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1 UVOD

Tento dokument obsahuje postupy a metody, ktoré boli definované naSim
timom za ucelom riadenia timového projektu. Projekt rie$i segmenticiu 3D
scény z rekonstruovanych 3D dat. Hlavnou myslienkou je umoznit
segmentaciu scény z dat v 'ubovolnom formate pricom vystup by mal byt
pouzite'ny softvérom AutoCAD?.

Stafetu sme prebrali po minuloroénom time, ktory viedol Bc. Lukas Hudec.
Vzhladom nato, sme pokracovali v pouzivani niektorych metodik (metodika
pisania zdrojového kodu), avSak definovali sme si aj vlastné, ktoré su
Specifické pre nas tim.

Projekt je vyskumného charakteru. Je teda potrebné umoznit' testovanie
roznych segmenta¢nych metdd, ktoré po evaluacii mézu skoncit’ ako prototyp
na zahodenie. Samotnd praca s 3D datami je vypoctovo, ale aj pamétovo
narocna. V suvislosti stym, sme sa spociatku zacali uberat’ smerom, ktory by
urychlil prototypovanie (ukladanie medzivysledkov, ktoré neovplyviiuju
vysledky testovania novej metddy). Ako dal§i z naSich cielov, je uplna
segmentacia tzv. outlayerov (kl'ucka, svetlo atd’.), ktoré vytvaraji nepresnosti
pri segmentacii objektov, pri ktorych sa nachadzaju, pripadne st ich sucastou
(stena, stol atd.). V neposlednom rade, rozSirujeme aj moznosti formatov
vstupnych dat. Ako d’alSie mame v plane rekonstruovat’ 3D data nasnimané
pomocou zariadenia Kinect 2z r6znych uhl'ov pohl'adov.

Vysledkom nasej prace bude kniznica, ktora poskytuje rézne metody
segmentacie 3D dat vyuzite'na hlavne vo vyskumnej sfére. V ramci vyvoja
tejto kniznice je samozrejme dostupné aj pouzivatel'ské rozhranie, ktoré
umoznuje pouzivatelovi lahko a efektivne, testovat nové segmentacné
metody.

1.1 PREHLCAD DOKUMENTU

V casti 2 st opisané manazérske ¢innosti a zodpovednosti ¢lenov nasho timu.
V podkapitolach mdzeme ndajst aj podiel prace clenov timu na tomto
dokumente. V 3 kapitole sme uviedli aplikdcie manazmentov, ktoré

! Nastroj uréeny na dizajn http://www.autodesk.com/products/autocad/overview

2 Hardware Senzor od Microsoftu http://www.xbox.com/en-US/xbox-
one/accessories/kinect


http://www.autodesk.com/products/autocad/overview

pouzivame pri riadeni nasho timu. V kapitole 4 sme sumarizovali vysledky
nasich 3 Sprintov. V ramci vyvoja nasho softvéru pouzivame urcité metodiky,
ktoré su uvedené v Casti 5. V dalSich castiach tohto dokumentu sa
nachadzaji exporty z néstroja pouzivaného na manazovanie (TFS), globalna
retrospektiva a zapisnice zo stretnuti.

2 ROLE CLENOV TIMU A PODIEL
PRACE

2.1 MANAZERSKE CINNOSTI

TABULKA 1: ROZDELENIE ULOH V TIME

Meno Rola Zodpovednost’

. analyza a navrh poziadaviek,
veduci timu,

Jakub Ginter

biznis manazér

komunikacia s produkt
ownerom

Miroslav Has¢i¢

manazér kvality

vykonavanie testov, rieSenie a

sprava chyb (bug-ov)

navrh a implementacia

manazér vyvoja a s . ,
yvel architektury, sprava hlavnych

Viktor Kost’an

architektar o ,
M segmentacnych metod
integrator, prepajanie jednotlivych
Mario Hunka manazér modulov projektu, tvorba a
propagéacie udrziavanie web stranky
. . manazeér udrziavanie dokumentacie a
Richard Pintér L . .
dokumentacie zdznamov zo stretnuti

2.2 PODIEL PRACE

TABULKA 2: PODIEL PRACE NA DOKUMENTACII RIADENIA

Cast’ Clen timu

Uvod Mario Hunka

Role ¢lenov timu a podiel prace Mario Hunka

Manazment komunikacie Jakub Ginter

Manazment vyvoja a integracie Jakub Ginter

Mairio Hunka

Manazment planovania




Manazment riadenia Miroslav Has¢i¢

Manazment dokumentovania Richard Pintér

Sumarizacia $printov Richard Pintér

Metodika zadavania uloh do TFS Viktor Kost’an

Metodika prehliadok kédu Mario Hunka

Metodika verziovania kodu Jakub Ginter

Metodika testovania Miroslav Hag¢i¢

Metodika XYZ Richard Pintér

Globalna retrospektiva Mario Hunka

Export tloh z TFS Jakub Ginter

Mario Hunka

Integracia a finalizacia

TABULKA 3: PODIEL PRACE NA DOKUMENTACII K INZINIERSKEMU DIELU

Cast’ Clen timu

Uvod Jakub Ginter

Globalne ciele pre ZS Jakub Ginter

Celkovy pohl'ad na systém Viktor Kostan

Moduly systému — tvod

Viktor Kost’an

Segmentacia Outlayerov

Mario Hunka

Rekonstrukeia dat z Kinectu

Mario Hunka

Zlep$enie vizualizéra Miroslav Has¢i¢

3 APLIKACIE MANAZMENTOV

3.1 MANAZMENT KOMUNIKACIE

Nasa komunikécia v time by sa dala rozdelit’ na dva hlavné celky. Prvym st
timové stretnutia a druhym komunikécia v nastrojoch

3.1.1 TiMOVE STRETNUTIA

Spolo¢ne sme sa stretali podl'a rozvrhu kazdy $tvrtok o 13:00 v laboratoriu
VGG 4.46. Na tychto stretnutiach sme spolu s vedicou timu zhodnocovali ¢o
sa spravilo a ¢o sa bude robit. Kazdy ¢len vysvetlil na ¢om pracoval a kde
boli problémy, resp. aké by mohli v buducnosti nastat. Tieto stretnutia



prebiehali podla agilnej metody SCRUM, ktord je opisand v manaZmente
planovania. Tam je mozné najst’ ako presne tieto stretnutia prebichali.

Mimo tychto stretnuti sme sa stretavali aj v inych dioch a riesili problémy,
na ktoré sme narazili a bolo potrebné ich vyrieSit Co najskor alebo
jednoducho pracovali. Tieto stretnutia prebichali zvd¢sa vo VGG alebo v
kniZnici.

3.1.2 KOMUNIKACNE NASTROJE

Na nasu komunikaciu sme najcastejSie pouzivali dva nastroje (Slack a
Google Drive). V prvotnych zaciatkoch prac na projekte sme komunikovali
prostrednictvom skupinového Facebook chatu. To sa vSak ukazalo ako
neefektivne bolo potrebné najst’ vhodny nastroj.

Slack je aplikdcia urena na komunikdciu v timoch a zvySenie ich
produktivity. Je mozné vytvorit komunika¢né kanaly ¢o umoznuje rozdelit
komunikaciu do tematickych celkov. V ramci kandlov je mozné nastavovat
notifikacie pre jednotlivych ¢lenov alebo skupinu. To ma velké vyuzitie
obzvlast pri mobilnej aplikacii, ktora je tiez k dispozicii. Pouzivatel' tak
modze nastavit upozornenia iba na spravy kde bol oznadeny a vie, ze je
potrebné reagovat’ ¢o najskor.

Pomocou tejto aplikacie je mozné nahravat subory, zdielat ukazky
zdrojového kodu alebo upozoriovat’ pri commite vetvy.

Google Drive sme pouzivali ako timové ulozisko, kde sme uchovévali
dokumentaciu, zdznamy zo stretnuti a rézne iné dokumenty potrebné pre tim.
Rovnako sme tu mali ulozené datasety pre nas projekt.

Menej ¢asto sme pouzivali Skype alebo Gmail, na ktorom sme mali zalozeny
timovy alias odkial’ sa poSta preposielala kazdému ¢lenovi.

3.2 MANAZMENT VYVOJA A INTEGRACIE

V nasom projekte je loha manazéra vyvoja a manazéra integracie rozdelena
medzi dvoch ¢lenov. Ich ulohy pozostavaju z manazmentu verzii, integracie
sucasti do jedného velkého celku ale aj konfiguracia systému a iné. Manazér
integracie je priamo zodpovedny za repozitare v TFS a udrZuje vetvy
projektu. Riesi konflikty a pridava novu funkcionalitu do hlavnej vetvy. Viac
o manazovani projektovych vetiev a postup ako ich v projekte 3Drecon
udrZzujeme sa nachadza v dokumente Metodika verziovania.

Aby sme dokézali udrziavat’ prehl'adny kod a projekt pouzivame TFS (Team
Foundation Server) kde medzi sebou zdielame vetvy projektu, manazujeme



ulohy aj zapisujeme bugy. Tento nastroj je priamo integrovany do Visual
Studia, ktoré pouzivame na vyvoj a preto je pre nas TFS najlepSou moznou
alternativou. Nastroj ponuka jednoduchu synchronizaciu a aktualizovanie
zmien, ktoré priamo prenaSa medzi naSim tuloziskom aj s pripadnymi
spravami.

Kazdy z clenov timu je zodpovedny za cast systému, ktort vyvija teda
pripadné nedostatky a chyby v tychto Castiach musi primarne vyriesit' jej
tvorca. Tvorca nie je zodpovedny iba za funkciondlnu stranku ale aj za
vystup a upravu, teda za celkové spracovanie (spravne okomentovany a
zadokumentovany kod). Naslednd integracia do projektu je vykonana
integratorom. Tvorca s nim tuto skutocnost’ odkomunikuje podla pravidiel
manazmentu komunikacie a poskytne integratorovi potrebnu stcinnost’ pri
praci.

3.3 MANAZMENT DOKUMENTACIE

Pisanie dokumentacie v naSom time prebieha priebezne. Dokumentacia je
vytvarana spdsobom spolo¢ného dokumentu, typu GOOGLE DOC, ktory
mame ulozeny na spolocnom uloZzisku GOOGLE DRIVE. Nakolko
dokumentécia sa sklad4 z viacerych €asti, na GOOGLE DRIVE su postupne
pridavané dokumenty, ktoré si nasledne prejda viaceri ¢lenovia timu a po
spolo¢nej konzultacii sa dohodnt, ¢i je dokument vyhovujici alebo je nutné
ho prerobit’. V pripade, ze je dokument vyhovujici je ndsledne zaintegrovany
do finalnej dokumentacie. Aby sme prediSli roznym koliziam typu odlisné
riadkovanie alebo font pisma, dohodli sme sa dodrziavat' pravidlad pisania
dokumentacie, ktoré si spisané v dokumente menom Metodika pisania
dokumentacie.

3.4 MANAZMENT PLANOVANIA

Predpokladom uspesného planovania je naplneny tzv. product backlog aspon
na 2 Sprinty vopred. Product backlog sa vytvaral na zdklade poziadaviek
nasho zadavatela, ktory je v tomto pripade zaroven na§ vedici timu.
Vzhl'adom na poziadavky, boli hierarchicky vytvorené Casti softvéru (Epics,
Features), pre ktoré sa vytvarali backlog itemy. Tie sa radia vzdy podla
priority — ddlezitost’ s akou treba dany backlog item spravit, aby sme naplnili
poziadavky ¢o najefektivnejSim sposobom.

Proces planovania prebieha na zaciatku kazdého Sprintu. Podl'a priority su ku
Sprintu priradené backlog itemy, na ktorych sa pracuje pocCas najblizSicho



Sprintu. Backlog item ma wurcité kritéria akceptacie, ktoré musia byt
dodrzané, aby bola tloha splnena. Na naplnenie tychto kritérii je vacSinou
potrebné viacero uloh (taskov).

Nasledne sa ohodnotia jednotlivé tilohy vzhl'adom na prvi ohodnotent tlohu,
ktora bola vopred urCena (base). Na kazdom stretnuti sa hra tzv. Scrum
Poker, pri ktorom sa odhaduje naro¢nost tloh pomocou hlasovania, ¢o
sprevadza diskusia o ulohach o ktorych naro¢nosti sa hlasuje. Touto aktivitou
je zabezpeCeny Co najlepsi odhad k jednotlivym uloham. Vzhladom na
minulé Sprinty prisposobujeme naro¢nost’ d’alSieho Sprintu, preto je velmi
doélezité zabezpecit' ¢o najlepsi odhad.

Nasledne st zadané ulohy do manazovacieho nastroja TFS, ktoré su bud’
priradené jednotlivym c¢lenom timu, alebo si ich ¢lenovia timu vyberaju
pocas Sprintu. Progres v jednotlivych ulohach sa taktiez sleduje v nastroji
TFS.

3.5 MANAZMENT RIADENIA

Riadenie v nasom time bolo zaloZzené na agilnej metdode vyvoja SCRUM. V
casti manazment planovania sa moézete dozvediet ako sme pomocou tejto
metody planovali postup v naSom projekte a ako sme urcovali ulohy. Tieto
ulohy sme potom evidovali v nastroji TFS. V kazdom S$printe sme vytvorili
definované backlog items a k nim patriace ulohy. Kazdy ¢len mal definované
svoje ulohy a ich hodnotu (ako sa tato hodnota ziskava najdete v casti
manazment planovania). Niektoré ulohy nemali pridelenti zodpovedn( osobu
nakol'ko nebolo jasné kto to bude robit’ a nebolo ani potrebné to definovat'.
Dohodnuté vSak bolo Ze sa to musi urobit’ a ten kto mal najviac ¢asu takuto
ulohu pripisal v TFS sebe a urobil ju.

Pre ulohy existuju tri zakladné stavy: To do, In progress, Done. Logicky je
cielom, kazdl z definovanych tloh dopracovat’ do Stadia done. Ak by sa v§ak
niektoré ulohy v $printe nestihli urobit’, prestivaji sa do d’alSieho Sprintu kde
maju najvyssiu prioritu.

Dohl'ad nad vykonavanim uloh a nad ich rozdel'ovanim ma veduci timu. Ten
je zodpovedny za spravne rozdelenie uloh, pripadne rieSenie problémov v
tejto oblasti.



4 SUMARIZACIA SPRINTOV

4.1 SPRINT 1

V prvom Sprinte sme sa primarne snazili urobit’ vSetko podl'a odportcani
odbornikov. Narazili sme vSak na niekol’ko problémov, ktoré sa odzrkadlili aj
na jeho kvalite. No prave vd’aka tymto chybam teraz vieme omnoho lepsie
ako na Sprintoch pracovat. Velkym problémom bolo, Zze sme sa museli
naucit’ fungovat’ ako tim a dokazat tak zvysit’ efektivitu nasej prace. Druhym
problémom bolo, ze pokracujeme v projekte po minuloroCnom time a na
zacCiatku sme mali minimdlne sklsenosti a znalosti v oblasti, ktorej sa projekt
venuje. Preto bolo potrebné dlhé analyzovanie, pretoze bez neho nebolo
mozné d’alej implementovat’ novu funkcionalitu. Fakt, Zze cely projekt je
vyskumného charakteru tuto situdciu stazoval eSte o trochu viac. So
SCRUM-om sme v time skusenosti nemali a s jeho pouzitim na vyskumnom
projekte uz vobec nie.

Zacali sme pouzivat nové nastroje ako SLACK na komunikaciu a TFS na
evidenciu uloh. Nejaky ¢as nam trvalo aj naucit sa pracovat’ s tymito
nastrojmi, hlavne s TFS.

V prvom S$printe sme definovali 4 backlog items.

1. Zrychlenie vypoctov ukladanim medzivysledkov

2. (bug) Slaba viditeI'nost’ procesov

3. Analyza celkového kodu

4. (bug) Zlyhanie programu pri naéitani konfigura¢ného suboru (.xml)

4.2 SPRINT 2

Pri retrospektive prvého Sprintu sme sa vSetci ¢lenovia timu jednohlasne
zhodli, Ze naSou najvic¢sou slabinou bolo TFS a jeho spravne pouzivanie, ¢o
sme sa rozhodli do dalSieho Sprintu zmenit. V druhom Sprinte sme sa po
dohode s veducou projektu a s clenom minulorocného timu LukaSom
Hudecom rozhodli pustit’ do restruktulizacie celého programu. Vedeli sme, ze
tento krok nas spomali v napredovani rozsirovania funkcionalit ale na druhe;
strane sme vedeli, Ze ak si to navrhneme a prerobime podl'a seba, bude to mat
pozitivny G¢inok do buducnosti. Najprv sme vytvorili navrh class diagramu
nového projektu, ktory sme nasledne diskutovali s vediicou cez Skype hovor.
Na konci hovoru, po odsthlaseni Struktary projektu sme si rozdelili tlohy a
postupne sme na nich zacali pracovat. PocCas Sprintu sme narazili na zopar
problémov pri rozbehdvani projektu na notebookoch, ktoré sa nam podarilo
nasStastie vyriesit. Na konci Sprintu sme zistili, Ze sme v stanovenom Case



nedokazali spravit’ vSetku pracu, ktort sme si naplanovali a ,Ze v tom budeme
musiet pokracovat aj v tretom $printe.

4.3 SPRINT 3

Pri retrospektive druhého Sprintu sme zistili, Ze nasa praca s TFS je uz na
vys$Sej urovni ako to bolo pri prvom Sprinte no stale sme nerobili niektoré
veci tak ako by sme mali respektive ako by sme si predstavovali. Zistili sme,
ze pri taskoch nezaddvame spravne hodnoty v story pointoch a, Ze to ma
vyrazny vplyv na neziadlci vyzor naSho Burndown chart diagramu. Taktiez
sme zhodnotili ze by sme mali v TFS riesit' aj neprogramatorske ulohy
amohli by sme vylepsSit aj spdsob robenia nasho code review. Tieto
problémy sme si na stretnuti vydiskutovali a navrhli sme vhodné rieSenie na
ich odstranenie. Pri vytvarani Backlog Items pre treti Sprint sme takmer
vSetok ¢as nasho Sprintu investovali  do dokonéenia  tloh
z predchédzajuceho $printu, no taktiez sme uz nacrtli viziu do buducnosti
a identifikovali sme si ciele ako vyriesit’ outliers a taktiez moznost’ pracovat’
na nasom projekte pomocou Kinectu. Pri hrani Scrum Pokeru sme si urcili
vzorovy task na zéklade, ktorého sme pridelovali hodnoty ostatnym uloham.
V rémci tretieho $printu bolo nutné dokoncit’ dokumentaciu.

5 METODIKY

5.1 METODIKA ZADAVANIA ULOH DO TFS

V ramci tohto projektu (3dRecon) sa tlohy manazuju v 3 fazach:

1. Tvorba Backlogu
2. Pldanovanie Sprintu
3. Praca na taskoch pocas sSprintu

Manazment tloh sa v tomto pripade tyka Backlog Items, Bugs a Tasks.
Epics a Features nie st opisané, ked’ze sa s nimi manipuluje iba zriedka.

NajdélezitejSia ¢ast’ metodiky pre Clenov timu je Prdca na taskoch pocas
Sprintu.

SLOVNIK

BLI - Backlog Item



PO - Product Owner

5.1.1 TvORBA BACKLOGU

Tvorba Backlogu je ¢innost’, ktord prebieha stile. Vytvorit' novy Backlog
Item alebo Bug je mozné hocikedy a nemusi sa Cakat s vytvorenim na
konzultaciu s ostatnymi ¢lenmi timu alebo s Product Ownerom, aj ked’ prave
PO déva najviac podnetov na BLI vzhl'adom na tému.

votny cyklus BLI

Zi
1. Vytvorenie BLI
2. Schvdlenie BLI Product Ownerom
3. Odhadnutie Effortu BLI
4. Praca na BLI

4.1. Priradenie do sprintu

4.2. Odlozenie (pozastavenie) BLI
5. Dokoncenie BLI

(body 4 a 5 su opisané v kapitolach Pldnovanie Sprintu a Prdaca na taskoch
pocas Sprintu)

5.1.1.1 VYTVORENIE BACKLOG ITEMU

Aj ked je mozné vytvorit BLI hocikedy je dolezité aby sa zadali vSetky
niz§ie popisané atributy BLI-u aby sa neskdr nebrzdili procesy zaddvanim
tychto atributov. Tiez v case ich tvorby ich vieme opisat’ rychlo, lebo sa
nemusime rozpamaétavat’.

Kroky tvorby Backlog Itemu:

1. Vhodne nazvat BLI - Title - Nazov Backlog Itemu by mal byt
dostatocne popisny aby vystihoval pracu ktora predstavuje, pricom by
nemal obsahovat’ nazvy tried, funkcii atd’. pokial’ nie st nevyhnutné pre
popis aby sme neobmedzovali tasky vo volbe implementacie. (miesto
nazvu funkcie alebo triedy skor pouzit' opis funkcionality). Z1y nazov
“Vytvorenie triedy Exporter” - Dobry nazov “Vytvorenie exportu
segmenta¢nych dat”

2. Pridat “Description” - Description - Popis by mal byt natolko
podrobny, aby umoznil ¢lenom timu odhadnut’ effort a uréit’ tasky na
jeho implementaciu.

3. Uréit “Acceptance Criteria” - Acceptance Criteria - Kritérium
akceptacie reprezentuje “Definition of done”. Sluzi na verifikaciu
dokonc¢enosti BLI. Mala by byt definovana minimalne 1 akceptacna
podmienka.



4. Ur¢it “Value area” - Ak sa BLI tyka zmeny Struktary programu a
nepridava funkcionalitu tak je Architecture, inak Business.

5. Ur¢it “Priority” - Pri urCeni priority je dobré vychadzat z priorit
ostatnych BLIs a ur¢it’ ju vzhl'adom na ne.

6. Priradit’ ku “feature” (pridat’ vzt’ah patent)

7. Priradit’ predchodcov (pridat’ vzt'ah successor) - Je dolezité priradit’
predchodcu BLI, aby sa pri planovani Sprintu vedelo, ¢i bude mozné
BLI implementovat’ (¢i nebude musiet’ BLI ¢akat’ na predchodcu).

8. Usporiadat’ BLI podDPa priority

V ramci Backlog treba premiestnit’ novy BLI tak, aby boli Backlog Items v
zozname usporiadané podl'a priority.

5.1.1.2 SCHVALENIE BACKLOG ITEMU PRODUCT OWNEROM

Po schvaleni BLI Product Ownerom (véa¢sinou na stretnutiach) je potrebné
zmenit’ jeho stav z New na Approved. Ak sa BLI vytvara na podnet Product
Ownera, tak po jeho vytvoreni tiez treba zmenit’ stav na Approved.

5.1.1.3 ODHADNUTIE EFFORTU BACKLOG ITEMU

Odhadnutie effortu BLI by sa malo vykonat na timovych stretnutiach
pomocou planning pokeru, pricom sa moze upravit aj jeho popis ak si ho
pocas planning pokeru ¢lenovia timu lepSie upresnia.

5.1.2 PLANOVANIE SPRINTU

Pred zacatim planovania Sprintu by mali mat’ vSetky BLIs uréeny effort, aby
sa vedelo podl'a velocity z predoslého Sprintu odhadnut’ aké BLIs vybrat’ aby
sa stihli spravit’ do konca Sprintu.

Kroky planovania Sprintu:
1. Ur¢it Backlog Itemy pre nasledujuci $print. - Backlog itemy pre
nasledujuci Sprint sa urcuji na zaklade velocity z predo§lého $printu a

zavislosti Backlog Itemov (niektoré mozu byt vykonané az po druhych)

2. Uré¢it a vytvorit’ tasky pre Backlog Itemy

10



2.1. Title - Nazov tasku by mal konkrétne popisovat’ tlohu, ktora sa ma
vykonat. V pripade Development tasku by sa mali pouzivat’ aj nazvy
funkcii a tried.

2.2. Description - Popis tasku netreba pokial' je nazov dostato¢ne
opisny.

2.3. Activity treba uréit’ podl'a typu tasku
Odhadnut’ Remaining Work tasku
Urdéit’ vztahy medzi taskmi

4.1. Predecessor/Successor - potrebné pre vsetky typy taskov, ak sa da

4.2. Related - vhodné pre tasky ako REVIEW a pod. ktoré mozu bezat
subezne a ovplyviluju sa (suvisia) istym spdsobom

4.3. Tests/Tested By - tasky typu Testing (Activity) maju vzt'ah Tests s
taskami, ktoré testuju.

5.1.3 PRACA NA TASKOCH POCAS SPRINTU

Pocas Sprintu sa vykonavaju nasledujuce aktivity:

1.

Praca na tasku - Pri zacati praci na tasku sa ¢len timu priradi do daného
tasku pokial’ tak uz neurobil a presunie task (zmeni mu stav) do In
progress.

Dokoncenie prace na tasku - Ak sa dokon¢i praca na tasku je nutné ho
presunut’ do Done. Tiez sa skontroluje Backlog Item tasku, ¢i ma
dokoncené vSetky tasky. Ak ano a su splnené Acceptance Criteria, tak sa
nastavi stav Backlog Itemu na Done.

Obnovenie prace na tasku - V pripade ak sa ukéaze, Zze task nie je
dokonceny, napr. ak neprejde cez testy, zmeni sa jeho stav spéat’ na In
progress.

Objavenie chyby -Ak sa objavi chyba vytvori sa novy Bug do Backlogu
a podla zavaznosti a potreby sa moéze pridat’ do aktudlneho Sprintu. Pri
jeho vytvarani sa nastavia atributy Severity, Effort, Remaining Work a
Activity. (atributy Effort a Remaining Work sa nastavia na rovnaku
hodnotu)

Pridavanie potrebnych taskov - Poc¢as Sprintu sa ¢asto stava, Ze sa zisti,
ze treba vytvorit novy task, lebo pri planovani sa s nim neratalo, alebo sa
objavil bug a treba vykonat’ tasky na jeho opravu. V takych pripadoch sa
moze vytvorit' task a pridat do BLI alebo Bugu pre dany $print. Nevadi,
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ze Burdown Chart stipne, pretoze podl'a toho ako ¢asto a o kol’ko stipne
sa vie vyhodnotit, ako dobre sa planuje, pripadne ako Casto nastavaju
chyby.

5.2 METODIKA PREHLIADOK KODU

Tento dokument pojednava o spdsobe vykondvania prehliadok naSim timom.
Kazdy pull-request musi prejst’ schvalenim, ktorému predchadza prehliadka
kodu.

5.2.1 ZAKLADNE USTANOVENIA

1. Schvéleniu predchadza prehliadka kédu, ktord vykondva vopred
ureny ¢len timu. V nevyhnutnych pripadoch je mozné, aby
prehliadku spravil niekto iny, avSak je potrebné dostato¢ne vopred
oznamit’, ze prehliadku dany clovek nebude mdct’ vykonat’, pricom
treba uviest relevantny dovod.

2. Nikto by nemal robit’ prehliadku pre kod dlhsi ako 400 riadkov kodu.
V pripade, Ze je kédu viac, je potrebng, aby bola prehliadka vykonana
viac ako jednym ¢lenom.

3. Prehliadka by mala trvat maximalne 1 hodinu.

5.2.2 PRIEBEH PREHLIADKY

Pri prehliadke je potrebné pozriet’ sa na kod z viacerych pohladov, za ucelom
odhalit’ ¢o najviac chyb a tak zabezpecit vyssiu kvalitu kédu.

ARCHITEKTURA

e Single responsibility principle - kazda trieda je zodpovedna za prave
jednu konkrétnu vec. Tento princip je mozné uplatnit aj pri
metodach. Ak metdda robi 2 veci, nie je to spravne.

e Open/Closed principle - kazda trieda musi byt orvorenda pre
rozsirovanie (da sa rozSirovat, je mozné pridavat novu
funkcionalitu...), ale uzavretd pre modifikdciu (existujicu
implementaciu, je mozné pouzit’ inymi triedami/modulmi)

e Duplikacia kodu - ak si vSimneme duplikovany kod, treba zvazit ¢i
nie je mozné vytvorit metddu, ktora je potom mozné vyuzit na
viacerych miestach.
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STVL

Error handling - pouzivané metody je potrebné oSetrit’ proti zlyhaniu
(napr. nacitanie .pcd suboru - FileNotExistException - je osetrena ?).
Inymi slovami, vzdy musi byt alternativny scenar, ktory sa vykona v
pripade neuspechu primarneho priebehu.

Efektivnost’ - treba sa zamysliet' ¢i dany algoritmus nie je mozné
urychlit. Napr. iterovanie celého listu v pripade, Ze to nie je potrebné
(hash tabulka, dictionary apod.)

Potencidlne chyby - tato Cast je jednoznaCne najtazsia, ale je
potrebné sa zamysliet aj nad nou. Kazdy kod by mal prejst’
samozrejme testovanim, avSak, je mozné, ze sa nachadza v kode
nejaka logicka chyba ? Ak si ju vSimneme je vyborné nato poukazat’.

Vzhl'adom na skuto¢nost, ze pokra¢ujeme v minuloro¢énom projekte, je
vhodné aby sme dodrziavali code convections, ktoré boli zavedené minuly
rok. Tato metodika sa nachadza v minuloro¢nej dokumentacii a je mozné si
ju prezriet’. Pri prehliadke postupujme preto podrla tejto metodiky.

V minuloro¢nej metodike s konkrétne navody ako pisat’ kéd. Uvediem preto
zopar konvencii, ktorych je vSeobecne spravne sa drzat a je vhodné
nedostatky tychto konvencii hl'adat’ pri prehliadkach kédu.

5.2.3

Mend metéod a premennych - mena musia byt jednoznaéné. Ak
napadne pri prehliadke niekomu lepsie pomenovanie, nebojte sa
napisat’ svoj navrh.

Dika metédy — 50 riadkov

Di%ka triedy — 200-300 riadkov

Komentovany kod - komentovany kéd nema co hl'adat’ pri ziadosti o
mergnutie novej funkcionality. Ak chcete dat’ ndvrh, Ze nieCo treba
spravit, nieco inak atd’. Napiste to do komentdra a diskutujte to s
ostatnymi.

Komentdre - st dostatocne okomentované vSetky metoddy, premenné
atd? Ak nie, treba nato upozornit. Je vel'mi dobré komentovat' aj
parametre, ktoré do metddy vstupuju, nie len samotnu funkcionalitu.

TESTING

Testy - pre kazda funckonalitu, musi byt dokon¢nené testovanie. Ak
nie je, treba pockat’ dokedy bude.

DFD - spiia kod Definition of Done (zabezpeduje funkcionalitu,
ktora ma?)

13



5.2.4 AKO ROBIT PREHLIADKU

Pytajte sa

Diskutujte (oznacte tagom v tfs daného ¢loveka)
Argumentujte

Dajte navrhy nato, ako danu vec zlepsit’
Nezabudnite pochvalit, ak je to zasluzené :)

A N

Na zaver eSte jedno zlaté pravidlo.

Skiste vZdy pred pull requestom spravit’ code review sam sebe.

5.3 METODIKA VERZIOVANIA KODU

Na manazment verzii vyuzivame TFS od spolo¢nosti Microsoft, ktory je
priamo integrovany do Visual Studia.

SLOVNIK

Branch — vetva s projektovym koédom, pripadne jeho ¢ast'ou.
Commit — odoslanie zmien do tloziska.

Merge — Zlucenie vetiev kodu, vyrieSenie konfliktov.

Konflikt — vznikne v pripade ze rovnaka vetva bola na rovnakom
mieste upravena dvoma spdsobmi, resp. v dvoch vetvach.
Pull-Request - teda ziskanie zmien zo vzdialeného repozitara a
ich zamergovanie do hlavnej vetvy.

5.3.1 BRANCHES

Projekt je vetveny do 2 hlavnych vetiev (branches).

master — vetva obsahujica iba skontrolovanu a overenu
funkcionalitu. Je to hlavna projektova vetva. O tto vetvu sa stara
integrator projektu aiba on moZe pripojit do tejto vetvy novil
funkcionalitu. Z tejto vetvy sa aplikacia nasadzuje.

dev — je to developerska vetva urcend pre verziovanie kodu. Do
takejto vetvy je mozné poslat iba funkény kod po teste
programatorom. Do tejto vetvy moze pridat funkcionalitu kazdy
developer, musi vSak dodrzat’ pravidlo, ze vSetka funkcionalita
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bude bez problémov fungovat’ aj s ostatnou V tejto vetve. Ostatny
developeri teda nebudu mat’ problém pouzit’ ju pri praci na svojej
ulohe.

e Pomocné vetvy — kazdy developer moze vytvarat’ svoje pomocné
vetvy a pracovat’ v nich. Kazda vetva sa vSak vytvéara za ucelom
prace na konkrétnom tasku alebo backlog iteme. AvSak ak chce
tuto vetvu pridat’ do nadradenej, musi dodrzat’ urcité pravidla
spisané nizsie v dokumente. V pripade, Ze cely tym bude pracovat’
na konkrétnom okruhu funkcionality, méze sa vytvorit' doCasna
developerska vetva, z ktorej si vSetci urobia svoju vetvu a pri
dokonceni sa tieto vetvy spoja. V jednej vetve pracuje jeden
¢lovek. Vynimkou v§ak mozu byt’ urcité kedy bude v jednej vetve
pracovat viac l'udi ale je potrebny dal’si manazment.

V pripade, ze sa developer rozhodne pridat’ nova funkcionalitu do master
vetvy musi mat kod patricne zdokumentovany podla pravidiel
dokumentovania. K6d musi byt okomentovany a otestovany. Ak je vSetko
splnené informuje o tom integratora. Ten projekt skontroluje a ak bude
vsetko v poriadku spoji vetvy, ak nie, ohlasi ndjdené chyby developerovi
a ten ich musi opravit’.

Medzi vetvami je moZné prepinat’ sa iba v pripade, ze vSetky zmeny boli
odoslané alebo ak maju vetvy rovnakl verziu. Ak nemajii rovnakl verziu
nebude mozné prepnut’ sa medzi vetvami.

5.3.2 PULL-REQUEST

Pull-Request vetvy podlieha nasledujucim pravidlam:

Funkcionalita vetvy je otestovana a nenasli sa Ziadne chyby.

Vetva je bez problémov skompilovatelna.

Nadradené¢ su vzdy pravidla vetvy, do ktorej sa pod-vetva pridava.
Dalgie pravidld su definované v dokumente manaZment
prehliadok, ktorym musi prejst’ kazda nova funkcionalita.

el A

Kazdy Pull-Request podlieha procesu schval’ovania tzv. code review.
Nikto si nesmie svoj Pull-Request schvalit’ sam!

Poziadavka o kontrolu, teda novy Pull-Request sa  objavi
v komunikac¢nom néstroji. Jeden z developerov (nie autor) si vezme ulohu
Z boardu ohl'adne schvalovania tejto vetvy a skontroluje ¢i je vSetko
splnené. Ak &no povoli Pull-Request, ak nie ozndmi autorovi pridanim
komentaru, pripadne aj v komunikaénom nastroji, aké nasiel chyby
a nedostatky a ten je povinny ich napravit’.
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Ak pri Pull-Requeste nastani kolizie je potrebné informovat o tom
integratora, ktory ich vyriesi a urobi merge vetiev.

5.3.3 CommIT

Commit je vlastne nahranie zmien do repozitara, ¢im vznikd nova revizia
v historii. VSetky zmeny urobené v pocitaci konkrétneho developera sa
zapisu do uloziska. Kazdy commit obsahuje spravu ktora pozostava zo
zoznamu zmien vo funkcionalite spolu s ich kratkym opisom, novi
funkcionalitu s opisom a pripadné nezrovnalosti alebo mozné budiice
chyby a problémy. Zo spravy musi byt’ jasné o je nové a preco to bolo
vytvorené.

5.3.4 SUHRN PRAVIDIEL ODOSIELANEHO KODU

Kod, ktory chce developer pridat do nadradenej vetvy podlicha
nesledujicim pravidlam.

Odosiela sa vylucne:

o fungujuci kod

e otestovany kod

e okomentovany kod
e stabilny kod

5.4 METODIKA TESTOVANIA

Tento dokument uréuje spdsob akym je nutné testovat’ funkcionalitu pred
tym ako sa zmena v projekte schvali a integruje sa do nadradenej branch.
KedZe pracujeme na vyskumnom projekte, pre ktory nie je mozné efektivne
vyvinut automatické testovanie, je nutné aby testovanie prebiehalo na ¢o
najl'ahsie testovate'nych castiach.

Poimy

e Unit testovanie — unit testovanie, alebo testovanie komponentov je
testovanie, ktoré sa zameriava na Specificka cast kodu, resp.
konkrétnu funkcionalitu

o Integracné testovanie — cielom integracného testovanie je overenie
spravnej interakcie jednotlivych modulov systému.
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¢ White box testovanie — Testovania softvéru zamerané na vnutorni
logiku a struktaru systému.

5.4.1 ZAKLADNE PRAVIDLA

e Testovanie je nutné vykonat pre kazdy pull request

e Kazdy programator je zodpovedny za testovanie svojej pridanej
funkcionality

e Je nutné vykonat unit test na pridand funkcionalitu

e Po unit testoch programator vykona integracné testovanie

e Po Uspesnom otestovani moze pokracovat vo vytvarani pull request

Programator nesmie vytvorit pull request bez otestovania svojej prace.

5.4.2 PRIEBEH TESTOVANIA

Testovanie prebieha v podobe unit testov, ktoré vykonavaju samotny
programatori. Pre kazdy task z backlog si zodpovedny programator vytvori
branch. V ramci vytvorenej branch pracuje na tasku a po dokonceni
programovania a okomentovani koédu otestuje svoju pracu. Testovanie
prevedie hlavne na svoju ¢ast’ kodu, ale taktiez otestuje celu integritu kodu
po vytvorenej zmene.
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5.5 METODIKA PISANIA DOKUMENTACIE

Tento dokument sluzi ako navod na pisanie dokumentacie.

5.5.1 ZAKLADNE POZIADAVKY

Dokumentéacia je vytvarana v nastroji MS WORD(Microsoft Word) od
spolo¢nosti Microsoft, tento nastroj je zahrnuty v baliku MS Office, ktory
musi byt licencovany. Dokumentacia musi byt pisana v slovenskom jazyku
a Vv pripade anglickych vyrazov je nutné¢ aby boli v dokumente prelozené.
Dokumentéacia musi byt pisana pomocou diakritiky. V pripade, ze dokonale
neovladate slovensky pravopis alebo ho ovlddat nechcete vyuzivajte

pomocny nastroj na kontrolu pravopisu, ktory je integrovany v MS WORD.

5.5.2 ZAKLADNE PRAVIDLA

e Font pisma — Arial

e Velkost pisma — 11

e Farba pisma - Cierna

¢ Riadkovanie — 1,5

e Hlavny nadpis — na titulny nadpis dokumentu pouzivajte nadpis typu
Nazov

e Podnadpis — na podnadpis dokumentu pouzivajte nadpis typu Nadpis
1

e Zoznam -V pripade zvolenia zoznamu vyuzivajte odrazky

e Obrazky — Obrazok musi mat’ vzdy priradeny popis a musi byt aj
spravne ocislovany

e Diagramy — Diagram musi mat’ vzdy priradeny popis a musi byt’

spravne ocislovany
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e Tabulka — Tabul'ka musi mat’ vzdy priradeny popis a musi byt
spravne ocislovana

e Popis — Popis k obrazkom, diagramom a tabul’kam musi byt’ v tvare
objekt. Cislo — opis

e Umiestnenie popisu — popis musi byt umiestneny vzdy pod objektom,
Vv pripade, Ze sa nezmesti je nutné objekt s obrazkom vlozit’ na d’alSiu
stranu

o Kapitola — kazda nova kapitola musi za¢inat’ na novej strane, je nutné
aby pred nou bol zlom strany

e V pripade odkazovania sa na nejaky dokument je potrebné aby odkaz

obsahoval hyperlinku

5.5.3 SPRAVA DOKUMENTACIE

Kazdy dokument musi byt nahrany na spolo¢né tilozisko Google Drive, aby
bola pristupnd aj ostatnym c¢lenom timu, Na tomto ulozisku sa nachadza
finalny dokument, do ktorého bude vas dokument v pripade, Ze je vyhovujici
zaintegrovany. Dokument na Drive nazyvajte sposobom
cosomspravil ktotospravil. V pripade nejasnosti kontaktuje manazéra
dokumentacie, ktory s vami bude problémy riesit’.
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6 GLOBALNA RETROSPEKTIVA

V ramci celkovej retrospektivy sme do tohto bodu semestra narazili na
viacero problémov, ktoré sme sa snazili rieSit v kazdom Sprinte. Celkovo
modzeme vytyCit' niekolko skutoCnosti, ktoré ovplyvnili vyvoj nasho timu
najviac.

1. Praca s TFS — jednoznacne jeden z najvacSich problémov. Kedze
sme doteraz nemali moznost’ pracovat’ v time pozostavajucom z viac
ako dvoch T'udi, je to pre nas nova skusenost’. Nemali sme Ziadne
skusenosti s pouzivanim systémov na manazment uloh. Taktiez
spadaju pod tento problém aj iné nalezitosti, ako napr. tvorba
backlogu ¢i zadavanie estimate-u pri taskoch a vlastne celkové
poznatky v oblasti manazmentu tloh.

V ramci 3. $printu vidiet’ znacny progres v tejto Casti. Kazdy pracuje
s tfs, interaguje s tabul'ou, zadava bugy a pod. Vysledok je vidiet’ na
burn-down charte, ktory nabera spravny spad a taktiez aj na velocity,
ktora sa postupne zvysSuje.

2. Planovanie — v ramci planovania $printu sme u¢inovali viacero chyb.
Nemali sme vytvoreny backlog, z ktorého by sme len podsuvali
podl'a priority item-y do Sprintov. Bolo to ovplyvnené hlavne tym, ze
pokra¢ujeme po minuloroénom time a nevedeli sme presne kam sa
chceme pohnit anavySe je projekt vyskumného charakteru, ¢o
znamena, Ze backlog sa nam neustale meni vzhl'adom na vysledky
jednotlivych prototypov. Planning poker sme nehrali korektne
anezapisovali sme cely jeho opis rovno do description pri
jednotlivych taskoch.

V ramci 3. Sprintu sme v tejto Casti spravili jednoznacne najvacsi
krok vpred. Aj ked je pravdou, Ze vyskumny projekt nie je mozné
naplanovat’ na pol roka dopredu, lebo nikdy nie je isté co-ako
dopadne. Napriek tomu sme sa posnazili naplnit’ backlog minimalne
na najblizSie 3 Sprinty. Z tychto item-ov sme podla priority vybrali
tie s najvysSou a presunuli sme ich do Sprintu. Je citit’ ovela vacsi
prehl'ad v tom ¢o robime.

Planning poker v 3. Sprinte bol jednoznacne prinosnejsi ako tie
predtym. Hlasovalo sa o vSetkych taskoch a diskusia sa pisala rovno
do ich opisu. Brainstoriming zabezpecil lep$i odhad a taktiez aj
presny opis toho €o je treba v budiicnosti urobit’.
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V neposlednom rade mdzeme vyzdvihnat nasu komunikaciu. Od zaciatku
pouzivame Slack, Strukturujeme komunikaciu na jednotlivé témy a vSetci sa
aktivne zapajame. Taktiez vyuzivame Google Drive na zdielanie
jednotlivych dokumentov. Okrem iného, sa stretdvame osobne, mimo nasho
oficidlneho stretnutia — to hodnotime kladne a uréite vtom chceme
pokracovat aj nad’ale;j.
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7 EXPORT ULOH
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8 PREBERACICE PROTOKOLY

Timovy projekt 2016/2017
Tim ¢. 11 — 3DRecon

Predmet odovzdavania:

Dokumentacia riadenia — prvych troch $printoch

Projektova dokumentacia — po prvych troch Sprintoch

Veduci timového projektu: Ing. Vanda BeneSova, PhD.

Podpisom potvrdzuje prevzatie vyssie uvedenych Casti dokumentacie

V Bratislave

Datum Podpis
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9 MOTIVACNY DOKUMENT

Dobry den,

dovol'te mi predstavit’ nas tim pre timovy projekt. Sklada sa zo 6 absolventov
bakalarskeho Stidia na FIIT, pricom sme vSetci Studovali v odbore
informatika. Menovite sa v time nachadza Jakub Ginter, Miroslav Has¢ic,
Mario Hunka, Viktor Kostan, Richard Pintér a Matej Kollar. Nakolko
neStudujeme vSetci rovnaky odbor st v nasom rozvrhu zastipené takmer
vSetky odborné predmety inzinierskeho Studia, ktoré nam poskytnti znalosti
pre pracu na Sirokej Skale projektov. Tim sme vSak neskladali nahodne.
Pracovali sme spolu na viacerych mensich projektoch v ramci $tidia, nie sme
len kolegovia, ale aj kamarati. Vyuzivali sme rézne technologie, primarne
v§ak prevladaji v naSom time sktsenosti s vyvojom v jazyku Java. S tymto
jazykom maju Siroké skusenosti vSetci ¢lenovia nasho timu. V ramci
databazovych technol6gii su v nasom time zastipené PostgreSQL a MySQL
ale tak isto aj MariaDB ¢i Hibernate. Na§ tim dokaze efektivne pracovat’ na
vyvoji ako webovych aplikacii tak aj mobilnych. Pokro¢ilé skisenosti mame
s vyvojom v Pythone(Django), C/C++ a uz spominand Java. Pri tvorbe
webovej aplikdcie vieme vyuzit naSe skusenosti v HTML, CSS,
JavaScript(Angular]S). V ramci $kolskych povinnosti sme si vyskuasali pracu
s pouzitim technologii v oblasti pocitacovych sieti, databdz, paralelného
programovania alebo grafiky a videnia. V ramci bakalarskych prac sme
pracovali na témach - vyvoj aplikacie pre mobilné zariadenia s platformou
Android, analyza spravania pouZzivatel'a, vizualizaciu dat v obohatenej realite
a iné.

Pocas mimoskolskych aktivit sme nabrali skasenosti v oblasti vyvoja i

testovania softvéru, tvorby webovych stranok ¢i v analyze dat.

Doposial’ dosiahnuté vedomosti dokdzeme efektivne vyuzivat a rozdelit’ si
pracu, aby kazdy ¢len pracoval na tom ¢o ho zaujima. Nasou najsilnejSou
strankou je timovy duch a chut’ pracovat’ na projekte spolo¢ne a tym vytvorit
¢o najzaujimave;jsi produkt s potencialom pre realne vyuzitie praxi.
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