pohyb
kamenov nie je moZny, ani nie je mozné spojit’ 2 rovnaké kamene, hra sa konc¢i
prehrou hraca, nakol’ko sa celé pole zaplnilo hracimi kamefimi a nie je moznost’
pokracovat’ v hre, lebo neexistuje moznost’ pohybu, ¢i eliminécie hernych kamenov s
rovnakymi pismenami. V hre existuje aj niekol’ko obmedzeni, napriklad nie je mozné
spojit’ 2 rovnaké pismena pri transformdcii opatovne. Inymi slovami, v pripade, Ze sa
2 pismena A transformujua pri pohybe do strany na pismeno B, vedl'a ktorého sa
nachadza pismeno B, neddjde k transformacii na pismeno C. Pre transformaciu je
nutné vykonat’ v hre novy krok do prislusného smeru. Zadanie K pontklo okrem hry
Hall of Fame, teda Sien slavy najlepSich hracov. Hrac, ktory dosiahne jedno z
najvyssich skore za svoju hru sa moze zapisat’ do Siene slavy, kde sa jeho meno
prepise na poziciu iného hraca, ktory dosiahol menej bodov ako aktudlny hra¢. Sien
slavy hry K je prispdsobena na 6 najlepSich hra€ov. Pri inSpekcii kodu je nutné
sledovat’ okrem syntaxe kodu aj jednotlivé typy funkcii v kdde. Je nutné rozliSovat’ typ
funkcie na zéklade navratenia hodnoty. V pripade cyklov je nutné zamerat sa na
pociatocné indexy a ich iteraciu a nasledny inkrement/dekrement. InSpekcia kdédu
mdze pomdcet pri odhalovani chyb, ktoré mozu sposobovat’ problémy pri dlhodobe;j
prevadzke napriklad uz vydaného softvéru.

2. Vytvorenie miP’nika/miPnikov v systéme Gitlab

Systém Gitlab pontika moznost’ okrem moznosti nahravania zdrojovych kodov aj nahlasenie
problémov, ktoré sa rieSia vramci mil'nika. Mil'nik je mozné vytvorit’ pohodlne priamo v
Gitlabe a nasledne mu priradit’ jednotlivé problémy na vyrieSenie.
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Pri vytvarani milnika je nutné definovat’ vhodny titul, ktory sa bude zobrazovat’ vyvojari.
Najlepsie je zvolit’ ndzov s oznamenim, ¢o sa v danom mil'niku riesi. Pre popis je mozné
vyplnit' pole Description, no nie je to podmienkou. Délezitym tdajom je rozsah milnika v
case. Kazdy milnik by mal byt ¢asovo obmedzeny na vyrieSenie urcitych problémov. Pri
vytvarani teda mézeme vybrat’ vlastni asovl os, po ktort chceme ponechat’ mil'nik aktivny.
Rozsah sa definuje pociatonym datumom az po findlny. Po vyplneni tychto tidajov je mozné
klikniit’ na polozku Create Milestone pre vytvorenie mil'nika s definovanymi parametrami.
Spoluziak, ktory bol pridany do projektu ako Reporter moze nasledne pri inSpekcii kodu
vytvarat’ issues (problémy), ktoré nasledné umiestni do vytvoreného mil'nika a poveri autora
kodu cez Asignee na odstranenie problému. V pripade, Ze pracuje vyvojar sam, alebo chce
sam problém riesit’ moéze cez Asignee (me) oznacit’ aj seba na rieSenie problému vo vlastnom
milniku. Po vyrieSeni problému je mozné problém uzavriet’ vramci milnika bud’ uzavretim
manudlne, alebo systémom drag&drop do skupiny vyrieSenych problémov. Milnik nesie
dolezité informacie o zostavajicom Case riesenia problémov, prehl'ad jednotlivych problémov
a stave ich rieSeni.

3. Vytvorenie problémov v systéme Gitlab (inSpekcia kédu)
Pri nSpekcii spoluziakovho kdédu som objavil 4 chyby, ktoré som zahrnul do
Issues a nasledne som oznacil spoluziaka cez Assign, aby ich vramci mil'nika
vyriesil a nasledne aj zdokumentoval zmenu kédu po poslednom commite s
vyrieSenim problému doplnenim chybajucej/netplnej Casti. Pri inSpekeii boli
zistené tieto problémy:
1. Chybajuca kniZnica stdio.h — kniznica stdio.h je zdkladnou kniznicou,
ktora sa vyuZiva pri programovani v jazyku C. Jej nalinkovanie do programu
zabezpeci fungovanie zédkladnych vstupno/vystupnych funkeii napr. scanf,
printf. Nakol'ko v zadani C ocakdvame od pouzivatela vstup v podobne smeru

Chybajuca kniznica stdio.h pre vstupno/vystupné funkcie

Doplnit chybajicu kniznicu na zaciatku siboru k.c @rh336uz

‘ﬁ:‘ Richard Hojstri¢ @rh336uz commented a day ago
Ko Chyba opravena. Chybajica kniznica sposobuje problémy so vstupno/vystupnymi funkciami.




pohybu kamenov, kéd by pri spusteni nefungoval a nebol by ani skompilovany,
nakol’ko dané funkcie program poznat’ nebude. Chybajica kniZnica bola
spoluziakom opravena a spravne nalinkovana do programu, ¢o zabezpecilo
korektné fungovanie predpisanych funkcii v tejto kniznici.

2. nespravne indexovanie v cykloch for — indexovanie je ¢astym
problémom, nakol’ko programéatori vyuzivaju viacero programovacich jazykov
a prostredi. V jazyku C sa vyuziva pociatocny index od hodnoty 0, napriklad
MatLab vyuziva indexovanie od hodnoty 1. Pri zisteni tohto problému bola
tato chyba zistend aZ v troch cykloch. V subore k.c boli zistené 2 chyby v
podobe zl¢ho indexu od Cisla 1 pri premennej y, ¢o malo za nasledok
preskocenie pdvodného kroku cyklu a jeho nespravne pocitanie. V principe sa
cyklus vykonal o jeden krat menej, teda 3 krat a nie 4 ako bolo pozadované.
Vynatok kodu: for (int y=1; y<4; y++){} Problém sa dal rieSit’ tromi
sposobmi. P6vodny index mohol byt nahradeny ¢islom 0, pripadne koncovy
index --> 4 mohol byt nahradeny c¢islom 5, kod by fungoval rovnako, obecne
sa ale indexuje od ¢isla 0, ¢o bolo spomenuté vyssie. Tretim rieSenim tohto
problému je nastavit’ y<=4. SpoluZziak vyriesil problém najefektivnejSie
zmenenim prvotného indexu na 0.Pri druhom cykle for bol zisteny nezapisany
zaCiatocny index pri premennej X, o malo za nasledok neskompilovanie kodu
a vyhlésenie tejto chyby. Vynatok kédu: for (int x=; x<4; y++){}Kdd bol
prakticky nepouzitelny. Problém sa vyriesil dopisanim zaciatocného indexu k
premennej X. Pri inSpekcii kodu v subore hof.c bolo zisteny opitovny problém
so zlym pociatoénym indexom od ¢isla 1. VSetky tieto problémy boli
nahlasené v Issues a spoluziak bol povereny vyrieSenim daného problému, ¢o
sa mu aj podarilo a svoje opravy zdokumentoval aj fotograficky.



Funkcia bool is_game_won() a bool is_move_possible oprava indexacie s pociatoénym parametrom 1 pre y v sibore k.c V sibore hof.c oprava indexacie
vo funkcii add_player v cykle for pre .

ﬁ. Richard Hojstric @rh336uz commented a day ago Master
-
)

= Vo funkciach bool is_game_won a bool is_move_possible bolo chybné popripade chybajice indexovanie pre premenni "x" a "y".

Vyriesené @rh336uz
3. chybny parameter funkcie fopen — funkcia fopen urceny pre zapis do suboru bola
zapisana s nespravnym parametrom. Vo funkcii sa nachadzal parameter r pre
otvorenie, €0 znamena, Ze sa subor otvoril iba pre ¢itanie, av§ak na pouZitie tohto
parametra musi existovat. V zadani K je nutné vyuzivat’ funkciu fopen s parametrom
W na zapis mena.
Chybny prepis funkcie: FILE *fp = fopen(HOF_FILE, “r*);
V pripade, Ze stibor neexistuje, tymto parametrom je automaticky vytvoreny. Ak subor
obsahuje text, ten je vymazany a nahradeny novym — zapisanym. Funkcia bola
opravena a vhodne odévodnena. Funkcia sa vyuzivala vo funkcii bool save, ktora
zapisala meno hraca v pripade jeho uspesnosti s prislusnym skére. V pripade
prekonania skore po uprave funkcie fopen s parametrom w je meno hra¢a zmazané a
nahradené novym v stubore.



Issue #3 opened a day ago by &

Oprava zapisu do stboru

V sdbore hof.c oprava vo funkcii bool save zmenit parameter read na parameter write

Martin Chlebovec ‘ New issue | Reopen issue Edit

‘ﬁ: Richard Hojstric @rh336uz commented a day ago Master

MR-

f  Vsibore hof.c je chybny parameter pre zapisanie do sibore pre funkciu bool save. Pricom parameter " musi byt nahradeny parametrom "w",
co znamenad, ze prazdny sibor sa na zapisanie vytvori. Ak existuje, vymaze sa a nahradi prazdnym.

Vyriesil @rh336uz
Richard Hojstri¢ @rh336uz closed a day ago

4. Nedeklarovana premenna — v subore k.c nebola deklarovana dvojica premennych
col a row. Tieto premenné definuju pocet riadkov a stipcov v hre K. Bolo nutné
deklarovat’ premenné s prislusSnym datovym typom a umiestnit’ premenné vhodne, nie
ako globalne premenné, teda do funkcie typu void add random tile. VyrieSenie
problému bolo v podani spoluziaka vel'mi efektivne, nakolko deklaroval obe
premenné v jednom riadku s vyuzitim jedného datového typu a premenné oddelil
¢iarkou. Program mohol nésledne fungovat’, nakol’ko sa tieto premenné vyuzivali v
kéde ale kvoli ich chybajtcej deklaracii program nefungoval.

Issue #4 opened a day ago by Martin Chlebovec m

Nedeklarovana premenna

Nedeklarovana premenna v sibore k.c vo funkeii void add_random_tile int row a int col. Doplnit deklaraciu.

ﬁ. Richard Hojstric @rh336uz commented a day ago
pe+ + K
{

L V stbore k.c neboli deklarované premenné “col” a "row’”. Nedeklarovanie znemozni pouzitie danych premennych.

void add_random_tile(s

int row, col;

Vyriesil @rh336uz

Richard Hojstric @rh336uz closed a day ago
4. VyrieSenie problémov po inSpekcii
Pocas inSpekcie mdjho zdrojového koédu mi bolo zistenych niekolko problémov, ktoré
znefunkcnili kod. Po ich odstraneni je kod spustitelny a funkény. Samotnému odstraneniu
chyb som venoval dostatok ¢asu, aby boli odstranené dosledne a najmé nespdsobili chyby v
inych funkciach ¢i datovych typoch. Po inSpekcii méjho kodu som vo svojom mil'niku riesil
tieto chyby a nedostatky kédu:



1. Chybajuca zatvorka v subore k.c vo funkcii typu void add random tile. Problémovy
kéd: void add_random_tile(struct game *game). Obsah funkcii sa vyhradzuje
mnozinovymi zatvorkami (zloZzenymi) a koéd sa v nich vykonava a datové typy v tomto bloku
funkcie st pristupné vyhradne v tejto funkcii, jedna sa o lokdlne premenné. Nakol’ko mi bol
zisteny nedostatok — chybajuca mnozinova zatvorka, bolo nutné ju dopnit’, pretoze tato chyba
uplne znefunkcnila kod. Chyba bola opravena doplnenim mnoZzinovej zatvorky pre zaciatok
bloku funkcie a fotograficky zdokumentovana s komentarom: ,,Opravena chyba v stibore
k.c, doplnena chybajica zloZena zatvorka pre uzavretie bloku funkcie void
add_random_tile.

Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2 Chybu opravil: @mec364ve

Issue #1 opened a day ago by E Richard Hojstri¢ m Reopen issue Edit

Chybajlca zatvorka vo funkcii void

V stbore k.c a funkcii void add_random_tile chyba zlozena zatvorka, co je dost podstatna chyba. Odporicam pouzivat editor, ktory tieto zatvorky v
danych funkcidch dopliia automaticky.

0 0 A New branch unavailable
Richard Hojstrié @rh336uz changed milestone to Oprava chyb zadania K a day ago

Martin Chlebovec @mc364ve commented a day ago Master

Opravena chyba v sibore k.c, doplnena chybajlca zlozena zatvorka pre uzavretie bloku funkcie void add_random_tile. Zmena vykonana v
zazname: b4ccB88b2 Chybu opravil: @mc364ve

void add_random_tile(struct game *game)
void add_random_tile(struct game *game){

Martin Chlebovec @mc364ve closed a day ago

2. Neuplny znak komentara — Komentare sa v kode vyuZivaju na komentovanie kodu z
hladiska vysvetlenia funk¢nosti danej funkcie aj inym vyvojarom, ktori mézu k nd$Smu kodu
pristupovat’ ¢i uz po stranke jeho vyvoja, ¢i z hladiska reportéra, pripadne profilovania
funkcii, aby bolo zrejmé, o dand funkcia robi a na ¢o sa odkazuje, pripadne aké d’alSie
funkcie vola a odkial'. V pripade jednoriadkového komentéra sa vyuziva komentovaci znak //.
Vo vysledku inSpekcie koédu, ktorym bolo zistenie chyby v podobe neuplného
komentovacieho znaku, kde bol komentar napisany iba s jednym lomitkom. Trividlna chyba
znamenala znefunk¢nenie celého programu. Vynatok z kodu: /VYPRACOVAL: MARTIN
CHLEBOVEC BS5. Chyba bola odstranena doplnenim druhého lomitka a problém bol
uzavrety s komentirom: Opravena chyba v subore k.c doplnenim / pre uplny
komentovaci znak.

Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2

Chybu opravil: @mc364ve



Neuplny znak komentara

Ma zatiatku riadka v stbore k.c je nedplny znak pre komentar &ize "//™.

0 0 A New branch unavailable
Richard Hojstri¢ @rh336uz changed milestone to Oprava chyb zadania K a day ago

Martin Chlebovec @mc364ve commented a day ago Master

Opravena chyba v sibore k.c doplnenim / pre dplny komentovaci znak. Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2 Chybu opravil: @mc364ve

* Bke By

/VYPRACOVAL: MARTIN CHLEBOVEC BS

Martin Chlebovec @mc364ve closed a day ago

3. Chyba inkrementacie a indexu — v trefom zazname issues bola objavena chyba
inkrementacie a pociatocného indexu. Problém sa tykal dvoch cyklov for v programe k.c. V
jednom z cyklov bola zaznamenana zla pociatocna hodnota indexu premennej y. V druhom
kroku bola zistena zavaznejs$ia chyba, kde namiesto inkrementacie o 1 teda ++ bola v cykle
nastavend hodnota na dekrementaciu o 1 teda --. Predpisy cyklov vyzerali nasledovne: for
(int y=1; y<SIZE; y++) a for (int x=0; x<SIZE; x--) *

. Problém bol rieSeny opravenim indexu pri premennej y na hodnotu 0
a prepisanie dekrementu pri premennej x v druhom cykle na inkrement. Problém bol
uzavrety s komentarom: Opravena chyba v subore k.c. Opravena chyba vo funkcii bool
is_game_won v cykloch for, opravena prvotna inkrementa¢na hodnota na hodnotu 0 pre
korektny inkrement vo funkcii, zmenenia dekrementacia pri premennej x na
inkrementaciu.
Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2 Chybu opravil: @mc364ve



Chybné indexovanie a inkrementacia

V sibore k.c a zaroven vo funkcii bool_is_game_won v cykle for je chybné indexovanie, cize startovacia hodnota y aby nebol preskoceny prvy index.
Chybny znak inkrementovanie pre premennti x.

0 0 A New branch unavailable
Richard Hojstri¢ @rh336uz changed milestone to Oprava chyb zadania K a day ago

‘;’t,i,o\ Martin Chlebovec @mc364ve commented a day ago Master
254 -
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for (int y=1; y<SIZE; y++)
for (int y=8; y<SIZE; y++)

for (int x=8; x<SIZE; x-=)
for (int x=8; x<SIZE; x++)

Martin Chlebovec @mc364ve closed a day ago

4. Chybna/ziadna navratova hodnota — Problém s navratovou hodnotou moze byt
spdsobeny zlym zapisom funkcie, zlym pouzitim podmienok, ¢i cyklov. V tomto pripade mi
bolo inSpekciou koédu zistené pouzitie zlého typu funkcie. Funkcia void is move possible
skiima, ¢i je mozny pohyb po poli v smere, ktorym chce kamenimi pohnut’ hra¢. Nakol'ko je
funkcia predpisand ako void, nevracia ziadnu hodnotu, i ked kod v d’alSich segmentoch kodu
pracuje s hodnotami TRUE/FALSE. Ako chyba bol oznaceny typ void a bolo nariadené
zmenit’ typ funkcie na bool. Predpis funkcie: void is move possible (const struct game
game). Typ funkcie som vyrieSil jednoducho jednoduchym prepisanim voidu na bool.
Problém bol vyrieSeny a doplneny komentarom: Opravena funkcia void
is_move_possible v subore k.c. Funkcia bola vedena ako funkcia typu void. Funkcie typu
void sa vyuzivaju, ak funkcia nevracia Ziadnu hodnotu. Nakol’ko potrebujeme vo funkcii
rozliSovat’ 2 stavy TRUE/FALSE, funkcia bola opravena na typ bool pre navrat stavu
TRUE/FALSE.

Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2

Chybu opravil: @mc364ve

Issue #4 opened a day ago by R Richard Hojstri¢ ‘ New issue Reopen issue Edit
& ra ra
Chybna navratova hodnota
V stbore k.c je chybna navratova hodnota pre funkciu move_is_possible, ktora ma mat hodnotu bool a nie veid.
0 0 A New branch unavailable
lf—:,:iﬁ Martin Chlebovec @mc364ve commented a day ago Master

€3
0
b2

Opravena funkcia void is_move_possible v sibore k.c. Funkcia bola vedena ako funkcia typu void. Funkcie typu void sa vyuzivaji, ak funkcia
nevracia ziadnu hodnotu. Nakolko potrebujeme vo funkcii rozlisovat 2 stavy TRUE/FALSE, funkcia bola opravena na typ bool pre navrat stavu
TRUE/FALSE. Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2 Chybu opravil: @mc364ve

wvoid is_move_possible(const struct game game) {
bool is_move_possible(const struct game game) {

Martin Chlebovec @mc364ve closed a day ago



5. chyba interpunkéného znamienka a nenalinkovana lokidlna kniZnica — poslednym
zistenym problémom v kdéde stboru k.c bolo objavenie chyb v podobe nezapisaného
interpunk¢ného znamienka — bodkociarky za premennou typu int, ktora do hry pridévala pri
pohybe hrada na volni poziciu herny kamen s pismenom A alebo B. Chybny zapis
premennej: int tile = 'A' + (rand() % 2). Problém bolo vel'mi jednoduché vyrieSit
doplnenim bodkociarky na koniec riadku. Druhym problémom zistenim a zaradenym do issue
bolo nenalinkovanie prislusnej lokalnej kniznice k.h. Program bez tejto kniznice nebude
poznat’ funkcie definované v subore k.c tento problém bol zisteny aj v stibore main.c, kde
samotny program bezi a odkazuje sa nielen na kniznicu k.h ale aj na hof.h. Problém bol
vyrieSeny doplnenim KkniZnice v lokdlnom tvare cez dvojicu uvodzoviek. Problém bol
uzavrety a doplneny komentarom: Opravena chyba v subore k.c za premennou int tile
doplnena bodkociarka ";" a nalinkovana lokalna kniZnica k.h v hlavic¢ke stiboru.

Zmena vykonana v zazname: b4cc88b2

Chybu opravil: @mc364ve

Issue #5 opened a day ago by ﬁ Richard Hojstri¢ | New issue Reopen issue Edit

Chyba interpunkéného znamienka a kniznice

V subore k.c chyba za premennou int tile bodkeciarka ";" a zéroven chybajlca kniznica na volanie siboru k.h. Ak chyba zavolanie kniznice do programu, tak
program bez nej nebude poznat dané funkcie.

0 0 A New branch unavailable

Martin Chlebovec @mc364ve commented a day ago Master

Opravena chyba v stbore k.c za premennou int tile doplnena bodkociarka *" a nalinkovana lokalna kniznica k.h v hlavicke siboru. Zmena
vykonana v zazname: b4cc88b2 Chybu opravil: @mc364ve

int tile
int tile

A+ (rand() % 2)
'AU + (rand() % 2);

Po opraveni vSetkych issues a ich uzavreti bolo mozné uzavriet’ aj milnik pred¢asne. Mil'nik
pontika prehlad stavu rieSenia problémov a taktiez aj prehl'adny vypis problémov cakajucich
na vyrieSenie, respektive aj tych ukoncenych. Aj po uzavreti je ho mozné znovu otvorit’, ak to
dovol'uje deadline pre pripadné upravy ¢i znovuotvorenie niektorého z problémov.



Milestone %1 May 3, 2017-May 7, 2017 Reopen milestone  Edit 100% complete N
e —

Oprava chyb zadania K Start date Edit
May 3, 2017

Milnik pre spravu issues.
Due date Edit

May 7, 2017 (2 d
Issues 5  Merge Requests Participants 1 Labels - (2 days remaining)

Issues 5 New issue

Unstarted Issues (open and unassigned) 0 Ongoing Issues (open and assigned) 0 Completed Issues (closed) 5 Open: 0 Closed: 5
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Chybné navratova hodnota
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Chybné indexovanie a inkrementacia
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Chybajica ztvorka vo funkeii void

#1

Zaver a zhrnutie zadania

V zadani €. 4 sme sa naucili efektivne vyuZzivat’ Gitlab aj na spravu problémov v milniku. Pre
vyhotovenie zadania som si vymenil kdd so spoluziakom Richardom Hojstri¢om a vykonali
sme si inSpekciu koédu jeden druhému. Zadanie som realizoval s vyuzitim softvérovych
nastrojov PsPad, NetBeans IDE pre kontrolu kodu. NetBeans IDE mi pomohol identifikovat
2 chyby, ktoré som si pri prebehnuti kodu o¢ami nevSimol. V skutocnosti sa jednalo o chyby,
ktoré¢ uplne znefunkc¢nili kod, bola to bodkociarka a chybajica mnozinova zatvorka.
NajzaujimavejSou vecou pri inSpekcii kédu pre mia bolo sledovat’, ako dokaze malickost’ —
bodkociarka ¢i zatvorka Uplne znefunk¢nit’ koéd. Jeden chybajici symbol dokdZze narobit
fatalne problémy, najmé ak sa vo funkcii vykonava viacero rozhodovani a zatvorky sa chybou
jednej zatvorky posunt a kompilator hldsi chyby tam, kde nie si. Najnaro¢nejsie bolo v§imat’
si malé detaily v kdéde, napriklad deklaracie jednoduchych premennych. Mnohym chybam, na
ktoré som so spoluziakom prisiel sa da predist’ vyuzivanim vhodného IDE nastroja pre vyvoj
softvéru, ktory uz pri predpise funkcie dokaze automaticky vytvorit’ zatvorky, do ktorych sa
vpisuje funkény kod danej funkcie. Na odhalenie problémov pre inSpekciou kodu je mozné
pouzit’ prepinace kompilatora, napriklad -Werror — Wall ale aj iné, ktoré dokazu odhalit’
chyby, duplicitné deklaracie, ¢i uniky v pamiti (valgrind). InSpekciou kédu som sa naucil
lepSie chapat’ kdédu a naucil som sa vyuzivat' pokrocilejSie komentare k funkciam, ktoré
vyuzival spoluziak. Nebol pre miia problém pochopit’ ¢o dana funkcia robi. Komentar bol
napisany prehl'adne so vSetkymi potrebnymi informaciami. Gitlab ponuka diff pre zobrazenie
zmien oproti poslednému commitu, resp. medzi dvoma verziami stiboru. Moje opravy chyb
som riesil v jednom commite.



