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1 Uvod

Tento dokument opisuje riadenie v projekte Simulacia spravania UAV v roji na
predmete Timovy projekt v ramci inzinierskeho stidia na Fakulte informatiky a
informacnych technolégii STU. Nas tim s nazvom DR.One pozostava zo Siestich

Studentov.

Cielom projektu je vytvorenie simulatora umoznujiceho simulaciu spravania
roja UAV zariadeni (Unmanned Aerial Vehicles). UAV zariadenia, tzv. ,drony” (bezpi-
lotné zariadenia) su v sticasnosti jeden z najrychlejsie sa rozvijajacich smerov v
robotike, ale ich vyuzitelnost je casto limitovana pouzitim jedného zariadenia. Pri
pouziti viacerych je mozné dosiahnut skvalitnenie alebo zrychlenie vykonavania

misie.

Dokument obsahuje vsetky potrebné nalezitosti potrebné pre vytvorenie vnu-
torného riadenia timu.

V druhej kapitole je predstavenie clenov timu, rozpis tloh a roli.

Obsahom tretej kapitoly je opis manazmentu timu, ako je riadena komunikacia
v time, aplikacie pre zaznamenavanie uloh a celkova realizacia riadenia projektu,
procesu a produktu.

Dokument dalej v stvrtej kapitole sumarizuje priebeh jednotlivych Sprintov.

V prilohach dokumentu sa nachadza zoznam kompetencii timu, metodiky ria-

denia, export evidencie uloh a zapisnice zo vsetkych stretnuti.



2 Role clenov timu a podiel prace

Kapitola opisuje manazérske ulohy ¢lenov timu, zameranie ¢lenov, ich dlhodobé
ulohy a taktiez podiel prace na jednotlivych castiach dokumentacie riadenia a

inzinierskeho diela.

2.1 Manazérske roly ¢lenov timu

Clenovia timu maja pridelené nasledovné manazérske roly.

Meno Rola

Ondrej Antl Manazér rizik

Adam Bacho Manazér planovania a architektury
Marian Carnoky Manazér podpory vyvoja

Jakub Mrocek Manazér tvorby dokumentacie
Tomas Rychvalsky Manazér komunikacie a veduci timu
Katarina Szakszova Manazér kvality

2.2 Ulohy élenov timu

V tejto Casti sa nachadza rozpis zamerania ¢lenov timu, dlohy a zodpovednosti z

nich vyplyvajuce.

Zameranie ¢lenov timu

Ondrej Antl - zameranie na vyvoj simulacie
« Adam Bacho - zameranie na databazové riesenie
« Marian Carnoky - zameranie na navrh architektdry systému, analyza systému

« Jakub Mrocek - zameranie na dokumentaciu a webové technologie

Tomas Rychvalsky - zameranie na systémové prostriedky, veduci timu

Katarina Szakszova - zameranie na tvorenie simulacii, revizia dokumentacie



2.3 Dlhodobé ulohy ¢lenov timu

Ondrej Antl

« navrh datového modelu
« dohlad nad rizikami vyvoja

« implementacia simula¢ného prostredia

Adam Bacho - Manazér planovania

navrh GUI pre systém

navrh architektary systému

+ dohlad nad plnenim zadanych tuloh

navrh databazy
Marian Carnoky

« revizia kodu

 navrh architektury systému

« navrh vstupného rozhrania pre vstupné hodnoty simulatora
« implementacia rozhrania pre vstupné hodnoty simulatora

« navrh GUI pre systém
Jakub Mrocek - Manazér tvorby dokumentacie

riadenie dokumentacie

- analyza
« udrziavanie a implementacia timového webu

tvorba 3D modelov

Tomas Rychvalsky

« riadenie timu

« komunikacia s vonkajsim svetom



 prezentacia timu
« sprava systémovych prostriedkov

« implementacia simula¢ného prostredia
Katarina Szakszova - Manazér kvality

« revizia a formatovanie dokumentacie pomocou LaTex
« implementécia simula¢ného prostredia

+ dohlad na kvalitou systému

2.4 Podiel prace

Podkapitola zaznamenava podiel prace ¢lenov timu na jednotlivych castiach doku-

mentacie.

Dokumentacia riadenia

Uvod Katarina Szakszova

Role ¢lenov timu a podiel prace Marian Carnoky

Aplikacie manazmentov Jakub Mrocek

Zoznam kompetencii timu Marian Carnoky

Sumarizacie $printov Tomas Rychvalsky

Metodiky Katarina Szakszova, Tomas Rychvalsky
Export evidencie tloh Katarina Szakszova

Zapisnice zo stretnuti cely tim

Dokumentacia inzinierskeho diela

Uvod Ondrej Antl

Ciele projektu Ondrej Antl

Celkovy pohlad na systém Adam Bacho, Jakub Mrocek

Moduly systému Ondrej Antl, Adam Bacho, Jakub Mro-
cek

Analyza Adam Bacho, Marian Carnoky, Tomas
Rychvalsky




3 Aplikacie manazmentov

3.1 Manazment komunikacie

Aby mohol tim tspes$ne pracovat na projekte je otazka jeho riadenia vniatorného
fungovania kriticky dolezita. Rovnako podstatna je efektivna komunikacia medzi
jednotlivymi clenmi. Preto sme sa rozhodli vyuzivat nastroje, ktoré boli specialne

vyvinuté pre podporu prace timov na projektoch.

Komunikacia v time - Slack

Pre komunikéciu v time najma vSeobecnejsieho charakteru sme si vybrali nastroj
Slack. Je to komunikacny nastroj dedikovany na vnutrotimové pouzitie. Slack
umoznuje komunikovat o jednotlivych témach v ramci uzavretych a samostatnych
vlakien, ¢o umoznuje efektivne prediskutovat iba jednu zélezitost, bez toho, aby
sa ramci chatu riesili s témou nesuvisiace veci. Tiez vsak umozuje aj sikromnu
komunikaciu medzi jednotlivymi ¢lenmi, pokial je obsah konverzacie urc¢eny iba
casti ¢lenov timu.

Hlavnou alternativou k Slacku je Facebook a Google hangouts, my sme si vsak
Slack vybrali pre jeho zameranie na timovi komunikaciu. Na Facebooku by bolo
mnozstvo distrakcii, nakolko vela ¢lenov timu na nom aktivne pouziva profily a
sukromné zalezitosti nas mézu vyrusovat pri praci na timovom projekte. Oproti

Google hangouts ma pre nas Slack vyhodu oddelenych diskusii na jednotlivé témy.

Foérum a zdielanie viacsich dokumentov - Google Groups

Pre zdielanie rozsiahlejsieho mnozstva informacii a know-how nadobudnutého
jednym z ¢lenov timu sme si vybrali nastroj Google Groups. V ramci fora je mozné
vytvorit tému tykajucu sa rozsiahlejsej problematiky, ktora by bola na chat prilis

komplikovana.

Manazment ticketov - Trello

Trello je nastroj na manazment Kanban tabul. Pre pracu na nasom projekte sme si

ho vybral hlavne ako nastroj na rychly prehlad o ulohach a podulohach.



3.2 Manazment vyvoja
Riadenie funkcionality a chyb - Redmine

Aby sme mali dobry prehlad o vyvijanej funkcionalite a podobnych ¢innostiach,
vybrali sme si nastroj Redmine, ktory presne toto umoznuje. V ramci kazdého
sprintu si rozdelujeme tlohy v Redmine, nasledne mézeme sledovat progres na

jednotlivych ulohach. Nastroj umoznuje tiez vykreslovanie Guntt grafov.

Sprava zdrojovych kodov a dokumentacie - Git

Na spravu zdrojovych kédov a dokumentacie sme sa rozhodli pouzit Git, ktory
umoznuje verziovanie a prepracovanu kolaboraciu v time. Budeme v nom vytvarat
kody samotnych programov simulatora, ale aj dokumentaciu, nakolko je vyborny na
manazovanie textovych zdrojov a dokumentacia bude v Latexu, ktory ma zdrojové

koédy v textovom formate.

3.3 Manazment rozvrhu a planovania

Pred zac¢iatkom zimného semestra, po prideleni tém, sme sa ako tim skontaktovali a
pokausili sa zjednotit nase rozvrhy, ¢o sa napokon nepodarilo podla nasich predstav
pri prihlasovani na rozvrhové akcie. Napriek tomu sa nam podarilo zhodnit na dni

a case pravidelnych stretnuti - pondelok 13:00 - 16:00, ktoré su kazdy tyzden.

Na zaciatku akademického roka bol stanoveny nasledovny plan ¢innosti na

zimny semester (na jednotlivé tyzdne):

—_

. prvé stretnutie s vedicim timu
2. poziadavky na rieSenie, diskusia o kontexte projektu
3. rozdelenie uloh, plan projektu, analyza problému

4. formalna inicializacia riesenia projektu: vytvorenie Product Backlog, prvy
datovy model, nastavenie prostredia pre vyvoj a nasadzovanie, vytvorenie
kostry projektu

5. praca na pribehoch $printu ¢. 1-1Z
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6. ukoncenie $printu ¢.1-1Z
7. praca na pribehoch sprintu ¢. 2-2Z
8. ukoncenie Sprintu ¢.2-2Z
9. praca na pribehoch sprintu ¢. 3-3Z
10. ukoncenie Sprintu ¢.3-3Z a odovzdanie v prvom kontrolnom bode

« dokumentacia k produktu - prvé tri $printy, ,Big picture®

« dokumentacia k riadeniu
11. praca na pribehoch Sprintu ¢. 4-4Z

12. ukoncenie Sprintu ¢.4-4Z

3.4 Manazment dokumentovania

Pocas celého projektu vznikaju rézne dokumenty ako zapisnice, retrospektiva
$printov ale aj dokumentacia riadenia projektu a inzinierskeho diela, ktoré za-
znamenavaju vykonanu pracu. Vznikaju pravidelne alebo na zaklade vzniknutej
potreby zdokumentovania.

Pravidelne vznikaju zapisnice a to z kazdého stretnutia. Si vytvarané na zaklade
metodiky ,,B.3 Metodika tvorby dokumentacie® - ,B.3.2 Zapisnica zo stretnutia“. Pre
zapisnice bola vytvorena $ablona, podla ktorej vzdy aktualny zapisovatel spise
priebeh stretnutia timu.

Po ukonceni kazdého $printu sa spiSe retrospektiva $printu podla ,,B.3 Metodika
tvorby dokumentacie” - ,B.3.3 Retrospektiva Sprintu”.

Ak vznikne potreba zdokumentovania ¢innosti alebo tlohy, vytvori sa tiloha v
Redmnine podla metodiky ,,B.1 Metodika vytvarania tiloh v prostredi REDMINE® -
typ ulohy Idea.

Rozdelenie tvorby dokumentacie prebieha prevazne na stretnutiach, kde na
zaklade rozdelenia uloh vyplyva zodpovednost zdokumentovania ¢lenovi/¢lenom

timu.



4 Sumarizacie sprintov

Kapitola obsahuje opis a plan jednotlivych Sprintov, ktoré sa udiali pocas doteraj-
sieho fungovania timu ako aj popis udalosti, ktoré sa uskutocnili este pred zaciatkom

jednotlivych Sprintov.

Rozbeh

Rozbeh timu sa konal pred zaciatkom prvého Sprintu, kde sa cely tim stretol a vsetci
sme sa predstavili. Veduci timu jednotlivym ¢lenom timu v skratke predstavil tému
timového projektu. V ramci timu boli dohodnuté jednotlivé komunikacné nastroje,

cez ktoré bude tim komunikovat a zdielat potrebné informacie.

Dohodnuté komunikaéné nastroje:

Google group — mailovy kontakt urc¢eny pre komunikaciu timu s verejnostou

Redmine — komunikac¢ny nastroj na vytvaranie uloh pre ¢lenov timu

« Slack — komunika¢ny nastroj medzi ¢lenmi timu v pohode chatu

GoogleDisk — ulozisko urcené pre zdielanie velkych suborov

Clenovia timu sa taktiez dohodli aj na forme pisania zapisnic z jednotlivych timo-
vych stretnuti, ako aj na nastrojoch, ktoré sa buda pouzivat pri tvorbe projektu a

to 3D modelovaci nastroj, programovaci jazyk, nastroj na tvorbu dokumentacie.

Dohodnuté nastroje:

» LaTex — nastroj na tvorbu dokumentacie

Unity3D - 3D modelovaci nastroj, pre potreby simulatora

C# - programovaci jazyk, podporovany v Unity3D

Git (bitbucket.org) — nastroj na verziovanie zdrojového kédu a dokumentacie



Rozpis pridelenych uloh

Uloha Zodpovedny
Nainstalovanie webového servera Tomas Rychvalsky
Vytvorenie webovej stranky Jakub Mrocek
Vytvorenie Sablon pre dokumentaciu Katarina Szakszova
projektu

Vytvorenie G¢tu na Git-e s vybavenim  Marian Carnoky
Studentskej licencie

4.1 Sprint#1 - Apple Pie

Blizsie analyzovanie jednotlivych problémov, ktoré sa tykaju danej témy a timu.
Kazdy ¢len timu dostal za ulohu zanalyzovat urcita problematiku, ktora priamo

suvisi s témou.

Rozpis pridelenych uloh

Uloha Zodpovedny

Vytvorenie projektovej dokumentacie Katarina Szakszova
Analyza nastrojov na manazovanie pro- Jakub Mrocek

jektu
Analyza dostupnych databaz Adam Bacho, Ondrej Antl
Programové rieSenia projektu Tomas Rychvalsky

Analyza komunikacie medzi dronmi ~ Marian Carnoky

4.2 Sprint#2 - Big Mac

Konzultacia ¢lenov timu s ¢lovekom z praxe, ktory sa zaobera danou problematikou
ohladom dronov. Vytvorenie prvého prototypu simulétora a jeho prezentovanie.
Aktivna praca na jednotlivych ¢astiach dokumentacie a navrh architektury projektu

spolu s tvorbou diagramov, ktoré opisuju navrhnutt architekturu.



Rozpis pridelenych uloh

Uloha Zodpovedny

Praca na prvom prototype Katarina Szakszova

Praca na dokumentacii cely tim

Navrh architektury projektu Adam Bacho

Tvorba diagramov opisujice navr- Adam Bacho, Jakub Mrocek, Ondrej
hnutu architektaru Antl

4.3 Sprint#3 - Chicken McNuggets

Vypracované diagramy, ktoré opisuju navrhnutua architektiru systému, sme pred-
stavili externému konzultantovi, ktory nam poskytol spatna vizbu k vytvorenym
navrhom. Oprava chyb v navrhnutej architekture podla spatnej vazby, ako aj aktivna
praca na vytvoreni dokumentacie. Vypracovany prototyp, ktory bol prezentovany
v Sprinte 2 bol urceny na zahodenie z dovodu nepochopenia zadania a zmeny

architektary celého projektu.

Rozpis pridelenych uloh

Uloha Zodpovedny

Oprava diagramov podla spatnej vazby Adam Bacho, Jakub Mrocek, Ondrej
Antl

Praca na dokumentécii (riadenie pro- Toma$ Rychvalsky, Marian Carnoky,

jektu), podla rozdelenia kapitol Katarina Szakszova

Praca na dokumentacii (inzinierske Adam Bacho, Jakub Mrocek, Ondrej

dielo), podla rozdelenia kapitol Antl

Finalna uprava dokumentacii Katarina Szakszova

4.4 Sprint#4 - Double Cheeseburger

Jednotlivy ¢lenovia timu pracovali na realizacii prvého funkéného prototypu. Dany
prototyp je vysledkom analyzy a navrhu systému, ktora bola vykonana pocas pr-
vého semestra na predmete timovy projekt, pod dohladom pedagogického vediceho

timu a externého konzultanta. Rozsirenie dokumentacie, aby boli zdokumentované
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aj zmeny, ktoré sa vykonali po priebeznom odovzdani dokumentacie. Priprava timu

na zaverecné odprezentovanie projektu v danom semestri.

Rozpis pridelenych uloh

Uloha Zodpovedny

Uprava dokumentacie a priprava pre- cely tim

zentacie

Tvorba projektu v Unity3D Katarina Szakszov4, Marian Carnoky

Implementacia architektary Adam Bacho, Ondrej Antl, Jakub Mro-
cek

Doplnenie metodik Tomas Rychvalsky

4.5 Sprint#5 - Egg McMuffin

Préaca na prototype simulatora sa posunula do stavu, kedy medzi sebou dokazu
komunikovat C# aplikacia a Unity aplikacia v ktorej sa vykresluje spravanie dronov.
Prototyp dokaze spracovat aj Json subory, ktoré slizia na inicializaciu celej aplikacie.
Rovnako sme sa pokusali vytvorit a implementovat prvy testovaci python script
spravania dronov, ale jeho finalna implementécie nebola uspesna, kedy sme narazili

na problémy pri spracovavani python scriptu v C# aplikacii.

4.6 Sprint#6 - Filet-O-Fish

Problém s vykonavanim python scriptov v C# aplikacii sa nam podarilo ¢iastocne
vyriesit a rovnako sme skusili implementovat novy testovaci algoritmus pre spra-
vania dronov. Prvy algoritmus spravania dronov urcuje cez ktoré jednotlivé body
na mape maju drony prejst aby splnili svoju tlohu. Pre potreby testovania sa nam
v Unity podarilo vytvorit jednoduché prostredie v ktorom sa budu jednotlivé drony

pohybovat a vykonavat svoju ¢innost.

4.7 Sprint#7 - Grilled Chicken Deluxe

Pri dalSom rozsirovani aplikacie sme sa rozhodli zapracovat GPS modul do vypoctu

polohy dronov. Modul sa nam podarilo navrhnut a z casti zapracovat do samotného
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vypoctu novych poloh dronov na mape. Vy vytvarani prostredia v Unity v ktorom
sa maju drony pohybovat, sme vlozili nové objekty, ktoré sluzia ako prekazky pre
drony. Rovnako sme v time diskutovali aj o tom, ako riesit kolizie medzi dronmi a

prekazkami alebo dronmi navzajom.

4.8 Sprint#8 - Hamburger

Pri tomto Sprinte sme sa dostali do bodu, kedy sme nas rozpracovany produkt
ukazali vedicemu, ktory nam poskytol spatnt vazbu. Podla pripomienok z jeho
strany sme sa snazili opravit vSetky najdené chyby, ¢o sa nam aj podarilo. Pocas
$printu sme pracovali aj Uprave posielania sprav medzi jednotlivymi aplikaciami a
rovnako sme zapracovali aj logovanie jednotlivych akcii, ktoré sa vykonajui pocas

behu.

4.9 Sprint#9 - Italian Doubles

Pri predoslych testovaniach sme prisli na to, Ze pdvodny testovaci script ndm uz
nestaci a je potrebné vymysliet a vytvorit novy, ktory bude hned sluzit aj pre
potreby prezentacie produktu. Rovnako bolo nutné upravit aj kamery v Unity, aby
mohol pouzivatel pohybovat kamerami v lubovolnom smere, pripadne aby kamera
nasledovala konkrétneho drona. Taktiez sme sa zamerali aj na testovanie aplikacie
na roznych pocitacovych zostavach a sledovali sme rychlost spravania sa aplikacie

pri vykreslovani.

4.10 Sprint#10 - Kiwiburger

Podarilo sa nam vytvorif script spravania dronov podla $pecifikacii ktoré sme si
urc¢ili. Rovnako sme hladali pri¢inu nie velmi dokonalého vykreslovania dronov
v Unity, ¢o sa nam podarili z Casti vyriesit. Vysledny produkt sme otestovali a

predviedli vediicemu. Dalej sa venujeme dokumentacii.
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Prilohy

Priloha A: Zoznam kompetencii timu
Priloha B: Metodiky

Priloha C: Export evidencie uloh
Priloha D: Zapisnice zo stretnuti
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A Zoznam kompetencii timu

V prilohe sa nach4dza stru¢né predstavenie ¢lenov timu. Clenovia timu nadobudli
znalosti pocas $tudia z oblasti informatiky, pocitacovych a komunikacénych systémov
a sieti, vnorenych systémov, hardvéru a taktiez disponuju znalostami z oblasti
spracovania obrazu a databazovych systémov. Priloha taktiez obsahuje motivac¢né

dokumenty, na zaklade ktorych prebiehalo pridelovanie tém a vytvaranie timov.

A.1 Predstavenie ¢lenov timu

Bc. Ondrej Antl

Bakalarske stadium absolvoval na FIIT STU v odbore Informatika. Popri praci na
bakalarskom projekte si rozsiroval znalosti v grafové databazy Neo4j. Popri stadiu
sa zdokonalil v programovacich jazykoch C, C#, Java, Cypher. Vo volnom c¢ase sa

venuje turistike a horolezectvu.

Bc. Adam Bacho
Prvy stupen vysokoskolského vzdelania absolvoval na FIIT STU v odbore Informa-
tika. Popri skole sa venoval problematike strojového ucenia a dolovania v datach.

K jeho oblibenym programovacim jazykom patria jazyky: C, C#, Java, R.

Bc. Marian Carnoky

Bakalarsku pracu obhajil na FIIT STU v odbore Pocitacové a komunikacné systémy
a siete. Pocas prace na bakalarskej praci nadobudol zru¢nosti v oblasti mobilného
vyvoja aplikacii a apache technologii. Vo volnom ¢ase rozsiroval svoje vedomosti
v oblasti mobilnych aplikacii a desktopovych aplikacii. Vo volnom ¢ase pracoval
s nasledujicimi programovacimi jazykmi: Java, C, Swift. Medzi jeho zaluby patri

posilnovanie, hranie na gitare a varenie.

Bc. Jakub Mrocek

Bakalarske studium absolvoval na FIIT STU. Vo svojej bakalarskej praci sa venoval
pocitacovému videniu a rozpoznavaniu objektov v obraze. Mimo skolskych zadani
sa aktivne podielal na tvorbe webovych aplikacii mensieho aj vac¢sieho rozsahu.

Medzi jeho oblibené jazyky patri C++, Java a PHP. Vo volnom case (ktory nema,
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pozn. redakcie) sa s nad$enim venuje fotografovaniu zvierat vo volnej prirode.

Bc. Tomas Rychvalsky

Bakalarsku pracu obhajil na FIIT STU v odbore Pocita¢ové a komunikacné systémy
a siete. V sticasnosti sa popri $kole zaujima a rozvija svoje znalosti v oblasti ope-
racnych systémov (Linux) a prace so serverovymi systémami. Ovlada nasledovné
programovacie jazyky: C, C#, Java. Taktiez disponuje zdkladnymi znalostami prace

s databazou a CMS systémami.

Bc. Katarina Szakszova

Prvy stupen vysokoskolského vzdelania absolvovala na FIIT STU v odbore Po-
¢itacové a komunikacné systémy a siete. Pocas studia na skole rozsirovala svoje
vedomosti v programovacich jazykoch C, C#, Java, Assembler. Popri skole sa zdoko-
naluje v praci s Unity frameworkom a databazovymi systémami. Medzi jej zaluby

patri : ¢itanie knih, varenie, turistika a loptové hry.

A.2 Motivacné dokumenty
Trojica ¢.13

Clenovia: Ondrej Antl, Adam Bacho, Jakub Mrocek

Predstavenie trojice

Trojicu sme zostavili na zaklade predoslych skisenosti zo spoluprace pocas bakalar-
skeho studia. Pri viacerych projektoch a zadaniach nam vyhovovalo, Ze ma kazdy z
nas znalosti a skusenosti z inej oblasti, co v praxi prinasalo efektivnejsiu pracu a
lepsie vysledky celku ako timu.

Za velku vyhodu povazujeme skuto¢nost, ze vSetci traja ¢lenovia timu si pre in-
zinierske §tudium vybrali odbor Informacné systémy a dvaja z nas maji kompletne
totozné predmety, ktoré chceme doplnit rovnakymi rozvrhmi. Tymto dosiahneme
casovu vyhodu a nebudeme musiet pocas semestralnej prace na projekte stracat
zbytoc¢ne ¢as ¢akanim na seba v pripadoch, kedy individualna praca na projekte
nebude dostato¢na.

Silnou vlastnostou jednotlivcov je schopnost prijimat a plnit alohy, ktoré im
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boli uréené a nezlakneme sa ani “$pinavej roboty”. V spojeni so skvelou komunika-
ciou, ktoru ako trojica budujeme od prvého roc¢nika je toto zakladnym kamenom
dobrého timu. Zaroven vsak dokazeme horlivo diskutovat o svojich nazoroch, ktoré
by mohli projekt posunit alebo obohatit, pripadne poukazovat na jeho kritické a
nedostatocné miesta a snazit sa ich eliminovat. Taktiez sa ako jednotlivci radi pus-
tame do novych veci a nebojime sa rozsirovat svoje znalosti v réznych oblastiach,
preto nam nevadi pustit sa aj do témy, ktorej realizacia si vyziada rozsiahlejsie
studium novych technologii.

Nasou spolo¢nou pracou dokazeme ponat oblasti ako napriklad vytvaranie
webovych aplikacii, statistiku, strojové ucenie, databazy, pocitacové videnie ako aj
dalsie, ktorym sme sa pocas bakalarskeho stadia ¢i uz skupinovo alebo individualne
venovali. Kazdy z nas nacrel do odlisnej oblasti ¢im sa pre tim stal jedine¢nym
prvkom, ktory obohati a dovzdela zvysnych ¢lenov. Jakub sa vo svojej bakalarskej
praci venoval pocitacovému videniu a rozpoznavaniu objektov v obraze. Pri jej
vyvoji sa stretol s tazkostami pri porovnavani dosiahnutych vysledkov s ostatnymi,
rad by prispel ku zmene, ktora by pomohla mnohym. Mimo skolskych projektov sa
venuje tvorbe webovych aplikacii. Preto je mu téma pouzitelnosti a pouzivatelského
zazitku na webe blizka, stretava sa s nou totiz ¢asto. Adam sa v poslednom roc-
niku bakalarskeho studia zacal zaujimat o strojové ucenie, data mining a Statistiku.
Cast z tohto zamerania je nevyhnutna aj v pripade vybranych tém (OpenScience a
DronSim), pri¢om na diplomovej praci by Adam rad pracoval na projekte v UXlabe.
Tento ciel je vhodne doplneny tretou vybranou témou (UXWEB). Ondrej pracoval
s pomerne novym odvetvim grafovych databaz a konkrétne sa venoval ich vyuzitiu
na ucely odporucania a hladania podobnosti. Téma OpenScience zahfna aj vytvore-
nie webu a prepojenie datovych sad s uskuto¢nenymi vyskumnymi pracami na co
by sa mohla vyuzit napriklad volne dostupna grafova databaza Neo4;j, ktorej studiu

sa Ondrej posledny rok bakalarskeho studia venoval.

Motivacia

Open Science Data [OpenScience]

Myslime si, ze myslienka jednotného portalu zhromazdujiceho rézne datové sady
a na nich aplikované vyskumné prace je velmi zaujimava ale najma prinosna pre
vyskumnika ¢i Studenta pracujuceho na svojej vlastnej diplomovej praci. Skusenosti

s datovymi sadami sme mali pocas svojej bakalarskej prace vsetci traja, preto vieme,
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ako by pracu ulahcilo, keby tieto boli vhodne ukladané a zotriedené, pripadne
archivované na jednom mieste. Taktiez nebolo vzdy lahké overit vystupy nasich
prac a porovnat ich s inymi podobnymi pracami kedze bolo bud tazké najst takéto
prace alebo bolo obtiazne zistit s akou konkrétnou datovou sadou dani vyskumnici
pracovali. Ak sa toto aj podarilo, v mnohych pripadoch tieto datové sady uz neboli
nikde dostupné, co je pre sesterské projekty velka skoda. Prave toto su dévody,
ktoré dali tejto téme z nasej strany najvyssiu prioritu a vzhladom na nase predoslé
znalosti by sme tieto mohli od zaciatku vyuzivat a proaktivne pristupovat k tvorbe

projektu.

UXWebToolkit: Testovanie pouzivatelského zazitku na webe [UX-WEB]

Pouzivatelsky zazitok na webe moze rozhodnut, ¢i sa sem niekedy navstevnik vrati,
alebo nie, ale ovela podstatnejsie, moze napriklad ovplyvnit rozhodnutie o realiza-
cii ndkupu, alebo vyuziti sluzieb poskytovanych na navstivenej stranke. Preto je
velmi zaujimavé vediet aky pouzivatelsky zazitok mal navstevnik webovej stranky,
¢o ho ovplyvnilo a ako by bolo mozné tento zazitok zlepsit. Preto si myslime, Ze
vyvoj systému, ktory by tento zazitok vedel testovat a poskytnut ¢o najpresnejsie
znalosti o faktoroch, ktoré zazitok u pouzivatela vytvarali a formovali by bolo velmi
zaujimavé a nasledne dobre vyuzitelné v praxi, nakolko tato otazka je aktualna
prakticky pre vsetkych prevadzkovatelov webu, od malych jednotlivcov az po velké
spolo¢nosti. Cim bude pouZivatelsky zaZitok na ich webe lepsi, tym efektivnejsie
budt moct plnit ciele, pre ktoré bol web vytvoreny. Zlepsit zazitok bez jeho otesto-
vania je vSak dost komplikované, ¢o opodstatiiuje vyvoj takéhoto testovaca. Okrem
samotnej myslienky nas na tejto téme zaujali aj odporiacané technologie, ktoré
uz bud ovladame a radi by sme sa v nich zdokonalili, alebo by sme sa ich chceli
naucit vyuzit v praxi. Konkrétne povazujeme za atraktivne navrhované webové

MVC frameworky, ale najma javascriptovksé frameworky:.

Simulacia spravania UAV v roji [DronSim |

Pri tejto téme nas zaujalo stale vacsie vyuzivanie a vyvoj dronov v réznorodych
projektoch po celom svete. Verime, Ze pri tejto téme je dolezité mat dobre rozvinuté
matematické a logické schopnosti zahriiujuc aj priestorova predstavivost. Nikto
z nas s matematikou nemal najmensi problém, dokonca pre dvoch z nas je mate-

matika relaxom. Umel4 inteligencia je tiez neoddelitelnou sucastou strojov, ktoré
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budu ovladané pocitacom, preto je vhodné spomenut, Ze prave umela inteligencia
je predmet, v ktorom sme vSetci dosiahli vynikajice vysledky. Navyse dvaja z nas
sa v bakalarskej praci venovali istej forme strojového ucenia a preto sme tejto téme
silno nakloneni. Dalsou motivaciou ndm je aj jeden realny projekt podobnej proble-
matiky, v ktorom sa venovali ndmornej ochrane s vyuzitim pocita¢om riadenych,
navzajom kooperujacich plavidiel. Po hlbsom uvazeni sme dospeli k zaveru, ze
tato tému by sme v nasom rebri¢ku umiestnili mozno aj na vyssie priecky, keby sa
dotaznik robil v tejto chvili.
Zoradenie vsetkych tém podla priority:

1. Open Science Data [OpenScience]

2. UXWebToolkit: Testovanie pouzivatelského zazitku na webe [UXWEB]

3. Simulacia spravania UAV v roji [DronSim]

4. Askalot meets Harvard Courses at edX [Askalot2edX]

5. Velky sledovac navstevnikov [VisitorTrack]

6. Chamelleon [Chamelleon]

7. Lokalizacia a navigacia vo vnutornych priestoroch [IndoorNav]

8. Priebezné overovanie pripravy studentov na cviceniach [WebTest]

9. Veda a vyskum v datach [LinkedResearch]

10. Vyvoj softvéru zamerany na ludi [DevAct]

11. Aplikacia pre platformu Funtoro CAN zbernica [FunCan]

12. 3D roboticky futbal [3Dfutbal]

Trojica ¢.17

Clenovia: Marian Carnoky, Tomas Rychvalsky, Katarina Szakszové
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Predstavenie trojice

Na zaklade predoslych skusenosti na projektoch a spoluprace, sme sa opat rozhodli
vytvorit skupinu - nasa trojica pozostava z ¢lenov Marian Carnoky, Tomas Rych-
valsky a Katarina Szakszova. Kazdy z trojice ma skusenosti s roznymi systémami a
aplikaciami, ktoré nadobudol ¢i uz pocas studia alebo pocas praxe v zamestnani.

Skusenosti nasej trojice pozostavaju hlavne v podpore pouzivatelov pri rie-
Seni ich problémov, ktoré vznikaji napriklad pri pouzivani webovych aplikacii. Z
velkého hladiska sa zaoberame hlavne funk¢nostou serverovych prvkov, aby boli
neustale bez problémov pristupné pouzivatelom, ale taktiez je velmi ddlezity aj
navrh konecnej webovej vizualizacie, ktory by bol uzivatelsky prijemny.

TaktieZ nemame problém ani s vyvojom novych aplikacii pre rézne operac¢né
systémy ¢i uz sa jedna o operacny systém Android alebo Windows. KedZe opera¢ny
systém Android patri v dnesnej dobe medzi najrozsirenejsie systémy pre prenosné
zariadenia a ktory sa nadalej velmi rychlo vyvija spolu s automobilovou dopravou
tak chceme aj z naSej strany prispiet k tomuto rozvoju.

Sietové prvky, ktoré sa v dnesnej dobe vyuzivaji nam tiez nie su cudzie. Kazdy
z nas uspesne absolvoval na fakulte informatiky a informac¢nych technologii ba-
kalarske stadium v odbore pocitacové a komunikacné systémy a siete, kde sme sa
oboznamili a vyskusali sme si pracu so sietovymi prvkami.

Medzi nase skdsenosti patri aj praca s roznymi typmi a velkostami databaz,
ktoré sme nadobudli ¢i uz vo forme projektov, ktoré sme mali pocas studia, ale aj z
praxe. V praxi sme sa vyuzivali aj webové aplikacie pre projektovy manazment a
taktiez aj distribuované systému pre riadenie revizii (GIT). Nasi ¢lenovia taktiez
pracovali aj na vacsich projektoch pre firmy ako napriklad Volkswagen kde vyvijali
kompletnu serverovu, klientsku a mobilnu cast aplikacie.

Kazdého clena nasej skupiny bavi a zaujima nieco iné, od zakladov opera¢nych
systémov cez komunikaciu medzi réznymi zariadeniami a platformami az po navrh
kone¢ného rozhrania s ktorym pridu do styku pouzivatelia.

Aj ked st nam niektoré technoloégie momentalne nie plne zname, mame chut
sa naucit a vyskuasat si nie¢o nové, ¢o je vo svete aktualne popularne a v najblizsich

rokoch sa s tym budeme stretavat pravidelne.

Motivacia
Zo zverejnenych tém k Timovému projektu, nas zaujali najma témy:
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« 18 — Aplikacia pre platformu Funtoro - CAN zbernica [FunCan],
« 10 — Lokalizicia a navigacia vo vnutornych priestoroch [IndoorNav],
« 12 — Open Science Data [OpenScience].

Aplikacia pre platformu Funtoro - CAN zbernica [FunCan]

Z dostupnych tém nas najviac zaujala prave téma v ktorej sa bude vyvijat aplikacia
pre platformu Funtoro. Téma nas zaujala hlavne z toho hladiska, ze vo vysledku
ju bude moct pouzivat velka skupina [udi, pricom pre nas ako Studentov bude
mat velky prinos hlavne v oblasti operacného systému Android a taktiez, Ze sa
blizsie oboznamime s modernou technolégiou ktora sa vyuziva v doprave. Kedze v
dnes$nej dobe skoro kazdy vlastni nejaké zariadenie, ktoré pouziva operacny systém
Android a technolégie v doprave idd milovymi krokmi vpred, bude tato aplikacia
len dal$im prinosom pre spolo¢nost kedy si bude moct pouzivatel jednoducho a
velmi rychlo zistit pre neho uzito¢né informacie. V skupine su Iudia, ktory uz pra-
covali so systémom Funtoro a maju zakladné informacie a znalosti daného systému.
Nakolko kazdy z nas taktiez prichadza do styku s modernymi automobilmi, mame
velku motivaciu uspesne vypracovat systém, ktory v konec¢nom vysledku budeme

vyuzivat aj my.

Lokalizacia a navigacia vo vnutornych priestoroch [IndoorNav] Téma nas
zaujala, nakolko kazdému z nés sa uz stala situacia vo va¢som nakupnom centre,
ked je potrebné rychlo odbehnut do jedného konkrétneho obchodu a informacné
panely su pripadne na jednom - dvoch miestach na poschodi, tak sa ¢lovek nabeha.
Radi by sme boli sucastou projektu, ktory pomoéze predchadzat podobnym situ-
aciam a zaroven sa nauc¢ime nové technologie. Taktiez pouzivame aplikaciu Virtual
FIIT a nie raz nam pomohla jej mapa, ¢i jednotlivé prepojenia, kde je mozné z roz-
vrhu vyhladat mena prednésajuceho alebo cviciaceho, zistit kde maju kancelariu a

pripadne si aj zobrazit mapu.
Preferencia tém:

1. Aplikacia pre platformu Funtoro - CAN zbernica [FunCan]

2. Lokalizacia a navigacia vo vnuatornych priestoroch [IndoorNav]
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10.

11.

12.

Open Science Data [OpenScience]

Simulacia spravania UAV v roji [DronSim]

UXWebToolkit: Testovanie pouzivatelského zazitku na webe [UX-WEB]
Vyvoj softvéru zamerany na Iudi [DevAct]

Velky sledovac navstevnikov [VisitorTrack]

Priebezné overovanie pripravy studentov na cvi¢eniach [WebTest]

3D roboticky futbal [3D-futbal]

Askalot meets Harvard Courses at edX [Askalot2edX]

Veda a vyskum v datach [LinkedResearch]

Chamelleon [Chamelleon]
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B Metodiky

B.1 Metodika vytvarania uloh v prostredi REDMINE
B.1.1 Uvodné ustanovenia

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie

Redmine néastroj pre podporu riadenia projektu, manazment tloh a ich sledo-

vanie
URL jednotny ukazovatel zdroja
AIS Akademicky informac¢ny systém

STUFIIT Slovenska technicka univerzita v Bratislave, Fakulta informatiky a
informac¢nych technolégii

Ucel dokumentu
Metodika opisuje postup, akym st zadavané nové ulohy projektu do systému
Redmine, ktory sldzi na manazment tloh, pridelovanie dloh v time a sledovanie

progresu uloh. Touto metodikou sa riadia vsetci ¢lenovia timu.

B.1.2 Metodika vytvarania uloh

Prihlasenie do nastroja Redmine

Ako prvy krok pri praci s nastrojom Redmine je potrebné prihlasit sa.

1. Otvorte si internetovy prehliadac a prejdite na URL:
https://redmine.fiit.stuba.sk/.

2. Kliknite na tlacidlo ,Prihlasenie (obr. B.1).

3. Zadajte svoje prihlasovacie udaje (Studenti STU FIIT maju pristup pomocou
svojich prihlasovacich udajov do AIS) a kliknite na tla¢idlo ,Prihlasit” (obr.
B.2).
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https://redmine.fiit.stuba.sk/

Domovska strinka Projekly Napoveda Prihlisenie

Redmine hit

Domovska stranka

Obr. B.1: Redmine - ivodna stranka.

Domovsks strinka Projekty Nipoveda Prihlasenie

Redmine e ——

Login: |xszakszova

\#| Zostat prihlaseny

Zabudnuté heslo Prihlasit »

Obr. B.2: Redmine - prihlasovanie.

Po uspesnom prihlaseni sa zobrazi stranka, z ktorej sa pouzivatel pristupit k
projektom, ktoré vytvoril alebo je ich ¢lenom. Pouzivatel si vyberie projekt, v ktory
chce upravovat — Dr.ONE TP9 15/16 (obr. B.3).

Home Mypage Projects Help Logged in as xszakszova My account Sign out

i search: |
Redmine earc Jump to a project... ¥

Home

< Latest projects

« Dr.ONE TP9 15/16 {10/06/2015 10:41 am)

= Vyskumna agora (01/09/2014 09:53 am)
Miesto, kde sa mézu stretat ponuky na zaujimavé problémy s
f'udmi, ktori ich chod riesit.

= Labss2 (02/24/2012 11:49 am)

Obr. B.3: Redmine - prehlad projektov.
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Vytvaranie Sprintovej ulohy

Na kazdom stretnuti timu jeden ¢len timu zapisuje priebeh stretnutia. Vystupom
stretnutia je aj zoznam uloh, ktoré su pripadne dekomponované na mensie a tak
isto pri zacati kazdého $printu sa urcia ulohy, ktoré sa maju spravit. Tieto ulohy

moze pridavat [ubovolny ¢len timu.
1. Prihlaste sa do nastroja Redmine.

2. Kliknite na tlacidlo ,New issue“ (obr. B.4).

Home Mypage Projects Help Logged in as xszakszova My account Sign out

Dr.ONE TP9 15/16 search: [ X CEREAC

LT Activity Issues Newissue Ganitt Calendar News Documents Wiki Forums Files Settings

Overview Spent time

Obr. B.4: Redmine - panel moZznosti.

3. Polia vyplhajte nasledovne (obr. B.5):

(a) pole Tracker vyplhajte na zaklade typu vkladanej ilohy nasledovne:

Typ ulohy Popis

Bug (Chyba aplikacie) ak ide o chybu aplikacie

Feature (Nova vlastnost) ak ide o novu pridavajicu funkcionalitu do

aplikacie
Support podpora
Idea uloha, ktort je potrebné zdokumentovat
Change request ziadost o zmenu

(b) do pola Subject (Predmet) napiste stru¢ny nazov ulohy,

(c) pole Description (Popis) vypliite kratkym opisom zadavanej alohy.
4. Pole Status ponechajte na hodnote New (Nova).

5. Priority (Priorita):
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Priorita Popis

Low (Nizka) malo dolezita dloha

Normal (Normalna) ddlezita uloha — mala by byt splnena pocas $printu

High (Vysoka) velmi doélezita tloha — musi byt dokoncena do
konca $printu

Urgent kriticka uloha — musi byt dokoncena do konca
$printu, pripadne skor

Immediate velmi kriticka uloha — musi byt hotova ¢o najskor

6. Pole Due Date (Datum dokoncenia) vyjadruje najneskorsi mozny termin

dokoncenia ulohy:

« ak sa na stretnuti stanovil datum ukoncenia, kliknite na ikonu kalendéra

vedla pola a vlozte datum,

« ak dlohe nebol prideleny datum dokoncenia, pole nechajte prazdne.

7. Pole Assignee (Zodpovedna osoba) vyjadruje osobu, ktorej je uloha pridelena

a zodpoveda za jej plnenie:

« ak sa na stretnuti stanovila zodpovedna osoba, rozkliknutim vyberte jej

meno,

. inak pole netreba vyplnat.

8. Kliknite na tlacidlo ,Create” (Vytvorit), ¢im sa uloha uloZi.
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Home Mypage Projects Help Logged in as xszakszova My account Sign out

search N [ A ECI
Dr.ONE TP9 15,16 earc | Dr.ONE TP9 15/16
Overview Activity Issues QTVRCHUIS Gantt Calendar News Documents Wiki Forums Files Settings
New issue
Subject * ‘ |
Description | g || 7 |[y||&|[c| m|[e|[m] [=]l=] (=] =]|r = = @
4
Status * ‘ New v Parent task | ™Y |
Priority * [Normal v Start date [2015-11.07 B
Assignee | v] Due date B
Estimated time ‘ ‘ Hours
% Done |0 % v’i
Story puints‘ |
Files ["yybrat sibory | Nie je vybraty Ziadny s(ibor (Maximum size: 24.5 MB)
Watchers [ | Adam Bacho [] Jakub Mrocek [[] Katarina Szakszova
(] Marian Carnoky (] Ondrej Antl ] Tomas Rychvalsky
] Vikkor Sulak

Search for watchers to add

| Create || Create and continue | Preview

=rad hu Radmina @ 2006-2013 lean-Dhilinns | ann

Obr. B.5: Redmine - nova uloha.

B.1.3 Stavy uloh

Stav Popis

New (Nova) novo-vytvorena uloha ma stav New

Assigned (Pridelena) osoba, ktorej je tloha pridelena, pri zacati riese-
nia zmeni jej stav na Assigned

Resolved (VyrieSena) po vyrieseni ulohy ak nie je potrebné overenie,
osoba, ktorej je uloha pridelena, zmeni jej stav
na Resolved

Feedback kriticka uloha — po vyrieSeni ulohy ak je po-
trebné overenie inou osobou, osoba, ktorej je
uloha pridelena, zmeni jej stav na Feedback

Closed (Uzavreta) uloha je vyrieSena - uzatvorena
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B.1.4 Graf

Ganttov diagram (graf) slizi na zobrazenie priebehu ¢innosti v ramci projektu.
Cinnosti su reprezentované vodorovnymi isekmi na ¢asovej osi. Graf zachytava

pre kazdu ¢innost ¢asovy usek, v ktorom sa tato ¢innost vykonava (obr. C.7).

B.2 Metodika planovania sprintov
B.2.1 Uvodné ustanovenia

Slovnik pojmov

Pojem  Vysvetlenie

Redmine nastroj pre podporu riadenia projektu, manazment dloh a ich sledo-
vanie

Ucel dokumentu

Metodika popisuje postup planovania jednotlivych $printov, pocas ktorych je po-
trebné vyriesit ulohy, ktoré si ¢lenovia timu zadefinuju pred zaciatkom $printu.
Jeden $print trva po dobu dvoch tyzdnov, pricom na konci $printu kazdy zreferuje
¢o sa mu z pridelenych tloh podarilo vyriesit a ¢o nie. Touto metodikou sa riadia

vSetci ¢lenovia timu.

B.2.2 Priebeh $printu
Zaciatok Sprintu

1. Clenovia timu sa dohodnu, kedy sa uskutoéni stretnutie ohfadom naplanova-

nia Sprintu.

2. Clenovia timu sa spolo¢ne stretnu v Case, na ktorom sa vopred dohodli, ak
sa niektory z ¢lenov timu nemoéze dostavit, musi vopred oznamit, Ze sa na

stretnutie nedostavi niektorému z ¢lenov timu.

3. Na zaciatku stretnutia veduci timu privita zacastnenych a oznami aktualny
stav vyvoja projektu. Ak v Case stretnutia kon¢i predchadzajuci Sprint, veduci
vyzve kazdého ¢lena timu, ktory mal pridelend nejaka ulohu aby zreferoval
jej stav.
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4. Ak ostali niektoré ulohy z predoslého $printu nedoriesené, prediskutuju sa,
prenesu sa do dalsieho $printu, priradia sa na rieSenie niektorému c¢lenovi

pripadne viacerym ¢lenom timu (podla obtiaznosti).

5. Nasledne diskusia pokracuje medzi ¢lenmi timu, ktory diskutuju o dalsom
postupe vyvoja projektu, pricom sa zameriavaju aj na vytvaranie jednotlivych
uloh.

6. Jednotlivé ulohy, ktoré boli prediskutované a pridelené niektorému ¢lenovi
na rieSenie sa zapisu do nastroja Redmine podla metodiky ,B.1 Metodika
vytvarania iloh v prostredi REDMINE®.

Ukoncenie sprintu

1. Na zaciatku stretnutia veduci timu privita zicastnenych a oznami aktualny
stav vyvoja projektu, nasledne vyzve kazdého ¢lena timu, ktory mal pridelena

nejaku dlohu aby zreferoval jej stav.

2. Nasleduje diskusia pocas ktorej sa riesia vzniknuté problémy, ktoré nastali

pocas Sprintu.
3. Nedoriesené ulohy budu prenesené do dalsieho $printu.

4. Po vyhodnoteni sa spise retrospektiva $printu podla metodiky ,,B.3.3 Retros-

pektiva Sprintu’.
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B.3 Metodika tvorby dokumentacie
B.3.1 Uvodné ustanovenia

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie
Redmine nastroj pre riadenie projektu, manazment uloh a ich sledovanie
Word kancelarsky program, sucast balika Microsoft office

Google Docs  Google Dokumenty je aplikacia pre internetovy prehliadaé, pre
tvorbu textovych a dalsich inych dokumentov

LaTex vysoko kvalitny typograficky systém urceny pre profesionalne a
poloprofesionalne sadzanie dokumentov

Google Disk  je webové ulozisko dat od spolo¢nosti Google

Bitbucket webova sluzba podporujica vyvoj softvéru pri pouzivani verzo-
vacich nastrojov Git a Mercurial

Ucel dokumentu

Metodika sa venuje postupom tvorby dokumentacii projektu a struktiram jed-
notlivych dokumentov. Kazdému druhu dokumentu sa venuje jednotliva podcast
metodiky. Nastrojom na tvorbu dokumentov bol zvoleny nastroj Latex - pre kazdy
typ dokumentu je vytvorena sablona. Prvotné verzie dokumentov sa prvotne pisu
vo Worde alebo v Google Docs - podIa toho ako to jednotlivym ¢lenom timu najviac
vyhovuje. Tieto predbezné verzie st nasledne pripojené v tlohe v Redmine a na
Google Disk projektu - ¢im je zabezpecena zaloha v pripade neocakavanych situacii.
Jednotlivé ¢asti po dokonceni st integrované do prislusného dokumentu v Latexe
a nasledne nahrané do timového Git repozitara. Touto metodikou sa riadia vsetci

¢lenovia timu.

B.3.2 Zapisnica zo stretnutia

1. Na kazdom stretnuti timu je zvoleny zapisovatel.

2. Od zaciatku stretnutia zapisovatel sleduje priebeh stretnutia a robi si po-

znamky.

3. Po skonceni stretnutia ma zapisovatel za ulohu spisat zapisnicu zo stretnu-
tia podla navrhnutej sablony, ktora sa nachadza v timovom repozitari na
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Bitbuckete v prie¢inku - Simulation behavior in UAV swarm - Documentati-

on/latex_zapisnice/.

4. V hlavnom priecinku sa nachadza subor zapisnica_x.tex, z ktorej zapisovatel

vytovri kopiu a premenuje ju - namiesto x da prislusné ¢islo stretnutia. V

stibore main_single.tex je potrebné v riadku \ input{zapisnica_x.tex] prepisat

x taktiez na prislusné ¢islo stretnutia.

5. Sabléna sa sklada zo $iestich ¢asti:

(a)

(b)

(©)

(d)

(e)

(f)

Datum a miesto konania - napise sa aktualny datum, cas a miesto

konania stretnutia a ¢islo stretnutia.

Z1icastneni ¢lenovia - napisu sa mena vsetkych zacastnenych ¢lenov,

vyznadi sa zvoleny zapisovatel.

Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia - tabulka obsa-
huje zoznam uloh z predchadzajuceho stretnutia s menami zodpoved-
nych os6b. K uloham sa napise ich stav na zaklade diskusie na stretnuti.
Ak je tloha vyriesena, napiSe sa stav OK, ak nie, napiSe sa stav riesi sa
a bude zahrnuta do uloh do dalsieho stretnutia (ak bude potrebné, je

mozné zmenit zodpovednd osobu/y).

Strucny priebeh stretnutia - stru¢ne sa spise priebeh stretnutia, témy

diskusii a preberanych uloh.

Vysledky stretnutia - v jednoduchych bodoch sa spisu vysledky stret-

nutia.

Ulohy do dalsieho stretnutia - do tabulky sa zaznamenajui ulohy,
ktoré vznikli na zaklade diskusie na stretnuti a zaroven sa do tabulky
zapisu aj nedoriesené ulohy s predchadzajuceho stretnutia (oddelia sa
¢iarou) spolu s menami zodpovednych osob, ktorym je dloha pridelena

a ocakavanym terminom ukoncenia.
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Sabléna zépisnice

Z" DR .ONE

N9

Stretnutie ¢. X

Datum a miesto konania

dd.mm.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl + Bc. Jakub Mrocek
+ Bc. Adam Bacho « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
« Bc. Marian Carnoky + Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajuceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
XXX XX OK
XXX XX riesi sa

Strucny priebeh stretnutia

B-10



Vysledky stretnutia

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
XXX XX dd.mm.2015
XXX XX dd.mm.2015

B.3.3 Retrospektiva sprintu

1.

Na stretnuti, na ktorom sa diskutuje koniec $printu sa zvoli osoba - ina
ako aktualny zapisovatel, ktora bude mat na starosti napisat retrospektivu

Sprintu.
Od zaciatku stretnutia sleduje priebeh stretnutia a robi si poznamky:.

Po skonceni stretnutia retrospektivu $printu podla navrhnutej $ablony, ktora
sa nachadza v timovom repozirati na Bitbuckete v priecinku - Simulation

behavior in UAV swarm - Documentation/latex_zapisnice/.

V hlavnom priec¢inku sa nachadza sdbor retro_x.tex, z ktorej zapisovatel
vytovri kdpiu a premenuje ju - namiesto x da prislusné ¢islo $printu. V sibore
main_retro.tex je potrebné v riadku \ input{retro_x.tex} prepisat x taktiez na

prislusné ¢islo $printu.
Sablona sa skladé zo $tyroch ¢asti:

(a) K nadpisu sa napise ¢islo $printu a jeho meno.

(b) Ciele sprintu boli - v jednoduchych bodoch sa zhrnt tlohy $printu a

aky bol ich zamer.

(c) Pocas sprintu sa nam podarilo - v jednoduchych bodoch sa spise, ¢o
sa pocas Sprintu podarilo dosiahnut a splnit.

(d) Co sa nam nepodarilo podla nasich predstav - v jednoduchych
bodoch sa zhrnie, ¢o sa nam nepodarilo dokoncit alebo sa nedokoncilo

presne podla stanovenych poziadaviek.
B-11



(e) Do buducnosti planujeme zlepsit - v jednoduchych bodoch sa opise,
¢o na zaklade nepodarenych uloh z aktualneho Sprintu planujeme zlep-

Sit.

Sabléna retrospektivy Sprintu

Z" DR .ONE

N9

Retrospektiva X. Sprintu - #meno

Ciele $printu boli:

Pocas Sprintu sa nam podarilo:

Co sa nam nepodarilo podla nasich predstav:

Do buducnosti planujeme zlepsit:
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B.4 Metodika inicializacie nastroja Bitbucket
B.4.1 Uvodné ustanovenia

Slovnik pojmov

Pojem Vysvetlenie

Git nastroj na spravu a verziovanie zdrojovych kédov

U¢el dokumentu

Metodika popisuje postup, akym sa pracuje so zdrojovym kédom projektu, ako si
jednotlivy ¢lenovia mozu prevziat zdrojovy kod a akym spdsobom mozu upraveny
alebo novy zdrojovy kod umiestnit na Git. Touto metodikou sa riadia vsetci ¢lenovia

timu.

B.4.2 Metodika

Prihlasenie do nastroja Bitbucket

Ako prvy krok pri praci s nastrojom Bitbucket je potrebné prihlasit sa.

1. Otvorte si internetovy prehliadac a prejdite na URL:
https://bitbucket.org/.

2. Kliknite na tlacidlo ,Log in“ (obr. B.6).

3. Zadajte svoje prihlasovacie udaje (ak ste uz registrovany pouzivatel, ak nie

je potrebné sa najskor zaregistrovat) a kliknite na tlac¢idlo ,Log in“ (obr. B.7).
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https://bitbucket.org/

Atlassian ‘—
H Features Server Pricing Log in Get started
© Bitbucket Ele=—

Code, Manage, Collaborate

Bitbucket is the Git solution for professional teams

Get started for free

Host it yourself with Bitbucket Server

Obr. B.6: Bitbicket - iivodna obrazovka.

Adlassian

©Bitbucket Features Pricing a (@ Englsh~  Signup

LOQ in Switch to OpenlD log in

Username or email

Password”

Need an account? Sign up free

or

E cooge 7 Facenook [ rwitter GitHub
Obr. B.7: Bitbicket - zadanie prihlasovacich udajov.

Po dspesnom prihlaseni sa zobrazi stranka Dashboard na ktorej pouzivatel

uvidi vSetky svoje projekty na ktorych aktualne pracuje (obr. B.8).

= ©Bitbucket Dashbcara~ Teams~ Repositories ~ Snippets -~  Create -

Dashboard
Overview Pull requests Issues Snippets
FILTERS: |All| Watching Mine  Teams Q Latest updates
Build Status
@ FIITDrone / Simulation behavior in UAV swarm - Unity Code & Updated yesterday Want to see your Cl results directly in
Bitbucket? This feature provides a build status
on commits, branches, and pull requests
@ FlITDrone / Simulation behavior in UAV swarm - Code & Updated 2015-11-29 indicating when it's safe to merge changes.
How to integrate
FlITDrone / Simulation behavior in UAV swarm - Documentation & Updated 2015-11-18

Improved 'Plan details' page
Our new plan details page makes user and
team management simpler and faster than
ever. Adding and removing users has never
been easier.
Plan details

Obr. B.8: Bitbicket - zoznam projektov pouzivatela.
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Po kliknuti na niektory z projektov sa pouzivatelovi zobrazi sprava vybraného
priecinka a zakladné informacie o priecinku. V lavej liste v Casti Actions je mozné
vykonavat akcie s danym prie¢inkom ako je klonovanie priecinka, vytvaranie no-
vych vetiev, porovnavanie. V ¢asti Navigation si moznosti zobrazenia udajov o

priecinku, zobrazenie koédov v priec¢inku, zobrazenie vykonanych zmien a pod.

V pravej liste sa zobrazuju informacie o poslednej aktivite v danom prie¢inku,

kto vykonal aktivitu, ¢o vykonal, kedy a zobrazi sa aj kratky komentar (obr. B.9).

= ©Bitbucket Dashboard - Teams~ Reposilories ~ Snippels -~  Create ~ Find a repository
@ FllTDrone Overview &, HTTPS~  ntcps://Tritoxidenitbucket.org/FIITD | @
& simulation benavior in U
ECHCHY Recent activity
&, Clone Lastupdated  2015-11-18 1 0 o )
Branch Tags t§ 1 commit
18 Create branch Language  LaTeX - Pushed to FIITDrone/simulation-behavior-in-
Access level  Write (revoke) uav-swarm-documentation
A create pull request 0 3 Fas08e docs DONE
% Compare Forks Watchers szakszka - 2015-11-18
= Fork ii 1 commit
Pushed to FIITDrone/simulation-behavior-in-
NAVIGATION uav-swarm-documentation
il overview ged7f35 doc control point DONE 0.1
szakszka - 2015-11-18
%] Source
¢  Ccommits E 1 commit
THERE ISN'T A README YET Pushed to FIITDrone/simulation-behavior-in-
I) Branches Create one and tell people where to start and how to contribute uav-swarm-documentation
4 e Added meeting minutes from 7th
() FlEgEss Create a README
Jakub Wrocek - 2015-11-18
<> Downloads

1 commit
Pushed to FIITDrone/simulation-benavior-in-
uav-swarm-documentation

Obr. B.9: Bitbicket - konkrétny projekt.

Praca s priecinkom v osobnom pocitaci.
Ako prvy krok pre pracovanie s prie¢cinkom projektu v osobnom pocitaci je potrebné

si stiahnut Git klienta.

1. Otvorte si internetovy prehliadac a prejdite na URL:
https://git-scm.com/.

2. Kliknite na tla¢idlo ,Downloads (obr. B.10) a dostanete sa na stranku pre

stiahnutie klienta.

3. Po vybrani si operacného systému (obr. B.11) pre ktory chceme klienta nain-

stalovat sa automaticky zacne stahovanie.

B-15


https://git-scm.com/

‘} glt --local-branching-on-the-cheap Q

Git is a free and open source distributed version control system
designed to handle everything from small to very large projects with
speed and efficiency.

Git is easy to learn and has a tiny footprint with lightning fast
performance. It outelasses SCM tools like Subversion, CVS, Perforce,
and ClearCase with features like cheap local branching, convenient
staging areas, and multiple workflows.

\\\\

9 Learn Git in your browser for free with Try Git.

; T
2 About Documentation 5
ﬁ Tty s el m T e o B Helease
to other source control systems. Gitbook content, videos and
other material, .
Downloads for Windows
Downloads Community
‘ GUI clients and binary releases ()Q Get involved! Bug reporting,
for all major platforms. mailing list, chat, development
and more.

Obr. B.10: Bitbicket - stranka na stiahnutie Git klienta.

0 glt --local-branching-on-the-cheap Q

About
Documentation l d P
Downloads *
Blog Latest source Release
Downloads
Y . B
CUT Clients ‘ MacOSX ay Windows
Logos
A Linux +'% Solaris
Community
Older releases are available and the Git source
repository is on GitHub.
The entire Pro Git book
written by Scott Chacon and
Ben Straub is available to read T] 5
online for free. Dead free EU @bz EOEEE
versions are available on Git comes with built-in GUT tools (git-gui, Various Git logos in PNG (bitmap) and EPS
AL gitk), but there are several third-party tools for (vector) formats are available for use in
users looking for a platform-specific online and print projects.

experience,
View Logos —
View GUI Clients —

Obr. B.11: Bitbicket - vyber opera¢ného systému, pre ktory bude Git klient stiahnuty.

Po uspesnom nainstalovani Git klienta je mozné si stiahnut priecinok priamo
z Bitbucketu do osobného pocitaca. Git klient sa otvori pravym kliknutim mysi v
priecinku, kde si chcete Git priecinok stiahnut (obr. B.12).
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(_. - 1

¢ Obltibené polodky

5] Mapesledy pous

B Pracovna plocha

& Prevzaté sibory
& Disk Google

% Domica skupina

1M Tento poéitag
Dokumenty
W Hudba
£ Obrazky
i Pracovné plocha
& Prevzaté sibory
g Videa
i, Acer(C)
—a DATA (D)

*‘I_i Siet’

Zdielat’ Zobrazit’

» Tento poéitad » DATA(D:) » GitHub

=
Mazow

Datum tipravy Typ Velkost
ité UAV_Code Prieginok siboror
UAV_Documentation Priefinok siboror

Zobrazit’ L

Zoradit' podla 3

Zoskupit' podla v

Obnovit

Prispésabit priecinok...

Prilepit

Prilepit odkaz

Spat: Premenovat’ Ctrl+Z

Git GUI Here
Git Bash Here

Zdielat's
Synchronizécia zdielaného priecinka
MNovj

Vlastnosti

Obr. B.12: Bitbicket - spustenie Git Bash lokalne na pocitaci.

Po otvoreni Git Bash sa zobrazi prikazovy riadok (obr. B.13) pre v ktorom

sa vykonava samotna praca s Git priecinkom, ako je kontrola aktualnej verzie,

stahovanie prie¢inka, nahravanie zmien na Git, pridavanie komentarov, atd.

®© - 1 s

¢ Obltibené poloiky

= Maposledy poufité

Bl Pracovna plocha
8 Prevzaté siibory
& Disk Google

03 Domaca skupina

18 Tento pocitad

| Dokumenty
W Hudba
=| Obrazky
e Pracovnd plocha
i Prevzaté siibory
H Videa

i, Acer (C)

—a DATA (D)

€ Siet’

Zdielat

Zobrazit

Tento pocitac » DATA(D:) » GitHub

Nazo

Ditum Gpravy Typ Velkost
UAV_Code Prietinok siboro
UAV_Documentation Prietinok siboro

SN

MINGW64:/d/GitHub

Obr. B.13: Bitbicket - Git Bash.

Inicializacia proejktovych repozitarov.

Pre pracu s repozitar

mi na Bitbuckete je potrebné si ich v po¢itaci inicializovat.

1. Vytvorte si prie¢inok a pomenujte ho.

2. Vojdite do priecinka a v nom pravym kliknutim spustite Git Bash (obr. B.12).
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3. Pre inicializovanie konrétneho repozitara z Bitbucket-u je potrebné vediet
jeho adresu. Adresa repozitara je zobrazena v lavom hornom rohu na stranke

repozitara (obr. B.9), odkial si ju skopirujte.

4. V Git Bash (obr. B.13) zadajte nasledujuce prikazy, pricom retazec xxx pred-

stavuje skopirovanu adresu repozitara:
o git init

« git remote add origin master xxx
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B.5 Metodika pre pracu s Git-om

B.5.1 Uvodné ustanovenia

Slovnik pojmov

Pojem

Vysvetlenie

Repozitar

Commit

Merge

Konflikt

Vetva

Rebase

Revizia

Git

Vyhradené ulozisko dat(zdrojovych kdédov a inych dokumentov).
Toto ulozisko je vytvorené pomocou distribuovaného systému riade-
nia, nazyvaného Git. Repozitar sa rozdeluje na lokalny a vzdialeny.
Je sthrn zaznamenanych zmien v kéde. Ku commitu je vac¢sinou
pripojeny komentar, ktory stru¢ne charakterizuje vykonané zmeny.
Commit sa uklada do lokalneho uloziska.

Zahrna spajanie roznych vyvojovych vetiev v repozitari. Pri procesy
merge sa riesia konflikty jednotlivych siborov s réznymi verziami.
Vznika ak bola ¢ast kodu zmenena v dvoch roznych vyvojovych
vetvach. Ak sa nepodari vyriesit Git-u automaticky, tak sa v stibore
vyznaci konflikt, ktory treba odstranit.

Predstavuje nezavislu cast vyvoja. Vetva predstavuje abstrakciu pre
commit proces. Existuje hlavna vetva nazyvana master. Pomocou
vetvenia sa zabrani commit-ovaniu nestabilného kédu k hlavne;j
vetve projektu.

Proces pri ktorom sa aktualna vyvojova vetva obohati o rozli¢né
zmeny vykonané v inej vyvojovej vetve.

Pomocou Gitu je mozné sledovanie obsahu siborov a je mozné
priebezne kontrolovat a porovnavat subory v Git-e.

Nastroj na spravu a verziovanie zdrojovych koédov. Distribuovany
systém riadenia revizii.

Uéel dokumentu

Tato metodika blizsie opisuje pracu s Git-om. Metodika neopisuje postup ako treba

nastavit prostredie pre pracu s Git, touto problematikou sa zaobera metodika inicia-

lizacie nastroja BitBucket. Metodika je urcena pre vsetkych ¢lenov vyvojového timu,

ktory sa podielaju na tprave zdrojového kodu alebo k nemu inou formou pristupuja.

Sledovanie stavu pracovného adresara

Pomocou prikazu git status sme schopny sledovat zmeny, ktoré sa vykonali pocas

nasej prace s kodom. Cervenou farbou st vyznacené subory ktoré boli zmenené,

ale este neboli pridané do indexu. Zelenou farbou st vyznacené sibory, ktoré uz
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boli pridané do indexu.

Pridanie stiboru do indexu

Pre pridanie subor-a/ov do indexu je potrebné pouzit prikaz git add za ktorym
mozeme napisat nazov suboru pre separatne vkladanie suborov do indexu, alebo
mozeme pouzit znak bodku za tymto prikazom a git prida vsetky zmenené subory

do indexu.

Vytvorenie commitu
Pre vytvorenie commitu sa pouziva prikaz git commit. Tento prikaz vytvori com-

mit, ktory obsahuje sibory pridané do indexu.

Pri vytvarani commitov je povinné pouzivat prepina¢ —m, pomocou ktorého
vieme ku commitu pripojit komentar. Komentar musi byt napisany v anglickom
jazyku a ma struc¢ne opisovat vsetky najdodlezitejsie zmeny, ktoré tento commit
obsahuje. Komentar méze obsahovat aj ¢islo dlohy z redminu a tymto je jasné, ze

tento commit obsahuje rieSenie tejto tlohy.

Commity treba vytvarat co najfrekventovanejsie, t.j. pri kazdej zmene v kode,

ktora ovplyviiuje beh programu.

Uploadnutie commitu do bitbucketu
Pre uploadnutie commitu do vzdialeného uloziska treba pouzit prikaz git push. Za

timto prakazom treba napisat vetvu do ktorej chceme commit uploadnut.

Stiahnutie kodu do lokalneho tloziska

Kod sa da stiahnut do lokalneho tloziska pomocou prikazu git clone, nasledovany
odkazom na repozitar projektu. Tento prikaz stiahne cely repozitar do lokalneho
uloziska len na moznost prehliadnutia kodu. Pre stiahnutie vetvy kodu treba pouzit
prikaz git pull a nazov vetvy. Po tomto prikaze sa kéd v tejto vetve da upravovat a

vytvarat z neho commity.

Merge-ovanie vetvi
Vetvy sa merguju pomocou lokalnych vetiev prikazom git merge. Za tymto prika-
B-20



zom nasleduje nazov vetvy s ktorou chceme aktualnu vetvu zmerge-ovat.

Prepinanie sa medzi vetvami
Prepinanie medzi vetvami sa vykonava pomocou prikazu git checkout a za tymto

prikazom nasleduje nazov vetvy do ktorej sa chceme prepnut.

Vytvorenie vetvy
Vetva sa vytvara pomocou prikazu git branch nasledovany nazvom vytvaranej
vetvy. Nazov vetvy treba volit podla hlavnej funkcionality, ktorti bude vetva obsa-

hovat.

Prehliadanie historie commitov
Historia commitov sa zobrazi pomocou prikazu git log. Kazdy commit ma v tomto

vypise priradeny hash kod, ktory sa da pouzit pre nacitanie daného commitu.
Vratenie commitu

Pre vratenie stavu projektu do stavu ako pri vybranom commite treba zvolit prikaz

git checkout a hash kod commitu.
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C Export evidencie uloh

Sprint &. 1 - #Apple pie

© DroNE

DrONE

Zapisnica 12-10-2015

doriesit pristup na server kde ma byt
stranka

TR
Scrum panel (ist pozriet + pripravit to
na 27.10.)

TR

fotky élenov timu

Lambo zvolené za timovy dopravny
prostriedok

Majo ma narodeniny tak mu
gratulujeme

Team Visible

Ulohy 12-10-2015

pozriet vlanajsiu stranku TP nech
mame predstavu co v doke a nech
nic nezabudneme
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProjec
t/2013/team01is-
si/dokumenty.html#reporty

dalsi tim
http://gappers.github.io/#docs

zistit moznosti Toggl a Agile modulov
do redmine

vs

Zapisnica 07-10-2015

rozbehanie Redmine

nazvy behov - McDonalds
o1

dalej bitbucket, timove ulozisko
GoogleDrive, trello, slack, git

jakub mrocek menovany za timoveho
manazera

LaTeX zvoleny ako nastroj pre
timovu dokumentaciu

Tomas$ Rychvalsky zvoleny ako PR
timu

Ulohy 07-10-2015

2zvolit a rozbehat cloud storage
o1

rozbehat bitbucket repozitare u
kazdeho (doka, kod)

zacat studovat teoriu

2zvolit a rozbehat dokumentaciu
nejakym sposobom + Sablona na
Zzapisnice

@
Ks

hodit webovku na fiit ftp

do redmine wiki pozapisovat URLky
ku vsetkyem nastrojom . alebo tu v
trelle .. whatever

unity + databaza

®
Ks
C# zvoleny ako hlavny programovaci
Jjazyk projektu doniest fotak, spravit fotky
™
Unity3D zvoleny ako hlavny
modelovaci nastroj projektu
sy .
Obr. C.1: Export z Trella - prvy $print.
Dr.ONE TP9 15/16 - Issues
# Project Tracker | Status Priority | Subject Assignee Category | Target Start date Due date % Done
version
8302 |Dr.ONETP9 15/16 |Idea Resolved | Normal Projektovéa dokumentécia Katarina Szakszova 10/12/2015 | 10/26/2015 | 100
8301 |Dr.ONETP9 15/16 |Idea Resolved | Normal Nastroje na manazovanie projektu Jakub Mrocek 10/12/2015 | 10/26/2015 | 100
8300 |Dr.ONETP9 15/16 |Idea Resolved |Normal | Analyza dostupnych databaz Adam Bacho 10/12/2015 | 10/26/2015 | 100
8299 |Dr.ONETP9 15/16 |Idea Feedback |Normal Programové riedenia Tomas Rychvalsky 10/12/2015 | 10/26/2015 | 100
8298 |Dr.ONETP9 15/16 |Idea Resolved |Normal | Analyza kor ie medzi dronmi | Marian Carnoky 10/12/2015 | 10/26/2015 | 100

Obr. C.2: Export z Redmine - prvy $print.
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Sprint ¢&. 2 - #Big Mac

© Dr.ONE

Dr.ONE

Team Visible

NAPADY NA NAZVY BEHOV

Marian = McDonalds
1

Dr.ONE TP9 15/16 - Issues

Zapisnica 19-10-2015

definovanie prveho datoveho modelu
k prvemu prototypu (druhy sprint)

vytvorit databazovy model, d
runtime model, architekturu

atovy

definovanie prvotnych vstupnych

parametrov simulacie

charakteristika clenov timu -

staci v

jednoduchych bodoch, skusenosti,

co vieme a pod - na stranku
dokumentacie riadenia

ado

Zapisnica 26.10.2015

1, Diskusia o moznosti optimalizacie

komunikacie

2, Diskusia o dostupnosti a
vlastnostiach DB.

3, Sablony, dokumentacia,
ujednotenie

4, Graficke nastroje, porovnanie

5, Vyklad analyzy dostupnej
komunikacie medzi UAV
zariadeniami

6, Zadanie pre 2. sprint

7, architektura systemu,algoritmy na

komunikaciu,databazova struktura,
projektova struktura

Obr. C.3: Export z Trella - druhy $print.

# Project Tracker |Status | Priority |Subject Assignee Category |Target |Startdate |Duedate |% Done
version
8437 |Dr.ONE TP9 15/16 | Idea Assigned | Normal Praca na i Riadenia projektu Katarina Szakszo 11/03/2015 40
8436 |Dr.ONE TP9 15/16 | Idea Assigned | Normal Praca na ii (riadenia projektu) Tomas Rychvalsky 11/02/2015 70
8424 |DrONE TP9 15/16 |Idea Resolved | Urgent Navrh architektlry projektu a tvorba s tym suvisiacich ‘Adam Bacho 10/26/2015 | 11/09/2015 | 100
diagramov
8422 |Dr.ONE TP9 15/16 | Idea Resolved |Normal | Praca na ii Riadenia projektu Marian Carnoky 11/03/2015 100
. sy .
Obr. C.4: Export z Redmine - druhy $print.

PS . v .

Sprint ¢. 3 - #Chicken McNuggets
Dr.ONE TP9 15/16 - Issues
# Project Tracker | Status Priority | Subject Assignee Category | Target Start date Due date % Done

version

8459 |Dr.ONE TP9 15/16 |ldea Closed Urgent Préaca na dokumente (InZinierske dielo) Ondrej Antl Task 11/16/2015 | 11/18/2015 | 100
8458 |Dr.ONE TP9 15/16 |Idea Closed Urgent Praca na (Inzinerske dielo) Jakub Mrocek 11/15/2015 | 11/17/2015 | 100
8457 |Dr.ONE TP9 15/16 |ldea Assigned | Urgent Préca na (InZinierske dielo) Adam Bacho 11/15/2015 | 11/18/2015 | 100
8455 |Dr.ONE TP9 15/16 |Idea Resolved | High Analysis of UAV routing algorythm Marian Carnoky 11/14/2015 100
8454 |Dr.ONE TP9 15/16 |ldea Resolved | High Working on UAV communication analysis | Marian Carnoky 11/14/2015 100

Obr. C.5: Export z Redmine - treti Sprint.
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Sprint ¢&. 4 - #Double Cheeseburger

Dr.ONE TP9 15/16 - Issues

# Project Tracker | Status Priority | Subject Assignee Category |Target Start date Due date % Done
version
8545 |Dr.ONE TP9 15/16 |Support |Resolved [Normal Migrécia projektu z Visual Studia do Unity | Katarina Szakszova 11/30/2015 | 12/06/2015 |100
8501 |Dr.ONE TP9 15/16 |Task Assigned | High ia komunikacie Adam Bacho 11/23/2015 50
8500 |Dr.ONETP9 15/16 |Task Assigned [ High modulu prostredia 11/23/2015 0
. v v .
Obr. C.6: Export z Redmine - §tvrty $print.
Dr.ONE TP9 15/16
2015-10 [ 2015-11 I 2015-12
[ o0 ][ 42 [ 43 | 44 | 45 [ 46 | 47 | 48 | 49 [ 50 [ 51 | 52 |53
Dr.ONE TP9 15/16 L L | Dr.ONE TP9 15/16
Analyza komunikacie medzi dronmi Resolved 100%
Programové riesenia [ SO Feedback 100%
Analyza dostupnych databaz Resolved 100%
Nastroje na manazovanie projektu Resolved 100%
Projektova dokumentacia Resolved 100%
Praca na dokumentacii Riadenia projektu
Postgre databaza pre potreby projektu Closed 70%
Navrh architektury projektu a tvorba s tym (...) Resolved 100%
Praca na dokumentacii (riadenia projektu)
Praca na dokumentacii Riadenia projektu
Praca na prvom prototype mmm  Resolved 70%
Working on UAV communication analysis
Analysis of UAV routing algorythm
Praca na dokumente (Inzinierske dielo) Assigned 94%
Praca na dokumente (Inzinerske dielo) Assigned 90%
Praca na dokumente (Inzinierske dielo) Closed 100%
Obr. C.7: Export z Redmine - Gantt diagram.
~
int ¢ il
Sprint ¢. 5 - #Egg McMuffin
Dr.ONE TP9 15/16 - Issues
# Project Tracker |Status | Priority Subject Assignee Category |Target |Startdate |Due (% Done
version date
8704 |Dr.ONETPQ 1516 |Task Closed | Normal Studovanie dokumentacie projekiu Michal Grznar 02/15/2016 100
8595 |Dr.ONETP9 15116 |Task Closed [Normal iciali RenderEngine Adam Bacho 02/27/2016 100
8585 |Dr.ONETP9 15M6 |Task Closed [ Normal Vytvorit este 2 UDP packety Katarina Szakszova 02/22/2016 100
8584 |Dr.ONETP9 1518 |Task Closed | Normal Programovo vytvarat JSONy v Enviroment engine Tomas Rychvalsky 02/22/2016 100
8583 |Dr.ONETP9 1516 | Task Closed [ Normal Naparsovanie Jsonu v Unity Marian Carnoky 02/22/2016 100
8582 |Dr.ONETP9 15/16 | Task Closed |Immediate | Vytvorit clock tick pre enviroment engine Ondrej Antl 02/22/2016 100
8581 |Dr.ONE TP9 15/16 |Task Closed [Normal ‘Spojazdnit odosielanie Json cez UDP na strane Unity Katarina 02/22/2016 100
8580 |Dr.ONETP9 1516 |Task Closed [ Normal Vytvorit zakladne spravanie dronov v Pythone Ondrej Antl 02/22/2016 100
8579 |Dr.ONETP9 1516 |Task Closed [Immediate | Rozbehat posielanie INIT jsonov do render enginu cez UDP | Adam Bacho 02/22/2016 100
8578 |Dr.ONETP9 15116 |Task Closed [Normal Vytvorenie Jsonov z navrhov na tabuli Tomas Rychvalsky 02/22/2016 100
8577 |Dr.ONETP9 1516 |Task Closed [ Normal Server side Rest service Marian Carnoky 02/17/2016 100
8576 |Dr.ONETPQ 15/18 | Task Closed | Normal Rest post function on Core side Marian Carnoky 02/17/2016 100
8575 |Dr.ONETP9 1516 |Task Closed |Normal Rest Client Marian Carnoky 02/17/2016 100

Obr. C.8: Export z Redmine - piaty Sprint.
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Sprint ¢.

6 - #Filet-O-Fish

Dr.ONE TP9 15/16 - Issues

¥ Project Tracker |Status |Priority | Subject Assignee Category |Target |Startdate |Due [% Done
version date
8618 |Dr.ONE TP 1516 |Task Closed |Normal | Vytvorenie formatu sprav, generovanych pythonom Jakub Mrocek 03/07/2016 100
8617 |Dr.ONE TP 1516 |Task Closed |Normal | Spracovat vypocitane hodnoly, kiore sa vratil z pythonu Marian Camoky 03/07/2016 100
8616 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal _| Vypocitanie nasledujucej polohy v pythone Tomas Rychvalsky 03/07/2016 100
8615 |Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal | Vytvorenie pola s preddefinovanymi bodmi alebo akciami co sa maju v | Marian Camoky 03/07/2016 100
python scripte vytvorit
8614 |Dr.ONETP9 15116 |Task Glosed |Normal | Vytvorenie colliderov pre objekty Katarina Szakszova 03/07/2016 100
5613 | Dr.ONETP9 1576 |Task | Closed |Normal | Vykresil objeKly na mape z jsonu Kalarina Szakszova 630772016 00
8612 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal Najdenie vsetkych dronov v okruhu, ktory dostanu odosielanu spravu Ondrej Antl 03/07/2016 100
8611 |Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal | Ulozenie vsetkych uav o listu v C# s ich akiualnymi polohami vracanymi | Adam Bacho 03/07/2016 00
2 pythonu
. v o
Obr. C.9: Export z Redmine - Siesty Sprint.
>
int ¢ illed Chicken Del
Sprint ¢. 7 - #Grille icken Deluxe
Dr.ONE TP9 15/16 - Issues
[# [Project [Tracker [Status |[Priority |Subject [Assignee [Category [Target version [Startdate |Due date Done |
|8625 [Dr.ONE TP9 15116 | Task [ Closed |[Normal | Research poziadaviek na letny semester | Michal Grznar | |03/14/2016 [100 |

Obr. C.10: Export z Redmine - siedmy Sprint.

Sprint ¢. 8 - #Hamburger

Dr.ONE TP9 15/16 - Issues

[# [Project [Tracker |Status [Priority |Subject [Assignee [Category [Target version [Startdate |Duedate [% Done |
|8695 |Dr.ONETP9 15(16 |Task [Closed [Normal | D - zapisnice + retrospektivy | Tomas Rychvaisky | | [04/02/2016 | | 100 |
. A v .
Obr. C.11: Export z Redmine - 6smy $print.
PE . v .
Sprint ¢. 9 - #Italian Doubles
Dr.ONE TP9 15/16 - Issues
7 Project Tracker |Stalus |Priority | Subject Assignee Calegory |Targel |Startdate |Due |% Done
version date
8705 | Dr.ONE TPQ 15/16 | Task Closed | Normal | GPS provider ako modul Tomas Rychvalsky 0471172016 100
8696 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal _| Prerusenie threadu dron ak sa zmeni jeho stav na destoryed Marian Garnoky 041202016 100
8694 | D.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal _| D« - pouzi prirucka Michal Grznar 04/11/2016 100
8687 | Dr.ONE TPQ 15/16 | Task Closed | Normal _| Unity - zmena objeklov Katarina Szakszova 0471272016 100
8686 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal _| Unity - pohyb kamery pomocou mysky Katarina Szakszova 04/12/2016 100
8685 | Dr.ONE TPQ 15/16 | Task Closed | Normal _| spustenie app bez UNITY Michal Grznar 04/1272016 100
8684 |Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed |Normal | Spravanie dronov na iu Marian Carnoky 04/11/2016 100
8683 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed |Urgent | Osetrenie kritickych oblasti pri vypodte kolizii a ich Jakub Mrocek 04/11/2016 100
@682 | Dr.ONE TP9 15/16 |Task | Closed |Urgent | Implementacia vypo&tu Kolizil UAV s objektami mapy ‘Adam Bacho 04/11/2016 100
8681 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Urgent natitania objeklov mapy z JSON siborov do G# Ondrej Antl 04/11/2016 100
8680 | Dr.ONE TPQ 15/16 | Task Closed | Urgent coliderov v Ci# 04/11/2016 100
8679 |Dr.ONE TP9 15/16 |Task Closed |Normal |Implementécia stalej aktualizacie poloh UAV zariadeni pomocou Ondrej Antl 04/11/2016 100
referencie na pole pozicit
8678 | Dr.ONE TPQ 15/16 | Task Closed | Normal _| Logovanie simulacie do -log sGborov a na konzolu Adam Bacho 0471172016 100
8677 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Normal ia simulacie Sirenia signélu (WIFi) v Python skripte Ondrej Antl 04/11/2016 100
8676 | DrONE TPO 15/16 | Task Closed | High Osetrenie pristupov do kritickych oblasti z viacerych threadov (Python a | Adam Bacho 0471172016 100
)
8675 | Dr.ONE TP9 15/16 | Task Closed | Low UAV do threadov’ Ondrej Antl 04/11/2016 100

Obr. C.12: Export z Redmine - deviaty $print.
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D Zapisnice zo stretnuti

Stretnutie ¢. 1

Datum a miesto konania

1.10.2015, 10:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl « Bc. Jakub Mrocek, zapisovatel
« Bc. Adam Bacho « Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky « Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Neboli ziadne naplanované dlohy.

Strucny priebeh stretnutia

Na stretnuti timu sme spoznali nasho veduceho, ktory nam v skratke predstavil tému
a oboznamil nas s podrobnostami rieSenia. V uvolnenej atmosfére sme pokracovali
dohodnutim nastrojov na vnuatrotimovi komunikaciu, manazment tloh a spravu
zdrojového kodu. Dalej sme ¢lenov timu rozdelili na dve ¢asti, pricom jedna sa
bude viac zameriavat na technologicku cast a zvladnutie technolégie vizualizicie
3D simulacie a druha sa ststredi na anlyzu problému a prestudovanie existujucich

rieSeni.

Vysledky stretnutia

ohodli sme sa, Ze na vieobecnu komunikéciu v time budeme pouzivat

Dohodl b k k time bud t Google
groups, vytvorili sme novy ucet a pridali vsetkych zucastnenych. Na vedenie
prehladu o tlohach sme sa rozhodli vyuzivat Trello. Na spravu a vreziovaniu

zdrojového kodu chceme pouzit Git s repozitarom na bitbucket.org.
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Uzniesli sme sa, ze zapisnice bude vytvarat vzdy jeden z ¢lenov timu. Vyber zapiso-
vatela bude prisposobeny situacii s ohladom na rovnomerné zatazenie jednotlivych

¢lenov.

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Vytvorenie a navrh loga timu Ondrej Antl, Adam Bacho 8.10.2015
Vytvorenie web stranky timu Jakub Mrocek 8.10.2015
Git repozitar Marian Carnoky 8.10.2015
Server timu Tomas Rychvalsky 8.10.2015
Sabléna zapisnic Katarina Szakszova 8.10.2015

Stretnutie ¢. 2

Datum a miesto konania

7.10.2015, 08:00, Jobsovo softvérové stadio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl « Bc. Jakub Mrocek
+ Bc. Adam Bacho, zapisovatel + Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky « Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Vytvorenie a navrh loga timu Ondrej Antl, Adam Bacho OK
Vytvorenie web stranky timu Jakub Mrocek OK
Git repozitar Marian Carnoky OK
Server timu Tomas Rychvalsky OK
Sabléna zapisnic Katarina Szakszova OK

Strucny priebeh stretnutia

Na stretnuti timu sme tentokrat rozoberali hlavne technolégie, ktoré budeme pocas
vyvoja projektu pouzivat. Islo hlavne o tlozisko dat a kédov, ku ktorym ako tim
musime mat spolo¢ny pristup. O vSetkych technologiach sa demokraticky hlasovalo,
aby neboli v buducnosti konflikty. Pocas stretnutia sme si zvolili zastupcu timu
v oblasti PR ako aj nasho timového manazéra. Dolezitou castou stretnutia bolo
spojazdnenie Redmine nastroja veducim timu ako aj pridanie vSetkych ¢lenov timu
do skupiny. Dohodli sme sa, aké kroky budeme prevadzat v konkrétnych nastrojoch

a ktoré dloziskové sluzby budeme pouzivat na konkrétne data.

Vysledky stretnutia
V bodoch uvadzame vsetky dohody, ktoré sme na stretnuti uzavreli:

« ulozisko a zdielanie kédov - zvoleny Bitbucket

« nazvy behov - behy buda nazvané po produktoch firmy McDonald’s

« zékladné timové ulozisko na vicsie sibory GoogleDisk

« dokumentacia - zvoleny nastroj LaTeX s pouzitim existujucich $ablon
+ hlavny programovaci jazyk projektu - zvoleny jazyk C#

« hlavny 3D modelovaci nastroj projektu - zvoleny nastroj Unity3D

« monitorovanie ¢asovej aktivity na projekte - zvoleny nastroj toggl

« hlavny komunikaény chatovy nastroj timu - zvoleny nastroj slack

« timovy manazér - zvoleny ¢len Jakub Mrocek
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« timovy PR - zvoleny ¢len Tomas Rychvalsky

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Rozdelenie kompetencii v time  cely tim 12.10.2015
Spojazdnenie komunikaénych cely tim 12.10.2015
nastrojov

Instalacia servera a potrebnych Toméas Rychvalsky 12.10.2015
aplikacii

Preklopenie web stranky na ser- Jakub Mrocek 12.10.2015
ver timu

Stretnutie ¢. 3

Datum a miesto konania

12.10.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl, zapisovatel « Bc. Jakub Mrocek
« Bc. Adam Bacho « Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky + Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Rozdelenie kompetencii v time cely tim OK
Spojazdnenie komunikac¢nych na- cely tim OK
strojov

Instalacia servera a potrebnych ap- Tomas Rychvalsky riesi sa
likacii

Preklopenie web stranky na server Jakub Mrocek riesi sa

timu

Strucny priebeh stretnutia

Na tomto stretnuti sme riesili tlohy naplanované este z minulého stretnutia. Spra-

vili sme fotografie ¢lenov timu pre timovy web. Dalej sme pripravovali tlohy na

aktudlne $tartujtci $print. Tie sme konzultovali s vedticim timu. Ulohy sme pridali

do nastroja redmine a rozdelili medzi jednotlivych ¢lenov timu. Tiez sme sa pokusali

vyriesit problém s pripojenim na fakultny server, na ktorom ma bezat nas web.

Vysledky stretnutia

« vytvorenie a rozdelenie uloh na nasledujuci $print

+ doplnenie tloh do dalsieho stretnutia

« vytvorenie fotografii ¢lenov timu



Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Pridanie fotiek ¢lenov timu na cely tim 19.10.2015
web

Zaznamenanie uloh 1. $printudo  zapisovatel 19.10.2015
Trella

Rozdelenie uloh 1. Sprintu do Tomas Rychvalsky 19.10.2015
Redmine

Analyza databazovych rieseni Ondrej Antl, Adam Bacho 26.10.2015
Analyza projektového riesenia ~ Tomas Rychvalsky 26.10.2015
Analyza komunikécie UAV zaria- Marian Carnoky 26.10.2015
deni

Analyza komunikacnych nastro- Jakub Mrocek 26.10.2015
jov

Sablony dokumentécii v Latexe ~ Katarina Szakszova 19.10.2015
Instalacia servera a potrebnych Tomas Rychvalsky 19.10.2015
aplikacii

Preklopenie web stranky na ser- Jakub Mrocek 19.10.2015

ver timu

Stretnutie ¢. 4

Datum a miesto konania

19.10.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni clenovia
« Ing. Viktor Sulak, pedagég
+ Bc. Ondrej Antl

« Bc. Adam Bacho

« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Jakub Mrocek

+ Bc. Tomas Rychvalsky

« Bc. Katarina Szakszova, zapisovatel



Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Pridanie fotiek ¢lenov timuna web cely tim OK
Zaznamenanie uloh 1. $printu do  zapisovatel OK
Trella

Rozdelenie uloh 1. $printu do Red- Tomas Rychvalsky OK
mine

Analyza databazovych rieseni Ondrej Antl, Adam Bacho riesi sa
Analyza projektového riesenia Tomas Rychvalsky riesi sa
Analyza komunikacie UAV zaria- Marian Carnoky riesi sa
deni

Analyza komunika¢nych nastro- Jakub Mrocek riesi sa
jov

Sablény dokumentacii v Latexe Katarina Szakszova OK
Instalacia servera a potrebnych ap- Tomas Rychvalsky OK
likcii

Preklopenie web stranky na server Jakub Mrocek OK
timu

Strucny priebeh stretnutia

Na tomto stretnuti sme s vedicim timu konzultovali tlohy aktualne beziaceho
$printu. Dalej sme si zadefinovali tlohy na dalsi $print, ktorého ciefom bude prvy
rychly prototyp - zadefinovali sme si zakladné vstupné parametre, moznosti spra-

vania zariadeni simulacie a datovy model.

Vysledky stretnutia

 navrhnutie ¢innosti na druhy Sprint
« prvy datovy model (obr. D.1)

+ doplnenie uloh do dalsieho stretnutia
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Obr. D.1: Prvy navrh datového modelu.

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Zaznamenanie uloh 2. $printudo  zapisovatel 26.10.2015
Trella
Rozdelenie uloh 2. $printu do cely tim 26.10.2015
Redmine
Analyza databazovych rieSeni ~ Ondrej Antl, Adam Bacho 26.10.2015
Analyza projektového riesenia ~ Tomas Rychvalsky 26.10.2015
Analyza komunikacie UAV zaria- Marian Carnoky 26.10.2015
deni

Jakub Mrocek 26.10.2015

Analyza komunikac¢nych nastro-
jov
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Stretnutie €. 5

Datum a miesto konania

26.10.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
« Bc. Adam Bacho + Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky, zapisovatel + Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajtceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Zaznamenanie dloh 2. $printu do zapisovatel OK
Trella

Rozdelenie uloh 2. $printu do Red- cely tim OK
mine

Analyza databazovych rieseni Ondrej Antl, Adam Bacho OK
Analyza projektového riesenia Tomas Rychvalsky OK
Analyza komunikacie UAV zaria- Marian Carnoky OK
deni

Analyza komunikaé¢nych nastrojov  Jakub Mrocek OK

Strucny priebeh stretnutia

Na tomto stretnuti sme s vedicim timu konzultovali vysledky dokonceného $printu.
Kazdy ¢len timu povedal, ¢o sa mu za dvojtyzdiovy Sprint podarilo urobif a ¢lenovia
timu sa ho mohli pytat na dalsie detaily. Vedtci timu ohodnotil tim za dosiahnuté
vysledky a nasledne zacala diskusia o vytyceni dalsich cielov pre nasledujuci $print.

Zadefinovali a rozdelili sa dlohy pre dalsi Sprint a stretnutie sa tymto ukoncilo.



Vysledky stretnutia
« zhrnutie vysledkov predchazajticeho $printu.
« vytycenie cielov dalsieho $printu.

« rozdelenie uloh nasledujiceho $printu

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Upresnenie uloh 2. $printu do zapisovatel 1.11.2015
Trella

Implementacia prvého prototypu Katarina Szakszova 1.11.2015
Praca na dokumentaciach cely tim 1.11.2015
Rozdelenie uloh 2. $printu do Red-  cely tim 1.11.2015
mine

Stretnutie ¢C. 6

Datum a miesto konania

02.11.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

Ing. Viktor Sulak, pedagég

« Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
+ Bc. Adam Bacho  Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
« Bc. Marian Carnoky + Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Upresnenie uloh 2. $printu do zapisovatel OK
Trella

Implementacia prvého prototypu Katarina Szakszova OK
Praca na dokumentaciach cely tim riesi sa
Rozdelenie uloh 2. sprintu do Red- cely tim OK
mine

Strucny priebeh stretnutia

Na tom to stretnuti sme s vedicim a aj s ¢lovekom z praxe konzultovali aktualne
vysledky, ktoré sme dosiahli za posledné obdobie. Ziskali sme blizsie a velmi dolezité
informéacie o tom ako by mal produkt vo vysledku vyzerat a ¢o by mal zvladnut.
Objasnil a usmernil nas v tom na ¢o by sme sa mali zamerat a akou cestou dalej
pokracovat v dalsom postupe pri vyvoji projektu. Ukazali sme aktualny funkény
prototyp ku ktorému sme dostali strué¢nu spatna vazbu o vylepsit. Pocas stretnutia

sme si este rozdelili alohy, ktoré je nutné vyriesit v najblizsej dobe.

Vysledky stretnutia
« konzultacia aktualne dosiahnutych vysledkov s ¢lovekom z praxe
« ujasnenie si cielov projektu
« ukazka prototypu

« rozdelenie dloh, ktoré treba dokoncit do konca aktualneho sprintu

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Novy narvh architektury simuld- Adam Bacho 8.11.2015
tora

Praca na dokumentaciach cely tim 8.11.2015
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Stretnutie ¢. 7

Datum a miesto konania

09.11.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl « Bc. Jakub Mrocek, zapisovatel
« Bc. Adam Bacho + Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky « Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajtceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Novy narvh architektdry simula- Adam Bacho, Ondro Antl, Jakub OK
tora Mrocek

Praca na dokumentaciach cely tim OK

Strucny priebeh stretnutia

Na stretnuti sme prezentovali navrh architektiry simulatora. Architekt z praxe nam
navrh skontultoval, upozornil na nedostatky a pomohol lepsie pochopit niektoré
problémové casti. Diskusia na tému architektiry bola klicovym bodom celého
stretutia. Po odchode architekta sme si v ramci timu overili spravne pochopenie
pristupu k rieseniu identifikovanych problémov. Na konci stretnutia boli rozdelené

ulohy.

Vysledky stretnutia
« Navrhnuti architekttra bola konzultovana s odbornikom.

+ Dohodli sme sa na jej poterbnych upravach.
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Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin

Uprava architektary, zapracova- Adam Bacho, Ondro Antl, Jakub 18.11.2015

nie pripomienok Mrocek
Praca na dokumentacii timového Cely tim 18.11.2015
projektu.

Stretnutie ¢C. 8

Datum a miesto konania

23.11.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl, zapisovatel  Bc. Jakub Mrocek
+ Bc. Adam Bacho « Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky + Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajuceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin

Uprava architektdry, zapracova- Adam Bacho, Ondro Antl, Jakub OK

nie pripomienok Mrocek
Praca na dokumentacii timového Cely tim OK
projektu.

Strucny priebeh stretnutia

Na stretnutie dosiel aj externy konzultant, ktory nam zhodnotil vysledny navrh
architektary simulatora a upozornil nas na drobné chyby. Upresnil nam, ze vysledny

systém ma byt jednoducho spustitelny bez potrebného vyvojového prostredia. V
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skratke sme si presli vsetky velké moduly, ktoré bude simulator obsahovat, pricom
sme spolocne diskutovali a vysvetlovali si, ktora ¢ast ¢o obsahuje. Zadefinovali sme
si zakladny source control, ako budeme pomenovavat premenné, funkcie a v akom

jazyku budeme pisat komentare k vytvorenému zdrojovému kodu.

Vysledky stretnutia
+ Konzultacia finalnej architektiry simuléatora.
+ Vysvetlenie jednotlivych modulov.

« Source Control

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Precitanie si dokumentéacie Cely tim 30.11.2015
Nainstalovat si potrebné vyvo- Cely tim 30.11.2015

jové nastroje

Stretnutie ¢. 9

Datum a miesto konania

30.11.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\ucastneni clenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
« Bc. Adam Bacho, zapisovatel + Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnoky « Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Precitanie si dokumentéacie Cely tim OK
Nainstalovat si potrebné vyvo- Cely tim OK

jové nastroje

Struény priebeh stretnutia

Na tomto stretnuti rozoberali ako by mali spravne vyzerat inicializa¢né skripty,
ktoré sa budu vyuzivat v simulatore. Taktiez bolo potrebné sa dohodnut aj na
kniznici pre parsovanie JSON suborov, ktoré budu sluzit na inicializovanie objektov
v simulatore. KedZe na spravu a verziovanie kodu pouzivame Git, dohodli sme sa,
ze sa bude vytvarat samostatny branch pre kazdy vacsi modul a kazdy programator
bude mat este svoj vlastny subbranch. Dohodli sme sa ¢o by mal prototyp obsahovat

a rozdelili sme si tlohy.

Vysledky stretnutia
« Definovanie inicializa¢nych skritpov.
 Vytvaranie novych verzii kodu.

« Rozdelenie tloh v time.

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Parser + vytvorenie JSON suboru Adam Bacho 07.12.2015
Inicializacia enviromentu Ondrej Antl 07.12.2015
Komunikacny kanal + clock Jakub Mrocek 07.12.2015
Migréacia projektu do Unity (Pre- Katarina Szakszova 07.12.2015
pojenie Unity3D so C#)

Inicializacia render enginu Marian Carnoky 07.12.2015
Praca na dokumentacii Tomas Rychvalsky 07.12.2015
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Stretnutie ¢. 10

Datum a miesto konania

7.12.2015, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
« Bc. Adam Bacho + Bc. Tomas Rychvalsky
« Bc. Marian Carnok)’/ « Bc. Katarina Szakszova, zapisovatel

Stav plnenia uloh z predchadzajtceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Parser + vytvorenie JSON suboru Adam Bacho riesi sa
Inicializacia enviromentu Ondrej Antl riesi sa
Komunikaény kanal + clock Jakub Mrocek riesi sa
Migracia projektu do Unity (Pre- Katarina Szakszova OK
pojenie Unity3D so C#)

Inicializacia render enginu Marian Carnoky riesi sa
Praca na dokumentacii Tomas Rychvalsky OK

Struény priebeh stretnutia

Pocas stretnutia sme diskutovali implementa¢né nedostatky navrhnutej architek-
tary a programového rieSenia. Navrhli sme oddelit logiku simulatora od vykrelova-
nia simulacie (oddelenie programového riesenia Render Enginu od Enviromentu
a Enginu). MozZnosti tohto oddelenia a nasledne spolupracovanie modulov sme si
zadali ako velku ulohu na prazdniny, ktora bude rozdelena na mensie (ako budu do-
davané data medzi Unity a konzolovou C# aplikaciou, ako si Unity bude dopytovat

aktualizacie na vykreslenie, a pod.).
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Vysledky stretnutia
« Definovanie tloh na prazdniny.

+ Dohodnutie stretnutia pocas prazdnin - 09.01.2016 potvrdit dohodnuty termin
stretnutia 15.01.2016.

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin

Praca na dokumentacii Cely tim 14.12.2015
Parser + vytvorenie JSON stboru 15.02.2016
Inicializacia enviromentu 15.02.2016
Komunikacny kanal + clock 15.02.2016
Prepojenie Unity3D so C# 15.02.2016
Inicializicia render enginu 15.02.2016

Stretnutie ¢. 11

Datum a miesto konania

15.02.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni clenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl « Bc. Jakub Mrocek

« Bc. Adam Bacho

. « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
+ Bc. Marian Carnoky

Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Praca na dokumentacii Cely tim OK
Parser + vytvorenie JSON sttboru  Marian Carnoky, Tomas Rychval- 22.02.2016
sky

Inicializacia enviromentu Adam Bacho, Ondrej Antl OK
Komunikacny kanal + clock Jakub Mrocek OK
Prepojenie Unity3D so C# Katarina Szakszova OK
Inicializacia render enginu Marian Carnoky OK

Strucny priebeh stretnutia

Pocas stretnutia sme si zhrnuli vystup predoslého semestra a aktualny stav rozpra-
covaného projektu. Kazdy odprezentoval poznatky, ktoré sa podarilo zistit pocas
skuskového obdobia. Na tomto stretnuti sme zacali diskutovat o jednotlivych ter-
minoch odovzdania a riesili sme problémy, ktoré bolo nutné vyriesit aby sme mohli
v projekte pokracovat dalej. Aktualne konzolova C# aplikacia dokaze plne komuni-
kovat s Unity cez localhost, ¢o znamena, zZe jednotlivé aplikacie si dokazu medzi
sebou posielat potrebné data. K timu sa na letny semester pripojil aj novy ¢len

Michal Grznar, ktory bude s nami na projekte pracovat pocas letného semestra.

Vysledky stretnutia

« Zhodnotenie stavu projektu.

Vytvorenie finalnej verzie Json suborov s potrebnymi datami pre Unity.

L]

Oprava chyb a testovanie funkcionality projektu.

Definovanie uloh.
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Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Vytvorenie finalnej verzie Json Tomas Rychvalsky 22.02.2016
suborov

Dokoncenie Parser natroja na Katarina Szakszova, Marian Car- 22.02.2016
strane Unity noky

Praca na C# aplikacii Adam Bacho, Ondrej Antl 22.02.2016
Informacie o pouzivani .obj si- Jakub Mrocek 22.02.2016
borov

Studovanie dokumentacie pro- Michal Grznar 22.02.2016
jektu

Stretnutie ¢. 12

Datum a miesto konania

22.02.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni clenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
« Bc. Adam Bacho

. « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
» Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Vytvorenie finalnej verzie Json su- Tomas Rychvalsky OK
borov

Dokoncenie Parser natroja na Katarina Szakszova, Marian Car- OK
strane Unity noky

Praca na C# aplikacii Adam Bacho, Ondrej Antl OK
Informacie o pouzivani.obj siborov Jakub Mrocek OK
Studovanie dokumentacie projektu Michal Grznar OK

Strucny priebeh stretnutia

Na tomto stretnuti sme vedicemu timu odprezentovali aktualny stav projektu a
demonstrovali funkénost posielania strav medzi C# a Unity. Pri prezentacii sme
pouzili testovacie Json subory, ktoré su statické a data sa v nich este nemenia. Po
prezentacii sme dalej riesili problémy, ktoré nastali za posledny tyzden a diskutovali
sme o probléme s python scriptami. Definovali sme si nové tlohy, ktoré sme pridelili

jednotlivym ¢lenom na rieSenie.

Vysledky stretnutia

« odprezentovanie aktualneho stavu projektu

« definovanie tloh
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Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Vytvorenie programového rieSe- Tomas Rychvalsky 29.02.2016
nia pre dynamické vytvaranie

Json saborov

Vytvorit este 2 UDP packety Katarina Szakszova 29.02.2016
Vytvorit clock tick pre enviro- Ondrej Antl 29.02.2016
ment engine

Rozbehat posielanie INIT jsonov Adam Bacho 29.02.2016
do render enginu cez UDP

Studovanie zdrojového kédu pro- Michal Grznar 29.02.2016

jektu

Stretnutie ¢. 13

Datum a miesto konania

29.02.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Zucastneni ¢lenovia
« Ing. Viktor Sulak, pedagég
+ Bc. Ondrej Antl
« Bc. Adam Bacho

« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznéar

« Bc. Jakub Mrocek

« Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel

« Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Vytvorenie programového riesenia Tomas Rychvalsky OK
pre dynamické vytvaranie Json su-

borov

Vytvorit este 2 UDP packety Katarina Szakszova OK
Vytvorit clock tick pre enviroment Ondrej Antl OK
engine

Rozbehat posielanie INIT jsonovdo Adam Bacho OK
render enginu cez UDP

Studovanie zdrojového kédu pro- Michal Grznar OK
jektu

Strucny priebeh stretnutia

Od posledného stretnutia boli do projektu implementované nové funkcie, ktoré
vo velkej miere upravili doterajsiu funkcionalitu projektu. Pocas stretnutia sme
riesili vzniknuté problémy, hlavne tie, ktoré vznikaja pri spuistani a vykonavani
python scriptov, ktoré maju definovat celkové spravanie jednotlivych dronov. Na
zéaver sa Clenovia timu sa dohodli na dalsom pokracovani rozsirovania funkcionality

projektu.

Vysledky stretnutia

« rieSenie problému s python scriptami

« definovanie tloh

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Inicializacia RenderEngine C#  Adam Bacho 07.03.2016
gptProvider Ondrej Antl 07.03.2016
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Stretnutie ¢. 14

Datum a miesto konania

07.03.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
+ Bc. Adam Bacho

3 « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
+ Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajticeho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Inicializacia RenderEngine C# Adam Bacho OK
gptProvider Ondrej Antl OK

Struény priebeh stretnutia

Pocas stretnutia sme sa v time dohodli, ako by mali vyzerat finalne python scripty,
ktoré simuluju spravanie jednotlivych dronov. Vysvetlili sme si jednotlivé casti ako
spravne spustat tieto scripty na strane C# aplikacie a dohodli sme si algoritmus
a forméat vystupu pre konec¢ny testovaci script dronov, ktory by mal slazit aj ako

demonstracia funkénosti.

Vysledky stretnutia

« dohodnutie si celkovej funkcionality python scriptu pre simulaciu dronov

+ dohodnutie si algoritmu pre pohyb dronov
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Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Ulozenie vsetkych uav do listu Adam Bacho 14.03.2016
v C# s ich aktualnymi polohami

vracanymi z pythonu c#

Najdenie vsetkych dronov v Ondrej Antl 14.03.2016
okruhu, ktory dostant odosie-

lanu spravu

Vykreslit objekty na mape z Katarina Szakszova 14.03.2016
jsonu

Vytvorenie colliderov pre ob- Katarina Szakszova 14.03.2016
jekty

Vytvorenie pola s preddefinova- Marian ¢arnoky 14.03.2016
nymi bodmi alebo akciami co sa

maju v python scripte vytvorit

Vypocitanie nasledujucej polohy Tomas rychvalsky 14.03.2016
v pythone

Spracovat vypoéitane hodnoty, Marian Carnoky 14.03.2016
ktoré sa vratili z pythonu

Vytvorenie formatu sprav, gene- Jakub Mrocek 14.03.2016
rovanych pythonom

Research poziadaviek na letny Michal Grznar 14.03.2016

semester

Stretnutie ¢. 15

Datum a miesto konania

14.03.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni ¢lenovia
« Ing. Viktor Sulak, pedagég
+ Bc. Ondrej Antl

« Bc. Adam Bacho

« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar

« Bc. Jakub Mrocek

+ Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
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« Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajtceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav

Ulozenie vsetkych uav do listu Adam Bacho 21.03.2016
v C# s ich aktualnymi polohami

vracanymi z pythonu c#

Najdenie vSetkych dronov v Ondrej Antl OK
okruhu, ktory dostant odosie-

lant spravu

Vykreslit objekty na mape z Katarina Szakszova OK

jsonu

Vytvorenie colliderov pre ob- Katarina Szakszova 21.03.2016
jekty

Vytvorenie pola s preddefinova- Marian ¢arnoky 21.03.2016

nymi bodmi alebo akciami co sa
maju v python scripte vytvorit

Vypocitanie nasledujucej polohy Tomas rychvalsky OK

v pythone

Spracovat vypoéitane hodnoty, Marian Carnoky 21.03.2016
ktoré sa vratili z pythonu

Vytvorenie formatu sprav, gene- Jakub Mrocek OK
rovanych pythonom

Research poziadaviek na letny Michal Grznar OK
semester

Strucny priebeh stretnutia

Pocas stretnutia sme overili funkénost aktualneho stavu projektu s uz zapracovanym
python scriptom, ktory simuluje spravanie dronov. Prediskutovali sme ako by sa
to vo finalnej verzii mala zohladnovat a vykreslovat oddychla, ktora vznika pri
urcovani polohy dronov cez GPS. Bola vytvorena a predstavena aj nova testovacia
mapa v ktorej sa pohybuju drony a rovnako sa zacalo pracovat aj na vyhodnocovani
kolizii medzi jednotlivymi dronmi, ktoré vzniknu pocas simulacie. Taktiez sme sa

zacali blizsie zaoberat aj dokumentaciou projektu.
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Vysledky stretnutia

« overenie funkcnosti projektu

« diskusia ohladne GPS suradnic

« rieSenie dokumentacie

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Ulozenie vsetkych uav do listu Adam Bacho 21.03.2016
v C# s ich aktualnymi polohami

vracanymi z pythonu c#

Vytvorenie colliderov pre ob- Katarina Szakszova 21.03.2016
jekty

Vytvorenie pola s preddefinova- Marian ¢arnoky 21.03.2016
nymi bodmi alebo akciami co sa

maju v python scripte vytvorit

Spracovat vypocitane hodnoty, Marian Carnoky 21.03.2016

ktoré sa vratili z pythonu

Stretnutie ¢. 16

Datum a miesto konania

21.03.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Zucastneni ¢lenovia
« Ing. Viktor Sulak, pedagog
+ Bc. Ondrej Antl
« Bc. Adam Bacho

« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar

« Bc. Jakub Mrocek

« Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel

« Bc. Katarina Szakszova
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Ulozenie vsetkych uav do listu Adam Bacho 28.03.2016
v C# s ich aktualnymi polohami

vracanymi z pythonu c#

Vytvorenie colliderov pre ob- Katarina Szakszova 28.03.2016
jekty

Vytvorenie pola s preddefinova- Marian ¢arnoky 28.03.2016
nymi bodmi alebo akciami co sa

majua v python scripte vytvorit

Spracovat vypocitane hodnoty, Marian Carnoky 28.03.2016

ktoré sa vratili z pythonu

Strucny priebeh stretnutia

Na tomto stretnuti bol odprezentovany aktualny stav projektu pedagogickému

vedicemu timu, ktory zhodnotil aktualny stav a upresnil nam, ktoré veci je potrebné

este dotiahnut. Medzi ¢lenmi timu prebehla diskusia ohladom opravenych chyb,

ktoré boli najdené pri testovani. Rovnako tak sa ¢lenovia timu dohodli na dalsom

pokracovani implementacie a pisani dokumentacie k projektu.

Vysledky stretnutia

« definovanie nedostatkov pedagogickym veducim

« diskusia ohladne opravenych chyb v projekte po testovani

D-27



Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Ulozenie vsetkych uav do listu Adam Bacho 28.03.2016
v C# s ich aktualnymi polohami

vracanymi z pythonu c#

Vytvorenie colliderov pre ob- Katarina Szakszova 28.03.2016
jekty

Vytvorenie pola s preddefinova- Marian ¢arnoky 28.03.2016
nymi bodmi alebo akciami co sa

majua v python scripte vytvorit

Spracovat vypocitane hodnoty, Marian Carnoky 28.03.2016

ktoré sa vratili z pythonu

Stretnutie ¢. 17

Datum a miesto konania

28.03.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl
+ Bc. Adam Bacho
« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznéar

« Bc. Jakub Mrocek

« Bc. Tomas Rychvalsky

« Bc. Katarina Szakszova, zapisovatel
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Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Ulozenie vsetkych uav do listu v C# Adam Bacho OK
s ich aktualnymi polohami vraca-

nymi z pythonu c#

Vytvorenie colliderov pre objekty  Katarina Szakszova OK
Vytvorenie pola s preddefinova- Marian ¢arnoky OK
nymi bodmi alebo akciami ¢o sa

maju v python scripte vytvorit

Spracovat vypoéitane hodnoty, Marian Carnoky OK

ktoré sa vratili z pythonu

Strucny priebeh stretnutia

Na zaklade implementacie colliderov v Unity je potrebné navrhnat JSON, ktorym

Unity bude oznamovat logike v c# nadchadzajuce kolizie, s ktorymi by sa logika

mala vysporiadat a zaroven v JSONe oznamit pripadnu koliziu - dron narazil.

Vysledky stretnutia

+ oznamovanie kolizii medzi aplikackami

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba

Termin

JSON z Unity oznamujuci kolizie Katarina Szakszova

do C#

04.04.2016

Stretnutie ¢. 18

Datum a miesto konania

04.04.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT
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Z1\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

« Bc. Ondrej Antl « Bc. Jakub Mrocek

« Bc. Adam Bacho
5 « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
+ Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova

Strucny priebeh stretnutia

Na stretnutie dosiel aj externy konzultant, ktorému sme odprezentovali to ¢o sa
nam podarilo od posledného stretnutia s nim vymysliet a zrealizovat. Rovnako
sme mu popisali, ako cely projekt funguje a ¢o planujeme este dokoncit. Z jeho
strany sme dostali feedback v podobe jeho nazoru ¢o by sa mu paci a ¢o by mohlo
byt riesené inak. Rovnako nam poradil aj to, ako by sme mali pokracovat a nacrtol
nam ako by sme mali niektoré problémy riesit, ktoré vznikli pri realizacii projektu.
Na zaver sme vedicemu timového projektu a aj externému konzultantovi ukazali

spustenu aplikaciu.

Vysledky stretnutia
« odprezentovanie projektu veducemu projektu a externému konzultantovi
» diskusia o rieSeni vzniknutych problémoch a ich riesenie

« zrusenie colliderov v Unity, logika ¢isto len v c# - umoznit spustit simulaciu

aj bez Unity

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin

Zrusenie colliderov v Unity Katarina Szakszova 11.04.2016
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Stretnutie ¢. 19

Datum a miesto konania

11.04.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek
+ Bc. Adam Bacho

3 « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
+ Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajticeho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav

Zrusenie colliderov v Unity Katarina Szakszova OK

Strucny priebeh stretnutia

Do projektu boli zapracované niektoré nové veci, na ktoré sme boli upozorneni pri
poslednom stretnuti, ako napr. rychlost pohybovania a vykreslovania sa dronov
v Unity. Otestovali sme projekt na réznych pocitacoch a opravili pripadné chyby,
ktoré sa vyskytli pocas testovania. Na zaver sme sa dohodli a ujasnili si, ako ma

vyzerat vysledny testovaci script, ktory bude sluzit aj ako prezentacia.

Vysledky stretnutia

« umoznit spustit simulaciu aj bez Unity
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Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Implementacia UAV do threadov Ondrej Antl 18.04.2016
Osetrenie pristupov do kritic- Adam Bacho 18.04.2016
kych oblasti z viacerych threa-

dov (Python aj C#)

Implementacia simulacie Sirenia Ondrej Antl 18.04.2016
signalu (WiFi) v Python skripte

Logovanie simulacie do .log si- Adam Bacho 18.04.2016
borov a na konzolu

Implementacia stalej aktualiza- Ondrej Antl 18.04.2016
cie poloh UAV zariadeni pomo-

cou referencie na pole pozicii

Implementacia colliderov v C#  Jakub Mrocek 18.04.2016
Implementacia nacitania objek- Ondrej Antl 18.04.2016
tov mapy z JSON stborov do C#

Implementacia vypoctu kolizii Adam Bacho 18.04.2016
UAV s objektami mapy

Osetrenie kritickych oblasti pri  Jakub Mrocek 18.04.2016
vypocte kolizii a ich otestovanie

Spravanie dronov na prezentaciu Marian Carnoky 18.04.2016
Spustenie simulacie bez Unity =~ Michal Grznar 18.04.2016
Unity - pohyb kamery pomocou Katarina Szakszova 18.04.2016
mysky

Unity - zmena objektov Katarina Szakszova 18.04.2016
Dokumentacia - zapisnice + re- Tomas Rychvalsky 18.04.2016

trospektivy

Stretnutie ¢. 20

Datum a miesto konania

18.04.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni clenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog
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+ Bc. Ondrej Antl + Bc. Jakub Mrocek

+ Bc. Adam Bacho
3 + Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova

Stav plnenia uloh z predchadzajaceho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Stav
Implementacia UAV do threadov Ondrej Antl OK
Osetrenie pristupov do kritickych ~Adam Bacho OK
oblasti z viacerych threadov (Pyt-

hon aj C#)

Implementacia simulacie Sirenia Ondrej Antl OK
signalu (WiFi) v Python skripte

Logovanie simulacie do .log sibo- Adam Bacho OK
rov a na konzolu

Implementacia stalej aktualizacie Ondrej Antl OK
poloh UAV zariadeni pomocou refe-

rencie na pole pozicii

Implementacia colliderov v C# Jakub Mrocek OK
Implementacia nacitania objektov Ondrej Antl OK
mapy z JSON stuborov do C#

Implementacia vypoctu kolizii UAV  Adam Bacho OK
s objektami mapy

Osetrenie kritickych oblasti pri vy- Jakub Mrocek OK
pocte kolizii a ich otestovanie

Spravanie dronov na prezentaciu ~ Marian Carnoky OK
Spustenie simulacie bez Unity Michal Grznar OK
Unity - pohyb kamery pomocou Katarina Szakszova OK
mysky

Unity - zmena objektov Katarina Szakszova OK
Dokumentacia - zapisnice + retros- Tomas Rychvalsky OK

pektivy

Strucny priebeh stretnutia

Stretnutie sa nieslo v duchu prezentovania a opravovania vzniknutych chyb po

implementacii novych funkcionalit, hlavne opravenie chyby pri spustani samotnej
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aplikacie. TieZ sme na stretnuti odprezentovali projekt a jeho funkcionalitu. Rov-
nako sme sa snazili vyriesit aj spravne fungovanie testovacieho scriptu, ktory bude

sluzit ako prezentacia funkcnosti projektu. Na zaver sme si rozdelili nové ulohy.

Vysledky stretnutia

+ dokoncenie projektu na odovzdanie tretej strane na testovanie

Ulohy do dalsieho stretnutia

Uloha Zodpovedna osoba Termin
Naprogramovat pluginy cez pyt- Tomas Rychvalsky 25.04.2016
hon

Implementacia vetra v Enviro- Ondrej Antl, Adam Bacho 25.04.2016
mente

Instalacna a pouzivatelska pri- Michal Grznar 25.04.2016
rucka

InZinierske dielo - dokumentacia Jakub Mrocek 25.04.2016
Unity - zrusSenie dopytovania Katarina Szakszova 25.04.2016
Updatu

c# - posielat neustale update do Katarina Szakszova 25.04.2016
Unity

Stretnutie ¢. 21

Datum a miesto konania

25.04.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\ucastneni clenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagog

+ Bc. Ondrej Antl « Bc. Michal Grznar
e Bc. Adam Bacho « Bc. Jakub Mrocek
« Bc. Marian Carnoky + Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
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« Bc. Katarina Szakszova

Struény priebeh stretnutia

Na stretnuti sme finalne otestovali funkcionalitu testovacieho scriptu a vykonali
sme malé upravy tak aby drony sa pohybovali pomocou scriptu inak. Rovnako sme
sa snazili vyriesit sekavé vykreslovanie dronov v Unity prostredi, co sa nam vsak
nepodarilo finalne vyriesit, ale prisli sme na to, Ze samotné vykreslovanie velmi
zavisi od hardvérovej zostavy pocitaca na ktorom je program spusteni. Na zaver

sme si rozdelili tlohy na nasledujuci tyzden.

Stretnutie ¢. 22

Datum a miesto konania

02.05.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z1\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl + Bc. Jakub Mrocek

Bc. Adam Bacho

3 + Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
« Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova

Strucny priebeh stretnutia

Stretnutie sa nieslo v znameni reportov ¢o sa komu podarilo este implementovat a
¢o nie. Viac sme sa zamerali na dokumentaciu a pouzivatelsku prirucku k produktu.
Pocas stretnutia sme sa snazili otestovat vsetky funkcionality produktu, aby sme

prisli na to ¢i este niekde nie je nejaky skryty problém.
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Stretnutie ¢. 23

Datum a miesto konania

09.05.2016, 13:00, Jobsovo softvérové studio (1.31b) - FIIT

Z\castneni ¢lenovia

« Ing. Viktor Sulak, pedagég

+ Bc. Ondrej Antl  Bc. Jakub Mrocek

+ Bc. Adam Bacho
3 « Bc. Tomas Rychvalsky, zapisovatel
+ Bc. Marian Carnoky

« Bc. Michal Grznar « Bc. Katarina Szakszova

Strucny priebeh stretnutia

Na poslednom stretnuti timové projektu sme ukazali finalnu verziu pedagogickému
veducemu, ktory si vysledny produkt pozrel a snazil sa zhodnotit vysledok, pricom
nam dal aj spatnu vazbu k projektu a navrhol nejaké posledné upravy, ktoré by
bolo mozné do odovzdania implementovat. Na zaver stretnutia sme si rozdelili casti

dokumentacie na dokoncenie a urcili terminy.
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