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Kapitola 1

Uvod

Tento dokument sa zameriava na riadenie timového projektu v zlozeni Be. Michal
Fornadel, Bc. Adam Pomothy, Bec. Lukas Pavlech, Be. Marek Hlavac, Be. Martin
Kosicky a Be. Daniel Petras. Dokument obsahuje nélezitosti, ktoré boli potrebné z
hladiska vytvorenia koncepcie vnutorného fungovania timu ako celku.

1.1 Uéel a rozsah dokumentu

Utelom dokumentu je vytvorit uceleny pohlad na spdsob vytvarania inZinierskeho
diela a rozdelenie kompetencii. Hlavny doraz je kladeny na planovanie a korektné
manazovanie potrebnych nalezitosti. Sposoby planovania st pritom prisposobené agil-
nému spoésobu vyvoja softvéru SCRUM, ktorym sa riadil aj tento timovy projekt.

Dokument je vysledkom prace c¢lenov timu v ramci predmetu Timovy projekt na
Fakulte informatiky a informacnych technologii Slovenskej Technickej Univerzity v
Bratislave.

Dokument je urc¢eny pre pedagoégov zodpovednych za kontrolu a kvalitu vypracovania
dokumentu a hlavne spravneho a vyvazeného sposobu fungovania timu.

1.2 Prehlad dokumentu

Kapitola 2 sa zameriava na ponuky, ktoré boli prezentované pri uchadzani sa o pride-
lenie projektov. Kapitola obsahuje stru¢ni charakteristiku jednotlivych ¢lenov timu,
znenie ponuk a opis technologii pouzitych v rameci rieSenia. Okrem iného je prilozeny
aj prioritne zoradeny zoznam tém timovych projektov, o ktoré sa tim uchadzal.

Kapitola 3 predstavuje plan projeku. Jeho obsahom st pravidelne revidované dlho-
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dobé plany pre zimny a letny semester spolu s jednotlivymi Sprintami naplanovanymi
postupne do tyzdnov, ktoré zahinaji konkrétne tlohy spolu s menom zodpovedného
¢lena timu za ich plnenie a vyhradeného ¢asu na ich splenenie.

Kapitola 4 prezentuje tlohy ¢lenov time. V tivode kapitoly st spomenuté roly ¢lenov,
ich dlhodobé aj kratkodobé tlohy ako aj to, kto bol autorom jednotlivych kapitol
pripadne podkapitol v dokumentoch riadenia a projektu.

Prostriedky technickej podpory, ktoré predstavuju doélezitu tlohe v ramci komuni-
kacie a synchronizacie prace ¢lenov timu st predmetom kapitoly 5.

Kapitola 6 obsahuje sSpecificky pohlad na rézne aspekty projektu z pohladu oblasti
manazmentu, ktorej sa to tyka. V tomto pripade su to rizika, kvalita, rozvrh a pla-
novanie, podpora vyvoja, komunikacia a monitorovanie projektu.

Metodiky potrebné pri vyvoji su rozobraté v kapitole 7. Jedna sa o subor pravi-
diel dodrziavanych pocas signifikantnych procesov pocas trvania projektu. Kapitola
definuje sposob pisania dokumentacie, zapisnic, zdrojového kodu, testovania a zada-
vania uloh v systéme Redmine. Prilis rozsiahle metodiky st presunuté do ¢asti prilohy.

V kapitole 8 su prilozené zaznamy zo stretnuti pocas jednotlivych tyzdnov vyvoja

aplikacie. Zapisnice obsahuju potrebné informécie o stave plnenia navrhovanych tloh
a opise ¢innosti vykonavanych pocas stretnuti.
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Kapitola 2

Ponuka

2.1 O nas
Be. Marek Hlavac

Absolvent bakalarskeho programu Informatika na Fakulte Informatiky a Informac-
nych Technologii. Vypracoval bakalarsku pracu na tému Tréner mentélnych schop-
nosti, ktora spocivala vo vytvoreni webového portalu obsahujiceho sadu kognitivnych
hier. V sicasnosti pracuje ako herny vyvojar pre platformu Flash. Ma sktsenosti s
programovacimi jazykmi ActionScript, Java, C/C++, PHP, JavaScript (jQuery) a
databazovym systémom MySQL.

Be. Michal Fornadel

Je absolventom bakalarskeho stidia na FIIT STU v odbore Informatika a v inzi-
nierskom studiu pokracuje v odbore Informacné systémy. Jeho bakalarska praca bola
zamerana na vizualizaciu a zhlukovanie fotografickych dat v priestore za pouzitia
technolégii JOGL a Java3D. V sucasnosti pracuje v spoloc¢nosti Siemens ako soft-
vérovy vyvojar pre platformu Windows za pouzitia kniznice MFC. Jeho hlavnym
zameranim su programovacie jazyky Java a C+4. M4 skisenosti aj s technolégiou
QT a databazovym systémom Microsoft SQL Server a MySQL.

Be. Martin Kosicky

Absolvoval bakalarske stidium na FIIT STU v odbore Informatika a pokracuje soft-
vérovym inzinierstvom v inzinierskom studiu. Ovladda jazyky C/C++, Java, PHP,
Flash AS, Python, HTML/HTML5, CSS, SQL na pokrod¢ilej irovni. Stiasne pracuje
ako developer vo firme Eset, pricom napliiou jeho prace je implementovat, navrhovat
a tiez analyzovat riesenia na rézne problémy. C4++ a Java si jeho hlavnou oblastou
s tym, Ze sa aktivne zaujima o pracu na projektoch s 3D grafikou s OpenGL / Di-
rect3D. Na stranke http://assassin2150.webpark.cz/ je galéria niektorych projektov
ktoré robil len pre seba.
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Bec. Adam Pomothy

Absolvent bakalarskeho programu Informatika na Fakulte Informatiky a Informac-
nych Technologii. Zameriava sa na vyyoj JavaEE aplikacii. M4a sktsenosti s vyvojom
na databazovej, biznis aj front-end vrstve enterprise projektov - konkrétne pracuje s
technolégiami HTML, CSS, XML, JavaScript, JQuery, Hibernate, IceFaces a Post-
greSQL. V stucasnosti pracuje ako softvérovy vyvojar. Medzi jeho kompetencie patri
aj komunikacia so zdkaznikom.

Be. Lukas Pavlech

Absolvolval bakalarske stidium na FIIT STU v odbore Informatika a v inzinierskom
studiu pokracuje v odbore Informacné systémy. V bakalarskej praci vypracoval tému
webovej aplikdcie pre hudobny notovy zapis. Tato aplikdciu naimplementoval po-
mocou Java Frameworku Google Web Toolkit na strane klienta a Java Servletov na
strane servera. V sucastnej dobe pracuje ako softvérovy vyvojar vo firme Siemens,
kde programuje v jazykoch C++ a JAVA. Sticasne ma skusenosti aj s technolégiami
ActionScript, PHP, JavaScript, CSS, SQL.

Be. Daniel Petras

Absolvent bakalarskeho studijného programu na FII'T STU. Bakalarsku pracu vypra-
coval na tému Systém pre spravu programatorskych maraténov. Na pokrocilej irovni
ovlada jazyky C/C++, C#, Java, PHP, XML, HTML/CSS, (My,MS)SQL, Android
(java). M4 skisenosti s pracou s .NET, WinAPI, Windows Driver Device Kit (DDK)
a OpenGL. Pracoval/pracuje na projektoch ako XML Printer, MKMB, GeoEmpires.
Zastava poziciu kde navrhuje a implementuje rieSenia problémov a podiela sa aj na
navrhu architektiry systému.

2.2 Znenie jednotlivych pontuk

2.2.1 Zmnalosti a zruc¢nosti studentov

Motivacia

V dnesnej dobe si mnohé spolo¢nosti nechcti davat inzeraty na portaloch ako je napr.
profesia.sk. Casto sa im z nich hldsia ludia, ktor{ v skuto¢nosti nespliiajt ich pozia-
davky aj ked to o sebe tvrdia. Riesenim tejto situacie by mohol byt systém na spravu
znalosti a zrucnosti studentov. Vdaka nemu by skola mohla odporucit firmam tych
pravych Tudi (nés) a jednoducho by nasla spravnych ludi na rozne projekty, staze
atd. Systém by pomohol aj ucitelom pri hladani studentov na rézne projekty. Vicsia
spolahlivost by bola zarucena faktom, ze by kazdy student mal v profile nie len tudaje,
ktoré vyplnil on sam, ale aj idaje zadané vyucujucim. Tym sa radikalne zvysi do-
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veryhodnost zadanych informacii a zaroven atraktivita databazy pre firmy hladajtce
novych zamestnancov.

Toto zadanie sa od ostatnych lisi najméa svojou praktickostou. Nie je zamerané na
vyskum a nepatri do vedeckej sféry. Implementacia projektu zahina problematiku,
ktora je bezna v komercnej informatike a projekt teda znamena znacny prinos pre
fakultu ako aj pre buduci profesionalny zivot riesitelov.

Koncepcia riesenia

Riesenie tohto problému si predstavujeme ako webovi aplikaciu ktora by pontukala
rozne moznosti prace pre jednotlivych pouzivatelov. Tato aplikacia by pontkala tieto
rozhrania:

e rozhranie pre ucitelov / administrativnych pracovnikov (napr. studijné odde-
lenie) - bude sluzit na zadavanie, vyhladdvanie a filtrovanie idajov v systéme.
Zadavanie idajov bude mozné bud:

— jednotlivo - zadanie zrucnosti len pre jedného studenta
— hromadne

« vybranie niekolkych Studentov a priradenie/tprava urcitej zruénosti

x nahranie suboru studentov, v ktorom sa priraduje urcita zrucénost

Utitelia budd mat moZnost dotvarat systém - dopliiat jednotlivé zrucnosti, za-
radovat ich do skupin a podobne.

e rozhranie pre Studentov - bude sluzif pre studentov ako moznost zverejnenia
svojich schopnosti za ticelom “zverejnenia sa”.

e rozhranie pre spravcu - bude sluzif na upravu “statického” obsahu aplikacie
(novinky, vysvetlujice texty, ndvody) a najmé na sledovanie audit trailu.

Zaklad tohto projektu vidime v dobrom navrhu databazovej vrstvy, nakolko je ap-
likacia zalozena najmé na ukladani a néslednom spracovani dat. Hlavna cast bizni-
s/aplikacnej logiky (pod ¢im sa mysli spravne roztriedenie, zaradenie a spracovanie
dét) by sme chceli implementovat na databdzovej trovni. Vdaka tomu by sa zvysila
robustnost aj efektivnost aplikacie. Velky doraz je potrebné klast najma na reprezen-
taciu samotnych zrucnosti studentov. Kazda zrucénost by bola popisand niekolkymi
druhmi “zaradenia” kvoli neskorsej filtracii. Aby bola aplikéacia flexibilna, ucitelom
by bolo umoznené pridavat nové typy zrucnosti a ich klasifikdciu. Tie by nasledne
mohli aj pouzivat pri pridelovani.

Databaza studentov by sa dala rozsirovat importovanim dat z xls alebo xml siboru.
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Pre zvysenie pouzitelnosti je potrebné poskytnit aj exportovanie dat a to do viace-
rych formatov. Pre skolské ucely by bolo vhodné implementovat aj rozne Statistiky
(aké percento Studentov mé skisenosti s uréitou technolégiou atd.), ktoré by sa né-
sledne podla potreby dali aj vizualizovat (graf). Vdaka tomu by skola mohla pruznej-
Sie reagovat pri tvorbe novych predmetov, ktoré by boli obltibené v radoch Studentov.

Technolégie
Na tvorbu datovej casti by sa mohol pouzit velmi populdrny databdzovy systém Post-
greSQL.

Front-end aplikacie by mohol byt zrealizovany napr. pomocou frameworku GWT.
Ten dovoluje pomerne rychlo vytvorit velmi atraktivnu aplikdciu. Dalsou vyhodou
tohto JAVA frameworku je moznost debugovania klientskej casti aplikacie, z ktorej
sa po rekompilacii stava JavaScript spolupracujici s HTML5. Alternativou su frame-
worky ako IceFaces, Spring alebo JSF.

2.2.2 Statisticky preklad textu

Motivacia

Hlavny dévod zaujmu o tému spoéiva v jej komplexnosti (morfoldgia, syntax a takisto
aj sémantika s casto velkou prekazkou pri preklade dvoch struktirou pomerne odlis-
nych jazykov). Statisticky preklad volného textu pokryva viaceré oblasti softvérového
vyvoja — webové spektrum, dolovanie dat (data mining), efektivnu algoritmizaciu, Sta-
tistiku a prepdja ich do jedného celku. Jednotlivi ¢lenovia timu uz maja skiisenosti
v tychto oblastiach, takze je pre nas téma velmi atraktivna a v konecnom dosledku
sme vsetci schopni prispiet uréitou castou a celkové tusilie tak rozdelift homogénne do
vsetkych oblasti projektu.

Dalsim dévodom pre vyber témy je zna¢nd volnost pri vybere konkrétnych tech-
nolégii pouzitych pri realizacii projektu a teda je moznost prisposobif tento vyber
preferenciam clenov timu. Na druhej strane sme otvoreny rozsireniu si prehladu o
nové technolégie, ktoré maji do budicna urcity potencial a tym padom sa ich aspon
ciastocna znalost stava pre nas cennou.

V neposlednom rade je nutné podotknuf, ze prekladace textov st pre ¢lenov nasho
timu pri ¢itani cudzojazycnej literatury neoddelitelnou sucastou a teda by sme boli
nadseni posunuf vyvoj v tejto oblasti o krok dalej. I ked sa modze zdaf, ze vyvoj
prekladacov textu ubehol uz dlhy kus cesty, tak v slovenskych vodach nam podobny
nastroj este stdle chyba a v pripade vyberu nasho timu pre tento projekt sme ochotni
ho v plnej miere vyplnit.
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Koncepcia riesenia

Zakladom pri (pomerne) uspesnom preklade je vzdjomnda pribuznost dvojice jazykov.
Angli¢tina, nemcina, francuzstina alebo Spaniel¢ina patria do tejto skupiny, pretoze
sa charakterovo zhoduju napriklad v absencii ohybania alebo pevnom slovoslede. Si-
tuacia sa stava zaujimavou pri skupine jazykov, ktoré su odlisné. V takomto pripade
je vhodné navrhnit pristupy, ktoré by do ivahy brali sposob struktirovania jazyka a
zameriavali sa na jeho $pecifikd. Navrhované riesenie by spocivalo v ndvrhu webovej
aplikacie, ktora by jednoduchym a hlavne intuitivnym spdsobom poniikala pouzivate-
lovi priestor pre preklad vybranej webovej stranky. Idealnym sposobom by bol import
funkcionality prekladu do roznych prehliadacov napriklad v podobe pluginu, ktory
by presmerovaval pouzivatela na odkaz prelozenej képie stranky, pripadne prekladal
stranku “priamo na mieste”. Poniikané rieSenie sa rozdeluje do troch hlavnych casti:

e Névrhu vizudlneho prevedenia (front-endu) aplikacie
e Navrhu prekladaca
e Optimalizacie riesenia pre “real-time” prekladanie

Navrh vizualneho prevedenia by obsahoval graficky atraktivne rozhranie pre pouziva-
tela. Po zadani adresy prekladanej stranky (alebo automatickom presmerovani priamo
zo stranky pozadovanej na preklad) alebo “iba” bloku textu by zaujimavym riesenim
mohlo byt aj napriklad dvoj-panelové zobrazenie (zndme napr. z programov Total
Commander, WinMerge), kde by v prvom paneli bola zobrazena origindlna stranka
(prip. text) a napravo by bol jej preklad. Webova aplikdcia by sa mohla takisto za-
meriavat aj na grafické zvyraznovanie textu podla toho ¢i napriklad vznikli urcité
problémy pri preklade popripade by mohla pontknuf rézne alternativne vyrazy pri
oznaceni prislusného textu.

Okrem vizualneho prevedenia sa hlavnou tilohou stava navrh prekladaca. V stcasnosti
existuju viaceré pristupy sposobu prekladu. Okrem vyuzivania pravdepodobnosti pri
jednotlivych dvojiciach alebo n-ticiach slov je zaujimavym riesenim aj implemento-
vanie trénovacich metod.

Pri prekladani by bolo vhodné pouzit postupne kombinaciu pouzivanych prekladacich
metod:

e Doslovny preklad - slova su prekladané do jedného alebo viacerych slov
e Preklad zalozeny na frazach - preklad sekvencii slov alebo blokov slov

e Syntakticky preklad - preklad syntaktickych jednotiek vety pomocou stromov
so syntaktickou struktirou (derivacné stromy)
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Medzi problémy, ktoré by potrebovali pri prekladani Speciadlnu pozornost patri:

e Problém priradenia viet - viaceré vety mozu byt prelozené na viacej spésobov

e Zlozené slova

e Frazy - slovné frazy sa daju prelozif viacerymi spésobmi vzhladom na kontext
pouzitia

e Pomiesany slovosled

e Nezname slova - slova existujice a pouzivané mimo slovnik

e Syntax

2.2.3 Simulovanie davu

Motivacia

Uvedomenie si potreby vedief dopredu odhadnit ako sa bude spravat dav Tudi je
dolezité napriklad kvoli navrhu inikovych tras, velkosti inikovych vychodov, napla-
novaniu prechodu davu cez mesto alebo inu zastavanu oblast. Je zaujimavé sledovat,
ako sa dav sprava v nestandardnych situaciach, pretoze realna simulécia s takym po-
¢tom Tudi nie je vo vacsine pripadov moznéa. Na téme je takisto zaujimavé vyuzitie
GPU na urychlenie vypoctov, tak aby mohla simuldcia prebiehat v redlnom case,
alebo aby sa k tomu aspon priblizila.

Koncepcia riesenia

Riesenie je predstavované ako aplikacia, ktora bude schopna realisticky simulovat
spravanie sa masy ludi v Tubovolnom prostredi. Aplikacia bude schopnéd v redlnom
case odsimulovat spravanie az niekolko tisic ludi v prostredi, ktoré sa bude dat jed-
noducho nadefinovat. Tieto prostredia sa rozliSuju na uzavreté a otvorené.

Uzatvorené prostredia buda povacsinou budovy, popripade arény ako napriklad fut-
pouzit na simulovanie spravania Iudi v rizikovych situaciach ako je poziar, popripade
iny poplach. Vysledok tychto simulécii moze dopomdct k rieSeniam rozlozeni tni-
kovych vychodov a minimalizovat situacie, kedy dochadza k usliapaniu jednotlivcov
davom.

Otvorené prostredia budu spravidla ulice v mestach. Tu méa zmysel simulovat vac-
sie poc¢ty Iudi. Simulacia moze dopomoct policajnym zlozkam potlacit rozbtureny dav,
rabovanie a iné situacie. Simuldcia sa bude priblizovat redlnemu ¢asu a na konci simu-
lacie sa bude dat ziskat kompletna Statistika o poc¢te zachranenych ludi, usliapanych
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[udi, o pocte zranenych policajtov. Stcastou tohto vypisu budu tiez nakresy slabych
miest.

Hlavnou myslienkou je vytvorit tento systém modularnym spdsobom a to tak, ze
spravanie fudi bude implementované agentom a bude sa dat pridavat v podobe zasuv-
nych modulov. Pouzitie by sa dalo rozsirit napriklad o simulovanie protiteroristického
zasahu obklicenych, popripade iné situdcie ktoré si vyzaduju planovanie pohybu ludi
v urcenych priestoroch.

Riesenie bude spustitelné na platformach Windows ako aj na Unix a bude vyuzi-
vat do najvacsej miery hardvérové moznosti stroja, na ktorom bude aplikacia bezat.
Pokial to bude stroj podporovat, budi vypocty presmerované na GPU pre najvyssi
mozny vykon. V opac¢nom pripade sa presmerovanie neudeje. Pouzivatelovi to preto
nekladie prekazky pri pouziti réznych druhov hardvéru. Aplikacia bude z tohto titulu
praktickejSia a jednoduchsie pouzitelna.

Pouzité technolégie Pri rieseni timového projektu boli pouzité nasledovné tech-
nolégie:
e Vyvojové prostredie Visual Studio 2010

e Programovaci jazyk C++ rozsireny o MPI a OpenMP na distribuované pocita-
nie

e Project managment system Redmine
e Verziovaci systém SVN

e AnkhSVN ako integra¢ny modul do Visual Studia pre potreby manazovania
siborov v ramci SVN

e Redakcény systém Joomla 1.5

2.3 Zoradenie tém podla priority

Pri uchadzani sa o jednotlivé témy timovych projektov prebehlo vytvorenie zoznamu
zoradeného podla priority. Témy boli zoradené na spolo¢nom stretnuti, kde jednotlivi
¢lenovia postupne vyjadrovali svoj nazor na dostupné témy. Po vzajomnej diskusii bol
vytvoreny spolo¢ny zoznam, ktory je uvedeny v tabulke 2.1.

Poradie | Nazov témy

1 Znalosti a zruénosti studentov
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Statisticky preklad volného textu

Simulacia davu
Webovy editor pre TeX
3D UML

Personalizované odporucanie

Plagiaty na webe

Textovy editor obohateny o grafické prvky

O[O0 [ U =] W| DN

Inteligentnd hra pre mobilné zariadenia

—_
@)

Tvorba "Tahko"sémantického obsahu pre adaptivny webovy (vyuc-
bovy) portal

11 Digitalne divadlo

12 Rozvrhovy systém novej FII'T

13 Editovanie viacrozmerného grafu prepojenia informécii v dokumen-
toch

14 RoboCup - treti rozmer

15 Virtualna FII'T

16 Osobny manazment fyzickej aktivity pomocou mobilnych zariadeni

17 Imagine Cup 2012: Game Design

Tabulka 2.1: Zoradenie vsetkych tém podla preferencie

2.4 Spoloc¢ny rozvrh

Téato podkapitola obsahuje spolo¢ny rozvrh odzrkadlujici vytazenie ¢lenov timu v
zimnom semestri a v letnom semestri. Podla spolo¢ného rozvrhu bol upresneny termin
stretnutia realizovaného kazdy tyzden. V tabulke 2.2 st uvedené skratky predmetov

spolu s ich oficidlnymi menami.

Skratka predmetu Nazov predmetu

AASS Aplikacné architektiury soft. systémov
AIS Architektiury inf. systemov

AOP Aspektovo orientované programovanie
ASS Architektury soft. systémov
DBS Databazové systémy
DD Dejiny dizajnu

DPRS Distribuované programové systémy
EA Evoluc¢né algoritmy

MPSIS Manazment projektov soft. a inf. systémov
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NS

Neurdénové siete

OOANS Objektovo orientovana analyza a navrh systému
PDT Pokrocilé databazové technologie
SU Strojové ucenie
TP Timovy projekt 1
TP2 Timovy projekt 2
VCMA Vybrané casti z matematickej analyzy
VI Vyhladéavanie informaécii
VIS Vyskum inf. systémov
VSS Vyskum soft. systémov
Tabulka 2.2: Skratky predmetov spolu s ich menami
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Kapitola 3

Plan projektu

Klucovou tlohou pre zabezpecenie progresivnej a spravne sa uberajicej prace po-

cas zimného a aj nadchadzajiceho letného semestra bolo vypracovanie dlhodobych

planov. V rdmci timu bol plan pre zimny semester raz za mesiac aktualizovany, aby

odrazal aktudlny stav projektu. Kapitola okrem toho obsahuje aj plan jednotlivych

sprintov spolu s ivodnym rozbehom pocas dvanastich tyzdnov zimného semestra.

V Sprintoch st zobrazené iba tlohy, pricom podrobnosti o jednotlivych tlohach ako

dobra trvania splnenia je uvedena v zapisoch zo stretnuti a systéme Redmine.

Dlhodoby plan - zimny semester

Tabulka 3.1: Plan projektu (28.9.2011)

2. - 4. tyzden

Oboznamenie sa s problematikou simulovania davu, stanovenie
pouzivanych technologii, definovanie vyvojového prostredia, sys-
tému pre planovanie, sposobu verziovania zdrojovych siiborov,
analyzovanie dostupnych rieseni a moznosti pre integraciu s bu-

dicim vyhotovenym riesenim

5. - 6. tyzden

Vytvorenie zakladného prototypu aplikacie, spracovanie meto-
diky pre pisanie zdrojovych kédov, vytvorenie prvotnej vizuali-

zacle

7.~ 8. tyzden

Implementacia pohybujicich sa agentov, nacitavanie mapy zo
vstupného stiboru

9. - 10. tyzden

Vytvorenie zékladnej fyzikalnej simulécie, riesenie kolizii agenta
so stenami a s inymi agentami

11. - 12. tyzdent

Vytvorenie prototypu s agentami, ktori maju zéakladnu inteligen-
ciu
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Tabulka 3.2: Plan projektu (28.10.2011

6. tyzdent

Vytvorenie zakladného prototypu aplikacie, definovanie sposobu
komunikacie agentov s prostredim, definovanie struktiry prené-
saného protokolu, navrh zékladnej funkcionality agenta a pro-
stredia, spracovanie metodiky pre pisanie zdrojovych kédov, vy-
tvorenie prvotnej vizualizacie

7.~ 8. tyzden

Prepracovanie projektu do koncepcie samostatnych DLL modu-
lov, vytvorenie struktury pouzitej mapy, riesenie sposobu hlada-
nia dveri a planovania pohybu zo strany agenta, detekcia kolizii
agentov a pretinajucich sa stien, simulovanie pohladu agenta

9. - 10. tyzden

Vytvorenie zéakladnej fyzikalnej simuldcie, riesenie kolizii agenta
so stenami a s inymi agentami

11. - 12. ty#den

Vytvorenie prototypu s agentami, ktori maja zakladnu inteligen-
ciu

Tabulka 3.3: Plan projektu (28.11.2011

9. - 10. tyzden

Vytvorenie zédkladnej fyzikalnej simulécie, vytvorenie navigacie
cez navigacni geometriu

11. - 12. tyzden

Vytvorenie implementacie vnutornej mapy na zaklade navigac-
nej geometrie, implementovanie FlowField algoritmu pre pohyb
agentov

Dlhodoby plan - letny semester

Tabulka 3.4: Plan projektu (28.1.2012)

1. - 2. tyzden

Vytvorenie novej sady map, analyza steering behaviours, prida-
nie dalSej irovne do rozhodovacieho automatu agenta

2. - 4. tyzden

Integracia flowfield do hlavného projektu, analyza moznosti pa-
ralelizacie aplikacie a jej vykonanie, doplnenie ndhodnosti do roz-
hodovania agentov, pridat treti rozmer, zlepsit vizudlnu stranku
aplikacie

4. - 6. tyzdett

Preskimat moznosti pouzivania mapy z projektu Virtualnej
FIIT, navrh optimalizicie, zatazové testy aplikdcie (velky pocet
agentov)

6. - 8. tyzden

Analyza moznosti simuldcie v mapach vonkajsieho prostredia,
vykonat navrhnutu optimalizaciu
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9. - 10. tyzdett

Vytvorenie zaujimavych map a situacii

11. - 12. ty#den

Experimentovanie s parametrami aplikacie pre dosiahnutie co
najrealnejSej simulacie, posledné upravy aplikacie, iprava doku-
mentacie

Tabulka 3.5: Plan projektu (28.2.2012)

3.~ 4. tyzdent

Integrovanie flowfield a steering behaviours do hlavnej vetvy pro-
jektu, optimalizovanie hladania cesty pre agentov (Q-learning),
vytvorenie konfiguracného suboru pre lepsie sledovanie spravania
sa agentov v prostredi, Optimalizovanie steering behaviours

5. - 6. tyzdett

Implementovanie 3D vizualizacie, implementacia MPI parale-
lizmu, implementéacia strachu agentov

7.- 8. tyden

Implementovanie a vizualizovanie ohna, vychodov, strachu agen-
tov v 3D prostredi

9. - 10. tyzden

Dokoncenie dokumentéacie projektu a riadenie, pripravenie pro-
jektu na odovzdanie, optimalizovanie vykonnosti a konfigurova-
nie parametrov pre tucelné prezentovanie vysledkov, pripravene-
nie prezentac¢nych videi

Tabulka 3.6: Plan projektu (27.3.2012)

7.~ 8. tyzden

Dokoncenie dokumentécie projektu a riadenia, dorobenie vizu-
alizacnych detailov (vizualizovanie strachu, vychodov, strachu
agentov, ohna)

9. - 10. tyzdeit

Optimalizovanie projektu na odovzdanie, odstranenie posled-
nych najdenych bugov, optimalizovanie vykonnosti a pripravo-
vanie projektu na prezentovanie (hladanie idedlnych konfigurac-

nych parametrov, pripravenie prezentacnych videf)

Rozbeh

Nazov ulohy

Zodpovedny Interval vy-
konavania

Nastudovanie problematiky simulacie davu Vsetci 28.9. - 12.10.
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Analyza podobnych rieseni Marek  Hlavac, | 28.9. - 12.10.
Adam Pomothy,
Lukéas Pavlech,
Martin Kosicky
Rozbehanie RedMine systému Michal Fornadel | 1.10. - 3.10.
Rozbehanie SVN Adam Pomothy | 4.10.
Rozbehanie servera a web stranky Lukés Pavlech 29.9.
Vytvorenie sablony pre dokumentaciu Michal Fornadel | 8.10.
Névrh architekttury prvého prototypu Vsetci 28.9. - 12.10.
Prvotna analyza mapovych formatov a ich moz- | Marek Hlavac 10.10.

nosti pouzitia

Sprint#1
Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-
konavania

Zakladna vizualizacia Martin Kosicky | 12.10. - 26.10.
Protokol agentovych akcii a akcii prostredia Daniel Petras 12.10. - 26.10.
Komunikacia prostredia a agentov Daniel Petras 12.10. - 26.10.
Zékladna funkcionalita agenta Michal Fornadel | 12.10. - 26.10.
Code Guidelines Adam Pomothy | 12.10. - 26.10.
Zapracovanie analyzovanych rieseni do Sablony do- | Michal Fornadel | 12.10. - 26.10.
kumentu riadenia

Integrovanie SVNka s vyvojovym prostredim Adam Pomothy | 12.10. - 26.10.
Zistenie formatu mapy v projekte VirtFIIT Lukas Pavlech 12.10. - 26.10.
Néjdenie nastroja pre konverziu OSM -> CAD Marek Hlavac 12.10. - 26.10.
Zakladna implementacia mapy Marek Hlavac 12.10. - 26.10.
Analyza formatov map Marek Hlavac 12.10. - 26.10.
Zakladna funkcionalita prostredia Lukas Pavlech 12.10. - 26.10.

Sprint#2
Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-
konavania
Simulovanie pohladu agenta Martin Kosicky, | 26.10. - 9.11.
Michal Fornadel
Hladanie dveri zo strany agenta Adam Pomothy | 26.10. - 9.11.
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Planovanie pohybu agenta Marek Hlavac 26.10. - 9.11.
Integracia vyhotovenej dokumentacie do Sablony | Michal Fornadel | 26.10. - 9.11.
dokumentu riadenia

Vytvorenie koncepcie oddelenych modulov (DLL | Martin Kosicky | 26.10. - 9.11.
kniznice)

Detekcia pretinajuicich sa stien Daniel Petras 26.10. - 9.11.
Riesenie kolizii agentov Lukas Pavlech 26.10. - 9.11.
Generovanie agentov do mapy Lukas Pavlech 26.10. - 9.11.
Vytvorenie definovanej mapy a doplnenie vrstvy | Marek Hlavach | 26.10. - 9.11.

pre reprezentaciu dveri

Sprint#3
Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-
konavania

Prenos generovania agentov do nového projektu Lukas Pavlech 9.11. - 23.11.
Prenos map do nového projektu Marek Hlavac 9.11. - 23.11.
Prenos zékladnej funkcionality agnetov Lukas Pavlech 9.11. - 23.11.
Névrh planovania rozhrani pohybu agentov Martin Kosicky | 9.11. - 23.11.
Detekcia agenta prechadzajiceho cez stenu Daniel Petras 9.11. - 23.11.
Monitorovanie a integracia implementacnych rie- | Michal Fornadel | 9.11. - 23.11.
Seni

Analyza a navrh Flowfield Michal Fornéadel, | 9.11. - 23.11.

Adam Pomothy

Kontrola dosiahnutia vystupného stavu agenta Adam Pomothy | 9.11. - 23.11.
Riesenie kolizii agentov Lukas Pavlech 9.11. - 23.11.
Implementacia ¢asovania prostredia Daniel Petras 9.11. - 23.11.
Vykreslenie nacitanej mapy Martin Kosicky | 9.11. - 23.11.
Zdokumentovanie DLL Martin Kosicky | 9.11. - 23.11.
Distribticia mapy modulom Martin Kosicky | 9.11. - 23.11.
Prihlaska do TP cupu Marek Hlavac 9.11. - 23.11.

Sprint#4

Nazov ulohy

Zodpovedny

Interval vy-
konavania
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Néavrh koncepcie ovplyvnovania pohybu agentov | Michal Fornadel, | 23.11. - 7.12.

na zaklade hustoty vyskytu ostatnych agentov Adam Pomothy

Vytvorenie vrstvy pre NavigationMesh do mapy Marek Hlavac 23.11. - 7.12.

Programova reprezentacia NavigationMesh Marek Hlavac 23.11. - 7.12.

Implementacia navrhu stavového automatu pre | Martin Kosicky | 23.11. - 7.12.

agenta

Vytvorenie kompletnej cesty agenta do ciela na za- | Lukas Pavlech 23.11. - 7.12.

klade NavigationMesh

Generovanie pohybov agenta na zaklade naplano- | Daniel Petras 23.11. - 7.12.

vanej cesty

Integracia existujicej dokumentacie Michal Fornéadel, | 23.11. - 7.12.
Adam Pomothy

Zosuladenie zapisnic zo stretnuti a doplnenie ID- | Michal Fornadel | 23.11. - 7.12.

¢iek z Redminu

Uprava a zostladenie zépisnic zo stretnuti Adam Pomothy | 23.11. - 7.12.

Vykreslovanie vnutornych stien Martin Kosicky | 23.11. - 7.12.

Pridanie polygénov reprezentujucich vychody do | Marek Hlavac 23.11. - 7.12.

NavigationMesh

Sprint#5
Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-
konavania

Vytvorenie velkej mapy Marek Hlavac 14.2. - 28.2.

Optimalizacia steering behaviors Daniel Petras 14.2. - 28.2.

Odovzdanie abstraktu a priebeznej spravy na | Lukas Pavlech, | 14.2. - 28.2.

IIT.SRC Adam Pomothy

Analyza spravania agentov s pouzitim existujicich | Lukas Pavlech 14.2. - 28.2.

technologii

Implementacia Flowfield do existujiceho riesenia | Michal Fornadel, | 14.2. - 28.2.
Adam Pomothy

Vytvorenie MPI paralelizacie Martin Kosicky | 14.2. - 28.2.

Vytvorenie konfigura¢ného siboru Daniel Petras 14.2. - 28.2.

Oprava vizualizacie Lukas Pavlech 14.2. - 28.2.

Sprint#6
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Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-

konavania
Vytvorenie fotky timu Michal Fornadel | 28.2. - 13.3.
Vyplnenie dotaznika Lukas Pavlech 28.2. - 13.3.
Implementacia strachu (dynamika poziaru + prie- | Michal Fornadel, | 28.2. - 13.3.
beh) Adam Pomothy,

Lukas Pavlech

Konverzia FII'T mapy Marek Hlavac 28.2. - 13.3.
Doplnenie dokumentacie Michal Fornadel | 28.2. - 13.3.
Vizualizacia strachu Martin Kosicky | 28.2. - 13.3.
Doplnenie stavu kludu pre agentov (predvoleny | Lukas Pavlech 28.2. - 13.3.
stav)
3D rozmer Martin Kosicky | 28.2. - 13.3.
Optimalizacia Path following Daniel Petras 28.2. - 13.3.
Zmacenie stien v NavMesh Marek Hlavac 28.2. - 13.3.
Validacia mapy Marek Hlavac 28.2. - 13.3.
Hladanie Q-learning Lukas Pavlech 28.2. - 13.3.
Vizualizécia vychodov Martin Kosicky | 28.2. - 13.3.

Sprint#7

Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-
konavania
Rozdistribuovanie agent modulu Martin Kosicky | 13.3. - 27.3.
Resize mapy Martin Kosicky | 13.3. - 27.3.
Specifikicia orientdcie mapy Marek Hlavac 13.3. - 27.3.
Pridanie pohladu kamery "top" Martin Kosicky | 13.3. - 27.3.
Synchronizacia vizualizacie a reprezentacie mapy | Marek Hlavac 13.3. - 27.3.
Pridanie navMesh do FII'T mapy Marek Hlavac 13.3. - 27.3.
Vytvorenie technickej dokumentacie Michal Fornadel | 13.3. - 27.3.
Vytvorenie pouzivatelskej prirucky Adam Pomothy | 13.3. - 27.3.
Vytvorenie “instalacky” Michal Fornadel | 13.3. - 27.3.
Oprava navMesh vo velkej mape Marek Hlavac 13.3. - 27.3.
Presunutie strachu do agenta Daniel Petras s - BN
Uprava farby agentov na zéklade strachu Martin Kosicky | 13.3. - 27.3.
Optimalizdcia pochodu agentov (tocenie agenta) | Daniel Petras 13.3. - 27.3.
Optimalizicia strachu (pomocou A*) Lukas Pavlech 13.3. - 27.3.
Vizualizacia vychodov 3D Martin Kosicky | 13.3. - 27.3.
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’ Uprava dokumentu na ITT.SRC Adam Pomothy | 13.3. - 27.3.
Sprint#8
Nazov ulohy Zodpovedny Interval vy-
konavania
Mapy jednoduchych simulacii Marek Hlavac 27.3. - 10.4.
Uprava navMesh pre FIIT Marek Hlavac 27.3. - 10.4.
Vizualizacia ohna Lukas Pavlech, | 27.3. - 10.4.
Martin Kosicky
Odstranenie problému s toc¢iacim sa agentom Daniel Petras 27.3. - 10.4.
Odstranenie warningov Daniel Petras 27.3. - 10.4.
Logovanie chyby preplnenych spawnov Marek Hlavac 27.3. - 10.4.
Ovladanie 2D vizualizacie Martin Kosicky | 27.3. - 10.4.

Integracia dokumentacie

27.3. - 10.4.
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Kapitola 4

Ulohy

4.1

Identifikované roly clenov

V 1vode semestra prebehlo rozdelovanie roli medzi jednotlivych ¢lenov timu. Roz-

delenie prebehlo pocas tstnej dohody na zaklade preferencii a pozadovanej prace.

Clenovia timu si tlohy vyberali podla svojich doterajsich skisenost{ a zru¢nosti. Roz-

delenie iloh v zimnom semestri je uvedené v tabulke 4.1.

Clen timu

Rola v time

Marek Hlavdc

Manazér monitorovania projektu

Martin Kosicky

Manazér planovania

Michal Fornddel

Manazér rizik, zastupca vediceho timu

Adam Pomothy

Manazér kvality

Lukds Pavlech

Veduci timu

Daniel Petras

Manazér podpory vyvoja

Tabulka 4.1: Rozdelenie tloh pocas zimného semestra

4.2 Kratkodobé ulohy

V tabulke 4.2 st uvedené kratkodobé jednorazové tlohy, ktoré boli identifikované

pocas stretnuti alebo vyplynuli z dévodu riesenia inej tlohy.

Uloha

Pomothy Petras Kosicky Pavlech Fornadel Hlavac

Vytvorenie webovej
stranky (aj vzhlad)

Vytvorenie google

skupiny
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Vytvorenie plaga-

tov timu

Vytvorenie Sablony
pre zapisy

Vytvorenie Sablony
pre dokumentacie

Vytvorenie navodu
Visual Assist

Vytvorenie navodu
pre Boost

Vytvorenie navodu
pre OGRE

Vytvorenie  navo-
dov

Test

pre  Google

Vytvorenie navodu
na pouzivanie SVN

Vytvorenie navodu
na pouzivanie plu-

ginu AnkhSVN

4.3 Dlhodobé tlohy

Tabulka 4.2: Zoznam kratkodobych tloh

V tabulke 3.6 st uvedené dlhodobé tlohy v time konkrétnych ¢élenov pre jednotlivé

¢innosti.
Uloha Pomothy Petras Kosicky Pavlech Fornadel Hlavac
Webova stranka - - - . - _
Systém Redmine - - - - ° -
Prepis do Latex-u ° - - - ° !
Implementacia ° ° ° ° ° °

4.4 Autorstvo

Téato podkapitola sumarizuje autorov jednotlivych kapitol pozadovanej dokumentacie

ako aj zapisnic zo stretnuti timového projektu.
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4.4.1 Zapisnice

Nazov

Autor

Zapisnica ¢.1

Lukas Pavlech

Zapisnica ¢.2

Adam Pomothy

Zéapisnica ¢.3

Marek Hlavac

Zapisnica ¢.4

Daniel Petras

Zapisnica ¢.5

Martin Kosicky

Zéapisnica ¢.6

Michal Fornadel

Zéapisnica ¢.7

Lukas Pavlech

Zéapisnica ¢.8

Adam Pomothy

Zéapisnica ¢.9

Marek Hlavac

Zapisnica ¢.10

Daniel Petras

Zapisnica ¢.11

Michal Fornadel

Zéapisnica ¢.12

Marek Hlavac

Zéapisnica ¢.13

Adam Pomothy

Zapisnica ¢.14

Daniel Petras

Zapisnica ¢.15

Lukas Pavlech

4.4.2 Dokumentacia riadenia

Kapitola | Nazov Autor
Stylistické a gramatické korek- | Michal Fornddel, Adam Pomothy
tary
1 Uvod Michal Fornadel
2.1 O nas Vsetci
2.2.1 Zmalosti a zrucnosti studentov Lukas Pavlech, Adam Pomothy
2.2.2 Statisticky preklad textu Michal Fornadel, Marek Hlavac
2.2.3 Simulovanie davu Martin Kosicky, Daniel Petras
2.3 Zoradenie tém podla priority Vsetci
24 Spolo¢ny rozvrh Marek Hlavac, Adam Pomothy
3 Plan projektu Michal Fornadel,Adam Pomothy
4 Ulohy Michal Fornadel
5 Prostriedky technickej podpory | Michal Fornadel
6 Metodiky potrebné pri vyvoji Michal Fornadel
6 Manazment projektu Vsetci
7 Metodiky potrebné pri vyvoji Michal Fornadel
7 Zaznamy zo stretnuti Vsetci
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Metodika vytvarania zdrojového
kodu

Adam Pomothy

B Metodika pre jednotkové testova- | Adam Pomothy
nie
C Metodika pre zadavanie tlohy v | Michal Fornadel

systéme Redmine

4.4.3 Projektova dokumentacia

Kapitola | Nazov Autor
Stylistické a gramatické korektury Michal Fornadel,
Adam Pomothy
1 Uvod Michal Fornadel
2.1 PathFinder Marek Hlavac
2.2 PedGo Adam Pomothy
2.3 Fire Dynamics Simulator and Smokeview Luk&s Pavlech
2.4 SimWalk Martin Kosicky
3.1 Zékladna vizualizacia Martin Kosicky
3.2 Protokol agentovych akcii a akcii prostredia | Daniel Petras
3.3 Komunikéacia prostredia a agentov Daniel Petras
3.4 Zékladna funkcionalita agenta Michal Fornadel
3.5 Vypracovanie metodiky Code Guidelines Adam Pomothy
3.6 Zapracovanie analyzovanych rieseni do sab- | Michal Fornédel
lony dokumentu riadenia
3.7 Integrovanie systému SVN s vyvojovym pro- | Adam Pomothy
stredim
3.8 Zistenie formatu mapy v projekte VirtFII'T | Lukas Pavlech
3.9 Néajdenie néstroja pre konverziu OSM -> | Marek Hlavac
CAD
3.10 Zékladna implementacia mapy Marek Hlavac
3.11 Analyza formatov map Marek Hlavac
3.12 Zakladna funkcionalita prostredia Lukas Pavlech
4.1 Simulovanie pohladu agenta Martin Kosicky
4.2 Hladanie dveri zo strany agenta Adam Pomothy
4.3 Planovanie pohybu agenta Marek Hlavac
4.4 Integracia vyhotovenej dokumentéacie do sab- | Michal Fornadel

lony dokumentu riadenia
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4.5 Vytvorenie koncepcie oddelenych modulov | Martin Kosicky
(DLL kniznice)

4.6 Detekcia pretinajuicich sa stien Daniel Petras

4.7 Riesenie kolizii agentov Luk&s Pavlech

4.8 Generovanie agentov do mapy Luk&s Pavlech

5.1 Kontrola dosiahnutia vystupného stavu | Adam Pomothy
agenta

5.2 Riesenie kolizii agentov Luk&s Pavlech

5.3 Prenos generovania agentov do nového pro- | Daniel Petras
jektu

5.4 Prenos zakladnej funkcionality agentov do | Lukas Pavlech
nového projektu

5.5 Zdokumentovanie DLL Martin Kosicky

5.6 Prenos map do nového projektu Marek Hlavac

5.7 Distribucia mapy modulom Martin Kosicky

5.8 Navrh planovania rozhrani pohybu agentov | Martin Kosicky

5.9 Implementacia ¢asovania prostredia Martin Kosicky

5.10 Detekcia agenta prechadzajtuceho cez stenu | Daniel Petras

6.1 Aplikovanie hustoty na model Adam Pomothy

6.2 Vytvorenie kompletnej cesty agenta do ciela | Lukas Pavlech
na zaklade NavigationMesh

6.3 Vytvorenie vrstvy pre NavigationMesh do | Marek Hlavac
mapy

6.4 Programova reprezentacia NavigationMesh | Marek Hlavac¢

6.5 Generovanie pohybov agenta na zéklade na- | Daniel Petras
planovanej cesty

7.1 Analyza spravania agentov s pouzitim exis- | Lukas Pavlech
tujucich technologii

8.1 Aplikovanie hustoty na model

8.2 Hladanie Q-learning Lukas Pavlech

8.3 Doplnenie stavu kludu pre agentov Lukas Pavlech

8.4 Vytvorenie velkej mapy Marek Hlavac

8.5 Vytvorenie MPI paralelizacie Martin Kosicky

8.6 Optimalizacia steering behaviors Daniel Petras

8.7 Vytvorenie konfigura¢ného stiboru Daniel Petras

8.8 Vytvorenie dotaznika do TP cupu Lukas Pavlech

9.1 Strach a Sirenie strachu Adam pomothy, Mi-

chal Fornadel
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9.2 Optimalizicia strachu (pomocou A*) Luk&s Pavlech
9.3 Validacia mapy Marek Hlavac
9.4 Vizualizacia vychodov Martin Kosicky
9.5 3D Rozmer Martin Kosicky
9.6 Vizualizacia strachu Martin Kosicky
9.7 Optimalizacia Path following Daniel Petras
10.1 Logovanie chyby preplnenych spawnov Lukas Pavlech
10.2 Uprava NavMesh pre FIIT Marek Hlavac
10.3 Vizualizacia vychodov 3D Martin Kosicky
10.4 Pridanie pohladu kamery “top” Martin Kosicky
10.5 Rozdistribuovanie agent modulu Martin Kosicky
10.6 Resize mapy Martin Kosicky
10.7 Ovladanie 2D vizualizacie Martin Kosicky
10.8 Vizualizacia ohna Martin Kosicky
10.9 Optimalizacia pochodu agentov (tocCenie | Daniel Petras
agenta)
10.10 Presunutie strachu do agenta Daniel Petras
10.11 Odstréanenie warningov Daniel Petras
10.12 Odstranenie problému s toc¢iacim sa agentom | Daniel Petras
11 Opis prototypu Vsetci
A Pouzivatelska prirucka Adam Pomothy
B Prirucka vyvojara Michal Fornadel
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Kapitola 5

Prostriedky technickej podpory

Pre vyvoj aplikacie sa centralnym miestom stal Skolsky server beziaci pod operac-
nym systémom Ubuntu. Do neho boli nasledne nainstalované a nakonfigurované pros-
triedky pre podporu kolaboréacie a komunikacie. Medzi zakladné prostriedky patria:

e Redmine - systém pre planovanie sa stal zdkladom pri manazovani tloh v
projekte . Je schopny jednoduchym a hlavne prehladnym sposobom prinasat
uceleny prehlad o stave plnenia jednotlivych poziadavok okrem inych aj pre
agilny spdsob vyvoja softvéru SCRUM (Ganttove diagramy, planovanie Sprin-
tov). Podporuje integraciu SVN repozitdrov, vdaka ¢omu je mozné v jednom
systéme mat moznost okrem podpornych planovacich nastrojov aj moznost na-
hliadnutia do zdrojovych kodov aplikacie. Pri akychkolvek vykonanych zmenach
st zainteresovani ¢lenovia okamzite notifikovani prostrednictvom e-mailu.

e Subversion a TortoiseSVN - Subversion je verziovaci systém a TortoiseSVIN
je graficky klient pre tento systém, ktory je pouzivany kazdym cClenom timu na
pracovnom stroji, ktory pouziva. TortoiseSVN predstavuje jednoduchu aplika-
ciu umoznujicu prostrednictvom grafického pouzivatelského rozhrania manazo-
vat verzie zdrojovych stiborov umiestnenych na serveri, kde je nakonfigurovana
SVN podpora. V ramci prostredia Visual studio 2010, ktoré je odporticané pre
pouzivanie v ramci tohto timu je mozné doinstalovat plugin AnkhSVN, vdaka
¢omu je mozné stubory verziovat priamo.

e Google Groups - podporuje pouzivatelské skupiny. Jej hlavnym prinosom je
spolo¢ny mailovy priestor pre vsetkych clenov timu a takisto aj podpora féra
pre pripadné prispevky.

e Google Docs - centralne tlozisko dokumentov potrebnych pre tim, ktoré ob-
sahuju najméa potrebné informacie pre prihlasovanie sa do systému, sposoby a
navody pre konfiguracie a v neposlednom rade aj odkazy na zaujimavi odborni
literattaru pre potreby simuléacie davu.
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e Google Talk - hlavnym prostriedkom pre hlasovi komunikaciu. Vdaka to-
muto nastroju st v pripade potreby ¢lenovia okamzite schopni vytvorit hlasové
konferencie.
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Kapitola 6

Manazment projektu

Na zaklade role kazdého ¢lena timu identifikovanej na zaciatku semestra bol projekt
analyzovany z réznych pohladov, ako sa d4 manazovat a ¢o vsetko je nutné pre za-
bezpecenie konkrétnej oblasti manazmentu vykonat. Do tivahy sa brali nasledovné
oblasti:

e Manazment kvality

e Manazment rizik

e Manazment rozvrhu a planovanie

e Manazment podpory vyvoja

e Manazment monitorovania projektu

e Manazment komunikacie

6.1 Manazment kvality

Predpokladom zabezpecenia plynulého chodu projektu a eliminovania oneskorenych
odovzdavok je zadefinovanie procesov, ktoré pomocou meratelnych faktorov urcuju,
ktoré casti projektu sa daju pokladat za kvalitne prevedené a ktoré nie. Tato oblast
sa nazyva manazment kvality. V rdmci timového projektu boli primarne uvazované

nasledovné aspekty:

e Code guidelines
Na zaistenie ¢o najvacsej kvality bola vytvorena prirucka — stubor pravidiel na
vytvaranie zdrojového kédu (po anglicky code guidelines). Cielom vytvorenia
tejto prirucky je pisanie zdrojového kodu v jednotnom style. To mé za nasledok
rychle pochopenie cudzieho zdrojového kédu a zjednodusenie upravovania a
doplnovania cudzieho kédu. Tato prirucka je k dispozicii ako priloha A.
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e Jednotkové testovanie Pre tucely jednotkového testovania bol zvoleny fra-
mework GoogleTest. Tento framework je pomerne jednoduchy na instalaciu a
pouzivanie. V ramci prace na predmete MSI bola vytvorend metodika, ktora po-
pisuje instalaciu a pouzivanie tohto frameworku a definuje pravidla vytvarania
jednotkovych testov. Metodika je k dispozicii ako priloha B.

e Verziovaci systém Ako verziovaci systém bol zvoleny Apache Subversion —
ide o rozsireny, osvedceny nastroj, s ktorym maju viaceri ¢lenovia timu uz sku-
senosti. Pre kazdého ¢lena timu bolo vytvorené osobitné konto, pod ktorym
pristupuje do SVN. To umoznuje zistenie péovodu vykonanych zmien.

Na préacu so subormi v SVN v opera¢nom systéme Windows pouzivame néstroj
TortoiseSVN. Ten umoznuje pohodlné prehliadanie stiborov, ale aj ich apravu
a pridavanie novych stuborov.

Na integraciu SVN s vyvojovym prostredim Microsoft Visual Studio 2010 pou-
zivame volne dostupny doplnok AnkhSVN.

Navody na instalaciu pouzivanie SVN a suvisiacich néstrojov st k dispozicii v
podobe dokumentu, ktory sa nachadza na dokumentovom serveri Google pri-
sliachajicemu nasej Google skupine.

SVN tlozisko dat ma nasledujicu Struktiru (popisané su iba adresére urcené
pre pouzivatelské stibory):

— branches\ - obsahuje verzie aplikdcie, na ktorych sa testuju zdsadné
zmeny vo funkcionalite

— trunk\ - obsahuje hlavni vyvojovi vetvu aplikdcie a vSetky zdielané
stbory, tykajice sa timového projektu (mapy, dokumenty, diagramy, ob-
razky)

6.2 Manazment rizik

Neodmyslitelnou stcastou kazdého projektu su rizika, ktoré mozu vyrazne ovplyvnit
vysledok a kvalitu vystupného produktu. Aj ked mnohé z nich sa nedaji do tuplnej
miery predpovedat, existuje sposob, ako sa pokusit ich aspon zmiernit. V ramci ti-
mového projektu bol vypracovany manazment rizik, v ktorom sa vhodnymi akciami
podniknutymi ako reakcia na dané rizika snazime predist zbytocnym komplikaciam.

Vzhladom ku charakteru projektu a velkosti timu boli spolu s preventivnymi opatre-
niami identifikované nasledovné rizika:

e Riziko vypadnutia ¢lena z timu
Sposob elimindcie/zmiernenia rizika: zdmerom je podobne ako v technike pé-
rového programovania vytvorif uzsiu spolupracu medzi dvojica programétorov
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na dialku, aby v pripade vypadnutia jedného z nich nedoslo ku ohrozeniu po-
kracovania projektu

Riziko nedokoncenia naplanovanych prac

Sposob elimindcie/zmiernenia rizika: pri vytvarani dlhodobych planov uvazovat
viac pesimisticky ako optimisticky za tc¢elom dodrzania naplanovanych termi-
nov

Riziko zvolenej technolégie

Sposob elimindcie/zmiernenia rizika: znalosti v rameci identifikovanej problema-
tickej technoldgie distribuovat medzi viacerych c¢lenov, aby sa predislo ¢asovému
sklzu pri vypadnuti klticového ¢lena timu

Riziko straty zdrojového kédu
Spo6sob elimindcie/zmiernenia rizika: centralne umiestnenie programového kodu
na vzdialeny server

Riziko nekonzistentnej formy zdrojového kédu
Sposob elimindcie/zmiernenia rizika: povinnost dodrziavat metodiku pre ko-
rektné pisanie programového kodu

Riziko prace s neaktualnym kédom
Sposob elimindcie/zmiernenia rizika: pouzitie verziovacieho systemu SVN pre
programovy kod projektu a takisto aj dokumentaciu

Riziko nekonzistentného pomenovavania loh
Sposob elimindcie/zmiernenia rizika: povinost dodrziavat metodiku pre zadé-
vanie tlohy v systéme Redmine

6.3 Manazment rozvrhu a planovanie

Manazment rozvrhu a planovania je vhodnou volbou najma ako ukazovatel, ¢i sa

projekt ubera spravnou cestou a ¢i si naplanované ¢innosti vykonavané nacas. Pla-

novanie prebiehalo na zaklade odhadov schopnosti jednotlivych ¢lenov timu, pricom

do tvahy bolo nutné vziat aj fakt, ze existovalo stale riziko odchodu niektorého clena

z timu. Plany boli vypracovavané skor pesimisticky, aby sa zabranilo vyraznému sklzu

projektu.

Pri planovani boli vypracované dva dlhodobé plany zvlast pre zimny a letny semester.

Dlhodoby plan pre zimny semester bol pravidelne kazdy mesiac revidovany, pretoze

sa objavovali postupom c¢asu nové napady, sposoby a pristupy, ako riesit dani prob-

lematiku a zefektivnit vysledny produkt.
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V tabulkach 3.6, 3.2, 3.3 mozno pozorovat podla jednotlivych tyzdnov sumariza-
ciu ¢inosti naplanovanych k danému datumu. Vplyvom pesimistického planovania sa
dosiahol stav, ze sa v konecnom ponimani dokazalo stihnuf viac, ako bolo naplano-
vané. Tomu svedci aj vyvoj planov.

V prvej verzii dlhodobého planu k zimnému semestru nemal vyvojovy tim este dosta-
tocné znalosti k tomu, aby dokéazal redlne zhodnotif, ¢o je mozné pocas dvanastich
tyzdnov dosiahnut. Preto sa plan v druhej revizii c¢iastocne zmenil. Po tvodnych
analyzach ohladom moznosti uberania sa projektu bola tplne zmenena koncepcia
struktary programu, ktory bol rozdeleny do samostatnych modulov. Takyto krok bol
z dlhodobého hladiska velmi prospesny, pretoze to napomohlo rychlosti aj efektiv-
nosti prace jednotlivych ¢lenov timu.

Do tretej verzie planu boli zahrnuté uz pomerne naro¢né koncepty riesenia aspektov
simulovania davu. Pribudla navigacna geometria oznacovana ako Navigation Mesh a
ako poslednd bola zapracovana efektivna koncepcia ovplyviovania pohybu agenta na
zéklade pohybu davu (oznacovana ako FlowField technika). VSetky stanovené ciele
v planoch sa podarilo splnit nacas, ¢o je dokazom toho, Ze manazment planovania
nezlyhal.

6.4 Manazment podpory vyvoja

Podpora vyvoja svojou podstatou nepatri medzi neodmyslitelné sicasti projektu, av-
sak jej zabezpecenim sa vyrazne zvysuje spokojnost a komport Tudi podielajicich sa
na vyvoji. Manazér podpory vyvoja preto jednotlivé kroky plne prisposobil timovému
projektu zlozeného zo Siestich ¢lenov, pricom jeho prvoradou tlohou bolo adaptovat
zname a vSeobecne pouzivané nastroje a techniky.

Ako opera¢ny systém pre server timového projektu bola zvolend linuxova distribiciu
Ubuntu Server 10.4 64bit, s ktorou boli schopni pracovat vsSetci ¢lenovia. Pre webovy
server bol vybraty Apache HTTP Server a pre databazovy engine sa pouzilo MySQL.
Stranka timu je vytvorena vo frameworku Joomla.

Volbou systému Redmine sa zabezpecila poziadavka na kvalitny systém na podporu
planovania a stcasne aj systém na sledovanie zmien. Redmine mé dobri podporu
vyvoja SCRUM metodou, obsahuje Ganttov diagram a podla potreby je moznost
rozsirit ho roznymi zasuvnymi modulmi.
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Ako centralne tlozisko dét projektu bol pouzity Apache Subversion (SVN). Jeho vy-
hody st centralizovanost a moznost prepojit so systémom Redmine a Visual Studiom.
Klientské aplikacia pre SVN TortoiseSVN je pravdepodobne najznamejsim zastup-
com spomedzi aplikacii pre pracu s SVN a vzhladom na to, Ze s iou uz ¢lenovia timu
mali skiisenosti, volba padla prave na nu. Aby uz od zaciatku nevznikali problémy s
identifikdciou prispievatela, spravca servera vytvoril navod ako si kazdy nastavi pou-
zivatelské meno a heslo do SVN.

Ako vyvojové prostredie pre projekt bolo zvolené Microsoft Visual Studio 2010 Profes-
sional (VS). Bolo to najmé z dévodu vybornej podpory C/C++, v ktorom je projekt
vyvijany a tiez kvoli tomu, Ze je v rdmci skoly volne dostupné cez MSDNAA. Edi-
cia Professional ma takisto prostriedky na analyzovanie behu programu z pohladu
vytazenia operacnej pamaéte a procesora, ¢o sa moze hodit v neskorsej faze vyvoja
pri narazeni na vykonnostny problém. Pre pohodlnejsiu pracu so zdrojovym kédom
boli ako zasuvné moduly vybraté AnksSVN a Visual Assist. Prvy pridava podporu
SVN priamo do Visual Studia a druhy moznosti refaktoringu, vyhladdvania v kdde,
zvyraznovania syntaxe a mnoho dalsich pomocok.

Podporu vyvoja bolo potrebné zabezpecit aj z hladiska komunikacie. Na zaciatku
semestra tim komunikoval prostrednictvom skupiny vytvorenej v socidlnej sieti Fa-
cebook, ale neskor bola komunikacia presunutd do skupiny vytvorenej cez Google
Groups, kde si formou mailov vymienali ¢lenovia timu potrebné informécie.

6.5 Manazment monitorovania projektu

Monitorovanie projektu zohrava pri vyvoji softvéru dolezitt ilohu. Cielom je prostred-
nictvom zaznamenanych tidajov a postrehov z vykonanej prace prisposobit nasledovny
vyvoj. Takymto spdésobom je mozné skoré identifikovanie problémov a vyhnutie sa im
so zamerom minimalizacie negativneho dopadu na progres prac v projekte. V projekte
pouzivame viaceré monitorovacie nastroje a techniky, pomocou ktorych monitorujeme
stav projektu a prisposobujeme tak vyber a planovanie tloh pre dalsi Sprint. Medzi
hlavné prostriedky monitorovania patria:

e Timové stretnutia
Timové stretnutia st najdolezitejsim ¢lankom monitorovania projektu. Sprinty
planujeme kazdé dva tyzdne a na jednotlivych stretnutiach diskutujeme prog-
res prac vsetkych c¢lenov timu po prvej polovici Sprintu a vyhodnotenie prac s
prezentaciou na konci dvojtyzdnového sprintu.

Stretnutia poskytuji idedlne prostredie pre komunikiciu medzi ¢lenmi timu,
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pretoze je mozné priamo diskutovat akékolvek problémy alebo napady. Re-
trospektivny charakter ndm umoznuje preberat témy zo sprintov a teda dyna-
micky prisposobovat aktudlny stav projektu so zamerom tuspesného dokoncenia
v presne Specifikovanej miere.

Planovanie nasledujticeho sprintu je vykonavané ohodnotenim tloh na zaklade
odhadov ¢lenov timu a ich vyber, ktory ovplyviiuje pocet spalenych hodin v
minulom Sprinte. Plany Sprintov s prilozené v kapitole 3. Odhady k jednotli-
vym tloham je mozné vidiet v kapitole 8 v prislusnych zapisniciach jednotlivych
tyzdnovych timovych stretnuti.

Monitorovanie nastrojom Redmine

Prostrednictvom néstroja Redmine sme informovani o aktudlnom stave pro-
jektu. Vsetky tlohy, bugy a pomocné tlohy sa nachadzaju v systéme aj s detail-
nymi informaciami ohladom odhadov casu, straveného casu, progresu, clenmi
pridelenymi pre tlohu a dalsimi informaciami. Redmine poskytuje vizualizaciu
tloh s terminmi ukoncenia pomocou kalendara a Ganttovho diagramu, ktory
nam z hladiska ¢asového charakteru znazornuje progres prac jednotlivych tloh
v Sprintoch. Vystupny diagram prac je na nasledujicej strane.
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6.6 Manazment komunikacie

Komunikacia pri rieSeni timového projektu je jednym z najddlezitejsich aspektov spo-
luprace ¢lenov virtualneho timu. Pocas riesenia timového projektu sa stretavame je-
denkrat tyzdenne na formalnom osobnom stretnuti s vediicim projektu. Pocas osob-
ného stretnutia si rozdelujeme pracu na projekte, ohodnocujeme casovii narocnost
jednotlivych ciastkovych problémov a komunikujeme ohladne problémov, ktoré sa
vyskytli pri rieseni tloh.

Mimo oficialnych stretnuti sa stretavame len prilezitostne, zvycajne v mensich skupin-
kach. Ciastkové problémy, ktoré si rozdelené na osobnom stretnuti vypracovivame
samostatne na rozdielnych geografickych umiestneniach. Pocas riesenia problému je
kazdy clen odkazany len na komunikaciu cez elektronické komunikacné prostriedky.

Na e-mailovii komunikaciu sme si zvolili pouzitie sluzby Google Groups. Sluzba
je vo svojej podstate e-mailovou adresou, ktori je mozné nastavit podla Specifickych
potrieb. Kedze v komunikacii sa vyskytuji déverné informéacie (ako napr. kontakty
na jednotlivych ¢lenov), skupina je pristupna len pre ¢lenov timu. Pre inych ludi je
skupina pristupna pod mailovou adresou tim08@googlegroups.com, kde mozu zaslat
svoj mail, ktory sa rozposle vsetkym c¢lenom skupiny.

Pre 1ucely okamzitej komunikédcie sme si zvolili sluzbu Google Talk. Sluzba nam
ponuka komunikac¢né néstroje ako si okamzité spravy a po doinstalovani rozsirenia
do webového prehliadaca aj telefonat a videotelefonat. VSetky vymenované nastroje je
mozné pouzit aj v skupinovej podobe. V pripade potreby zdielania pracovnej plochy
tim vyuziva komunika¢ny nastroj Skype, ktory obsahuje tiez uz zmienené okamzité
spravy, telefonat a videotelefonat.

V ramci nastroja na manazment iloh Redmine, je komunikacia poslabsia. Na druhu
stranu jej vypovednda hodnota je vyssia, pretoze komunikacia je priamo zviazana s té-
mou, najcastejsie s chybou systému. V néstroji je mozné sa vyjadrovat k jednotlivym
uloham, zmenam v repozitari, kontrolovat aktivitu jednotlivych ¢lenov atd. Nastroj
na manazment uloh je v nasom time prepojeny s verziovacim nastrojom SVN. V rameci
verziovacieho systému ma kazdy ¢len svoje vlastné konto a pri vykonani zmeny je po-
vinny zmenu okomentovat. Dokumenty vytvorené pri rieseni projektu st rozdelené
do dvoch casti:

e Oficialne dokument — su ulozené v SVN a na stranke projektu
e Neoficidlne dokumenty — st ulozené a zdielané v sluzbe Google Docs

Pre prezentacné ucely timu je zriadend internetova stranka na adrese:
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e http://vm24.ucebne.fiit.stuba.sk

Stranka je vytvorend pomocou CMS systému Joomla. Vdaka tejto volbe je pridavanie
novych prispevkov velmi jednoduché aj pre ¢lenov ktory s webom aktivne nepracuju.
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Kapitola 7

Metodiky potrebné pri vyvoji

Pri vytvarani dokumentécie, programového kodu, ale aj pocas vykonavania akychkol-

vek inych podpornych ¢innosti je v zasade odportucané dodrziavat urcité pravidla. V

ramci tohto procesu boli v time vytvorené metodiky za tcelom zjednoteného a kva-

litného procesu vytvarania softvéru. Nasledujice podkapitoly podrobnejsie opisuju

spominané postupy a objasnuju zadefinované pravidla.

7.1 Dokumentacia

Dokumentéacia riadenia aj projektovd dokumentéacia si vytvorené v jazyku Latex

prostrednictvom editora TeXworks. Pozadované vystupné sibory st vo formate pdf.

Pri pisani dokumentéacie je dolezité dodrziavat nasledovné zakladné pravidla:

vytvarané subory musia zapadat do koncepcie vytvorenej struktiry. Prilohy sa
umiestnované do podadresara "prilohy” v hlavnom korenovom adresari doku-
mentécie (¢i uz projektovej alebo riadiacej)

nazov vytvoreného siboru musi obsahovat nazov kapitoly
prilohy v inom formate ako .tex sa umiestnuju takisto do podadresara "prilohy"

obrazky nachadzajtice sa mimo priloh st umiestnované do podadresara "scre-
ens” v hlanom korenovom adresari dokumentacie. V opac¢nom pripade je po-
treba ich umiestnenia do adresara "screens'v podadresari "prilohy'v hlavnom
adresari.

zapisnice vo forméate pdf st umiestiiované do podadresara "zapisnice” v hlavnom
korenovom adresari dokumentécie (tyka sa len dokumentécie riadenia)

Format dokumentu koresponduje s odportic¢anym formatom spomenutym v kniznom

diele prof. Marie Bielikovej s nazvom ”Ako tspesne vyriesit projekt”.
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7.2 Zapisnice

Priebeh stretnutia sa zapisuje do Sablény zapisnice, ktora bola vytvorena na zaciatku

celého projektu. Pri vytvarani zapisnice je jej ndzov stanoveny ako "Zapisnica<c¢islo

stretnutia>.pdf”. Podla stanovenych pravidiel hlavicka zapisnice musi obsahovat na-

sledovné nalezitosti:

nazov stretnutia

meno pedagogického vediceho
mena zucastnenych ¢lenov timu
mena chybajicich ¢lenov timu
datum vypracovania

miesto a cas stretnutia

meno zapisujuceho

Samotny zapis zo stretnutia potom obsahuje tieto casti:

Téma stretnutia

Vyhodnotenie tloh z predchadzajiceho stretnutia - kazda tloha musi pritom
obsahovaf nasledovné informacie:

Cislo tlohy
Redmine ID tlohy
— Popis tlohy

— Kto zodpoveda za ulohu
— Straveny cas v hodinach
— Percentualne vyjadrenie dokoncenia tlohy

— Stav ulohy
Ulohy na dalsie stretnutie - kazd4 loha musi obsahovat nasledovné informécie
— Cislo tlohy
— Redmine ID ulohy
— Popis tlohy

Kto zodpoveda za tlohu

Straveny cas v hodinach

— Percentualne vyjadrenie dokoncenia tlohy
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7.3 Zdrojovy kéd

Pre dosiahnutie ¢o najvécsej kvality produktu z vyvojarského hladiska je velmi do-
lezité stanovit pravidla, ktoré vyvojari dodrziavaju pri implementacii. Vysledkom je
zefektivnenie vyvoja, vacsia produktivita a lepsia komunikacia medzi ¢lenmi vyvo-
jarskeho timu. Pravidla pouzité pri vyvoji tejto aplikacie sa nachadzaji v prilohe

A.

7.4 Testovanie

Okrem vytvorenie zdrojového kédu je dolezitou sucastou vyvoja softvérového pro-
duktu aj testovanie samotnej funkcionality. V uzivatelskom prostredi Microsoft Vi-
sual Studio 2010 je za pomoci frameworku GoogleTest mozné vykonavat testovanie
od zadefinovania testov az po ich spustanie. Detailnejsie je proces testovania popisany
v prilohe B.

7.5 Ulohy v systéme Redmine
Vzhladom k tomu, Ze v rdmci timového projektu je pouzivany planovaci systém Red-
mine, je z dovodu zabezpecenia konzistentnosti zadavanych tloh potrebné definovat

konkrétny proces pomenovavania a kategorizovania spominanych tloh. Podrobnejsie
informacie st obsiahnuté v prilohe C.
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Kapitola 8

Zaznamy zo stretnuti

Kapitola obsahuje jednotlivé zapisnice zo stretnuti pocas dvoch semestrov. Zapisnice
obsahuju zakladné informéacie ako mena zucastnenych ¢lenov timu, témy stretnuti,
vyhodnotenie tloh z predchadzajtcich stretnuti a takisto aj tlohy tykajice sa nasle-
dujucich stretnuti.

Cielom formulovanych zapisnic bolo priniest uceleny prehlad vyvoja projektu roz-
deleného do tyzdnov. V zapisniciach mozno pozorovat tspesnost plnenia tloh, ak-
tivity jednotlivych ¢lenov a takisto aj vyvoj projektu od pociatoéného stadia az do
uspesného ukoncenia.
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Tim 08 — Simulanti davu

Zapis 1. stretnutia timu ¢. 8

Timovy projekt 2011/2012

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Martin Kosicky

Bc. Marek Hlavac

Bc. Daniel Petras

Bc. Vojtech Villaris

D4tum: 28.9.2011

Miestnost: Softvérové studio

Cas: 18:00 — 19:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Lukas Pavlech

Téma stretnutia
Uvod, blizsie oboznamenie sa s projektom

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

1. Neexistovali Ziadne ulohy (prvé stretnutie)

Opis stretnutia
1. Zoznadmenie ¢lenov timu s veduicim
Informovanie timu o sutazi TP cup

vk W

Rozdelenie uloh na dalsie stretnutie

Ulohy na dal$ie stretnutie

Oboznamenie sa s poziadavkami na vysledok projektu
Informovanie vedutceho o problémoch so serverom (DNS)

Cislo Popis tilohy Kto Termin Doba trvania
ulohy ukoncenia

1.1 Vybrat meno timu Vsetci 1.10.2011 -
1.2 Vytvorit plagat timu Michal Fornadel 2.10.2011 -
1.3 Vybratie servera Vsetci 29.9.2011 -
1.4 Vytvorenie Sablény pre zapisy Lukas Pavlech 1.10.2011 -
1.5 InStalacie linuxového servera Lukas Pavlech 29.9.2011 -
1.6 Vytvorenie web prezentdcie projektu | Lukas Pavlech 30.9.2011 -
1.7 Sprevadzkovanie Redmine Michal Fornadel 5.10.2011 -
1.8 Sprevdadzkovanie SVN Adam Pomothy 5.10.2011 -
1.9 Analyza sucasnych prostredi Vsetci 5.10.2011 -
1.10 Navrh rozhrania pre simulac¢né Vsetci 5.10.2011 -

prostredie a agentov




Tim 08 — Simulanti davu

Timovy projekt 2011/2012

Zapis 2. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Lukas Pavlech
Michal Fornadel
Adam Pomothy
Martin Kosicky
Marek Hlavac
Daniel Petras
Voijtech Villaris

Datum: 05.10.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 8:00-10:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Adam Pomothy

Té

ma stretnutia

Pouzité technoldgie, technické zaleZitosti (Redmine, SVN), prva diskusia ohladom konkrétneho riesenia

Opis stretnutia
1. Diskusia o vybere implementaénych technolégii a vyvojového prostredia

Diskusia o vytvoreni backlogu

o vk wnwN

Diskusia o existujucich rieSeniach

Spresnenie zadania timového projektu (evakuacia)
Diskusia o tvorbe dokumentdcie — zvolenie systému Tex na spracovdvanie dokumentdcie

Diskusia o konkrétnom rieSeni zadania timového projektu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo | Popis ulohy Kto Straveny | Hotovo | Stav
ulohy cas (%)
1.1 Vybrat meno timu Vsetci - 100% | Dokoncené
1.2 Vytvorit plagat timu Michal - 100% | Dokoncené
Fornadel
1.3 Vybratie servera Vsetci - 100% | Dokoncené
1.4 Vytvorenie Sablény pre zapisy Lukas Pavlech - 100% | Dokoncené
1.5 InStalacie linuxového servera Lukas Pavlech - 100% | Dokoncené
1.6 Vytvorenie web prezentacie Lukas Pavlech - 100% | Dokoncené
projektu
1.7 Sprevadzkovanie Redmine Michal - 100% | Dokoncené
Fornadel
1.8 Sprevadzkovanie SVN Adam - 70% Rozpracované
Pomothy
1.9 Analyza sucasnych prostredi Vsetci - 40% Rozpracované
1.10 Navrh rozhrania pre simulacné Vsetci - 100% | Dokoncené
prostredie a agentov
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Ulohy na d'al$ie stretnutie
Neboli pridelené Ziadne nové ulohy



Tim 08 — Simulanti davu Timovy projekt 2011/2012

Zapis 3. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Datum: 12.10.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 8:00-10:00

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Martin Kosicky

Bc. Marek Hlavac

Bc. Daniel Petras

Chybaju: Zapis vypracoval:

Bc. Marek Hlavac

Téma stretnutia
Navrh architektury prototypu, naplanovanie tloh pre 1. Sprint

Opis stretnutia

1. Diskusia ohladom architektury prototypu
Vytvorenie navrhu architektury prototypu
Spresnenie rozsahu implementdcie prototypu
Rozdelenie prac na prototype do uloh pre 1. Sprint
Hlasovanie ohladom zlozZitosti jednotlivych uloh

o vk wnN

Pridelenie Uloh pre 1. Sprint clenom timu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

Cislo | Popis tilohy Kto Straveny | Hotovo | Stav
ulohy cas (%)
1.1 Vybrat meno timu Vsetci - 100% Dokoncené
1.2 Vytvorit plagat timu Michal Fornadel | - 100% Dokoncené
1.3 Vybratie servera Vsetci - 100% Dokoncené
1.4 Vytvorenie Sablény pre zapisy Lukas Pavlech - 100% Dokoncené
1.5 InStalacie linuxového servera Lukas Pavlech - 100% Dokoncené
1.6 Vytvorenie web prezentdcie Lukas Pavlech - 100% Dokoncené
projektu
1.7 Sprevadzkovanie Redmine Michal Fornadel | - 100% Dokoncené
1.8 Sprevadzkovanie SVN Adam Pomothy | - 100% Dokoncené
1.9 Analyza sucasnych prostredi Vsetci - 100% Dokoncené
1.10 Navrh rozhrania pre simulacné Vietci - 100% Dokoncené
prostredie a agentov
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Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana | Hotovo
ulohy | ID doba trvania | (%)
(h)
3.1 16 Code Guidelines Adam 8h 0%
Pomothy
3.2 17 Zakladna funkcionalita agenta | Michal 8h 0%
Fornadel
33 18 Z3akladna funkcionalita Lukds Pavlech | 10h 0%
prostredia
3.4 19 Komunikdcia prostredia Daniel Petras 10h 0%
a agentov
3.5 20 Protokol agentovych akcii Daniel Petras 2h 0%
a akcii prostredia
3.6 21 Analyza formatov map Marek Hlava¢ | 4h 0%
3.7 22 Zakladna vizualizacia Martin KoSicky | 8h 0%
3.8 25 Najst konvertor OSM -> CAD Marek Hlavac | 2h 0%




Tim 08 — Simulanti davu

Timovy projekt 2011/2012

Zapis 4. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Martin Kosicky
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Datum: 19.10.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 08:00 — 10:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Daniel Petras

Téma stretnutia

Kontrola priebehu prace na ulohach.

Opis stretnutia

1.

No vk~ wnN

Kontrola prace na ulohach, vyplnenie priebehu tloh v Redmine

Prezentdcia analyzy formatov map (OSM vs. CAD, VirtFIIT)

Navrh struktdry suborov a projektov (viac projektov vs. jeden projekt)

Reprezentdcia pozicie agenta (celé vs. realne cisla)

Ozrejmenie implementacie komunikaéného rozhrania (Uloha 3.4)
Navrh testovacieho prostredia (GTest vs. Unit test vo Visual Studiu)

Navrh poufZitia STL + boost kniZnice (smart pointre, parsovanie)

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis alohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

tlohy | ID ¢as (h) (%)

3.1 16 Code Guidelines Adam Pomothy | 6h 80% Rozpracované

3.2 17 Zakladna funkcionalita Michal Fornadel | 4h 60% Rozpracované
agenta

3.3 18 Zakladna funkcionalita Lukas Pavlech 6h 50% Rozpracované
prostredia

3.4 19 Komunikacia prostredia Daniel Petras 7h 50% Rozpracované
a agentov

3.5 20 Protokol agentovych akcii Daniel Petras Oh 0% Rozpracované
a akcii prostredia

3.6 21 Analyza formatov map Marek Hlavac 3h 100% Dokonéené

3.7 22 Zakladna vizualizacia Martin KoSicky | 6h 80% Rozpracované

3.8 25 N&jst konvertor OSM -> Marek Hlavac 2h 100% Dokoncené
CAD




Tim 08 — Simulanti davu Timovy projekt 2011/2012

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tilohy Kto Odhadovana | Hotovo
dlohy | ID doba trvania | (%)
(h)
4.1 24 Zakladnd implementacia mapy | Marek Hlava¢ | 6h 0%
4.2 26 Zistit format mapy v projekte Lukas Pavlech | 1h 0%
VirtFIIT
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 5. stretnutia timu €. 8

Veddci pedagég: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Martin KoSicky

Bc. Marek Hlavéaé

Bc. Daniel Petras

Datum: 26.10.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 8:00 — 10:00

Chybaiju:

Zapis vypracoval:
Bc. Martin KoSicky

Téma stretnutia

Naplanovanie Uloh pre druhy Sprint, identifikovanie Uloh pre pohyb agenta v prostredi, vyjasnenie

problematiky pouZitia pokrocilych technik pre pouZzitie v rdmci projektu (NavigationMesh)

Opis stretnutia

1. Diskusia o moznom poufziti virtudlnych dveri ako mozny sp6sob navigacie agenta

2. Diskusia ohladom vyuzitia budovy fakulty ako model pre simuldciu evakuacie

3. Diskusia na tému vytvorenie prostredia, ktoré vidi agent na zédklade polygénov (vytvorila by

sa samostatna vrstva na mape ktora by urcovala, kade sa mbze agent pohybovat) —

funkcionalita momentélne zamietnutd, moznost realizacie v dalSom Sprinte.
4. Diskusia ohladom vyuZitia externych kniznic pre pocitanie priesecnikov Useciek a inej

matematiky, diskusia ohladom vytvorenia planovacieho modulu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis tlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

tlohy | ID cas (h) (%)

3.1 16 Code Guidelines Adam Pomothy [ 8h 100% Dokoncené

3.2 17 Zakladna funkcionalita Michal Fornadel | 8h 100% Dokoncené
agenta

33 18 Zakladna funkcionalita Lukds Pavlech 15h 100% Dokoncené
prostredia

3.4 19 Komunikacia prostredia Daniel Petras 15h 100% Dokoncené
a agentov

3.5 20 Protokol agentovych akcii Daniel Petras 2h 90% Rozpracované
a akcii prostredia

3.7 22 Z3akladna vizualizacia Martin KoSicky | 8h 100% Dokoncené

4.1 24 Zakladna implementdcia Marek Hlavac 8h 100% Dokonéené
mapy

4.2 26 Zistit format mapy v Lukds Pavlech 0.5h 100% Dokonéené
projekte VirtFIIT

*1 - chyba dokumentdcia




Tim 08 — Simulanti davu

Ulohy na dalSie stretnutie

Timovy projekt 2011/2012

Cislo | Redmine | Popis tilohy Kto Odhadovana | Hotovo
ulohy | ID doba trvania | (%)
(h)
5.1 36 Simulovanie pohladu agenta Martin Kosicky, 40h 0%
Michal Fornadel

5.2 35 Hladanie dveri zo strany Adam Pomothy 8h 0%
agenta

5.3 33 Vytvorenie definovanej mapy a | Marek Hlavac 3h 0%
doplnenie vrstvy pre
reprezentaciu dveri

5.4 31 Vytvorenie koncepcie Martin KoSicky 5h 0%
oddelenych modulov (DLL
moduly)

5.5 30 Detekcia pretinajucich sa stien | Daniel Petras 8h 0%

5.6 28 Generovanie agentov do mapy | Lukdas Pavlech 5h 0%
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 6. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel
Bc. Adam Pomothy
Bc. Martin Kosicky

Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Datum: 2.11.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 8:00 — 10:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Michal Fornadel

Téma stretnutia

Dopracovavanie uloh ohladom inteligencie agenta a prostredia, prezentovanie myslienky pokrocilych
sucasnych technik pre simulovanie davu (NavigationMesh, FlowField Continuum Crowds koncept).

Opis stretnutia

1. Obozndmenie sa so spésobom pohybu davu na zaklade hustoty a intuitivnou zmenou formacie
davu. Diskusia na tému eventualneho pouZzitia v rdmci projektu.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

Diskusia ohfadom sprevadzkovania suboru kniznic Boost pre potreby projektu (sp6soby

buildovania)

Diskusia na tému vytvorenie prostredia, ktoré vidi agent na zaklade polygénov (vytvorila by sa
samostatna vrstva na mape ktora by urcovala, kade sa m6ze agent pohybovat) — funkcionalita

momentalne zamietnutd, moznost realizacie v dalsom $printe.

Diskusia ohfadom sp&sobu riesenia konfliktu agentov a nasledného ich kontaktu so stenou
(rieSenie spociva v kontrolovani oboch mozZnych situacii)

Opatovné riesenie problému hladania dveri (planovana realizacia hladania najblizSich dveri,

realizacia zatial iba jednoduchych situacii)

Cislo Redmine | Popis tlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

5.1 36 Simulovanie pohladu Martin KoSicky, | Oh 0% Rozpracované
agenta Michal Fornadel

5.2 35 Hladanie dveri zo strany Adam Pomothy [ 6h 60% Rozpracované
agenta

5.3 33 Vytvorenie definovanej Marek Hlavac 3h 100% Dokongené
mapy a doplnenie vrstvy
pre reprezentdciu dveri

5.4 31 Vytvorenie koncepcie Martin KoSicky 4h 90% Rozpracované

oddelenych modulov (DLL
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moduly)

5.5 30 Detekcia pretinajucich sa Daniel Petras 12h 60% Rozpracované
stien

5.6 28 Generovanie agentov do Lukas Pavlech 4.5h 100% Dokoncené
mapy

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana | Hotovo

ulohy | ID doba trvania | (%)

(h)

6.1 34 Planovanie pohybu agenta Marek Hlavac 10h 0%

6.2 32 Integracia vyhotovene;j Michal Fornadel | 15h 0%
dokumentacie do TeX Sablény

6.3 29 Riesenie kolizii agentov Lukas Pavlech 13h 0%
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Zapis 7. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel
Bc. Adam Pomothy
Bc. Martin Kosicky

Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Datum: 9.11.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 8:00-11:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Lukds Pavlech

Téma stretnutia

Ukoncenie druhého Sprintu, odovzdanie dokumentdcie kontrolného bodu, naplanovanie tretieho Sprintu.

Opis stretnutia

1.

2.
3.
4

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

Odovzdanie tlacenej verzie dokumentacie vedidcemu
Zabudli sme priniest preberaci protokol — potreba priniest nabuduce
Vyhodnotenie druhého Sprintu

Diskutovanie o dalSom Sprinte (potreba dokoncenia nesplnenych ¢asti z druhého Sprintu +

pridanie novych features)

Diskutovanie na tému vnutorny svet agenta — dohodnutie koncepcie navigacie agenta:

a. Hladanie dveri— obzeranie sa, identifikacia dveri

~ 0 a0 T

Vyber priechodu — dveri
Pohyb k priechodu

Obchadzanie prekazok (agentov)
Vyber alternativnej cesty

Aktualizacia navstivenych miestnosti

Cislo Redmine | Popis tlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

5.1 36 Simulovanie pohladu Martin Kosicky, | Oh 0% ' Nesplnené
agenta Michal Fornadel

5.2 35 Hladanie dveri zo strany Adam Pomothy | 8h 100% Dokontené
agenta

5.4 31 Vytvorenie koncepcie Martin Kosicky 5h 100% Dokonéené
oddelenych modulov (DLL
moduly)

5.5 30 Detekcia pretinajucich sa Daniel Petras 12h 60% ° Rozpracované

stien
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6.1 34 Planovanie pohybu agenta | Marek Hlavac 2h 10% Nesplnené

6.2 32 Integrdcia vyhotovene;j Michal Fornadel | 10h 100% Dokoncené
dokumentacie do TeX
Sablony

6.3 29 RieSenie kolizii agentov Lukas Pavlech 2h 15% Rozpracované

*1 - zatial sa odklada

*2 — Uloha sa predlzuje, predpokladala sa existencia kniznic riesiacich problematiku

*3 —zmena logiky simulacie, uloha bola zrusena

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana | Hotovo

ulohy | ID doba trvania | (%)

(h)

7.1 42 Prenos generovania agentov Lukas Pavlech 2h 0%
do nového projektu

7.2 43 Prenos map do nového Marek Hlavac 2h 0%
projektu

7.3 45 Prenos zakladnej funkcionality | Lukas Pavlech 2h 0%
agentov

7.4 47 Navrh planovania rozhrani Martin KoSicky 8h 0%
pohybu agentov

7.5 48 Detekcia agenta Daniel Petras 8h 0%
prechadzajuceho cez stenu

7.6 49 Monitorovanie a integracia Michal Fornadel | - 0%
implementacnych rieseni

7.7 50 Analyza a navrh Flowfield_1 Michal Fornadel | 10h 0%

7.8 51 Analyza a navrh Flowfield 2 Adam Pomothy 10h 0%

7.9 52 Kontrola dosiahnutia Adam Pomothy Sh 0%
vystupného stavu agenta

7.10 53 Riesenie kolizii agentov Lukas Pavlech 13h 0%

7.11 54 Implementdcia ¢asovania Daniel Petras Sh 0%
prostredia

7.12 55 Vykreslenie nacitanej mapy Marek Hlavac 7h 0%

7.13 56 Zdokumentovanie DLL Martin KoSicky 5h 0%

7.14 57 Distribucia mapy modulom Martin KoSicky 4h 0%
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Zapis 8. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu: Datum: 16.11.2011
Bc. Lukas Pavlech Miestnost: Softvérové studio
Bc. Michal Fornadel Cas: 09:00 — 10:30

Bc. Adam Pomothy
Bc. Martin Kosicky
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Chybaju: Zapis vypracoval:
Ing. Peter Lacko, PhD. Bc. Adam Pomothy

Téma stretnutia
RieSenie implementaénych problémov, suvisiacich s Ulohami pridelenymi na predchadzajicom stretnuti.

Opis stretnutia
1. Diskusia ohladom spravnej reprezentacie 2D objektov v mape.
2. Navrh abstraktnej tovarne (factory) na vytvdranie objektov map.
3. Refaktoring zdrojového kédu s cielom Uspesného spustenia aplikacie pri pouZiti novej
architektury (aplikdcia sa rozdelila na 3 oddelené, navzajom komunikujuce projekty)

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis alohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

tlohy | ID ¢as (h) (%)

7.1 42 Prenos generovania Lukas Pavlech 1h 60% Rozpracované
agentov do nového
projektu

7.2 43 Prenos méap do nového Marek Hlavac 2h 40% Rozpracované
projektu

7.3 45 Prenos zakladnej Lukas Pavlech 2h 70% Rozpracované
funkcionality agentov

7.4 47 Navrh planovania rozhrani | Martin KoSicky 3h 60% Rozpracované
pohybu agentov

7.5 48 Detekcia agenta Daniel Petras 3h 30% Rozpracované
prechddzajluceho cez stenu

7.6 49 Monitorovanie a integracia | Michal Fornadel | 1h 0% Rozpracované
implementacnych rieSeni

7.7 50 Analyza a navrh Michal Fornadel | 4h 30% Rozpracované
Flowfield 1

7.8 51 Analyza a navrh Adam Pomothy | 5h 40% Rozpracované

Flowfield_2
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7.9 52 Kontrola dosiahnutia Adam Pomothy | 5h 70% Rozpracované
vystupného stavu agenta
7.10 53 Riesenie kolizii agentov Lukds Pavlech 1h 25% Rozpracované
7.11 54 Implementdcia ¢asovania Daniel Petras 0.5h 60% Rozpracované
prostredia
7.12 55 Vykreslenie nacitanej mapy | Marek Hlavac 7h 80% Rozpracované
7.13 56 Zdokumentovanie DLL Martin KoSicky 4h 60% Rozpracované
7.14 57 Distribucia mapy modulom | Martin KoSicky 2h 30% Rozpracované
Ulohy na d'al$ie stretnutie
Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana | Hotovo
ulohy | ID doba trvania | (%)
(h)

Na tomto stretnuti neboli pridelené Ziadne nové ulohy.
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Zapis 9. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu: Datum: 23.11.2011
Bc. Lukas Pavlech Miestnost: Softvérové studio
Bc. Michal Fornadel Cas: 8:00 — 11:00

Bc. Adam Pomothy
Bc. Martin Kosicky
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Chybaju: Zapis vypracoval:
Bc. Marek Hlavac

Téma stretnutia
Ukoncenie tretieho Sprintu, stanovenie cielov pre Stvrty Sprint, naplanovanie Stvrtého Sprintu.

Opis stretnutia
1. Ukazka vysledku prace po 3 Sprintoch
2. Kontrola zadanych uloh pre treti Sprint
3. Vyhodnotenie tretieho Sprintu
4. Diskusia ohladom planu na dalsi Sprint a identifikacia cielov Sprintu:
a. Analyza mozZnosti pouzitia techniky FlowField pri pldanovani pohybu agentov
b. Navrh a spésob implementacie NavigationMesh umoznujuci komplexnejsiu navigaciu
agenta prostrednictvom navigacnej vrstvy
¢. Navrh a spdsob implementdcie inteligentného agenta s pokrocilym planovanim

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis tlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID ¢as (h) (%)

7.1 42 Prenos generovania Lukas Pavlech 2h 100% Dokoncené
agentov do nového
projektu

7.2 43 Prenos map do nového Marek Hlavac 4h 100% Dokon&ené
projektu

7.3 45 Prenos zakladnej Lukas Pavlech 3h 100% Dokoncéené
funkcionality agentov

7.4 47 Navrh planovania rozhrani | Martin KoSicky 6h 100% Dokoncené
pohybu agentov

7.5 48 Detekcia agenta Daniel Petras 10h 100% Dokoncené
prechddzajluceho cez stenu

7.6 49 Monitorovanie a integracia | Michal Fornadel | 3h 100% Dokonéené
implementacnych rieseni

7.7 50 Analyza a navrh Michal Fornadel | 15h 100% Dokoncené
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Flowfield 1
7.8 51 Analyza a ndvrh Adam Pomothy | 12h 100% Dokoncené
Flowfield_2
7.9 52 Kontrola dosiahnutia Adam Pomothy | 7h 100% Dokoncené
vystupného stavu agenta
7.10 53 Riesenie kolizii agentov Lukas Pavlech 2h 100% Dokoncené
7.11 54 Implementdcia ¢asovania Daniel Petras 1h 100% Dokoncené
prostredia
7.12 55 Vykreslenie nacitanej mapy | Marek Hlavac 10h 100% Dokoncené
7.13 56 Zdokumentovanie DLL Martin KoSicky 6h 100% Dokoncené
7.14 57 Distribucia mapy modulom | Martin KoSicky 6h 100% Dokoncené
Ulohy na d'al$ie stretnutie
Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana | Hotovo
ulohy | ID doba trvania | (%)
(h)
9.1 71 Vytvorenie vrstvy pre Marek Hlavac 5h 0%
NavigationMesh do mapy
9.2 72 Programova reprezentacia Marek Hlavac 8h 0%
NavigationMesh
9.3 73 Implementacia navrhu Martin KoSicky 12h 0%
stavového automatu pre
agenta
9.4 74 Vytvorenie kompletnej cesty Lukas Pavlech 14h 0%
agenta do ciela na zdklade
NavigationMesh
9.5 75 Generovanie pohybov agenta Daniel Petras 10h 0%
na zdklade napldnovanej cesty
9.6 76 Navrh koncepcie Adam Pomothy 10h 0%
ovplyviiovania pohybu agentov
na zaklade hustoty vyskytu
ostatnych agentov
9.7 77 Integracia existujucej Michal Fornadel | 12h 0%
dokumentacie
9.8 79 Zosuladenie zapisnic zo Michal Fornadel | 3h 0%
stretnuti a doplnenie ID z
Redminu
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Zapis 10. stretnutia timu €. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Martin KoSicky
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Datum: 30.11.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 08:30— 10:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Daniel Petras

Téma stretnutia

Kontrola priebehu prace na ulohach a diskusia o FlowField.

Opis stretnutia

o vk wnN e

7.

Veduci timu sa zucastnil virtudlne pomocou Skype (kvoli chorobe).

Kontrola kazdej naplanovanej tlohy z predchadzajuceho stretnutia.
Identifikdcia chybajlcej funkconality v Ulohe 9.2 — chybajuci graf uzlov.

Prezentada navrhnutého rieSenia ulohy 9.6.
Rozprava o pouziti lowField metddy a vlastnej navrhnutej metddy v dlohy 9.6.

Dospeli sme k zaveru, Ze obe metddy riesia trochuiny problém a bolo by vhodné vistej podobe
implementovat obidve.

Identifikacia chyby vo vykreslfovani mapy, kde sa vnutorné steny nevykresluju.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis tulohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

9.1 71 Vytvorenie vrstvy pre Marek Hlavac 2.5h 60% Rozpracované
NavigationMesh do
mapy

9.2 72 Programova reprezentdcia | Marek Hlavac 6h 60% Rozpracované
NavigationMesh

9.3 73 Implementacia ndvrhu Martin Kosicky | oh 0% Rozpracované
stavového automatu
pre agenta

9.4 74 Vytvorenie kompletnej Lukas Pavlech 3h 30% Rozpracované
cesty agenta do ciela
na zédklade NavigationMesh

9.5 75 Generovanie pohybov Daniel Petras 7,5h 40% Rozpracované
agenta na zaklade
naplanovanej cesty

9.6 76 Ndvrh koncepde Adam Pomothy, | 10h +8h 30% Rozpracované
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ovplyviiovania pohybu
agentov na zaklade hustoty
vyskytu

ostatnych agentov

Michal Fornadel

9.7 77 Integracia existujlcej Michal Fornadel | oh 0% Rozpracované
dokumentdcie

9.8 79 Zosuladenie zapisnic zo Michal Fornadel | 3h 100% Dokon&ené
stretnuti a doplnenie
ID z Redminu

Ulohy na dalSie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis iilohy Kto Odhadovana doba | Hotovo (%)

ulohy | ID trvania (h)

10.1 80 Vykreslovanie vnatornych | Martin KoSicky | 2h 0%
stien

10.2 83 Integracia existujucej Adam Pomothy | 10h 0%
dokumentacie

10.3 84 Uprava a zostladenie Adam Pomothy | 6h 0%

zapisnic zo stretnuti
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Zapis 11. stretnutia timu €. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu: Datum: 7.12.2011
Bc. Lukas Pavlech Miestnost: Softvérové studio
Bc. Michal Fornadel Cas: 08:30- 10:00

Bc. Adam Pomothy
Bc. Martin KoSicky
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Chybaju: Zapis vypracoval:
- Bc. Michal Fornadel

Téma stretnutia
Ukoncenie Stvrtého Sprintu a pokracovanie diskusie ohladom navrhnutého FlowField algoritmu

Opis stretnutia
1. Uzavretie vykonanych Uloh v Stvrtom Sprinte
2. Predvedenie funkéného prototypu aplikdde na r6znych mapach.
3. Diskusia na tému smerovania implementacie ovplyviiovania pohybu agentov na zaklade pohybu
davu — FlowField koncepcia
4. Diskusia ohladom potecidlnych moZnosti pre simulaciu davu v letnom semestri

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis ulohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

9.1 71 Vytvorenie vrstvy pre Marek Hlavac 5h 100% Dokoné&ené
NavigationMesh do
mapy

9.2 72 Programova reprezentdcia | Marek Hlavac 10h 100% Dokonéené
NavigationMesh

9.3 73 Implementacia ndvrhu Martin Kosicky 10h 100% Dokoné&ené
stavového automatu
pre agenta

9.4 74 Vytvorenie kompletnej Lukas Pavlech 12h 100% Dokonéené

cesty agenta do ciela
na zaklade NavigationMesh

9.5 75 Generovanie pohybov Daniel Petras 19.5h 100% Dokoné&ené
agenta na zaklade
naplanovanej cesty

9.6 76,85 Navrh koncepdie Adam Pomothy, | 10h +8h 100% Dokonéené
ovplyviiovania pohybu Michal Fornadel
agentov na zaklade hustoty

vyskytu
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ostatnych agentov

9.7 77,83 Integracia existujucej Adam Pomothy, | 14h+14h 100% Dokondené
dokumentdcie Michal Fornadel

10.1 80 Vykreslovanie vnutornych | Martin KoSicky 1h 100% Dokoncené
stien

10.3 84 Uprava a zosUladenie Adam Pomothy | 6h 100% Dokondené
zapisnic zo stretnuti

Ulohy na dalsie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tilohy Kto Odhadovana doba | Hotovo (%)

ulohy | ID trvania (h)
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Zapis 12. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zu
Bc
Bc

castneni ¢lenovia timu:
. Lukas Pavlech
. Michal Fornadel

Datum: 14.2.2012
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 11:00 — 13:00

Bc. Adam Pomothy
Bc. Martin Kosicky
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Marek Hlavac

Téma stretnutia

Plan letného semestra, naplanovanie uloh pre 1.Sprint

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

1. Neexistovali Ziadne ulohy (prvé stretnutie)

Opis stretnutia

1. Diskusia ohladom planu uloh pre letny semester

Diskusia ohfadom IIT.SRC a TP-CUP
Vyber doleZitych uloh pre 1. Sprint
Diskusia ohladom uloh pre 1. Sprint

N o vk~ wN

Pridelenie uloh ¢lenom timu

Ulohy na dal$ie stretnutie

Urcenie priorit pre planované ulohy na letny semester

Hlasovanie a hodnotenie zloZitosti tloh pre 1. Sprint

Cislo Popis ulohy Kto Odhadovana
ulohy doba trvania
(h)

1.1 Vytvorenie velkej mapy Marek Hlavac 6

1.2 Optimalizécia steering behaviors Daniel Petras 20

1.3 Odovzdanie abstraktu a priebeznej Lukds Pavlech, 7
spravy na lIT.SRC Adam Pomothy

1.4 Analyza sprdvania agentov s pouzitim | Lukas Pavlech 8
existujucich technoldgii

1.5 Implementacia Flowfield do Michal Fornadel, 15
existujuceho riesenia Adam Pomothy

1.6 Vytvorenie MPI paralelizacie Martin KoSicky 20

1.7 Vytvorenie konfiguracného suboru Daniel Petras 3




Tim 08 — Simulanti davu

Timovy projekt 2011/2012

Zapis 13. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:

Bc
Bc
Bc
Bc
Bc
Bc

. Lukas Pavlech

. Michal Fornadel
. Adam Pomothy
. Martin Kosicky

. Marek Hlavac

. Daniel Petras

Datum: 21.02.2011
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 09:00 — 10:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Adam Pomothy

Téma stretnutia

Diskutovanie stavu rieSenia tloh z predchadzajluceho stretnutia.

Opis stretnutia
1. Diskusia ohladom mozZnych vylepseni aplikacie zakomponovanim psycholdgie agentov.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

2. Predvedenie novej mapy.

3. RieSenie technickych problémov vyvoja.

Cislo Redmine | Popis dlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

14.1 86 Vytvorenie velkej mapy Marek Hlavac 5h 80% Riesené

14.2 87 Optimalizacia steering Daniel Petras 12h 80% RieSené
behaviors

14.3 88,89 Vytvorenie a odovzdanie Lukas Pavlech, 14h 90% RieSené
prispevku na IIT SRC Adam pomothy

14.4 89 Analyza sprdvania agentov | Lukds Pavlech 4h 50% RieSené
s pouzitim existujucich
technoldgii

14.5 91, 92 Implementdcia flow field Adam Pomothy, [ 15h 0% Riesené
do existujuceho riesenia Michal Fornadel

14.6 93 Vytvorenie MPI Martin KoSicky 20h 60% RieSené
paralelizacie

14.7 94 Vytvorenie konfiguraéného | Daniel Petras 3h 30% Riesené
suboru

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tilohy Kto Odhadovana doba | Hotovo (%)

ulohy [ ID trvania (h)

Neboli pridelené Ziadne nové ulohy.
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Zapis 14. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu: Datum: 28.02.2011
Bc. Lukas Pavlech Miestnost: Softvérové studio
Bc. Michal Fornadel Cas: 09:00 - 10:00

Bc. Adam Pomothy
Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Chybaju: Zapis vypracoval:
Bc. Martin KoSicky Bc. Michal Fornadel

Téma stretnutia
Zhodnotenie Sprintu 5 a planovanie Sprintu 6.

Opis stretnutia

1. Diskusia natémy:
a. Testovanie mapy pre viaceré parametre v konfigurachom subore
b. Identifikovanie potencidinych bugov v ramci mapy
c. Co vietko vizualizovat v mape
d. Integrdcdia FlowField so Steering vektormi
e. Pridanie faktora strachu
f.  Ako simulovat vznik poZiaru a spravanie agentov

2. Uzavretie dokoncenych uloh zo Sprintu 5.

3. Identifikovania a naplanovanie novych uloh pre Sprint 6.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis ilohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

14.1 86 Vytvorenie velkej mapy Marek Hlavac 9h 100% Dokon&ené

14.2 87 Optimalizacia steering Daniel Petras 15h 100% Dokonéené
behaviors

14.3 88,89 Vytvorenie a odovzdanie Lukas Pavlech, 15h 100% Dokonéené
prispevku na [IT SRC Adam pomothy

14.4 89 Analyza spravania agentov | Lukas Pavlech 5h 100% Dokoné&ené
s pouZitim existujucich
technolégii

14.5 91, 92 Implementacia flow field Adam Pomothy, | 16h 100% Dokonéené
do existujuceho riesenia Michal Fornadel

14.6 93 Vytvorenie MPI Martin Kosicky 20h 60% RieSené
paralelizacie

14.7 94 Vytvorenie konfiguracného | Daniel Petras 8.5h 100% Dokon&ené
suboru
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Ulohy na dalSie stretnutie

Timovy projekt 2011/2012

Cislo | Redmine | Popis ilohy Kto Odhadovana Hotovo (%)
ulohy | ID doba trvania
(h)
15.1 95 Vizualizada vychodov Martin KoSicky 1h 0%
15.2 96 Hladanie Q-leaming Lukds Pavlech 4h 0%
15.3 97 Validacia mapy Marek Hlavac 4h 0%
15.4 98 Znadenie stien v NavMesh Marek Hlavac 6h 0%
15.5 99 Optimalizacia Path following | Daniel Petras 10h 0%
15.6 100 3D rozmer Martin Kosicky 100h 0%
15.7 101 Doplnenie stavu kludu pre Lukas Pavlech 15h 0%
agentov (predvoleny stav)

15.8 102 Vizualizada strachu Martin Kosicky 1h 0%
15.9 103 Doplnenie dokumentacie Michal Fornadel | 5h 0%
15.10 | 104 Konverzia FIIT mapy Marek Hlavac 20h 0%
15.11 | 105 Implementacia strachu Adam Pomothy, 20h 0%

Michal Fornadel,
Lukas Pavlech
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 14. stretnutia timu €. 8

Veduci pedagog: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Marek Hlavac

Bc. Daniel Petras

Bc. Martin Kosicky

Datum: 06.03.2012
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 09:00 — 12:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Lukas Pavlech

Téma stretnutia

Diskutovanie stavu rieSenia Uloh z predchadzajluceho stretnutia.

Opis stretnutia
1. Diskusia na témy:

a. MPI paralelizacia — potreba rozdistribuovania agent modulov

3D vizualizacia
Validacia mapy
Znackovanie

I

Dokumentacia

Optimalizacia vyhladavania cesty

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis alohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID ¢as (h) (%)

14.6 93 Vytvorenie MPI Martin KoSicky | 20h 100% Dokoncené
paralelizacie

15.1 95 Vizualizacia vychodov Martin KoSicky 1h 0% Riesené

15.2 96 Hladanie Q-learning Lukas Pavlech 4h 100% Dokonéené

15.3 97 Validacia mapy Marek Hlavac 4h 100% Dokoncené

15.4 98 Znacenie stien v NavMesh Marek Hlavac 6h 100% Dokoncené

15.5 99 Optimalizacia Path Daniel Petras 4h 40% Riesené
following

15.6 100 3D rozmer Martin KoSicky 30h 50% Riesené

15.7 101 Doplnenie stavu kludu pre | Lukas Pavlech 14h 90% Riesené
agentov (predvoleny stav)

15.8 102 Vizualizacia strachu Martin KoSicky 1h 0% Riesené

15.9 103 Doplnenie dokumentacie Michal Fornadel | 5h 0% Riesené

15.10 | 104 Konverzia FIIT mapy Marek Hlavac 20h 30% Riesené
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Timovy projekt 2011/2012

15.11 | 105 Implementacia strachu Adam Pomothy, | 16h 80% Riesené
Michal
Fornadel,
Lukas Pavlech

Ulohy na dalSie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tilohy Kto Odhadovana Hotovo (%)

ulohy | ID

doba trvania

(h)

Neboli pridelené Ziadne nové ulohy
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 16. stretnutia timu €. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Marek Hlavac

Bc. Daniel Petras

Bc. Martin Kosicky

Datum: 13.03.2012
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 09:00 — 12:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Daniel Petras

Téma stretnutia
Zhodnotenie Sprintu 6 a planovanie Sprintu 7.

Opis stretnutia

1. Diskusia na témy:
a. Tocenie sa agenta na mieste

Miesta vo velkej mape chybne oznacené ako nav meshe

b

c. Potreba presunut strach z contextu do agenta aby sa dal strach vizualizovat
d. Vhodny format inStalacného suboru
e

Pridanie moZnosti viacerych agent modulov s vyuZitim MPI

f.  Sprdvne zvacsenie mapy v 2D vizualizacii

2. Uzavretie dokonéenych uloh zo Sprintu 6.

3. Identifikovania a naplanovanie novych uloh pre Sprint 7.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis tlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

14.6 93 Vytvorenie MPI Martin KoSicky 20h 100% Dokoncené
paralelizacie

15.1 95 Vizualizacia vychodov Martin KoSicky 1h 100% Dokoncené

15.2 96 Hladanie Q-learning Lukas Pavlech 4h 100% Dokoncené

15.3 97 Validacia mapy Marek Hlavac 4h 100% Dokoncené

15.4 98 Znacenie stien v NavMesh Marek Hlavac 6h 100% Dokoncené

15.5 99 Optimalizacia Path Daniel Petras 6h 100% Dokoncené
following

15.6 100 3D rozmer Martin Kosicky 30h 100% Dokoncené

15.7 101 Doplnenie stavu kludu pre | Lukas Pavlech 15h 100% Dokoncené
agentov (predvoleny stav)

15.8 102 Vizualizacia strachu Martin KoSicky 1h 100% Dokoncené

15.9 103 Doplnenie dokumentacie Michal Fornadel | 4h 100% Dokoncené

15.10 | 104 Konverzia FIIT mapy Marek Hlavac 8h 100% Dokoncené




Tim 08 — Simulanti davu

Timovy projekt 2011/2012

15.11 | 105, 106, | Implementacia strachu Adam Pomothy, | 36h 100% Dokoncené
107 Michal
Fornadel,
Lukas Pavlech
15.12 | 109 Vyplnenie dotaznika Lukas Pavlech 3h 100% Dokoncené
15.13 | 110 Vytvorenie fotky timu Michal Fornadel | 3h 100% Dokoncené
Ulohy na d'al$ie stretnutie
Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana | Hotovo
ulohy | ID doba trvania | (%)
(h)
16.1 114 Optimalizacia pochodu agentov Daniel Petras 15h 0%
(tocenie agenta)
16.2 117 Oprava navMesh vo velkej mape Marek Hlavac 2h 0%
16.3 112 Vizualizacia vychodov 3D Martin KoSicky 3h 0%
16.4 113 Optimalizacia strachu (pomocou A*) | Lukas Pavlech 20h 0%
16.5 115 Uprava farby agentov na zaklade Martin KoSicky 2h 0%
strachu
16.6 116 Presunutie strachu do agenta Daniel Petras 4h 0%
16.7 118 Vytvorenie "instalacky" Michal Fornadel | 4h 0%
16.8 119 Vytvorenie pouZzivatelskej prirucky Adam Pomothy | 10h 0%
16.9 120 Vytvorenie technickej dokumentacie | Michal Fornadel | 10h 0%
16.10 | 121 Pridanie navMesh do FIIT mapy Marek Hlavac 4h 0%
16.11 | 122 Synchronizacia vizualizacie a Marek Hlavac 3h 0%
reprezentdcie mapy
16.12 | 123 Pridanie pohladu kamery "top" Martin KoSicky 3h 0%
16.13 | 124 Specifikacia orientacie mapy Marek Hlavac 1h 0%
16.14 | 125 Resize mapy Martin Kosicky 1h 0%
16.15 | 126 Rozdistribuovanie agent modulu Martin KoSicky 4h 0%
16.16 | 111 Uprava dokumentu na IIT.SRC Adam Pomothy | 3h 0%
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 17. stretnutia timu €. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel
Bc. Adam Pomothy

Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras

Bc. Martin Kosicky

Datum: 20.03.2012
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 09:00 — 10:30

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Lukas Pavlech

Téma stretnutia
Diskutovanie stavu rieSenia Uloh z predchddzajuceho stretnutia.

Opis stretnutia

1.

Diskusia na témy:

a. MPI paralelizdcia — potreba rozdistribuovania agent modulov

I

3D vizualizacia

Validacia mapy

Znackovanie

Optimalizacia vyhladavania cesty
Dokumentdcia

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis dlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

tlohy | ID ¢as (h) (%)

16.1 114 Optimalizacia pochodu Daniel Petras 3h 30% Riesené
agentov (toCenie agenta)

16.2 117 Oprava navMesh vo velkej | Marek Hlavac 0,5h 30% Riesené
mape

16.3 112 Vizualizacia vychodov 3D Martin KoSicky 1h 30% Riesené

16.4 113 Optimalizacia strachu Lukas Pavlech 16h 80% RieSené
(pomocou A*)

16.5 115 Uprava farby agentov na Martin KoSicky 0,5h 30% Riesené
zaklade strachu

16.6 116 Presunutie strachu do Daniel Petras 1,5h 100% Dokoncené
agenta

16.7 118 Vytvorenie "inStalacky" Michal Fornadel | 2h 50% Riesené

16.8 119 Vytvorenie pouzivatelskej Adam Pomothy | 3h 100% Dokoncené
prirucky
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Timovy projekt 2011/2012

16.9 120 Vytvorenie technickej Michal Fornadel | 4h 50% Riesené
dokumentacie

16.10 | 121 Pridanie navMesh do FIIT Marek Hlavac 1h 30% Riesené
mapy

16.11 | 122 Synchronizdcia vizualizacie | Marek Hlavac 5h 100% Dokoncené
a reprezentacie mapy

16.12 | 123 Pridanie pohladu kamery Martin KoSicky 0,5h 30% RieSené
"top"

16.13 | 124 Specifikdcia orientacie Marek Hlavac 1h 100% Dokoncené
mapy

16.14 | 125 Resize mapy Martin KoSicky 1h 100% Dokoncené

16.15 | 126 Rozdistribuovanie agent Martin KoSicky 4h 100% Dokoncené
modulu

16.16 | 111 Uprava dokumentu na Adam Pomothy | 3h 100% Dokoncené
IIT.SRC

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana Hotovo (%)

ulohy | ID doba trvania

(h)

Neboli pridelené Ziadne nové ulohy
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 18. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel
Bc. Adam Pomothy

Bc. Marek Hlavac
Bc. Daniel Petras
Bc. Martin KoSicky

Datum: 27.03.2012
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 09:00 — 10:30

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Martin KoSicky

Téma stretnutia

Zhodnotenie Sprintu 7 a planovanie Sprintu 8

Opis stretnutia

1.

Diskusia na témy:

a. 3D vizualizacia

2D vizualizacia

Mapy

b
C
d. Cistenie kédu
e

Dokumentacia

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

Cislo Redmine | Popis tlohy Kto Straveny | Hotovo | Stav

ulohy | ID cas (h) (%)

16.1 114 Optimalizacia pochodu Daniel Petras 8h 100% Dokoncené
agentov (tocenie agenta)

16.2 117 Oprava navMesh vo velkej | Marek Hlavac 2h 100% Dokoncené
mape

16.3 112 Vizualizacia vychodov 3D Martin KoSicky 5h 100% Dokoncené

16.4 113 Optimalizacia strachu Lukds Pavlech 16h 100% Dokoncené
(pomocou A*)

16.5 115 Uprava farby agentov na Martin KoSicky 4h 100% Dokoncené
zaklade strachu

16.6 116 Presunutie strachu do Daniel Petras 1,5h 100% Dokoncené
agenta

16.7 118 Vytvorenie "inStalacky" Michal Fornadel | 3h 100% Dokoncené

16.8 119 Vytvorenie pouzivatelskej Adam Pomothy | 3h 100% Dokoncené
prirucky

16.9 120 Vytvorenie technickej Michal Fornadel | 6h 80% Riesené
dokumentacie
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Timovy projekt 2011/2012

16.10 | 121 Pridanie navMesh do FIIT Marek Hlavac 4h 100% Dokoncené
mapy

16.11 | 122 Synchronizacia vizualizacie | Marek Hlavac 5h 100% Dokoncené
a reprezentdacie mapy

16.12 | 123 Pridanie pohfadu kamery Martin KoSicky 4h 100% Dokoncené
"top"

16.13 | 124 Specifikdcia orientacie Marek Hlavac 1h 100% Dokoncené
mapy

16.14 | 125 Resize mapy Martin KoSicky 2h 100% Dokoncené

16.15 | 126 Rozdistribuovanie agent Martin KoSicky 4h 100% Dokoncené
modulu

16.16 | 111 Uprava dokumentu na Adam Pomothy | 4h 100% Dokoncené
IIT.SRC

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Cislo | Redmine | Popis tlohy Kto Odhadovana Hotovo (%)

ulohy | ID doba trvania

(h)

18.1 127 Integracia dokumentdacie Adam Pomothy 15h 0%

18.2 128 Integracia dokumentacie Michal Fornadel 15h 0%

18.3 129 Ovladanie 2D vizualizacie Martin Kosicky 4h 0%

18.4 130 Logovanie chyby Lukas Pavlech 2h 0%
preplnenych spawnov

18.5 131 Odstrdnenie warningov Daniel Petras 2h 0%

18.6 132 Odstranenie problému Daniel Petras 5h 0%
s tociacim sa agentom

18.7 133 Vizualizdcia ohna Lukas Pavlech 7h 0%

18.8 134 Vizualizdcia ohnia Martin KoSicky 7h 0%

18.9 135 Uprava navMesh pre FIIT Marek Hlavac 4h 0%

18.10 | 136 Mapy jednoduchych Marek Hlavac 6h 0%
simulacii
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Timovy projekt 2011/2012

Zapis 19. stretnutia timu ¢. 8

Veduci pedagdg: Ing. Peter Lacko, PhD.

Zucastneni ¢lenovia timu:
Bc. Lukas Pavlech

Bc. Michal Fornadel

Bc. Adam Pomothy

Bc. Martin Kosicky

Bc. Marek Hlavac

Bc. Daniel Petras

Datum: 3.4.2012
Miestnost: Softvérové studio
Cas: 11:00 — 13:00

Chybaju:

Zapis vypracoval:
Bc. Marek Hlavac

Téma stretnutia

Priebeh prac na ulohach 8.3printu a priebeh odovzdavania

Opis stretnutia

1.

Postupné zhodnotenie priebehu uloh planovanych na 8. Sprint

2. Diskusia ohfadom rozsahu a obsahu dokumentacie

3. Diskusia ohladom terminov odovzdania a ich obsahu (program, dokumenticia...)

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiuceho stretnutia

Cislo | Redmine . Straveny | Hotovo
dlohy D Popis ulohy Kto ¢as (h) (%) Stav
16.9 120 Vytvorenie technicke] il oo Eornader [ 10h 100% | Dokongené
dokumentacie
18.1 127 Integrdcia dokumentacie Adam Pomothy 4h 30% Riesené
18.2 128 Integrdcia dokumentacie Michal Fornadel 4h 30% Riesené
18.3 129 Ovladanie 2D vizualizacie Martin Kosicky 2h 30% Riesené
18.4 130 Logovalnle Gz Lukas Pavlech 2h 100% Dokoncené
preplnenych spawnov
18.5 131 Odstranenie warningov Daniel Petras 5h 100% Dokoncené
18.6 132 Odstranenie problému Daniel Petras 6h 90% Rietené
s toCiacim sa agentom
18.7 133 Vizualizacia ohnia Lukas Pavlech 2h 50% Riesené
18.8 134 Vizualizacia ohna Martin KoSicky 2h 40% Riesené
18.9 135 Uprava navMesh pre FIIT Marek Hlavac Sh 70% Riesené
18.10 136 Mapy;ier:lrllc;(iti.;chych Marek Hlavac Oh 0% Nezacaté

Ulohy na d'al$ie stretnutie

Neboli pridelené Ziadne nové ulohy.




Dodatok A

Metodika vytvarania zdrojového
kédu

Priloha sa zameriava na pravidla definované pocas vytvarania programového kodu.
Cielom je priniest uceleny pohlad na sStruktdru a sposob zapisu kédu. Jednotlivé
pravidla st umiestnené do nasledovnych casti:

1. VSeobecné pravidla

2. Pomenovavanie

3. Pomenovavanie suborov a komentovanie
4. Klauzuly "include”

5. Vyrazy

6. Premenné a konstanty

7. Podmienky

8. Iné

A-1



Struktira pravidla

Kratky popis

Priklad ak je to mozZné

Popis

1. VSeobecné pravidla

vvvvv

2. Pravidla sa mozu porusit, ak ma proti nim niekto silné namietky

Tieto pravidla nemaju nikoho obmedzovat ani v produktivite, ani v kreativnosti. Ak ma skdseny
programator dobry dovod porusit nejaké pravidlo, je dobré, aby o tom ostatni vedeli a on svoj
dovod aj vysvetlil — vysledkom méze byt zmena alebo doplnenie pravidiel.

2. Pomenovavanie

1. Ndzvy tried zacina velkymi pismenami a na zaciatku pismeno C, kazdé dalSie slovo velkym

CAgent, CAccountFetcher

2. Nazvy premennych zacinaju malym, kazdé dalSie slovo velkym

line, lineDimension

3. Nazvy konstant su cele velkymi pismenami, jedNIElivé slova oddelené podtrinikom

MAX_TERATIONS

4. Nazvy funkcii za¢inaju malym, ostatné slova s velkym a musia obsahovat sloveso

getName(), computeTotalWidth()

5. Nazvy menovych priestorov (namespaces) su celé malym

model::analyzer, io::iomanager, common::math::geometry




6. Nazvy Sablén (templates) su jedno velké pismeno

template<class C, class D> ...

7. Skratky v ndzvoch sa nepiSu celé velkym, iba pociato¢né pismeno

exportHtmISource(); // NIE: exportHTMLSource();
openDvdPlayer(); // NIE: openDVDPlayer();

Ak by to tak nebolo, tak napriklad premenna by sa musela volat ,hTML" alebo ,,dVD*, ¢o nie je moc
Citatelné

8. Globalne premenné sa referencuju ako ::operator

::mainWindow.open(), ::applicationContext.getName()

Celkovo sa ale neodporuca pouzivat globalne premenne.

“u

9. Premenné typu private sa oznacuju sufixom ,,_

class SomeClass {
private:
int length_;
}

Daldie moznost je pouZit rovnaky prefix namiesto sufixu, ale to vyrazne znizuje Citatelnost danej
premennej. (pred tym, neZ vznesiete namietky, naozaj sa skuste pozriet na kdd so sufixami a potom
s prefixami)

10. Generické premenné by mali mat rovnaky nazov ako ich typy

void setTopic(Topic* topic) // NIE: void setTopic(Topic* value)
// NIE: void setTopic(Topic* aTopic)
// NIE: void setTopic(Topic* t)

Ale méze byt napr.

Point startingPoint, centerPoint;

Ak takéto pomenovanie logicky nesedi, asi je zle pomenovany samotny typ.

11. Vsetko po anglicky

fileName; // NIE: nazovSuboru

12. Premenné s malym dosahom (scope) by mali mat kratke mena, s velkym dosahom dlhé mena

inti;
for(int i=0;...)

Cim vaci dosah, tym dlhsie/reprezentativnej$ie meno.

13. Meno objektu je implicitné a nemalo by sa vyskytovat v mene funkcie

line.getLength(); // NIE: line.getLineLength();




14. Ked funkcia slUzi na priame priradenie alebo poskytnutie hodNIEy premennej, tak sa nazyva get
a set

employee.getName();
employee.setName(name);

matrix.getElement(2, 4);
matrix.setElement(2, 4, value);

15. Ak funkcia nieco pocita, tak sa pomenuje compute

valueSet->computeAverage();
matrix->computelnverse();

Vyrazne zvysuje Citatelnost a intuitivnost kddu

16. Ak sa nieco inicializuje, tak sa pouzije slovo initialize

printer.initializeFontSet();

Skratka init by sa nemala pouZivat.

17. Premenné predstavujuce graficky komponent by mali mat sufix s menom komponentu

mainWindow, propertiesDialog, widthScale, loginText,
leftScrollbar, mainForm, fileMenu, minLabel, exitButton, yesToggle

Vyrazne zvysuje Citatelnost a intuitivnost kddu

18. Ak objekt predstavuje kolekciu (collection) objektov, tak sa pouZije v nazve plural

vector<Point> points;
int values[];

19. Ak objekt predstavuje viac objektov(nie kolekciu) tak sa pomenuje s prefixom n

nPoints, nLines

20. Ak premennd predstavuje id ¢islo entity dame jej prefix, No

tableNo, employeeNo

20. Ak premenna predstavuje id Cislo entity dame jej prefix, No

tableNo, employeeNo




21. Iteracné premenné by

for (inti=0;i< nTables); i++) {

for (vector<MyClass>::iterator i = list.begin(); i != list.end(); i++) {
Element element = *i;

22. Ak metdda vracia boolean hodNIEu, tak ma prefix is

isSet, isVisible, isFinished, isFound, isOpen

Vdaka tomuto pravidlu je programator dontteny davat premennym lepsie nazvy ako napr. flag, lebo
funkcia isFlag() nedava zmysel.

Su aj alternativy, ktoré sa v niektorych pripadoch hodia viac:
bool hasLicense();

bool canEvaluate();
bool shouldSort();

23. Opacné operacie sa musia volat opaénymi nazvami.

get/set, add/remove, create/destroy, start/stop, insert/delete,
increment/decrement, old/new, begin/end, first/last, up/down, min/max,
next/previous, old/new, open/close, show/hide, suspend/resume, atd.

24. Nepouzivat skratky

computeAverage(); // NIE: compAvg();

Nepisat ani také skratky, ktoré ,|dkaju“, napr.:
e cmd --> command
e cp --> copy
e pt --> point
e comp --> compute
e init --> initialize

Ale su vynimky, ktoré si znamejsie prave pod skratkami:
HypertextMarkupLanguage --> html
CentralProcessingUnit --> cpu

PriceEarningRatio --> pe

25. Pointery sa nazyvaju vSseobecne

Line* line; // NIE: Line* pLine;
// NIE: LIne* linePtr;




26. HodNIEy v Enum musia mat vSeobecny prefix

enum Color {
COLOR_RED,
COLOR_GREEN,
COLOR_BLUE

Iy

27. Vynimkové triedy maju sufix Exception

class AccessException

{
}

28. Nazov funkcie by mal vyjadrovat, o vracia, nazov procedury ¢o robi

29. Nazvy interface-ov zacina velkymi pismenami a na zaciatku pismeno |, kazdé dalSie slovo velkym

IAgent, IAccountFetcher

30. AK metdda vyhadzuje vynimky, treba ich vymenovat a nie nahradit vSeobecnou ,Exception”

3. Pomenovavanie suborov a komentovanie

1. Hlavickové stibory maju koncovku .h, zdrojové subory koncovky .c++, .C, .cc or .cpp.

MyClass.c++, MyClass.h

2. Vsetky definicie su v zdrojovom subore

class MyClass

{
public:
int getValue () {return value_;} // NIE!

private:
int value_;

}




3. Oddelovat logické celky novym riadkom

totalSum=a+b+c+
d+e;

function (param1l, param2,
param3);

setText ("Long line split"
"into two parts.");

for (int tableNo = 0; tableNo < nTables;
tableNo += tableStep) {

4. Komentare metdd pisat v hlavickovych siboroch

5. Komentare pisat ako je naznacené nizsie, aby bolo mozne v budtcnosti pouZit Doxygen na
generovanie dokumentacie

/**

* @file

* @author John Doe <jdoe@example.com>
* @version 1.0

*

* @section LICENSE

*

* This program is free software; you can redistribute it and/or

* modify it under the terms of the GNU General Public License as

* published by the Free Software Foundation; either version 2 of

* the License, or (at your option) any later version.

*

* This program is distributed in the hope that it will be useful, but

* WITHOUT ANY WARRANTY; without even the implied warranty of
* MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE. See the GNU
* General Public License for more details at

* http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html

*

* @section DESCRIPTION

*

* The time class represents a moment of time.

*/
class Time {

public:




/**
* Constructor that sets the time to a given value.
*
* @param timemillis Number of milliseconds
* passed since Jan 1, 1970.
*/
Time (int timemillis) {
// the code
}

/**
* Get the current time.
*
* @return A time object set to the current time.
*/
static Time now () {
// the code
}
I

Nie je potrebné pisat vSetko ako je naznacené vyssie (napr. file), ale treba kratky slovny popis,
popisat parametre a navratovi hodnotu.

4. Includy

1. Include vyrazy by mali byt hierarchicky zoskupene a skupiny oddelene prazdnym riadkom

#include <fstream>
#include <iomanip>

#include <qt/gbutton.h>
#include <qgt/qgtextfield.h>

#include "com/company/ui/PropertiesDialog.h"
#include "com/company/ui/MainWindow.h"

2. Include vyrazy by mali byt hierarchicky zoskupene a skupiny oddelene prazdnym riadkom

#include <fstream>
#include <iomanip>

#include <qt/gbutton.h>
#include <qgt/qgtextfield.h>

#include "com/company/ui/PropertiesDialog.h"
#include "com/company/ui/MainWindow.h"




5.Vyrazy

1. Poradie prvkov v triede je public, protected and private

#include <fstream>
#include <iomanip>

#include <qgt/gbutton.h>
#include <qgt/qgtextfield.h>

#include "com/company/ui/PropertiesDialog.h"
#include "com/company/ui/MainWindow.h"

2. Typovu konverziu je treba robit explicitne a nespoliehat sa na implicitni konverziu

floatValue = static_cast<float>(intValue); // NIE: floatValue = intValue;

6. Premenné a konstanty

1. Premenné by mali byt nainicializované, kde su aj deklarované ak je to mozné.

2. Implicitny test na nulu sa pouZziva len pri boolean a pointeroch.

if (nLines !=0) // NIE: if (nLines)
if (value !=0.0) // NIE: if (value)

3. Konstanty definovat ako const a nie pomocou klticového slova DEFINE

const int pathwidth = 100; //NIE: #define pathwidth 100

Vhodné je konstanty pomenovavat velkymi pismenami + podtrhovnik, aby bolo hned'jasne, Ze sa
jedna o konstantu. Cize:
const int PATH_WIDTH = 100;

4. Kldéového slovo DEFINE poufZivat iba v pripade kompilaénych nastaveni

7. Podmienky

1. Nerobit komplikované podmienky, radsej podmienku rozdelit

bool isFinished = (elementNo < 0) | | (elementNo > maxElement);
bool isRepeatedEntry = elementNo == lastElement;
if (isFinished | | isRepeatedEntry) {




}
// NIE:

if ((elementNo < 0) || (elementNo > maxElement)]| |
elementNo == lastElement) {

2. Do podmienky neddavat vykonatelny kod

File* fileHandle = open(fileName, "w");
if (fileHandle) {

}
// NIE:

if (!(fileHandle = open(fileName, "w"))) {

}

3. Do podmienky nedavat vykonatelny kod

File* fileHandle = open(fileName, "w");
if (!fileHandle) {

}
// NIE:

if (!(fileHandle = open(fileName, "w"))) {

}.

8.Iné

1. Nepouzivat magické cisla

Ak to nie je ¢islo 1 alebo 0, tak pouzit radSej konstanty.

2. Desatinné ¢isla pisat vzdy aspori s jednym desatinnym miestom za celym ¢islom

double total =0.0; // NIE: double total = 0;
double speed = 3.0e8; // NIE: double speed = 3e8;
double total =0.5; // NIE: double total =.5;

double sum;

sum = (a + b) * 10.0;




9.Layout

1. Layout bloku musi byt ako je naznacené nizsie

//OK

while (!done) {
doSomething();
done = moreToDo();

}

//OK

while (!done)

{
doSomething();
done = moreToDo();

}

//NOK
while (!done)
{
doSomething();
done = moreToDo();

}

2. Struktura triedy musi byt nasledovna

class SomeClass : public BaseClass

{
public:

protected:

private:

3. Struktura bliku if-else musi byt nasledovnd

if (condition) {
statements;

}

if (condition) {
statements;

}




else {
statements;

}

if (condition) {
statements;

}

else if (condition) {
statements;

}

else {
statements;

}

4. Struktudra bloku for musi byt nasledovna

for (initialization; condition; update) {
statements;

}

5. Struktura bloku while musi byt nasledovna

while (condition) {
statements;

}

6. Struktura bloku do-while musi byt nasledovna

do {
statements;
} while (condition);

7. Struktura bloku switch musi byt nasledovna

switch (condition) {
case ABC:
statements;
// Fallthrough

case DEF :
statements;
break;

case XYZ :
statements;
break;




default :
statements;
break;

}

8. Struktura bloku try-catch musi byt nasledovna

try {
statements;

}

catch (Exception& exception) {
statements;

}

9. Medzery nasledovne

a=(b+c)*d;//NIE: a=(b+c)*d
while (true) // NIE: while(true)
{
doSomething(a, b, c, d); // NIE: doSomething(a,b,c,d);

for (i=0; i< 10; i++) { // NIE: for(i=0;i<10;i++){

10. Logické bloky kédu oddelit prazdnym riadkom

Matrix4x4 matrix = new Matrix4x4();

double cosAngle = Math.cos(angle);
double sinAngle = Math.sin(angle);

matrix.setElement(1, 1, cosAngle);
matrix.setElement(1, 2, sinAngle);
matrix.setElement(2, 1, -sinAngle);
matrix.setElement(2, 2, cosAngle);

multiply(matrix);

11. Zarovnavat treba tam, kde to zvysuje Citatelnost

if (a==lowValue) compueSomething();
else if (a == mediumValue) computeSomethingElse();
else if (a == highValue) computeSomethingElseYet();




value = (potential * oilDensity) / constantl +
(depth * waterDensity) / constant2 +
(zCoordinateValue * gasDensity) / constant3;

minPosition = computeDistance(min, XY, z);
averagePosition = computeDistance(average, X, Y, z);

switch (value) {
case PHASE_OIL : strcpy(phase, "Oil"); break;
case PHASE_WATER : strcpy(phase, "Water"); break;
case PHASE_GAS : strcpy(phase, "Gas"); break;

}




Dodatok B

Metodika pre jednotkové
testovanie v prostredi Microsoft
Visual Studio 2010 pomocou
frameworku (GoogleTest

rilohaTestovanie Tato metodika ma za tlohu definovat postup instalacie, konfiguracie,
vytvarania a spustania jednotkovych testov vo vyvojovom prostredi Microsoft Visual
Studio 2010 pomocou frameworku GoogleTest. Metodika je zamerana primarne na
malé timy vyvyjajice aplikaciu v jazyku C++.

Opis vykonavania krokov:

e [nstaldcia a konfigurdcia potrebnich ndstrojov 77
e Ndvrh a implementdcia jednotkovijch testov 77

e Spustenie jednotkovych testov 77

v prostredi Microsoft Visual Studio 2010 v jazyku C++ pomocou frameworku
GoogleTest.

B.1 Instalacia a konfiguracia frameworku Google-
Test vo vyvojovom prostredi Microsoft Visual
Studio 2010

Tento postup sa vykonava iba jedenkrat - vysledkom je vytvorenie jedného testo-
vacieho projektu spolo¢ného pre vSetkych vyvojarov. Ti k nemu maju pristup cez



verziovaci systém. Testovaci projekt pristupuje k zdrojovému koédu aplikacie a obsa-

huje jednotkové testy pre tento kod.

Systémovy administrator potrebuje nastroje z tabulky B.1.

Tabulka B.1: Nevyhnutné nastroje

Nazov nastroja Opis Dostupnost

Microsoft ~ Visual  Studio | Vyvojové prostredie Treba zakupit

2010

GoogleTest C++ Framework na jednotkové | Volne dostupné na stiahnu-
testovanie pre jazyk C++ tie na [?]

Postup instalacie a konfiguracie:

1.

2.

10.

11.

Nainstalovat Microsoft Visual Studio 2010.

Vytvorit adresar napr. gtest, najlepsie priamo v korenovom adresari opera¢ného
systému Windows - c:\gtest.

. Stiahnut najnovsiu verziu GoogleTest frameworku vo forme .zip balicka.

Dekomprimovat stiahnuty balicek.

Obsah adresara, do ktorého boli dekomprimované stibory, prekopirovat do pred-
tym (krok 2) vytvoreného adresara c:\gtest.

Spustit Microsoft Visual Studio 2010.

Vytvorit projekt (solution), ktory bude sluzit na testovanie. Nazov projektu
je zlozeny z nazvu hlavného projektu a sufixu “Test”. Napriklad pri vytvarani
testovacieho projektu pre projekt CrowdSimulation sa testovaci projekt vola
CrowdSimulation Test. Testovaci projekt musi byt typu Win32 Console App-
lication.

. Konfiguraciu testovacieho projektu nastavit na Debug.

Cielovu platformu testovacieho projektu nastavit na Win32.

Nastavit projekt, aby zahfnial aj adresar (Additional Include Directory) s de-
komprimovanymi stibormi GoogleTest, konkrétne jeho podadresar include -
c:\gtest\include.

Do projektu pridat filter, urceny pre zdrojové subory GoogleTest. Tento fil-
ter pomenovat gtest a nasledne donho pridat vybrat vsetky sibory z adresara
c:\gtest\ fused-src\gtest\. Filter potom bude obsahovat nasledujice zdro-
jové subory:
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e gtest.h
e gtest main.cc

e gtest main.cc

12. V testovacom projekte vytvorit (ak neexistuje) adresar (filter) urceny testova-
nym zdrojovym stiborom s nadzvom Source Files, do ktorého sa budu vkladat
zdrojové stibory urcené na testovanie.

13. V testovacom projekte vytvorit (ak neexistuje) adresar (filter) urCeny testo-
vacim zdrojovym suborom s nazvom Test Files, do ktorého sa budu vkladat
zdrojové subory obsahujice testy.

B.2 Pridanie zdrojovych kédov do testovacieho pro-

jektu

1. Vlozit zdrojové stubory urcené na testovanie do projektu, do adresara na to
urc¢eného (B.1).

2. Nastavit testovaci projekt, aby zahinal adresar (Additional Include Directory)
so zdrojovymi sibormi, ktoré boli pridané do projektu v predoslom kroku.

B.3 Vytvaranie jednotkovych testov pomocou Go-

ogleTest Frameworku
Postup vytvarania jednotkovych testov:

1. V testovacom projekte, v adresari urc¢enom pre testovacie zdrojové stbory (B.1)
vytvorit zdrojovy sibor s rovnakym nazvom, aky ma subor, ku ktorému vytva-
rame test.

2. Jednotkovy test sa vytvara ako je znazornené v ukazke B.1:

Vypis kodu B.1: Jednotkovy test vo frameworku GoogleTest

TEST (test__case_name, test_name) {
Telo testu

kde nazov test case name oznacuje vseobecny nazov testovacieho pripadu
(napr. nazov testovanej funkcie) a test name oznacuje konkretizaciu testovanej
funkcionality (napr. HandleZeroOutput).
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3. Do tela testovacej metddy pridat zdrojovy kod obsahujtci porovnavania oca-
kavanej a vratenej hodnoty. Na porovnavanie pouzivat funkciu frameworku
EXPECT x vzdy ked je to mozné. Funkciu ASSERT x pouzivat iba vo
vynimoc¢nych pripadoch, kedy by pripadné neprejdenie testu znamenalo, Ze
nema zmysel pokracovat v testovani. Viac o jednotlivych pouzitiach funkeii
ASSERT xa EXPECT xv [?].

Priklad zdrojového kédu obsahujiceho jednotkové testy je v ukazke B.2.

Vypis kédu B.2: Séria jednotkovych testov vo frameworku GoogleTest

#include <iostream>
#include "gtest/gtest.h’
#include "Class.h'

TEST(subtraction , lessThanZero){
CClass class;

// EXPECT LT(expected, actual) —> expected < actual
EXPECT LT(0, class.subtraction (2,4));
EXPECT LT(0, class.subtraction (0,7));
EXPECT LT(0, class.subtraction (1,2));

TEST(subtraction , rightResult){
CClass class;
EXPECT LT(4, class.subtraction (6,2));
EXPECT LT(9, class.subtraction(10,1));

I

B.4 Spustenie jednotkovych testov
Postup spustania jednotkovych testov:

1. Skompilovat projekt. V pripade netispesnej kompilécie je potrebné overit spravne
nakonfigurovanie projektu na vyuzivanie frameworku GoogleTest (B.1).

2. Spustit testovaci projekt bez debuggovania. Tym sa spusti funkcia, ktora je ob-
siahnuta v zdrojovych siboroch GoogleTest. Vysledok je spustenie vSetkych jed-
notkovych testov, ktoré boli vytvorené ako GoogleTest jednotkové testy (B.3).
Vysledky testovania sa zobrazia v konzole (ukazka B.3).
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Vypis kédu B.3: Ukazka vysledkov spustenia jednotkovych testov vo frameworku
GoogleTest

Running main() from gtest_main.cc

[ | Running 2 tests from 2 test cases.

L
[ | Global test environment set—up.
[

] 1 test from sample test case

[ RUN | sample_ test_ case.sample_test

[ OK ]| sample_ test case.sample test (0 ms)

[ ] 1 test from sample_ test_case (1 ms total)

[ ] 1 test from sample_test_case_int

[ RUN ] sample test case int.gimelntTest

[ OK | sample_test_case_int.gimelntTest (0 ms)

[ ] 1 test from sample_test_case int (0 ms total)

[ | Global test environment tear—down

[ | 2 tests from 2 test cases ran. (3 ms total)

[ PASSED | 2 tests.
Press any key to continue
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Dodatok C

Metodika pre zadavanie ulohy v
systéme Redmine

Ucelom tejto metodiky je zadefinovanie postupu pri zaddvani tlohy v pldnovacom
systéme Redmine. Metodika je vhodna pre malé az stredne velké timy, pretoze sa
riadi agilnym sposobom vyvoja softvéru SCRUM. Predpoklada sa, ze jednotlivé po-
ziadavky st uz zadefinované a procesy ako napliianie backlogov produktu, vydani a
Sprintov si predmetom inych metodik.

Priddvanie ilohy m4 na starosti produktovy vlastnik (v kontexte timového projektu
¢lovek majici na starosti spravu systému Redmine), ktory na zéklade poziadavky de-
finovanej od zdkaznika (ostatnych ¢lenov timového projektu) formuluje tilohu, ktora
nasledne zadava do systému Redmine prostrednictvom webového prehliadaca.

C.1 Diagram procesu vytvorenia novej ilohy v sys-

téme Redmine

Ako mozno vidief na obrazku C.1, proces pridania tlohy do systému Redmine bol
rozdeleny do niekolkych mensich podiloh (akeif), ktoré si uvedené v Tabulka 2. V
tabulke s taktiez uvedené ¢isla podkapitol, ktoré sa podrobnejsie zaoberaji danymi
¢innostami.

C.2 Otvorenie formularu pre vytvorenie tlohy

Po prihlaseni do systému Redmine a korektnom vytvoreni projektu sa formular pre
pridanie novej lohy zobrazi prostrednictvom zalozky “New issue” (“Nova uloha”). V
systéme je nasledne v poli “Tracker” (“Fronta”) na vyber niekolko moznosti (tabulka
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£ Proces vytvorenia novej tdlohy v systéme Redmine

Otworenie formularu pre
wybvarenie novej Olohy

E9 Definovanie predmetu Glohy

L9 Definovanie opisu Ulohy

L9 Definowanie statusu ulohy

L9 Definovanie priority dlohy

&9 Definowvanie dodatoénych atribdtow

Ukonéenie wybvarania ulohy

Obr. C.1: Diagram procesu vytvorenia novej ulohy v systéme Redmine

C.1). Vzhladom na to, ze predmetom tejto metodiky je manazment 1loh, z ponika-
nych moznosti sa vyberd typ “Task” (“Ijloha”). Formuléar pre tento typ zodpoveda
formularu na obrazku C.2.

Tabulka C.1: Typy tloh v systéme Redmine

MozZnost Opis

Poziadavka (User story) Vseobecny opis poziadavky zakaznika
(nie je predmetom tejto metodiky)

Implementécia (Feature) Opis implementacie analyzy a navrhu
(nie je predmetom tejto metodiky)

Uloha (Task) Opis roznych druhov dloh (analyza po-
ziadavky, ndvrh riesenia, testovanie) (je

predmetom tejto metodiky)
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Chyba (Bug) Opis chyby s odkazom na implementé-
ciu (nie je predmetom tejto metodiky)

Podpora projektu (Support) Zalezitosti okolo projektu (rézia timu,
web timu, stidium technolégii) - nie je

predmetom tejto metodiky

Home My page Projects Help Logged in a5 afurnadel My sccount Sign out
Project N LT
Dverview Activity Roadmap Issues VSIS Calendar News Documents Wiki Files Settings
New issue
Tracker * | Tagk El
Subject *
Parent task
Description | g | 5l y||&| | c| [m|(m|(m| =|(=| (2|2 |re| | = Text formatting: Help
A
Status * | peyw El Start date [2011_10-30
Priority * | Normal El Due date
Assignee El Estimated time Hours
Target version El @ % Done | o El
Files [yybrat slibor | Mie je vybr...iadny sibor Optional description
Add ancther file (Maximum size: 24.5 MB)

Watchers D Michal Fornadel

[Create | [ Create and continug | Preview

Obr. C.2: Formular pre pridanie novej tlohy v systéme Redmine

C.3 Definovanie predmetu tlohy

Predmet tlohy sa uvddza v poli “Subject” (“Predmet”). Je definovany strucne a
vystizne za tcelom jednoduchej a rychlej identifikacie. Pred samotnym nazvom pred-
metu sa nachadza identifikator v hranatych zatvorkach. Vzhladom na to, ze tloha
je v kontexte tejto metodiky chapand ako opis analyzy poziadavky, navrhu riesenia
alebo navrhu testovacich scenarov, do hranatych zatvoriek identifikdtora sa uvadza
referencia na poziadavku zédkaznika (user story).
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Napriklad, predmet tlohy odkazujici sa na poziadavku od zdkaznika moze vyzerat
nasledovne: 7[#23] Navrh komunikdcie medzi agentom a prostredim”

C.4 Definovanie opisu ulohy

Pole “Description” (“Popis”) sa pouziva pre definovanie opisu tlohy. Opis tvori uce-
leny text Strukturovany do logickych celkov (odrézok, odstavcov), ktory moze byt
dodatocne formétovany za tcelom zvyraznenia podstatnych casti (tuéné pismo, kur-
ziva, poddéiarknuté pismo). Nie je vsak odportacané pouzivat prilis mnoho stylov for-
matovania, aby sa predislo znizZeniu citatelnosti a formalnosti pisaného opisu.

C.5 Definovanie statusu ulohy

Pri vytvarani tlohy v systéme sa aktudlny stav uvddza v poli “Status” ("Stav”). Ak je
uloha pridavana do systému nova, t.j. iloha je identifikovand na zaklade poziadavky
a neexistuju ziadne rozpracovania konkrétnej problematiky, stav sa voli ako “New”
(“Nova”). V opa¢nom pripade je stav (status) tlohy definovany podla tabulky C.2.

Tabulka C.2: Stavy tlohy v systéme Redmine

Status tulohy Opis

Nova (New) Na novovytvorenej tlohe eSte nikto ne-
pracuje

Pridelena (Assigned) Uloha je pridelend konkrétnemu ¢lenovi

Vykonané (Resolved) Uloha je vykonan4 a pripravenda na kon-

trolu a zhodnotenie iného clena timu

Cakajica na odpoved (Feedback) V ramci tlohy existuju otézky, ktoré
musia byt zodpovedané, aby sa mohlo
dalej pokracovat

Ukonéena (Closed) Uloha je akceptovand produktovym

vlastnikom aj zdkaznikom a je uzavreta
Zrusena (Rejected Uloha je odmietnuts zdkaznikom
Rozpracovana (In Progress) Na tlohe sa pracuje

C.6 Definovanie priority ulohy

Za ucelom definovania délezitosti tilohy sa musi zvolit hodnota pola “Priority” (“Pri-
orita”). Stupen dolezitosti je skalovany do piatich stupnov, ktoré s uvedené v tabulke
C.3. Z hladiska bezného fungovania projektu sa najviac pouzivaju prvé tri typy pri-
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orit. Pouzivanie ostatnych dvoch je charakteristické iba pre vynimoc¢né situacie.

Tabulka C.3: Typy priority v systéme Redmine

Typ priority Pouzitie

Nizka (Low) Nepovinné tlohy

Strednéd (Normal) Bezné tlohy

Vysoké (High) Ulohy s velkym vyznamom pre projekt
Urgentna (Urgent) Ulohy, ktoré st prednostne vykondvané

pred ostatnymi tlohami s mensSou pri-
oritou. Jedna sa vécsinou o tlohy, ktoré
boli dodatocne identifikované a musia
byt ¢o najskor riesené.

Okamzitd (Immediate) Ulohy, ktoré sa musia okamzite rie-
sit (ostatné ulohy s nizsou prioritu st
automaticky pozastavené), pretoze by
mohli mat vplyv na celkovy chod pro-
jektu. Jednad sa vacsinou o vykonané

ulohy, ktoré nepresli fazou kontroly.

C.7 Definovanie dodatocénych atributov

Pre novovytvarana tulohu sa v systéme definuji aj atribity uvedené v tabulke C.4.
Vsetky st nepovinné, ale v rdmci jednoznacnej identifikacie ilohy sa vacsina z nich
vzdy definuje. Vynimku tvoria iba “Stbory”, ktoré nemusia existovat alebo nemusia
byt k dispozicii v ¢ase vytvarania tlohy.

Tabulka C.4: Dodatoc¢né atributy v systéme Redmine

Typ atribtutu Opis

Priradené (Assignee) Zo zoznamu uvedenych mien sa vyber4,
c¢len timu, ktorému je tloha pridelena

Priradené k verzii (Target version) Zo zoznamu pontkanych verzii sa vy-
bera téa, pre ktoru je uloha vytvarana
(verzie v kontexte ponfmania SCRUM
metddy koresponduji so Sprintmi)

Zaciatok (Start date) Uvadza sa datum vytvorenia danej

ulohy
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Uzavriet do (Due date)

Uvadza sa datum, do ktorého musi byt
uloha ukoncena

Odhadovand doba (Estimated time)

Odhadovany c¢as na tuspesne dokoncenie
¢lenom timu, ktory pracuje na tlohe

% Hotovo (% Done)

Percentudlne vyjadrenie progresu prac
na tlohe

Subory (Files)

Prilozené stubory, ktoré st relevantné
v kontexte definovanej ulohy (externé
analyzy, externé navrhy podobnych rie-
seni, diagramy)

Pozorovatelia (Watchers)

Zoznam Judi, ktori budu dostavat no-
tifikacné maily reportujtice postupy
prace na ulohe
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