SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a informacnych technologii

VIZUALIZACIA INFORMACII VOBOHATENEJ REALITE

Dokumentacia k riadeniu projektu

Clenovia timu &.4: Bc. MATUS CIMMERMAN
Bc. IRINA DYOMINA
BcC. MICHAL FASANEK
Bc. JAROSLAV GAZDIK
Bc. DENIS ILLES
Bc. FILIP JURCACKO
Bc. DALIBOR MESZAROS

Predmet: Timovy projekt |
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Akademicky rok: 2015/2016



Obsah

0o T

0 I ol LY Y Y T 2 1 T
1.1  Rozdelenie manazérskych GIoh .........cccoiiiiiieeeiiciiiiiiinrrcccnrrrrrrreese e
O o o 1= I T T PO OT

2 ApPliKAcie MANaZMeENTOV . .....cieuiieeniiteeiereeeiereenieteenierenerenseseessesessesenseessnsesssssesenne
2.1  Manaiment dokKUmMeENtACIe......coovviiiiiiiiiiiiiiiii
2.2 Manaiment POAPOrY VYVOJaA ...cceuuuereennnereennniereennsiereenssssrennsssssennsssssenssssssenssssssennnes
2.3 ManazZment teStoVANIA......coiviiiiiiiiiiiiiiiii s s s s s s s s s s s s s s e s e s
2.4 Manaiment prehliadky KOAU .....c..eieeiieeiieeiiiiiiiriiereecreeereeeeereneereenerennesenserenseenes
2.5 ManaZment FziK ..o
2.6  Manaiment planovania Ulohy.........cceieeiiieiiiiiiiiiireccreereeecreneereeerensesensesenseenes
2.7  MaNAZMENT VYVO]A..cceeuereneirennerranierenieranserenserrnsessnssersnsssensessnssssnsssssssessnssssnsessnssenen

3 SUMANIZACIA SPriNtOV.ccuuuuiiiiiiiiieiiiiiiiiiiiinereassissssisnrsessssssssssssssnsessssssssssssssssennns
K 35 B YT 4111 2 TSRS
K 3 Y 4111 S TSRS
3 T Y o111 A5 J R
0 B 1 2 10
T 1 3 10

4  Pouzivané mMetodiKy.......ccciviiereunniiiiiiiiiniennniiiiiiiiieenseessssssssseen. 11
4.1 Metodika pisania a komentovania zdrojového kodu..........ccoeeeeuirrieenciireenncennenen.. 11
4.2 Metodika vytvarania uloh v nastroji na evidenciu tGloh..........ccccccerveeniireennnnneee.. 11
4.3 Metodika KOMUNIKACIE....cccuvurriiiiiiiiiiiiniiiciiiiierricnniirerssessss s srsessasesssssssnnne 11
4.4 Metodika ManNaZmentu VerzZii .......cccvveveenniiiiiniiinineeiiiiiniiiinmsesssn. 12
4.5 Metodika testovania .....ccccccceiriiiiiiiiiiinneiiiieiiiiieenseesssss s essasessssssssan 12
4.6 Metodika prehliadky KOdU......ccccereuniiieiiieniiieniiiieierenneiennereesierensereeereaseerasessnsnenes 12
4.7  GlobalnNa retrosPektiva.......ccceveeiireeiieeerieirieiereererenerenerenseeresseressessaseesasesensnenes 12

5 Zoznam kompetencii timuU......ccccceiiiieniiiiiinniiiiinniiiiisesenes 14

Priloha A 1Y 1Y e T [ AP 15
A.a  Metodika prehliadky KOdU.........cciremeiiiiimiiiiiiiicrrercerrrecs e renese s sene e s senenes 15
A.b  Metodika komuniKacie.......cceeeiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinirrrcerecerererer e 17
A.c  Metodika ManaZmentu VErzii .....cccccceveeeieiiieiiiiiiiiiiiiiiieieieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeesenesesenene 20



A.d Metodika pisania a komentovania zdrojového k&du.........ccceeeeeeiiiiiiiininennniiicinnnnns 22
A.e  Metodika vytvarania tloh v nastroji na evidenciu Gloh..........ccccccceiiriiiireenniiicinnnns 27
A.f Metodika testovania ........ccceeiiiiiiiiiieiiiiiiii e 28
Priloha B - 1 o1 4= 32
B.a  Pruy tYZAeR .....uuueuuiiii s 32
(230 o T 0T U 0V 47« =T o PSR 33
= T8 o =1 4 8472 [=T | O SRROt 34
3R I Y v 07 2 1= s TR 35
[ - T T 1 AV 4772« [-] o OO RPNt 36
B.f  SIeStY tYZUEM c.veereeurerreieeeieseeeressesssessesseesseessessesssesssesssessesssessesssesssesseessesssessanes 38
[ 28-S T=Yo [ o LV 4V 2 [T o JO POt 42
3N 0 1Y 1V 07 L [=) IR 45
B.i (D TVIT 1 AV 47 2o [T o TRt 48
B.j (D TIS T 1 AV 47 Zo [T o TSRt 51
[ 70 QN T=Te [T -1 VAR 47 2 L= o F Ot 53
B.l DIV T =13 AV 472« [T o JO PR 56
Priloha C EXporty Uloh Z Jiry.......ccciiiiiiiimiiiiiiiiiniininrressnsnn e sesaaanens 58
C.a  UIONY Z PrVENO SPIINTU c...veeeeeeieeeiieeieieeseiesesssseeseessseessessssessseesssesssessssesssassssenns 58
C.b  UIONY Z ArURENO SPIINTU ..ceeueeereiieecenreeeeeeeessseeeeeesseeessessssessseesssesssessssesssessssenns 61
C.C UIONY Z tretieho SPriNtU.....cccueeeeeeieeeeereeiseiesesssseesseesseeessessssesssessssssssesssessssassssens 64
C.d  UIONY ZO SEUITENO0 SPIiNTU .eceeeeveeieeienreeeeieeessseeesreesseeessessssesssessssesssessssesssassssens 69
€. UIONY Z PIateho SPriNtU coueeeeeeieeeiieeiereeieeeeessseeeseeesseeessessssesssessssesssessssesssassssens 73
Priloha D Retrospektivy SPrintov .......ccceciiiiiiiiieeeniiiniininieeenseeenss. 77
[0 TR T 0 o1 VoY 0 TR o1 1| =P 77
(D8 I o 0o [ 401 VoY) 4 R 1 ¢ 1] =Rt 78
0 o -1 3 (=1 {013 1 YR oL 1) (= 79
D.d PO Sturtom SPrinte.....ccceeeeiieniiieiereeeitncrenniereneresnersaserensessasserasssssssessnsesensessnnens 80
[0 I Lo W o TE 1 o1 ¢ TR T a1 | TRt 81



Uvod

Tento dokument sluzi ako dokumentacia k predmetu Timovy projekt na Fakulte informa-
tiky a informacnych technolégii. Opisuje pracu na projekte Vizualizacia informécii v obohate-

nej realite a to hlavne z pohl'adu riadenia a manazmentu v time.

V kapitole 1 su opisani ¢lenovia timu, ich role a podiel prace na dokumentacii. Kapitola
2 detailne opisuje aplikované manazmenty pre riadenie v naSom time. Sumar doterajsich Sprin-
tov je opisany v kapitole 3. Metodiky pre podporu riadenia a manazmentu st stru¢ne popisané

v kapitole 4, pri¢om ich celé znenie je prilozené v prilohe A.

V prilohe B zapisnice a v prilohe C exporty z nastroja pre manazment timu. V prilohe D

sa nachadzaju retrospektivy z doterajsich Sprintov.

1 Clenovia timu
BC. MATUS CIMMERMAN

e absolvent Studijného odboru informatika na bakaldrskom stupni na FIIT. Aktu-
alne Student programu informacéné systémy na inzinierskom stupni. Najviac pro-
gramuje v jazyku Java a Scala. Pracuje v Orange Slovensko ako IT Trainee
v OSS & BI engineering time. Vo vol'nom Case sa venuje vyvoju pre platformu

Android a projektom, ktoré pouzivaji RaspberryPi
BC. IRINA DYOMINA

e absolventka Studijného odboru aplikovana informatika na Paneurdpskej vysoke;j
Skole. V sucasnosti Studuje softvérové inzinierstvo na FIIT STU a pracuje v As-
seco Central Europe ako IT Tester. Preferuje programovanie v Jave, vo vol'nom

Case sa venuje web programovaniu a pocitacovej grafike.
BC. MICHAL FASANEK

e Student informaénych systémov, preferujici vyvoj v Java. V sucastnosti pracuje
ako technicka podpora v Hewlett Packard a webovy administrator - junior pre
Fabrici consulting. Vo vol'nom ¢ase zaujmovo Studuje oblast’ umelej inteligen-
cie.



BC. JAROSLAV GAZDIK

e Student informac¢nych systémov na FIIT STU. Preferuje programovaci jazyk
Java. Momentalne pracuje ako Java Junior Developer v Atose, odkial’ mé sku-
senosti s tvorbou webovych stranok a testovanim aplikécii pomocou JUnit tes-
tov. Vo vol'nom case sa venuje oblasti pocitacového videnia a pocitacovej gra-

fiky.
BC. DENIS ILLES

e Student informacnych systémov, ktord na bakalarskom S$tidiu programoval pre-
vazne v jazyku C rozsirené¢ho do kniznicu CUDA. Preferuje programovanie v
Jave. Vo vol'nom ¢ase sa venuje Gprave a vytvaraniu grafiky, tvorbe propagac-

nych materidlov v nastrojoch od Adobe (PhotoShop, InDesign).
BC. FILIP JURCACKO

e Student softvérového inzinierstva, z programovacich jazykov preferuje C a Javu.
Ma ro¢nt pracovnu sktisenost’ s vyvojom webovych aplikacii na pozicii Junior
Java Developer a momentalne pracuje ako Junior Malware Analyst v ESETe.
Vo vol'nom ¢ase sa venuje programovaniu Android aplikacii a vzdelavaniu v

oblasti pocitacovej bezpecnosti.
BC. DALIBOR MESZAROS

e absolvoval bakalarsky stupeii $tudijného oboru informatika na FIIT STU. Vo vSe-
obecnosti preferuje programovaci jazyk C++, alternativne programuje v Jave. Ma
zakladné sktisenosti s pocitacovou grafikou a tvorbou webovych stranok. Vo vol-

nom Case sa venuje Studiu japonciny a pisaniu skriptov (napr. AutoHotkey).



1.1 Rozdelenie manaZzérskych uiloh

Clen timu

Rola v time

BC. MATUS CIMMERMAN

Manazér komunikécie, rozvrhu a pldnovania

BC. IRINA DYOMINA

Manazér rozsahu projektu

BC. MICHAL FASANEK

Manazér webu a podpory vyvoja

BC. JAROSLAV GAZDIK

Manazér dokumentacie

BC. DENIS ILLES

Manazér rizik

BC. FILIP JURCACKO

Manazér vyvoja

BC. DALIBOR MESZAROS

Manazér kvality a hlavny architekt

1.2 Podiel prace

BC. MATUS CIMMERMAN

e dok. k riadenie: uvod, podiel prace, rozdelenie manazérskych iloh, manazment

podpory vyvoja, manazment rizik, manazment planovania ulohy, manazment vy-

voja, sumarizacia Sprintov 1 a 2

e dok k inz. dielu: globalne ciele, tvod

BC. IRINA DYOMINA

e dok. k riadenie: metodika prehliadky kodu, manazment prehliadky kédu

e dok k inz. dielu: moduly systému, globalne ciele

BC. MICHAL FASANEK

e dok. k riadenie: iivod, zoznam kompetencii timu, globalna retrospektiva

e dok Kk inz. dielu: moduly systému, globalne ciele

BC. JAROSLAV GAZDIK

e dok. k riadenie: metodika manazmentu verzii, manazment dokumentacie

e dok k inz. dielu: moduly systému, globalne ciele



BC. DENIS ILLES

e dok. k riadenie: metodika vytvarania uloh v néstroji na evidenciu tloh, manaz-
ment rizik, sumarizécia Sprintu 3
e dok k inz. dielu: uvod, globalne ciele, instalacna prirucka

e formatovanie dokumentov
BC. FILIP JURCACKO

e dok. k riadenie: metodika testovania, manazment testovania

e dok k inz. dielu: insStala¢na prirucka, globalne ciele
BC. DALIBOR MESZAROS

e dok. k riadenie: metodika komunikdcie, manazment vyvoja

e dok k inz. dielu: intala¢na prirucka, globalne ciele

2 Aplikacie manazmentov

Kazdy clen je zodpovedny za prislusnu oblast manazmentu. Na dodrziavanie metodik

a manazment danej oblasti zodpoveda prislusny manazér.

2.1 Manaiment dokumentdcie

Dokumentéacia k projektu bola vytvarana od zac¢iatku prace na projekte. Na pravidelnom
tyZdennom stretnuti sa zakazdym spisuje zapisnica. Tuto zépisnicu ma na starosti kazdy tyzden
iny zapisovatel’. Zapisnicu tvori vyhodnotenie tloh z minulého tyzdna, pisany obsah priebehu

stretnutia a zadanie tloh na buduci tyzden.

Na konci kazdého Sprintu bola spisand retrospektiva Sprintu. Tato retrospektiva rekapitu-
luje, ¢o sa nam pocas Sprintu podarilo, ¢o neslo podl'a naSich predstav a o by bolo treba zlepsit’

do buducna.

Dokumentacia inZinierskeho diela bola vytvorend v spolocnom Google Docu. Pracu na
dokumentécii rozdel'uje medzi €lenov timu primarne manazér dokumentacie podl'a toho, ¢o kto

robil a €o je jeho ulohou v time.

2.2 ManaZment podpory vyvoja

ManaZment podpory vyvoja riadi problematiku spravneho pisania a komentovania zdro-
jovych kodov v tomto projekte. Je dolezité, aby sa metodika, ktoré boli pre tuto oblast’ vytvo-
rené, riadil kazdy ¢len timu. Metodika bola Ciasto¢ne formalizovana na konci tretieho Sprintu.

Do konca zimného semestra bude komunikovana vo finalnej verzii a upravovana len ad-hoc.



Na tento manazment priamo nadvédzuje manazment prehliadky koédu kde sme schopni
vcas, pred zaradenim zdrojového kodu do projektu, odhalit’ nedostatky, ktoré vznikli pocas vy-
voja. NajcastejSie to moze byt nedostatocné alebo nespravne komentovanie kodu podl'a pred-

pisu. Ci zl¢ formatovanie zdrojového kodu.

Pre ul'ah¢enie formatovania si kazdy nastavil editor vyvojového prostredia rovnako. Zod-
povednost’ za kdd, ktory je odovzdany na prehliadku a Ziadost’ o zaradenie do projektu, nesie
programator. Kazdy by si mal teda dodrziavat prislusni metodiku a riadit’ sa iou v ¢o najvacsej

moznej miere, vynimky mozu nastat’.

2.3 ManaZment testovania

Kazdy si testuje svoj vlastny kéd, a ak je to mozné, vytvori aj unit testy, ktoré vykonaji

zvoleny kod s danym oc¢akavanim vysledkom.

Pred tym, ako sa ukonci Sprint, prebehne regresné a akceptacné testovanie. Akceptacné
testovanie ma za ulohu overit’ spravnost’ pridanej funkcionality. Regresné testovanie ma za

ulohu overit, ¢i sme nepokazili iny star$i kod ktorého sa nové zmeny priamo netykaju.

V pripade Ze odhalené chyby nevieme opravit’ ihned’, su k nim vytvorené tlohy v JIRE,

ktoré sa nasledné riesia v d’alSom Sprinte.

2.4 ManaZment prehliadky kodu

V timoch, kde pracuju viaceri programatori, je dobre pre dosiahnutie vicsej kvality robit’
prehliadky kodu. Po dokonceni napisania kodu programator posunie svoju ulohu v JIRE do
»Ready to Review* a dohodne sa s ostatnymi ¢lenmi timu, kto bude robit’ prehliadku koédu.
Novy kus kodu sa precita, zjavné chyby budu ithned’ opravené. Spravca prehliadky kodu overi
¢1 je kod porozumitel'ny, €1 je dostatocne okomentovany, skontroluje formatovanie a dodrZia-
vanie pravidiel napisania kodu v jazyku C++. Nasledne kod prejde overenie code-review na-
strojmi a kontrolu warningov pri kompilacii, preveri sa ako po tychto zmenach funguje pro-
gram. V pripade nefunkcnosti alebo pri chybach v kode, autor kodu bude ozndmeny Ze treba
svoju pracu prerobit’. Ked’ je vSetko v poriadku, ulohu povazujeme za spravent a predlZzujeme

pracovat’ nad projektom d’alej.

2.5 ManaZment rizik

Od prvych stretnuti sme priebezne identifikovali niekol’ko rizik, ktoré mézu negativne
ovplyvnit’ vyvoj projektu. Skutocnost’, Ze pracujeme na rozbehnutom a pomerne vel’kom pro-

jekte je najvicsie riziko, s ktorym sme sa museli od zac¢iatku aktivne vysporiadat’. Museli sme



pochopit’ dolezité Casti zdrojového kddu, o ¢o sme sa aktivne snazili Stidiom kodu, opravova-
nim chyb, &i konzultovanim s ¢lenmi timu a tieZ s veducim projektu. Dalsie podstatné rizika,

ktoré by bolo potrebné opisovat’ sme neidentifikovali.

2.6 ManaZment planovania ulohy

Pre manazment a planovanie tloh sme po otestovani viacerych nastrojov, zvolili systém
JIRA licencovany pre fakultu. Na zaciatku prvého Sprintu sme naplnili backlog a identifikovali
kategorie uloh. Kategorie tloh budu v priebehu projektu pribudat, pretoze mapuji epic mil-
niky.

Na zaciatku kazdého Sprintu sme diskutovali o ulohach a o ich vybere z backlogu do za-
¢inajuceho Sprintu. Kazda ulohu sme ohodnotili story pointami. Nasledne Scrum master pridelil
ulohy kazdému z ¢lenov timu. V polovici Sprintu sme zhodnotili stav uloh a pripadne podnikli

potrebné kroky, aby sme $print ukon¢ili ¢o najlepsie.

Na konci kazdého Sprintu sme spravili retrospektivu za poslednym Sprintom a zhodnotili
¢o sme robili zle, ale hlavne ¢o a ako mdézeme zlepsit' do budiceho Sprintu. Priebezny status
uloh exportujme na granularite jedného tyzdna, aby sme mali stopu o priebehu uloh pocas

Sprintu.

2.7 ManaZment vyvoja

Pri projekte o takejto vel'kosti bolo nutné pouzit’ nastroje pre manazment verzii, zvolili
sme si nastroj Git. Na projekte pokracujeme z existujuceho projektu, ktory sa nachadza v vzdia-
lenom repozitari na Githube. Tu sme si vytvorili vlastna képiu projektu, ktorti budeme pocas
dvoch semestrov udrziavat, pri€om na konci by sa tieto projekty mali spojit’.

Préaca s verziovacim nastrojom Git je riadena prislusnou metodikou. V skratke, kazda
nova funkcionalita, ktort implementuje jeden z ¢lenov by mala byt vytvarand v samostatnej
vetve. Po dokonceni prace vo vetve je odoslana vo forme pull-requestu (zlacenie) do develop
vetvy vo vzdialenom repozitari. Pred zluCovanim (angl. merge) musi byt’ vykonana prehliadka
kodu aspoit dvomi ¢lenmi, toto opit’ podrobne opisuje prislusnad metodika.

Pri vyvoji je dolezité aby boli zmeny komitované (angl. commit) do vetvy v primerane
vel’kych, resp. malych inkrementoch z dovodu prehl'adnosti zmien, ktoré boli vykonané. Na
konci kazdého $printu musia byt’ vSetky hotové funkcionality spojené v develop vetve vo vzdia-
lenom repozitari a nasledne by mali byt spojené do hlavnej vetvy, ktoré je upravovana vzdy len
na konci Sprintu.



3 Sumarizacia Sprintov

3.1 Sprint 1

Na zaciatku sme sa oboznamovali s projektom a jeho smerovanim. Identifikovali sme

nase hlavné ciele projektu.

Postupne sme sa vSetci ¢lenovia timu zoznamovali s nastrojmi a metodikami pre riadenie

a manazment timu a to napriklad Jira, ¢i Git.

Pocas prvého Sprintu sme vytvorili najdolezitejSie metodiky potrebné pre vyvoj a fungo-
vanie timu. Tieto metodiky zatial’ eSte neboli formalizované. Vytvorili sme webové sidlo pro-
jektu a tiez sme sa snazili “automatizovat™ proces vytvarania zapisnic a exportov uloh z Jiry.

Zacali sme pracovat na implementa¢nych tlohach, ktoré sme vybrali do Sprintu.

Na konci Sprintu sme spdtne pocas retrospektivy identifikovali niekol’ko veci, ktoré je
potrebné zlepsit’ do d’alSieho Sprintu. A to najmai: pracu, pridelovanie a ohodnotenie tloh, lepsie
automatizovat’ zakladnu rutinna pracu (zapisnice), nedostato¢nd vidite'nost’ projektu pre pro-

duct ownera, zlepsit’ dekompoziciu uloh, vel'a Gloh ostalo v stave in-progress.

3.2 Sprint 2

Uspesne sme dokon¢ili vietky neimplementaéné tlohy a podarilo sa nAm automatizovat’
rutinnd pracu. Stale sa malo implementa¢nych uloh posunulo do stavu Done a ostali v stave
ready-to-review. Hlavnou pri¢inou bola zl4 aplikacia metodiky pre prehliadky kodu. Znamena
to, Ze vetvy boli dokoncené a bol vytvoreny pull-request, ale nikto nespravil prehliadku kédu a

spojenie do develop vetvy vo vzdialenom repozitari.

Zistujeme nedostatocnut komunikaciu v time a tiez s vlastnikom produktu. Navrhujeme
rieSenie tohto problému, ktory by mohol mat’ zdsadny dopad na cely projekt. Désledky nedos-
tato¢nej komunikacie boli: nikto neurobil prehliadku dokonéenej funkcionality, otdzky stvi-

siace s Ulohy sme komunikovali prili§ neskoro s vlastnikom produktu.

Do budticeho $printu by sme mali zlepSit’ komunikaciu a pracu na pridelenych tlohéch,

aktivne komunikovat’ stav projektu vlastnikovi produktu.

3.3 Sprint 3

Pocas priebehu treticho Sprintu sa naSmu timu podarilo tspesne dokoncit’ vel'ku ¢ast’ im-

plementacnych uloh, za ¢o vd’a¢ime zlepSeniu organizacii timu z pohl'adu komunikacie.

V predchadzajucom Sprinte bolo poukazané na to, ze mnohé implementacné ulohy boli

schopné sa dostat’ do revidacnej sekcie, ale neboli nikdy patri¢ne revidované. Tento nedostatok



bol odstraneny politikou, ktorti sme si urcili pre treti Sprint. Vyzadovali sme aby boli jednotlivé

kody patri¢ne zrevidované, zostavené a otestované na funkcionalitu ostatnymi ¢lenmi timu.

Tento jednoduchy ciel’ sme dokdzali dosiahnut’ pomocou hromadného informovania jed-
notlivych ¢lenov o dostupnosti ulohy na testovanie. Nasledne sa ocakavalo verejné prihlasenie
dobrovol'nikov, ktory by dant implementéaciu vyskusali podl'a standardnych metodik. Tymto
jednoduchym pristupom sme boli schopny otestovat’ velké mnozstvo navrhovanych zmien
V Struktare existujuceho softvéru, pricom sme odhalili nemalo nedostatkov a nasledne ich us-

pesne odstranili.

Bolo poukazané na to, Ze jednotlivi lenovia boli schopni ispesne sledovat svoje vlastné
komunika¢né kanaly a verejné kanaly. Ale najmé bolo poukazané na to, Ze sa naucili a 0svojili
si pristup sledovania cudzich komunika¢nych kanélov ostatnych ¢lenov a ich doterajSiu pro-

dukciu v ich pridelenych vetvach.

3.4 Sprint 4

Pocas Stvrtého Sprintu sa ndm nepodarilo uspesSne dokoncit’ vSetky naplanované ulohy.
Bolo to hlavne z dovodu zlého odhadnutia ich zlozitosti a nedostatoénej dekompozicie Gloh.
Ulohy boli definované na prili§ vysokej granularite. Zistili sme, Ze aj tlohy s ohodnotenim 5SP

je potrebné dekomponovat’ na viac uloh alebo poduloh.

Identifikovali sme, ze potrebujeme manazéra, ktory bude aktivne dohliadat’ na spéjanie
zdrojovych kodov do vzdialeného repozitara. Spajanie by malo byt vzdy vykonané na konci
Sprintu, priCom sa spdjaju len prehliadnuté a dokoncené kody. Toto oSetruju prislusné meto-
diky.

3.5 Sprint 5

Posledny a zaroven najkratsi Sprint sme sa venovali najmé dokon€ovaniu dokumentacie
a priprave na prezentaciu riadenia v timovom projekte. Dalej sme pripravovali projekte na pre-
zentaciu pri prileZitosti dni otvorenych dveri na FIIT. Dokonc¢ili sme implementa¢né ulohy,
ktoré bolo moZzné stihnut’ za tento skrateny Sprint a zvySné sme zachovali so snahou ich dokon-

¢it’ do Vianoc, resp. cez Vianocné sviatky.
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4 Pouzivané metodiky

Sucastou projektu st metodiky, ktoré aplikujeme pri riadeni a manazmente v prisluSnych
oblastiach. Potreby a benefity metodik, ktoré aplikujeme v tomto projekte su strucne opisané

Vv tejto kapitole. Celé znenie kazdej metodiky je uvedené v prilohe A.

4.1 Metodika pisania a komentovania zdrojového kodu

Metodika je uréend pre vietkych ¢&lenov timu. Ciastoéne pomaha aj pri procese pre-
hliadky kodu.

Hovori 0 zakladnych konvenciach pri pisani a dokumentovani zdrojového kodu. Cielom
je aby kazdy cene produkoval konzistentny a Citatel'ny kod pre ostatnych ¢lenov, pripadne pre
inych programatorov, ktori sa s projektom predtym nestretli. Hovori tieZ o spravnom spdsobe
komentovania, ktoré umozni automatické generovanie dokumentacie prisluSnym nastrojom,
v nagom pripade Doxygen. Castym problémom je rozdielne nastavenie vyvojového prostredia,
je nutné aby mal kazdy ¢len nastavené rovnaké odsadzovanie bielymi znakmi. Nekonzistencia
sposobuje problémy pri spajani vetiev do vzdialeného repozitara a neprehl’adnost’ zmien.

4.2 Metodika vytvarania uiloh v ndstroji na evidenciu uloh

Metodika je ur€end hlavne pre administratora nastroja Jira. Admin prava maja prideleni
vsetci Clenovia vratane produktového vlastnika. Priddvanie je spristupnené vsetkym, avSak
hlavné zasahy — mazanie uloh, spustenie a ukoncenie Sprintu, méze vykonavat iba hlavny ad-

ministrator.

Dokument jasne definuje postupy pri vytvarani novych uloh. Pred jednotlivymi Sprintami
je produktovy backlog rozsirovany o nové tlohy. Ulohy st nasledne kategorizované na imple-
mentacné a ostatné. Ulohy s podobnymi vlastnostami st zorganizované do kategorii (epics) —
documents, bugs, warnings, zariadenia. Kazda tloha je ohodnotena story pointami. Nastroj Jira
je ndm napomocna pri vytvarani retrospektivy a exporty pridelenych tiloh sa nemusia manualne

pisat’.

4.3 Metodika komunikacie

Metodika opisuje jednotlivé spdsoby komunikdcie medzi jednotlivymi ¢lenmi timu
a existujice komunikaéné siete a kanaly, ktoré sa za danych situdcii pouzivaja, tiez opisuje

prioritu sledovanych kanalov s odovodneniami.

Tento dokument bol vypracovany na zaklade Standardného ¢lenenia komunikacie na ho-

vorovu a pisand, aktivnu a pasivnu. Detailne opisuje najma pisanti komunikéciu, pricom pou-
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kazuje na dblezitost sledovania pasivnych komunika¢nych kandlov, ktoré si musia ustrazit’ jed-
notlivy ¢lenovia timu osamote (napr. prideleny branch na GitHub-e, pridelena tloha v Jire).
Clenovia timu su tieZ povinny mat’ vieobecny prehl'ad, ktory je poskytnuty skupinovou emai-
lovou komunikaciou, pri¢om sa odporti¢a nepouzivat’ suikromné sposoby komunikéacie, aby mal
informacny prinos cely tim. Aktivne sposoby komunikécie st pouzivané v pripade nutnej spo-

lupréace nad zjednotenou ulohou, kde je vyziadana pritomnost’ kazdého ¢lena timu.

Metodika tiez hovori o povinnostiach jednotlivych ¢lenov, ktoré musia dodrziavat’ pre

jednoduchsie a priamociarejSie vykonéavanie vsetkych procesov riadenia timového projektu.

4.4 Metodika manaZmentu verzii

Tento projekt vyuziva Gitflow metodiku manazmentu verzii. Projekt mé vytvoreny Git
repozitar, do ktorého sa ukladaju jednotlivé verzie aplikacie. Gitflow metodika sa zaobera ma-
nazmentom Git vetiev a ma celkom striktné pravidlé ich tvorby a zluovania. Tato metodika
popisuje aké vetvy vyuzivame, ako vytvarat' nové vetvy a akym spdsobom ich zlucovat’ naspét’
do Master vetvy.

4.5 Metodika testovania

Ciel'om metodiky testovania je popisat’ ¢lenom timu ucelené postupy, ako pocas vyvoja
testy vytvarat a vykonavat. Metodika popisuje unit testy, ich vytvaranie a vykonavanie

v QtCreator-e, regresné testovanie a akceptacné testovanie.

4.6 Metodika prehliadky kodu

Pre dosiahnutie vacsej kvality, po napisani kod prejde prehliadkou. Code review meto-
dika popisuje jednotlivé kroky, ktorych treba dodrZiavat’ sa pri prehliadke kodu, na €o treba
pamitat’, aké nastroje pouZit.

4.7 Globdlna retrospektiva

V tejto podkapitole sumarizujeme vSetky procesy, ktoré vznikli v naSom time a projekte.
Identifikujeme tri kategorie procesov, tie ktoré potrebujeme vytvorit’ a aplikovat’, procesy ktoré

st nefunkéné alebo zbytocné a procesy, ktoré potrebujeme zaviest'.
Vytvorit’ nové procesy:

e Riadenie a tvorba dokumentacia na priebeznej baze.
e Commitovat’ zmeny na mensej granularite.
e Dodrziavat’ striktne metodiky, ktoré boli vytvorené pre podporu vyvoja a riadenia

V time.
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e Neoficialne stretnutia timu v laboratdriu.
Eliminovat’ nefunk¢né procesy:

e Vsetky tlohy musia byt dokoncéené v Sprinte, v ktorom boli pridelené, okrem blokuja-
cich a vynimoénych stavov.

e Priebezne pracovat na ulohach.
Pokracovat’ v procese:

e Dekomponovat tlohy.
e Prehliadky kodu aspoit dvomi ¢lenmi pred spojenim do vzdialeného repozitara.
e Komunikovat problémy a nejasnosti s vlastnikom produktu.

e ,Automatizovana‘“ rutinna praca (zapisnice, retrospektiva)

13



5 Zoznam kompetencii timu

Matas Cimerman

e Veduci timu

e Kontrola spravneho pisania a komentovania zdrojového kodu
Denis Illés

e Plinovanie tloh v Jire

e Identifikacia a rieSenie rizik
Dalibor Mészaros

e Komunikacia v time

e Hlavny architekt projektu
Irina Dyomina

e Prehliadky kédu
Michal Fasanek

e Verziovanie projektu
Jaroslav Gazdik

¢ Dokumentacia
Filip Jurcacko

e Testovanie
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Priloha A  Metodiky

A.a Metodika prehliadky kodu

Code review metodika popisuje roly aj ich ulohy, ktor¢ treba spravit’ pri prehliadke kodu.

Vysvetluje jednotlivé kroky, ktorych treba dodrziavat’ sa pri prehliadke kodu, na ¢o treba pa-

matat’, aké nastroje pouzit. Metodikou sa riadia vSetci programatori, ktori doplituji alebo menia

kdd, a ostatni ¢lenovia timu, ktori budu vykonavat’ samotnu prehliadku kodu. Vsetci ¢lenovia

timu sa maju riadit’ touto metodikou pred odovzdanim upraveného koédu pre dosiahnutie vacsej

kvality produktu.

Prehliadka kodu je dblezita ¢innost’, pretoze od zmien v kode zavisi funkénost’ programu a jeho

spravne fungovanie. Prehliadka sliizi na overenie a kontrolu spravnosti napisania kodu, jeho

kvality a dopadu jeho zmien na funkénost’ celého systému.

Roly a zodpovednosti

Programétor — napisanie nového kodu a upravy uz napisané¢ho kodu. Po vykonani zmien v
kéde jeho zverejnenie, a oznamenie ¢lenov timu, Ze kéd je pripraveny na Code Review. Po
skontrolovani inym ¢lenom timu zapracovanie pripomienok a doplnenie koédu a nasledné
zverejnenie pre opatovnu prehliadku.

Reviewer (kontrolor) — skontrolovanie spravnosti kodu a jeho funkénosti podl'a dohodnu-
tych noriem a pravidiel, zhodnotenie kvality kddu, oznamovanie programatora o dopadu

kontroly kodu, pripadne jeho vratenie.

Proces prehliadky kodu

Programétor napiSe novy kod alebo urobi zmeny v starom kode a po overeni, Ze vSetko

funguje tak, ako programator chcel, zverejni ho pomocou néstroju Github.

Reviewer kodu ho prezrie, v pripade akychkol'vek otdzok spyta sa autora kodu, ako to
myslel. Zjavne malé chyby hned’ opravi.

Kontrolor ma skontrolovat’ ¢i je kdd v dostato¢nej miere okomentovany, ¢i su tie komen-

tare porozumitel'né a ¢i nie s zbyto¢né.
Kontrolor skontroluje formatovanie, ¢i su dodrzané pravidla napisania kodu v jazyku C++.
Nasledne kontrolor preveri kod Specialnymi nastrojmi — cppcheck a cpplint.

Po opraveni komentarov a formatovania, ak to bolo nutné, kontrolér skompiluje kod a pre-

vedie kontrolu warningov pri kompilécii.
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Reviewer spusti program a overi jeho funkcnost’ po vykonani zmien.

Po overeni kodu kontroldr ozndmi programatora, ¢i vSetko bolo v poriadku alebo pracu
treba prerobit’, povie ktoré Casti kodu treba prepisat’. Ak programator prerabat’ kéd nemusi,
kontroldr vystavi pull-request v nastroji Github so vSetkymi svojimi drobnymi zmenami.

V pripade, Ze kdd je napisany spravne, tloha programéatora je skon¢ena. V opac¢nom pri-
pade, programator opravuje svoj kdd a po zapracovani vSetkych pripomienok zase zverejni
kod pre jeho prehliadku.
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A.b  Metodika komunikacie

Metodika je ur¢enad pre vSetkych clenov timu. Sluzi na opis jednotlivych komunika¢nych
kandlov, opis ich pouzitia a jednozna¢né vymedzenie situacii a priorit, v ktorych sa maju pou-
zit. Tato metodika zakazuje pouzivanie niektorych komunika¢nych kandlov, najmé sukrom-
nych kanalov, ktoré neposkytujii moznost’ archivovat’ informacie. Dalej tato metodika opisuje

Struktaru formalnych timovych stretnuti a komentovanie k vykonanym zmenam.
Pojmy

JIRA — nastroj na evidovanie tloh

GitHub — repozitar pre kontrolu revizi

Pouzivané komunikaéné kanaly

Z hladiska timovej komunikacie rozoznavame nasledujice komunikaéné kanaly a ich

hlavné vyuzitia:

e Aktivne

o Skupinova instantna textova komunikéacia (skupinovy chat)
» Zahrnuje komunikéciu len s ¢lenmi timu
* Pouziva sa v pripade aktivnej skupinovej prace — skupinové pisanie
dokumentov, dokumentacii a rieSenie minoritnych organizacnych
problémov
= Zakazuje sa pouZivanie sikromnych kanalov, aby mala komunika-
cia prinos aj pre ostatnych ¢lenov timu
o Hovory so zdiel'anou obrazovkou
= PoZivaju sa pri praktizovani metdd extrémneho programovania
o Komunikacia tvérou v tvar
= Zakladny vSeobecny komunika¢ny kanal pre jednotlivych c¢lenov
timu
* TieZ je mozné tuto formu komunikacie obohatit’ o vedenie zapisov,
précu pri tabuli, aby mala komunikécia fyzicky vystup
» RozS$irenie tejto formy komunikécie je skupinova diskusia
o Stretnutia
* Hlavny formalny a neformalny timovy komunikaény kanal
e Pasivne
o Emailovy zoznam a skupinové spravy (mailing list)

» Zahriiuje komunikéciu aj s ¢lenmi timu, ale aj s vedicim
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» Pouzivané v pripade kladenia dblezitych otazok, rieSenia problémov
a organizacie timu
o JIRA komentare
= Slizia na doplnovanie potrebnych informacii k jednotlivym tlohdm,
nesluzia na diskusiu k implementécii, na t slizi emailovy zoznam
o  GitHub komentére
» Sluziana hlasenie najdenych chyb a hldsenie ispesnych testovani da-

nej vetvy

Priebeh stretnuti
Z hl'adiska formalnosti a neformalnosti maju timové stretnutia dany nasledujuci priebeh:

e Oficidlne formalne stretnutie na konci Sprintu

o Casovo vyhradené na pravidelné timové stretnutia, ktoré sa uskutoéiuji
kazdy tyzden

o Stretnutie otvara veduci a ¢len timu, ktory na minulom stretnuti viedol za-
pisnicu

o Skontroluje sa stav jednotlivych uloh, ¢lenovia s priradenou tlohou sa vy-
jadria k stavu

o Diskutuje sa k priebehu $printu, navrhuji sa organizaéné zmeny pre zlepse-
nie funkcionality timu

o Uzatvorenie Sprintu

o Identifikujt sa a pridavaju nové tlohy

o Ohodnocuju sa ulohy a ich pridel'ujt jednotlivym dobrovolnym ¢lenom pre
nasledujtci Sprint

o Otvorenie Sprintu

o Otvorena diskusia a rieSenie individualnych problémov

e Oficidlne formalne stretnutie pocas aktivneho Sprintu

o Casovo vyhradené na pravidelné timové stretnutia, ktoré sa uskutocnuju

kazdy tyzden

o Stretnutie otvara veduci a ¢len timu, ktory na minulom stretnuti viedol za-
pisnicu

o Hlasi sa postup na jednotlivych ulohéach ¢lenov timu

o Pytaja sa otazky k tloham a diskutuji sa mozné rieSenia

o Otvorena diskusia a rieSenie individualnych problémov
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e Neformalne stretnutia
o  Uskuto¢nuju sa po dohodnuti timu

o Urcené na pisanie retrospektivy a doplitovanie zapisnic

o Otvorena diskusia

RieSenie problémov, kladenie a zodpovedanie otazok

Pocas prace na timovom projekte vznikaji Casto otazky, ktoré sa nemdzu odkladat’ na oficidlne

stretnutia, ale musia sa zodpovedat’ okamzite. Tieto otazky sa identifikuju nasledujico:

e Vseobecné otazky s nizkou informa¢nou hodnotou

o Nevyzaduju si pozornost’ vediceho
o Otazky su trividlne a nemaju potencial vzbudit’ dlht diskusiu
o Pouziva sa skupinova instantna textova komunikacia
o Nepouzivaji sa sukromné spravy
e Otazky tykajuce sa organizacie a implementacie
o Vyzaduju si pozornost’ celého timu, alebo vediiceho
o Maju vysokt informa¢nu hodnotu a diskusie k nim si vyzaduju archivaciu

o Pouziva sa emailovy zoznam a skupinové spravy

Komentovanie vykonanych zmien

Pri vykonévani implementa¢nych zmien si vyzaduju jednotlivy ¢lenovia a llohy odozvu od os-
tatnych ¢lenov. Pri hlaseni povazujeme formu odozvy ako potvrdenie funk¢nosti, alebo hlase-
nie chyb.
e Hlasenie fungujiceho rieSenia
o Jednoducha forma a Struktara
o  Oznamit funk¢nost’ vetvy
o Opisat sposob testovania
o Oznamit’ pouzity systém
e Hlasenie chyb
o  Struktarovany text a stru¢na forma
o Oznamit objavenie chyby
o  Opisat’ vlastnymi slovami problém
o Pri hlaseni chyb dolozit’ evidenciu vo forme textovych suborov obsahuji-
cich vypis z konzoly, kompilovania a chybové hlasky

o  Oznamit pouZity systém
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A.Cc Metodika manaimentu verzii

Metodika sa zaobera manazmentom roznych verzii softvéru, konkrétne v interakcii s Git repo-
zitarom projektu. Metodika pokryva, akym spdsobom sa tvoria a zlucuju vetvy, aké vetvy v pro-

jekte tvorime a aké prikazy pouzivame.

Pouzivame vetvy: Master, Develop, Feature, Hotfix
Master - hlavny projekt

Develop - branchnuta z Master vetvy, projekt ma vlastni Develop vetvu, na konci $printu sa
zIuci spat’ do Master vetvy.

Feature - branchnutd z Develop vetvy, kazdy novy kus funkcionality (task v Jire), ktory sa
programuje, musi mat vlastni Feature vetvu, po dokonceni a validécii kodu sa zluci spédt’ do
Developu, neinteraguje s Master vetvou.

Hotfix - vetva na rychly fix (u nas z developu), zlucuje sa do developu, navysuje aktualnu
verziu.

Vzdy zlucujeme (merge) cez Shell a s prepinacom ,,--no-ff*.

Commit messages:

Pri Commitovani zmien commitujeme s prepina¢om —m, za ktorym uvedieme commit message.
Na zaciatok commit message uvedieme tagy:

[FIX] - opravili sme nejaka chybu z minula, bugfix, hotfix a podobne
[ADD] - pridali sme novu funkcionalitu, subor, ...

[DOC] - pridali sme dokumentaciu, komentare...

[REF] - pre refaktoring

[FMT] - formatovanie textu, uprava

[TEST] - pre testy

Za tym vel'mi stru¢ne (a vystizne) opiseme, aké zmeny sme spravili. Spravy by mali byt
kratke, no pokryvat’ vSetko, ¢o sme v commite spravili.

Pull requesty:

Po dokonceni prace, ked” sme ready to review sa dava pull request na vetvu, do ktorej sa bude
mergovat’. Pull request sa robi z GUI GitHubu (pravy horny roh), alebo ,,$ git request-
pull {meno_commitu} {URL}“. Pozn. doporucujem robit cez GUI
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Po odsuhlaseni Pull requestu sa potom pristapi k zltéeniu.

Niektoré uzito¢né commandy:

$ git submodule update --init --recursive
/lupdate submodulov (dependencies)

$ git checkout -f meno_branch

/[checkout branch aj napriek lokalnym zmenam, buda zahodene
$ git status

IIvypise vSetky vykonané zmeny

$ git stash / $ git stash pop

[lulozi stav projektu do stash, z ktorého sa da potom tento stav pop-ntt, dobré na prenos zmien
medzi vetvami

Tvorba feature branchu:

$ git checkout -b "feature/meno-feature" develop
/ISwitched to a new branch "feature/meno-feature"

Mergovanie hotového feature:

$ git checkout develop

//Switched to branch 'develop'
$ git merge --no-ff meno-feature
$ git push origin develop

Tvorba hotfix branch-u:

$ git checkout -b "hotfix/nazov-co-fixujem" master
//Switched to a new branch "hotfix-{cislo_verzie}"
$ git commit -m "Sprava, co som spravil"

Uzatvorenie Hotfix branchu:

$ git checkout develop
//Switched to branch 'develop'

$ git merge --no-ff "hotfix/nazov-co-fixujem"
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A.d  Metodika pisania a komentovania zdrojového kodu

Metodika je uréend pre vietkych &lenov timu. Ciastoéne pomaha aj pri procese prehliadky
kodu. Tento dokument hovori o zdkladnych konvenciach pri pisani a dokumentovani zdrojo-
vého kodu. Cielom je aby kazdy Clen produkoval konzistentny a CitateI'ny kéd pre ostatnych
¢lenov, pripadne pre inych programéatorov, ktory sa s projektom predtym nestretli. Hovori tiez
o spravnom spdsobe komentovania, ktoré umozni automatické generovanie dokumentacie pri-
slu§nym nastrojom, v naSom pripade Doxygenl. Castym problémom je rozdielne nastavenie
vyvojového prostredia, je nutné aby mal kazdy ¢len nastavené rovnaké odsadzovanie bielymi
znakmi. Nekonzistencia sposobuje problémy pri spajani vetiev do vzdialeného repozitara a ne-

prehl'adnost’ zmien.
Slovnik pojmov

e Code review — prehliadka zdrojového kodu,
e Doxygen — nastroj pre automatické generovanie dokumentacie zo zdrojového kodu
podla komentarov v kode,

e QT Creator — vyvojové prostredie pouzivané v projekte.

Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednost’
Programétor e Pisanie komentarov do zdrojového
kédu,

e Pisanie zdrojového koédu s pouzitim
nastaveni, ktoré vymedzuje tato me-
todika

Clen timu, ktory vykonava code review e Kontrola, ¢i je zdrojovy kod pisany
a komentovany podla prislusnych
metodik

Manazér dokumentaci e Generovanie dokumentacie zo zdro-
jového koédu projektu s nastrojom
Doxygen

Komentovanie zdrojového kédu
Komentovanie zdrojového kodu pouzivame dva typy komentéarov:
* jednoriadkovy, na jeden riadok do 80 znakov, stru¢ne opisuje cast’ kodu,

* blokovy komentér, opisuje vacsiu Cast’ kodu, zvacsa metddu alebo triedu.
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Komentare k triedam a metodam piSeme v hlavickovych suboroch (.h), teda pri definicii triedy
a jej metod. Komentare su pisané v anglickom jazyku.

Komentar metody

Komentare k metdédam uvadzame pred definiciou metddy. Zaciatok komentara oznacime
znakmi /** a pokracujeme na d’alSom riadku. Kazdy riadok komentara musi byt’ ozna¢eny kl'u-
covym slovom. Ak text pre kIi¢ové slovo presiahne jeden riadok, potom novy riadok zac¢ina

iba znakom *. Komentar je uzavrety znakmi **/.

KTlucové slovo Popis Pocet v jednom blokovom
komentari
@author Autor kddu 1-n

@param <meno parametra> | Vstupny parameter metody | 0—n

@return Opis navratovej hodnoty 0-1

@brief Stru¢ny popis metody 1

@note Detailny popis metody 0-n

@bug Stru¢ny popis znamej chyby | 0 —n
alebo problému v metode

@todo Opis funkcionality, ktora ma | 0 - n
byt v budicnosti implemen-
tovana

@date Datum kedy vznikla metéda | 0-1

Autor a opis metody st povinnymi parametrami vzdy, ostatné parametre len v pripade ked’ to
ma zmysel. Programator je povinny komentovat’ kazdu €ast’ kodu, ktort povazuje za potrebnu

doplnit’ komentarom. Ukézka blokového komentara metody:

/**

* @author Jozef Novak

* @brief brief description

* (@param a parameter a description

* (@param b parameter b very very long
* description

* (@dreturn return value description

* (@note detailed method description

* @bug this method should not use global variable
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* @todo description of functionality to implement

*/

Komentar triedy

Komentare k triedam piSeme pred definiciu triedy v hlavickovom stibore. Postupujeme rovnako
ako pri pisani komentarov pre metody. Cast’ brief pieme v tvare ,,Class <ClassName> <stru¢ny

popis triedy>“. Ukazka takto vytvoreného komentaru triedy:

/**

* @brief ClassArucoThread main class for aruco thread

* @author Autor: Jozef Novak

* @date 12.12.2015

* @note This class provides a thread for tracking Aruco.
*/

Nastavenie editora

Biele znaky, ktoré vznikaju pri odsadzovani kédu spdsobuju problémy pri verziovani pro-
jektu nastrojom Git (generuje to umelé zmeny). Preto je potebné konzistentné nastavenie vyvo-

jové prostredia vSetkymi clenmi. V naSom projekte pouzivame vyvojové prostredie QT Creator.

Vyber v hornej liste Tools -> Options, nasledne v 'avom menu polozku Text Editor a za-

lozka Behavior. Nastavit’ podl'a obrazku nizsie.

Text Editor
Font & Colors Behavio Display Generic Highlighter Snippets Macros Completion
Tabs And Indentation Cleanups Upon Saving
Code indentation is configured in C++ Clean whitespace
andQ_Q_t. uick settings. In entire document
Tab policy: Clean indentation
Tabs Only [T

Ensure newline at end of file

~

Tab size: 4 Z Indentsize: 4 z i .
File Encodings

Align continuation lines: :
Default encoding: = System <]

With Regular Indent
UTF-8 BOM: Keep If Already Present d

Typing

Obrdzok 1 - nastavenie editora
Konvencie v nazvoch a pristupe k elementom

e Nazov kazdej (okrem makra) zacina malym pismenom a kazdé d’alSie slovo v nazve
zacina velkym (napr. coreWindow).
e Nazov metddy musi byt sloveso, napr. computeLine().
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e Metddy, ktoré vracaji booleovu hodnotu pravda/nepravda musia zacinat’ slovami ,,is*
alebo ,,has*, napr. isVisible().
e Nazov, ktory predstavuje typ triedy musi za¢inat’ vel'kym pismenom a kazdé d’alSie

slovo zacina tiez vel'kym pismenom (napr. ColorsListType).
Elementy zorad’uje v hlavickovych suboroch podla obmedzenia pristupu nasledovne:

1. public
2. private
3. protected

Zarad’ovanie hlavickovych siborov
Definujeme hierarchiu v akej sa musia pripajat’ projekty do zdrojovych kodov:

1. Hlavickové subory projektu
2. Hlavickové stibory z QT a OSG

3. Systémové hlavickové subory
Dalsie pravidla pri zarad’ovani:

e Hlavickovy subor by mal obsahovat’ vSetky premenné, s ktorymi pracuje cpp subor.

e Zarad'ujeme len to ¢o je potrebné, snaZime sa minimalizovat’ nepotrebné zarad’ovanie
hlavickovych stuborov.

e Ak je v triede pouzity pointer na typ, sta¢i pouzit’ doprednti deklaraciu a netreba zara-
dovat’ cely hlavickovy subor typu. Toto neplati pri dedeni.

Pisanie slotov a signalov

Sloty a signaly sluzia na komunikaciu medzo objekatmi. Signaly su vysielané objektom ked’ sa
zmenil jeho vnutorny stav, ktory by mohol byt zaujimavy pre majitel'a objektu. Signaly st
verejné (angl. public) funkcie. Odporacané je signaly vysielat’ len z triedy, ktoré signal definuje
alebo z jej podtried. Slot je funkcia, ktora je volana ked’ je k nemu prislusny signal vysielany.
Signal so slotom prepojime pomocou funkcie connect, priklad:

connect(chb_vertigo, SIGNAL(clicked()), this, SLOT (toggleVertigo())); [

Poradie je nasledovné:

Odosielatel’ signalu
Signal

Prijimatel’ signalu

e

Metdda, ktord sa ma vykonat’
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Odporuicania a praktiky
Zlé praktiky:

¢ nikdy nepouzivat’ using namespace a tiez keyword using.

e nepouzivat 0 (nulu) ako NULL pointer, vzdy pouzit’ nullptr (ak kompilator podporuje
C++11), inak NULL.

e otvorenie pull-requestu bez predchadajucej aplikacie metodiky pre prehliadku kodu,
warningy pocas kompilacie.

e pri testovani pointrov, pouzite (!myPtr) alebo (myPtr); nepouzivajte myPtr != nullptr.

e neporovnavajte premenné sposobom x == true, alebo x ==false; pouzite (x) alebo (!x).
Dobré praktiky:

¢ inicializovat’ vSetky atributy v konstruktore cez initialization list,
= ak je v konstruktore keyword new, potom v destruktore musi byt’ delete,
= inizializovat’ v takom poradi v akom su zapisané v triede, resp. usporiadat’ od
najvacsich (poiner, trieda, double, int, char, ...)
¢ hlavickové stibory st rozdelené do troch blokov a mali by byt’ zoradené podla abecedy:
= hlavny hlavi¢kovy subor, Foo.h v Foo.cpp,
= subory Standardnej kniznice: #include <vector>
= ostatné subory externych projektov: #include <osg/PolygonMode>
e prefixy premennych by mali mat’ vypovednu hodnotu pre citatel'a kodu:
= k= konStanta (napr. kLimit)
= g =globalna premenna (napr. gConfig)
= a=argument (napr. aCnt)
= C++ $pecifické prefixy:
o!'s = static member (napr. sPrefChecked)
o !' m = member (napr. mLength)
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A.e  Metodika vytvarania uloh v ndstroji na evidenciu uloh

Metodika je uréena predovsetkym hlavnému administratorovi nastroja Atlassian JIRA,
ktory je zodpovedny za spravne nastavenie, zaradenie a ohodnotenie tloh. Cielom dokumentu
je poskytnat’ jednotny spdsob zakladania uloh, ktorym zabezpecCime konzistenciu a prehl’'ad

priebehu rieseni problémov tykajucich sa projektu.
Pojmy:

JIRA — nastroj na sledovanie tloh

ISSUE — uloha

SPRINT — definovany ¢asovy usek (u nas 2 tyzdne)

PRODUCT BACKLOG — zoznam uloh, ktoré sa nerieSia v aktualnom Sprinte

SPRINT BACKLOG - zoznam tloh, ktoré sme zaradili do Sprintu a maja byt’ splnené do

konca $printu
Vytvorenie tlohy:

o Create issue

e Zadat’ jednoznaény nazov

e Zaradit’ do spravnej kategorie — LABEL: implementaion alebo other
e Pripojit’ prislusny epicLink — warning, bug, document, AR glasses,...
e Opisat’ tlohu v ¢asti Description

e Kliknut create

Nasledne vytvorent tlohu mézeme ohodnotit’ story pointami. Na Cisle sa zhodneme po-
uZzitim scrum pokeru, kde sa zoberie priemernd hodnota s tym, Ze ¢len s najvysSim a najniz§im

hodnotenim okomentuje svoju volbu.

Pri vytvoreni $printu su tlohy presunuté z product backlog do sprint backlog. Mnozstvo
stvisi od predoslych $printov. Ak sme nestihli vyriesit’ vSetky tlohy z predoslého Sprintu, tak
nasledujtci Sprint bude obsahovat’ mensi pocet uloh (= suma story pointov tloh bude mensia).

V opac¢nom pripade je pocet uloh pre Sprint zvySeny.

Stavy tloh sa m6zu nachadzat’ pre other: TODO, INPROGRESS, DONE a pre imple-
mentation: TODO, INPROGRESS, READYTOREVIEW, DONE.

27



A.f  Metodika testovania

Ciel'om metodiky testovania je popisat’ ¢lenom tymu ucelené postupy, ako pocas vyvoja
testy vytvarat’ a vykonavat. Metodika popisuje Unit testy, ich vytvaranie a vykonavanie

v QtCreator-e, regresné testovanie a akceptacné testovanie.
Pojmy

QtCreator - vyvojové prostredie

JIRA - néstroj na sledovanie uloh
Unit testovanie

Unit testovanie prebieha pocas celého Sprintu, unit testy vytvaraju a vykonavaju autori na

vlastnom kode. Na vytvaranie unit testov pouzivame framework QTestLib.
Vytvorenie unit testov v QTCreator-e

Vstup: funkcie projektu

Vystup: testovacie funkcie

Zodpovedny: programator

Najprv vytvorime testovaciu triedu, ktora dedi od QObject. Jednotlivé testovacie funkcie

musia byt’ deklarované pod private slots.

#include <QtTest/QtTest>
class TestQString: public

{
Q_OBJECT

private slots:
void toUpper();

}s

Nasledne implementujeme jednotlivé testovacie funkcie.

void TestQString: :toUpper()

{
str = "Hello";

QVERIFY(str.toUpper() == "HELLO");
}

Vykonanie unit testu:
Vstup: testovacie funkcie

Vystup: vysledky testov
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Zodpovedny: programator
Prikaz na spustenie testu ma format:

testname [options] [testfunctions[:testdata]]...
priklad:
/myTestDirectory$ testQString toUpper

Vyhodnotenie unit testu:
Vstup: vysledky testov
Vystup: oprava pripadnych chyb
Zodpovedny: programator

Vysledky testu st v nasledovnom formate:

¥rRAkkkA** Start testing of TestQString **k**ixxx
Config: Using library 4.8.5, 4.8.5

PASS : TestQString: :toUpper()

Totals: 1 passed, @ failed, © skipped

*¥rkkkxxx* Finished testing of TestQString ***x*ik**

Vystup obsahuje zoznam vsetkych vykonanych testovacich funkcii, kde kazdy test skonci
bud’ Gspechom alebo zlyhanim. Programator identifikuje chyby na zaklade testov ktoré zlyhali,

nasledne ich opravi.

Framework QTestLib umoznuje simulovat’ udalosti na GUI ako napriklad kliky na menu

a tlacidla, preto je mozZné pre nasu aplikdciu vytvorit’ aj komplexné unit testy.
Regresné testovanie:

Pred ukoncenim Sprintu sa vykonaji vSetky doposial’ vytvorené unit testy. Ich vystup
ukaze zmeny spravania existujuceho kodu, ktoré st pravdepodobne zapri¢inené novsimi zme-
nami.
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Akceptacné testovanie:

Ako posledné pred ukoncenim Sprintu prebieha akceptacné testovanie. Akceptacné testo-
vanie je robené manualne, overuje funkcionalitu pouzivatel'skych scenarov, pridanej funkcio-
nality.

Priprava testu:
Vstup: poziadavka na funkcionalitu, pouzivatel'sky scenar
Vystup: testovaci scenar
Zodpovedny:  Product Owner

Akceptaény test sa najprv vytvori, v podobe scenara ktory napliia poziadavku na funkci-

onalitu. Obsahuje nasledovné:
Nazov — obsahuje nazov testovacieho scenéra
Ucel — obsahuje ¢o je danym testovanim overované

Vstupné podmienky — podmienky, ktoré musia byt’ splnené pred vykondvanim jednotlivych

akcii

Vystupné podmienky — podmienky, ktoré musia byt’ splnené po vykonani jednotlivych akcii
Akcia — akcia v systéme, ktort pouzivatel’ vykona

Ocakavana reakcia — reakcia, ktord je ocakdvana po vykonani danej akcie

Skuto¢na reakcia — reakcia, ktord po vykonani danej akcie skuto¢ne nastala
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Priklad testu:

ID 1 | Nazov Navigacia v 3D priestore prostrednictvom 3d mysi
Ucel Overenie funkénosti 3D mysi
Vstupné podmienky 3D mys je pripojenad k pocitacu

Vystupné podmienky

Krok Akcia Ocakavana reakcia | Skutocna reakcia
) Posunutie kamery
1 Pohyb do stran )
dofava a doprava
Posunutie kamery
2 Pohyb hore a dole
hore a dole
3 Pohyb otdcanie a nakldpanie | Rotacia
Vykonanie testu:
Vstup: testovany softvér, testovacie scenare
Vystup: doplnené testovacie scenare o skutoéné vysledky

Zodpovedny:  Product Owner

Testy vykonava Product Owner podl'a predpisanych krokov v testovacich scenaroch.
Vyhodnotenie testu:

Vstup: doplnené testovacie scenare o skutocné vysledky

Vystup: oprava pripadnych chyb

Zodpovedny: programatori

V pripade Ze odhalené chyby nevieme opravit’ ihned’, si k nim vytvorené tlohy v JIRE,

ktoré sa nésledné riesia v d’alSom Sprinte.
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Priloha B Zapisnice

B.a Prvy tyZdeii
Autor: Matus Cimerman

Datum stretnutia: 30.9.2015

Pritomni:

Veduci:
Clenovia timu:

Priebeh stretnutia:

Ulohy na buduce stretnutie:

Diskusia o projekte,
o Historia,

Ing. Peter Kapec, PhD.

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

Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lllés

Filip JurCacko
Dalibor Mészaros

o Na co sluzi a co momentalne dokaze,

o Predstavenie vizie.

Diskusia o:
o SCRUMe,

o O riadeni a nastrojoch riadenia,
o O tom ako budeme komunikovat mimo strenuti.

ID

Riesitel

Opis ulohy

Volba "sefa" timu

Tim si zvoli zodpovedneho clena za tim, ktory bude riesit
pripadne problemy.

Vyber hlavneho
architekta

Hlavny architekt projektu, mal by mat najlepsi prehlad o
vsetkych castiach systemu.

mgmt

Vyber nastroja na task

Trello, Jira, Redmine alebo nieco ine?

Navrhnut web timu

Webova stranka projektu
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B.b  Druhy tyZdeii

Autor: Matus Cimerman
Datum stretnutia: 30.9.2015

Pritomni:

Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.

Clenovia timu: Bc. Matu$ Cimerman
Bc. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Bc. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis llliés
Bc. Filip Juracko
Bc. Dalibor Mészaros

Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav
- | Tim Vofba “Séfa timu” done
- | Tim Vofba hlavného architekta done
- | Tim Vyber nastroja na task mgmt | done, Jira
- Fasanek Web projektu in-progress

Priebeh stretnutia:
e oboznamovanie sa s projektom a jeho ¢astami,
e diskusia o BDD/TDD frameworku pre cpp,
e diskusia o potrebe logovania udalosti v projekte a vybere kniznice pre logo-
vanie,

Ulohy na buduce stretnutie:

ID Riesitel Opis ulohy
- Tim Vyber frameworku na BDD/TDD development.
- Ti Vyber kniZnice pre logovanie v cpp programoch.
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B.c Treti tyideii
Autor: Matus Cimerman

Datum stretnutia: 7.10.2015
Pritomni:

Veduci:
Clenovia timu:

Ing. Peter Kapec, PhD.

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

Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lllés

Filip JurCacko
Dalibor Mészaros

Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav
- | Tim Vyber frameworku na done, vybrany framework Ig-
BDD/TDD development loo
- Tim Vyber frameworku pre logo- done, vybrana kniznica Pan-
vanie v cpp programoch theios
- Fasanek Web projektu in-progress

Priebeh stretnutia:

e oboznamovanie sa so systémom,

e priprava backlogu,

e rieSenie inStalacnych problémov, kompilacia projektu.

Ulohy na buddce stretnutie:

ID Riesitel Opis ulohy
- Cimerman Gitflow - naStudovat
- lliés Jira - vytvorenie projektu, nastavenie

- lllés, Mészaros

Aktualizacia inStalacného manualu
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B.d Stvrty tyideri

Autor: Matus Cimerman
Datum stretnutia: 14.10.2015

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matu$ Cimerman
Bc. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Bc. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis llliés
Bc. Filip Juracko
Bc. Dalibor Mészaros
Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav
- Cimerman Gitflow - nastudovat done
- lliés Jira - vytvorenie projektu, done
nastavenie
- lllés, Mészaros Aktualizacia inStalacného done
manualu

Priebeh stretnutia:
e oboznamovanie sa so systémom,
e plnenie backlogu,

e rieSenie inStalacnych problémov, kompilacia projektu.

Ulohy na buddce stretnutie:

ID Riesitel Opis ulohy
- Cimerman gitflow - vytvorit metodiku
- Gazdik dokumentacia - vytvorit metodiku

- Zjednotit metodiky: ako programovat v cpp, gitflow, formato-
vanie kodu, ...

23 | VSetci [Task] Nastavit’ konzistentne editor
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B.e Piaty tyZdern

Autor: Filip Juréacko

Datum stretnutia: 21.10.2015

Pritomni:

Veduci:
Clenovia timu:

Ing. Peter Kapec, PhD.
Bc. Matus Cimerman
Bc. Irina Dyomina

Bc. Michal Fasanek
Bc. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis llliés

Bc. Filip Juracko

Bc. Dalibor Mészaros

Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav

78 Cimerman Vytvorit’ GitFlow metodiku in--progress
1 Fasanek Web projektu done

7 Gazdik Zapisnice + 3abléna done

34 Mészaros + lllés Aktualizacia OSG done

10 lliés Spustenie bez cotire, doplnenie includov | done

9 Mészaros Opravovanie warningov done

12 Juréacko "&Multi-select mode" bug in progress
23 VSetci Nastavit konzistentne editor done

Priebeh stretnutia:
e oboznamovanie sa so systémom,

e plnenie backlogu + poker pre druhy Sprint

e rieSenie inStalaCnych problémov, kompilacia projektu.
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Ulohy na buduce stretnutie:

ID Riesitel Opis ulohy
50 | JurCacko Vytvorit Zapisnicu w5
78 | Cimerman Vytvorit GitFlow metodiku
56 | Mészaros Opravit warningy - cppCheck
58 Opravit warningy - MSVC
57 | Cimerman Opravit warningy - CppLint
12 | JurCacko "&Multi-select mode" bug
80 | lllés Aktualizovat inStalacny navod
41 | Cimerman Vytvorit’ dok. s retrospektivou
49 | Cimerman Generovanie dokumentacie a diagramov
2 Fasanek Nahrat dokumenty na webstranku
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B.f Siesty tyideri
Autor: Dalibor Mészaros
Datum stretnutia: 28.10.2015
Pritomni:

Veduci:
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Clenovia timu:

Stav uUloh z minulého stretnutia:

Ing.

Peter Kapec, PhD.
Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lllés

Filip JurCacko
Dalibor Mészaros

ID Riesitel Opis ulohy Stav

50 | Jur€acko Vytvorit’ Zapisnicu w5 done

78 | Gazdik, Cimerman Vytvorit’ GitFlow metodiku done

56 | Mészaros, JurCacko, Opravit warningy - cppCheck | in progress

Gazdik

58 | Mészaros Opravit warningy - MSVC in progress

57 | Cimerman Opravit warningy - CppLint in progress

12 | JurCacko "&Multi-select mode" bug in progress

80 | llliés Aktualizovat instalacny na- in progress
vod

41 | Cimerman Vytvorit dok. s retrospektivou | done

49 | Cimerman Generovanie dokumentacie a | in progress
diagramov

2 | FaSanek Nahrat’ dokumenty na web- done
stranku

Priebeh stretnutia:

e Diskutovali sme zmeny, problémy a rieSenia vo vetve "update-aruco”
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e Prediskutovali sme nasu zverejnenu GitFlow metodiku a dohodli sme sa na

dodrzovani opisanych metodik
e Ohodnotili sme vSetky implementacné problémy story pointami, ktorym chybali

zadané hodnoty

e Popridefovali sme zvysné nepriradené ulohy jednotlivym ¢lenom
e Zaoberali sme sa problematiku refaktorizacie pre vztahy tried "Node", "Os-
gNode" a "DbNode", "VizNode", "AbsNode"
o  Ulohou refaktorizacie je vyiat spojenie "DbNode", "VizNode", "AbsNode" a za-
bezpedit pripojenie k projektu vo forme externej kniznice

Q Data:Node Q Data:0sgNode

Q Data:DbNode Q Data:VizNode Q Data:AbsNode

s - =

Tato sekcia pdjde do externej kniZznice

. Q osg::Switch

o Refaktorizaciu treba aplikovat na sekcie "Node", "Edge" a €iastoéne "Graph"

3DSoftViz

Q Data:**Node

Q Data::0sgMNode

OSG

GraphLib

Q Data::Graph

— .

Q Data::Node Q Data::Edge

o Odhadovany Cas takejto komplikovanej refaktorizacie vychadza priblizne na je-
den mesiac az cely semester
e  Zaoberali sme sa problematikou 3D mysSky a jej integracie do projektu
o Treba zistit aké header subory treba pridat z ponukaného SDK
o Treba modifkovat Cmake a cmake/Find*, aby bolo mozné pridat nas§ modul

39




Ulohy na buddce stretnutie:

O

O

O

O

Je potrebné vytvorit novu triedu - interface a core

Interface - minimalne mnoZstvo tried, aby sme mohli vymenit core v pripade po-

treby

Interface - mal by obsahovat v najhorSom pripade zvlast triedy pre zachytavanie
pohybu, rotacie a stlaenia
Core - trosku viac tried, ako v pripade interface, maju obsahovat’ priame ovlada-

nie cez SDK

Namapovat jednotlivé pohyby podfa dizajnu Kinect tried

] Mali by sme zmazat

ransac" a "vector3" v Kinecte

Mali by sme si rozmysliet ako namapujeme jednotlivé pohyby pre "orbitalny fixny"
a "volny letecky" pohyb.
Na d'alSom stretnuti zozbierame vysledky, dokumenty a pokra¢ujem dal§im $prin-

tom

Mali by sme si pozriet informacie k "logForCpp", alebo "logForCxx", ktoré by poten-
cialne mohli vymenit QDebug

V ramci TDD (alebo BDD) by sme si mohli pozriet €o je "Igloo", ako sa s tym pracuje
V namespacu "OsgModeling" je problém, Ze "Cube", "Sphere", "SpikySphere" su

mimo svojho namespacu

"HistoryBuffer" by sa mal nachadzat’' v namespacu "Kinect"
Mali by sme preskumat adresar 3DSoftVizu a odstranit nepotrebné subory:

zbyto€né .bat subory

staré databazy

upratat’ obrazky v resources/
resources/img/ obsahuju staré fotky

ID Riesitel Opis ulohy
49 | Cimerman Generovanie dokumentacie a diagramov
80 | llles Aktualizovat instalaény navod
63 | Gazdik, Fasanek 3Dconnexion Mouse - prestudovat SDK
83 | Cimerman Vytvorit metodiku - ako programovat v C++
79 | Dyomina Vytvorit CodeReview metodiku
41 | Meszaros Vytvorit dok. s retrospektivou
13 | llles Tlacidlo "Load function calls" po otvoreni prie€inka zhodi pro-
gram

40




12 | Jurcacko Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" NULL, ¢o
zhodi program

57 | Cimerman Opravit warningy - CppLint

56 | Meszaros Opravit warningy - cppCheck

58 | Meszaros Opravit warningy - MSVC

69 | Gazdik, Fasanek 3Dconnexion Mouse - vytvorit diagramy

70 | Gazdik, Fasanek 3Dconnexion Mouse - vytvorit modul v projekte

82 | Gazdik, Fasanek 3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface
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B.g Siedmy tyZderi

Autor: Matus Cimerman

Datum stretnutia: 4.11.2015

Pritomni:

Veduci:
Clenovia timu:

Ing. Peter Kapec, PhD.

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

Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lllés

Filip JurCacko
Dalibor Mészaros

Stav uUloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Stav Opis ulohy
49 [ Cimerman Done Generovanie dokumentacie a diagramov
80 llles Done Aktualizovat instalacny navod
63 Gazdik, Fasanek | Done 3Dconnexion Mouse - prestudovat SDK
83 | Cimerman in-progress Vytvorit metodiku - ako programovat v C++
79 | Dyomina Done Vytvorit CodeReview metodiku
41 Meszaros Done Vytvorit’ dok. s retrospektivou
13 Illes Ready to re- Tlacidlo "Load function calls" po otvoreni prieCinka
view zhodi program
12 | Jurcacko Merge od Ga- Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld"
raja NULL, ¢o zhodi program
57 | Cimerman Ready to re- Opravit warningy - CppLint
view
56 | Meszaros Ready to re- Opravit warningy - cppCheck
view
58 Meszaros Ready to re- Opravit warningy - MSVC
view
69 | Gazdik, Fasanek | To-Do 3Dconnexion Mouse - vytvorit’ diagramy
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70 | Gazdik, Fasanek [ Ready to re- 3Dconnexion Mouse - vytvorit modul v projekte
view
82 Gazdik, Fasanek | To-Do 3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface

Priebeh stretnutia:

o

O e O O

o

Diskusia o tom ako spravne robit’ code review:

Mergovat aspon den pred stretnutim, resp. pred koncom Sprintu.

Na stretnuti by uz malo byt vSetko mergnute a prejdené stavom ready to re-
view.

Kazdy Clen timu by mal sledovat’ Jiru, a ktoré tasky su ready to review.
Drzat sa code review metodiky.

Diskusia o taskoch:

Preco ni¢ z implementacnych taskov nebolo v stave done? Nikto nesledoval
Jiru a nerobil code review.

Pracovat na taskoch priebezne, nie jeden/dva dni pred stretnutim.

Na konci $printu by mali byt VSETKY ulohy v stave done, s vynimkou block-
erov. Kazdy ¢len by teda mal mat svoju vetvu - mergnutu v develop vetve.
Na konci Sprintu este cely kod vzdy “upratat”, aplikovat’ metodiky - toto by mal
robit’ kazdy este pred pull-requestom.

Kazdy by uz mal dodrziavat gitflow metodiku. Zhodnotili sme, Ze aktualna

gitflow metodika potrebuje nejaké upravy, ktoré budu hovorit o ukonceni Zivota vetvy
a pull-requestoch.

® ¢ O O e

Codereview metodika - upravit, bola napisana velmi vSeobecne.

Zhodnotili sme ako sa nham darilo, €i nedarilo po¢as druhého Sprintu.

Ako hlavny problém v naSom time sme identifikovali komunikaciu.

Za Sprint by sme mali zvladnut’ vyrieSit aspori 30SP.

Otvorenie diskusie o dokumentacii, ¢o vSetko chceme dokumentovat™?
Zapisnice, retrospektivy a percentualny podiel na Sprinte by mal byt odoslany

najneskor 1 deh po stretnuti alebo ukonéeni Sprintu.
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Ulohy na buddce stretnutie:

Task Opravit error handling Filip Jurcacko Ready to review

Task Dokumentéacia k produktu - riadenie Filip Jurcacko To Do

Task Dokumentacia k produktu - BigPicture Filip Jurcacko To Do

Task Dokumentécia k produktu - 3 Sprinty Filip Jurcacko To Do

Task Upload dokumentov na stranku Michal Fasanek |[To Do

Task Najst’ vSetky cudzie kody Irina Dyomina In Progress

Task Zapisnica W7 Matus Cimerman |(In Progress

Bug Opravit warningy - OS X Matus Cimerman |In Progress

Task Zaclenit triedy do prisluSnych namespacov Denis llles In Progress

Task Zmazat zbytocné triedy a vyskusat program Dalibor Meszaros [To Do

Task Vytvorit metodiku - ako programovat v C++ Matus Cimerman |In Progress

Task 3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / Jaroslav Gazdik |In Progress
interface

Task 3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie |Michal Fasanek [To Do
virtualnej kamery

Task 3Dconnexion Mouse - vytvorit modul v projekte |Jaroslav Gazdik [Ready to review

Task 3Dconnexion Mouse - vytvorit' diagramy Irina Dyomina To Do

Bug Opravit warningy - MSVC Dalibor Meszaros |Ready to review

Bug Opravit warningy - CppLint Matus Cimerman |[Ready to review

Bug Opravit warningy - cppCheck Dalibor Meszaros |Ready to review

Task Vytvorit' dok. s retrospektivou Dalibor Meszaros |To Do

Task linkovat’ sa na osgModelling Peter Kapec In Progress

Bug Tlacidlo "Load function calls" po otvoreni Denis llles Ready to review
prie€inka zhodi program

Bug Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" [Filip Jurcacko In Progress
NULL, ¢o zhodi program

Task Aktualizovat pouzivatelsku prirucku Denis llles To Do
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B.h  Osmy tyideri

Autor: Michal Fasanek

Datum stretnutia: 11.11.2015

Pritomni:
Veduci:
Clenovia timu:

Ing.

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

Peter Kapec, PhD.
Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lllés

Filip JurCacko

Bc. Dalibor Mészaros
Stav uloh z minulého stretnutia:
ID Riesitel Opis ulohy Stav
57 | Cimerman Opravit warningy CppLint done
84 | Meszaro$ Zmazat zbyto€né triedy done
70 | Gazdik 3DConnexion mouse done
Vytvorit modul v projekte
88 | Dyomina N4jst’ cudzie kody done
13 | lliés Tlagidlo “Load function calls” | ready to review
zhodi program
96 | JurCacko Opravit error handling ready to review
56 | Meszaro$ Opravit CppCheck warningy | ready to review
58 | Meszaros Opravit MSCV warningy ready to review
17 | Kapec Linkovat sa na OSG mode- ready to review
ling
12 | JurCacko Tlacidlo “Multi-select Node” in progress
vracia NULL, ¢o zhodi pro-
gram
85 llés Zaclenit triedy do prislusnych | in progress
namespace-ov
86 Cimerman Opravit warningy - OSX in progress

45




69 Dyomina 3DConnexion mouse vytvorit' | in progress
diagramy

82 Gazdik 3DConnexion mouse vytvorit | in progress
core class/interface

72 Fasanek 3DConnexion mouse nama- | to do
povat' na ovladanie virtualne;j
kamery

Priebeh stretnutia:
e Diskutovali sme o uspesnosti prvého tyzdna Sprintu
e Analyzovali sme stav uloh a pridavali nové ulohy
e Diskutovali sme o dokumentacii a spdsoboch podielania sa jednotlivych ¢lenov
o Ako vyhodnocovat ulohy
o Rozpracovanie implementacnych uloh
o Moznosti pisania univerzalnej dokumentécie v ktorej by mohli pokracovat aj
dal3ie timy
Zmeny v predoslych implementaciach
Diagramy
Big Picture obsah

O

o

O

e Pristup do miestnosti 1.27
e Referencny model GitLib

o namapovanie na 3dConnexion mys$
e Subory v Resource — ¢o sa este pouziva?

Ulohy na buddce stretnutie:

ID RiesSitel Opis ulohy
13 | lliés Tlacidlo “Load function calls” zhodi program
96 | JurCacko Opravit error handling
72 | FaSanek 3dConnexion mouse namapovat na ovladanie virtualnej ka-
mery
56 | Meszaros Opravit CppCheck warningy
58 | Meszaros Opravit MSCV warningy
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17 | Kapec Linkovat sa na OSG modeling

12 | JurCacko Tlacidlo “Multi-select Node” vracia NULL, ¢o zhodi program
83 | Dyomina Metodika programovania v C++

11 | lliés Aktualizovat pouzivatelsku priru¢ku

92 | JurCacko Dokumentacia k produktu — 3 Sprinty
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B.i  Deviaty tyZderi

Autor: Matus Cimerman
Datum stretnutia: 18.11.2015

Pritomni: Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.

Clenovia timu: Bc. Mati$ Cimerman
Bc. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Bc. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis lllés
Bc. Filip Jur€acko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

Diskusia 0 OSG Modelingu,
Pripravit demo 3D mysSi — najlepsie tak, aby bola funkéna do DOD na FIIT.
Refaktorovat diluculum mimo namespace
o Lua, LuaGraph a Lualnterface by sa mali vynat z projetku .
o Do LuaGraphu a Lualnterface pridat metédy aby Lua nepouzival Diluculum
priamo.
o Nachadza sa na 5-6 miestach v kdde.
Diskusia o stereoskopickom zobrazeni
o OSG podpora
Diskusia o multiview zobrazeni - viac monitorov
o OSG podpora,
o Existuju example na to — jedno OSG okno roztiahnuté cez 3 monitory.
Treba otestovat’ kalibrovanie kamery:
o Kazda kamera ma iné skreslenie,
o Diplomovka Jurika.
Zhodli sme sa na tom, Ze pripojime vystup z PlantUML do doxygenu
Otvorili sme diskusiu o udrziavani robustnej a hodnotnej dokumentacie pre tento pro-
jekt, ktoru by tvorili aj nasledujuce timove projekty po nas.
o Najst moznosti generovania dokumentacie z textovych suborov (nie€o ako
markdown Stylovanie)
o Predpokladom su napriklad:
= dobre okomentovany zdrojovy kéd,
" unit testy,
» identifikované poziadavky a analyza,
o Nové implementované moduly do projektu by mali byt ukézkou.
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Stav uUloh z minulého stretnutia:

Zapisnica w8

Michal Fasanek

Done

V prilohe export taskov z Jiry.
w8-1_status - status uloh z minuleho tyzdna
w8_todo-inprogress - zvysne ulohy na buduci

Opravit error handling

Filip Jurcacko

Done

Na viacerych miestach v kode je do funkcii
posielany argument

bool* error

ktory sa vnutri funkcie nastavy v pripade chyby

Avsak casto po vykonani funkcii bud nieje
skontrolovany vobec alebo je viacnhasobne

Dokumentacia k produktu - riadenie

Filip Jurcacko

Done

BIELIKOVA
http://mwww?2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-
slov/tp-main.html

Dokumentacia k produktu - BigPicture

Filip Jurcacko

Done

BIELIKOVA
http://www? fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-

Dokumentacia k produktu - 3 Sprinty

Filip Jurcacko

Done

do 18.11. v AIS

Najst' vSetky cudzie kédy

Irina Dyomina

Done

identifikovat vSetky cudzie kody, a najst’ odkial
boli zobraté

napr:
foldre:
src > Noise (hlavicka zobrazuje Ze kod je

Opravit warningy - OS X

Matus Cimerman

Done

Zaclenit triedy do prisluSnych namespacov

Denis llles

Done

Triedy ako "Cube", "Sphere", "SpikySphere" sa
nachadzaju mimo svojho namespacu
(Clustering). Treba ich zaclenit. Rovnako ako
"HistoryBuffer" (malo by to byt v kinect
namespace)

Vytvorit metodiku - ako programovat v C++

Matus Cimerman

Done

Vytvorit dokument, v ktorom sa opiSe postup pr
programovani v jazyku cpp. Zaznamenaju sa
zakladné principy, ktorych sa budeme drzat pri
VyVvoji softvéru.

* astyle,

3Dconnexion Mouse - vytvorit core class /
interface

Jaroslav Gazdik

In Progress

Vytvorit' triedy na spracovanie a konvertovanie
udajov ziskanych z mysky, napisat funkcie,
ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a
poskytne projektu.

Priklad Core triedy - Kinect.

Vytvorit' interface, cez ktoré bude komunikovat

modul (myS) s existujucim projektom 3DSoftViz.

3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie
virtualnej kamery

Michal Fasanek

In Progress

Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na
ovladanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch
rezimoch - volny a orbitalny pohyb.

3Dconnexion Mouse - vytvorit diagramy

Irina Dyomina

Done

Vytvorit diagram s triedami znazorriujuce
zaclenenie modulu do projektu. InSpirovat sa s
modulom Kinect.

Opravit warningy - MSVC

Dalibor Meszaros

Done

Warningy detekované nastrojom MSVC

Opravit warningy - cppCheck

Dalibor Meszaros

Done

Warningy detekované nastrojom cppCheck

linkovat’ sa na osgModelling

Peter Kapec

Done

treba odstranit z projektu subory v Math/
- Bezier
- Curve
- Export

Tlacidlo "Load function calls" po otvoreni
priecinka zhodi program

Denis llles

Done

Pri otvarani zlozky s .lua subormi program
crashne. Zrejme Windows related issue, kedze
na iOS funguje bez akychkolvek problémov.

Riesenie: zakomentovat
...\3dsoftviz\resources\scripts\luadb\extraction\e
xtractor.lua line 182 (assert) alebo zmazat
druhu podmienku > assert(path, "wrong path

Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld"
NULL, €o zhodi program

Filip Jurcacko

Done

Pri oznaCovani viacerych uzlov program
crashne.

Aktualizovat’ pouzivatel'sku prirucku

Denis llles
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Ulohy na buddce stretnutie:

Upratat nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz | Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
Aruco example testy Unassigned To Do vysusat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe
a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z
Refaktoring Casti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress inSpiracia - Garaj
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory |Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
Refaktoring nahradit cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy
LuaGraph, Lualnterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / Jaroslav Gazdik |[In Progress Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie
interface udajov ziskanych z mysky, napisat funkcie,
ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a
poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit interface, cez ktoré bude komunikovat
modul (my$) s existujucim projektom 3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie |Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na
virtualnej kamery ovladanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch
rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
AUGREALITY-18 Opravit Unassigned To Do
CameraManipulator.cpp
AUGREALITY-18 Opravit QtColorPicker.cpp Unassigned Ready to review
AUGREALITY-18 Opravit NoiseUtils.cpp Unassigned Ready to review
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp,
QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
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B.j

Autor: Dalibor Mészaros
Datum stretnutia: 25.11.2015

Desiaty tyZderi

Veduci:
Clenovia timu:

Pritomni:
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Priebeh stretnutia:

Ing. Peter Kapec, PhD.
Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lliés
Filip Jur€acko
Dalibor Mészaros

L )

o Podpora zobrazenia Cave

O

O
e Boli vykonany merge pre gitlib a osgmodeling
[ ]

delenymi ulohami

Stav uUloh z minulého stretnutia:

Diskusia ku dnu otvorenych dveri a otazke prezentovania projektu 3dSoftViz:

Podpora zobrazenia na viacerych obrazovkach (rozSirenie)
Zhotovit fotografickli dokumentaciu na prezentovanie timu a projektu v akcii

Boli diskutované problémy, s ktorymi mali problémy jednotlivi ¢lenovia timu s ich pri-

Upratat nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz | Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
Aruco example testy Unassigned To Do vysusSat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe
a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z
Refaktoring €asti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress inSpiracia - Garaj
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory |Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
Refaktoring nahradit cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy
LuaGraph, Lualnterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metédy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / Jaroslav Gazdik [In Progress Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie
interface udajov ziskanych z mysky, napisat funkcie,
ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a
poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit' interface, cez ktoré bude komunikovat
modul (mys) s existujicim projektom 3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie |Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na
virtualnej kamery ovladanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch
rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
AUGREALITY-18 Opravit Unassigned To Do
CameraManipulator.cpp
AUGREALITY-18 Opravit QtColorPicker.cpp Unassigned Ready to review
AUGREALITY-18 Opravit NoiseUtils.cpp Unassigned Ready to review
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp,
QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
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Ulohy na buddce stretnutie:

Upratat nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
.bat delete
logging ako modul - https://github.com/LuaDist/lualogging
Aruco example testy Unassigned To Do vysUSat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\ThirdParty\VC10\x86\bin\" a premenovat na freeglutdil.dll
camera.yml prekopirovat z *_install\share\3dsoftviz\config\"
Refaktoring ¢asti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress inSpiracia - Garaj - gitlib
spravit ako osobitne externe libky
da sa samostatne skompilovat, netreba mu 3dsoftviz
pozret aj CMakelLists.txt
GitGraphimporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman (In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ina kamera, pre kazdé fullscreen..
pozriet si example
Refaktoring nahradit' cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy LuaGraph, Luainterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface Michal Fasanek |(In Progress Vytvorit' triedy na spracovanie a konvertovanie Udajov ziskanych z mysky, napisat’
funkcie, ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Viytvorit' interface, cez ktoré bude komunikovat modul (mys$) s existujucim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie virtualnej |Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté Udaje cez rozhranie pouzit na ovladanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch
kamery rezimoch - volny a orbitélny pohyb.
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp, QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
linkovat' sa na osgModelling Peter Kapec Done treba odstranit z projektu subory v Math/
Bezier, Curve, Export, Model, Utilities
a linkovat sa na osgModeling kniznicu, ktoru treba pridat do dependencies ako submodule
Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" NULL, ¢o |Filip Jurcacko Done Pri ozna¢ovani viacerych uzlov program crashne.

zhodi program
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B.k Jedenasty tyZderi

Autor: Matus Cimerman
Datum stretnutia: 2.12.2015

Pritomni: Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.

Clenovia timu: Bc. Matu$ Cimerman
Bc. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Bc. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis lllés
Bc. Filip JurCacko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

Diskusia k prezentacii RTP,
o Ako funguje riadenie timu?
o Ake problemy nastali s aplikovanim metodik v time?
o Ako si plnia svoje manazerske roly clenovia timu?
V tomto Sprinte sa treba zamerat na dokoc€enie uloh a ich adekvatnu dokumentaciu
Vv inzinierskom diele.
o Dokoncit minimalne 3D mys a otvoreny refaktoring, ktory bude mozné dokon-
cit.
Zhodli sme sa na tom, Ze budeme pracovat na projekte aj cez sviatky a skuskové ob-
dobie aby sme projekt posunuli. Je to z viacerych dovodov:
o Projekt je velky a trvalo nam dlho kym sme sa zoznamili s jeho vSetkymi su-
Castami.
o Chceme projekt nieckam posunut — implementovat’ obohatenu realitu s pouZzi-
tim 3D okuliarov, implementovanie CAVE zobrazovania.
Diskusia k dokumentacii:
o Dokumentacia by mala pre nas projekt predstvovat skér technicku spravu.
o Mali by sme ju transformovat’ do stavu ,in-progress” tak, aby mohli v doku-
mente pokradovat aj dalSie timové projekty
o Zhodli sme sa, Ze ma zmysel dokumentovat’ aj rozumnu €ast’ analyzy prob-
Iému, napriklad pri implementacii nového modulu do projektu.
Treba otestovat webkameru a sledovanie tvare.
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Stav uUloh z minulého stretnutia:

zhodji program

Upratat’ nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
.bat delete
logging ako modul - https://github.com/LuaDist/lualogging
Aruco example testy Unassigned To Do vysusat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\ThirdParty\VC10\x86\bin\" a premenovat na freeglutdll.dll
camera.yml prekopirovat z "_install\share\3dsoftviz\config\"
Refaktoring ¢asti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress indpiracia - Garaj - gitlib
spravit ako osobitne externe libky
da sa samostatne skompilovat, netreba mu 3dsoftviz
pozret aj CMakelLists. txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0SQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ina kamera, pre kazdé fullscreen..
pozriet' si example
Refaktoring nahradit cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy LuaGraph, Lualnterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface Michal Fasanek |In Progress Vytvorit' triedy na spracovanie a konvertovanie udajov ziskanych z mysky, napisat’
funkcie, ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit’ interface, cez ktoré bude komunikovat modul (my$) s existujicim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat' na ovladanie virtuainej (Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté Udaje cez rozhranie pouzit na ovliadanie virtualnej kamery. Ovladdanie v oboch
kamery rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp, QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
linkovat' sa na osgModelling Peter Kapec Done treba odstranit z projektu subory v Math/
Bezier, Curve, Export, Model, Utilities
a linkovat sa na osgModeling kniznicu, ktoru treba pridat do dependencies ako submodule
Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" NULL, ¢o |Filip Jurcacko Done Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne.
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Ulohy na buddce stretnutie:

Upratat’ nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
.bat delete
logging ako modul - https://github.com/LuaDist/lualogging
Aruco example testy Unassigned To Do vysusat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\ThirdParty\VC10\x86\bin\" a premenovat na freeglutdll.dll
camera.yml prekopirovat z "_install\share\3dsoftviz\config\"
Refaktoring ¢asti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress indpiracia - Garaj - gitlib
spravit ako osobitne externe libky
da sa samostatne skompilovat, netreba mu 3dsoftviz
pozret aj CMakelLists. txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0SQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ina kamera, pre kazdé fullscreen..
pozriet' si example
Refaktoring nahradit cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy LuaGraph, Lualnterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface Michal Fasanek |In Progress Vytvorit' triedy na spracovanie a konvertovanie udajov ziskanych z mysky, napisat’
funkcie, ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit’ interface, cez ktoré bude komunikovat modul (my$) s existujicim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat' na ovladanie virtuainej (Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté Udaje cez rozhranie pouzit na ovliadanie virtualnej kamery. Ovladdanie v oboch
kamery rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp, QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
linkovat' sa na osgModelling Peter Kapec Done treba odstranit z projektu subory v Math/
Bezier, Curve, Export, Model, Utilities
a linkovat sa na osgModeling kniznicu, ktoru treba pridat do dependencies ako submodule
Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" NULL, ¢o |Filip Jurcacko Done Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne.

zhodji program
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B.l  Dvanasty tyZderi

Autor: Matus Cimerman
Datum stretnutia: 9.12.2015

Pritomni: Veduci:
Clenovia timu: Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Priebeh stretnutia:
Posledné stretnutie v zimnom semestri.

Zhodli sme sa, Zze budeme na projekte pracovat aj cez sviatky a skuskové obdobie
aby sme projekt posunuli a dosiahli vSetky ciele, ktoré sme si stanovili na zaciatku

projektu.

Diskusia najma o tom, pre€o sa nam nepodarilo dokon¢it' posledné ulohy:

Ing. Peter Kapec, PhD.

Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lliés

Filip JurCacko
Dalibor Mészaros

o RieSili sme hlavnhe dokumentaciu,

o Priprava na den otvorenych dveri na FIIT kde sme prezentovali 3Dsoftviz

spolu s Kinect-om

o Posledny 3print trval o tyZdert menej ako ostatné Sprinty — nedostatok ¢asu
o Nedokoncené ulohy ostavaju s ciefom dokon¢it ich do Vianoc resp. cez via-

nocné sviatky
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Stav uUloh z minulého stretnutia:

Upratat’ nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
.bat delete
logging ako modul - https://github.com/LuaDist/lualogging
Aruco example testy Unassigned To Do vysusat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\ThirdParty\VC10\x86\bin\" a premenovat na freeglutdll.dll
camera.ym| prekopirovat z _install\share\3dsoftviz\config\"
Refaktoring ¢asti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress indpiracia - Garaj - gitlib
spravit ako osobitne externe libky
da sa samostatne skompilovat, netreba mu 3dsoftviz
pozret aj CMakelLists.txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ina kamera, pre kazdé fullscreen..
pozriet' si example
Refaktoring nahradit’ cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy LuaGraph, Lualnterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface Michal Fasanek |In Progress Vytvorit' triedy na spracovanie a konvertovanie tdajov ziskanych z mysky, napisat’
funkcie, ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit' interface, cez ktoré bude komunikovat modul (mys) s existujicim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat' na ovladanie virtuélnej |Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté tdaje cez rozhranie pouzit na oviadanie virtuainej kamery. Ovladanie v oboch
kamery rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp, QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
linkovat' sa na osgModelling Peter Kapec Done treba odstranit z projektu subory v Math/
Bezier, Curve, Export, Model, Utilities
a linkovat sa na osgModeling kniznicu, ktoru treba pridat do dependencies ako submodule
Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" NULL, ¢o |Filip Jurcacko Done Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne.
zhodji program
Ulohy na buduce stretnutie:
Upratat' nespravne umiestnené veci z 3dsodtviz Denis llles In Progress doc - doxygen
resources
.bat delete
logging ako modul - https://github.com/LuaDist/lualogging
Aruco example testy Unassigned To Do vysusat 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe a ostatné *_gl.exe
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\ThirdParty\VC10\x86\bin\" a premenovat na freeglutdll.dll
camera.yml prekopirovat z "_install\share\3dsoftviz\config\"
Refaktoring ¢asti: Kinect, Leap, OpenCV Filip Jurcacko In Progress indpiracia - Garaj - gitlib
spravit ako osobitne externe libky
da sa samostatne skompilovat, netreba mu 3dsoftviz
pozret aj CMakelLists. txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis llles In Progress 0SQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ina kamera, pre kazdé fullscreen..
pozriet' si example
Refaktoring nahradit cudzie kody originalmi Irina Dyomina To Do
Refaktoring - diluculum Dalibor Meszaros |In Progress diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy LuaGraph, Lualinterface)
rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface Michal Fasanek |In Progress Vytvorit' triedy na spracovanie a konvertovanie udajov ziskanych z mysky, napisat’
funkcie, ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit’ interface, cez ktoré bude komunikovat modul (my$) s existujicim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat' na ovladanie virtuainej (Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté Udaje cez rozhranie pouzit na ovliadanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch
kamery rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
Presunut "cudzi" kod do dependencies Peter Kapec To Do Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp, QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cpp
linkovat' sa na osgModelling Peter Kapec Done treba odstranit z projektu subory v Math/
Bezier, Curve, Export, Model, Utilities
a linkovat sa na osgModeling kniznicu, ktoru treba pridat do dependencies ako submodule
Tlacidlo "&Multi-select mode" vracia cez "getld" NULL, ¢o |Filip Jurcacko Done Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne.

zhodji program
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Priloha C  Exporty uloh z Jiry

C.a Ulohy z prvého Sprintu

Issue Summary Assignee Status Description Epic Labels
Type Name
Sub- AUGREALITY-5 | Denis llles Done imple-
task Aktualizovat ment
0SG 34
Sub- AUGREALITY-5 | Peter Kapec | Done imple-
task Aktualizovat ment
Aruco
Sub- AUGREALITY-21 | Unassigned | Done imple-
task Oboznamit sa s ment
cppLint
Task Nastavit editor v | Unassigned | Done Tab Policy - Tab Only other
QtCreator Tab Size - 4, Indent Size - 4
Align Continuation Lines - Not at all
Sub- AUGREALITY-21 | Unassigned | Done imple-
task Oboznamit sa s ment
cppCheck
Task Vyskusat Unassigned | Done Nastroje cppCheck a cppLint imple-
nastroje pre C++ ment




Bug Tlacidlo "Load Denis llles Done Pri otvarani zloZky s .lua subormi program crashne. imple-
function calls" po Zrejme Windows related issue, kedZe na iOS funguje ment
otvoreni bez akychkolvek problémov.RieSenie: zakomentovat
prieCinka zhodi ...\3dsoftviz\resources\scripts\luadb\extraction\extrac-
program tor.lua line 182 (assert) alebo zmazat druht podmienku

> assert(path, "wrong path passed")

Bug Tlacidlo "&Multi- | Filip Ready to | Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne. imple-
select mode" vra- | Jurcacko review ment
cia cez "getld"

NULL, ¢o zhodi
program

Task Includnut chyba- | Denis llles Done imple-
juce headre pre ment
non-unity build

Task Opravit warningy | Dalibor Done imple-

Meszaros ment

Sub- AUGREALITY-7 | Matus Cimer- | Done other

task Pridat na web man
zapisnice z 2-4w

Task Sabléna pre za- | Jaroslav Done Vytvorit gdoc sablonu pre zapisnice zo strenuti - pre other
pisnice zo stre- Gazdik web.

nuti
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Task Aktualizovat Unassigned | Done Kniznice Aruco, OpenSceneGraph 3.4 imple-
kniznice v pro- ment
jekte

Task Nastavit' JIRU Denis llles Done other
podfa potreby

Task Upravit Unassigned | Done other
inStalacny
manual

Task Nahrat’ doku- Michal Done other
menty na web- Fasanek
stranku

Task Dokoncit web- Michal Done other
stranku Fasanek
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C.b  Ulohy z druhého Sprintu

Issue Summary Assignee Status Description Epic | Labels

Type Name

Task | Zapisnica w8 Michal Done V prilohe export taskov z Jiry. other

Fasanek w8-1_status - status uloh z minuleho tyzdna
w8_todo-inprogress - zvysne ulohy na buduci tyzden

Task | Gitflow metodiku Jaroslav Done Pill requesty a ni€ viac... other
upravit Gazdik

Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - riadenie | Jurcacko http://www?2_fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-

main.htmi

Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - BigPic- Jurcacko http://mwww?2.fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-
ture main.html

Task | Dokumentacia k Filip To Do do 18.11. v AIS other
produktu - 3 Sprinty | Jurcacko

Task | Uprava CodeRe- Irina Dy- Done do 19.11 do AIS - BIELIKOVA other
view metodiky omina

Task | Upload dokumentov | Michal Done other
na stranku Fasanek

Task | Zapisnica W7 Matus Ci- Done other

merman
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Task | Vytvorit metodiku - | Matus Ci- Done Vytvorit dokument, v ktorom sa opiSe postup pri pro- other
ako programovat v | merman gramovani v jazyku cpp. Zaznamenaju sa zakladné
C++ principy, ktorych sa budeme drzat’ pri vyvoji softvéru. *

astyle, * cpplint, * cppcheck, * spojit s txt na drope.

Task | 3Dconnexion Jaroslav In Pro- Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie udajov imple-
Mouse - vytvorit Gazdik gress ziskanych z mysky, napisat funkcie, ktoré pohyby v jed- ment
core class / inter- notlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
face Priklad Core triedy - Kinect.

Vytvorit interface, cez ktoré bude komunikovat’ modul
(myS) s existujucim projektom 3DSoftViz.

Task | 3Dconnexion Jaroslav Done Pripojit SDK k projektu - najst kniznice, v ktorych su imple-
Mouse - vytvorit Gazdik pouzité funkcie, zaclenit do adresara projektu, nastavit ment
modul v projekte cesty v CMakelLists.

Task | 3Dconnexion Irina Dy- In Pro- Vytvorit diagram s triedami znazorfiujuce zaclenenie imple-
Mouse - vytvorit di- | omina gress modulu do projektu. InSpirovat’ sa s modulom Kinect. ment
agramy

Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom MSVC imple-
MSVC Meszaros ment

Bug Opravit warningy - | Matus Ci- Done Warningy detekované nastrojom cppLint imple-
CppLint merman ment

Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom cppCheck imple-
cppCheck Meszaros ment
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Task | Vytvorit dok. s ret- | Dalibor Done Zanalyzovat 2. Sprint, prekonzultovat' s timom, vyzdvi- other
rospektivou Meszaros hnat kladné/zaporné stranky Sprintu, navrhnat

vylepSenia, zahodit nefungujuce spdsoby, spisat’ do
dokumentu a odovzdat’ na upload.

Bug Tlacidlo "Load func- | Denis llles Done Pri otvarani zloZky s .lua subormi program crashne. imple-
tion calls" po ot- Zrejme Windows related issue, kedZe na iOS funguje ment
voreni priecCinka bez akychkolvek problémov.
zhodi program

RieSenie: zakomentovat ...\3dsoftviz\re-
sources\scripts\luadb\extraction\extractor.lua line 182
(assert) alebo zmazat’ druhu podmienku > assert(path,
"wrong path passed")

Bug Tlacidlo "&Multi-se- | Filip Ready to Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne. imple-
lect mode" vracia Jurcacko review ment
cez "getld" NULL,
¢o zhodi program

Task | Aktualizovat pouzi- | Denis llles To Do other
vatelsku prirucku
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C.c  Ulohy z tretieho $printu
Issue Summary Assignee Status Description Epic Labels
Type Name
Task | Zapisnica w8 Michal Done V prilohe export taskov z Jiry. other
Fasanek w8-1_status - status uloh z minuleho tyzdna
w8_todo-inprogress - zvysne ulohy na buduci tyzden
Task | Opravit error han- Filip Done Na viacerych miestach v kode je do funkcii posielany ar- imple-
dling Jurcacko gument ment
bool* error
ktory sa vnutri funkcie nastavy v pripade chyby
Avsak casto po vykonani funkcii bud nieje skontrolovany
vobec alebo je viacnasobne prepisany viacerymi
volaniami funkcii nez je skontrolovany.
Fix it.
Task | Gitflow metodiku Jaroslav Done Pill requesty a nic viac... other
upravit Gazdik
Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - riadenie | Jurcacko http://www?2_fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-
main.html
Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - BigPic- Jurcacko http://lwww?2_fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-

ture

main.html




Task | Dokumentacia k Filip To Do do 18.11. v AIS other
produktu - 3 Sprinty | Jurcacko
Task | Uprava CodeRe- Irina Dy- Done do 19.11 do AIS - BIELIKOVA other
view metodiky omina
Task | Upload dokumentov | Michal Done other
na stranku Fasanek
Task | Najst vSetky cudzie | Irina Dy- Done identifikovat’ vSetky cudzie kédy, a najst’ odkial boli zo- imple-
kody omina braté napr: foldre: src > Noise (hlavicka zobrazuje Ze ment
kod je prevzaty) Viewer > Treeltem, TreeModel QOSG >
gtcolorpicker OSGQTBrowser > WebViewlmage Lua-
Graph >LuaGprahTreeltem
Task | Zapisnica W7 Matus Cimer- | Done other
man
Bug Opravit warningy - | Matus Cimer- | In Pro- imple-
OS X man gress ment
Task | Zaclenit triedy do Denis llles Done Triedy ako "Cube", "Sphere", "SpikySphere" sa nacha- imple-
prislusnych dzaju mimo svojho namespacu (Clustering). Treba ich ment
namespacov zaclenit. Rovnako ako "HistoryBuffer" (malo by to byt v
kinect namespace)
Task | Zmazat zbytocné Dalibor Done V projekte sa nachadzaju triedy "ransac" a "vector3", imple-
triedy a vyskusat Meszaros ktoré su pravdepodobne zbyto¢né a nepouZzivaju sa. ment

program

Treba ich zmazat a vyskusat fungovanie projektu bez
tychto tried.
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Task | Vytvorit metodiku - | Matus Cimer- | Done Vytvorit dokument, v ktorom sa opiSe postup pri pro- other
ako programovat v | man gramovani v jazyku cpp. Zaznamenaju sa zakladné
C++ principy, ktorych sa budeme drzat’ pri vyvoji softvéru.

* astyle,

* cpplint,

* cppcheck,

* Spojit s txt na drope.

Task | 3Dconnexion Jaroslav In Pro- Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie udajov imple-
Mouse - vytvorit Gazdik gress ziskanych z mysky, napisat funkcie, ktoré pohyby v jed- ment
core class / inter- notlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.Priklad
face Core triedy - Kinect.Vytvorit' interface, cez ktoré bude

komunikovat modul (my$) s existujucim projektom
3DSoftViz.

Task | 3Dconnexion Michal In Pro- Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na ovladanie vir- imple-
Mouse - nama- Fasanek gress tualnej kamery. Ovladanie v oboch reZimoch - volny a ment
povat na ovladanie orbitalny pohyb.
virtualnej kamery

Task | 3Dconnexion Jaroslav Done Pripojit SDK k projektu - najst’ kniznice, v ktorych su imple-
Mouse - vytvorit Gazdik pouzité funkcie, zaclenit do adresara projektu, nastavit ment
modul v projekte cesty v CMakelLists.

Task | 3Dconnexion Irina Dy- In Pro- Vytvorit diagram s triedami znazorfiujuce zaclenenie imple-
Mouse - vytvorit di- | omina gress modulu do projektu. In§pirovat sa s modulom Kinect. ment

agramy
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Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom MSVC imple-
MSVC Meszaros ment
Bug Opravit warningy - | Matus Cimer- | Done Warningy detekované nastrojom cppLint imple-
CppLint man ment
Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom cppCheck imple-
cppCheck Meszaros ment
Task | Vytvorit dok. s ret- | Dalibor Done Zanalyzovat 2. Sprint, prekonzultovat' s timom, vyzdvi- other
rospektivou Meszaros hnut kladné/zaporné stranky Sprintu, navrhnut
vylepsenia, zahodit nefungujuce sposoby, spisat’ do
dokumentu a odovzdat’ na upload.
Task | linkovat sa na Peter Kapec | Ready to | treba odstranit z projektu subory v Math/- Bezier- Curve- imple-
osgModelling review Export - Model- Utilitiesa linkovat sa na osgModeling ment
kniznicu, ktoru treba pridat do dependencies ako sub-
module
Bug Tlacidlo "Load func- | Denis llles Done Pri otvarani zlozky s .lua subormi program crashne. imple-
tion calls" po ot- Zrejme Windows related issue, kedze na iOS funguje ment
voreni priecCinka bez akychkofvek problémov.
zhodi program
RieSenie: zakomentovat ...\3dsoftviz\re-
sources\scripts\luadb\extraction\extractor.lua line 182
(assert) alebo zmazat druhu podmienku > assert(path,
"wrong path passed")
Bug Tlacidlo "&Multi-se- | Filip Ready to | Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne. imple-
lect mode" vracia Jurcacko review ment
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cez "getld" NULL,
€o zhodi program

Task

Aktualizovat pouzi-
vatelsku priru¢ku

Denis llles

To Do

other
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C.d  Ulohy zo §tvrtého Sprintu

Issue Summary Assignee Status Description Epic Labels
Type Name

Task Aktualizovat metodiku | Matus Ci- In Pro- - do 11.12. pred odovzdanim finalnej doku- other
"Pisanie zdrojoveho merman gress mentacie
kodu v C++" Rozsirt metodiku o poznatky z minulych rokov.

Task Nahrat subory na Michal Done other
stranku Fasanek

Task Prezentacia k riadeniu | Unassigned | To Do Viac info na - other
v TP na predmet http://mww?2_fiit.stuba.sk/~simko/manazment/rtp-
MSI/MIS intro-2015.pdf

Task Dokumentacia k riade- | Unassigned | In Pro- other
niu gress

Task Retrospektiva 4. sprint | Matus Ci- Done other

merman
Task Zapisnica wll Matus Ci- Done other
merman
Task InZinierske dielo Unassigned | In Pro- other
gress

Task Upratat nespravne Denis llles Done doc - doxygen imple-
umiestnené veci z resources ment
3dsodtviz .bat delete

logging ako modul
https://github.com/LuaDist/lualogging
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Task Aruco example testy Unassigned | To Do vysusat’ 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe imple-
a ostatné *_gl.exe ment
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\Third-
Party\VC10\x86\bin\" a premenovat na free-
glutdil.dll
camera.yml prekopirovat z " _in-
stall\share\3dsoftviz\config\"
Task Refaktoring Casti: Ki- Filip To Do inSpiracia - Garaj - gitlib imple-
nect, Leap, OpenCV Jurcacko ment
spravit ako osobitne externe libky
da sa samostatne skompilovat, netreba mu
3dsoftviz
pozret aj CMakelLists.txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su inter-
face, pouzivaju 3dsoftviz a lib
Task OSG Jedno okno - Matus Ci- In Pro- imple-
roztiahnuté cez 3 mon- | merman gress ment
itory
Task Refaktoring - dilucu- Dalibor Ready to | diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy imple-
lum Meszaros review LuaGraph, Lualnterface) ment

rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metédy
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Task 3Dconnexion Mouse - | Michal In Pro- Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie imple-
vytvorit core class / in- | Fasanek gress udajov ziskanych z mysky, napisat funkcie, ment
terface ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a

poskytne projektu.

Priklad Core triedy - Kinect.

Vytvorit interface, cez ktoré bude komunikovat
modul (mys) s existujucim projektom 3DSoftViz.

Task 3Dconnexion Mouse - | Michal In Pro- Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na imple-
namapovat na Fasanek gress ovladanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch ment
ovladanie virtualnej rezimoch - volny a orbitalny pohyb.
kamery

Sub- AUGREALITY-18 Unassigned | To Do imple-

task Opravit CameraMa- ment
nipulator.cpp

Sub- AUGREALITY-18 Unassigned | Done imple-

task Opravit QtColor- ment
Picker.cpp

Sub- AUGREALITY-18 Unassigned | Done imple-

task Opravit NoiseUtils.cpp ment

Task Presunut "cudzi" kod Peter Kapec | To Do Zdrojove subory: NoiseUtils.cpp, QtColor- imple-
do dependencies Picker.cpp, CameraManipulator.cpp ment
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Task

linkovat sa na
osgModelling

Peter Kapec

Done

treba odstranit z projektu subory v Math/
- Bezier

- Curve

- Export

- Model

- Utilities

a linkovat sa na osgModeling kniznicu, ktoru
treba pridat do dependencies ako submodule

imple-
ment

Bug

Tlacidlo "&Multi-select
mode" vracia cez
"getld" NULL, ¢o zhodi
program

Filip
Jurcacko

Done

Pri oznaCovani viacerych uzlov program
crashne.

imple-
ment
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C.e  Ulohy z piateho $printu
Issue Summary Assignee Status Description Epic Labels
Type Name
Task | Aktualizovat metodiku Matus Cimer- | Done - do 11.12. pred odovzdanim finalnej doku- other
"Pisanie zdrojoveho man mentacie
kodu v C++" Rozsirt metodiku o poznatky z minulych rokov.
Task Nahrat subory na Michal Done other
stranku Fasanek
Task Prezentacia k riadeniuv | Unassigned | Done Viac info na - other
TP na predmet MSI/MIS http://lwww?2_fiit.stuba.sk/~simko/manazment/rtp-
intro-2015.pdf
Task Dokumentacia k riadeniu | Unassigned Done other
Task Retrospektiva 4. sprint Matus Cimer- | Done other
man
Task | Zapisnica wll Matus Cimer- | Done other
man
Task Nahradit cudzie kody - Irina Dy- In Pro- src/LuaGraph/LuaGraphTreeltem.cpp imple-
Example 1. Cast omina gress include/LuaGraph/LuaGraphTreeltem.h ment

src/QOSG/Treeltem.cpp
include/QOSG/Treeltem.h

Ponechat cudzie kddy nezmenené, spravnym
spdsobom prepojit' s nasim projektom.
Maju sa nachadzat v dependencies.
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Task

CAVE - analyza nastroja
Equalizer

Denis llles

In Pro-
gress

PreStudovat vyuZitie, prostriedky, poziadavky.
Zohnat programming guide.

http://lwww.equalizergraphics.com/index.htmi

imple-
ment

Task

Refaktoring - OpenCV

Filip Jurcacko

To Do

inSpiracia - Garaj - gitlib

spravit ako osobitne externe libky

da sa samostatne skompilovat, netreba mu
3dsoftviz

pozret aj CMakelLists.txt

GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su inter-
face, pouzivaju 3dsoftviz a lib

imple-
ment

Task

Refaktoring - Leap

Filip Jurcacko

Ready to
review

inSpiracia - Garaj - gitlib

spravit ako osobitne externe libky

da sa samostatne skompilovat, netreba mu
3dsoftviz

pozret aj CMakelLists.txt

GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su inter-
face, pouzivaju 3dsoftviz a lib

imple-
ment

Task

Refaktoring - Kinect

Filip Jurcacko

In Pro-
gress

inSpiracia - Garaj - gitlib

spravit ako osobitne externe libky

da sa samostatne skompilovat, netreba mu
3dsoftviz

pozret aj CMakeLists.txt

GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su inter-
face, pouzivaju 3dsoftviz a lib

imple-
ment
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Task InZinierske dielo Unassigned | Done other

Task | Upratat nespravne Denis llles Done doc - doxygen imple-
umiestnené veci z resources ment
3dsodtviz .bat delete

logging ako modul
https://github.com/LuaDist/lualogging
Task | Aruco example testy Unassigned | To Do vysusat’ 3dsoftviz\_install\bin\aruco_test_gl.exe imple-
a ostatné *_gl.exe ment
arg. live camera.yml 0.025
freeglut.dll prekopirovat z "OSG\Third-
Party\VC10\x86\bin\" a premenovat na free-
glutdil.dll
camera.yml prekopirovat z "_in-
stall\share\3dsoftviz\config\"

Task | OSG Jedno okno - Matus Cimer- | In Pro- imple-
roztiahnuté cez 3 moni- | man gress ment
tory

Task | Refaktoring - diluculum | Dalibor Ready to | diluculum pouzity mimo namespace Lua (triedy imple-

Meszaros review LuaGraph, Lualnterface) ment

rieSenie: LuaGraph/Interface - pridat metddy
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Task | 3Dconnexion Mouse - Michal In Pro- Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie imple-
vytvorit core class / in- Fasanek gress udajov ziskanych z mysky, napisat funkcie, ment
terface ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a
poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.
Vytvorit' interface, cez ktoré bude komunikovat
modul (mys) s existujucim projektom 3DSoftViz.
Task | 3Dconnexion Mouse - Michal In Pro- Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na imple-
namapovat na ovladanie | Fasanek gress ovladanie virtualnej kamery. Ovladanie v oboch ment

virtualnej kamery

rezimoch - vofny a orbitalny pohyb.
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Priloha D  Retrospektivy Sprintov

D.a Po prvom Sprinte

Retrospektiva 1. Sprintu
Tim #4 - alphaReach

Co sa nam podarilo pocas Sprintu?

Zlepsit komunikaciu v time.

Co neslo podla nasich predstav?

W

Praca na tlohéch.

Pridel'ovanie uloh riesitel'om.

Ohodnocovanie uloh story pointami.

Automatizacia najzékladnejSich uloh, napriklad zapisnice na webe ihned’ po stretnuti.
ViditeI'nost’ projektu — nedostato¢na komunikacia s product ownerom o stave projektu.
Na konci $printu neboj dodany fungujuci inkrement.

Praca s Jirou — vykazovanie stavu v akom su ulohy.

Identifikované ulohy boli nedostato¢ne popisané a dekomponované.

Co méZeme zmenit’ a zlepSit’ do budiceho Sprintu?

Automatizovat’ najzékladnejSie tlohy.
Zlepsit’ pracu s Jirou a tym aj vykazovanie stavu v akom je projekt a $print.
Specifickejie zapisovanie tloh do Jiry.

Este zlepsit komunikaciu v time a S product ownerom.
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D.b  Po druhom Sprinte

Retrospektiva 2. Sprintu
Tim #4 - alphaReach

Co sa nam podarilo poéas §printu
e Dokoncili sme vSetky dokumenta¢né ulohy a dokazali sme posunit’ vacsinu imple-
mentacnych uloh do revida¢nej fazy
Co neslo podla nasich predstav
¢ Ani jedna implementacna tloha nepresla revidovanim kodu a nebola dokoncena
e V time bola nedostatocnd komunikacia medzi jednotlivymi ¢lenmi, skupinou a vlastni-
kom produktu
e Nedostato¢na komunikacia zapricinila, ze:
o Nedohodli sme sa na tom, kto bude vykonavat’ revidovanie kodu, preto tilohy
nepresli revidovanim do sekcie dokonc¢enych uloh
o Neskoro sme sa zacali pytat’ vlastnika produktu a vediiceho na rady, ako postu-
povat’ pri rieSeni tiloh
Co méZzeme zmenit’ a zlep§it’ do budiiceho $printu
e Uvedomili sme si, ze by sme sa mali aktivne pytat’ vlastnika produktu a veduceho, ke-
dykol'vek nevieme jednoznacne urcit,, ako postupovat’ v rieSeni uloh

e Nebudeme si odkladat’ rieSenie uloh na poslednu chvil'u, aby sa stihli zrevidovat
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D.c  Po tretom 3Sprinte

Retrospektiva 3. Sprintu
Tim #4 - alphaReach

Co sa nam podarilo pocas $printu?
e Uspesne dokon¢it’ takmer vietky implementa¢né Gilohy a teda robit’ prehliadky kodu
ostatnymi ¢lenmi timu.
e Automatizovat rutinné procesy (zapisnice, retrospektiva).
e Zlepsili sme komunikéciu v time a tiez s vlastnikom produktu.
e Vc¢as sme komunikovali nejasnosti k ilohdm a stavu produktu s vlastnikom produktu.
Co neslo podPa naSich predstav?
e Procesy, ktoré sme az teraz zacali pouzivat aktivne:
o Tvorba dokumentacie nebola zvladnuta z pohl'adu riadenia a manazmentu.
e Burndown chart:
o Skokové zmeny, ktoré implikuju, Ze sa nepracuje priebezne.
o Nizka, resp. pomala ,,rychlost* (velocity) timu.
Co mdZeme zmenit’ a zlepsit’ do budiiceho $printu?
e Zlepsit proces tvorby dokumentacie:
o Priebezna tvorba dokumentacie.

e Zefektivnit’ pracu na ulohach.
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D.d Po stvrtom Sprinte

Retrospektiva 4. Sprintu
Tim #4 - alphaReach

Co neslo podla nasich predstav?

o Préaca na ulohéch:
= VAicSina z uloh nebolo mozné dokoncit v tomto Sprinte kvoli ich vel-
kosti
Co méZeme zmenit’ a zlep§it’ do budiceho $printu?

¢ Dekomponovat tlohy na maximalne 1-3 SP.
e Spéjanie zdrjovych kddov na konci Sprintu do prislusnych vetiev, ktoré oSetruje meto-
dika verziovania kodu.
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D.e Po piatom Sprinte

Retrospektiva 5. Sprintu
Tim #4 - alphaReach

Posledny a zaroveil najkratsi Sprint (tyzden) iSiel podla naSich predstav, aj napriek tomu, ze
sme nestihli dokoncit’ v§etky tlohy. Bolo to z dovodu nedostatku casu (kratsi Sprint ako ob-
vykle) a dokon¢ovania dokumentacie a priprav na den otvorenych dveri na FIIT. Zhodli sme

sa, ze budeme pracovat’ na projekte priebezne aj pocas vianoc¢nych sviatkov a skuSkového ob-

dobia.
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Uvod

Inzinierske dielo sluzi ako technickd dokumentacia k projektu Timovy projekt na fakulte
informatika a informa¢nych technolégii Slovenskej technickej univerzity v Bratislave. Opisuje

Struktaru a postup rozsirovania projektu na tému Vizualizacia informacii v obohatenej realite.

V prvej kapitole sa opisuju globalne ciele pre zimny semester, ktoré sa budeme za nasle-
dovné mesiace snazit’ dosiahnut’. Okrem zakomponovania novych zariadeni sme medzi ciele
zaradili aj udrZzbu a opravy chyb v projekte. Na projekte robilo sucasne viacero Studentov a pri
spajani doslo k mensim nedostatkom, ktoré spdsobili nefunkcnost’ istych funkcii. Na ivod sme

si zaumienili riesit’ tieto nedostatky.

V druhej kapitole je umiestneny aj celkovy pohl'ad na suc¢asny systém, z ktorého vycha-

dzame.

V tretej kapitole su zverejnené zoznamy modulov implementovanych a planovanych.

K modulom prislucha aj kratky stru¢ny opis.

V Stvrtej kapitole sa nachadzaju opisy modulov, ktoré implementujeme do systému. Po-

drobny priebeh analyzy, navrhu, implementacie a testovania.

V piatej kapitole je podrobny instala¢ny manual. Zaklad manualu bol prebraty z predo-
Slych rokov, avSak postupnym aktualizovanim a rozSirovanim projektu musel byt’ manudl tiez
upraveny. Instala¢ny navod bol preformatovany, kvoli prehl'adnosti a rozsirené a viacero kro-
kov, ktoré sme spozorovali pri inStalovani softvéru jednotlivymi ¢lenmi. Navod je doplneny

0 obrazkové postupy pre I'ahSiu orientaciu.
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1 Globalne ciele

1.1  Globdlne ciele pre zimny semester

V prvom semestri sa budeme zaoberat’ analyzou problémovej oblasti. Jednotlivi ¢lenovia
sa musia zoznamit’ s problematikou vizualizacie informacii. Na predmete timovy projekt sa
bude vylepSovat’ a rozSirovat’ existujuci rozsiahli projekt, ktory ma implementovant funkcio-
nalitu niekol’ko hardvérovych zariadeni. V projekte je pre kazdé zariadenie vytvoreny modul.

Nasim ciel'om bude zozname modulov rozs$irit’.

Zimny semester mame na plane prevazne upravu zdrojového kodu. Z dovodu spajani ba-
kalarskych a diplomovych prac doslo k vyskytu zadvaznych chyb a nedostatkov. Nasou priori-
tou je dostat’ projekt do stabilného stavu, aby sme mohli neskor pracovat’ na implementovani
novych modulov do funkéného systému. Pre nas projekt je dolezité pridanie hardvérovych za-
riadeni na efektivnejSie ovladanie grafov vo virtudlnom svete — 3D mys. Hlavnou vyzvou je

projekcia grafov na okuliare uréené pre zobrazenie rozsirenej reality (AR okuliare).

Po odladeni projektu sa za¢ne pracovat’ na implementacii 3D mysky. Specialna mys po-
skytuje pouzivatel'ovi 6 urovni vol'nosti (pohybom od seba/k sebe simuluje zoom, pohyb do
stran znamena posuv dolava/doprava, stlaenie alebo vytiahnutie spdsobuje posuv hore/dole
a otacanie a naklapanie spdsobuje rotdciu). Ovladanie nahradi potrebu naro¢nej manipulécie

s grafmi prostrednictvom klévesnice a klasickej mysky.

Medzi d’alSie dostupné zariadenia, ktoré mame na plane implementovat’, su stereosko-
pické okuliare. Pouzitim okuliarov a vhodného 3D monitora budeme schopni vnimat’ grafy,
ktoré boli nacitané zo suborov alebo vytvorené analyzou volanych funkcii skriptovacieho ja-

zyka Lua ako trojdimenzionalne objekty.

Okrem pripajani novych komponentov mame na plane rozsirit’ aj prezentacnu €ast’ pro-
jektu. Prvotnou vyzvou je zobrazenie softvéru klasicky na viacerych monitoroch v rezime ,,ex-
tended”. Nasledne vyriesit paralelné spracovanie dat pre individualne scény a tak vytvorit’,,vir-

tudlnu jaskynu“ (angl. CAVE).
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Najnaroc¢nejSou ulohou bude spravne nasadit’ funkcionalitu AR okuliarov. Nasa vizia je
zobrazenie grafu na objekt, ktory drzi pouzivatel' v ruke a je oznaceny S$pecialnou znackou.
Otacanim objektu sa m4 ota¢at’ aj samotny graf. Specialna znacka sa nasnima pomocou modulu

Aruco, ktory je uz sucast’ou projektu a plne funkény.

Po uspesnom aplikovani predoslych modulov sa budeme zaoberat’ d’alSej problematike
vizualizacie Struktiry softvéru. Podobne ako pri zobrazovani grafu volani, ktory ¢erpa data zo
zdrojovych koédov jazyka Lua, sa mdéze vizualizovat’ aj Struktira softvéru na zaklade modulov.
Ciel'om je zobrazit’ jednotlivé moduly ako grafické objekty, ktoré su vhodnym spdsobom pre-
pojené. Uvedomujuc si, Ze jednotlivé moduly mozu v sebe zahtiat’ d’alSie ,,podmoduly®, treba

navrhnit’ vnorené objekty, ktoré maji jednoznaéne odzrkadlovat’ Struktru softvéru.

VyrieSenim predoslej problematiky sa méze vyskusat’ prepojenie spomenutych geogra-
fickych objektov a grafom volani, ktory sa mdze vytvorit’ z podobnych modulov. Vysledkom
ma byt komplexna grafova Struktira znazoriiujtica jednotlivé moduly, graf volani v moduloch
a prepojenia medzi modulmi. Komplikované abstraktné datové Struktary pouzivané v komplex-
nych heterogénnych architektiirach zvycajne nie su prehl'adné a so zvySovanim komplexnosti
sa prehl’ad iba zhorsuje. Touto metddou by bolo mozné zobrazit’ vnutornu Struktiru softvéru

a odhalit’ relevantné data, pripadne nekorektné operacie s nimi.




2 Celkovy pohPad na systém

V tejto kapitole sa nachddza celkovy pohl'ad na systém z hl'adiska architektiry, datového

modelu, diagramu tried a jednotlivych modulov projektu.

2.1  Architektura

Na Obrazku 1 je zobrazena Struktira projektu, ktora bola Startovacim bodom pre nas pro-
jekt. Pracujeme na rozsireni projektu 0 nové moduly ako je 3D mys, pomocou ktorej sa zefek-
tivni ovladanie programu, teda manipulacia s grafmi vo virtudlnom priestore. Nasledne sa pra-
covalo na Upravach existujucich komponentoch, aby sme pripravili softvér na implementaciu
novych casti. Vyriesili sme chyby, ktoré nedovol'ovali vyuzivanie celého potencidlu softvéru
3DSoftViz.

1 Architektira systému
«database»
= | PostgreSQL
«components ' «components ‘ «components ' «components
= 1Model 2 | Clustering = | Noise = | Network
«components | «component» | «components»
= |Manager = |Data = |Viewer «components
g — = ] Aruco
«components «components «components «components «components «components
= |Importer = ]Layout = | Kinect = |Speech = ]5dtGloves = ]QOpencV
«component» «components e «comp.onent»
= ]core Z1Q0sG = ]opencV

Obrdazok 1 - architektura softvéru

2.2 Datovy model

Datovy model databazy sme prebrali od predchadzajicich prac, zobrazeny je na Obrazku 2.




edges
[PK] edge_id: int
name: chars
[FK] type_id: int

graph_settings

[FK] graph_id: int

val: chars

[PK] chars val_name: chars

[FK] ni: int

[FK] n2: int

oriented: boolean

[FK] graph_id: int
fki_edges graph_id fk
fki_edges_n1_fk
fki_edges n2 fk
fki_edges_type_id_fk

ol*

1
edge setlings

[FK] graph_id: int

[FK] edge_id: int

[PK] chars val_name: chars

val: chars

fki_edge_settings_graph_edge fk

node_setting
[FK] graph_id: int
[FK] node_id: int

1

graph_name: chars

1 0.*
graphs of.~
[PK] graph_id: int layouts

layout_setting

[FK] graph_id: int
[FK] layout_id: int
[PK] val_name: charg
val: chars

1

o=

nodes

[PK] node_id: int
name: chars
[FK]type_id: int
[FK] graph_id: int
meta: boolean
[FK]layout_id: int

[FK] graph_id: int
[PK]layout_id: int
layout_name: chars

1 1

[PK] val_name: chars
val: chars

Stru¢ny opis vybranych entit:

nodes_only_meta_has_layout_c

fki_nodes_graph_id_fk
fki_nodes_type_id_fk
fki_nodes layout id fk

nodes_node_equals_type

neck

0. 0.*

positions

1

1

ol*

Obrazok 2 - datovy model

Graphs — predstavuje jednotlivé zaznamy grafov

0.~

[FK] layout_id: int
[FK] node_id: int
pos_x: double
pos_y: double
pos_z: double
[FK] graph_id: int

fki_positions_node_id_fk

Layouts— obsahuje layout pre dany graf. Layout predstavuje konkrétne rozloZenie mno-

ziny uzlov a hran grafu v priestore.

Nodes— obsahuje uzly a typy v grafe. Graf je vytvoreny z mnoziny uzlov poprepajanych

hranami, pri¢om kazdy uzol ma svoj typ.

Positions — obsahuje stradnice uzlov v priestore, pricom pozostava z troch suradnic,

ktoré su naviazané na konkrétny uzol a layout.

Edges — ma ulozené hrany spajajice uzly v grafe. Hrana moze byt’ orientovana neorien-

tovana a ma zaciatocny a koncovy uzol a tiez typ.
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Diagram tried
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Rozpozndvanie tvare

Obrdazok 3 - diagram tried

Diagram tried je rozdeleny do troch velkych celkov:

OpenCV - hlavny celok, ktory obsahuje zakladné triedy (core) pre celti funkcionalitu
projektu

Model Aruco - triedy obsahujuce funkcionalitu pre rozpoznavanie znaciek, bezia vo
vlastnom vlakne

QOpenCyv - obsahuje triedy pre vlakno na rozoznavanie tvére, spolu so samostatnym

vykresl'ovanim
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3 Prehl’ad modulov

3.1  Implementované moduly
Core — obsahuje jadro systému, inicializuje zékladné ¢asti systému.

Data - datovy modul pre opis Struktary grafu, obsahujuci triedy reprezentujice jednotlivé prvky

grafu (graph, node, edge, type, layout, ...).
Importer - modul pre parsovanie vstupnych suborov vo forméatoch GraphML, RSF a GXL.

Layout — modul, ktory ma na starosti rozmiestfiovanie uzlov v 3D priestore, taktiez obsahuje im-

plementécie layout algoritmu a triedy pre pridavanie ohrani¢eni rozmiestnenia.
Manager - modul pre pracu s grafom.
Math - model pre rozsirenie prace s kamerou.

Model — modul pre komunikaciu systému s databazou. Funkcionalitou je mapovanie objektov do
databazy, vytvorenie spojenia s databazou a zakladne funkcie vyberu a ulozenia grafu. Taktiez

umoziuje ulozenie uzlov aj s ich atribitmi a viacero rozmiestneni pre 1 graf.

Network - modul pre podporu kolaborativnej prace nad grafom. Poskytuje klient/server funkcio-

nalitu.
Noise - modul pre vytvorenie generovaného 3D priestoru pre pozadie.

OsgBrowser - modul zahfia viazanie udalosti pre jednotlivé klavesy a akcie mySi medzi rozhra-

niami Qt a OpenSceneGraph a vizualizaciu na¢itanych grafov.

QOSG — modul pre pracu s grafickymi prvkami softvéru. Ma na starosti vytvorenie hlavného okna

a pracu s pomocnymi oknami a widgetami.
Util - zabezpecuje konfiguraciu nastaveni aplikacie a funkcie pre vycCistenie pamite.

Viewer - modul zabezpecuje pohyb v 3D priestore a pracu s kamerou. V module sa tiez pripravuje

graf a jeho pre zobrazenie a vytvorenie 3D kocky pre pozadie.




MW
-
=

Kinect — modul pre komunikaciu a ovladanie zariadenia Kinect. Medzi jeho funkcionalitu patri
ziskavanie informaécii a ich nasledovné spracovanie. Obsahuje detegovanie gest, ktoré nahradzaju

ovladanie mysou, otdCanie a pohyb grafu a gesta pre d’alSie ovladanie.
Speech - implementuje funkcionalitu rozpoznavania hlasu.

OpenCV - zabezpecuje rozpoznavanie tvare na obraze z kamery a poskytuje funkcionalitu pre

spravu kamier.

QOpenCV — obsahuje okno pre ovladanie rozpoznavania tvare, znacky a ovladanie video po-

zadia

Aruco — obsahuje funkcionalitu, ktora vie rozpoznavat’ znacky z kamery pouzitim kniznice

Aruco.
5DTGIloves — zabezpeCuje detegovanie gesta ruky a vykonavanie koreSpondujtcich akcii.

Leap senzor — deteguje dve ruky pouzivatel'a v 3D priestore a sleduje pohyby ruk az na troven

¢lankov prstov.

3.2  Planované moduly
3D mys (SpacePilot Pro, SpaceNavigator for Notebooks od spolo¢nosti 3DConnexion)
Equalizer (CAVE, stereoskopické zobrazenie)
Stereoskopické okuliare (PNY 3D Vision PRO od spolo¢nosti Nvidia)
AR okuliare (STAR 1200XLD od spolo¢nosti VUZIX)

V momentalnom stave st do nasho projektu pridané kniZznice 3D mysky a naprogramo-
vané zakladné triedy, ktoré budu poskytovat’ funkcionalitu pre 3D mys. Vo velkej miere nase
ulohy doteraz spocivali v upravach zdrojového kodu, opravach warningov a chyb, s ktorymi

sme sa uspeSne popasovali.

10
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4 Moduly systému

4.1 Mouse3d

K dispozicii mame dva modely pocitacovych 3D mysi. Kompaktny Space Navigator for
notebooks je pre svoje malé rozmery I'ahko prenosny. Na druhej strane, Space Pilot Pro je mo-

hutnejsia mys obohatena o niekol’ko tlacidiel naviac. Pre obe zariadenia slazi rovnaké SDK.

4.1.1 Analyza modulu Mouse3d

Mouse3d je samostatny implementa¢ny modul v projekte 3dSoftviz zodpovedny za pri-
pojenie funkcionality 3d mysi. Pri vyuZivani priestorovych udajov je podpora efektivnej mani-
pulécie s 3d modelmi nevyhnutnd pre projekt. Modul tvori rozhranie pre pripojenie mysi neza-
vislé na konkrétnom produkte. Jeho ucelom je zachytdvanie a spractivanie signalov z 3d mysi
a ich interpretéacia pre 3dSoftviz. Spolu s modulom je vytvarand kniZnica pre pracu so Space-
Navigator for Notebooks a Space Pilot Pro mySou od spolo¢nosti 3dConnexion. KniZnica Lib-
Mouse3d sluzi ako prostriedok na komunikaciu modulu 3dMouse s funkcionalitou SpaceNavi-

gator. V ramci vyvoja nam spolo¢nost’ na poziadavku poskytla SDK pre tento hardvér.

4.1.2 Navrh modulu Mouse3d

Pri navrhu sme sa in$pirovali predoslymi funkénymi modelmi. Identifikovali sme skupinu
tried Mouse3d, ktoré budu zabezpecovat’ rozhranie medzi projektom 3dSoftviz a sibormi 3d
mysi. Toto je nevyhnutné kvoli tomu, aby mohla byt zo siborov 3d mysi vytvorend samostatna
kniznica. Skupina tried v baliku Mouse3d sltizi na spracovanie signalu ziskaného zo Specialnej
mySky do pouzitel'nej podoby pre nés projekt. LibMouse3d obsahuje rozhrania, ktoré oddel’'uju
aplika¢na logiku mySky od samotného softvéru. V baliku st umiestnené aj triedy sliziace na
namapovanie ovladania pomocou 3D mysky — LibCoreMouse3d. Usporiadanie takymto spo-
sobom je prospesné pre projekt z hl'adiska modularity. Takto sa vytvori modul Mouse3d, ktory
moze byt zaradeny medzi ostatné. Z adresara LibMouse3d sa v projekte vytvara samostatne

spustite'na kniznica.

11
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Obrdzok 4 - triedy modulu 3dMouse

4.1.3 Implementdcia

Implementovali sme moduly systému z diagramu na obrazku 4 a integrovali ich
do projektu. Moduly Connector a Connectioninterface prepajaju jadro aplikacie
3dSoftviz s modulom 3d mysi. Modul DeviceHandle sa stara o spravnu inicializaciu 3d
mysi. Modul EventThread obsahuje hlavni slucku odchytavania signalov z 3d mysi.
Modul Signallnterface filtruje signaly z 3d mysi a odosiela ich ActionProcessoru. Mo-

dul ActionProcessor mapuje pohyb kamery v aplikacii na pohyb 3d mysi.

Pri implementacii sme narazili na nedostatok vo vyvojarskom bali¢ku produktu,

ktory znemoznoval spravnu detekciu produktu. Kvoli tomu v sti€asnosti vyvojarsky tim

12
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komunikuje s podpornym timom 3D mysi. Napriek tomu sa ndm podarilo napisat’ a vy-
tvorit’ vSetky moduly systému okrem modulu Signallnterface, ked’ze s nespravne dete-
govanou 3d mySou nebolo mozné zachytavat’ jej signaly. Vsetky ostatné moduly boli
napisané a obsahuju zakladnu funkcionalitu. Architektra je vSak navrhnuta tak, aby

bolo jednoduché ich rozsirit’ a zmenit'.

4.2  Equalizer

Standardny middleware na vytvaranie a nasadenie aplikacii zalozenych na OpenGL. Uti-
lizuje graficka procesorovu silu v multi GPU systémoch, centralnu procesorovu silu v multi
CPU systémoch a taktiez umoziuje Skalovanie renderovania na viacerych pocitacoch. Na niom
je postavena svetovo najvyspelejsi vizualizaény systém — CAVE s ultra-high rozsirenim, ktorti

pohanaju 24 4K projektory.
4.2.1 Analyza

V nasom projekte Equalizer posluzi ako nastroj na vytvorenie 3 az 5 stennej CAVE. Na
zaklade poskytnutych nazornych ukazok zistime spravny sposob implementacie. Pre spustenie
nasho softvéru pomocou Equalizera potrebujeme vytvorit' konfiguraény subor, v ktorom sa
jasne zadefinujii nastavenia renderovania (po¢et monitorov/projektorov, mod — stereosko-
picky,...). Jeho ulohou je zobrazenie scény na prisluSny monitor pre kazdi kameru vytvorenti

vo virtudlnom priestore.
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5 InStalacna prirucka

5.1 Navod na Windows

Tento navod bol Gspesne otestovany na opera¢nom systéme Windows 8.1 a Windows 10. Na
indtalaciu potrebujeme klonovat projekt RealityNotFound! (tim ¢&.4 klénuje 3dsoftviz?)
Z Githubu a stiahnut’ potrebny softvér:

o CMake? (v3.3.2)

o OpenSceneGraph? (v3.4) — iba zdrojaky > treba buildnut’ (cca 40-50min)

= OpenSceneGraph® (v3.4) — buildnuté (17.10.2015)

e Kinect for Windows SDK®

e Microsoft VisualStudio 2010 SP17 (okrem Express edition)
Qt® (v4.8.5)

= QtCreator® (v3.2.1)
OpenCV?* (v2.4.10)
Boost!! (v1.57.0)
RapidEE!? - program na pracu s premennymi
Instalaciu kniznice 3rd party dependencies®®
OpenNI2'* a NiTE2 (nachadzajt sa v OpenNI-Nitte.rar)
Debugging Tools for Windows (WinDbg) — Win8.1%°, Win10®
FreeGlut"’

Postup instalécie:
1. Nainstalovat’ CMake. (Cesta je v dokumente oznacena ako %CMAKE_DIR%)
2. Nainstalovat’ Qt (%QT_DIR%)
3. Nainstalovat’ QtCreator do zlozky Qt

1 Zdroj: https:/github.com/dominikhorniak/RealityNotFound

2 Zdroj: https://github.com/cimox/3dsoftviz

8 Zdroj: https://cmake.org/files/v3.3/cmake-3.3.2-win32-x86.exe

4 Zdroj: http://trac.openscenegraph.org/downloads/developer_releases/OpenSceneGraph-3.4.0.zip

® Zdroj: https://mega.nz/#!clpy2TZQ!4k29x33yVVQDIRXT8B1J_3F-L1t30B3A2Z-uoQF90eU

& Zdroj: http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40278

7 Zdroj: http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=23691

8 Zdroj: http://ftp.fau.de/gtproject/archive/qt/4.8/4.8.5/qt-win-opensource-4.8.5-vs2010.exe

® Zdroj: http://ftp.fau.de/qtproject/official_releases/qtcreator/3.2/3.2.1/qt-creator-opensource-windows-x86-3.2.1.exe

10 Zdroj: http://sourceforge.net/projects/opencvlibrary/files/opencv-win/2.4.10/opencv-2.4.10.exe/download

11 Zdroj: http://sourceforge.net/projects/boost/files/boost/1.57.0/boost_1 57_0.zip/download

12 Zdroj: http://www.rapidee.com/download/RapidEE_setup.exe

13 Zdroj: http://ulozto.sk/xaZJArtg/vc10-zip

14 Zdroj: http://uloz.to/xpz9zgAi/openni-nitte-rar

15 Zdroj: http://download.microsoft.com/download/B/0/C/BOC80BA3-8AD6-4958-810B-6882485230B5/standalonesdk/sdksetup.exe
16 Zdroj: http://download.microsoft.com/download/E/1/F/E1F1E61E-F3C6-4420-A916-FB7C47FBC89E/standalonesdk/sdksetup.exe
17 Zdroj: https://mega.nz/#'VY AVBKwb!1-SFHINPg3JcbRG7nzkmwv20v3SxHZia_016dFx_duA
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Vytvorit’ zlozku OpenSceneGraph (%OSG_DIR%) a OpenSceneGraph\ThirdParty
Rozbalit’ 3rd Party Kniznice (VC10) do %OSG_DIR%\ThirdParty\
V pripade stiahnutia zbuildovanych siborov OSG (mega.nz)
a. Rozbalit’ zlozky build a install do %0OSG_DIR%
b. Pokracovat krokom ¢islo 8.
V pripade stiahnutia iba zdrojovych suborov OSG (oficidlna stranka)
a. Rozbalit OSG_3.4 do %0OSG_DIR%
b. Vytvorit' zlozku build a install v %0SG_DIR%
c. Premenovat subory:
¢ %0SG_DIR%\ThirdParty\\VC10\x86\include\GL\glut.h > glut.h.bak
¢ %0SG_DIR%\ThirdParty\\VC10\x86\lib\glut32.lib > glut32.lib.bak
¢ %0OSG_DIR%\ThirdParty\\VC10\x86\lib\glut32D.lib > glut32D.lib.bak
d. Spustit CMake (cmake-gui.exe)
e source code > %0OSG_DIR%\OSG_3.4
e binaries > %0SG_DIR%\build
o stlacit’ Configure (VS2010 kompilator)
o stlacit’ Generate
= ak doslo k erroru: File > Delete Cache a skusit’ znovu

| A

| Where is the source code: |C:1TP10 15/0penSceneGraph/05G-3.2,1

Where to build the binaries: | C:fTP2015/0OpenSceneGraph/build ﬂ Browse Build...

Search: [ Grouped [ Advance d  4p Add Entry ‘ Remove Entry |
Name ‘ Value |
A cmake-gui ? x
gDEGY:Y the generator for this project
g
f* Use default native compilers

Press Configure to update ame ¢~ Spedfy native compilers

" Spedfy toolchain file for cross-compiling

" Specify options for cross-compiling

< Back | Finish Cancel

Obradzok 5 - CMake pre OSG

N4jst’ subor OpenSceneGraph.sin v %0SG_DIR%\build
Otvorit’ stibor vo VS2010

Nastavit’ Solution Configuration na Debug

N3jst’ projekt ALL BUILD > pravy klik > build

Po skonceni n4jst’ projekt INSTALL > pravy klik > build
Nastavit’ Solution Configuration na Release

Najst’ projekt ALL_BUILD > pravy klik > build

Po skonceni ngjst’ projekt INSTALL > pravy klik > build

—xXT oo o
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8. Nainstalovat’ OpenCV (%OPENCV_DIR%)
9. Rozbalit Boost (%BOOST_DIR%)

Idealne je mat’ vSetko na spolo€nom mieste kvoli prehl’adnosti, napr.

»c:\TP2015\" *

+ Meno Ext Velkost'
@1 <DIR>
[Jboost 1.57.0] <DIR>
[JICMake] <DIR>
[JNTE] <DIR>
[J[OpenCV] <DIR>
[J[OpenNI2] <DIR>
[ [OpenSceneGraph] <DIR>
(] (3] <DIR>

Obrazok 6 - Nainstalovany SW

10. Nainstalovat a otvorit’ RapidEE, v ktorom sa vykonaju tieto zmeny:
a. do PATH pridat’ premenné:
¢ %CMAKE_DIR%\bin
¢ %QT_DIR%\bin
¢ %QT_DIR%\Qtcreator\bin
¢ %0SG_DIR%\build\bin
¢ %0SG_DIR%\ThirdParty\\VC10\x86\bin
e %OPENCV_DIR%\build\x86\vc10\bin

4 PATH=C:\TP2015\NITE\Samples\Bin;C: \TP 20 15\WITE\Rediz
C:\TP2015\NITE \Samples\Bin
C:\TP2015\NTE\Redist
C:\TP2015\0peniI 2 Redist
C:\TP2015\0penNI2\Redist\OpenMI2\Drivers
C:\TP2015\0penCy\build w36 Ywe 10Ybin
C:\TP2015\0pensceneGraphibuildibin
C:\TP2015\Qt\Qtoreator tbin
C:\TP2015\0penSceneGraph{ThirdParty WC 10 wEa\bin
C:\TP2015\CMake \bin

Obrazok T - PATH premennad

*pozn. premenné NiTE a OpenNI sa nastavuju az v d’alSej kapitole

b. Vytvorit premenni CMAKE INCLUDE PATH a pridat”
¢ %0SG_DIR%\install\include
¢ %0SG_DIR%\ThirdParty\VC10\x86\include
¢ %OPENCV_DIR%\build\include

16



C:\TP20 15\NTE Include

C:\TP2015\0peniI2\Indude
C:\TP2015\CpenCVibuidlindude
C:\TP2015\0OpensceneGraph \ThirdParty \WC 1086 indude
C:\TP2015\0OpensceneGraphjnstalljndude

Obrazok 8 - CMAKE INCLUDE PATH premenna

*pozn. premenné NiTE a OpenNI sa nastavuju az v d’al$ej kapitole

c. Vytvorit premennit CMAKE LIBRARY PATH a pridat”
¢ %0SG_DIR%\build\lib
¢ %0SG_DIR%\install\lib
¢ %0SG_DIR%\ThirdParty\VC10\x86\lib
¢ %OPENCV_DIR%\build\x86\vc10\lib

C:\TP2015'\OpenSceneGraphinstall Yib
C:\TP2015\NITE Lib

C:\TP2015\NITE

C:\TP2015\0peniI2iLib
C:{TP2015'\OpeniI2\Redist\OpenMI2\Drivers
C:{TP2015\0peniI2'Redist
C:\TP2015\OpeniI2\Driver

C:\TP2015'\0penCy buildxaswo10ib
C:\TP2015'\0pensceneGraphbuildYib
C:\TP2015'\0OpenSceneGraph {ThirdParty WC 10wEaYib

Obrazok 9 - CMAKE LIBRARY PATH premennd

*pozn. premenné NiTE a OpenNI sa nastavuju az v d’alSej kapitole
d. Vytvorit premenni BOOST INCLUDEDIR a pridat
¢ %BOOST_DIR%\boost
e. Vytvorit premennit BOOST LYBRARYDIR a pridat™
¢ %BOOST_DIR%\libs
f. Vytvorit premennii BOOST ROOT a pridat
¢ %BOOST_DIR%
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= BOOST_IMCLUDEDIR =C:\TP2015%boost 1.57.0%boost
C:\TP2015%boost 1.57.0'boost
= BOOST_LIBRARYDIR =C:\TP2015%boost 1.57.0Vibs
C:\TP2015%boost 1.57.0Yibs
= BOOST_ROCT=C:\TP2015\boost 1.57.0;
C:\TP2015%boost 1.57.0
Obrazok 10 - BOOST premmené
g. Vytvorit premennu OPENCV_DIR a pridat”:
« %OPENCV_DIR%\build
= i
C:\TP2015Y0penCybuild
Obrazok 11 - OPENCYV_DIR premennd
11. Naklonovat projekt RealityNotFound cez git shell (%RealityNotFound%)
12. Vytvorit’ v prie¢inku %RealityNotFound% prie¢inky _build a _install
13. Spustit’ QtCreator. Tools > Options... > Build and Run:
a. zalozka CMake — zadat’ cestu %CMAKE DIR%\bin\cmake.exe
b. zalozka Compilers — ak existuje VS2010 tak st autodetected
c. zalozka Qt Versions — zadat’ cestu %QT _DIR%\bin\gmake.exe
d. zalozka Kits — vytvorit’ novy a vybrat’ hodnoty nasledovne:
yavy y
2. options X
Buld &
[i] Environment ~ General Kits Qt Versions Compilers Debuggers CMake
Mame Add
Tet Editor Auto-detected Clone
%“ﬁ“m e
{} He Make Default
Ce+
2] arauick
IQ} i Gl MName: ‘Luca\ PC | =
Q Debugger File system name: ‘ |
/ Designer Device type: Desktop -
! Analyzer Device: Local PC (default for Desktop) hd Manage...
Sysroot: I Browse...
Dﬁ Verson Contro Compiler: Microsoft Visual C++ Compiler 10.0 (x86) - Manage...
1) Android
Debugger: Auto-detected CDB at C:\Program Files (x86)\Windows Kits\10\Debuggers\x86'cdb.exe - Manage...
e BlackBemy Qt version; Qt4.8.5 (TP2015) hd Manage...
Paex ONX Qt mkspec: ‘ |
ﬂ Devices v
Cancel Apply

Obrazok 12 - QtC Kits nastavenia
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*pozn. debugger sa nastavuje az v d’al$ej kapitole
e. zalozka General — nastavit’ default build directory: %Reality-
NotFound%\ build
f. Potvrdit — OK
14. File > Open File or Project... > vybrat' CMakeLists.txt z %RealityNotFound%
15. Zadat’ do pol'a Arguments:
a. -DCMAKE_BUILD_TYPE=DEBUG alebo
b. -DCMAKE_BUILD_TYPE=RELEASE
16. Vybrat’ z nastaveny generator — NMake Generator (ndzov kitu)
a. ak sa generator neda vybrat, je dolezité zmazat’ sibor CMake-
Lists.txt.user.2.5prel z %RealityNotFound%
17. Stla¢it’ Run CMake

[ CMake Wizard

Run CMake

E?? Run CMake
The directory E:/_GIT_/GitHub /RealityNotFound_build specified in a build-configuration, does not contain a cbp file. Qt
Creator needs to recreate this file, by running CMake. Some projects require command line arguments to the initial
CMake call, Mote that CMake remembers command line arguments from the previous runs,

Arguments: |-DCMAKE_BUILD_TYPE=DEBUG

Generator: | MMake Generator {Local PC) =

Run CMake

2d;opencv_core;opencv_contribjopency calibad ~
-- Found OPEWNIZ: C:/TP2015/CpenNIZ/Lib/OpenNIZ.lib

-- OpenNIZ FOUND

- Fo

ECTSDE FOUND

n: 1.57.0
2:/_GIT_/GitHub/RealityNotFound/dependencies/leap/lib/Leap.lib
/_CIT_/CitHub/RezlisyNotFound/dependencies/leap/lib/Leap.lib

—-= Build files have been writtem to: E:/_GIT_/GitHub/RealityNotFound/_build

Obrdzok 13 - QtC CMake wizard

a. ak doslo k erroru — chybajiuce moduly:
e cez git shell prejst’ do %RealityNotFound%
e uistit’ sa, Ze je nastaveny na master
= na prepnutie git checkout master
e git submodule update —init
b. ak doslo K erroru — cesta nebola najdena
e skontrolovat’ nastavenia premennych v RapidEE
18. Ukoncit’ — Finish
19. Vybrat’ Projects > Build & Run > Build, v ¢asti Edit build configuration kliknat’ na
Add > Clone selected, nazvat’ napr. ,,unity*
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20. Prejst’ na vytvoreny build config. ,,unity*, v asti Build Steps otvorit’ Details a zaskrt-
nut’ pri build step jom.exe moznost’ 3DSoftviz_unity
21. Pridat’ Add Build Step > Make > install_unity

[® 3DSoftviz - Ot Creator - u] X

File Edit Build Debug Analyze Tools Window Help
3Dsoftviz

| Editr | CodeStyle | Dependencies
AddKkit ~

Manage Kits. .. Build

}b Build Settings

Edit buld configuraton: |unity ¥ | Add ¥ | Remove Rename...

CMake

Reconfigure project: |Run CMake...

Build directory: [E:/_6T_fGitrub/3dsoftviz/_build Change
Build Steps
Make: jom. exe 3DSoftviz_unity Details ¥
Make: jom. exe install_unity Details v

Add Buid Step ™

| Bl O Type to locate (Cirl+K)

1-2.3.4.5.7 * -
Obrazok 14 - QtC build project

22. Skontrolovat’ nastavenie build config. — unity

tun E:\_GIT_\GitHub13d= 'iz\_irusbll\bin@

| NI O~ Type to locate (Ctrl+K)

Obrazok 15 - QtC build config

23. Prejst’ na povodnt ,,all“ konfiguraciu, v ¢asti Build steps pridat’ Add Build Step >
Make > install
24. Stacit’ Build (kladivko vl'avo dole)
a. ak doslo k erroru — -Zm###
e CMakelLists.txt > riadok 128 zmenit' /Zm216 na /Zm240
e spustit’ CMake odznovu

25. Po uspesnom zbuildovani vybrat’ Projects > Build & Run > Run, v ¢asti Run pridat’
Add > Custom Executable a nastavit’:

e executable: %RealityNotFound%)\_install\bin\3DSoftviz.exe
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e working directory: %RealityNotFound%\ _install\bin\

Bl 305aftviz - Qt Crestor

File Edit Buld Debug Anabze Tools Window Help

m

b Run Settings
Deployment
et Decior sty -

o Deicy Steps
Add Degloy Step ™

Arguments:

Working drectory: | Er\_GIT_\GitHub Reabityhlo tFound_instal \bin
[ p—

Run Environment

e Bl Enviroament

Valgrind Settings
P10 locate [CUl~

Obrdzok 16 - QtC run project

26. Skontrolovat’ nastavenie run config. — zadan4 cesta

I'-_iFIST.T:"\hiI’l‘..':'{'SBﬂViLEB

| NI £ Type to locate (Cirl+K)

Obrazok 17 - QtC run config

27. Spustit’ program pomocou zelené¢ho tlacidla Run

5.2  RozSirenie 3DSoftviz o Kinect

1. Nainstalovat’ Kinect for Windows

2. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorila premenna %KINECTSDK10 DIR%

EI KIMNECTSDE 10_DIR =C:\Program Files\Microsoft SDKsWinectiv 1,84

“ C:\Program Files\Microsoft SDKs\Kinectiy 181,

Obrazok 18 - KINECTSDK10 _DIR premennad

3. Nainstalovat OpenNI2 (OpenNI-Windows-x86-2.2.msi)
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LI B
® & O
e & 0
e & 0

e X86! — inak sa mézu vyskytnat’ problémy s linkovanim
4. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorili premenné:
a. %OPENNI2_INCLUDE%
b. %OPENNI2_LIB%
c. %OPENNI2_REDIST%
d. %OPENNI2_ROOT%

= NITE2_INCLUDE=C:\TP2015\NTEIndude},
C:\TP2015\MITEIndude},

= NITE2_LIB=C:{TP20 15\NITE\LbY
C:{TP2015\MITELibY,

= NITE2_REDIST=C:\TP2015\NTE Redist)
C:\TP2015\NITE \Redist)

= NITE2_ROOT=C:{TP2015\NiTE
C:\TP2015\NITE

Obrazok 19 - NITE2 premenné

5. Nainstalovat’ NiTE2 (NiTE-Windows-x86-2.2.msi)
e X86! — inak sa mézu vyskytnat’ problémy s linkovanim
6. Skontrolovat’ v RapidEE ¢i sa vytvorili premenné:
a. %NITEZ2_INCLUDE%
b. %NITE2_LIB%
c. %NITEZ2_REDIST%
d. %NITE2_ROOT%

= OPENNIZ_INCLUDE=C: {TP2015\0penMI2{Indude),
C:\TP2015\0penMI 2 Indude’,

= OPENNIZ_LIB=C:{TP20 15\0penNI2\Lib}
C:\TP2015\0penMI2iLibY

= OPENNIZ_REDIST=C:{TP2015\0penMI2\Redist)
C:\TP2015\0penMI2iRedist),

= OPENNIZ_ROOT=C:{TP2015\0penNI2
C:\TP2015\0penMI2

Obrdazok 20 - OPENNI?2 premenné

7. Pridat’ do premennej CMAKE INCLUDE PATH:
a. %OPENNIZ2_INCLUDE%
b. %NITE2_INCLUDE%

8. Pridat’ do premennej CMAKE LIBRARY PATH:
a. %OPENNI2_ROOT%\Driver
b. %OPENNI2_REDIST%
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c...3TU
ce.o FIIT

%OPENNI2_REDIST%\OpenNI2\Drivers
%OPENNI2_LIB%

%NITE2_ROOT%\Samples\Bin\OpenNI2\Drivers
f. %NITE2 LIB%
9. Pridat’ do premennej PATH:
a. %OPENNI2_REDIST%\OpenNI2\Drivers
b. %OPENNI2_REDIST%
c. %NITEZ2 REDIST%
d. %NITE2_ROOT%\Samples\Bin
10. Spustit CMake a skontrolovat’ vo vypise:
a. OpenNI2 FOUND
b. NITE2 FOUND
c. KINECTSDK FOUND

® Qo0

5.3  Rozsirenie 3DSoftviz 0 3D mys

1. Nainstalovat’ 3D Connexion SDK(%MOUSE3D_DIR%)
2. 'V RapidEE vytvorit premenni MOUSE3D_DIR a nastavit na %MOUSE3D_DIR%

5.4  Navod na nastavenie debuggera v QtCreator

1. NainS$talovat WinDbg

2. Skontrolovat’ v QtCreator Tools > Options > Build & Run > zalozka Debuggers ¢i su
autodetected

2 options
Build & Run

— "
() Environment General  Kits  QtVersions  Complers  Debuggers  ChMake

] Text Editor Name Path =
v Auto-detected Clone
L8 Fakevim Auto-detected CDB at CProgram Files (xB6\Windows Kits\10\Debuggers\wB\cdb.exe C:\Program Files (861 Windows Kits\1
Auto-detected CDB at C\Program Files (x66)\Windows Kits\10\Debuggers\d\cdb.exe C:\Program Files (861Windows Kits\1| | Aemave
@ Hep Manual
P
e
7| ar quick
|Q’,> Build & Run
@ Debugger
A vesigrer
n

Obrazok 21 - QtC debugger nastavenia

3. Pridat’ do QtCreator Tools > Options > Build & Run > z4loZka Kits pre vytvoreny profil
polozku Debugger (x86)

4. Spustit CMake (-DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug)
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5. Zvolit moznost’ Debug (vl'avo dole medzi Run a Build)

55  Casté problémy

Pokial’ sa vyskytna problémy typu:

- nevie najst’ glut.h

- hlasi chyby priamo v glut.h

- nieco iné s glut.h, alebo glut.lib, alebo glut.dll

Tak najjednoduchsie rieSenie je premenovat’
%0SG_DIR%\ThirdParty\\VVC10\x86\include\GL\glut.h > glut.h.bak
%0SG_DIR%\ThirdParty\VC10\x86\lib\glut32.lib > glut32.lib.bak
%0OSG_DIR%\ThirdParty\\VC10\x86\lib\glut32D.lib > glut32D.lib.bak

Pokial’ sa projekt spusti iba cez

-DCMAKE_BUILD_TYPE=Release,

a cez -DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug

hlasi nullpoint exception pri nacitavani obrazkov na pozadie a program crashuje
Tak rieSenim je znovu stiahnut/nakonfigurovat’ OSG podl'a navodu.
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