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1. Uvod

Tento dokument poskytuje informacie o riadeni projektu s nazvom Zdabavny systém pre
spolucestujucich v automobile, ktory je vypracovany v rdmci predmetu Timovy projekt. Tento
projekt je rieSeny timom €. 3 - Carlos.

Tim Carlos je pod vedenim Ing. Vandy BeneSovej, PhD. v nasledovnom zloZeni:
e Bc. Patrik Polatsek - veduci timu

Bc. Martin Petlu$ - manazér kvality

Bc. Peter Hamar - manazér podpory vyvoja

Bc. Rébert Sabol - manazér monitorovania projektu
Bc. Jakub Mercz - manazér rozvrhu

Bc. Lukas Sekerdk - manazér rizik

Bc. Marianna Musinska - manazér ludskych zdrojov

Bc. Juraj Jarabek - manazér dokumentovania

Uvodna ¢&ast popisuje nas tim, jej ¢lenov a ich kvalifikacie. Obsahuje Zoznam kompetencii timu,
ktory bol vypracovany pri uchadzani sa o timovy projekt.

Jadro dokumentu tvoria nasledovné metodiky na dolnej Urovni vytvorené v rdmci predmetu
ManaZzment v informacnych systémoch/ManaZment v softvérovom inZinierstve:
e Metodika evidencie novych uloh v Redmine
e Metodika pisania jednotkovych (Unit) testov
e Metodika zdielania zdrojov v Google Drive
e Metodika - Dokumentdcia zdrojovych kddov za pouzitia Doxygen (Manazment
zdrojovych kédov)

Metodika planovania uloh

e Metodika - Manazment verzii zdrojového kédu pomocou Git
e Metodika prehliadky kédov vo dvojiciach

e Metodika - Manazment poziadaviek na zmenu

Na zaver dokumentu su pridané jednotlivé zapisy zo stretnuti, ktoré dokumentuju jednotlivé
stretnutia timu. V kazdom zapise je uvedené ¢o bolo ciefom tohto stretnutia a aké boli Ulohy
jednotlivych ¢lenov timu.



2. Zoznam kompetencii timu

V tejto Casti sa nachddza zoznam kompetencii timu, ktory sa odovzdaval za ucelom ziskania
projektu na zaCiatku zimného semestra. Obsahuje predstavenie timu Carlos spolu s ponukami k
3 projektom. V zavere tejto kapitoly sa nachadza poradie preferencii k projektom.

2.1 Predstavenie timu

Patrik Polatsek (IS)
e ovlada: C/C++, Java, SQL, OpenCV
e bakalarska praca: Detekcia Zmurknutia pouzivatela pocitaca (prostrednictvom snimkov z
webkamery sa detegovalo Zmurknutie v C++ programe s vyuZitim kniznice OpenCV)
e pracovna pozicia: SAP ABAP developer

Martin Petlus (IS)
e ovlada: C/C++, Java, SQL, JavaScript
e bakaldrska praca: Strojové ucenie ohodnocovacej funkcie pre vyhladavac (vo webovom
vyhladavadi sme zaznamenavali dopyty pouZivatelov a na zaklade zaznamenanych dat,
sme sa naucili modely pre pouzivatelov, podla ktorych sme pouzivatelom zoradovali
vysledky vo vyhladavaci, Java a Ruby on Rails)
e pracovna pozicia: vyvijanie webovej aplikacie, chat klient, video konferencie (HTML5)

Jakub Mercz (IS)
e ovldda: C/C++, Java, SQL, XML
e bakaldrska prdca: Vytvaranie databazovych dopytov v prirodzenom jazyku (aplikdcia na
zdklade vstupu v prirodzenom jazyku vytvorila SQL dopyt pre databazu s vyuzZitim
parsovania a prehladdvania Struktury databdzy)

Lukas Sekerdk (IS)

e ovlada: C/C++, Java, MysqlSQL, OracleSql, PHP, Ruby, XML, JavaScript, HTML5, UML, CSS,
Android, jQuery, phoneGap. 1 rok Android skusenosti. 7 rokov web developer.

e bakalarska praca: Interaktivna vizualizacia informacnej siete (Aplikacia ktora zobrazovala
vztahy vySe 40 milidonov entit. Entity boli zobrazované vrcholmi v grafe a predstavovali
rozne osoby, tel. Cisla, mend, informdcie,...)

e pracovna pozicia: ClIT.at Java web junior developer + Android developer

Peter Hamar (IS)
e ovlada: C/C++, PHP, Java, SQL, Ruby on Rails, XML



e bakaldrska praca: Sprdva citacii (automatizovane tvorby citdcii a bibliografickych odkazov
v existujucom ndastroji Annota)

Robert Sabol (S)
e ovlada: C/C++, Java, MySQL, C#, Objective-C, XML, HTML, JavaScript, Android
development, iOS development, UML
e bakaldrska praca: Prepojenie TV vysielania a socidlnych sieti (Android aplikacia)
e pracovna pozicia: iOS developer

Juraj Jardabek (Sl)
e ovldda: C, Java, SQL, Android development, Perl, Python
e bakaldrska prdca: Aplikdcia pre zaznam nalady s prvkami gemifikidcie pre operacny
systém Android
e pracovna pozicia: Java Developer

Marianna Musinska (IS)
e ovlada: C/C++, Java, SQL
e bakaldrska praca: Databdzovy systém webshopu (webova aplikacia sluZiaca ako
webshop)



2.2 Téma ¢. 1 - 2 Zabavny systém pre spolucestujucich v automobile

Nas tim by chcel vytvorit program, ktory bude obohacovat realitu o virtualne prvky. Aplikacia by
mohla pomocou GPS a rozozndvanim objektov z internej databazy upozorniovat a zvyrazrnovat
zaujimavé objekty v okoli vodica. Aplikacia by zobrazovala zdkladné informacie o okolitych
objektoch, prip. ich vzdialenost od auta, pricom Udaje ziska z internetu a zo svojej databazy
(napr. pri pamiatkach zobrazi otvaracie hodiny, vysku vstupného, fotografie vo forme putaca).
Pouzivatel si na zaciatku zvoli kategdrie, na ktoré chce byt upozorriovany (pamatihodnosti,
resStauracie, kaviarne, ... ). Aplikacia bude doplnena aj o hru pre deti, ktoré by prostrednictvom
android mobilného telefénu ovladali postavicku, ktora by sa pohybovala v zobrazovanej realite.

V nasom time mame c¢loveka, ktory pracoval v rdmci svojej bakaldrskej prace s kniznicou
OpenCV, kde rozozndval Zzmurkanie pouzivatela pred webkamerou, pricom na detekciu vyuzil
viaceré nezavislé metddy. Vacsina timu mala v bakaldrskom sStudiu predmet Pocitacova grafika,
kde sme sa naucili zaklady grafiky a pracu s kniZznicou OpenGL. Traja ¢lenovia timu v rdmci svojej
bakaldrskej prace vytvorili aplikaciu pre platformu Android.

2.3 Téma c. 2 - 6 Virtualna FIIT na mobile

Téma virtudlna FIIT na mobile nas zaujala tym, Ze presne definuje ¢o by bolo nasou ulohou.
Vytvorili by sme interaktivhu aplikdciu s peknym pouzivatelskym prostredim a grafikou.
Krasnu grafiku by ndm spravila Marianna, ktora ma talent pre grafické citenie.

Hlavnym cielom by bolo rozsirit aplikaciu medzi najvacsi pocet Studentov. Preto navrhujeme
spravit anketu (najlepsie teda medzi prvakmi / novymi Studentmi), spytat sa kolegov aké su
ich poZiadavky a podla tychto poZiadaviek vytvorit aplikidciu. Predpokladdame, Ze typicky
pouzivatelia by boli novi Studenti, ktori nasu budovu nepoznaju a maju problém s
orientaciou.

Dalie napady su:
e plnohodnotna navigacia spolu s QR kédmi
e spoluprdca aplikacie s hladnystudent.sk, mhd, moZno okolitym prostredim
e rOzne metadata ucebni a kancelarii, napriklad kapacita, nazov, aktualna vyucba v
triede, v prednaske
e prepojend aplikacia s AIS Studenta, navigacia, kde ma Student najblizSie cvicenie
e prepojenie so socialnymi sietami - (priatelia, skupiny (kruzky), poloha priatelov)
e chat v rdmci svojho kruzku



V time mame 3 expertov na Android, 2 dalSich na JavaScript, jeden ¢len timu ma skusenosti
s parsovanim hladnystudent.sk. Zaroveri mame experta na QR kody a vyssSie spomenutu
graficku. Sme teda dost silny team pre tuto tému a schopni zrealizovat akykolvek napad.

2.4 Téma ¢. 3 - 5 Vizualizacia informacii v obohatenej realite

Nas tim by chcel vytvorit aplikaciu, vdaka ktorej by bol pouzivatel schopny interagovat napr.
s grafmi v obohatenej realite. S grafmi by pouzivatel pracoval prostrednictvom nasnimanych
Specialnych znaciek, prip. pohybom ruk.

V naSom time mame cloveka, ktory pracoval v ramci svojej bakalarskej prace s kniznicou
OpenCV, kde rozoznaval Zmurkanie pouzivatela pred webkamerou, pricom na detekciu vyuzil
viaceré nezavislé metddy. VacSina timu mala v bakalarskom s$tudiu predmet Pocitacova
grafika, kde sme sa naucili zaklady grafiky a pracu s kniznicou OpenGL. Traja ¢lenovia timu v
rdmci svojej bakaldrskej prace vytvorili aplikaciu pre platformu Android.

2.5 Zoradenie vSetkych tém podla priority

1. Zabavny systém pre spolucestujucich v automobile
2. Virtudlna FIIT na mobile

3. Vizualizacia informacii v obohatenej realite

4. Analyza vysledkov vyskumu

5. Webovy komunitny systém otazok a odpovedi

6. Digital SweatShop

7. Trojdimenzionalne UML

8. Distribuované pocitanie na FIIT

9. Prehliadka kédov v timovych projektoch

10. Sledovanie pohladu pri pouzivani aplikacii

11. Monitor programatora v IDE

12. Interaktivne hry na mobile s multimedidlnym obsahom
13. 3D Roboticky futbal



3. Ulohy €lenov timu

V tejto kapitole sa nachddza prehlad jednotlivych ¢lenov timu spolu s ich primarnymi
ulohami a manazérskymi rolami.

Bc. Patrik Polatsek - veduci timu

Zameranie:
e praca s kniZznicou OpenCV
e praca na ulohdch suvisiacimi s pocitacovym videnim
e praca na detekcii a rozozndvani objektov zo snimok

Bc. Martin Petlus - manazér kvality

Zameranie:
e technologickd podpora timu
e prdca na module pocitajucom polohu textu na okne
e zodpovedny za virtudlny server timu

Bc. Peter Hamar - manaZzér podpory vyvoja
Zameranie:
e praca s kniZznicou OpenGL
e pracas 3D objektmi a scénou
e vytvorenie hry, ktord bude vyuZivat prvky pocitatového videnia

Bc. Rébert Sabol - manazér monitorovania projektu
Zameranie:

e praca na Android module

e praca narozpozndavani gest

e vytvorenie TCP modulu v Module Android

Bc. Jakub Mercz - manazér rozvrhu
Zameranie:

e praca s udajmi z Kinectu

e detekcia tvare, hlavy

Bc. Lukas Sekerak - manazér rizik
Zameranie:
e navrh celej architektury, integracia modulov



e praca s hlavnym algoritmom, riadiacim modulom
e vytvorenie TCP serverového modulu, databazového modulu

Bc. Marianna Musinska - manazér ludskych zdrojov

Bc. Juraj Jarabek - manazér dokumentovania

Zameranie:
e navrh aimplementdcia ¢asti Android modulu

e dokumentacia zdrojovych kédov (Doxygen)



4. Metodiky (dolna uroven)

V tejto kapitole sa nachddzaju jednotlivé metodiky ¢lenov timu Carlos, ktoré boli vypracované k
predmetu ManaZment v informacnych systémoch/Manazment v softvérovom inZinierstve.

V nasledovnej tabulke sa nachddza prehlad metodik a ich autorov.

Metodika Autor
Metodika evidencie novych uloh v Redmine Polatsek
Metodika pisania Jednotkovych (Unit) testov Hamar
Metodika - Dokumentdcia zdrojovych kdédov za pouzitia Doxygen Sekerak

(Manazment zdrojovych kédov)

Zdielanie zdrojov v Google Drive Petlus
Metodika - ManaZment poziadaviek na zmenu Sabol
Metodika planovania uloh Mercz
Metodika prehliadky kédov vo dvojiciach Musinska
Metodika - ManaZment verzii zdrojového kddu Jardbek




4.1 Metodika evidencie novych uloh v Redmine

Autor: Patrik Polatsek

4.1.1 Uvod

Tato metodika definuje pravidld a postupy pri zakladani uloh vo webovom ndstroji na manaiment
projektov Redmine. Po schvaleni a priradeni Uloh na stretnuti pred dalSim Sprintom je potrebné ulohy
zaevidovat do systému procesmi spominanych v tejto metodike.

Pravidlami definovanymi v tejto metodike sa riadi manazér planovania, ktory je za evidenciu novych
pridelenych Uloh do systému Redmine a s nimi suvisiacich ¢innosti zodpovedny.

4.1.1.1 Pouzité pojmy a skratky

e Redmine: open-source webovy nastroj na manazment projektov a sledovanie chyb, ktory
zahfna okrem iného aj Ganttov graf a kalendar

e Scrum: metdda agilného vyvoja softvéru

e Sprint: zakladna &asova jednotka vo vyvoji v Scrume. Kazdému 3printu predchadza
planovanie, kde su identifikované ulohy, ktoré sa maju do konca Sprintu vykonat.

4.1.1.2 Roly a zodpovednosti
V Tabulke 1 su uvedené roly, ktoré vystupuju v tejto metodike a ich zodpovednosti relevantné s
touto metodikou.

Rola Zodpovednost

Manazér pldnovania e Zaevidovanie a pridelenie novej ulohy
e Zaevidovanie nového Sprintu

Tabulka 1. Roly a zodpovednosti

4.1.1.3 Pribuzné metodiky
- Metodika planovania
- Metodika zdielania zdrojov na Google Drive

4.1.2 Vytvorenie novej ulohy v Redmine



Vstup: identifikovand uloha na stretnuti timu
Vystup: vytvorena nova uUloha
Zodpovedny: manazér planovania

Na stretnuti timu sa pri novom Sprinte identifikuju nové ulohy, ktoré sa nasledne priradia ako je
opisané v Metodike pldnovania. Pri zalozeni novej uUlohy v systéme Redmine, ktord nie je
priamou podulohou uzZ k existujucej ulohe, sa manazér planovania riadi nasledovnymi krokmi,
ktoré su zobrazené na Obrazku 1. V pripade vytvorenia novej podulohy manazér planovania
postupuje krokmi opisanymi v Casti Vytvorenie novej podulohy k existujucej ulohe v tejto
metodike.

1. Prihlasit sa do systému Redmine.
Vybrat si prislusny projekt.

3. V pripade, Ze nie je v systéme zadefinovany Sprint, do ktorého sa ma uloha pridat, je
potrebné pred vykonanim nasledovného kroku vytvorit tento Sprint ako je opisané v tejto
metodike v Casti Vytvorenie nového sprintu od kroku Cislo 3.

Kliknat na tlacidlo New issue. Zobrazi sa okno zobrazené na Obrazku 1.

5. Vybrat typ ulohy v Casti Tracker ako je uvedené v Tabulke 2.

Typ ulohy Pripady pouzitia

Feature e Ulohy tykajuce sa vyvoja
e implementacné ulohy
e Ulohy tykajuce sa testovania

Support e Ulohy tykajuce sa analyzy

e Ulohy tykajuce sa navrhu

e tvorba dokumentdacie

e vsSeobecné Ulohy tykajuce sa chodu timového projektu

Bug e opravy zistenych chyb

Tabulka 2. Typy uloh

6. Napisat vystizny nazov ulohy v Casti Subject v nasledovnom tvare: [modul] popis, kde
e modul charakterizuje zaradenie uUlohy jednym slovom — opisuje modul alebo oblast,
ktorej sa uloha tyka
e popis opisuje vystizne (max. 5 slovami) pointu ulohy.
7. Opisat strukturovane ulohu v ¢asti Decsription nasledovne:
1. Popis prvej Casti ulohy
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2. Popis druhej ¢asti tlohy

3.

Jedna uloha je rozdelend Ciselne do samostatnych bodov, na ktoré sa potom ¢len timu
pri aktualizacii stavu svojej ulohy odkazuje.

8. Ponechat Status ulohy na defaultny — New.

9. Zvolit prioritu Ulohy podla jej doleZitosti v Casti Priority podla Tabulky 3.

Priorita ulohy Pripady pouzitia

Normal Standardnd Uloha, ktord by mala byt vyrieSenad podla vopred zadaného
terminu

High Délezita uloha, ktora musi byt vyriesena do dalsieho tyZdna

Low Uloha nie je doleZitd a jej vyriedenie nie je klti¢ové pre chod timu a systému

Urgent Velmi dolezita uloha, ktoru treba riesit prioritne

Immediate Zavazina uloha, ktord musi byt vyrieSsena okamzite po jej vytvoreni

10.
11.
12.
13.

14.
15.
16.

Tabulka 3. Priority uloh

Priradit Ulohu zvolenému c¢lenovi timu v Casti Assignee.

Priradit Ulohu do Sprintu v Casti Target version.

Zvolit pocCiato¢ny datum v Casti Start date na datum, kedy bola Gloha ¢lenovi timu zadana.

V pripade, Ze ma byt Uloha vyrieSena skor nez je koniec Sprintu, vybrat tento datum v Casti
Due date.

Vyplnit ¢ast Estimated time v pripade, Ze sa na Ulohu stanovi odhadovany ¢as v hodinach.
Percentudlne dokoncenie Ulohy v Casti % done ponechat na 0.

Ak k vypracovaniu danej ulohy existuje suvisiaci dokument, vloZit tento dokument cez
tlacidlo Vybrat subor v Casti Files a vlozit k nemu max. 5 slovny popis v Casti Optional

Description. V pripade, Ze sa bude prikladat viac suboroy, stladit tlacidlo Add another file

a postup v tomto kroku opakovat. Do systému Redmine je mozné vkladat stbory len s max.
velkostou 5 MB. V opacnom pripade je potrebné vloZit tento stbor do zdielaného priecinku
na Google Drive podla postupu opisanej v Metodike zdielania zdrojov na Google Drive. K
takto vlozenému suboru vygenerujeme link, ktory vloZime na koniec popisu Uloh v ¢asti
Description nasledovne: Priloha X: link, kde
° X je poradové pismeno prilohy
° link je link k suboru na Google Drive
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17. Kliknut na tladidlo Create alebo Create and continue, ak sa bude zaddvat este dalsia uloha
do systému.

18. V pripade, Ze ma uloha priamo suvisiet s existujucou Ulohou, ktora je uZ zaevidovana v
systéme, je potrebné postupovat krokmi v Casti Viytvorenie zdvislosti medzi ulohami v tejto
metodike od kroku 3.

Timovy projekt
Overview  Activity Soodmap Isswes QJUENARSTE Gantt  Calendar News Documents Wikl Files  Repository  Settings

New issue 4.

Trocker * | Feature 31 5.

Subject * IMobd] demo pre rozpoznanane gest I 6.

Descrigtion 5 4y §y 5 ¢ e W S DD =

v BRPTUdIvas Xo@y peakysnute =3 M, Racevs
3. vysweris p::--,- PISTOTYP Aplikacie, kZosa Dude SAIfnATATAVAC Jeata 7
Stotus * | New - 8. Paront .f;.
Priarity * | Koemat - |9 Start dote [ 29131115
Asslgnee| Rizert Sabol eI} 10, Ove d:l3r
Varget version| 04 . Lietadio :3 \)I 1. Estimated lblm‘r. q beours
% Done ] 0% |
fites VVygr. WLOr Now o wyteaty Baany slbor  Optional description 16,
e Ehes e [P rreurs sise: 3 MO
Watchers Jakash Mescz Juraj Jarabek Lukas Sekerak Matanna My
Patrk Polatsed Pater Hamar Riébert Sabol wanda Beoy
- 17,
l‘ Cessto | | Craate mod costoue |‘~
Obrazok 1. Postup pri vytvarani novej ulohy v Redmine
4.1.2.1 Vytvorenie nového Sprintu
Vstup: ukonéenie predchadzajuceho Sprintu, dokument s novymi identifikovanymi
ulohami
Vystup: zadefinovany Sprint v Redmine

Zodpovedny: manazér planovania

Pri zadefinovani nového Sprintu do systému Redmine musi manazér planovania postupovat
tymito krokmi, ktoré su zobrazené aj na Obrazku 2:

Prihlasit sa do systému Redmine.

Vybrat si prislusny projekt.

Kliknut na tlacidlo Settings — Versions.

Kliknut na New version. Zobrazi sa okno z Obrazku 2.

PwNPR
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5. Zadat ndazov Sprintu v ¢asti Name v nasledovnom tvare: por.¢. — meno, kde
e por.c. je 2-ciferné poradové Cislo Sprintu

e meno je jednoslovny nazov Sprintu.

Do Casti Description napisat X. Sprint, kde X je poradové Cislo Sprintu.
Ponechat stav Sprintu na otvoreny — open v Casti Status.

V Casti Date zadat datum mitingu, ktorému zaciatok Sprintu predchadzal.

© 0 N o

. Sharing nastavit na With project tree.
10. Kliknat na tlacidlo Create.

Timovy projekt

Overview  Activity BUUGLUGEE Issues Newissue Gantt  Calendar

New version
5.

Name *| |04 - Ljetadlo

De5crip-tiuf1 4. sprint

Status open |E| 7.

Wiki page

DatE|2n13-11-U4 .jl 8.
Sharingl With project tree El 9.

Create | 10.

Obrazok 2. Postup pri zakladani Sprintu v Redmine

4.1.2.2 Vytvorenie novej podulohy k existujtcej ulohe

Vstup: identifikovana nova poduloha k existujucej ulohe
Vystup: vytvorena nova poduloha v Redmine
Zodpovedny: manazér planovania

V pripade zaevidovania novej Ulohy do systému Redmine, ktord je podulohou k existujicej
Ulohe, musi manazér planovania postupovat nasledovne:

1. Prihlasit sa do systému Redmine.

2. Vybrat si prislusny projekt.
3. Kliknut na tlacidlo Issues.
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V pripade potreby si vyselektovat Glohy pomocou filtra cez ich stav a potvrdit cez Apply.
Kliknat na dlohu, ktord ma byt nadulohou tejto ulohy.

Kliknat na Add v Casti Subtasks (bod A. na Obrazku 3).

Pokracovat v tejto metodike od kroku 3 v ¢asti Vytvorenie novej ulohy v Redmine.

N o wu A

[OpenCV] detekcia horizontu

States o Start date

4
Related lssoes

Subtasks B [:]
[

Obrazok 3. Pridanie podulohy alebo zavislosti k tlohe v Redmine

4.1.2.3 Vytvorenie zavislosti medzi tlohami

Vstup: identifikovanie zavislosti medzi novou zaevidovanou ulohou a inou existujucou
ulohou
Vystup: vytvorena zavislost medzi dlohami

Zodpovedny: manazér planovania

Ak pri zadani Uloh do systému Redmine je medzi Ulohami identifikovand vzajomna zavislost,

manazér planovania postupuje nasledovnymi krokmi:

Prihlasit sa do systému Redmine.

Vybrat si prislusny projekt.

Kliknat na tlacidlo Issues.

V pripade potreby si vyselektovat Glohy pomocou filtra cez ich stav a potvrdit cez Apply.
Kliknut na ulohu, ktord ma s Ulohou suvisiet.

Kliknut na Add v casti Related issues (bod B na Obrazku 3).

Zadat typ zavislosti Ulohy, s ktorou tloha suvisi z moznosti, ktoré uvadza Tabulka 4.

No vk~ wbNRE
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Zavislost

Pripad pouzitia

Nasledky

Related to Vytvorenie prepojenia (linku) na | -
suvisiacu Ulohu, dalSie zavislosti
medzi Ulohami nie su.
Duplicates VyrieSenie suvisiacej ulohy vyriesSi | Zmena stavu suvisiacej Ulohy na closed
aj tuto ulohu. automaticky uzavrie aj tuto ulohu.
Duplicated by | VyrieSenie tejto ulohy vyrieSi aj | Zmena stavu tejto uUlohy na closed
suvisiacu Ulohu (opak Duplicates). | automaticky uzavrie aj suvisiacu ulohu.
Blocks Uloha, ktorej vyrieSenie je | Pokym tato Gloha nema stav closed nie
potrebné na vyrieSenie suvisiacej | je moZné uzavriet suvisiacu ulohu.
ulohy.
Blocked by Na vyrieSenie tejto ulohy je | Pokym suvisiaca uUloha nemd stav

potrebné vyriesit suvisiacu Ulohu
(opak Blocks).

closed nie je moiné uzavriet tato
ulohu.

Tabulka 4. Zavislosti medzi ulohami

8. Zadat ID zavislej ulohy.

9. V pripade, Ze uloha suvisi aj s dalSou Ulohou, opakovat postup od kroku 5.
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4.2 Metodika pisania jednotkovych (Unit) testov

Autor: Peter Hamar

4.2.1 Uvod

Cielom tejto metodiky je definovat jednotné spbsoby pisania testov pre tim Carlos. K
jednotlivym $tadidm testovania tdto metodika definuje zodpovedné osoby a taktiez jednotlivé
vystupy pre konkrétne casti. Vyvojovym ndastrojom je Visual Studio a teda tato metodika bude
urcovat pravidla pisania unit testov v tomto vyvojovom prostredi.

4.2.2 Zoznam pojmov
e Unit test — jednotkovy test, sluzZi na overenie urcitej malej ¢asti (jednotky) funkcionality.
e Visual Studio — vyvojové prostredie, pouzivané kvoli dobrej podpore jazyka C++.

4.2.3 Zoznam skratiek
e VS —Visual Studio

4.2.4 Zoznam nadvazujucich metodik
e metodika rieSenia problémov
e metodika kompilacie kodu
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4.2.5 Zodpovednost za procesy a momenty spustenia procesov

1.Inicializacia Unit testovania

Projektovy manaZzér

Zacatie fazy implementacie

2 Vytvorenie projektov na ManaZér testovania Po inicializdcii testovania
funkéné testovanie
3 Konfigurdcia projektov na ManaZér testovania V momente vytvorenia
testovanie projektov na testovanie
4 Vytvorenie testu Tester Po nastaveni projektov
5.Spustenie testu Tester V momente ukoncenia
vytvarania testu
6 Reportovanie chyb Tester Po spusteni testu/ov
4.2.6 Diagram
Projektovy manazeér
Implementacia » Inicializacia testovania > n\;vft:glr;?]f tgggikatg:le
h 4 *
Programator Konfiguracia projektov
f na testovanie

S\ Reportovanie chyb

( Vytvorenie testu » Spustenie testov 1@

Otestovana cast koédu

|

vietky testy ?

Tester

Manazér testovania
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4.2.7 Podrobny opis jednotlivych procesov

1. Inicializacia unit testovania
Vstup: Cast funkéného kodu.
Vystup: Overeny funkény kod.
Zodpovedny: Projektovy manazér.

Popis: Cielom tohto procesu je, aby ManaZzér testovania nastavil vietky potrebné detaily
vo vyvojovom nastroji — VS 2012. Vdaka ¢omu bude moiné nasledne vytvdranie a
spustanie samotnych testov.

Projektovy manazér informuje ManaZéra testovania, Ze je potrebné pripravit projekt na
pisanie jednotkovych testov. Tomuto procesu predchadza zapocatie fazy implementacie.
Nasledne nasleduje proces vytvorenia projektov na funkéné testovanie.

2. Vytvorenie projektov na funkcné testovanie
Vstup: Vytvoreny projekt vo VS

Vystup: Upraveny projekt na pisanie jednotkovych testov.
Zodpovedny: Manazér Testovania.

Popis:
Manazér testovania spusti projekt, v ktorom sa bude vytvarat kdd. Je potrebné vytvorit
3 projekty v jednom solution. Schéma podla ktorej je potrebné projekty vytvorit :

Unit testy  Staticka kniZnica - .lib  Exe/DIl

Spustitel’ny
program

Testy

e Produkény kdd — tento projekt by mal byt uz vytvoreny. Vytvori sa hned v momente
zacCatia implementdcie. Mal by byt v jazyku C++, vytvoreny ako ,,.Empty project” a ako
,Win32 Console Application®.

Unit Testy —

V otvorenom ,,solution” vo VS je potrebné kliknut pravym tlacidlom na ,,solution”.

V roletovom menu vybrat moznost ,,Add->New Project”.

w N e

Nasledne sa zobrazi okno, kde je potrebné vybrat typ projektu a to konkrétne ,Visual
C++->Test->Native Unit Test Project”.
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4. Vyber potvrdte kliknutim na tlacidlo ,0k"“.

w N e

Spustitelny program -

V otvorenom ,,solution” vo VS je potrebné kliknut pravym tlacidlom na ,solution”.

V roletovom menu vybrat moznost ,,Add->New Project”.

Nasledne sa zobrazi okno, kde je potrebné vybrat typ projektu, a to konkrétne ,Visual

C++->Win32-> Win32 Console Application”.
4. Potom sa zobrazi dalSie okno, kde je potrebné kliknut na tlacidlo , next”. Pokracujte

zaskrtnutim policka ,Empty project”, tym sa znefunkéni policko ,Precompiled
Header”. Vyber potvrdime tlac¢idlom ,finish“.

Tento proces je ukonceny v momente ked v jednom ,solution” su vytvorené vsetky 3

projekty. Nasledne sa pristupi k procesu konfiguracie projektov.

3. Konfiguracia projektov na testovanie

Vstup: Projekty vo VS.

Vystup: Nakonfigurované projekty, pripravené na vytvaranie jednotkovych testov.

Zodpovedny: Manazér Testovania.

Popis: Ciefom je konfiguracia jednotlivych projektov, pre spravne pisanie unit testov.

¢ Produkény kéd

1.

Vo vytvorenom solution kliknite pravym tlacidlom mysi na projekt s produkénym
kédom.

Nasledne v roletovom menu zvolte mozZnost properties. Po tejto volbe sa zobrazi
okno s nastaveniami projektu.

V lavom hornom rohu nastavte volbu ,Configuration” na , All Configurations®”.

V nastavovani pokracujte vybratim moznosti ,Configuration Properties” a
nasledne vyberte moznost “General”.

V pravej Casti okna, volbu ,Configuration Type” nastavte na ,Static library (.lib)“.
Vyber potvrdte stlacenim tlacidla ,,Apply” a este raz to celé potvrdte kliknutim na
tlac¢idlo ,,0k“. Zobrazené okno sa zavrie a uloZi vase nastavenia

e Unit Testy a Exe/DLL — Postup pre konfiguraciu oboch projektov je skoro identicky,

teda je ho potrebné vykonat pre oba projekty.

1.

Pravym tlacidlom mysi kliknite na prvy z projektov a z roletového menu vyberte
moznost ,Properties”.
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2. Moznost ,Configuration” nastavte na ,All Configurations”.

3. Pokracujte zvolenim moznosti ,Common Properties”, ktoré je dostupné v okne
pod predchadzajicou volbou.

4. \ zobrazenom ,submenu” zvolte moznost ,,Framework and References”.

5. Kliknite na tlacidlo ,,Add New Reference” a v zobrazenom okne vyberte staticku
kniZnicu — Produk¢ny kéd, volbu potvrdte tlacidlom ,,0k“.

6. Nasledne zvolte moznost C/C++ v zobrazenom okne.

7. V zobrazenom pravom panely zvolte moznost ,Additional Include Directories” a
nasledne vyberte volbu ,edit”.

8. Pridajte novy riadok a to
,S(SolutionDir)\ProductLibrary;%(AdditionalincludeDirectories). S tym, Ze
,ProductLibrary” prepiste na ndzov projektu s produkénym kédom. Volbu
potvrdte kliknutim na tlacidlo , ok”.

¢ Iba pre Unit Test project:
1. Je potrebné kliknut volbu , Configuration Properties”
2. Zvolit ,,General” a zmenit hodnotu pola ,Common Language Runtime Support”
na hodnotu ,,/clr”.
3. Vsetko potvrdit tlac¢idlom ,,apply“a ok.

¢ Iba pre Exe/DLL:
1. Je potrebné kliknut na hlavnu volbu ,,Configuration Properties”.
2. V zobrazenom pravom okne zmente pole ,Configuration Type“ na hodnotu
»Application (.exe)” resp. ,,Dynamic library (.dll)“.
3. Vsetko podtvrdte tlac¢idlom ,,apply” a , 0k

Tymto je konfiguracia projektov ukonéend a su pripravené na pisanie jednotkovych
testov. Po tomto procese sa pristupi k pisaniu unit testov.

4. Vytvorenie unit testu

Vstup: Vytvorené solution s potrebnymi projektami pripravenymi na pisanie
jednotkového testu.

Vystup: Projekt s napisanym jednotkovym testom.

Zodpovedny: Tester.

Popis:
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1. Vo vytvorenom projekte na pisanie unit testov je potrebné vytvorit sibor s priponou
.cpp a to tak, Ze pravym tlac¢idlom mysi kliknite na Source Files v unit test projekte a z
roletového menu vyberte ,,Add->New ltem”.

2. Nasledne sa zobrazi okno a v iom zvolte Visual C++/Test/C++ Unit Test Class.

3. Vhodne pomenujte .cpp subor, konkrétne podla metodiky programovacich
Standardov.

4. Ked mame .cpp subor vytvoreny, je v hiom vloZeny vygenerovany kéd s 1 metédou.
Naplrite telo tejto metddy a vytvorte tak samotny jednotkovy test. Test sa vytvara v
jazyku C++, teda pre pisanie testov je potrebna znalost tohto jazyka. Tento proces
mbze prebiehat viackrat za sebou resp. sicasne. Z toho vyplyva, Ze sa vytvori viacero
testov naraz. Po napisani samotného testu/ov sa pristupi k ich spusteniu.

5. Spustenie unit testov

Vstup: Solution s napisanym testom/i.
Vystup: Otestované jednotlivé ¢asti kddu.
Zodpovedny: Tester.

Popis: Ciefom tohto procesu je spustenie jednotkovych testov vo Visual Studiu.

1. V zapnutom vyvojovom prostredi, veberte z horného menu moznost ,Test”. Nasledne
sa zobrazi menu.

2. V nom zvolte moznost ,Windows->Test Explorer”. V pravej ¢asti obrazovky sa zobrazi
panel, na ktorom je vidiet zoznam testov.

3. Testy spustite kliknutim na tlacidlo ,,Run All“ ktoré sa nachadza na lavej Casti tohto
panelu. Potom sa testy vykonaju. VSetky testy ktoré prebehli UspeSne su oznacené
zelenou farbou. Testy ktoré nezbehli, naopak ¢ervenou. Samozrejme tento proces sa
mbze viac krat opakovat.

V pripade, Ze nechcete spustit vsetky testy mate na vyber z viacerych moznosti. V
zobrazenom panely sa nachdadza tlacidlo ,Run...”. Kliknutim na neho sa zobrazi dalsie
menu, v ktorom je mozné spustenie iba nezbehnutych testov, novych testov, Uspesne
zbehnutych testov a naposledy spustenych testov.

Ak nastane situacia, Ze vSetky testy prebehli spravne, tak pre tento moment faza
testovania na urcity okamih konci. Avsak iba do okamihu, kedy bude potrebné otestovat
dalsie funkéné jednotky kédu. Kde nasledne méze vzniknut problém aj s predtym
funkénym testom.
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V pripade, Ze existuju nejaké testy, ktoré nezbehli spravne je potrebné pristupit k
procesu reportovania chyb.

6. Reportovanie chyb

Vstup: Nespravne fungovanie uréitej jednoty kddu — nezbehnuty test.
Vystup: Sprdva pre programatora.

Zodpovedny: Tester.

Popis: Tento proces nastdva v pripade, Ze existuju testy, ktoré sa nevykonali spravne.
Cielom tohto procesu je odstranenie chyb v kdde. Tester o kazdom nevykonanom teste
vytvori spravu. Vytvorenu spravu nasledne zasle programatorovi.

Sprdva pre programatora obsahuje:
o Meno odosielatela
o Nefunkény test
o Report o chybe
o Datum do kedy je potrebnd oprava
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4.3 Metodika - Dokumentacia zdrojovych kédov za pouZitia Doxygen (ManaZment
zdrojovych kddov)

Autor: Lukads Sekerdk

4.3.1 Uvod

Cielom tejto metodiky je definovat postup, ako spravne vygenerovat dokumentaciu z anotacie a
v kratkosti popisat danu anotdciu. Metodika je uréend pre timovy projekt. Tento projekt sa
nazyva ,Carlos” a je napisany v jazyku C++. Z tohto dévodu sme pre generovanie zvolili
Standardny nastroj doxygen, ktory je znaéne populdrny pre tento jazyk. Vdaka , doxygenu” je
mozné dokumentaciu generovat automatizovane. Metodika je urCend pre tvorcov zdrojovych
kédov, najma programatorov. TaktieZz pre manazéra dokumentdacie a manazéra kvality. ManaZzéri
maju za Ulohu dohliadat na dodrZiavanie tejto metodiky.

4.3.2. Zoznam pojmov

- Doxygen — Standardny néstroj pre generovanie dokumentdcie, vo viacerich
programovacich jazykoch. Podporuje C++, C#, PHP, Java, Python. Dokumentdciu dokaze
vygenerovat vo formate PDF, HTML ale aj v inych.

-> C++ - Programovaci jazyk.

-> Carlos — Nazov nasho timu, pre ktory sa vyvija metodika.

- Doxygen wizard - Pomocny nastroj, ktory je sucastou doxygen instalacného balika.
Nastroj umozniuje pouzit doxygen cez jednoduché pouZivatelské prostredie bez znalosti
Specialnych prikazov.

4.3.3. Nadvazujuce metodiky
-> - Metodika prehliadka a kontrola zdrojového kddu
- - Metodika zdrojovych kédov (vSeobecne)

4.3.4. Role
Zoznam roli, pre ktoré je vhodna tato metodika.
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Rola Uloha

Programator Ma za ulohu kvalitne anotovat triedy, funkde,
vieobecne povedané zdrojovy kod. Pri com ma
vyuzivat nomy a znacky pouzivané doxygen
nastrojom a zaroven ma dodrziavat pravidia
tejto metodiky.

Manazér dokumentacie Jeho hlavnou Ulohou je vytvorenie, teda
vygenerovanie dokumentacie. Vygenerovanie

ma byt realizované za pomod doxygen nastroja.

Manazér kvality Jeho ulohou, je sledovat pracu manazéra
dokumentacie a programatorov. Sledovat di si
svoje Ulohy plnia spravne.

4.3.5. Procesy

4.3.5.1. Generovanie dokumentacie

Vstup: Kvalitne zdokumentovany zdrojovy kéd

Vystup: Vygenerovana dokumentacia ( napriklad v HTML formate)
Role v procese: Manazér dokumentacie

Opis nastroja: V tomto procese je hlavnou postavou manazér dokumentdcie, ktorého ulohou je

pouzit doxygen wizard, nastroj na generovanie dokumentdcie. Program sa sklada z 3 casti:

e Horna ¢ast — obsahuje cestu k priecinku, kde je doxygen nainstalovany
e Lava ¢ast okno so zo zoznamom — obsahuje zoznam kategorii nastaveni
e Prava ¢ast okna — sUstava nastaveni pre kategoriu

Proces:

1. Spustite doxygen wizard, ktory najdete v instalacnom baliku.
2. Zobrazi sa okno aplikdcie, kde je defaultne nastavena kategdria ,Project”.

T —T—
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Obr. 1 — Kategodria nastavenia ,,Project”

2.1. V hornej Casti obrazovky ndjdite sekciu ,,Step 1 Specify the working directory from which
doxygen will run”. V tejto sekcii kliknite na tlacidlo ,Select”. Nasledne sa zobrazi okno, v ktorom
je potrebné najst sibor ,Doxygen.exe”. Tento subor sa ndchadza v priecinku, do ktorého ste
predtym nainstalovali ,,doxygen”.

2.2.V pravej Casti obrazovky nastavte pole s ndzvom ,,Project name” na hodnotu ,,Carlos”.

2.3.V pravej Casti obrazovky nastavte pole s ndzvom ,Project version” na aktualnu verziu
projektu.

2.4.V pravej Casti obrazovky kliknite na ,Select...” tlacidlo, ktoré je v riadku s Project logo.
Nasledne v okne ndjdite logo (subor) pre projekt ,Carlos”.

2.5. Pokracujte ndjdenim poloZzky ,Source code directory”, kde kliknite v rovnakom riadku na
»Select ..”. Po tejto akcii sa zobrazi okno, v ktorom treba najst priecinok ku projektu, pre ktory,
ma byt vygenerovana dokumentacia. Nasledne potvrdte vyber tlacidlom ,ok“.

2.6. Pole ,Scan recursively” zaskrtnite, nachadza sa v strede pravej ¢asti okna.
2.7. Nasledne kliknite na tlacidlo ,,Select...”, ktoré sa nachadza pri poli ,, Destination directory”.
Opat sa zobrazi okno, v ktorom je mozné prechadzat priecinky v pocitaci. Zvolte priecinok, do

ktorého sa ma vysledna dokumentdcia ulozit. Svoj vyber opat potvrdte tlacidlom ,ok”.

2.8. Vsetky ostatné nastavenia v tomto okne su volitelné, pre potreby timu postacuje ak tieto
hodnoty ostani nezmenené.

3. Kliknite na tlacidlo ,Next“ v pravom dolnom rohu okna. Takto sa presuniete na nastavenie pre
kategdriu ,,Mode”.
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Step 1: Specfy the working directory from which doxygen will run

Step 2: Configure doxygen using the Wizard andfor Expert tab, then switch to the Run tab to generate the documentation

wizzrd | Expert | Run |

Topics
Select the desired extraction mode:

Project
Mode @ Documented entities only
Sutpeh Al Entties

Diagrams
Indlude coss<eferenced source code in the output

Select programming language to optimize the results for
@ COptimize for C++ output
~ Optimize for C++/CLI output
) Optimize for Java or C# output
) Optimize for C ar PHP output
Optimize for Fortran output

~) Optimize for VHDL output

Obr. 2 — Kategéria nastavenia ,Mode”

3.1. V tomto bode je mozné vybrat ku ktorym ¢astiam kddu bude vygenerovana dokumentacia a
teda je tu moznost vyberu. Je mozné vygenerovat dokumentaciu ku vsetkym entitam v kdde,
ked' zvolite , All Entities” v pravej Casti okna. Druhou moznostou je vygenerovat dokumentaciu
len k entitdm, ktoré obsahuju anotaciu a to volbou ,,Documented entities only”. Odporucana
moznost je ,Documented entities only”.

3.2. V dalsej Casti vyberte moznost ,,Optimus for C++ output”. V pripade iného projektu je
potrebné tato moznost zmenit na tu, v ktorom programovacom jazyku je projekt napisany.

4. Kliknite na tla¢idlo ,Next“ v pravom dolnom rohu aplikacie. Cim sa presuniete na nastavenie
kategérie ,,Output”.
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Step 1: Specify the working directory from which doxygen will run

Step 2: Configure doxygen using the Wizard and/or Expert tab, then switch to the Run tab to generate the documentation
| Wizard | Exper ert | Run
Topics
) Select the output format(s) to generate
Project =
Mode oI
Qutput ‘ @ plain HTML

Diagrams with navigation panel

(%) prepare for compressed HTML {.chm)
[¥] with search function

iChemge color.... |
(@] LaTex
© s intermedate format for hyperlinked POF

as intermediate format for PDF

) as intermedate format for PestSaript

Man pages
[T Rich Text Format (RTF)

| XML

Previous

Obr. 3 — Kategoéria nastavenia Output
4.1. V nastaveni kategorie ,Output” je mozné nastavit vystupny format dokumentacie. Ako

najvhodnejsi format pre potreby timového projektu je format html. Z toho dévodu je potrebné
zaskrtnut prave toto policko.

4.2. Vsetky dalSie nastavenia v tomto okne su dobrovolné. MdzZete sucasne vygenerovat aj
dokumentaciu v inych formatoch napriklad ,Latex”. Odporuca sa vsak nemenit ostatné hodnoty.

5. Kliknite na tlacidlo ,,next”“ v pravom dolnom rohu. Tym sa presuniete na obrazovku nastaveni
pre kategériu ,,Diagrams”.
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Step 1: Specify the working directory from which doxygen will run

Select...
Step 2: Configure doxygen using the Wizard andfor Expert tab, then switch to the Run tab to generate the documentation
Wizard ;“é);‘.pe‘r‘[ [ Run ]

Topics
: Diagrams to generate
Project i
Mode ~* No diagrams
OQutput 7 Use built-in class diagram generator
Diagrams @ Use dot tool from the GraphViz package

Dot graphs to generate
7| Class diagrams
V] Coliaboration disgrams
Overal Class hierarchy
Include dependency graphs
Induded by dependency graphs
Call graphs
Called by graphs

:k‘jlfd

Previous | Nex

o — T — — ———
€ € [ €

(= — —

Obr. 4 — Kategéria nastavenia ,,Diagrams”

Zaskrtnite volbu ,No diagrams”. V tejto Casti sa nachadzaju nastavenia pre generovanie
diagramov zo zdrojového kodu. Na generovanie diagramov je potrebny nastroj ,, DOT“ Tento
nastroj vsak nie je sucastou instalaéného balika. Generovanie diagramov zo zdrojového kddu, je
sucastou metodiky tvorby diagramov zo zdrojového kédu.

6. V hornej Casti obrazovky kliknite na tab ,Run! Tym sa zobrazi poslednd cast. V tejto Casti
kliknite na ,,Run doxygen“. Cim sa spusti proces generovania.
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Step 1: Specify the working directory from which doxygen will run

Step 2: Configure doxygen using the Wizard and/or Expert tab, then switch to the Run tab to generate the documentation
wizard | Expert | Run
2 jert | Status: not running Show configuration| = Save log

Output produced by doxygen

Obr. 3 —Tab ,,Run”.
7. Nasledne pockajte, kym doxygen vygeneruje dokumentaciu. Skontrolujte v strede okna
zaznam, ¢i nenastali chyby pri generovani. V pripade objavenia konfiguraénej chyby, je vasou

ulohou zopakovat tento proces. Respektive opravit konfiguraénu chybu.

8. Proces kon¢i, dokumentacia je vygenerovana.
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4.4 Metodika zdielania zdrojov v Google Drive

Autor: Martin Petlus

4.4.1 Uvod

Tento dokument popisuje metodiku na dolnej Urovni pri procese zdielania zdrojov (zloZiek,
suborov) v sluZzbe Google Drive. Dokument je vhodny pre projekty a timy, ktoré vyvijaju
softvérovy projekt v malom rozsahu a s po¢tom ludi v time v rozsahu od 8 do 12.

4.4.1.1 Dedikacia metodiky

Metodikou opisovanom v tomto dokumente sa riadi kazdy ¢len timu.

4.4.1.2 Pribuzné metodiky
e Evidencia uloh v Redmine

4.4.1.3 Role a zodpovednosti
V tabulke 1 s vymenované role a ich zodpovednosti, ktoré sa objavuju v tejto popisanej

metodike.
Rola Zodpovednost
Clen timu e Student
e Vytvdra zdielanu zlozku
e \ytvara jednotlivé zapisnice v Google
Drive
e Vytvorit zapisnicu v stanovenom
¢asovom limite
e Je zodpoveny za to, aby zapisnica
obsahovala vsetky potrebné udaje a
bola v dohodnutej klavite
Tabulka 1: Role a zodpovednosti
4.4.1.4 Slovnik pojmov

e Google, Inc. — je americkd spolo¢nost zamerana hlavne na internetovy trh zaloZena v
roku 1998. Spolocnost zaloZili Larry Page a Sergej Brin. Jej hlavhym produktom je
internetovy vyhladavac Google.
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e Google Drive — je sluzba na ukladanie a synchronizdciu suborov poskytovana
spolo¢nostou Google. Tato sluzba umoznuje ukladanie suborov do cloud-u, zdielanie a
kolaborativne editovanie suborov.

e Zdielana zloZka — je takd zlozka, ktora je zdieland medzi viacerymi pouzivatelmi sluzby
Google Drive. Tito pouZivatelia maju rézne nastavené prava na tejto zlozke, ktoré ich
obmedzuju v tom ¢o mo6zu zo zlozkou robit.

e Zdielany subor — je taky subor, ktory je zdielany medzi viacerymi pouZivatelmi slizby
Google Drive a tito pouZzivatela maju r6zne prava pri editovani tohto suboru.

4.4.2 Zdielanie zdrojov v Google Drive

Tato kapitola sa zaobera jednotlivymi procesmi zdielania zdrojov v sluzbe Google Drive medzi
¢lenmi timu.

4.4.2.1 Vytvorenie zapisnice

Na kazdom stretnuti timu k timovému projektu sa robia pozndmky, do ktorych sa zapisuje, ktoré
ulohy kto vyriesil, preberaju sa ulohy, ktoré je treba vyriesit. TieZ sa do poznamok zapisuju ulohy,
ktoré sa prideluju jednotlivym ¢lenom timu. Preberaju sa taktiez r6zne problémy s timovym
projektom, ktoré sa vyskytli, zapisuje sa, kto bol pritomny na stretnuti k timovému projektu.
Tieto poznamky, je treba spracovat do dokumentu, ktory obsahuje, vSetky potrebné nalezZitosti a
je na potrebnej odbornej Urovni. Tento dokument sa vola Zdpisnica a po jeho vytvoreni musia
mat k tomuto dokumentu pristup vsetci ¢lenovia, ak by bolo potrebné spravit nejaké Upravy
samostatne kazdym ¢lenom (spresnenie ulohy, ...).

Proces vytvorenia Zdpisnice v sluzbe Google Drive (ktoru vyuZivame na zdielanie zapisnice medzi
¢lenmi timu) sa skladd z viacerych poduloh, ktoré nasleduju pri vytvoreni prvej zapisnice
sekvencne za sebou. Ak uZ existuje zdieland zlozka v Google Drive medzi ¢lenmi timu, krok
vytvorenia tejto zlozky mdzeme preskocit.

4.4.2.1.1 Vytvorenie zdielanej zlozky

Vstup: Emailové adresy ¢lenov timu na Google ucet

Vystup: Vytvorend zdieland zlozka v Google Drive medzi ¢lenmi timu
Zodpovedny: Clen timu

Kroky:

1. Prihlasenie sa do sluzby Google Drive
2. V lavej ¢asti menu si vyberieme moznost My Drive
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V lavej Casti obrazovky klikneme na tlacidlo CREATE

Z ponuknutych mozZnosti si vyberieme Folder

V popupe zaddme zvolené meno zlozky (napriklad nazov Zdpisnice)
Klikneme na tlacidko Create

N o gk w

V zozname veci v naSom Google Drive sa ndm objavi nova zlozka, ktord sme prave

vytvorili

Tuto novovytvorenu zlozku si vyznacime

9. V hornej ¢asti nad zoznamom veci v Google Drive vyberieme moznost More

10. V ponuknutom menu vyberieme moznost Share a opat vyberieme moznost Share na
ktoru klikneme

11. V popupe mame moznost nastavit viditelnost zlozky a to tym, Ze klikneme na tlacidlo
Change

12. Ponuknuté moznosti zahfnaju:

MozZnost Prava

Public on the web Ktokolvek na Internete bude mdct vidiet tuto zlozku. Zlozka
sa mobze objavit vo vysledkoch vyhladavacov.

Anyone with the link Ktokolvek s linkom na tuto zlozku bude vidiet tuto zlozku.

Private Sme jedinou osobou, ktord ma pristup k tomuto dokumentu.
Mobzeme pridat dalSie osoby, ktoré budud mat pristup k tejto
zlozke.

13. Z ponukanych mozZnosti zvolime pristup Private

14. Klikneme na tlacidlo Save

15. Nachadzame sa opa v predchdadzajucom popupe

16. Tu v Casti Invite people mame moznost pridat pouzivatelov na zdielanie tejto zlozky

17. Do textového pola zadame emailové adresy ¢lenov timu

18. Pridanym c¢lenom timu mame moznost nastavit dva typy pristupu k zloZke:

MozZnost Prava

Can edit PouZivatelia mozu do zlozky pridavat veci,
mazat veci (dokumenty), pridavat dalSich

pouzivatelov (ak je im to povolené), vidiet
ostatnych pouZivatelov tejto zlozky, alebo
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editovat existujuce dokumenty v zlozke.

Can view PouZivatelia mozu vidiet subory, zlozky,
stiahnut subory.

19. Vyberieme moznost Can edit, aby ostani ¢lenovia mali moznost do zlozky pridavat svoje
vlastné zapisnice, ktori budu vytvarat

20. Nakoniec klikneme na tlacidlo Share & save

21. Poslednym krokom, sme vytvorili zdielanu zlozku, do ktorej budd moct ostatni ¢lenovia
timu pridavat nové zapisnice

4.4.2.1.2 Vytvorenie zapisnice v zdielanej zlozke

Vstup: Poznamky zo stretnutia timu

Vystup: Vytvorena zdapisnica v zdielanej zloZke zo stretnutia timu
Zodpovedny: Clen timu

Kroky:

1. Prihlasenie sa do sluzby Google Drive

2. V lavej Casti obrazovky klikneme na tlacidlo Shared with me

3. V zozname veci, ktoré su so mnou zdielané sa prepneme do zdielanej zlozky, v ktorej sa
nachadzaju zapisnice

Klikneme na tlacidlo CREATE v lavej Casti obrazovky

Z ponuknutych moznosti vyberieme moznost Document, na ktoru klikneme

V popupe klikneme na tlacidlo Create & Share

V novom tabe prehliadada sa nam objavi novy dokument

V lavej hornej ¢asti dokumentu klikneme na moznost File

© N O

Z ponuknutych moznosti vyberieme moznost Rename...
10. Do textového pola zaddme nazov zapisnice v nasledujucom tvare: Zapisnica XX-Y:

Premenna Hodnota

XX e Naberie hodnotu ZS, ak sa nachadzame v
zimnom semestri

e Naberie hodnotu LS, ak sa nachaddzame v
letnom semestri

Y e Ak sajedna o prvu zapisnicu, tak nabera
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hodnotu 1
e Inak naberd hodnotu, o jedna vacsiu ako
je najvyssia hodnota, zo vSetkych zapisnic

11. Klikneme na tlacidlo OK a tymto novovytvorenu zdpisnicu premenujeme

12. Kazda zapisnica musi dodrzZiavat tie isté formatovacie pravidla (vyzerat tak isto), ako

predchadzajlca zapisnica. Pri vytvarani prvej zapisnice, méZzeme format zvolit fubovolne.
13. Kazda zépisnica, musi obsahovat hlavicku (pripadne uUvodnu stranu), ktorda musi

obsahovat tieto udaje:

o

nazov zapisnice — vo formate Zdpis Y. stretnutia timu ¢. 3, kde Y nabera taku
hodnotu, ako je uvedené v tabulke vyssie

autor zapisu — kto je autorom tejto zapisnice

datum — datum, kedy sa konalo stretnutie timového projektu

miestnost — miestnost na Skole, v ktorej sa konalo stretnutie timového projektu
kto je pritomny — postupne vymenované, ktory clenovia timu boli na danom
stretnuti timového projektu pritomni na tomto stretnuti

14. Dalej telo zapisnice musi obsahovat nasledujlce Gdaje:

o

priebeh stretnutia — v krokoch popisané, ktoré su v casovej postupnosti,
popisané o sa na stretnuti timového projektu riesilo

tabulka s pridelenymi ulohami — tabulka, ktord obsahuje, id ulohy, meno ¢lena a
aka uloha na vypracovanie mu bola pridelena

tabulku s minulymi dlohami — v akom stave sa nachddzaju ulohy z zadané na
predchadzajucom stretnuti

Po vytvoreni zapisnice v zdielanej zlozke, a po jej vyplneni obsahom, je teda pripravena na

pripadné Upravy druhymi ¢lenmi timu. Tato vytvorend zapisnica sa umiestfiiuje aj na stranku

timu a z tejto zdielanej zlozky, ju mo6zZe hociktory ¢len timu zobrat a pridat na stranku
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4.5 Metodika - Manazment poziadaviek na zmenu

Autor: Robert Sabol

4.5.1 Uvod

4.5.1.1 Vymedzenie obsahu

Ucelom tejto metodiky je definovat a opisat procesy pri zadanej zmene. Tymi procesmi
je prijatie poziadavky na zmenu, analyza danej poziadavky, implementdcia uvedenych zmien a
nasledné testovanie.

V metodike si vymenované a opisané osoby, ktoré sa touto metodikou riadia. V opise su
uvedené ich roly a zodpovednosti v procese zmeny, ktord vyplyva z poziadavky, ako aj opis
suvisiacich procesov, ich vstupov a vystupov.

4.5.1.2 Dedikacia metodiky

Metodika je uréend pre osoby, ktoré sa s procesom manazmentu zmien priamo
stretdvaju. Su to osoby, ktoré sa zuc¢astnuju procesu vytvarania poziadavky na zmenu, jej
nasledného spracovania, zanalyzovania, implementdcie, ktora je spojena s testovanim.
Zaverecnou fazou tohto procesu je odovzdanie zmenenej Casti systému. Osoby, ktoré sa tohto
procesu zUcastiuju su uvedené v tabulke €. 1, v ktorej je aj opis podprocesov, ktorych sa
zUcastnuju a tiez ¢innosti, z ktorych sa tieto procesy skladaju.

4.5.1.3 Vymedzenie pojmov

e poZiadavka na zmenu - informacia o Ziadosti / poziadavke na funkénost, ktora do
momentu uverejnenia poZiadavky nebola dohodnuta

e preberaci protokol - protokol o prebrati zmeny zdkaznikom

® jssue - problém

e bug - chyba

e support - oznacenie poziadavky ako Ziadost o podporu

e task - Uloha

e change request - oznacenie ulohy ako poziadavky na zmenu

® unit test - jednotkovy test, slUzZi na overenie urcitej malej ¢asti funkcionality.
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e release - oznacenie verzie systému, ktord musi byt dodana v stanoveny datum

4.5.1.4 Roly a ich zodpovednosti

Rola

Proces

Cinnost

Zakaznik

prijatie poziadavky

preberacie protokoly o zmene

- vytvorenie novej poziadavky
- kategorizacia poziadavky

- pridanie subjektu poziadavky
- pridanie opisu poZiadavky

- pridanie priority poziadavky

- podpisanie preberacich protokolov

Projektovy manazér

akceptacné testovanie zmeny

odovzdanie zmeny

preberacie protokoly o zmene

- odhad ceny zmeny

- vykonanie akceptacnych testov

- vytvorenie spravy o akceptaénom
testovani

- odovzdanie zmeny zakaznikovi

- vytvorenie preberacieho protokolu
- vyplnenie preberacieho protokolu

Projektovy analytik analyza poZiadavky na zmenu | - analyza rozsahu zmeny
- odhad ¢asu zmeny
- analyza zmenenych modulov
Programdtor implementacia zmeny - implementdcia zmeny
- testovanie pocas implementacie
odovzdanie zmeny - odovzdanie funkénej zmeny
Tester testovanie zmeny - testovanie zmeny - unit testy

Tabulka ¢. 1

4.5.1.5 Nadvéazujuce metodiky

e metodika tvorby analyzy
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¢ metodika unit testovania
e metodika riadenia uloh
¢ metodika pldanovania

4.5.2 Opis procesov

Na nasledujucom obrdzku obr. 1 je zobrazeny diagram ¢innosti, ktoré sa vykonavaju
pocas pocesu zmeny v projekte od prijatia poziadavky na zmenu az po odovzdanie zmeny.
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[Prijatie poZiadavky na zmenu)

Analyza zmeny uvedenej
v prijatej poZiadavke
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[nesplnitel'na poZiadavka na zmenu] :

[splnitel'na poZiadavka]

’(Implementa’cia zmen\,r]

L —

Mo

[implementacia neldspesna]

[implementacia Uspesna]
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Testovanie zmeny
Unit testy

[unit testovanie neldspesné]

[unit testovanie Ospesneé]
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( Akceptadné testovanie )

[akceptaéné testovanie neldspesné]

[akceptaéneé testovanie Uspesne]

(Odoxﬂzdanie zmen}rj ’@

Obrazok ¢. 1

e

4.5.2.1 Prijatie poziadavky na zmenu
Vstup: PoZiadavka na zmenu

Vystup: Zaznam o poziadavke v systéme Redmine
Zodpovednad osoba: Zakaznik
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Popis: Hlavnym taZiskom tejto Cinnosti je ziskat poZiadavku na zmenu od
zdkaznika. Vstupom ako je uvedené v Struktirovanom prehlade je
samotnd poziadavka na zmenu od zdkaznika. Vystupom je zaevidovany
zdznam o Ziadosti v systéme Redmine. Vytvoreny zaznam musi mat
vyplnené vsetky potrebné polia, ktoré su uvedené v tabulke €.2, v ktorej
je v krokoch opisany proces prijimania poZiadavky. Po tomto procese je
poziadavka Uspesne zaevidovana.

Krok Opis kroku
1 Vytvorenie novej poziadavky
2 Pridanie kategdrie pre poziadavku
3 Pridanie subjektu pre poziadavku
4 Pridanie opisu poziadavky
5 Pridanie priority poZiadavky
Tabulka €. 2

4.5.2.1.1 Vytvorenie novej poziadavky

Vytvorenie poziadavky sa vykonava v systéme Redmine. DéOleZitou podmienkou v tomto
kroku je to, Ze zdkaznik musi byt v systéme registrovany.

Priebeh ¢innosti zakaznika v systéme Redmine:
e vyberie projekt, v ktorom chcem zaevidovat poziadavku, kliknutim na nazov projektu
(Obr. ¢. 2.)
e na dalSej obrazovke (Obr. €. 3), na ktorej je prehlad daného projektu, klikne na polozku
“New issue” v hornom menu tejto obrazovky
e nasledne sa zobrazi obrazovka s formularom (Obr. €. 4), ktory zdkaznik vyplIni
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4.5.2.1.2 Pridanie kategorie pre poziadavku
PoZiadavke je potrebné priradit kategdriu z tychto 4 typov:
e chyba (bug)
e podpora (support)
e Uloha (task)

e poziadavka na zmenu (change request)

Priebeh ¢innosti zakaznika v systéme Redmine:
e v rozbalovaci “Tracker” zvoli mozZnost “poziadavka na zmenu” (change request)

4.5.2.1.3 Pridanie subjektu pre poziadavku

Subjekt (predmet) by mal byt ¢o najvystiznejsi, aby bolo mozné poZiadavku lahko
identifikovat a preto je vhodné zvolit takyto format.

[<Modul v systéme>] <Nazov>
Napriklad:
[Architektura] Spracovanie sprav z Androidu

Hodnoty, ktoré mozu jednotlivé polia obsahovat si uvedené v nasledujicej tabulke (Tab. €. 3).

Modul v systéme Architektura
Kinect

Mobil
OpenCV
Poloha
Dokumentacia

Ndazov opis poziadavky bez diakritiky v rozsahu max.
10 slov

Tabulka ¢. 3
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4.5.2.1.4 Pridanie opisu poziadavky
Opis poziadavky na zmenu musi byt presny a vystizny.

Obsahuje:
e modul, ktorého sa zmena tyka
e Opis zmeny
e dovod zmeny

4.5.2.1.5 Pridanie priority poziadavky

Délezitym pre pridanie novej poZiadavky je zadat prioritu. Prioritu vyberieme z
rozbalovaca, ktory je vo formulari pod opisom na lavej strane.

MozZeme vyberat z 5 stupriov priority:
Low (nizka)

Normal (normalna)

High (vysoka)

Urgent (urgentna)

Immediate (okamZzitd)

NajzavaznejSie su poziadavky s prioritou “Urgent” a “Immediate”, ktoré je nutné riesit v
aktudlnom release resp. okam?zite, aby sa mohlo pokradovat v projekte.

4.5.2.2 Analyza zmeny uvedenej v prijatej poZiadavke

Vstup: Zaznam o poziadavke v systéme Redmine
Vystup: Dokument s analyzou zmeny s ¢asovym a finanénym odhadom
Zodpovedna osoba: Projektovy analytik

Popis: Podstatou tejto Cinnosti je analyza poZiadavky na zmenu, ktord je uz
riadne evidovana v systéme Redmine. Po zanalyzovani sa rozhodne, ¢i sa
nejedna o poziadavku, ktora je v absolitnom rozpore s analyzou. V
takomto pripade ide o nepochopenie systému a poZiadavka je ndsledne
zamietnutd. Ak zakaznik aj po zamietnuti poZiadavky stale trva na tejto
zmene, poziadavka sa mu vrati na modifikovanie tak, aby nebola v
rozpore so sucasnou analyzou.
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PoZiadavka moze byt tieZz oznacend ako chyba - to sa stane v pripade ak je
nejaka Cast systému zle implementovana. PoZiadavka sa v tomto pripade
oznadi ako chyba a je odosland osobe, ktord je zodpovedna za tato
implementaciu.

Existuje eSte jeden pripad, kedy sa Ziada o zmenu uZ implementovane;j
Casti. V tomto pripade sa na zaklade analyzy rozhodne o aky zasah do
systému ide. Prebehne analyza rozsahu poZadovanych zmien, ¢asovy a
finanény odhad. K tomuto odhadu sa mézZe vyjadrit zakaznik v systéme
Redmine.

Poziadavka s analyzou je nasledne posunuta programdatorom. V pripade
nesthlasu s finanénym odhadom zo strany zdkaznika je poZiadavka
zamietnutd popripade zaslana na prehodnotenie zakaznikovi.

4.5.2.3 Implementacia zmeny

Vstup:
Vystup:
Zodpovedna osoba:

Popis:

Zaznam o poZiadavke v systéme Redmine, Analyza poZiadavky na zmenu
Implementovany modul, ktory spitia poZiadavku na zmenu
Programator

Hlavnou ulohou tejto ¢innosti je implementovat funkcionalitu, ktora bola
uvedena v poZiadavke na zmenu. Modul, v ktorom sa tato implementacia
vykonavala je po ukonleni implementdcie posunuty testerom na
vykonanie unit testovania. Vyvoj daného modulu ma na starosti jeden z
programatorov - senior developer. Ak nastane pripad, Ze sa modul na
zaklade analyzy neda implementovat, je spolu s opisom problému zaslany
spat projektovému analytikovi.

4.5.2.4 Testovanie zmeny - Unit testy

Vstup:
Vystup:
Zodpovedna osoba:

Popis:

Implementovany modul
Sprava o uspesnom unit testovani
Tester

Podstatou tejto cinnosti je otestovanie funkénosti implementovanej
zmeny a to tak, aby sa na zdklade tejto zmeny nenarusila spolupraca s
ostatnymi modulmi v systéme. Pomocou unit testov sa zisti, ¢i zmeneny
modul dokazZe spravne fungovat v systéme a spolupracovat s ostatnymi
Castami systému. Ak nastane pripad, Ze modul neprejde niektorym z unit
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testov, tak je vrateny na doimplementovanie. Vystupom testovania je
sprava o Uspesnosti unit testov, ktora je nasledne prilohou pre akceptaéné
testovanie. Unit testovanie sa vykondva na zaklade metodiky o unit
testovani.

4.5.2.5 Akceptacné testovanie

Vstup:
Vystup:
Zodpovedna osoba:

Popis:

Sprava o Uspesnosti unit testovania, akceptaéné testy
Sprdva o uspeSnom akceptacnom testovani
Projektovy manazér

Hlavnym taziskom tejto ¢innosti je vykonanie akceptaénych testov
projektovym manazérom, ktory tak ucini na zdklade vykonanej analyzy.
Na zdklade toho, ¢i zmena prejde akceptacnym testovanim je aj
rozhodnutie, ¢i sa mobZe zmena odovzdavat a prejst k podpisaniu
preberacich protokolov. Prilohou k akceptacnym testom je aj sprava o unit
testovani, ktora je technickym dokazom o funkénosti systému po zahrnuti
pozadovanej zmeny. Ak nastane zlyhanie akceptacnych testov, tak
projektovy manazér odosle spravu o zlyhani projektovému analytikovi,
aby zistil pricinu zlyhania a napravil to.

4.5.2.6 Odovzdanie zmeny

Vstup:
Vystup:
Zodpovedna osoba:

Popis:

Sprava o uspesnosti akceptacného testovania
Podpisané preberacie protokoly
Projektovy manazér, zdkaznik

V tejto ¢innosti je na zaklade Uspesného akceptacného testovania
podpisany preberaci protokol o implementovanej zmene. V preberacom
protokole je uvedeny aj dodatok o nasadeni zmeny v konkrétnom release,
podmienky financovania, pripadne poznamky. Zmeneny modul je
odoslany zodpovednej osobe, ktord sa postard o nasadenie v danom
termine.
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4.6 Metodika planovania tuloh

Autor: Jakub Mercz

4.6.1 Uvod

Cielom tejto metodiky je definovat presné pravidla a postupy pre planovanie uloh a ich
nasledné zaznamenania na stretnutiach k timovému projektu, ktorych sa zucéastrfiuje aj product
owner. Tieto stretnutia maju okrem iného za Ulohu zhodnotenie vypracovania predchadzajucich
uloh a naplanovanie uloh dalsich.

Metodika je uréena pre vSetkych ¢lenov timu, Specidlne postavenie ma ¢len aktudlne povereny
pisanim zdapisnice.

4.6.1.1 Pouzité pojmy
e Product owner — pozicia definovand v scrum-e, pre Ucely tohto projektu je nim veddtca
projektu

4.6.1.2 Pouzité skratky
e PO - Product owner

4.6.1.3 Nadvazujuce metodiky
e Metodika evidencie novych uloh v Redmine

4.6.1.4 Role
Rola Popis Zodpovednost
Clen timu - prezentacia vysledkov, identifikacia uloh,
premiestiovanie Uloh na tabuli
Zapisovatel Clen timu aktudlne zapisovanie uloh a ich stavov do zapisnice
povereny pisanim zapisnice

4.6.1.5 Nastroje
1) Softvérové
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a) Textovy editor podla uvaZzenia zapisovatela
2) Fyzické

a) Velké papiere rozdelené na zdny, zavesené v Laboratdriu pocitacového videnia a

pocitacovej grafiky, ktoré sluzia ako tabula
b) Prilepovacie listocky a fixy roznych farieb

Obrazok 1 - Fyzické ndstroje

4.6.2 Procesy
4.6.2.1 Dokoncenie ulohy

Vstup: vysledky prace medzi stretnutiami
Vystup: zaznamenany aktualny stav Ulohy na tabuli a v tabulke v zapisnici
Zodpovedny: ¢len timu, zapisovatel

Popis:

Postupne v poradi uréenom PO prezentuje kazdy c¢len timu svoje vysledky od posledného

stretnutia a na zaklade diskusie s PO a rozhodnutia PO vyhodnocuje ulohu ako dokoncenu.

Zapisovatel si pripravi tabulku vychadzajuc z tabulky pridelenych uloh, ktora sa nachadza v

zépisnici z predchadzajuceho stretnutia. Do tejto tabulky pripoji dal3i stipec s ndzvom ,Stav*.

Clen timu povie nazov pridelenej Glohy z predchadzajiceho stretnutia.

Clen timu opise ¢o najpodrobnejsie postup a vystup jeho snazenia od posledného stretnutia.

a. Ak ho k tomu vyzve PO, ¢len timu vizudlne odprezentuje aktualny stav jeho
modulu.

Clen timu povie kolko &asu stravil danou Glohou.

Clen timu vedie diskusiu s PO, &i je tloha splnend alebo je nutna daliia praca na danej tlohe.
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a. Ak bola uloha splnena
- Clen timu néjde prilepovaci papierik s danou Glohou a premiestni ho do
sekcie DONE na tabuli.
- Zapisovatel zapiSe do tabulky ako stav ulohy ,vyrieSené”
b. Ak uloha nebola splnend
- Zapisovatel zapiSe do tabulky ako stav ulohy ,v procese rieSenia“
- Ak nastali Specifické udalosti tykajuce sa rieSenia danej ulohy, zapisovatel
ich tieZ popise do stipca Stav
6. V pripade, Ze ¢len timu ma dalSiu Ulohu, ktora este nebola spomenutd, pokracuje bodom 2 s

nespomenutou uUlohou.

7. Po prejdeni vSetkych uloh aktualneho €lena timu, PO vyzve dalSieho ¢lena timu k reprezentacii

svojich vysledkov.

Ked' vSetci ¢lenovia timu prejdu tymto procesom, zapisovatel by mal mat hotovu tabulku, ktora sa

podobd na Tabulku 1.

ID Pridelené ¢lenovi Opis ulohy Stav

1 Martin Studovat OpenCV, vytvorit prva vyrieSené
verziu webovej stranky timu

2 Lukas pozriet sa na architektdru aplikacie Vv procese riesenia,
podrobnejsie, nainstalovat databazu | nemohol nainstalovat
kvoli nefunkénosti
serveru

3 Patrik porovnavat rozne metddy vyrieSené
detegovania objektov, na nejakej
snimke skusat detegovanie objektov,
vyskusat ¢i je lepsie hladat objekt
nanovo na kazdom snimku, ale
sledovat objekt

4 Robo skusit ukladat gesta do lokalnej Vv procese riesenia,
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databazy a skusit odoslat informacie | nemal potrebny HW
o gestach na lokalny server

5 Marianna a Peto  |presStudovat si OpenGL, pracovat na | vyrieSené
nejakej jednoduchsej ulohe
(napriklad vypisovat texty na rézne
miesta na obrazovke, pracovat s
nejakym 3D modelom, dopifiat text
do obrazku)

6 Jakub nainstaluje kniZnicu pre pracu s vyriesené
Kinnectom a spravi experimenty na
snimanie hlavy z r6znych pohladov
Kinnectu

7 Juraj doriesit aplikaciu na zaznam GPS, vyriesené
pozriet sa spolu s Robom na
ukladanie gest v lokdlnej databdze

8 vsetci €lenovia kazdy si podrobnejsie premysli vyriesené
nejaky druh hry (napriklad
zdbavného typu, vzdelavacieho typu,
atd.), najma také, ktoré dokdzu
zabavit deti

Tabulka 1 - Priklad tabulky stavu dloh v zdpisnici

4.6.2.2 Zaznamenanie novej ulohy

Vstup: diskusia o pribehu aktualneho Sprintu
Vystup: zaznamenané nové Ulohy na tabuli a v tabulke v zapisnici
Zodpovedny: ¢len timu, zapisovatel

Popis:

Po diskusii ¢lenov timu a PO o pribehoch aktudlneho Sprintu (prave prebiehajuci alebo
zacinajuci Sprint) jednotlivy ¢lenovia timu identifikuju Ulohy pre svoj modul a po diskusii s PO ich
zaznamenaju.

Zapisovatel si pripravi tabulku pridelenych uloh so stipcami ,ID ,Pridelené ¢lenovi“ a ,Opis

Glohy*
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2.

3.
4,

5.

6.

7.

Kazdy ¢len timu si zoberie farebné papieriky a fixy s farbou, ktora mu bola pridelena na
predchadzajucich stretnutiach.

Kazdi ¢len timu presunie svoje papieriky so sekcie V PLANE do sekcie AKTUALNY SPRINT.

Clen timu s identifikovanymi Glohami ich postupne odprezentuje PO.

a. Ak bola uloha schvalena PO a bola PO uréena ako prioritna:

- Clen timu napi$e nazov Ulohy a svoje inicidlky na papierik a prilepi ho do

sekcie AKTUALNY SPRINT.
b. Ak bola uloha schvalend PO a bola PO ur¢ena ako sekunddrna:

-V pripade Ze odhadovany ¢as vypracovania uloh pre ¢lena timu v sekcii
AKTUALNY SPRINT plus prejeddvanej ulohy je pod 8 hodin, ¢len timu
napiSe nazov ulohy a svoje inicialky na papierik a prilepi ho do sekcie
AKTUALNY SPRINT.

-V pripade Ze odhadovany ¢as vypracovania uloh pre ¢lena timu v sekcii
AKTUALNY SPRINT plus prejedavanej ulohy je nad 8 hodin, €len timu
napiSe nazov ulohy a svoje inicidlky na papierik a prilepi ho do sekcie V
PLANE.

Zapisovatel zapise krstné meno ¢lena timu prezentujiceho svoje Glohy a do stipca opis Glohy
zapi$e jeho ulohy podla tabule. V stipci ,ID“ da inkrementovanu hodnotu z predchadzajiceho
riadku (v prvom udajovom riadku napisSe cislo 1).

Ak ¢len timu odprezentoval vsetky svoje identifikované ulohy, pokracuje dalsi ¢len timu od
bodu 4

Ak vsetci ¢lenovia timu odprezentovali svoje identifikované ulohy, zapisovatel zapiSe do
posledného riadku do stI'pca »Pridelené clenovi” text ,vSetci ¢lenovia“ a Ulohu pocas diskusie
identifikovanu ako vSeobecnu a potrebnu pre diskusiu na dalSom stretnuti alebo inak potrebnu

pre dalSiu pracu niektorého ¢lena.

Na konci procesu by mal zapisovatel mat tabulku podobnt Tabulke 1, ale bez stipca , Stav“.
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4.7 Metodika prehliadky kodov vo dvojiciach

Autor: Marianna Musinskad

4.7.1 Uvod

Ucelom tejto metodiky je definovanie procesu prehliadky kédov pri vytvarani aplikacii. Za tlohu
ma taktiez predstavit postup prehliadky kédov pomocou nastroja Redmine. Metodika je
zameranad pre malé a stredné timy pracujuice v jazyku C++.

Prehliadka kddov prispieva k vytvaraniu kvalitnych kddov. Ked' od zaciatku pouzivame prehliadky
kédov, tak zabezpecujeme aj nizSie ndaklady. Pomaha predchadzat, odhalovat, napravat a
predchadzat chybam, zachovava konzistentnost, zvySuje kvalitu kddu.

K prvym krokom k dobrej prehliadky kodov je potrebné zadefinovat dobry nastroj, ktory
pomadha pri prehliadkach kédov.

Tato kapitola sa zaoberd opisom jednotlivych roli a opisom procesov prehliadok kédov.

Roly a zodpovednosti

ManaZér kvality

kontroluje kvalitu kédov

urcuje prehliadky v jednotlivych Castiach zdrojovych kddov
reziruje ¢asové obmedzenia na prehliadky

je zodpovedny za to, aby zdrojové kédy boli ¢o najkvalitnejsSie

Vyvojar
vytvdra zdrojovy kod
vysvetluje jednotlivé ¢asti kddu, odovodnuje preco boli zvolené jednotlivé Styly programovania
znackuje jednotlivé ¢asti kodu
v druhej faze:
¢ita jednotlivé znackovania
vytvdra opravy v zdrojovom kdde
upozornuje a opravuje chyby v kode
pomaha v spisani zapisnice

Dokumentarista
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Je zodpovedny za vytvaranie zapisnice pocas stretnutia
Je zodpovedny za vystupnu zapisnicu prehliadky

Administrdtor
priprava a inStalacia vyZadovanych ndastrojov

4.1.2 Procesy

Proces planovanie prehliadky

Vstup:
Vyvojari
Zdrojové kody
Vystup:
¢asovy postup pldnovania kontrol
plan predstavenia zdrojového kodu
Rola:

vyvojari, dokumentarista, manazér kvality

Planovanie prehliadky urcuje, aké zdrojové kody ma vytvarat vyvojar v akom ¢asovom rozsahu a
s kym bude spolupracovat v parovej prehliadke.

Cielom tohto procesu je naplanovat prehliadky kddov, rozdelit ¢lenov timu do jednotlivych
parov, ktori sa budu navzajom kontrolovat. Taktiez sa musi naplanovat casovy postup
prehliadok, aby nevznikli pripady kolizie, kde jeden z dvojice vyvojarov bude musiet ¢akat na
druhého, ktory sa nezucastiuje dostatocne aktivne procesu.

Proces znackovanie kodu

Vstup:

zdrojovy kéd
Vystup:

znackovana zdrojovy kod
Rola:

vyvojari
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Vyvojar za cielom dobrej orientacie v zdrojovom kéde oznackuje svoje dielo. Znackovanie sa
odohrava pocas prislusného Sprintu jednym z vyvojarom. Cielom znaciek je ulahcit spolupracu
pri parovom programovani.

Proces vyvoja zdrojového kodu

Vstup:

e pociatocna/aktualna cast zdrojového kédu dokumentaciou a so znackovanim
e potziadavky na zdrojovy kod

Vystup:

e zdrojovy kéd s moznymi chybami
Rola:

e vyvojari

Vyvojar vytvara zdrojovy kéd, s dokumentdciou a znac¢kovanim pocas Sprintu. Pripadne ked' uz
ma k dispozicii pociato¢ny zdrojovy kéd, postupne pokracuje v vyvoiji.

Proces prehliadky

Vstup:

e pociatocna/aktualna cast zdrojového kdédu s dokumentaciou a so znackovanim
e poziadavky na zdrojovy kéd
e plan vykondvania prehliadky

Vystup:

e pociatocna/aktudlna cast zdrojového kdédu s dokumenticiou a so znackovanim a
identifikovanymi chybami a anomaliami

Rola:

e vyvojari

Podla vopred uréeného harmonogramu jeden z dvojice, ktory sa nezucastnil na vyvoji
zdrojového kddu skontroluje kéd podla dokumentacie a s pomocou znackovania. Pri ndjdeni
chyby oznacuje a upozorfiuje na chyby.
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Proces opravy chyb

Vstup:

e zoznam chyb a anomadlii identifikovanymi pocas prehliadky kédu
e zdrojové kddy so suvisiacou dokumentdciou a zna¢kovanim

Vystup:
e opravené a funkéné zdrojové koédy
e odstranené anomalie

Rola:

e vyvojari
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4.8 Metodika - Manaiment verzii zdrojového kddu (nastroj Git)

Autor: Juraj Jardbek

4.8.1 Uvod

Tato metodika ma na starost opisat postupy spojené s procesmi manazmentu verzii zdrojového
kddu. Je uréend pre mensi vyvojovy team, konkrétne team s poctom ¢lenov 8. Metodika sa
zameriava na nizSiu Uroven manazmentu verzii zdrojového kodu. Tato Uroven opisuje jednotlivé
kroky, resp. konkrétnu cinnost pri pouZivani nastroju Git, ktory pouZiva spomenuty tym pri
verziovani.

4.8.2. Zoznam pojmov
- Git — Git je distribuovany systém riadenia revizii, ktory vytvoril Linus Torvalds. Nemal by
sa zamienat s programom GIT (GNU Interactive Tools), spravcom stborov na spésob

programu Norton Commander, ktory vytvorili Tudor Hulubei a Andrei Pitis.

- Git Extension -Git Extension je jediné grafické pouzivatelské prostredie pre Git, ktoré
umoznuje kontrolovat Git bez pouZitia prikazovej riadky. Samotny program obsahuje aj
manual, video tutorialy pre rychlu orientaciu.

- Repozitar - Z angl. "repository", ktoré znamenad: schranka, uschoviia, ulozisko, skladisko,
zdroj. Pre repozitdr sa tieZz pouziva oznacenie "installation source". Jedna sa o miesto
(napr. server alebo lokalny pocita¢ to znamena vzdialené a lokalne ulozZiska), kde su
uloZené zdrojové kody projektu.

-> Vetva - Predstavuje odklonenie vo vyvoji od hlavnej, tzv. master vetvy. Hlavna vetva
spravidla obsahuje len otestovany, funkény a stabilny kod a kazda nova funkcionalita sa
vyvija a testuje v samostatnej vetve.

N

Commit — Odoslanie zmien z lokdlneho uloZiska na server

\7

Merge - Po slovensky: zlUcit, splynut, spojit. Konkrétne pri pouZivani v nastroji Git sa
jedna o zluéenie réznych vyvojovych vetiev, zahfna riesSenie konfliktov medzi roznymi
verziami toho istého suboru.

N

Konflikt: Vznikd, ak bol rovnaky subor modifikovany dvoma r6znymi uzivatelmi.

N

Rebase: Jedna sa o process ziskania zmien, ktoré boli vykonané na inej vetve, za
Ucelom aktualizacie aktudlnej vetvy.

=> Revision: Predstavuje aktualnej verziu projektu v repozitari, alebo tiez pocet komitov
do repozitara. Pri vytvoreni je nastavené na 0, kaidy komit ho inkrementuje o 1.
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4.8.3. Nadvazujuce metodiky

-> Metodika: Prehliadka a kontrola zdrojového kddu

- Metodika zdrojovych kédov (vSeobecne)

-> Metodika: ManaZzment zmien a poZiadaviek na zmenu aplikacie
-> Metodika: Manazment chyb

4.8.4. Role
Zoznam roli pre ktoré je vhodnd tato metodika.

Rola Uloha

Manazér kvality Jeho ulohou je vytvorenie / instalacia repozitara (uloZiska).
Dalej konfigurdcia UloZiska a jeho Uloziska

ManaZzér podpory vyvoja Jeho Ulohou je najma testovanie a hodnotenie kvality,
Manzér rizik M3 na starosti rieSenie konfliktov
Programadtor M3 na starosti vyvoj novych funkcionalit na svojom lokdlnom

ulozisku , opravu chyb a komitovanie zmien na server

4.8.5. Procesy

4.8.5.1 Instalacia nastroja Git Extensions

Vstup: Nakonfigurované vyvojové prostredie na serveri
Vystup: Nainstalovany ndstroj na manazment verzii — Git Extensions
Zodpovednost: Manazér kvality, vyvojar

Primarnu zodpovednost za proces inStalacie ma manazér podpory vyvoja, ktory instaluje nastroj

na manazment verzii na serveri. Vyvojari zodpovedaju za inStaldciu nastroja na ich
lokdlnom pocitadi, splnenie Glohy kontroluje opat manazér kvality.
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4.2 Konfiguracia nastroja Git Extensions

Vstup: Nainstalovany nastroj na manazment verzii (Git Extensions)
Vystup: Nakonfigurované centrdlne uloZisko na server
Zodpovednost: manazér kvality, programator

Primarnu zodpovednost za proces konfigurdcie ma manazér kvality, ktory konfiguruje
centrdlne uloZisko a pristup k nemu. Vyvojar konfiguruje lokalne uloZisko.

Preto m6zeme tento proces rozdelit do Styroch hlavnych krokov:

1. Vytvorenie centralneho uloZiska

2. Vytvorenie pripravnej (develop) vetvy

3. Nastavenie pristupovych prav pouzivatelov k centrdlnemu ulozisku
4. Konfiguracia lokadlneho uloZiska

H CarlosAR_VW (master] - Git Extensions

Start | Repository  Mavigate View  Cormmands  Github  Plugins  Tools  Help

| % Create new repository... losAR_VW\ = master = |[% + £ Commit & - & ||
Open... Ctrl+0 . "
N o epository yet. e
49 Recent Repositories 2 [ Edit .qitignore ]
eps are recommended: [ Commit ]

Clone repository...

&=l

nore file in your repaository
Clone SVM repository...

&l

i Settings
Exit Ctrl+Q = patrik.polatsek@gmail.com>
Date: 1T week ago (9,11, 2013 22:36:27)
‘i= Commit hash: b702d277959bc94 c9d954 d161 daddd eedlalch2l
1xx Parent(s): c530d13d0c

4¥Y
A3
Obr1.Vytvorenie nového uloziska (Repository) v nastroji GitExtensions

4.3 Prepojenie centralneho ulozZiska s nastrojom na manazment verzii

Vstup: Nainstalovany a nakonfigurovany nastroj na manazment verzii (Git Extensions)
Vystup: Pristup k centrdlnemu uloZisku pomocou nastroja na manazment verzii (Git Extentions)
Zodpovednost: programator

Proces prepojenia centralne s ndstrojom na manazment verzii ma na starosti kazdy ¢len tymu.
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Tento process méZzeme rozdelit do nasledujucich krokov:

Po prvom spusteni aplikacie je potrebné vybrat “Clone repository”

.
. Git Extensions

Start Dashboard Github  Plugins Tools Help

% r v = | Branches:

Open repository
Clone repesitory

]

Clone SYN=enaciton
Clone repository

Clone Github repository

L]

Create new repository

¢
%n

Obr.2 Clone repository

Nasledne vyplnit idaje podla naseho timového repository:

Repository to clone: eam03-13@team03-13.ucebne.fiit.stuba.sk:/home/team03-
13/git/CarlosAR_VW.git

Destination: Lokalna zloZzka napr.: C:\Users\Martin\Documents\Visual Studio
2010\Projects

Branch: develop

Repository type: Personal repository

Load SSH key: vybrat key.ppk (Pri tom treba mat v nastaveni nastavené Settings - >
SSH.Putty, pripadne ti ¢o su na Linuxe tak treba vlozit key a mat v Settings -> SSH ...
OpenSSH). V remotes treba mat nastavené Origin na team03-13@team03-
13.ucebne.fiit.stuba.sk:/home/team03-13/git/CarlosAR_VW.git a spravne nacitany ten
SSH klu¢
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' ] Git Extensions =@ = |

Start Dashboard Github  Plugins Tools Help
2 8- - -~ ¢ |8 17 | Branches: ~ (& | Filter: &~ =

Common Actions
£~ Open repository

Repository to clone: team03-13@team03-13.ucebne fiit.stuba.sk:/home/team03-13/git, v Browse
|
Destination: C:\Users\Martin\Documents\Visual Studio 2010\Projects v Browse

Subdirectory to create:  CarlosAR_VW

Branch: v

The repository will be cloned to a new directory located here:
C:\Users\Martin\Documents\Visual Studio 2010\Projects\CarlosAR_VW (New directory)

Repository type
@ Personal repository

() Public repository, no working dir (--bare)

Initialize all submedules

Contribute @ koad Sabbkey ]
iy Develop
$ Donate

[ & Translate
# Issues

Obr.3 Ukazka vyplnenia nasledujucich udajov

Po kliknuti na SSH key vybrat key.ppk
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- - - — e -
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Organize v New folder
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Ui
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u nivate Key File
B Desktop 1,42 KB

& Downloads
4+ Dropbox

B videos

z Google Drive
J Music

i:-) Recent Places

-4 Libraries
. Apps
| E] Documents
J‘ Music
|=| Pictures o

File name: v [ (*:ppk) v]

[ Open ][ Cancel ]
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Obr.4 Vybratie key.ppk

4.4 Proces nasadzovania

Vstup: Vyvojova verzia systém, Akceptacné testy
Vystup: Produkénad verzia systému, Zapis z akceptacného testovania
Zodpovednost: Manazér vyvoja, manazér kvality

Z pohlfadu manaZzmentu verzii je dolezité rozlisit medzi roznymi verziami systému. Preto sa
rozliSuju tieto 2 vetvy v naSom projekte:

Hlavna (master)

Vyvojova (develop)
ManaZment verzii zdrojového kédu pomocou Git. Pripravna verzia systému slUzi na odskusanie a
integraciu otestovanych funkcionalit pred ich nasadenim do produkénej verzie, nasadzuje sa z
pripravnej (develop) vetvy. Produkénd verzia systému je prezentovana zakaznikovi, preto zahfna
len odladené (otestované) funkcionality, ktoré presli integracnymi a akceptacnymi testami. Tato
verzia sa aktualizuje po ukonceni kazdého vyvojového cyklu, nasadzuje sa z hlavnej (master)
vetvy. O nasadeni do pripravnej verzie rozhoduje manazér vyvoja, do produkinej verzie
manazér kvality. Okrem toho sa podla potreby vytvaraju dalSie vetvy systému, zachytavajuce ho
v istom stave.
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5. Zaznamy zo stretnuti

V tejto kapitole sa nachadzaju tyZdenné zapisnice zo stretnuti ndsho timu. Kazda zapisnica
obsahuje zapis priebehu stretnutia, stav existujucich pridelenych uloh a zoznam novych uloh.
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Zapis 1. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu:
Datum:
Miestnost:

Pritomni:

Bc. Patrik Polatsek
30.9.2013
Laboratérium pocitacového videnia a grafiky

Veduci: Ing. Vanda Benesova, PhD.
Clenovia timu: Bc. Peter Hamar

Bc. Juraj Jardbek

Bc. Jakub Mercz

Bc. Marianna Musinska

Bc. Martin Petlus

Bc. Patrik Polatsek

Bc. Rébert Sabol

Bc. Lukas Sekerak

Priebeh stretnutia:

e Vedlca timu nacrtla priebeh prace na projekte

e Na vyvoj aplikacie bude k dispozicii LED projektor a transparentna félia, na ktoru sa bude vysielat

obraz

e Aplikaciu, ktori mame vytvorit sme rozdelili do nasledovnych ¢asti (komponentov) (Priloha A):

O
(@)
O

riadiaca Cast: notebook bude celu aplikaciu spravovat a vykonavat

mobilna aplikacia: vyuZitie gps a interakcia s mobilom - technoldgie: Java, Android
detekcia objektov: z videosekvencii sa budu detegovat objekty (pomocou obrazkov
uloZenych v databdaze) - technoldgie: C++, OpenCV

sledovanie polohy hlavy: pre zobrazenie textu/obrazu v spravnej pozicii voci hlave sa
bude sledovat poloha hlavy > C++, KINECT

zobrazovacia Cast: zobrazenie textu/obrazu na transparentnt féliu - technolégie: C++,
OpenGL

PredbeZne sme si zadelili, ktori ¢lenovia timu sa budu venovat jednotlivym ¢astiam projektu

Na vyvoj mobilnej aplikacie by sa dali vyuzit kody od Richarda Samela

e Dal3im ciefom projektu je vytvorit hru, kt. bude reflektovat realny svet, diskutovali sme mozné

namety na hru

(@)
(@)

hadat o akd budovu ide
uhadnut dopravnu znacku

e V prvejfaze projektu budeme zobrazovat len text, prip. doplnkovy obraz (pre kazdy POI treba

mat pripravené viaceré verzie a vzdy zobrazit nieco iné)

Ulohy do dal3ieho stretnutia:
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ID Pridelené ¢lenovi

Opis ulohy

1 Lukas, Jakub, Juraj

vytvorit Android aplikaciu, ktora bude ukladat aktualnu gps polohu >

timestamp pre videozdznam

2 Robo

kontaktovat sa s Richardom Samelom, ziskat kddy na gesta pre
mobilnu aplikaciu

3 vsetci ¢lenovia

pripravit si napady ako prepojit jednotlivé komponenty (programy)

Prilohy:

Priloha A. Prvotny ndvrh Struktury aplikacie
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Zapis 2. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu: Bc. Martin Petlus

Datum: 7.10.2013

Miestnost: Laboratérium pocitatového videnia a grafiky

Pritomni: Veduci: Ing. Vanda Benesova, PhD.
Clenovia timu: Bc. Peter Hamar

Bc. Juraj Jardbek

Bc. Jakub Mercz

Bc. Marianna Musinska
Bc. Martin Petlus

Bc. Patrik Polatsek

Bc. Rébert Sabol

Bc. Lukas Sekerak

Stav zadanych uloh z minulého stretnutia:

ID | Pridelené ¢lenovi Opis ulohy Stav

1 | Lukas, Jakub, Juraj vytvorit Android aplikaciu, ktora bude vyriesené
ukladat aktudlnu GPS polohu -
timestamp pre videozdznam

2 | Robo kontaktovat sa s Richardom Samelom, vyrieSené
ziskat kody na gesta pre mobilnu aplikaciu

3 | vSetci ¢lenovia pripravit si napady ako prepojit jednotlivé | v procese rieSenia
komponenty (programy)

Priebeh stretnutia:

e Zhodli sme sa na tom, Ze najlepsie bude pouZivat vzdy tu isti kameru na snimanie - kamera bude
pozicand od Andreja Fogeltona

Vsetky data si budeme zbierat sami (GPS a video)

Treba porozmyslat nad zaujimavymi trasami so zaujimavymi objektmi (historické pamiatky, ...)
Ako vstup budeme mat dostupnu aj informaciu o pohybe auta

Diskutovali sme o Jakubom vytvorenej aplikacie na zaznamenadvanie GPS polohy
O treba vyskusat CastejSie zaznamy ako kazdu sekundu
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o

zaznamenana poloha a ¢as sa zatial ukladaju do suboru, v buducnosti bude treba
vymysliet nejaky iny spdsob, ktory sa bude ¢o najblizsie priblizovat realtime ¢asu

e Diskutovali sme o Lukdsom navrhovanej architekture aplikacie:

o

O O O O

(@)
(@)

modul s Kinnectom bude posielat polohu a uhol hlavy

treba si dat pozor, aby to nebolo prili$ distribuované

systém musi byt skoro realtimeovy

lokalna databaza na kazdom zariadeni, kazdy modul bude samostatny

aplikacia sa najprv implementuje ako rézne triedy a potom sa rozhodne o dalej (¢i kazdy
modul bude ako samostatny spustitelny sdbor - program alebo jeden velky program)

tiez je moznost, Zze budeme mat jeden hlavny program (najmensi) a potom samostatné
kniZnice

treba sa dohodnut na moduloch a ich interfaceoch

treba si definovat, aké prikazy sa budu posielat z mobilu (dotykové, re¢ové vstupy)

® moznou zdbavnou hrou pre deti by bolo lietadielko, ktoré by sa muselo vyhybat horizontu, alebo

zbierat napriklad mince, lietadielko by sa ovlddalo s pomocou mobilného zariadenia

e diskutovali sme o najlepsej polohe Kinnectu pri snimani polohy hlavy (je treba zistovat aj polohu

odi, alebo staci len poloha hlavy?, ...)

veduca pozna Cloveka, ktory vie o nejakej kniznici, ktora ndm ulahdi pracu s Kinnectom

diskutovali sme o aplikacii, ktort by sme chceli vyuzit v nasej aplikacii na rozpoznavanie gest:

(¢]

(¢]

mohli by sme tieZ vyuZit rozpozndavanie hlasu - na slovenéinu to nefunguje dobre a
nefunguje to bez internetu, s angli¢tinou to tieZ nefunguje najlepsie (vyslovnost) - mohli
by sme avsak pouzit jednoduché povely ako one, two, stop, run, ...

treba si rozmysliet ako sa da spojit aplikacia na rozpoznavanie gest s nasim projektom
(cez databazu)

Ulohy do dalsieho stretnutia:

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy

1 | Martin Studovat OpenCV, vytvorit prva verziu webovej stranky timu

2 | Lukas pozriet sa na architekturu aplikacie podrobnejsie, nainstalovat
databazu

3 | Patrik porovnavat rozne metddy detegovania objektov, na nejakej snimke
skusat detegovanie objektov, vyskusat ¢i je lepsie hladat objekt
nanovo na kazdom snimku, ale sledovat objekt

4 | Robo skusit ukladat gesta do lokalnej databazy a skusit odoslat informacie

o gestach na lokalny server
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5 | Marianna a Peto

prestudovat si OpenGL, pracovat na nejakej jednoduchsej tlohe
(napriklad vypisovat texty na rozne miesta na obrazovke, pracovat s
nejakym 3D modelom, doplifiat text do obrazku)

6 | Jakub nainstaluje kniZnicu pre pracu s Kinnectom a spravi experimenty na
snimanie hlavy z réznych pohladov Kinnectu
7 | Juraj doriesit aplikaciu na zaznam GPS, pozriet sa spolu s Robom na

ukladanie gest v lokalnej databaze

8 | vsetci ¢lenovia

kazdy si podrobnejsie premysli nejaky druh hry (napriklad zabavného
typu, vzdelavacieho typu, atd.), najma také, ktoré dokazu zabavit deti

Prilohy:
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Zapis 3. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu:
Datum:
Miestnost:

Pritomni:

Bc. Jakub Mercz
14.10.2013
Laboratdrium pocitacového videnia a grafiky

Veduci: Ing. Vanda BenesSova, PhD.
Clenovia timu: Bc. Peter Hamar

Bc. Juraj Jardbek

Bc. Jakub Mercz

Bc. Marianna Musinska

Bc. Martin Petlus

Bc. Patrik Polatsek

Bc. Rébert Sabol

Bc. Lukdas Sekerak

Stav zadanych uloh z minulého stretnutia:

a skusit odoslat informacie o gestach na
lokalny server

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy Stav
1 | Martin Studovat OpenCV, vytvorit prvi verziu vyrieSené
webovej stranky timu
2 | Lukas pozriet sa na architektdru aplikacie Vv procese riesenia,
podrobnejsie, nainstalovat databazu nemohol nainstalovat
kvoli nefunkcénosti serveru
3 | Patrik porovnavat rézne metddy detegovania vyriesené
objektov, na nejakej snimke skusat
detegovanie objektov, vyskusat ¢i je
lepsie hladat objekt nanovo na kazdom
snimku, ale sledovat objekt
4 | Robo skusit ukladat gesta do lokalnej databazy | v procese rieSenia, nemal

potrebny HW

5 | Marianna a Peto

prestudovat si OpenGL, pracovat na
nejakej jednoduchsej ulohe (napriklad
vypisovat texty na rdzne miesta na
obrazovke, pracovat s nejakym 3D

vyrieSené
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modelom, doplfiat text do obrazku)

6 [ Jakub nainstaluje kniZnicu pre pracu s vyrieSené
Kinnectom a spravi experimenty na
snimanie hlavy z r6znych pohladov
Kinnectu

7 | Juraj doriesit aplikaciu na zaznam GPS, pozriet | vyriesené

sa spolu s Robom na ukladanie gest v
lokalnej databaze

8 | vsetci ¢lenovia

kazdy si podrobnejsie premysli nejaky
druh hry (napriklad zdbavného typu,
vzdeldvacieho typu, atd.), najma také,
ktoré dokazu zabavit deti

vyrieSené

Priebeh stretnutia:

e popri kontrolovani stavu uloh sme diskutovali o moznych hrach

O vyberanie z 3 obrazkov s ndzvami a hadanie ¢o je vidno za oknom (Priloha A)

O rozstrielavanie zva¢Sseného obrazu objektu (Priloha B)

o lietadlo, ktoré musi zostat nad horizontom a ¢im blizsie k horizontu leti, tym viac bodov

sa pripocitava

o hra na styl obesenca, hada sa objekt za oknom alebo informacia k nemu

o urcit zo zobrazenych hodn6t aky vysoky alebo stary je objekt za oknom

o0 hry zaloZené na pocitani objektov za oknom, napriklad okien

e zhodli sme sa, Ze na stranku treba pridat potrebné loga a ochranit emailové adresy proti

spambotom

e treba aby vsetci urcili vstupy a vystupy svojho modulu

pozerali sme zaznamy od Juraja, ktoré natocil v Trencine

o zistili sme Ze v noci sU kompletne nevhodné podmienky

O v meste treba pocitat s budovami cez celt zornu plochu

e Dohodli sme sa na dvojiciach pre code review:

O Peter - Marianna

Juraj - Robo
Jakub - Lukas

O O O

Ulohy do dal3ieho stretnutia:

Martin - Patrik
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ID | Pridelené ¢lenovi

Opis ulohy

1 |Juragj natodit dalsSie vided, aj mimo mesta, pripojit k nim GPS informacie,
spristupnit GPS aplikaciu

2 Lukas dozerat na vloZenie informacii pre architektiru

3 Patrik zobrat fotky z google streetview a odskusat detekciu

4 | Martin zaoberat sa novym modulom, ktory ma za ulohu vypocitat polohu

objektov na okne

5 Marianna a Peto

pokracovat s OpenGL, odskusat objavujlce sa a miznice objekty

6 Robo

demo pre rozpozndvanie giest

7 Jakub

zaoberat sa detekciou tvéare a spracovavat hlbkovi informaciu

8 vSetci ¢lenovia

definovat aké vstupy a vystupy ma kazdy modul

Prilohy:
Priloha A. Navrh hry #1

Priloha B. Navrh hry #2

68



69



Zapis 4. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu:
Datum:
Miestnost:

Pritomni:

Bc. Juraj Jardbek
14.10.2013
Laboratdrium pocitacového videnia a grafiky

Veduci:
Clenovia timu: Bc.

Ing. Vanda Benesova, PhD.
Peter Hamar

Bc. Juraj Jardbek

Bc. Jakub Mercz

Bc. Marianna Musinska
Bc. Martin Petlus

Bc. Patrik Polatsek

Bc. Rébert Sabol

Bc. Lukdas Sekerak

Stav zadanych uloh z minulého stretnutia:

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy Stav
1 | Martin zaoberat sa novym modulom, ktory ma Martin sa zaoberal tymto
za tlohu vypoditat polohu objektov na modulom a prisiel s
okne novymi napadmi,
vypocitanie vzdialenosti a
dalsie srandy, in progress
2 | Lukas dozerat na vloZenie informacii pre Bolo to rozpracované a su
architektdru navrhnuté prvé
templatey, mensie
problémy s databazou.
stdle in progress.
3 | Patrik zobrat fotky z google streetview a Porovnanie bolo
odskusat detekciu vykonané, vyuzil
existujuce kddy/metddy,
stale in progress.
4 | Robo demo pre rozpoznavanie giest stdle sa pracuje, in
progress
5 | Marianna a Peto pokracovat s OpenGL, odskusat spravili sa nejaké
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objavujuce sa a miznuce objekty animacie, pridanie textu,
hybanie textu, jeho

zobrazenie
6 | Jakub zaoberat sa detekciou tvare a in progress
spracovavat hibkovu informaciu
7 | Juraj natoCit dalsie videa, aj mimo mesta, vyrieSené

pripojit k nim GPS informacie, spristupnit
GPS aplikaciu

8 | vSetci ¢lenovia definovat aké vstupy a vystupy ma kazdy
modul

Priebeh stretnutia:

® najskor sme si skusili priehladnu féliu s projektorom a vyhnotili, Ze projekcia na féliu je prilis silna
a video v pozadi nie je dobre vidiet.
e optické preloZenie projektorov cez seba aby to davalo zmysel (aby bol obraz spravne prelozeny)
vytvorili sme si plan / schému architektury ( vid. priloha)
o kazdy modul by mohol beZat ako samostatny thread
o Robova Android aplikacia pre gesta by bola ako samostatna Cast (resp. jedina externa
Cast) a komunikovala s programom cez TCP protokol (zatial budeme )
diskutovali sme hlbsie o celej architekture, podrobnejsie rozvrhnutie modulov
dohodli sme sa sme sa dlhodobejsie:
O registracia obrazu/kalibracia (lokalne deskriptory), najskér sa budeme hrat staticky akoze
auto stoji

e Dohodli sme sa na dvojiciach pre code review:
o Peter - Marianna
O Juraj - Robo
o Jakub - Lukas
O Martin - Patrik

Ulohy do dalSieho stretnutia:

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy

1 | Juragj pozriet si projekt s Robom
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2 Lukas pohrat sa s databazou, SQLite

3 Patrik registracia obrazu/kalibracia (lokalne deskriptory) ako priorita,
neskor detekcia

4 Martin Zastavit za Kapcom a vytvorit prototyp na demonstrovanie

vypoctov polohy hlavy v Matlabe

5 Marianna a Peto

vyuzit OpenCV, zacat nejaku najlahsiu hru

6 Robo

TCP Lukasovi, gesta a hlas

7 Jakub

zaoberat sa detekciou tvéare a spracovavat hlbkovu informaciu

8 vSetci ¢lenovia

Prilohy:
Priloha A. Navrh architektudry

Priloha B. Nova nastenka
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Zapis 5. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu:
Datum:
Miestnost:

Pritomni:

Bc. Rébert Sabol
28.10.2013
Laboratérium pocitacového videnia a grafiky

Veduci:

Clenovia timu:

Ing. Vanda Benesova, PhD.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Peter Hama

Jakub Mercz
Marianna Musinska
Martin Petlus
Patrik Polatsek
Rébert Sabol

Lukas Sekerak

Stav zadanych uloh z minulého stretnutia:

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy Stav
1 Martin Zastavit za Kapcom a vytvorit prototyp Martin za Kapcom nebol,
na demonstrovanie vypoéctov polohy avsak spravil prostredie
hlavy v Matlabe na testovanie textu +
vytvoril v Java Scripte
demo ako prvy navrh
vypoctov pre poziciu
hlavy
2 Lukas pohrat sa s databazou, SQLite Pripravil SQLite databdzu
— datovy model, nahodil
do nej data
3 | Patrik registracia obrazu/kalibracia (lokalne Robil detekciu objektov,
deskriptory) ako priorita, neskor detekcia | porovndaval objekty . min,
max vzdialenosti
Spojazdnil kniznicu od
Mareka Raceva
4 | Robo TCP Lukasovi, gesta a hlas Rozpracoval TCP
komunikaciu — in progress
5 | Peto vyuzit OpenCV, zacéat nejaku najlahsiu Spravil jednoduchd hru —
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hru

kviz, obrazky otazky

6 | Jakub zaoberat sa detekciou tvare a in progress
spracovavat hibkovu informaciu
7 | Juraj pozriet si projekt s Robom vyrieSené
8 | Marianna vyuzit OpenCV, zacat nejaku najlahsiu Neuspesné, neslo jejto s

hru

OpenGL

Priebeh stretnutia:

Ulohy do dalsieho stretnutia:

najskor Lukas predstavil ako spravil hlavny projekt, ktory bude handlovat vSetky ostatné

ukazal nam databdazu — diagram tried, a vysvetlil ako mame vyuzivat moduly z jeho projektu

zhodli sme sa, Ze budeme pouZivat Doxygen

zhodli sme sa, Ze Marianna bude dokumentaristka

povedali sme si o kalibracii hlavy a toho ¢o vidime v Patrikove] Casti projektu

zhodli sme sa, Ze Petova hra na testovanie staci — doplni do nej 3D modely

optické preloZenie projektorov cez seba aby to ddvalo zmysel (aby bol obraz spravne prelozeny)

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy

1 | Juragj Doxygen — pozriet a pripravit jednoduchy dokument pokyny ¢o
mame pisat a kam aby to potom cele fungovalo

2 | Lukas Spristupnit moduly, dévat rady ako pouzivat jeho moduly, Doxygen,
video na snimky

3 Patrik Finalizuje rozoznavanie objektov, registracia objektov

4 | Martin Vypoditavat poziciu objektu

5 Marianna
TCP modul do C++ projektu

6 Peto 3D model, lietadlo

7 Robo TCP komunikacia z Androidu
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8 | Jakub

Zameria tvar — nejaky bod na tvari, vzdialenost

9 vsetci ¢lenovia

Najst v Lukasovom projekte svoj modul

Prilohy:
Priloha A. Nova nastenka
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Zapis 6. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu:
Datum:
Miestnost:

Pritomni:

Bc. Marianna Musinska
4.11.2013
Laboratérium pocitacového videnia a grafiky

Veduci: Ing. Vanda Benesova, PhD.
Clenovia timu: Bc. Peter Hamar

Bc. Juraj Jardbek

Bc. Jakub Mercz

Bc. Marianna Musinska

Bc. Martin Petlus

Bc. Patrik Polatsek

Bc. Rébert Sabol

Bc. Lukdas Sekerak

Stav zadanych uloh z minulého stretnutia:

ID | Pridelené clenovi Opis ulohy Stav

1 |Jurgj Doxygen — pozriet a pripravit jednoduchy | v procese rieSenia
dokument pokyny
¢o mame pisat a kam aby to potom cele
fungovalo

2 | Lukas Spristupnit moduly, davat rady ako vyriesené
pouzivat jeho moduly,
Doxygen, video na snimky

3 | Patrik Finalizuje rozozndvanie objektov, vyriesené
registracia objektov

4 | Martin Vypocitavat poziciu objektu vyrieSené

5 | Robo TCP komunikacia z Androidu v procese rieSenia

6 | Jakub tvar — nejaky bod na tvari, vzdialenost vyrieSené

7 | Peto 3D model, lietadlo Vv procese riesenia
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8 Marianna

TCP modul do C++ projektu

nevyriesené, nevedela sa
prepojit s Androidom

9 vSetci ¢lenovia

Najst v LukaSovom projekte svoj modul

vyrieSené

Priebeh stretnutia:

e diskusia o pomenovani jednotlivych modulov

e diskusia o sfunkéneni git - musi sa sfunkénit ¢im skor

e diskusia o tom, kde budu uloZzené GPS pozicie objektu, ktoré potrebujeme na vypocet pozicie

® Lukas nam ukazal a vysvetlil na konkrétnom pripade ako funguju moduly

® Dbolo nam odporucené pouzivat namespace-y

e rozhodli sme sa, Zze budeme pouzivat debuggery

e Jakubovi nastali mensie komplikacie pri spustani svojho programu a bolo mu odporuéené

pouzivat hibkovi mapu

e diskusia o hernej logike, a ako by mal vyzerat main

0 vysledok diskusie: main musi byt Cisto riadiaci

0 ahernd logika moze byt jeden modul

e zhodli sme sa, Ze musime pouzivat chybové hlasky, a musime vediet odchytit vynimky

e treba vytvorit class diagram najlepsie na papier, aby sme vedeli na tom rukou editovat

Ulohy do dalsieho stretnutia:

1 | Jurgj Doxygen - pripravit uzivatelsku priru¢ku (dokument)

2 | Lukas pripojit Patrika,

3 Patrik sfinalizovanie modulu spracovania obrazu a registracie obrazu
4 Martin sfunkénit git, testovanie

5 | Robo

6 | Jakub prestudovat pouzivanie hibkovej mapy




7 | Peto lietadlo — pohyb pomocou klavesnice

8 Marianna dokumentacia

9 | vSetci ¢lenovia prepojit sa s git, pouzivat Doxygen, pomoc pri dokumentacii
jednotlivych modulov, nakreslit class diagram

Prilohy:
Priloha A. Nova nastenka
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Zapis 7. stretnutia timu €. 3

Autor zapisu: Bc. Peter Hamar

Datum: 4.11.2013
Miestnost: Laboratérium pocitacového videnia a grafiky
Pritomni: Veduci: Ing. Vanda Benesova, PhD.

Clenovia timu: Bc. Peter Hamar
Bc. Juraj Jardbek
Bc. Jakub Mercz
Bc. Marianna Musinska
Bc. Martin Petlus
Bc. Patrik Polatsek
Bc. Rébert Sabol
Bc. Lukas Sekerak

Stav zadanych uloh z minulého stretnutia:

ID | Pridelené Opis ulohy Stav
clenovi

1 | Jurgj Doxygen - pripravit uzivatelsku prirucku (dokument) vyriesené

2 Lukas pripojit Patrika, vygenerovanie class diagramu, nainstalovanie | vyriesené
databazy

3 Patrik sfinalizovanie modulu spracovania obrazu a registracie vyriesené
obrazu

4 | Martin sfunk¢nit git, testovanie vyrieSené

5 Robo TCP komunikacia z Androidu (od minula) Vv procese

rieSenia
6 | Jakub prestudovat pouzivanie hibkovej mapy vyriesené
7 Peto 3D model lietadla — pohyb pomocou klavesnice vyriesené




8 Marianna dokumentacia nevyriesené

9 | vsetci prepojit sa s git, pouzivat Doxygen, pomoc pri dokumentdacii vyrieSené
¢lenovia jednotlivych modulov, nakreslit class diagram

Priebeh stretnutia:

e Definovali sme presny zoznam features
-presné rozpozndvanie objektov
-vykonavanie aplikacie v redlnom case
-vypocitanie polohy pre zobrazenie dopliujucich informdcii
-generovanie grafickych prvkov AR
-ovladanie systému pomocou Android aplikacie
-ovladanie hry pomocou Android aplikacie
-poskytovanie 2 aplikacii (hier), ktoré vyuZzivaju obohatenu
-ziskavanie GPS a ¢asovych znaciek v redlnom ¢ase pomocou Android aplikacie
-pouZitie databdzy
-vypocitanie polohy hlavy z Kinectu
-integracia komunikacie a celého systému

e Mariana nevedela napisat dokumentaciu. KedZe tento problém je potrebné urychlene vyriesit,
tak sme sa dohodli, Ze dokumentaciu spoji a pripravi na odovzdanie Juraj.

Git — problém s velkymi kniznicami OpenCV a Boost, vyriesi sa to pomocou premennych ciest.
Diskusia tykajuca sa vypoctu polohy hlavy voci oknu a kalibracia.

Diskusia tykajuca sa umiestnenia Kinectu v aute — hibka hlavy.

Diskusia tykajuca sa hry, kto urci horizont. Je potrebna spolupraca s Patrikom, ktory urci
horizont. Poskytne modulu hry 2 obrazky, jeden s horizontom a jeden klasicky. Modul hry ich
spoji a G€elom bude aby lietadlo letelo nad horizontom. Cim bliz$ie bude letiet tym viac bodov
hra¢ ziska.

Ulohy do dalSieho stretnutia:

1 | Juraj Dokumentdcia — zintegrovat jednotlivé ¢asti a odovzdanie

2 | Lukas TCP server, kontrola integracie, uploadnut na git projekt

3 | Patrik Detekcia horizontu a vylepSovanie spracovania obrazu

4 | Martin Pripravi kniZnice pre Git, nainstaluje team foundation server, testovanie svojho
modulu

5 | Robo Prerobit serverovu ¢ast aby nepadala
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6 | Jakub

Detekcia hlavy cez hibkovu informaciu, kalibracia na realny svet

7 | Peto

Pripravit scénu za objektom (video) a skusit lietadlo drzat nad horizontom

8 | Marianna

9 [ vSetci Preditat instrukcie od Juraja k Doxygenu
¢lenovia
Prilohy:

Priloha A. Aktualna nastenka
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SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
Fakulta informatiky a informacnych technolégii
Softvérové inZinierstvo a Informacné systémy

PREBERACI PROTOKOL
Nazov timu: Tim €. 3 (Carlos)
Timovy projekt: Zabavny systém pre spolucestujucich v automobile (AUTO)
Veduci timu: Ing. Vanda Benesova, PhD.
Clenovia timu: Bc. Patrik Polatsek

Bc. Martin Petlus

Bc. Peter Hamar

Bc. Rébert Sabol

Bc. Jakub Mercz

Bc. Lukas Sekerak

Bc. Marianna Musinska
Bc. Juraj Jarabek

Pocet Stran: .....coeevvveveveeinnns

Ing. Vanda BeneSovd, PhD., tymto potvrdzuje prevzatie Projektovej dokumentacie a
Dokumentacie riadenia projektu.

POAPIS: i

Bratislava, dfa 18.11.2013
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