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Uvod

Tento dokument sluzi ako dokumentacia k predmetu Timovy projekt na Fakulte
informatiky a informa¢nych technologii. Opisuje pracu na projekte Vizualizacia informéacii v

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

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

popisané v kapitole 4, pricom ich celé znenie je prilozené v prilohe A.

V prilohe B zépisnice 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

* absolvent Studijného odboru informatika na bakalarskom stupni na FIIT.
Aktudlne Student programu informacné systémy na inzinierskom stupni.
Najviac programuje v jazyku Java a Scala. Pracuje v Orange Slovensko ako IT
Trainee v OSS & BI engineering time. Vo vol'nom ¢ase sa venuje vyvoju pre

platformu Android a projektom, ktoré pouzivaja RaspberryPi
BC. IRINA DYOMINA

* absolventka S$tudijného odboru aplikovana informatika na Paneurdpskej
vysokej Skole. V stcasnosti Studuje softvérové inzinierstvo na FIIT STU a
pracuje v Asseco Central Europe ako IT Tester. Preferuje programovanie v

Jave, vo vol'nom Case sa venuje web programovaniu a pocitacovej grafike.
BC. MICHAL FASANEK

* Student informacnych systémov, preferujlici vyvoj v Java. V sucastnosti
pracuje ako technickd podpora v Hewlett Packard a webovy administrator -
junior pre Fabrici consulting. Vo vol'nom ¢ase zaujmovo studuje oblast’ umelej

inteligencie.



BC. JAROSLAV GAZDIK

* Student informacnych systémov na FIIT STU. Preferuje programovaci jazyk
Java. Momentalne pracuje ako Java Junior Developer v Atose, odkial ma
skusenosti s tvorbou webovych stranok a testovanim aplikacii pomocou JUnit
testov. Vo vol'nom cCase sa venuje oblasti poc¢itatového videnia a pocitacovej

grafiky.
BC. DENIS ILLES

* Student informacnych systémov, ktora na bakalarskom Studiu programoval
prevazne v jazyku C rozsireného do kniznicu CUDA. Preferuje programovanie
v Jave. Vo volnom case sa venuje uprave a vytvaraniu grafiky, tvorbe

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

* Student softvérového inzinierstva, z programovacich jazykov preferuje C a
Javu. M4 ro¢nu pracovnu skusenost’ s vyvojom webovych aplikacii na pozicii
Junior Java Developer a momentalne pracuje ako Junior Malware Analyst v
ESETe. Vo volnom case sa venuje programovaniu Android aplikacii a

vzdelavaniu v oblasti poc¢itacovej bezpecnosti.
BC. DALIBOR MESZAROS

* absolvoval bakalarsky stupenn Studijného oboru informatika na FIIT STU. Vo
vSeobecnosti preferuje programovaci jazyk C++, alternativne programuje v Jave.
Ma zakladné skusenosti s pocitacovou grafikou a tvorbou webovych stranok. Vo

vol'nom ¢ase sa venuje $tidiu japonciny a pisaniu skriptov (napr. AutoHotkey)



1.1 Rozdelenie manaZérskych uloh

Clen timu Rola v time
BC. MATUS CIMMERMAN ManaZzér komunikacie, rozvrhu a planovania
BC. IRINA DYOMINA ManaZzér rozsahu projektu
BC. MICHAL FASANEK ManaZzér webu a podpory vyvoja
BC. JAROSLAV GAZDIK Manazér dokumentacie
BC. DENIS ILLES ManaZér rizik
BC. FILIP JURCACKO Manazér vyvoja
BC. DALIBOR MESZAROS ManaZzér kvality a hlavny architekt
1.2 Podiel prace

BC. MATUS CIMMERMAN

dok. k riadenie: tivod, podiel prace, rozdelenie manazérskych tloh, manazment
podpory vyvoja, manazment rizik, manazment planovania ulohy, manazment
vyvoja, sumarizacia Sprintov 1, 2 a 1-5 v LS, exporty uloh z Jiry, metodika pre
logovanie v projekte, globalna retrospektiva LS, export webového sidla projektu
dok k inz. dielu: globdlne ciele, uvod, leap, dynamické pozadie, automaticky

generovand technicka dokumentacia zo zdrojovych koédov

BC. IRINA DYOMINA

dok. k riadenie: metodika prehliadky kodu, manazment prehliadky kodu,
dok kinz. dielu: moduly systému, globalne ciele, diagramy projektu,
automatické generovanie dokumenticie pomocou nastroja Sphinx. HTML

dokumentécia projektu - spojenie vSetkych dokumentécii do jedne;.

BC. MICHAL FASANEK

dok. k riadenie: Givod, zoznam kompetencii timu, globalna retrospektiva

dok k inz. dielu: moduly systému, globalne ciele, 3D mys



BC. JAROSLAV GAZDIK

* s dok. k riadenie: metodika manazmentu verzii, manazment dokumentacie

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

BC. DENIS ILLES
* dok. k riadenie: metodika vytvarania Uloh v nastroji na evidenciu uloh,
manazment rizik, sumarizacia Sprintu 3
e dok k inz. dielu: Gvod, globalne ciele, instalacnd prirucka, 3D zobrazenie
pomocou Nvidia 3D Vision, Multiview (Wall)

e formatovanie dokumentov
BC. FILIP JURCACKO

* dok. k riadenie: metodika testovania, manazment testovania
* dok kinz. dielu: inStalacna prirucka, globalne ciele, okuliare pre zobrazenie v

obohatenej realite Vuzix, senzor pre snimanie ruky Leap
BC. DALIBOR MESZAROS
* dok. k riadenie: metodika komunikacie, manazment vyvoja

* dok k inz. dielu: inStalacnad prirucka, globalne ciele, 3D mys$

2 Aplikacie manazmentov

Kazdy ¢len je zodpovedny za prislusnu oblast’ manazmentu. Na dodrziavanie metodik a

manazment danej oblasti zodpoveda prislusny manazér.

2.1 ManaZment dokumentacie

Dokumentacia k projektu bola vytvarana od zaciatku prace na projekte. Na pravidelnom
tyzdennom stretnuti sa zakazdym spisuje zdpisnica. Tato zapisnicu ma na starosti kazdy
tyzden iny zapisovatel. Zapisnicu tvori vyhodnotenie uloh z minulého tyzdna, pisany obsah

priebehu stretnutia a zadanie uloh na buduci tyzdei.



Na konci kazdého Sprintu bola spisand retrospektiva Sprintu. Této retrospektiva
rekapituluje, ¢o sa ndm pocas Sprintu podarilo, ¢o neslo podla naSich predstav a ¢o by bolo

treba zlepsit’ do buducna.

Dokumentacia inzinierskeho diela bola vytvorena v spolo¢nom Google Docu. Pracu na
dokumentécii rozdel'uje medzi ¢lenov timu primarne manazér dokumentacie podl'a toho, ¢o

kto robil a €o je jeho tlohou v time.

2.2 ManaZment podpory vyvoja

Manazment podpory vyvoja riadi problematiku spravneho pisania a komentovania
zdrojovych kédov v tomto projekte. Je dolezité, aby sa metodika, ktoré boli pre tito oblast’
vytvorené, riadil kazdy ¢len timu. Metodika bola ¢iasto¢ne formalizovana na konci treticho
Sprintu. Do konca zimného semestra bude komunikovand vo finalnej verzii a upravovana len

ad-hoc.

Na tento manazment priamo nadvézuje manazment prehliadky koédu kde sme schopni
véas, pred zaradenim zdrojového kédu do projektu, odhalit’ nedostatky, ktoré vznikli pocas
vyvoja. NajCastejSie to moze byt nedostatocné alebo nespravne komentovanie koédu podla

predpisu. Ci zIé formatovanie zdrojového kédu.

Pre ul'ahCenie formatovania si kazdy nastavil editor vyvojového prostredia rovnako.
Zodpovednost’ za kdd, ktory je odovzdany na prehliadku a ziadost’ o zaradenie do projektu,
nesie programator. Kazdy by si mal teda dodrziavat’ prislusSni metodiku a riadit’ sa fiou v ¢o

najvicsej moznej miere, vynimky moZu nastat’.

2.3 ManaZment testovania

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

zvoleny kéd s danym ocakévanim vysledkom.

Pred tym, ako sa ukon¢i 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 starsi 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 Manaiment prehliadky kodu

V momente ked’ je kdd otestovany autorom, ¢lenovia timu sa dohodneme kto bude kod
prehliadat’, prehliadku kédu spravia najmenej dvaja ¢lenovia timu. Novy kus kodu sa precita,
zjavné chyby budt ihned’ opravené. Spravca prehliadky kédu overi ¢i je kdd porozumitel'ny,
¢i je dostatocne okomentovany, skontroluje formatovanie a dodrziavanie pravidiel napisania
kédu v jazyku C++. Nasledne kod prejde overenie code-review néstrojmi a kontrolu
warningov pri kompilécii, preveri sa ako po tychto zmenach funguje program. V pripade
nefunkcnosti alebo pri chybach v kdde, autor kodu bude ozndmeny ze treba svoju pracu
prerobit’. Ked’ je vSetko v poriadku, ulohu povazujeme za spravenu a predlzujeme pracovat

nad projektom d’ale;j.

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 velkom
projekte je najvicsie riziko, s ktorym sme sa museli od zaciatku aktivne vysporiadat’. Museli
sme pochopit’ dolezité Casti zdrojového kdédu, o ¢o sme sa aktivne snazili Stadiom kodu,
opravovanim chyb, ¢ konzultovanim s &lenmi timu a tiez s vedicim projektu. Dalsie

podstatné rizika, ktoré by bolo potrebné opisovat’ sme neidentifikovali.

2.6 ManaZment planovania ulohy

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

mapuju vel'ké (tiez angl. epic) mil'niky (angl. milestone).

Na zaciatku kazdého Sprintu sme diskutovali o tlohach o vybere tloh z backlogu do
zacinajuceho Sprintu. Kazda tlohu sme ohodnotili story pointami. Nésledne Scrum master
pridelil tlohy kazdému z ¢lenov timu. V polovici Sprintu sme zhodnotili stav tloh a pripadne

podnikli potrebné kroky, aby sme Sprint ukoncili ¢o najlepsie.

Na konci kazdého Sprintu sme spravili retrospektivnu za poslednym Sprintom a
zhodnotili ¢o sme robili zle, ale hlavne ¢o a ako mdzeme zlepsit do buduceho Sprintu.
Priebezny status Uloh exportujme na granularite jedného tyzdna, aby sme mali stopu o

priebehu tloh pocas Sprintu.



2.7 ManaZment vyvoja

Pri projekte o takejto velkosti bolo nutné pouzit’ nastroje pre manazment verzii, zvolili
sme si nastroj Git. Na projekte pokracujeme z existujiceho projektu, ktory sa nachddza v
vzdialenom repozitari na Githube. Tu sme si vytvorili vlastni képiu projektu, ktord budeme

pocas dvoch semestrov udrziavat’, pricom na konci by sa tieto projekty mali spojit’.

Praca s verziovacim nastrojom Git je riadend prislusnou metodikou. V skratke, kazda
nova funkcionalita, ktort implementuje jeden z ¢lenov by mala byt vytvarana v samostatnej
vetve. Po dokonceni prace vo vetve je odoslana vo forme pull-requestu (zlucenie) do develop
vetvy vo vzdialenom repozitdri. Pred zluCovanim (angl. merge) musi byt vykonana

prehliadka kodu asponi dvomi ¢lenmi, toto opét’ podrobne opisuje prislusnd 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 Sprintu musia byt vSetky hotové funkcionality spojené v develop vetve vo
vzdialenom repozitari a nasledne by mali byt spojené do hlavnej vetvy, ktora je upravovana

vzdy len na konci $printu.

S vyvojom je silno spojené debugovanie programu. Pre jednoduchsie debugovanie takto
velkého programu su casto velkou pomocou logy programu. Preto sme vytvorili v letnom
semestri metodiky pre pisanie logov v projekte spolu s prilozenou kniznicou. Touto
metodikou by sa mal riadit’ kazdy, kto programuje nova funkcionalitu alebo refaktoruje starti

v projekte.

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 Clenovia timu zoznamovali s ndstrojmi a metodikami pre

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

Pocas prvého Sprintu sme vytvorili najdolezitejSie metodiky potrebné pre vyvoj a

fungovanie timu. Tieto metodiky zatial' eSte neboli formalizované. Vytvorili sme webové



sidlo projektu a tiez sme sa snazili “automatizovat™ proces vytvarania zapisnic a exportov

uloh z Jiry. Zacali sme pracovat’ na implementa¢nych ulohach, ktoré sme vybrali do $printu.

Na konci Sprintu sme spdtne pocas retrospektivy identifikovali niekol’ko veci, ktoré je
potrebné zlepsit' do d’alSieho Sprintu. A to najmaé: pracu, pridelovanie a ohodnotenie uloh,
lepsSie automatizovat’ zékladnl rutinni pracu (zépisnice), nedostato¢nd vidite'nost’ projektu

pre product ownera, zlepsit’ dekompoziciu tloh, vel’a tiloh ostalo v stave in-progress.

3.2 Sprint 2

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

a spojenie do develop vetvy vo vzdialenom repozitari.

Zistujeme nedostato¢ni komunikaciu v time a tiez s vlastnikom produktu. Navrhujeme
rieSenie tohto problému, ktory by mohol mat zdsadny dopad na cely projekt. Ddsledky
nedostatocnej komunikacie boli: nikto neurobil prehliadku dokoncenej funkcionality, otazky

suvisiace s tlohy sme komunikovali prili§ neskoro s vlastnikom produktu.

Do budticeho $printu by sme mali zlepsit’ komunikaciu a pracu na pridelenych ulohach,

aktivne komunikovat’ stav projektu vlastnikovi produktu.

3.3 Sprint 3

Pocas priebehu tretiecho Sprintu sa ndSmu timu podarilo uspesne dokoncit’ velku cast’

implementacnych tloh, za ¢o vd’a¢ime zlepSeniu organizécii timu z pohl'adu komunikécie.

V predchadzajucom Sprinte bolo poukézané na to, Zze mnohé implementacné tlohy boli
schopné sa dostat’ do revidacnej sekcie, ale neboli nikdy patricne revidované. Tento
nedostatok bol odstraneny politikou, ktora sme si urcili pre treti Sprint. VyZadovali sme aby
boli jednotlivé kody patricne zrevidované, zostavené a otestované na funkcionalitu ostatnymi

¢lenmi timu.

Tento jednoduchy ciel’ sme dokézali dosiahnut’ pomocou hromadného informovania
jednotlivych ¢lenov o dostupnosti ulohy na testovanie. Nasledne sa ocCakavalo verejné

prihlasenie dobrovolnikov, ktory by dant implementdciu vyskuSali podla Standardnych



metodik. Tymto jednoduchym pristupom sme boli schopny otestovat’ velké mnozstvo
navrhovanych zmien v Struktire existujuceho softvéru, pricom sme odhalili nemalo

nedostatkov a nasledne ich GispeSne odstranili.

Bolo poukazané na to, ze jednotlivi ¢lenovia boli schopni tspesne sledovat’ svoje
vlastné komunika¢né kanaly a verejné kanaly. Ale najmé bolo poukézané na to, Ze sa naucili a
osvojili si pristup sledovania cudzich komunika¢nych kandlov ostatnych clenov a ich

doteraj$iu produkciu v ich pridelenych vetvach.

3.4 Sprint 4

Pocas tohto Sprintu sme sa venovali najmi priprave na prezentaciu projektu resp.
riadenia v nasom time. VAac¢Sinu Casu sme venovali analyze toho, ako sa nas tim riadi a kde st
medzery. Snazili sme sa na vSetko pozriet’ objektivne a nedostatky zhodnotit’ v pripravovane;j

prezentacii.

Na konci $printu, po prezentdcii sme zozbierali spdtna vézbu a pripomienku k riadeniu v
nasom time. Opét’ sme zhodnotili to, ako sa riadime v naSom time s ohl'adom na ziskané
pripomienky. Navrhli sme potrebné kroky aby sme zlepsili nedostatky, ktoré boli

identifikované.

3.5 Sprint 5

Piaty Sprint bol prvy $print letného semestra. Zhodnotili sme pracu pocas skuskového

semestra a stanovili sme si ciele na letny semester.

3.6 Sprint 6

Na zaciatku Sprintu sme spajali projekty diplomantov s naSim projektom aby sme mali
zachovany aktudlny projekt. Pocas tohto Sprintu sa ndm podarilo pripravit' projekt na
kompilovnaie MSVC 2013 kompilatorom na WIN32 platformach. Zacali sme testovat’ Leap a

Kinect senzor na OSX.

Uspesne sme odprezentovali prva funkéna implementaciu Vuzix okuliari pre obohatent
realitu. tieto okuliare su funkéné len na WIN32 platforme. Aktualizovali sme inStalacnti

priruc¢ku o platformovo Specifické detaily.



3.7 Sprint 7

Vyriesili sme nefunkény Leap senzor na OSX. V tomto Sprinte sme sa sustredili na
implementaciu 3D mysSi a rieSenie mnohych problémov spojenych s fou. Spojili sme
dokumentécie ostatnych timov a diplomantov do jednej dokumentécie, ktord sa da navySe

generovat’ ako HTML dokument v Standardnom formate pre softvérové projekty.

3.8 Sprint 8

Podarilo sa ndm implementovat’ dynamickta zmenu pozadia v scéne programu za jeho
behu. Zacali sme pracovat na novej implementacii Leap senzoru s novym SDK, ktoré

podporuje lepsie sledovanie rik v priestore.

3.9 Sprint 9

Pocas deviate Sprintu sme sa sustredili len na dokoncéenie otvorenych uloh do stavu

Done, tak aby sme mohli na konci semestra odovzdat’ hotovy produkt.

3.10  Sprint 10

V poslednom Sprinte sme sa susterdili na finalizdciu dema projektu a najmad na

dokoncenie dokumentécie inzinierskeho diela ako aj dokumentacie riadenia.

4 Pouzivané metodiky

Sucastou projektu st metodiky, ktoré aplikujeme pri riadeni a manaZzmente v
prislusnych oblastiach. Potreby a benefity metodik, ktoré aplikujeme v tomto projekte st

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

4.1 Metodika pisania a komentovania zdrojového kodu

Metodika je urend pre vietkych ¢lenov timu. Ciastoéne poméha aj pri procese

prehliadky kodu.

Hovori o zakladnych konvencidch pri pisani a dokumentovani zdrojového kodu. Cielom
je aby kazdy cene produkoval konzistentny a ¢itateI'ny kod pre ostatnych ¢lenov, pripadne pre
inych programatorov, ktori sa s projektom predtym nestretli. Hovori tiez o sprdvnom spdsobe

komentovania, ktoré umozni automatické generovanie dokumentacie prislusSnym nastrojom, v



na$om pripade Doxygen. Castym problémom je rozdielne nastavenie vyvojového prostredia,
je nutné aby mal kazdy ¢len nastavené rovnaké odsadzovanie bielymi znakmi. Nekonzistencia

spdsobuje problémy pri spajani vetiev do vzdialeného repozitara a neprehl'adnost’ zmien.

4.2 Metodika vytvarania uloh v nastroji na evidenciu uloh

Metodika je urcend hlavne pre administratora nastroja Jira. Admin prava maju prideleni
vSetci Clenovia vratane produktového vlastnika. Pridévanie je spristupnené vSetkym, avSak
hlavné zasahy — mazanie uloh, spustenie a ukoncenie Sprintu, méze vykonavat’ iba hlavny

administrator.

Dokument jasne definuje postupy pri vytvarani novych uloh. Pred jednotlivymi
$printami je produktovy backlog rozsirovany o nové tilohy. Ulohy st nasledne kategorizované
na implementacné a ostatné. Ulohy s podobnymi vlastnostami st zorganizované do skupin —
documents, bugs, warnings, epics. Kazda tloha je ohodnotena story pointami. Nastroj Jira je
nam napomocnd pri vytvarani retrospektivy a exporty pridelenych uloh sa nemusia manudlne

pisat’.

4.3 Metodika komunikacie

Metodika opisuje jednotlivé spdsoby komunikéicie medzi jednotlivymi ¢lenmi timu
a existujuce komunikacné siete a kandly, ktoré sa za danych situacii pouzivaju, tiez opisuje

prioritu sledovanych kanalov s odovodneniami.

Tento dokument bol vypracovany na zaklade Standardného ¢lenenia komunikacie na
hovorovu a pisanu, aktivnu a pasivnu. Detailne opisuje najmd pisantt komunikéciu, pricom
poukazuje na dolezitost’ sledovania pasivnych komunikacnych kandlov, ktoré si musia
ustrazit’ jednotlivy €lenovia timu osamote (napr. prideleny branch na GitHub-e, pridelena
tiloha v Jire). Clenovia timu su tiez povinny mat’ vieobecny prehl'ad, ktory je poskytnuty
skupinovou emailovou komunikaciou, pricom sa odporti¢a nepouzivat sukromné sposoby
komunikacie, aby mal informacny prinos cely tim. Aktivne sposoby komunikdcie st
pouzivané v pripade nutnej spoluprace nad zjednotenou ulohou, kde je vyziadané pritomnost’

kazdého ¢lena timu.

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

jednoduchsie a priamociarejSie vykonavanie vSetkych procesov riadenia timového projektu.
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4.4 Metodika manaZmentu verzii

Tento projekt vyuziva Gitflow metodiku manazmentu verzii. Projekt ma vytvoreny Git
repozitar, do ktorého sa ukladaju jednotlivé verzie aplikacie. Gitflow metodika sa zaobera
manazmentom Git vetiev a mad celkom striktné pravidla ich tvorby a zluCovania. Tato
metodika popisuje aké vetvy vyuzivame, ako vytvarat nové vetvy a akym spdsobom ich

zluCovat’ naspit’ do Master vetvy.

4.5 Metodika testovania

Ciel'om metodiky testovania je popisat’ clenom timu ucelené postupy, ako pocas vyvoja
testy vytvarat a vykonavat. Metodika popisuje unit testy, ich vytvdranie a vykondvanie

v QtCreator-e, regresné testovanie a akceptacné testovanie.

4.6 Metodika prehliadky kodu

Pre dosiahnutie vécsej kvality, po napisani kéd prejde prehliadkou. Code review
metodika popisuje jednotlivé kroky, ktorych treba dodrziavat’ sa pri prehliadke kodu, na o

treba pamétat’, aké néastroje pouZit'.

4.7 Metodika pre logovanie

Pre jednoduchsie debugovanie projektu sme sa rozhodli zaradit’ do projektu emtodiku
pre pisanie logov, ktoré¢ mozu vel'mi ul'ah¢it’ debugovanie projektu. Touto metodikou by sa
mal riadit’ kazdy, kto vytvara novu funkcionalitu alebo refaktoruje povodnu funkcionalitu v

projekte.

5 Globalna retrospektiva

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

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

* Riadenie a tvorba dokumentacia na priebeznej baze.

e Commitovat’ zmeny na mensej granularite.
y
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* Dodrziavat’ striktne metodiky, ktoré boli vytvorené pre podporu vyvoja a riadenia
v time.

¢ Neoficialne stretnutia timu v laboratoriu.
Eliminovat’ nefunk¢né procesy:

* Vsetky ulohy musia byt dokoncené v Sprinte, v ktorom boli pridelené, okrem
blokujucich a vynimoc¢nych stavov.

* Priebezne pracovat’ na ulohach.
Pokracovat’ v procese:

* Dekomponovat ulohy.
* Prehliadky kodu asponl dvomi ¢lenmi pred spojenim do vzdialeného repozitara.
* Komunikovat’ problémy a nejasnosti s vlastnikom produktu.

* ,Automatizovana“ rutinnd praca (zapisnice, retrospektiva)

Na konci semestra mézeme zhodnotit,, Ze vac¢Sina z vysSie vymenovanych veci bola zna¢ne
posunuta k lepSiemu. Urcite stale ostal priestor na zlepSenie. NaSmu timu sa podarilo dostat’
produkt do stavu v akom sme ho pozadoval naS zakaznik. Do budicna stoji za zvaZenie
riadenie timu metédou SCRUM namiesto pouzitia napriklad Kanban, ¢i inej metoédy pre viac
dynamické timy, ktoré st viac vyskumne zamerané a granularita a naro¢nost’ loh vopred

Casto nie je znama alebo sa mdze zmenit’ v Case.
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6 Zoznam kompetencii timu

Mata$ Cimerman

* veduci timu,

* kontrola spravneho pisania a komentovania zdrojového kodu
Denis Illés

¢ Planovanie uloh v Jire

¢ Identifikécia a rie$enie rizik
Dalibor Mészaros

e Komunikicia v time

* Hlavny architekt projektu
Irina Dyomina

* Prehliadky kédu
Michal Fasanek

* Verziovanie projektu
Jaroslav Gazdik

* dokumentécia
Filip Jurcacko

* testovanie
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Priloha A  Metodiky

A.a Metodika prehliadky kodu

urobit’ prehl’ad kodu, snazit’ sa ho pochopit’
= v pripade akychkol'vek otazok, spytat’ sa autora kodu ako to myslel
= opravit’ zjavné chyby
skontrolovat’ ci je kod okomentovany
= cije kod okomentovany v dostato¢nej miere
= doplnit’ komentare ked’ treba, dopisat’ nové
skontrolovat’ formatovanie
» ci st dodrzané pravidla napisania kodu v jazyku c++
preverit’ kod nastrojmi cppcheck, cpplint
urobit’ kontrolu warningov pri kompilécii
overit’ funk¢énost’ nového kodu v programe

ked’ vSetko bude overené, treba vystavit’ pull request
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A.b  Metodika manaimentu verzii

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

Develop - branchnutd z mastra, kazdy I'print ma vlastni Develop vetvu, na konci Sprintu sa
mergne spat do mastra

Feature - branchnutd z developu, kazdy novy kus funkcionality (task v Jire), ktory sa kodi
musi mat vlastni Feature vetvu, po dokonceni a validacii kédu sa mergne spit’ do Developu,
NEINTERAGUJE S MASTER VETVOU

Hotfix - vetva na rychly fix priamo z mastera, merguje sa do mastera AJ developu, navySuje
aktualnu verziu

Vzdy mergujeme cez Shell a s prepinacom ,,--no-ff*

Cheat sheet so vsetkymi zakladnymi commandmi:
https://training.github.com/kit/downloads/github-git-cheat-sheet.pdf
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

Po odsuhlaseni Pull requestu sa potom pristipi k mergu.

Commit messages:

v Commit messages pouzivame tagy na zaciatok:
[FIX] - fixli sme nejaku chybu z minula, bugfix, hotfix a podobne
[ADD] - pridali sme novu funkcionalitu, stbor, ...
[DOCT] - pridali sme dokumentéciu, komenty...
[REF] - pre refaktoring
[FMT] - formatovanie textu, Gprava
[TEST] - pre testy

Za tym velmi struéne (a vystizne) opiSeme, aké zmeny sme spravili. Message by mali
byt kratke, no pokryvat’ vSetko, Co sme v commite spravili.
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Tvorba feature branchu:

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

Mergovanie hotového feature:

$ git checkout develop
//Switched to branch 'develop'
$ git merge --no-ff meno-feature
$ git branch -d "feature/meno-feature"
//Deleted branch meno_feature (was 05¢9557).
$ git push origin develop

Tvorba hotfix branch-u:

$ git checkout -b "hotfix/nazov-co-fixujem" master
//Switched to a new branch "hotfix-{cislo verzie}"

$ ./bump-version.sh {cislo verzie}
//Navysenie verzie

$ git commit -a -m "Bumped version number to {cislo _verzie}"

Uzatvorenie Hotfix branchu:

$ git checkout master
//Switched to branch 'master’
$ git merge --no-ff hotfix/nazov-co-fixujem

$ git tag -a {cislo_verzie}

$ git checkout develop

//Switched to branch 'develop'
$ git merge --no-ff "hotfix/nazov-co-fixujem"
$ git branch -d hotfix/nazov-co-fixujem

//Deleted branch hotfix/nazov-co-fixujem (was abbe5d6).
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A.c  Metodika pisania a komentovania zdrojového kodu

Metodika je urena pre vsetkych &lenov timu. Ciastoéne pomaha aj pri procese
prehliadky kodu. Tento dokument hovori o zdkladnych konvencidch pri pisani a
dokumentovani zdrojového kodu. Cielom je aby kazdy clen produkoval konzistentny a
Citateny kod pre ostatnych ¢lenov, pripadne pre inych programatorov, ktory sa s projektom
predtym nestretli. Hovori tieZ o spravnom sposobe komentovania, ktoré umozni automatické
generovanie dokumenticie prisluinym nastrojom, v naSom pripade Doxygenl. Castym
problémom je rozdielne nastavenie vyvojového prostredia, je nutné aby mal kazdy clen
nastavené rovnaké odsadzovanie bielymi znakmi. Nekonzistencia sposobuje problémy pri

spajani vetiev do vzdialeného repozitara a neprehl'adnost’ zmien.
Komentovanie zdrojového kdédu Pouzivame dva typy komentarov:
* jednoriadkovy, na jeden riadok do 80 znakov, stru¢ne opisuje Cast’ kodu,
* blokovy komentar, opisuje vacsiu Cast’ kodu, zvacsa metoddu alebo triedu.
Nastavenie editora

Biele znaky, ktoré vznikaji pri odsadzovani kodu spdsobuju problémy pri verziovani
projektu nastrojom Git (generuje to umelé zmeny). Preto je potebné konzistentné nastavenie
vyvojové prostredia vSetkymi ¢lenmi. V naSom projekte pouzivame vyvojové prostredie QT

Creator.

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

a zélozka Behavior. Nastavit’ podl'a obrazku nizsie.

Text Editor

Font & Colors [=Ehclibigy  Display Generic Highlighter Snippets Macros Completion

Tabs And Indentation Cleanups Upon Saving
Code indentation is configured in C++ Clean whitespace
and Qt Quick settings. .
9 In entire document
Tab policy: . i
Clean indentation
Tabs Only d

Ensure newline at end of file

Tab size: 4 Z Indent size: 4 " : .
File Encodings

Align continuation lines: .
Default encoding: = System [T
With Regular Indent

UTF-8 BOM: Keep If Already Present d
Typing

Obrazok 1 - nastavenie editora
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Z1¢ praktiky:

* nikdy nepouzivat’ using namespace a tiez keyword using.

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

* otvorenie pull-requestu bez predchadajtcej aplikacie metodiky pre prehliadku kodu,
warningy pocas kompilécie.

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

* 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 subory su rozdelené do troch blokov a mali by byt zoradené podla
abecedy:
= hlavny hlavickovy stubor, Foo.h v Foo.cpp,
= subory Standardnej kniznice: #include <vector>
= ostatné subory externych projektov: #include <osg/PolygonMode>
* prefixy premennych by mali mat’ vypovednu hodnotu pre ¢itatel'a kodu:
= k= konStanta (napr. kLimit)
= g =globdlna 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.d Metodika vytvarania uloh v ndstroji na evidenciu uloh

Metodika je ur¢ena predovsetkym hlavnému administratorovi néstroja Alira, ktory je
zodpovedny za spravne nastavenie, zaradenie a ohodnotenie tloh. Cielom dokumentu je
poskytnut’ jednotny sposob zakladania uloh, ktorym zabezpefime konzistenciu a prehlad

priebehu rieSeni problémov tykajucich sa projektu.
Pojmy:

JIRA — nastroj na sledovanie tloh

ISSUE - uloha

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

PRODUCT BACKLOG — zoznam tloh, ktoré sa neriesia v aktualnom Sprinte

SPRINT BACKLOG - zoznam uloh, ktoré sme zaradili do Sprintu a maji byt splnené

do konca Sprintu

Vytvorenie ulohy:

* Create issue

* Zadat' jednoznaény ndzov

* Zaradit’ do spravnej kategdrie — LABEL: implementaion alebo other
* Pripojit prisluSny epicLink — warning, bug, document, AR glasses,...
* Opisat’ tlohu v €asti Description

e Kliknut create

Nasledne vytvorenu ulohu moéZeme ohodnotit’ story pointami. Na ¢isle sa zhodneme
pouzitim scrum pokeru, kde sa zoberie priemernd hodnota stym, Ze c¢len s najvysSim

a najniz§im hodnotenim okomentuje svoju vol'bu.

Pri vytvoreni Sprintu st Glohy presunuté z produktového backlogu do backlogu Sprintu.
Mnozstvo suvisi od predoslych Sprintov. Ak sme nestihli vyriesit' vSetky ulohy z predosiého
Sprintu, tak nasledujtci Sprint bude obsahovat’ mensi pocet tloh (= suma story pointov tloh

bude mensia). V opa¢nom pripade je pocet tloh pre Sprint zvyseny.

Stavy uloh sa moézu nachadzat pre other: TODO, INPROGRESS, DONE a pre
implementation: TODO, INPROGRESS, READYTOREVIEW, DONE.
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A.e Metodika testovania

Ciel'om metodiky testovania je popisat’ clenom tymu ucelené postupy, ako pocas vyvoja
testy vytvarat a vykondvat. Metodika popisuje Unit testy, ich vytvaranie a vykondvanie

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

QtCreator - vyvojové prostredie

JIRA - néstroj na sledovanie tloh
Unit testovanie

Unit testovanie prebieha pocas celého Sprintu, unit testy vytvaraju a vykondvaju 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, ktord dedi od QObject. Jednotlivé testovacie
funkcie musia byt deklarované pod private slots.

#tinclude <QtTest/QtTest>

class TestQString: public

{
Q_OBJECT

private slots:
void toUpper();
}s

Naésledne implementujeme jednotlivé testovacie funkcie.

void TestQString::toUpper()
{
str = "Hello";
QVERIFY(str.toUpper() == "HELLO");
}

Vykonanie unit testu:

Vstup: testovacie funkcie
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Vystup: vysledky testov
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 su v nasledovnom formate:

*rRRRkkk* Start testing of TestQString *¥kkkkkxxx

Config: Using library 4.8.5, 4.8.5

PASS : TestQString: :toUpper()

Totals: 1 passed, @ failed, © skipped

*x®kkkk* Finished testing of TestQString *k**xkxxxx

Vystup obsahuje zoznam vsSetkych vykonanych testovacich funkcii, kde kazdy test

skon¢i bud’ ispechom alebo zlyhanim. Programator identifikuje chyby na zéklade testov ktoré

zlyhali, nasledne ich opravi.

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

menu a tlacidla, preto je mozné pre nasu aplikaciu vytvorit’ aj komplexné unit testy.
Regresné testovanie:

Pred ukoncenim Sprintu sa vykonaju vSetky doposial’ vytvorené unit testy. Ich vystup
ukdze zmeny spravania existujiceho kodu, ktoré su pravdepodobne zapri¢inené novSimi

zmenami.
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Akceptacéné testovanie:

Ako posledné pred ukoncenim Sprintu prebieha akceptacné testovanie. Akceptacné
testovanie je robené manudlne, overuje funkcionalitu pouZzivatel'skych scenarov, pridanej

funkcionality.

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

Akceptadny test sa najprv vytvori, v podobe scendra ktory napliia poziadavku na

funkcionalitu. Obsahuje nasledovné:
Nazov — obsahuje nazov testovacieho scenara
Udel — obsahuje ¢o je danym testovanim overované

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

akcif

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

Ocakavana reakcia — reakcia, ktord je ocakavana 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 pripojena k pocitacu

Vystupné podmienky

Krok Akcia Ocakavana reakcia | Skutocna reakcia
1 Pohyb do stran ZZ?::::ZE;EZV
2 Pohyb hore a dole EZi;r;u(;i;;(amery
3 Pohyb otacanie a naklapanie | Rotdcia
Vykonanie testu:
Vstup: testovany softvér, testovacie scendre
Vystup: doplnené testovacie scenare o skutocné vysledky

Zodpovedny: Product Owner

Testy vykondva Product Owner podla predpisanych krokov v testovacich scenaroch.

Vyhodnotenie testu:
Vstup: doplnené testovacie scendre o skuto¢né vysledky
Vystup: oprava pripadnych chyb

Zodpovedny: programatori

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

ktoré sa nasledné riesia v d’alSom Sprinte.
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A.f Metodika pre logovanie

Na logovanie pouzivame zvycajne predvoleny logger LOG. Ak by bolo potrebné pouzit

logger pre Specificky ucel, treba pouzit’ CLOG. PouZitie je nasledovné:

LOG(INFO) << "This is info log";
CLOG(ERROR, "performance") << "This is info log using performance logger";

V kazdej triede kde chceme pouzit' logovanie je potrebné pripojit na zaciatku

easylogging.h nasledovne: #include "easylogging++.h"

Logovaci nastroj poskytuje niekol’ko urovni logovanie, vyber tirovne zalezi od casti

kodu a kontextu, ktory bude logovany:

Level Popis

Global Genericka uroven pre vsetky Grovne.

Trace Sledovanie konkrétnych udalosti, ktoré nastali v programe.

Debug Debugovanie aplikacie.

Fatal Kriticka chyba, ktora nastala v programe a vedie k zastaveniu programu.

Error Chyba, ktoré nastala v programe, ale nevedie k zastaveniu programu.

Warning | Upozornenie na chybu, ktord nemé dopad na funkcionalitu programu v tzkom
kontexte.

Info Informacné logy.

Verbose | Podrobné logovanie programu.

Unknown | Pokial’ nevieme nikam zaradit’ iroven logu, neodporaca sa pouzivat'.
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Priloha B Zapisnice

B.a Prvy tyZderit

Autor: Matus Cimerman

Datum stretnutia: 30.9.2015

Pritomni:

Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.

Clenovia timu: Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Priebeh stretnutia:

Diskusia o projekte,
o Historia,

Matus Cimerman
Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lliés

Filip Jur€acko
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.

Ulohy na buduce stretnutie:

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.

Vyber nastroja na task
mgmt

Trello, Jira, Redmine alebo nieco ine?

Navrhnut web timu

Webova stranka projektu
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B.b  Druhy ty%deit

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 lllés
Bc. Filip JurCacko
Bc. Dalibor Mészaros

Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav
- | Tim Volba “Séfa timu” done
- [ Tim Volba 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.
- Tim Vyber kniZnice pre logovanie v cpp programoch.
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B.c Treti tyideri

Autor: Matus Cimerman
Datum stretnutia: 7.10.2015

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

Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav
- Tim Vyber frameworku na done, vybrany framework
BDD/TDD development Igloo
- 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 buduce stretnutie:

ID Riesitel Opis ulohy
- Cimerman Gitflow - nastudovat
- llés Jira - vytvorenie projektu, nastavenie
- lliés, Mészaros Aktualizacia inStalaéného 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 lllés
Bc. Filip JurCacko
Bc. Dalibor Mészaros
Stav uloh z minulého stretnutia:

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

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

e rieSenie inStalacnych problémov, kompilacia projektu.

Ulohy na buduce 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 tyZden

Autor: Filip Juréacko

Datum stretnutia: 21.10.2015

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

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 + Sablona done
34 Mészaros + lllés Aktualizacia OSG done
10 llés 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 wb
78 | Cimerman Vytvorit GitFlow metodiku
56 | Mészaros Opravit warningy - cppCheck
58 Opravit warningy - MSVC
57 | Cimerman Opravit warningy - CppLint
12 | Juracko "&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: 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

Stav uloh z minulého stretnutia:

ID Riesitel Opis ulohy Stav

50 | JurCacko Vytvorit Zapisnicu wb done

78 | Gazdik, Cimerman Vytvorit GitFlow metodiku done

56 | Mészaros, Jur€acko, Opravit warningy - cppCheck | in progress

Gazdik

58 | Mészaros Opravit warningy - MSVC in progress

57 | Cimerman Opravit warningy - CppLint in progress

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

80 | lllées Aktualizovat inStalacny in progress
navod

41 | Cimerman Vytvorit dok. s retrospektivou | done

49 | Cimerman Generovanie dokumentacie a | in progress
diagramov

2 | Fasanek Nahrat dokumenty na done
webstranku

Priebeh stretnutia:

e Diskutovali sme zmeny, problémy a rieSenia vo vetve "update-aruco"

e Prediskutovali sme nasu zverejnenu GitFlow metodiku a dohodli sme sa na
dodrzovani opisanych metodik

e Ohodnotili sme vSetky implementaéné problémy story pointami, ktorym chybali
zadané hodnoty

e Popridelovali sme zvysné nepriradené ulohy jednotlivym ¢lenom
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e Zaoberali sme sa problematiku refaktorizacie pre vztahy tried "Node",
"OsgNode" a "DbNode", "VizNode", "AbsNode"
o  Ulohou refaktorizacie je vyiat spojenie "DbNode", "VizNode", "AbsNode" a
zabezpedit pripojenie k projektu vo forme externej kniznice

] Data:Node £ Data::0sgNode | Data:DbNode . ] pataz:vizNode § £ Data::AbsNode

Tato sekcia p6jde do externej kniZnice

- g 0sg:Switch

—

o Refaktorizaciu treba aplikovat na sekcie "Node", "Edge" a &iastocne "Graph"

3DSoftViz GraphLib
Q Data::Graph
Q Data::**Node SN P
] pata::0sgNode £ pata:Node £ Data:Edge
OSG

o Odhadovany Cas takejto komplikovanej refaktorizacie vychadza priblizne na
jeden mesiac az cely semester

e  Zaoberali sme sa problematikou 3D mySky a jej integracie do projektu

Treba zistit aké header subory treba pridat z ponukaného SDK

Treba modifkovat Cmake a cmake/Find*, aby bolo mozné pridat nas modul

Je potrebné vytvorit novu triedu - interface a core

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

potreby

o Interface - mal by obsahovat v najhor§om pripade zvlast triedy pre zachytavanie
pohybu, rotacie a stlaenia

o Core - tro$ku viac tried, ako v pripade interface, maju obsahovat priame
ovladanie cez SDK

o O O O
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Ulohy na buduce stretnutie:

o O O O

Namapovat jednotlivé pohyby podla 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 dalSom stretnuti zozbierame vysledky, dokumenty a pokracujem dalSim

Sprintom

Mali by sme si pozriet informacie k "logForCpp", alebo "logForCxx", ktoré by
potencialne 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 instalacny 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
program

12 | Jurcacko Tlagidlo "&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 lliés

Filip Jur€acko
Dalibor Mészaros

Stav uloh 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 - presStudovat 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 llles Ready to re- Tlacidlo "Load function calls" po otvoreni prie€inka
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
70 Gazdik, Fasanek | Ready to re- 3Dconnexion Mouse - vytvorit modul v projekte
view
82 Gazdik, Fasanek | To-Do 3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface
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Priebeh stretnutia:

o

o e O O

Diskusia o tom ako spravne robit code review:

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

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

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

Diskusia o taskoch:

Preco ni¢ z implementaénych 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 0 ukonéeni zivota vetvy
a pull-requestoch.

® € O O e

Codereview metodika - upravit, bola napisana velmi vSeobecne.

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

Ako hlavny problém v naSom time sme identifikovali komunikaciu.

Za 3print by sme mali zvladnut vyrieSit asporn 30SP.

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

najneskér 1 den po stretnuti alebo ukonceni Sprintu.
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B.h  Osmy tyideri

Autor: Michal Fasanek

Datum stretnutia: 11.11.2015

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matu$ Cimerman

Bc.
Bc.
Bc.
Bc.
Bc.

Irina Dyomina
Michal Fasanek
Jaroslav Gazdik
Denis lliés

Filip Jur€acko

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

Priebeh stretnutia:

Ulohy na buduce stretnutie:

Diskutovali sme o uspesnosti prvého tyzdna Sprintu
Analyzovali sme stav uloh a pridavali nové ulohy
Diskutovali sme o dokumentécii a spésoboch podielania sa jednotlivych ¢lenov
o  Ako vyhodnocovat ulohy
o Rozpracovanie implementacnych uloh
o MozZnosti pisania univerzalnej dokumentacie v ktorej by mohli pokracovat aj

dalSie timy
o Zmeny v predoSlych implementaciach
o Diagramy
o Big Picture obsah

Pristup do miestnosti 1.27
Referenény model GitLib

o namapovanie na 3dConnexion my$
Subory v Resource — ¢o sa eSte pouziva?

ID Riesitel Opis ulohy
13 | lliés Tlagidlo “Load function calls” zhodi program
96 | JurCacko Opravit error handling
72 | Fasanek 3dConnexion mouse namapovat na ovladanie virtualnej
kamery
56 | Meszaros Opravit CppCheck warningy
58 | Meszaros Opravit MSCV warningy
17 | Kapec Linkovat sa na OSG modeling
12 | Juracko Tlagidlo “Multi-select Node” vracia NULL, €o zhodi program
83 | Dyomina Metodika programovania v C++
11 | lllés Aktualizovat pouzivatel'sku prirucku
92 | JurCacko Dokumentacia k produktu — 3 Sprinty
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B.i  Deviaty tyZderi

Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 18.11.2015

Pritomni: Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman
Bec. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés
Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

* Diskusia o OSG Modelingu,
* Pripravit demo 3D mysi — najlepSie tak, aby bola funkénd 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’ metddy aby Lua nepouzival Diluculum
priamo.
o Nachadza sa na 5-6 miestach v kéde.
* 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
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* Otvorili sme diskusiu o udrziavani robustnej a hodnotnej dokumentécie pre tento
projekt, ktoru by tvorili aj nasledujuce timove projekty po nas.
o N4jst moznosti generovania dokumentécie z textovych stiborov (nieco ako
markdown §tylovanie)

o Predpokladom st napriklad:
= dobre okomentovany zdrojovy kod,
" unit testy,
= identifikované poziadavky a analyza,

o Nové implementované moduly do projektu by mali byt’ ukazkou.
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Stav uloh

y/

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 viachasobne

Dokumentacia k produktu - riadenie

Filip Jurcacko

Done

BIELIKOVA
http://www2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-
slov/tp-main.html

Dokumentacia k produktu - BigPicture

Filip Jurcacko

Done

BIELIKOVA
http://www?2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-

Dokumentacia k produktu - 3 Sprinty

Filip Jurcacko

Done

do 18.11. vAIS

Najst' vSetky cudzie kédy

Irina Dyomina

Done

identifikovat vSetky cudzie kody, a najst odkial
boli zobraté

napr:
foldre:
src > Noise (hlavi¢ka 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 pri
programovani v jazyku cpp. Zaznamenaju sa
zakladné principy, ktorych sa budeme drzat pri
vyvoji 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 znazornujuce
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

Tlacgidlo "Load function calls" po otvoreni
prie€inka 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 ozna€ovani viacerych uzlov program
crashne.

Aktualizovat pouzivatelsku priru¢ku

Denis llles

Done
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Ulohy na budiice 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 0SQ 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 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
reZzimoch - 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  Desiaty tyZderi

Autor: Dalibor Mészaros

Datum stretnutia: 25.11.2015

Pritomni: Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman
Bec. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés
Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

* Diskusia ku diiu otvorenych dveri a otdzke prezentovania projektu 3dSoftViz:
o Podpora zobrazenia Cave
o Podpora zobrazenia na viacerych obrazovkéch (rozsirenie)
o Zhotovit fotografickll dokumentaciu na prezentovanie timu a projektu v akcii
* Boli vykonany merge pre gitlib a osgmodeling
* Boli diskutované problémy, s ktorymi mali problémy jednotlivi ¢lenovia timu s ich
pridelenymi tlohami
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Stav uloh z minulého stretnutia:

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 0SQ 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 (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
reZzimoch - 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 budiice 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\VC 10\x86\bin\" a premenovat ne
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 CMakeLists.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 metédy

3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface

Michal Fasanek

In Progress

Vytvorit triedy na spracovanie a konvertovanie Udajov ziskanych z mysky, n
funkcie, ktoré pohyby v jednotlivych smeroch spracuje a poskytne projektu.
Priklad Core triedy - Kinect.

Wytvorit interface, cez ktoré bude komunikovat’ modul (mys$) s existujicim
3DSoftViz.

3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie virtualnej
kamery

Michal Fasanek

In Progress

Poskytnuté Udaje cez rozhranie pouZzit' na ovladanie virtualnej kamery. Ovla
rezimoch - volny a orbitélny pohyb.

Presunut "cudzi" kod do dependencies

Peter Kapec

To Do

Zdrojové subory: NoiseUtils.cpp, QtColorPicker.cpp, CameraManipulator.cp

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 &

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

Filip Jurcacko

Done

Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne.
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B.k  Jedenasty tyZderit
Autor: Matu§ Cimerman
Datum stretnutia: 2.12.2015
Pritomni: Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Bec. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

Diskusia k prezentécii 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 dokocenie tloh a ich adekvatnu dokumentaciu
v inZinierskom diele.
o Dokoncit minimalne 3D mys a otvoreny refaktoring, ktory bude mozné
dokoncit’.
* Zhodli sme sa na tom, ze budeme pracovat’ na projekte aj cez sviatky a skuskové
obdobie aby sme projekt posunuli. Je to z viacerych dévodov:
o Projekt je velky a trvalo ndm dlho kym sme sa zozndmili s jeho vSetkymi
stcast’ami.
o Chceme projekt niekam posunut’ — implementovat’ obohatenu realitu
s pouzitim 3D okuliarov, implementovanie CAVE zobrazovania.
* Diskusia k dokumentacii:
o Dokumentéacia by mala pre nas projekt predstvovat’ skor technicka spravu.
o Mali by sme ju transformovat’ do stavu ,,in-progress* tak, aby mohli
v dokumente pokracovat’ aj d’alSie timové projekty
o Zhodli sme sa, ze ma zmysel dokumentovat’ aj rozumnt ¢ast’ analyzy
problému, napriklad pri implementacii nového modulu do projektu.
* Treba otestovat’ webkameru a sledovanie tvare.
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Stav uloh 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\VC 10\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 CMakeLists.txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis lles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ind 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 (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 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 ozna¢ovani viacerych uzlov program crashne.

zhodi program
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B.l  Dvanasty tyZden

Autor: Matu§ Cimerman
Datum stretnutia: 9.12.2015
Pritomni: Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matis Cimerman
Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés
Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros
Priebeh stretnutia:

* Posledné stretnutie v zimnom semestri.

* Zhodli sme sa, Ze budeme na projekte pracovat’ aj cez sviatky a skiskové obdobie aby
sme projekt posunuli a dosiahli vSetky ciele, ktoré sme si stanovili na zac¢iatku
projektu.

* Diskusia najmi o tom, preco sa ndm nepodarilo dokoncit’ posledné tlohy:

o Riesili sme hlavne dokumentaciu,

o Priprava na den otvorenych dveri na FIIT kde sme prezentovali 3Dsoftviz
spolu s Kinect-om

o Posledny Sprint trval o tyzdent menej ako ostatné Sprinty — nedostatok ¢asu

o Nedokoncené tlohy ostavaju s cielom dokoncit’ ich do Vianoc resp. cez
viano¢né sviatky
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Stav uloh 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\VC 10\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 CMakeLists.txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis lles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ind 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 (mys) s existujucim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie virtualnej |Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté Uidaje cez rozhranie pouzit na ovladanie 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 ozna¢ovani viacerych uzlov program crashne.

zhodi program
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Ulohy na budiice stretnutie:

zhodi 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\VC 10\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 CMakeLists.txt
GitGraphlmporter a GitGraphUpdater su interface, pouzivaju 3dsoftviz a lib
OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory Matus Cimerman |In Progress
OSG Multiview Denis lles In Progress 0OSQ multiview/window - projektory
virtualCave
equalizer - skusit googlit
tasky - analyza
3 okna - ind 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 (mys) s existujucim projektom
3DSoftViz.
3Dconnexion Mouse - namapovat na ovladanie virtualnej |Michal Fasanek |In Progress Poskytnuté Uidaje cez rozhranie pouzit na ovladanie 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 ozna¢ovani viacerych uzlov program crashne.
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B.m Prvy tyZden LS

Autor: Dalibor Mészaros

Datum stretnutia: 18.2.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Bec. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros

Diskutované témy:

Pripravenie timového pocitaca

@)

O
O
O

Presun dat povodnych vlastnikov
Skontrolovat’ ovladace, spravnu instalaciu driverov (winl0)
Sfunkénit’ projekt 3DSoftViz, nainstalovat’ potrebné komponenty
Pripravené Nvidia okuliare

= PouziteI'né pre stereo videnie

Zacat realizovat’ projekciu na platna

Vuzix

O
O

Vyskusat’
Zakomponovat do projektu 3DSoftViz

Ulohy s najvyssou prioritou:

@)

0O O O O

Sfinalizovat’ pracu na jednotlivych vetvach a vykonat' merge do develop-u
Synchronizovat/Mergnat vetvu od Garaja (Najvyssia priorita)
Synchronizovat/Mergnut’ vetvu od Jurika
Zvolit’ a zaclenit’ logovaciu aplikaciu
Vyriesit’ objavené problémy s vykonom

= Zvolit aplikaciu a zabezpecit’ kontrolu vykonu ((micro)benchmark)
Unit testy (gitlib)
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Skompilovat’ example
Smartgit — aplikacia pre spravu lokalnych repozitarov
FileSettingsHelp — pridat’ moznost’ otestovat’ funkcionalitu jednym tlac¢idlom, alebo
argumentom

o Jedno kliknutie nacita test graf - veoliu - mensi graf

o Load graf—./ install/lib/lua/leg
Rychle prepinanie pozadi za behu programu

o Miesto skyboxu biele, Cierne pozadie

o Nastavit’ prepinanie na klavesy

o Momentéalne funguje pomocou konfigura¢ného stiboru
Ci sa da miesto skyboxu zobrazit' videostream?

o Live video, napr. z kamery, kinectu
Jurikova vetva

o Bol pridany zdroj svetla a tiefiovanie

o Podlaha
Kanban

o Ready, Story

o Komenty, Unit testy, Merged,

o Zmenit scrum na kanban
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B.n  Druhy tyZden LS

Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 25.2.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

* Riesenie problemov s integraciou easylogging do projektu
o Na WIN problem kvoli MSVC2010 kompilatoru a podpore C++11. Skusit
skompilovat Qt a dalsie potrebne moduly/kniznice na MSVC2013
* Diskusia o multiwindow/view zobrazeni
o Equalizer — velky project, ktory bude pravdepodobne velmi narocne zaradit do
3Dsoftviz-u
o Preskumat moznosti riesenia priamo v OSG
* Prestudovat igoo testovaciu kniznicu pre BDD testy
o Kazdy novy kod musi mat testy a logovanie
* Testovanie Vuzix okuliarov
o SDK pravepodobne nebude fungovat
o Len ako zobrazovanie, analogia monitoru
* Pozriet sa na Leap na MacOSX
e OSX:
o Instalacia OpenNI2, OpenCV
* NITE kompilovat zdrojove kody, ktore su google drive

Presun zvysnych veci na google drive
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B.o TretityZden LS

Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 3.3.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

* Riesenie problémov s integrciou easylogging do projektu
o Na WIN problém kvoli MSVC2010 kompilatoru a podpore C++11. Skusit’
skompilovat’ Qt a dalSie potrebne moduly/kniznice na MSVC2013
*  MSVC2013 kompilator nie je priorita — nie je to blocking point pre d’alsiu pracu a 3D
mys ako sme si mysleli.
* Diskutovali sme o tom ako roztiahntit’ okno cez tri monitory:
o QT aplikacia resp. window je ako wrapper nad celou aplikaciou,
o Vnoreny je OpenGL canvas, ktory ale nevidi svoje okolie,
o Ked dame v aplikécii full-screen mode — opengl sa roztiahne,
o Treba nastavit’ spravny uhol kamier.
o Ako by sa toto dalo riesit’ s OSG?
* Analyza pouzitia a zaclenenie Leap senzoru pre Mac OSX.
*  Overit implementaciu a nasledne otestovat’ OpenCV + Kinect na Mac OSX.
o Skontrolovat’ find Cmake subor.
o Pouzit homebrew.
* Skompilovat’ zdrojové kody NiTE pre OSX a Unix.
* Diskusia o 3D mysi a jej implementacii na d’al$ich platformach.

Riesili sme problémy s kompilaciou na OSX.
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B.p Stvrty tyideri LS
Autor: Michal Fasanek

Datum stretnutia: 10.3.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina

Bc. Michal Fasanek

Be. Jaroslav Gazdik

Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészéros
Priebeh stretnutia:

* Doplnenie nového pozadia do 3dSoftviz
o Analyza problému
* 3Dmouse
o SDK pre Windows nekompatibilné s Qt
o Moznost pouZzitia reimplementacie SDK pre Qt
o Diskusia o potrebe SDK pre iné platformy
*  Unit testy
o Skumanie moznosti pristupu pri implementacii
* Refaktoring do podoby kniznic
o Dynamické vs statické kniznice
o 'V akom stave st jednotlivé moduly
* Diskusia o migracii — Qt5 a VS2013
o Analyza dostupnych rieSeni pre migrovanie
o Analyza dopadu na project

Planovanie pre merge jednotlivych vetiev aj mimo projektu

Analyza dodlezitosti jednotlivych vetiev
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B.q Piaty tyZdeii LS

Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 17.3.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

Diskutovali sme o praci d’alSich Studentov na projekte:
o Do konca tyzdina merge vSetkych ostatnych projektov do develop-u a neskor
master-a naSho projektu.
* Do instalaéného manudlu pridat’ git clone —recursive, ktory zabezpeci nacitanie
vsetkych submodulov pocas klonovania projektu.
* Otestovat’ Kinect na OSX a Linuxe s novym Kinect senzorom, ktory by mal byt
nezavisly od platformy.
* Pridat’ do insStalacnej prirucky OSX Specifické detaily, resp. problémy s ktorymi sme
sa stretli.
¢ Diskutovali sme o funkénom MSVC 2013 pre Windows.
* Analyza zI€¢ho natdCania grafu v scéne pri ovladani pohybom hlavy pouzivatel’a:
o Face recognition s Aruco nefunguje spravne.
* Pridat’ hladanie SDK a ovladac¢ov 3D mysi na OSX platforme.
* Vuzix:
o Prva implementacia odprezentovana vlastnikovy produktu.
o Treba dokoncit’ a otestovat’ implementéciu + rozpozndvanie markerov.

Vuzix funkcne len na Windows — neexistuje podpora na ostatne platformy (mozno

bude pouziteI'né len ako zobrazovacia jednotka cez HDMI kébel so stereo zobrazenim)

56



B.r  Siesty tyideri LS
Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 31.3.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina

Bc. Michal Fasanek

Be. Jaroslav Gazdik

Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros
Priebeh stretnutia:

* Riesenie a diskusia k problémom, ktoré vznikli merge-ovanim projektov do nasho
projektu.
o Nefunkény Leap senzor na OSX — potrebné vyriesit’ a opravit’.
o OpenNi2 a NiTE tiez sposobuje problémy s linkovanim projektu na OSX.
o Potrebné opravy pre Windows — done.
* Ovladanie scény pohybom hlavy — face recognition funguje spravne na vsetkych
platformach:
o Potrebné je spravne nastavit’ aplikaciu v GUI — zaradit’ do pouZzivatel'skej
priracky.
* 3D mys:
o SDK a ovladace sa spravne linkujii na OSX. Vyriesit' implementaciu na OSX.
o SDK a ovladace na linux: linkovat’ + implementacia.
o  wrapper pre separatne platformy.
* Vyriesit’ problémy a nefunkény Leap senzor na OSX.
* Diskutovali sme problémy, ktoré vznikli pri implementécii pozadia.
* Roztiahnutie aplikacie cez tri monitory funguje spravne. Otestované
a implementované. Analégia ,,CAVE® pravdepodobne nebude mozné jednoducho
implementovat’ v tomto projekte.
*  Funk¢ny projekt pre Qt4 aj QtS.
*  Vuzix okuliare:
o Funk¢nd a otestovand implementécia.
o Funguje tiez marker recognition cez kameru okuliarov — zla orientacia, ktora
je potrebné opravit’.
* Vygenerovana dokumentacia v nastroji Sphinx v HTML a d’al$ich formatoch.
o Vytvorit automatické generovanie podla zdrojového kodu.

Zaclenit’ do Cmake.
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B.s Siedmy tyZden LS

Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 7.4.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés
Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészaros
Priebeh stretnutia:
* RieSenie problémov s 3D mySou - implementacia v projekte VTK pre Unix aj pre
MacOSX.
* Vyriesili sme problémy s kompil4ciou Leap na OSX - problém s includovanim
Windows only kniznice na vSetkych platforméach.
o Pravdepodobne bude treba zmenit’ tiplne implementaciu Leap-u, pretoze
aktalne niesu detekované ziadne gestd, ktoré su podporované SDK.

* Diskutovali sme moznosti implementéacie Leap Orion do naseho projektu.
* Analyzovat moznosti webhooks na develop repozitar na projekt na Github.

Pripravit’ metodiku na pisanie logov a testov.
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B.t  Osmy tyideii LS

Autor: Mati$ Cimerman

Datum stretnutia: 14.4.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészaros

Priebeh stretnutia:

* Riesenie problémov s 3D mySou - implementacia v projekte VTK pre Unix aj pre
MacOSX.

*  Vyriesili sme problémy s kompilaciou Leap na OSX - problém s includovanim
Windows only kniZnice na vSetkych platformach.

o Pravdepodobne bude treba zmenit’ tiplne implementaciu Leap-u, pretoze
aktalne niesu detekované ziadne gestd, ktoré su podporované SDK.

* Diskutovali sme moznosti implementacie Leap Orion do naseho projektu.

* Analyzovat’ moznosti webhooks na develop repozitar na projekt na Github.

* Pripravit’ metodiku na pisanie logov a testov.
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B.u Deviaty tyZdeii LS
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B.v  Desiaty tyZdern LS

Autor: Michal Fasanek
Datum stretnutia: 21.4.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina

Bc. Michal Fasanek

Be. Jaroslav Gazdik

Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros
Priebeh stretnutia

* 3Dmouse
o VyrieSenie problému s threadmi a posielanim signalu pre Linux

* Leap
o Manipulacia s demom pomocou ruk
*  Vuzix

o Integracia stereoskopického videnia pomocou premietania
* Kinect, Leap
o Testovanie pre MAC
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B.w Jedendsty tyZdeii LS

Autor: Michal Fasanek
Datum stretnutia: 28.4.2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina

Bc. Michal Fasanek

Be. Jaroslav Gazdik

Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko

Bc. Dalibor Mészaros
Priebeh stretnutia:

3Dmouse
o Kalibricia a testovanie pre Linux
o Testovanie demo pre OSX
Testovanie pred zlucovanim vetiev
o Garaj — vizualizicia verziovania
o Jurik — Obohatena realita

Vuzix
o Dokoncenie testovania pre mapovanie na znackovac
Sphinx

zaradenie do Sphinx systému
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B.x Dvanasty tyZden LS
Autor: Michal Fasanek

Datum stretnutia: 5.5. 2016

Pritomni:
Veduci: Ing. Peter Kapec, PhD.
Clenovia timu: Bc. Matts Cimerman

Be. Irina Dyomina
Bc. Michal Fasanek
Be. Jaroslav Gazdik
Bc. Denis Illés

Be. Filip Jurcacko
Bc. Dalibor Mészéros

Priebeh stretnutia:

3Dmouse
o Vyvojové diagramy
o Technickd dokumentécia
o Finalizacia programového kodu
* Diskusia o dlhodobom smerovani projektu
* Vyhodnotenie timového projektu
¢ Tvorba timovej dokumentacie
* Doxygen
o Zaradenie nastroja pre automaticku tvorbu dokumentacie z programovéh kodu
do build systému
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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 implement
task Aktualizovat
0SG 34
Sub- AUGREALITY-5 | Peter Kapec | Done implement
task Aktualizovat
Aruco
Sub- AUGREALITY- Unassigned | Done implement
task 21 Oboznamit
sa s 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- Unassigned | Done implement
task 21 Oboznamit
sa s cppCheck
Task Vysku$at nastro- | Unassigned | Done Nastroje cppCheck a cppLint implement

je pre C++




Bug Tlacidlo "Load Denis llles Done Pri otvarani zloZzky s .lua subormi program crashne. implement
function calls" po Zrejme Windows related issue, kedze na iOS funguje bez
otvoreni priecin- akychkolvek problémov.RieSenie: zakomentovat
ka zhodi pro- ...\3dsoftviz\resources\scripts\luadb\extraction\extractor.lua
gram line 182 (assert) alebo zmazat druhu podmienku > as-
sert(path, "wrong path passed")
Bug Tlacidlo "&Multi- | Filip Ready to | Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne. implement
select mode" Jurcacko review
vracia cez
"getld" NULL, ¢o
zhodi program
Task Includnut’ chyba- | Denis llles Done implement
juce headre pre
non-unity build
Task Opravit warn- Dalibor Done implement
ingy Meszaros
Sub- AUGREALITY-7 | Matus Ci- Done other
task Pridat na web merman
zapisnice z 2-4w
Task Sabléna pre za- | Jaroslav Done Vytvorit gdoc sablonu pre zapisnice zo strenuti - pre web. other
pisnice zo stre- | Gazdik
nuti
Task Aktualizovat Unassigned | Done Kniznice Aruco, OpenSceneGraph 3.4 implement

kniznice v pro-
jekte
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Task Nastavit JIRU Denis llles Done other
podla potreby

Task Upravit Unassigned | Done other
inStalacny
manual

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

Task Dokondit web- Michal Done other
stranku Fasanek
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C.b Ulohy 7 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 - riade- | Jurcacko http://www2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-
nie main.html

Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - BigPic- | Jurcacko http://www2 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 Jurcacko
Sprinty

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

Task | Upload doku- Michal Done other
mentov 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 | merman gramovani v jazyku cpp. Zaznamenaju sa zakladné
v 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 implement
Mouse - vytvorit Gazdik gress ziskanych z mysky, napisat funkcie, ktoré pohyby v jed-
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 implement
Mouse - vytvorit Gazdik pouzité funkcie, zaclenit do adresara projektu, nastavit
modul v projekte cesty v CMakelLists.
Task | 3Dconnexion Irina Dy- In Pro- Vytvorit diagram s triedami znazorfiujuce zaclenenie mod- implement
Mouse - vytvorit omina gress ulu do projektu. InSpirovat sa s modulom Kinect.
diagramy
Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom MSVC implement
MSVC Meszaros
Bug Opravit warningy - | Matus Ci- Done Warningy detekované nastrojom cppLint implement
CpplLint merman
Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom cppCheck implement
cppCheck Meszaros
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Task | Vytvorit dok. s Dalibor Done Zanalyzovat 2. Sprint, prekonzultovat' s timom, vyzdvihnut other
retrospektivou Meszaros kladné/zaporné stranky Sprintu, navrhnat vylepSenia,
zahodit’ nefungujuce spésoby, spisat do dokumentu a od-
ovzdat na upload.
Bug Tlacidlo "Load Denis llles | Done Pri otvarani zloZzky s .lua subormi program crashne. implement
function calls" po Zrejme Windows related issue, kedze na iOS funguje bez
otvoreni prieCinka akychkolvek problémov.
zhodi program
RieSenie: zakomentovat
...\3dsoftviz\resources\scripts\luadb\extraction\extractor.lua
line 182 (assert) alebo zmazat’ druhu podmienku > as-
sert(path, "wrong path passed")
Bug Tlacidlo "&Multi- Filip Ready to | Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne. implement
select mode" vra- | Jurcacko review
cia cez "getld"
NULL, ¢o zhodi
program
Task | Aktualizovat Denis llles | To Do other

pouZzivatelsku
prirucku
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C.c  Ulohy 7 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- implement
dling Jurcacko gument
bool* error
ktory sa vnutri funkcie nastavy v pripade chyby
Avsak casto po vykonani funkcii bud nieje skontrolovany
vobec alebo je viacnhasobne prepisany viacerymi volaniami
funkcii nez je skontrolovany.
Fix it.
Task | Gitflow metodiku | Jaroslav Done Pill requesty a ni€ viac... other
upravit Gazdik
Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - riade- Jurcacko http://www2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-
nie main.html
Task | Dokumentacia k Filip To Do BIELIKOVA other
produktu - BigPic- | Jurcacko http://www2 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 Jurcacko
Sprinty
Task | Uprava CodeRe- | Irina Dy- Done do 19.11 do AIS - BIELIKOVA other
view metodiky omina
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Task | Upload doku- Michal Done other
mentov na stranku | Fasanek
Task | Ngjst vSetky Irina Dy- Done identifikovat’ vSetky cudzie kdédy, a najst’ odkial boli zobra- implement
cudzie kody omina té napr: foldre: src > Noise (hlaviCka zobrazuje ze kdd je
prevzaty) Viewer > Treeltem, TreeModel QOSG > gtcolor-
picker OSGQTBrowser > WebViewlmage LuaGraph >Lu-
aGprahTreeltem
Task | Zapisnica W7 Matus Ci- Done other
merman
Bug Opravit warningy - | Matus Ci- In Pro- implement
OS X merman gress
Task | Zaclenit triedy do | Denis llles Done Triedy ako "Cube", "Sphere", "SpikySphere" sa nachadza- implement
prislusnych ju mimo svojho namespacu (Clustering). Treba ich
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", ktoré implement
triedy a vyskusat | Meszaros su pravdepodobne zbyto¢né a nepouzivaju sa. Treba ich
program zmazat a vyskusat fungovanie projektu bez tychto tried.
Task | Vytvorit metodiku | Matus Ci- Done Vytvorit dokument, v ktorom sa opiSe postup pri pro- other
- ako programovat | merman gramovani v jazyku cpp. Zaznamenaju sa zakladné

v C++

principy, ktorych sa budeme drzat’ pri vyvoji softvéru.
* astyle,

* cpplint,

* cppcheck,

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

komunikovat modul (mys) s existujucim projektom
3DSoftViz.

Task | 3Dconnexion Michal In Pro- Poskytnuté udaje cez rozhranie pouzit na ovladanie vir- implement
Mouse - nama- Fasanek gress tualnej kamery. Ovladanie v oboch rezimoch - volny a or-
povat na bitalny pohyb.
ovladanie vir-
tualnej kamery

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

Task | 3Dconnexion Irina Dy- In Pro- Vytvorit diagram s triedami znazorfiujuce zaclenenie mod- implement
Mouse - vytvorit omina gress ulu do projektu. InSpirovat sa s modulom Kinect.
diagramy

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

Bug Opravit warningy - | Matus Ci- Done Warningy detekované nastrojom cppLint implement
CpplLint merman

Bug Opravit warningy - | Dalibor Done Warningy detekované nastrojom cppCheck implement
cppCheck Meszaros
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Task | Vytvorit dok. s Dalibor Done Zanalyzovat 2. Sprint, prekonzultovat' s timom, vyzdvihnut other
retrospektivou Meszaros kladné/zaporné stranky Sprintu, navrhnat vylepSenia,
zahodit’ nefungujuce spésoby, spisat' do dokumentu a od-
ovzdat' na upload.
Task | linkovat sa na Peter Kapec | Ready to | treba odstranit z projektu subory v Math/- Bezier- Curve- implement
osgModelling review Export - Model- Utilitiesa linkovat sa na osgModeling kniz-
nicu, ktoru treba pridat do dependencies ako submodule
Bug Tlacidlo "Load Denis llles Done Pri otvarani zloZzky s .lua subormi program crashne. implement
function calls" po Zrejme Windows related issue, kedZe na iOS funguje bez
otvoreni prieCinka akychkolvek problémov.
zhodi program
RieSenie: zakomentovat
...\3dsoftviz\resources\scripts\luadb\extraction\extractor.lua
line 182 (assert) alebo zmazat’ druhu podmienku > as-
sert(path, "wrong path passed")
Bug Tlacidlo "&Multi- Filip Ready to | Pri oznaCovani viacerych uzlov program crashne. implement
select mode" vra- | Jurcacko review
cia cez "getld"
NULL, ¢o zhodi
program
Task | Aktualizovat Denis llles To Do other

pouZzivatelsku
prirucku
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C.d Ulohy zo §tvrtého Sprintu

-

@®

® 8 EE @

Summary

Aktualizovat metodiku "Pisanie zdrojoveho kodu v C++"

Nahrat subory na stranku

Prezentacia k riadeniu v TP na predmet MSI/MIS
Dokumentacia k riadeniu

Retrospektiva 4. sprint

Zapisnica w11

CAVE

InZinierske dielo

Assignee

Matus Cimerman

Michal Fasanek
Unassigned
Unassigned
Matus Cimerman
Matus Cimerman
Unassigned

Unassigned
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Status

Done

Done
Done
Done
Done
Done
To Do
Done

Description

= do 11.12. pred odovzdanim finalnej dokumentacie
Rozsirt metodiku o poznatky z minulych rokov.

Viac info na - http://iwwwz2 fiit.stuba.sk/~simko/manazment/rtp-intro-2015.pdf

Epic Name

CAVE (using Equalizer)

Labels

other

other
other
other
other
other
implement

other



@

O]

Ulohy z piateho Sprintu

Opravit error handling

Gitflow metodiku upravit
Dokumentécia k produktu - riadenie
Dokumentécia k produktu - BigPicture
Dokumentacia k produktu - 3 Sprinty
Uprava CodeReview metodiky
Upload dokumentov na stranku

Najst vSetky cudzie kédy

Zapisnica W7

Opravit warningy - OS X

Filip
Jurcacko

Jaroslav
Gazdik

Filip
Jurcacko
Filip
Jurcacko
Filip
Jurcacko

Irina
Dyomina

Michal
Fasanek

Irina
Dyomina

Matus
Cimerman

Matus
Cimerman

75

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

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
viacnasobne prepisany viacerymi volaniami funkcii nez je skontrolovany.
Fix it.

Pill requesty a ni¢ viac...

BIELIKOVA
http://iwww2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-main.html

BIELIKOVA
http://iwww2 fiit.stuba.sk/~bielik/courses/tp-slov/tp-main.html

do 18.11. v AIS

do 19.11 do AlS - BIELIKOVA

identifikovat vSetky cudzie kédy, a najst odkial boli zobraté
napr:

foldre:

src > Noise (hlavicka zobrazuje Ze kéd je prevzaty)
Viewer > Treeltem, TreeModel

QOSG > gtcolorpicker

OSGQTBrowser > WebViewimage

LuaGraph >LuaGprahTreeltem

implement

other

other

other

other

other

other

implement

other

implement



Ulohy zo Siesteho $printu

Cf

1-30f 3
T :Summary Assignee
(@ Analyza logovacich kniznic Jaroslav
Gazdik
(3) Multiple window view Unassigned
(@ GIT - Merge branches Unassigned
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Status

DONE

TO DO

DONE

Description Epic Name

pozrite:
https://github.com/SergiusTheBest/plog

= obsahuje linky na dalsie knizice - treba aj tie !!!!
https://github.com/gabime/spdiog
https://johnnwbyrd.github.io/logog/index.html
https://github.com/easylogging/easyloggingpp/blob/master/README.md
https://github.com/emilk/loguru

analyzujte:

= sposob pisania logov

= ake features poskytuje

= ako je stara / ako casto sa aktualizuje

= ci je to header-only

= ako sa builduje (ci ma CMake)

= atd.

vysledkom analyzy musi byt nejaky vystup (napr. tabulka porovania)
tak aby zostali informacie aj pre dalsich...

Multiview

Priority:
1. Garaj
2. Jurik
Otestovat a mergnit modra metodiky

Labels

implement

implement
other

implement

Columns ~



C.g Ulohy zo siedmeho $printu

T  Summary Assignee

(@ MenuButton - Test Jaroslav
Gazdik

(® Analyza benchmarkovych kniznic Irina Dyomina

@ Analyza logovacich kniZznic Jaroslav
Gazdik

(3) Multiple window view Unassigned

@ GIT - Merge branches Unassigned

@ Vyskusat okuliare VUZIX Unassigned
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Status

DONE

DONE

DONE

TO DO

DONE

DONE

Description Epic Name

Pridat tlagitko TEST (file, setting, help, test) na rychle otvorenie zakladnych
grafov

= Jedno kliknutie nacita mensi test graf (300-500 uzlovy)
= Load graf - nacita cestu "install lib/lua/leg” (function call graph)

skuste analyzovat
http://mww.bfilipek.com/2016/01/micro-benchmarking-libraries-for-c.htmil
pretoze mame problemy aj s rychlostou...

vysledkom analyzy musi byt nejaky vystup (napr. tabulka porovania)
tak aby zostali informacie aj pre dalsich...

pozrite:
https://github.com/SergiusTheBest/plog

= obsahuje linky na dalsie knizice - treba aj tie !!!!
https://github.com/gabime/spdlog
https://johnwbyrd.github.io/logog/index.html
https://github.com/easylogging/easyloggingpp/blob/master/README.md
https://github.com/emilk/loguru

analyzujte:

= sposob pisania logov

= ake features poskytuje

= ako je stara / ako casto sa aktualizuje

= ci je to header-only

= ako sa builduje (ci ma CMake)

= atd.

vysledkom analyzy musi byt nejaky vystup (napr. tabulka porovania)
tak aby zostali informacie aj pre dalsich...

Multiview

Priority:
1. Garaj
2. Jurik
Otestovat a mergnut modfa metodiky

Spravne zapojit a vyskusat okuliare na nejakych examploch

Labels

implement

implement

implement

implement
other

implement

implement



C.h

Ulohy z 6smeho Sprintu

3D mouse on OSX

3D mouse SDK find Cmake - OSX
3D mouse - rework

3D mouse lib

Merge - garaj, jurik, open pull-request

Face recognition wrong orientation

Video stream namiesto skyboxu
Prepinanie pozadia

MenuButton - Test

Analyza benchmarkovych kniznic

Matus
Cimerman

Matus
Cimerman

Michal
Fasanek

Michal
Fasanek

Matus
Cimerman

Matus
Cimerman

Denis llles

Matus
Cimerman

Jaroslav
Gazdik

Irina
Dyomina
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JUST STARTED

DONE

ALMOST FINISHED

ALMOST FINISHED

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

- - ' -

Working 3D mouse on OSX
inspiration: VTK project

« create cmake file to find 3D mouse SDK on OSX platform

« multiplatform rework from win32 specific

« platform independent,
« 3dmouse as a lib.

« open pull-request from 3dsoftviz
« garaj develop
« jurik develop

Face recognition using Aruco module
« wrong orientation (left - right, up - down) when moving head

Zistit ¢i sa da nahradit staticky skybox nejakym video streamom.
napr. webcam, Kinect,..

Momentalne sa da nastavovat pozadie (Cierne, biele, skybox) iba v config subore (..\3dsoftviz\resources\config\cc
Umaoznit prepinanie pomocou klaves.

Pridat tlagitko TEST (file, setting, help, test) na rychle otvorenie zakladnych grafov

= Jedno kliknutie nacita mensi test graf (300-500 uzlovy)
= Load graf - nacita cestu "install lib/lua/leg” (function call graph)

skuste analyzovat
http:/iwww.bfilipek.com/2016/01/micro-benchmarking-libraries-for-c.html
pretoze mame problemy aj s rychlostou...

vysledkom analyzy musi byt nejaky vystup (napr. tabulka porovania)
tak aby zostali informacie aj pre dalsich...



Ulohy z deviateho Sprintu

Summary Assignee Status Description
Kinect - gestures doesn't work on OSX Matus ANALYZING Kinect is recognized but gestures doesn't appear to work.
Cimerman
Webhooks Matus ANALYZING Analyza ako by sme mohli pouzit webhooky na generovanie dokumentacie z githubu
Cimerman
Doxygen in CmakeLists Matus REVIEWING build doxygen docu using cmake in project
Cimerman
Metodika - logovanie (easylogging) Matus ANALYZING Vytvorit metodiku pre pouzitie easylogging v nasom projekte - opis vsetkych moznosti kniznice a kedy ich spravr
Cimerman
Zapisnice weeks 1-2, 3-8 Matus DONE
Cimerman
Crash pri load graph Filip DONE AK je load graph okno zavrete bez vybratia suboru, alebo je vybrany neexistujuci subor (manualnym zadanim ce
Jurcacko Treba pridat kontrolu vstupneho suboru
Akceptacne testy Irina DONE
Dyomina
Sphinx dokumentacia - metodika Irina DONE
Dyomina
Dokumentacia - Excel import Irina DONE
Dyomina
Sphinx dokumentacia - PlantUML Irina DONE
Dyomina

Ulohy 7 desiateho Sprintu
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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 podPa nasich predstav?

* Préica na tlohach.

* Pridel'ovanie uloh riesitel'om.

* Ohodnocovanie tloh story pointami.

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

* Préca s Jirou — vykazovanie stavu v akom su tlohy.

* Identifikované tlohy boli nedostato¢ne popisané a dekomponované.

Co méZeme zmenit’ a zlep§it’ do budiceho $printu?
* Automatizovat najzakladnejsie ulohy.
* Zlepsit pracu s Jirou a tym aj vykazovanie stavu v akom je projekt a Sprint.
* Specifickejsie zapisovanie uloh 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

* Dokoncili sme vsetky dokumenta¢né ulohy a dokazali sme posunat’ va¢sinu
implementacnych tloh do revidacnej fazy

Co neslo podra nasich predstav
* Anijedna implementac¢né illoha nepresla revidovanim kédu a nebola dokoncend
* 'V time bola nedostatocnd komunikéacia medzi jednotlivymi ¢lenmi, skupinou a
vlastnikom produktu
* Nedostato¢na komunikacia zapricinila, Ze:
o Nedohodli sme sa na tom, kto bude vykonavat revidovanie kodu, preto tlohy
nepresli revidovanim do sekcie dokoncenych tloh
o Neskoro sme sa zacali pytat’ vlastnika produktu a veduceho na rady, ako
postupovat’ pri rieSeni uloh

Co mézeme zmenit’ a zlepsit’ do budiiceho Sprintu

* Uvedomili sme si, ze by sme sa mali aktivne pytat’ vlastnika produktu a vedtceho,
kedykol'vek nevieme jednoznac¢ne urcit, ako postupovat’ v rieSeni tloh
* Nebudeme si odkladat’ rieSenie uloh na poslednu chvil'u, aby sa stihli zrevidovat’

81



....STU
FIIT

D.c Po tret’om Sprinte

Retrospektiva 3. Sprintu
Tim #4 - alphaReach

Co sa nam podarilo pocas Sprintu?

* Uspesne dokongit’ takmer vietky implementa¢né tlohy a teda robit’ prehliadky kodu
ostatnymi ¢lenmi timu.
* Automatizovat’ rutinné procesy (zapisnice, retrospektiva).
* Zlepsili sme komunikaciu v time a tiez s vlastnikom produktu.
* Vcas sme komunikovali nejasnosti k tloham a stavu produktu s vlastnikom produktu.
Co neslo podPa naSich predstav?

* Procesy, ktoré sme az teraz zacali pouzivat’ aktivne:
o Tvorba dokumentécie nebola zvladnuta z pohl'adu riadenia a manazmentu.
* Burndown chart:
o Skokové zmeny, ktoré implikuju, zZe sa nepracuje priebezne.
o Nizka, resp. pomala ,,rychlost™ (velocity) timu.
Co méZeme zmenit’ a zlep§it’ do budiceho $printu?

* Zlepsit proces tvorby dokumentécie:
o Priebezna tvorba dokumentécie.
» Zefektivnit’ pracu na tlohach.
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