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1 Uvob

Tento dokument obsahuje postupy a metddy, ktoré boli definované nasim timom za
ucelom riadenia timového projektu. Projekt rieSi segmenticiu 3D scény z
rekonstruovanych 3D dat. Hlavnou myslienkou je umoznit’ segmentaciu scény z dat v
Tubovolnom formate pricom vystup by mal byt pouzitelny softvérom AutoCAD.

Stafetu sme prebrali po minuloro¢nom time, ktory viedol Be. Luka$ 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
segmentacnych metdd, ktoré po evaludcii mézu skoncit’ ako prototyp na zahodenie.
Samotna praca s 3D datami je vypoc¢tovo, ale aj pamit'ovo naro¢na. V suvislosti stym,
sme sa spociatku zacali uberat’ smerom, ktory by urychlil prototypovanie (ukladanie
medzivysledkov, ktoré neovplyviluju vysledky testovania novej metody). Ako d’alsi z
nasich ciel'ov, je Gplna segmentacia tzv. outlayerov (kl'ucka, svetlo atd’.), ktoré vytvaraja
nepresnosti pri segmentacii objektov, pri ktorych sa nachadzaj, pripadne si ich
sucastou (stena, stol atd’.). V neposlednom rade, rozSirujeme aj moznosti formatov
vstupnych dat. Ako dalSie rekonstruujeme 3D data nasnimané pomocou zariadenia
Kinect %z roznych uhl'ov pohl'adov.

Vysledkom nasej prace je softvérovy produkt, ktory poskytuje roézne metody
segmentécie 3D dat vyuzite'na hlavne pre architektov a vo vyskumnej sfére. V ramci
vyvoja tohto produktu je samozrejme dostupné aj pouzivatel'ské rozhranie, ktoré
umoznuje pouzivatel'ovi I'ahko a efektivne, testovat’ nové segmenta¢né metody.

1.1 PREHLAD DOKUMENTU

V Casti 2 st opisané manazérske Cinnosti a zodpovednosti ¢lenov nasho timu.
V podkapitolach méZeme najst’ aj podiel prace ¢lenov timu na tomto dokumente. V 3
kapitole sme uviedli aplikacie manazmentov, ktoré pouzivame pri riadeni nasho timu.
V kapitole 4 sme sumarizovali vysledky naSich 3 S$printov. V ramci vyvoja nasho
softvéru pouzivame urcité metodiky, ktoré su uvedené v Casti 5. V d’alSich castiach tohto
dokumentu sa nachadzaji exporty z nastroja pouzivaného na manazovanie (TFS),
globalna retrospektiva a zapisnice zo stretnuti.

! 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

2 ROLE CLENOV TIMU A PODIEL PRACE

2.1 MANAZERSKE CINNOSTI

TABULKA 1: ROZDELENIE ULOH V TIME

Meno

Rola

Zodpovednost’

Jakub Ginter

veduci timu,
biznis manazér

analyza a navrh poziadaviek,
komunikécia s produkt ownerom

Miroslav Haséi¢

manazér kvality

vykonévanie testov, rieSenie a

sprava chyb (bug-ov)

manaz€r vyvoja a

navrh a implementécia

Viktor Ko$t'an o architektdry, sprava hlavnych
architektdry e ,
segmentaénych metod
integrator, prepéajanie jednotlivych modulov
Mario Hunka manazér projektu, tvorba a udrziavanie
propagécie web stranky
manazér udrziavanie dokumentacie a

Richard Pintér

dokumentéacie

zaznamov zo stretnuti

2.2 PODIEL PRACE

TABULKA 2: PODIEL PRACE NA DOKUMENTACIT RIADENIA

¢ast’ Clen timu
Uvod Mario Hunka
Role ¢lenov timu a podiel préace Mario Hunka

Manazment komunikacie

Jakub Ginter

Manazment vyvoja a integracie

Jakub Ginter

Manazment planovania

Mario Hunka

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 kédu

Jakub Ginter

Metodika testovania

Miroslav Has¢i¢

Metodika Doxygen

Richard Pintér

Metodika dokumentacie

Richard Pintér

Globélna retrospektiva

Mario Hunka a Jakub Ginter




Export tloh z TFS

Jakub Ginter

Webové sidlo

Mario Hunka

Integracia a finalizcia Kontrolny
bod 1

Mario Hunka

Integracia afinalizacia Kontrolny
bod 2

Richard Pintér

Integracia a finalizacia po LS

Jakub Ginter

TABULKA 3: PODIEL PRACE NA DOKUMENTACII K INZINIERSKEMU DIELU

Cast’

Clen timu

Uvod

Jakub Ginter

Globalne ciele pre ZS

Jakub Ginter

Globalne ciele pre LS

Jakub Ginter

Celkovy pohl'ad na systém Viktor Kost'an
Moduly systému — Gvod Viktor Kost'an
Segmentacia Outlayerov Mario Hunka

Rekonstrukcia dat z Kinectu

Wt

Miroslav Has¢éi¢

ZlepSenie vizualizéra

Jakub Ginter

Ukladanie medzivysledkov

Mario Hunka

Analyza metéd na rozpoznavanie
a segmentaciu stien

Viktor Kost’an

Instalacna prirucka

Jakub Ginter a Miroslav Has¢i¢

Technicka dokumentécia

Jakub Ginter a Richard Pintér

Integracia a finalizacia

Jakub Ginter

3 APLIKACIE MANAZMENTOV

3.1 MANAZMENT KOMUNIKACIE

Nasa komunikacia 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 Stvrtok o 09:00 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 prebichali podl'a agilnej metody SCRUM,
ktora je opisana v manazmente planovania. Tam je mozné najst ako presne tieto
stretnutia prebiehali.

Mimo tychto stretnuti sme sa stretavali aj v inych ditoch a riesili problémy, na ktoré sme
narazili a bolo potrebné ich vyrieSit ¢o najskor alebo jednoducho pracovali. Tieto
stretnutia prebiehali zvac¢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 zacCiatkoch prac na projekte sme komunikovali prostrednictvom skupinového
Facebook chatu. To sa vSak ukazalo ako neefektivne bolo potrebné najst’ vhodny néstroj.

Slack je aplikacia uréena na komunikéciu v timoch a zvySenie ich produktivity. Je mozné
vytvorit’ komunika¢né kanaly ¢o umoziiuje rozdelit’ komunikéciu do tematickych celkov.
V ramci kanalov je mozné nastavovat’ notifikacie pre jednotlivych ¢lenov alebo skupinu.
To ma velké vyuzitie obzvlast pri mobilnej aplikacii, ktora je tiez k dispozicii.
Pouzivatel’ tak moZe nastavit’ upozornenia iba na spravy kde bol oznaleny a vie, Ze je
potrebné reagovat’ ¢o najskor.

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

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

Menej Casto 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 uloha manazéra vyvoja a manazéra integracie rozdelend medzi
dvoch ¢lenov. Ich ulohy pozostavaji z manazmentu verzii, integracie sucasti do jedného
velkého celku ale aj konfigurdcia systému a iné. Manazér integracie je priamo
zodpovedny za repozitare v TFS a udrzuje vetvy projektu. Riesi konflikty a pridava nova
funkcionalitu do hlavnej vetvy. Viac o manazovani projektovych vetiev a postup ako ich
v projekte 3Drecon udrzujeme sa nachadza v dokumente Metodika verziovania.

Aby sme dokazali udrziavat’ prehl'adny koéd a projekt pouzivame TFS (Team Foundation
Server) kde medzi sebou zdielame vetvy projektu, manazujeme Ulohy aj zapisujeme
bugy. Tento néstroj 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 tloziskom aj



s pripadnymi spravami.

Kazdy z ¢lenov timu je zodpovedny za cast systému, ktora 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). Néasledna integracia do
projektu je vykonana integratorom. Tvorca s nim tuto skutocnost’ odkomunikuje podl'a
pravidiel manazmentu komunikédcie a poskytne integratorovi potrebnu sucinnost pri
praci.

3.3 MANAZMENT DOKUMENTACIE

Pisanie dokumentacie v naSom time prebieha pricbezne. Dokumentacia je vytvarana
spdsobom spolo¢ného dokumentu, typu GOOGLE DOC, ktory mame ulozeny na
spolo¢nom ulozisku GOOGLE DRIVE. Nakolko dokumentacia sa skladd z viacerych
Casti, na GOOGLE DRIVE su postupne pridavané dokumenty, ktoré si nasledne prejdu
viaceri ¢lenovia timu a po spolo¢nej konzultacii sa dohodnu, ¢i je dokument vyhovujuci
alebo je nutné ho prerobit. V pripade, ze je dokument vyhovujuci je nasledne
zaintegrovany do finalnej dokumentécie. Aby sme predisli ro6znym koliziam typu odlisné
riadkovanie alebo font pisma, dohodli sme sa dodrziavat’ pravidla pisania dokumentacie,
ktoré su spisané v dokumente menom Metodika pisania dokumentacie.

V ramci manazmentu dokumenticie sme taktiez rieSili dokumentovanie zdrojového
koédu. Na tento ucel sme sa rozhodli pouzivat’ nastroj Doxygen. Pri pushovani vetvy do
devu musel byt’ kdd spravne zadokumentovany podl'a pravidiel spisanych v dokumente
Metodika pisania Doxygen dokumentacie. Manazér dokumentacie mal za Ulohu vzdy
urobit’ Code Review so zameranim na spravny format komentarov a pripadne upozornit’
na nezrovnalosti.

3.4 MANAZMENT PLANOVANIA

Predpokladom uspesného planovania je naplneny tzv. product backlog aspon na 2 Sprinty
vopred. Product backlog sa vytvaral na z&klade poziadaviek nasho zadavatel’a, ktory je
Vv tomto pripade zaroven nas veduci 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 najefektivnej§im sposobom.

Proces planovania prebicha na zaciatku kazdého Sprintu. Podl'a priority st ku $printu
priradené backlog itemy, na ktorych sa pracuje pocas najbliz8ieho $printu. Backlog item
ma urCité kritéria akceptacie, ktoré musia byt dodrzané, aby bola uloha splnend. Na
naplnenie tychto kritérii je vacSinou potrebné viacero uloh (taskov).

Naésledne sa ohodnotia jednotlivé tlohy vzhl'adom na prvii ohodnotent ulohu, ktora bola



vopred urena (base). Na kazdom stretnuti sa hra tzv. Scrum Poker, pri ktorom sa
odhaduje naro¢nost’ tloh pomocou hlasovania, ¢o sprevadza diskusia o Ulohach
0 ktorych narocnosti sa hlasuje. Touto aktivitou je zabezpeCeny co najlepsi odhad
k jednotlivym dloham. VVzhl'adom na minulé $printy prispdsobujeme naro¢nost” d’alSicho
Sprintu, preto je vel'mi dblezité zabezpecit’ ¢o najlepsi odhad.

Nésledne st zadané tlohy do manazovacieho nastroja TFS, ktoré s bud’ priradené
jednotlivym ¢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 zalozené na agilnej metéde vyvoja SCRUM. V casti
manazment planovania sa mozete dozvediet' ako sme pomocou tejto metddy planovali
postup v nasom projekte a ako sme urcovali tlohy. 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 pridelenu
zodpovednu osobu nakolko 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 Casu takuto
lohu pripisal v TFS sebe a urobil ju.

Pre tlohy existuju tri zakladné stavy: To do, In progress, Done. Logicky je cielom,
kazdu z definovanych uloh dopracovat’ do Stadia done. Ak by sa vsak niektoré tlohy v
$printe nestihli urobit’, prestvaju sa do d’alSieho Sprintu kde maji najvyssiu prioritu.

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

4 SUMARIZACIA SPRINTOV

4.1 SPRINT 1

V prvom S$printe sme sa primarne snazili urobit’ vSetko podl'a odporuc¢ani odbornikov.
Narazili sme vSak na niekol’ko problémov, ktoré sa odzrkadlili aj na jeho kvalite. No
prave vdaka tymto chybam teraz vieme omnoho lepSie ako na Sprintoch pracovat’.
Velkym problémom bolo, ze sme sa museli naucit’ fungovat' ako tim a dokazat’ tak
zvysit efektivitu nasej prace. Druhym problémom bolo, ze pokraCujeme v projekte po
minuloro¢nom time a na zaciatku sme mali minimalne skusenosti a znalosti v oblasti,
ktorej sa projekt venuje. Preto bolo potrebné dIhé analyzovanie, pretoze bez neho nebolo



mozné dalej implementovat’ nova funkcionalitu. Fakt, Ze cely projekt je vyskumného
charakteru tato situaciu 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 cas nam trvalo aj naucit’ sa pracovat’ s tymito nastrojmi, hlavne s TFS.

V prvom $printe sme definovali 4 backlog items.

1. Zrychlenie vypoétov ukladanim medzivysledkov

2. (bug) Slaba viditel'nost’ procesov

3. Analyza celkoveho kodu

4. (bug) Zlyhanie programu pri nacitani konfiguracného suboru (.xml)
4.2 SPRINT 2

Pri retrospektive prvého Sprintu sme sa vsetci ¢lenovia timu jednohlasne zhodli, Ze nasou
najvac¢sou slabinou bolo TFS a jeho spravne pouzivanie, co sme sa rozhodli do d’alsieho
Sprintu zmenit. V druhom Sprinte sme sa po dohode s veducou projektu a s ¢lenom
minuloroéného timu LukaSom Hudecom rozhodli pustit’ do reStruktulizicie celého
programu. Vedeli sme, Ze tento krok nas spomali v napredovani rozSirovania
funkcionalit ale na druhej strane sme vedeli, Ze ak si to navrhneme a prerobime podla
seba, bude to mat pozitivny uc¢inok do budiicnosti. Najprv sme vytvorili navrh class
diagramu nového projektu, ktory sme nasledne diskutovali s veducou cez Skype hovor.
Na konci hovoru, po odsuhlaseni Struktury projektu sme si rozdelili Glohy a postupne
sme na nich zacali pracovat. Pocas Sprintu sme narazili na zopar problémov pri
rozbehavani projektu na notebookoch, ktoré sa nam podarilo nastastie vyriesit. Na konci
$printu sme zistili, ze sme v stanovenom ¢ase nedokazali spravit’ vSetku pracu, ktor sme
si napldnovali a ,7ze v tom budeme musiet’ pokracovat’ aj v tretom Sprinte.

4.3 SPRINT 3

Pri retrospektive druhého Sprintu sme zistili, Ze nasa praca s TFS je uz na vysSej urovni
ako to bolo pri prvom Sprinte no stile sme nerobili niektoré veci tak ako by sme mali
respektive ako by sme si predstavovali. Zistili sme, ze pri taskoch nezadavame spravne
hodnoty v story pointoch a, Ze to ma vyrazny vplyv na neziaduci vyzor naSho Burndown
chart diagramu. Taktiez sme zhodnotili Ze by sme mali v TFS riesit’ aj neprogramatorské
tlohy a mohli by sme vylepsit’ 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 $printu investovali
do dokoncenia Uloh z predchadzajiiceho S$printu, no taktiez sme uz naértli 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 uréili vzorovy task
na zaklade, ktorého sme pridelovali hodnoty ostatnym Gloham.



4.4 SPRINT 4

Planovanie. Planovanie pri $printe 4 prinieslo rozdelenie nasho timu do viacerych
smerov. Na rozdiel od predoslych Sprintov, kde sme riesili refaktoring a novu
architektaru softvéru, tieto tasky boli konkrétnejsSie a ich ulohou bolo priniest novi
funkcionalitu. Venovali sme sa segmentécii outlayerov, ktord je aplikovatelna pri
segmentacii stien a moZe priniest’ lepsie vysledky celkovej segmentacie. Dalej sme sa
venovali problému zalomenia stien, ktory vznika pri segmentacii. Jeden ¢len z nasho
timu hl'adal moznosti vyuZzitia MS Kinect v naSom projekte - rekonstrukcia nasnimanych
dat. V neposlednom rade sme sa venovali vylepSovaniu nasho vizualizéra, ktory je
potrebny pri testovani a samozrejme aj pri prezentacii nasho projektu. Ako posledny task
sme si zadali priebeznu dokumentéiciu kédu. Urcili sme clena, ktory sa bude venovat
DoxyGen-u a bude kontrolovat’ aké komentare sa pisu a ¢&i spifiaju vietky dohodnuté
pravidla.

Priebeh. V $printe i8lo hlavne o analytické ulohy, ktoré mali priniest vhodné navrhy
rieSeni, ktoré budl otestované. Analyzy sme predstavili na stretnuti v strede Sprintu, kde
sme ich blizsie diskutovali s nasou veducou.

Retrospektiva. Retrospektiva priniesla vyrazni zmenu pre nas$ tim. Zistili sme 2
problémy, ktoré su kritické. Je potrebné riadit’ verziovanie a zmenit' dizky $printov. V
pripade analytickych Sprintov (ako bol z velkej Casti tento) sme sa rozhodli pre 1
tyzdnovy $print, ktora ndm dopomoéze k tomu, ako napladnovat’ d’alsi 2 tyzdnovi Sprint ¢o
najpodrobnejSie. TaktieZ je potrebny manazér verziovania, ked’Ze sa stava, Ze sme Casto
zavisli jeden od druhého a je potrebné, aby niekto kontroloval priebeh a dokonéenie
novej funkcionality (schvalené pull requesty, nové branche a pod.).

45 SPRINT5

V ramci skuskového obdobia a zimnej prestavky sme sa spolu s nasou vediacou rozhodli
realizovat’ tzv. zimny Sprint, ktory bol primarne ureny na to aby sa kazdy clen
zorientoval vo svojej problematike nakol'’ko sme sa rozhodli ist’ réznymi cestami. Zvolil
sme si zvlast Cloveka, o bude riesit’ vizualizér nakolko tato Cast’ projektu nebola
zrovna user friendly a taktieZ sme sa rozhodli zapracovat’ 3D mys. Jeden ¢len timu sa
zacal venovat praci s kinectom, takze musel naStudovat vSetko potrebné ohladom
kinectu od kniznic po snimanie dat. V ramci toho $printu sme riesili aj Specialne problém
zalamovania stien ¢o bola takisto rozsiahla uloha, ktorej sa venoval jeden ¢len timu.
Dalsi ¢len sa venoval problému lokalizacie outlayerov. Taktiez sme si zvolili ¢lena, ktory
sa prioritne venoval dokumentécii typu doxygen jej pisaniu a aj generovaniu. Na konci
Sprintu vSetci prezentovali dosiahnuté vysledky a zistenia aby mali vSetci ¢lenovia timu
dostatoény prehl'ad o celom projekte.



4.6 SPRINT 6

V tomto S$printe sme sa pustili do realizacie niektorych problémov, ktoré sme analyzovali
pocas predoslého Sprintu. Hlavnym bodom bolo zapojenie Kinectu. Rozhodli sme sa, Ze
pre tento problém budeme mat’ samostatne oddeleny solution a vlastnym GUI. Taktiez
sme pracovali na vyrieSeni zalamovania Stien, serializacii objektov, konfiguracii projektu
pre pouzitie mysi a dalsich Ulohach. V tomto $printe bola taktieZ vytvorena nova
metodika pre pisanie komentarov s vyuzitim Doxygen. Identifikovali sme problém, Ze
nemame definovany forméat pre pisanie komentarov a preto sme sa rozhodli vytvorit
metodiku.

47 SPRINT 7

V ramci 7meho Sprintu sme sa snazili spravit’ si nejaky prehl'ad toho na ¢om je potrebné
zapracovat’. Jeden Clen timu sa venoval pouzitiu harrisovych hranovych bodov. Taktiez
sme zistili, Ze by bolo vhodné aby sa ukladali medzivysledky segmenta¢nych metod, ¢o
mal na starosti tiez samotny c¢len timu. Pracovali sme na vizualizéri a jeho
zdokonalovani a taktiez sme bojovali s funkcionalitou 3d mysi. V rdmci tohto Sprintu
prebehla aj implementacia lokalizacie outlierov. Rozhodli sme sa vytvorit' samostatny
projekt pre kinect a zvolit’ si vhodn kniznicu, kde sme sa nakoniec rozhodli vybrat
kniznicu KINFU. Nakol'ko kinect, nebol kompatibilny s kniznicou pcl 1.7 musel jeden
¢len timu vytvorit navod na prechod na kniznicu PCL 1.8. TaktieZ sme sa rozhodli, ze
nakol’ko nas projekt je ¢asovo vypoctovo naro¢ny bolo by vhodné aby vyskuasat’ nejaka
paralelizciu. Preto si jeden ¢len timu zobral na starosti analyzu kodu aby nasiel Casti
vhodné na pouzivanie multithreadingu. Bolo nutné si nastudovat’ kniznicu OpenMP,
ktord je kompatibilna s Visual Studiom. Taktiez bolo potrebné skontrolovat’, ¢i webova
stranka nasho timu obsahuje vSetky potrebné informéacie a nasledne spravit’ update.

4.8 SPRINT8

Tento Sprint sme vyuzili na prechod na PCL 1.8. Taktiez sme pokracovali v praci na
interaktore vizualizéra a snazili sme sa zapracovat’ multithreading do nasho projektu, ¢o
v kone¢nom doésledku nebolo uspe$né a rozhodli sme sa od tohto problému upustit’
nakol'ko sme sa zhodli, Ze sa blizi sitaz TP cup, do ktorej sme sa prihlasili a bolo by
viac vhodné sa v d’alSom $printe zacat’ venovat’ veciam okolo tohto projektu. V ramci
tohto Sprintu jeden ¢len timu vypracoval prezentacie, toho ako funguje na$ projekt.
Taktiez sa ndm podarilo integrovat’ 3d mys a dostat’ sa k prvotnej funkcionalite 3d mysi.



49 SPRINT 9

V ramci toho $printu, sme pokracovali v praci na Kinecte a prebehla migracia Kinect app
do GUI. Taktiez prebehla serializacia BirkysNormalSegmentation. Na kol'’ko sme vedeli,
ze TPcup sa blizi, vznikla aj prvotna verzia plagatu a taktieZ prvotna verzia videa, ktoré
sme na stretnuti prediskutovali a dohodli sa na zapracovani novych prvkov. Pocas
Sprintu sme natacali material do videa na TP cup. Pocas trvania tohto Sprintu sme sa
niekol’ko krat stretli mimo c¢asu vrozvrhu v laboratériu apracovali na priprave
prezentacie na TP Cup a finalizacii projektu.

4.10 SPRINT 10

V ramci tohto Sprintu sme sa venovali podobne ako v minulych $printoch inovovaniu
funkcionalit vizualizéru. Migrovali sme projekt na Skolsky pocita¢ a pripravovali plagat
avideo. Video sme po viacerych iteraciach rozhodli vyrazne zmenit a spravit’ ho na
novo. Plagat sme upravovali v dennych iteraciach pomocou zdielanej prezentacie.
Pripravovali sme si scenar prezentovania a zacali sme s finalizadciou dokumentécie.

5 GLOBALNA RETROSPEKTIVA

5.1 GLOBALNA RETROSPEKTIVA ZA ZS

V ramci celkovej retrospektivy sme do tohto bodu semestra narazili na viacero
problémov, ktoré sme sa snazili rieSit v kazdom Sprinte. Celkovo moézeme vyty¢it
niekol'ko skuto¢nosti, ktoré ovplyvnili vyvoj nasho timu najviac.

1. Praca s TFS — jednozna¢ne jeden z najvacéSich problémov. Ked’Zze sme doteraz
nemali moZnost’ pracovat’ v time pozostavajucom z viac ako dvoch l'udi, je to
pre nas nova skusenost’. Nemali sme ziadne sktsenosti s pouzivanim systémov
na manazment Gloh. TaktieZ spadaji 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' zna¢ny progres v tejto Casti. Kazdy pracuje s tfs,
interaguje s tabulou, zadava bugy apod. Vysledok je vidiet na burn-down
charte, ktory naberd spravny spad a taktiez aj na velocity, ktora sa postupne



zvysuje.

2. Planovanie — v ramci planovania $printu sme ucinovali viacero chyb. Nemali
sme vytvoreny backlog, z ktorého by sme len podstvali podla priority item-y do
Sprintov. Bolo to ovplyvnené hlavne tym, Ze pokracujeme po minuloro¢nom
time anevedeli sme presne kam sa chceme pohnit' anavySe je projekt
vyskumného charakteru, ¢o znamena, Ze backlog sa nam neustale meni
vzhladom na vysledky jednotlivych prototypov. Planning poker sme nehrali
korektne a nezapisovali sme cely jeho opis rovno do description pri jednotlivych
taskoch.

V ramci 3. Sprintu sme Vv tejto Casti spravili jednozna¢ne 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 $printu. Je citit’ ovela
vacsi prehlad v tom ¢o robime.

Planning poker v 3. Sprinte bol jednoznacne prinosnej$i ako tie predtym.
Hlasovalo sa o vsetkych taskoch a diskusia sa pisala rovno do ich opisu.
Brainstoriming zabezpecil lepsi odhad a taktiez aj presny opis toho ¢o je treba
V buducnosti urobit’.

V neposlednom rade mdézeme vyzdvihnat nasu komunikaciu. Od zaciatku pouZzivame
Slack, Strukturujeme komunikaciu na jednotlivé témy a vSetci sa aktivne zapajame.
Taktiez vyuzivame Google Drive na zdiel'anie jednotlivych dokumentov. Okrem iného,
sa stretdvame osobne, mimo nasho oficidlneho stretnutia — to hodnotime kladne a urcite
v tom chceme pokracovat’ aj nad’alej.

5.2 GLOBALNA RETROSPEKTIVA ZA LS

V letnom semestri sme sa rozhodne poucili z chyb a neidentifikovali sme vyrazné
problémy. Pokracovali sme vo vyuzivani vSetkych nastrojov a pridali sme eSte pisanie
doxygen dokumentacie. Nasa komunikacia bola stale na dobrej urovni a ostali sme aj pri
spoloénych stretnutiach mimo vyhradeného ¢asu v rozvrhu.

Z ddvodu casovej a vykonnostnej narocnosti vypoctov sme zacali vo velkej miere
vyuzivat TeamViewer, ktory nam priniesol moznost’ pracovat’ na Skolskom pocitaci.
Efektivne striedanie sa sme dosiahli hlavne vd’aka komunikacii.

Druhym zlepSenim bolo vyrazne lepsie verziovanie. VSetci sme zacali efektivnejsie
pouzivat’ tfs a pracovat’ s vetvami v ramci projektu.

Vsetky tieto veci sme robili aj v ZS, avSak az ¢asom sme sa naucili robit’ ich efektivne a
podporit’ tym produktivitu.



6 POUZIVANE METODIKY

TABULKA 4: POUZiVANE METODIKY

METODIKA ZADAVANIA
ULOH DO TFS

Metodika opisuje spdsob planovania jednotlivych
Sprintov a naplfiania backlogu.

METODIKA PREHLIADOK
KODU

Opisuje spbsob ako vykonavat prehliadky kédu a
na ¢o sa pri nich zamerat.

METODIKA VERZIOVANIA
KODU

Opisuje sposob ¢lenenia projektu na jednotlivé
verzie a ako spravne pouzivat Git.

METODIKA TESTOVANIA

Ako spravne testovat nas systém.

METODIKA PiSANIA
DOKUMENTACIE

Tu su spisané pravidld, ktoré je potrebné pri pisani
dokumentacie dodrzat.

METODIKA PiSANIA
DOXYGEN DOKUMENTACIE

Dokument obsahuje postup, ako spravne pisat
komentare v zdrojovom kéde.
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Project: 3Drecon  Server: 3drecon visualstudio.com\3drecon  Query: 3Drecon Team - Sprint 1 - Backlog  List type: Tree
Work Item | Remaining

B e E Tiel Title 2 - B - B - | Description wor B " gy

Product  Znjchlenie vipotow | Prioritou tohto backlogu je ukladat medzivsledky a obmedzit tak zbytofné Eakanie na
13 Backlog  ukladanim Done Mario Hunka |to isté pri katdom spusteni. Nakolko program pougiva zlofité wpoity bolo na beznom !
Item  medzivjsledkov | potitaéi vermi zdihaveé testovat novi funkcionalitu

Pridanie checkboxu pre export Do gui je potrebné pridat checkbox aby bolo moEné exportovat medzivisledky.

10 Task o Done Mario Hunka |
medzivisledkov :
. |Vytvorenie funkcionality ukladania visledkov wpoitovo naroénych funkcii programu s
> Task Ukladanie medzivjsledkovdo L e Pl B Lane= b 522 Devel .
as) . ne Mario Hunka | ciefom urjchlenia ladenia a vwvijania programu evelopment
formatu ped ! 2 R e B
I
|Ulofene medzivjsledky je potrebné spravne naitat do objektu ClosedSpace, kvali
Natitavanie .pcd ulofenjch daliej prace s nimi.
31 Task " Pe V" Done Mario Hunka 1e Development
medzivjsledkov.
2n Bug  Slaba viditelost Done
13 Task Vytvorenie loading screenov Done Jakub Ginter |Pousivatela je potrebné informovat o tom, #e program prave pracuje na vjpoitoch.
- Po prevzati projektu po predoflom time je potrebné zanalyzovat jeho Etruktlru,
Analyza celkoveho ednotlivé maduly a triedy. Vysledky analjzy bud( referované Elenmi timu na dalZom
g Backlog n Y23 Done i ; Iy fy. Vs ¥ yzy
kédu stretnuti
Item

Vyhfadanie néstroja na Nakolko v katdom projekte vznikaju nejaké chyby, je potrebné ich nejakjm spésobom

1 Task ) s Done Mario Hunka | evidovat. Treba analyzovat dostupné mofnosti a whrat ti najvhodnejgiu pre néé
zapisovanie chib @
projekt.

Analyza medulu

1 Task Done Viktor Kostan
3DReconstruction/Methods
. ek Analjza medulu bone akub Ginter AT1V22 oblektov poutivanich pri rekengtruke
3DReconstruction/Objects
o Tk Analjza medulu Dore Iakub Ginter Aa1VZ8 mied v Primitives, kioré 50 wuiivané pri rekangukcil,
3DReconstruction/Primitives.
2 ek Analiza zgsnjch wied vmodule | dnaljes tried 2 DatsHandlingu mime konfigurace.
DataHandling |
2 Task Analiza modulu gui/GUI Done Mario Hunka Analiza poufivatelskéno okna. j
29 Task Analjzs modulu gui/Widgets  Done Mario Hunka | Analjza WiGget tried, ktoré 2abezpetu]l vipolty v projekte GUI |
:
39 Task Prefarbenie bodov Done Jakub Ginter }F‘I’E'Erbit body na ine farby pre lepsie orientovanie v kode :
F— e : e — . . ]
© ek sosEnEnlezbCTIN o (Be preskumani som Ziti| 28 kapirovania su opodstamnane, 3le oriorile 52 memnost |
kopirovani PointCloud | navrhnut viastny data parser do pcl:-PointX¥Z !
] Task Analjza medulu Done hascicm.mh | :
:
Zlyhanie programu . H
9 Bug hanie prog Done Viktor Koitan | !
pri natitani ! |
S |
Impl It b i i
] Task mplemEmovanI® BEPEENY bone Viktor Kostan | |
i
* T

natitania konfiguragnich

Project: 3Drecan  Server: 3drecon.visualstudio.com\3drecon Query: 3Drecon Team - Sprint 2 - Backlog  List type: Tree

Wc;r:pl‘t:mn Title1 a Title 2 - Assigned Tr\n Description
Product Refaktoring tried
75 Backlog ltem segmentdcie Richard Pinter
Task Identifikacia casti kodu
76 tykajuicich sa segmentdcie Richard Pinter
Task Osamostatnenie kodu
77 tykajuceho sa segmentdcie Richard Pinter
Product Vytvorenie abstraktne]
74 Backlogltem  triedy pre Segmentéciu Richard Pinter
Task Vytvorenie triedy pre
81 segmentaciu Richard Pinter
Product rekon3trukcie pre novy
72 Backlog ltem model hascicm.mh
Task prepracovanie triedy do
83 nového projektu hasciem.mh
Task objektov do nového
97 projektu hasciem.mh
Product refaktorovanie tried
71 Backlog ltem rekaon3truk hascicm.mh
Task
24 refaktorova hascicm.mh
Product Vytvarenie nového
65 Backlogltem projektu Interior3DRecon Viktor Ko&tan
Task Vytvorenie a nastavenie projektov 3DReconstruction, DataHandling a Exporter.
66 projektu Interior3DRecon  Viktor Ko3tan
Product Refactoring naditania dat zo
51 Backlog Item suborov Viktor Koitan
Task Premiestnenie DataReader
82 do Interior3DRecon tor Koatan
Product Refactoring triedy
50 Backlog Item ClosedSpace Viktor Ko3tan
Task Vytvorenie zikladnej verzi
67 triedy ClosedSpace Viktor Koitan




57

59

o

1

89

Product Vytvorenie projektu pre

Backlog ltem GUI Mario Hunka
Task Integrovanie QT do
projektu Mario Hunka
Task projektu s ostatnymi
projektami Mario Hunka
Task Vytvorenie zakladneho
pouzivatelskeho rozhrania Mario Hunka
Task Vytvorenie noveho GUI
pomocou QT Mario Hunka
Product
Backlog Item  Prepojenie GUI s projektom Mario Hunka
Task EventHaundIerpre
rekonstrukciu Mario Hunka
EventHandler pre
Task P!
vizualizaciu Mario Hunka
Task EventHandler pre naéitanie
suboru Mario Hunka
Task Vytvorenie nove]j triedy pre
vizualizer Jakub Ginter
Task Odstranenie nepotrebného

kodu

Jakub Ginter

rozhra

Preto je potrebné vytvorit novy projekt pre GUI a
nastavit vietko tak, aby aplikécia beZala bez problémov.

iny framework -QT. Z coho vyplyva, Ze je nutné nastavit cesty ku
zdrojovym suborom QT. TaktieZ nainstalovat addon do MCVS 2013,
pomocou, ktorého je mozné prepojit QT Creator a MCVS.

Nastavenie dependencies pre GUI (iné moduly, ktoré GUI pouZiva)
Vytvorenie triedy pre gui a zdkladného template.

Design nového GUI.

Je potrebné zabezpetit prepojenie GUI s logickou ¢astou projektu.
Handler pre elementy, ktoré suvisia s rekon3trukciou scény.
Handler pre elementy, ktoré sdvisia s vizualizaciou.

Handler pre elementy, ktoré savisia s nagitavanim/exportovanim
stboru.

Vytvorenie projektu pre refaktoring starého kédu Vizualizacie

priestoru

Zmazanie starého kddu, ktory sa nepouiiva

Project: 3Drecon Server: 3drecon.visualstudio.com\3drecon Query: 3Drecon Team - Sprint 3 - Backlog _ List type: Tree
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Backl Dokumentacia k
acklog
g inZinierskemu dielu
Item
Task Struktara dokumentu
Task Kapitola dvod
Task Kapitola ciele
Product a-n
Dokumentécia
Backlog ~ N
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Task Finalizécia dokumentu
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pri nacitavani nového

Vytvorenie nového dokumentu na google drive. Navrh Struktiry

Jakub Ginter

Jakub Ginter

Jakub Ginter

- kapitoly, podkapitoly.

Vytvorenie nového dokumentu na google drive. Navrh Struktuary

- kapitoly, podkapitoly.
Mario Hunka
Po dokonéeni dokumentécie je potrebné naformatovat celd
Mario Hunka  dokumentaciu do jedného &tylu. 1
Maric Hunka Napisanie kapitoly Gvod.
Vzhladom na to, Ze dokumentaciu robia vietci élenovia timu. Je
Mario Hunka potrebné dat vietko do jedného sihrného dokumentu.
Jakub Ginter
Jakub Ginter
Jakub Ginter
Jakub Ginter
hascicm.mh
Mario Hunka
Mario Hunka
ktor Kodtan 3

Documentation

Documentation

Documentation

Testing
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Task
Task
Task
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Task
Task

Task

Task

Task
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Webaova prezentécia
timu

Tvorba dokumentu
na logovanie
odrobenych hodin

Refaktoring tried
segmentacie

Vizualizacia
spracovanych dat

Refactoring ukladania
(exportu) dat do

Refactoring triedy
ClosedSpace

Finalizacia
refaktoringu

Oprava konverzie
stringu pri naéitavani

(TEST) Oprava konverzie

stringu pri naéitavani

Update priebeznej

dokumentacie na webe

Vytvorenie excel sheetu

na logovanie price

Odstranenie
nepotrebného kédu

Vizualizacia Point cloud

vo formate XYZ

Vizualizdcia Point cloud

s farebnym odlienim

Premiestnenie triedy

Exporter do
Refactoring triedy

Exporter v

Vytvorenie
segmentaéného

Vytvorenie metddy
calculate pre triedu
(MERGE) Vytvorenie
metddy calculate pre
(TEST) Vytvorenie
metddy calculate pre
(REVIEW) Vytvorenie

metddy calculate pre
Vytvorenie metddy
calculate pre triedu
{MERGE) Vytvorenie
metddy calculate pre
(TEST) Vytvorenie
metddy calculate pre
(REVIEW) Vytvorenie
metddy calculate pre
Integracia
segmentacnych funkcii
(MERGE) Integracia
segmentacnych funkcii
(TEST) Integrécia
segmentaénych funkcii
(REVIEW) Integracia
segmentaénych funkcii

Handler pre GUI
(MERGE) Handler pre
GUI

(TEST) Handler pre GUI

(REVIEW) Handler pre
Gul

Vizualizacia
segmentovanych dat

Interaktor vizualizéru

(MERGE) Vizualizér

Viktor Kotan

Mario Hunka

Mario Hunka

na taskoch, aby mal produkt owner prehlad o odrobenej préci,
kedie tfs nedovoluje zdarma pristup do projektu pre viac ako 5
fudi.

Je potrebné vytvorit excel sheet na logovanie prace a vloZit do
zdielaného prieéinku na drive.

Viktor Koitan

Viktor Ko3tan

Richard Pinter

Richard Pinter

Vietky data, ktoré naditavame a spracovdvame je potrebné
vizualizovat
Vizualizacia Point cloud vo forméate XYZ pre naskenovany

Jakub Ginter

Jakub Ginter  priestor
Vizualizacia Point cloud s farebnym odliZenim pre naskenovany
Jakub Ginter  priestar

Viktor Ko3tan

Viktor Koitan

Viktor Koitan

Viktor Koitan

Viktor Koitan

Poslednd &ast refaktoringu, v ktore] sa vykond merge vietkych
branches refaktoringu do jednej vyslednej.

Richard Pinter

hascicm.mh

Viktor Kostan

Prepojenie logickej €asti v GUI. Pridanie handlerov na vypotet
segmentacie konkrétnou metadou a vizualizicie pomocou

Mario Hunka  nového vizualizéru.

Na vizualizér je potrebné odoslat data aj s informaciou, to
ideme vizualizovat. Je potrebné dorobit moZnost vizualizécie uz
Jakub Ginter  rekon3trovanych dat.
Interakcia so starym vizualizérom nebola intiutivna. Treba
zmenit spésob vizualizicie a urobit interakciu v okne lahsie

Jakub Ginter  pouZitelnou.
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Development
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hascicm.mh

ManaZment dloh Viktor KoEtan
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Mario Hunka

Work Item Type

Presun logiky segmentacie outlayerov do nového projektu.

Team - Sprint4-Backlog Listtype: Tree

Documentation

Documentation

Documentation

8 Documentation

13 Development
5 Testing
2 Development

Remainil
Description g

D
- |

209 Bug

210 Task

101 Product Backlog Item

194 Task
195 Task
196 Task.
197 Task

198 Task

12 Bug

20 Task

206 Task

168 Product Backlog Item

169 Task

214 Task

170 Product Backlog Item

171 Task

172 Product Backlog Item

208 Task
175 Task.

- |
Viacndsobny vypotet
rovnakych vysledkov
segmentagnych metdd
Vytvorenie triedy zabezpetujice] lazy
evaluation
Analyza rznych metéd
lokalizécie outlayerov
Verifikécia analyzy
Analyza metody ABOD
‘Analyza existujucich metod
Analyza metddy zalozene] na hustote
datasetu
Analyza uréovania outliers pomocou
neuronovych sieti
Zalamovanie stien.

Identifikovat pri¢inu zalamovania stien

Opravit identifikovand pricinu zalamovania
stien

Navrh prototypu pre
lokalizaciu outlayerov
Vyhodnotenie analjzy

Névrh riesenie pomocou zobrazenia do 20

Implementacia prototypu
Iokalizécie outlayerov
Vizuslne overenie
Zosnimanie testovace]
vzorky Kinectom
snimanie dat pomocu Kinect SDK
Verifikdcia nasnimanych dat

AssignedTo

Viktor Kostan
Viktor Kostan
Mario Hunka
Mario Hunka
Mario Hunka
Mario Hunka

Mario Hunka

Mario Hunka

Viktor Koitan

Viktor Koitan

Viktor Koitan

Mario Hunka
Mario Hunka

Mario Hunka

Mario Hunka
Mario Hunka

hascicm.mh
hascicm.mh
hascicm.mh

o
B woc@ Mg

Development

Development

Hypotéza je, fe pridévanie hraniénjch bodov stien (polygénov)
pomocou konkvnej obilky sposobuje to, fe sa medzi ne pridajd
body, ktoré neleia na rovine steny.

Identifikovana pricina stien - nie je implementované premietnutie
bodov konkévne] oblky segmentu na rovinu segmentu pri

upresneniohraniéenia segmentu. Development



172 Product Backlog Item

213 Task

174 Product Backlog Item
177 Task
199 Task
202 Task
178 Product Backlog Item
179 Task

205 Task

207 Task

182 Product Backlog Item
183 Task

184 Product Backlog Item
185 Task

187 Product Backlog Item
191 Task

188 Product Backlog Item

192 Task

200 Task

201 Task
189 Product Backlog Item
193 Task

203 Task

204 Task

DataHandling pre Kinect

dita hasciem.mh
natitanie a rekontruovanie vytvoreného
datasetu hascicm.mh
Verifikicia naéftania siborou z Kinect  hascicm.mh
Analjzametod
rekon3trukcie 3D dat
nasnimanych z viacerjch
uhlov pohfadu hasciem.mh
Vyhodnotenie analyzy hascicm.mh
metod h h
analyza odborného élanku hascicmmh
Analjza metéd pre
rozpoznavanie a
segmentaciu stien Viktor Kostan
Vyhodnotenie analyzy Viktor Kostan
Analyza aktuslne] implementicie
rozpoznavania a segmentscie stien.  yikror Kogtan
ReZersovanie metod rozpozndvania a
segmenticie stien Viktor Kogtan

Generovanie dokumentécie
pomocou Doxygen
Verifikacia vystupu
Kontrola a oprava kédu
poda code convetions
Finalizacia oprav
Zmena interaktoru
vizualizéra
Overenie funkénosti vizualizéra
Vizualizicia
segmentovanych polygdnov

Overenie vizualizicie segmentovanych dat

Oprava vizualizacie originalnych dat

Implementécia vizualizacie

segmentovanych dét

Integracia 3d mysi

Verifkcia interakcie s 30 my3ou
igurdcia projektu s novym SDK pre 3d

mys

Analyza 2D mysi

Richard Pinter
Richard Pinter

Richard Pinter
Richard Pinter

Jakub Ginter
Jakub Ginter

Jakub Ginter

Jakub Ginter

Jakub Ginter

Jakub Ginter

Jakub Ginter
Jakub Ginter

Jakub Ginter

Jakub Ginter

13
http://www tuit.ut. t/files/tuit/atprog:
Jot1.05.029-lembi pdf
Analjza metdd rozpozndvania a segmentacie stien z point cloud dét
(vEetne tej, ktord sa pouZiva v tomto projekte).
21
13
8
3

Oprava chyby privizializovani origindlnych dét. Okno sa neda
zatvorit ani nijak ovladat.

Analyza dostupnych funkeif a kniZnic obsiahnutych v SDK pre 3d
myz. Hladanie dostupnych funkeif pre ns projext.

T
Project: 3Drecon  Server: 3drecon.visualstudio.com\3drecon Query: 3Drecon Team - Sprint 5 - B:acklog List type: Tree

10 B work item Type

B vitle 1

B2 ritle 2

B2 state

B2 Assigned 1o B pescription

ych dat

187 Product Backlog Item Zmena interaktoru vizualizéra 'Done Jakub Ginter 1
191 Task Overenie funké ivizualizéra |Done Jakub Ginter |
: V niektorych pripadoch méie byt ufitotné pozriet si obsah 3
1 vystupu vietkych aplil ych metdd, pripad igindine |
'
219 Task MoZnost menit obsah vizualizéra 'Done Jakub Ginter  déta. Preto sme sa rozhodli umoinit pouzivatefovi aby 1
H pomocou konkrétnych klaves mohol zobrazovat aj iny obsah 3
'
! ako ten, ktory zvolil v hlavnom okne aplikacie. ]
222 Product Backlog Item  Integrécia kniZnic pre kinect \Done hascicm.mh i
223 Task otestovanie kniZnice iDone hascicm.mh |
12 Bug Zalamovanie stien. \Done ktor Kostan ]
L ~ e i Identifikovand prigina stien - nie je implementované 1
Opravit identifikovand pricinu | . ~ . L ) 1
206 Task . Done Viktor Kotan premietnutie bodov kenkévnej obélky segmentu na rovinu
zalamovania stien 1 - P ]
H 8! [BEINE gl |
189 Product Backlog ltem Integrdcia 3d mysi \Done Jakub Ginter i
. . 1 - Analyza funkeii a ki ic ob v SDK pre |
204 Task Analyza 30 mysi \Done Jakub Ginter . N . . . |
' 3d my3. Hfadanie dostupnych funkcii pre nas projekt. |
Implementacia prototypu ! |
170 Product Backlog Iltem P L P typ |Committed Mario Hunka |
lokalizécie outlayerov ' |
224 Task aodlisenie outlayerov :Done Mario Hunka i
225 Task Evaluacia vysledkov \Done Mario Hunka |
Generovanie dokumentécie H 1
182 Product Backlog Item \Done Richard Pinter 1
pomocou Doxygen I ]
183 Task kacia vystupu 'Done Richard Pinter |
Kontrola a oprava kédu fa H ]
184 Product Backlog Item P! pod {Done Richard Pinter |
code convetions ! ]
185 Task Finalizacia oprév \Done Richard Pinter |
Vizualizdcia segmentovanych ] 1
188 Product Backlog ltem ! & g 'Done Jakub Ginter i
polygénov ' 1
Overenie vizualizacie 1 N |
192 Task . . \Done Jakub Ginter I
segmentovanych dat ' |
Implementacia vizualizicie i .
201 Task \Done Jakub Ginter
\




Project: 3Drecon

\ ‘Query: 3Drecon Team - Sprint 6 - Backlog  List type: Tree

10 B workitemType @ Title 1

B2 state B Assigned To B pescription

Ukladanie prevaine peli:PointCloud objektov, ktoré
249 Product Backlog Item Ukladanie medzivjsledkov segmentagnych metod Done ka produkujd &né metddy na urychl
vypoitov.
250 Task metod Done  Viktor Kostan
233 Product Backlog Item Kinect vz projekte Done _hascicm.mh
243 Task vytvorenie projektu a vizuslny test Done _ hascicm.mh
12 Bug jie stien. Done  Viktor Kostan
216 Task Testovanie opravenia chyby Done  Viktor Kostan
189 Product Backlog Item Integracia 3d myzi Done  Jakub Ginter
203 Task projektu s novym SDK pre 3d my3 Done Jakub Ginter
237 Product Backlog Item vytvorenie projektu a solution pre kinect Done _hascicm.mh
238 Task vytovrenie solution Done _ hascicm.mh
240 Task Done _hascicm.mh
239 Task vytovrenie GUI Done _ hascicm.mh
Work ltemType Bl Title 1 Assigned To
253 Product Backlog Iltem Analyzaa i [S d Richard Pinter
257 Task Analyza casti kodu vhodnych pre multithreading In Progress Richard Pinter
259 Task pre Doxygen Done Richard Pinter
260 Task Analyza vyu?itia GPU v To Do Richard Pinter
272 Product Backlog Item acia vypoétov New Richard Pinter
) ; iEanie f OpenMP na ikladoch a
273 Task Tutorial OpenMP To Do Richard Pinter N . ~ N
zistenie {i je pre nds vhodné pouiit ho.
264 Product Backlog Item webu Ipone Mario Hunka
267 Task Update Done Mario Hunka
S — ) _ skbrnet sa poutiji body hrén na vylepienie hfadania
232 Product Backlog Item N N Done Viktor Kostan  okrajovych bodov objektov je treba vyskisat segmentéciu
Harrisovych hranowjich bodov. ) .
tychto bodov z datasetu.
234 Task piatny test pouzitia Y Done viktor Kostan
bodov.
Identifikicia nedostatkov Na to aby sa vedelo ktaré gasti procesu segmentacie rahovych
231 Product Backlog Item  hfadania okrajovych bodov Done Viktor Kostan bodov objektov treba zmenit/vylepsit, ich treba najskér
stien. identi
235 Task dok Done Viktor Kogtan
274 Task Review big picture. Done Viktor Kostan
275 Task Review metady computePlanarCoefficients Done Viktor Kodtan
P T Uladanie medzivysledkov o MarioHunka  UKIadénie prevaine pol::PointCloud objektov, ktoré produkujd
metéd met6dy na urychlenie vypoétov.
251 Task Opétovny vypotet por # dat Done Mario Hunka
252 Task y systému vy Done Mario Hunka
268 Task - ! ! na Done Mario Hunka
uloZenie
S Pridanie funkcionality na automaticky vypocet —
vsetkych metod
187 Product Backlog Item Zmenai Done Jakub Ginter
Interakcia pohybu vo vizualizaénom okne. Zmena spascbu
256 Task Rotovanie objektu a kamery podla tlacidiel Done Jakub Ginter pohybavania sa v priestore a ratovania objektu. Rovnako sa
2zmeni aj kamerou.
269 Task Pohyb v okne vizualizeru Done Jakub Ginter me"s pnh‘(bowc,h vektorov pri i"tyak, : nk',mm' Aktudine
skééu o prilis velké hodnoty. Je potrebné zmenit logiku.
189 Product Backlog Item 3d mygi Done Jakub
246 Task Implementécia kanek Done Jakub Ginter Implemelrtécia kr.)nekti ity 3d myiiy. Zatial nie je moZné ziskavat
eventy pri pouiiti pohybov s 3d myZou.
170 Product Backlog ltem ImPI%",'e,"taC'a G0 Committed Mario Hunka
171 Task Vizuélne overenie Done Mario Hunka
271 Task Test na novom datasete In Progress Mario Hunka
237 Product Backlog ltem Wm’,m"'g projektua solution Done hascicm.mh
pre kinect
244 Task kniznic pre releases verziu Done hascicm.mh
254 Product Backlog ltem  Wyber Kniznice pre Kinect Done hascicm.mh
266 Task overenie kniZnice KINFU Done hascicm.mh
228 Product Backlog ltem vytvorenie névodu pre Done hascicm.mh
prechod na pl 1.8
241 Task vytvorenie navodu Done hascicm.mh
242 Task prechod stroja v uéebni 4.48 Done hascicm.mh




B titie 1

jork Item Type

253 Product Backlog Item Analyza a dokumentacia Committed
265 Task Nahodenie zapiskov o stretnuti na net Done Richard Pinter
278 Product Backlog Item Update webu Done Mario Hunka
284 Task Aktualizacia zapiskov zo stretnuti Done Mario Hunka
289 Product Backlog Item Prechod na nové PCL (Miro) Done hascicm.mh
292 Task overenie funkénosti Done hascicm.mh
287 Product Backlog Item Prechod na nové PCL (Kubo) Done Jakub Ginter
187 Product Backlog Item Zmena interaktoru vizualizéra Done Jakub Ginter
245 Task Overenie spravania okna Done Mario Hunka
Pre kontrolu potrebujeme prekladat wbrané pointcloudy
255 Task Prekladanie dvoch cloudov Done Jakub Ginter  aby sme dokazali skontrolovat wstup a porovnat si
wysledky.
293 Task Zmena pozicie focal pointu Done Jakub Ginter
300 Task Zmena pozicie koordinatov osi Done Jakub Ginter
301 Task Napisat dokument ku interakcif Done Jakub Ginter
276 Product Backlog Item Serializacia objektov Done Mario Hunka izovanie objektov pre ukladanie medzivysledkov.
295 Task Moznosti seri acie v PCL Done Mario Hunka
296 Task Otestovanie serializacie Done Mario Hunka
297 Task In(egr_acla serizlizovatelnosti do ukladania Done Mario Hunka
medzivysledkov
298 Task Overenie funkcnosti Done Mario Hunka
299 Task Moznosti serializacie v (++ Done Mario Hunka
279 Product Backlog Item Lokalizacia stredu datasetu Done Jakub Ginter VS 5_”“ datas_ew' aby 5 vo vizualizéry dal dynamicky
nastavit focal point.
Prechod na nowvii kniznicu pre ) )
280 Product Backlog Item Done hascicmmh  Napr. KinFuRemake
3d senzory
305 Task test connectora Done hascicm.mh
306 Task build kniznic a dependencies Done hascicm.mh
307 Task zobrazovanie dat z kinect Done hascicm.mh
282 Product Backlog Item Dokonéenie analyzy APS a PPE Done Viktor Ko&tan Domn(e_me Enal-yzy.i\-nalyllcalPlanEsSegmenlallon @
PlanePointsExamination.
236 Task Review metddy reconstructwallPlanes. Done Viktor Kostan
304 Task Zdokumentovanie analyzy Done Viktor KoStan
183 Product Backlog Item Integrécia 3d mygi Done Jzkub Ginter
248 Task Overenie funkénosti 3d Mysi Done Jakub Ginter
Ked ui ziskavame inputevy format dat z 3d My3i, je potrebné
291 Task Vytvorenie pohybov v okne Done Jakub Ginter wevorit DD‘MDDVE'UM( ” D_E:dra Ktorjch S? budEmE.
pohybovat v okne. Knifnica fiadne neponika, preto je
potrebné wytvorit 1o vietko od nuly.
Proj
ect:
D B work item Type Bl Title 1 B Title 2 B state B Assigned To Bl Deseription
332 Product Backlog Item O vystupu pre AutoCAD C d Mario Hunka
334 Task o] kocky Done Mario Hunka
315 Product Backlog Item Vizualizécia 3D mySou Done Jakub Ginter € p"tmbf'e "pmv'fs‘_mmh S e — 3D my
y y pohyb nie j
a16 |vask Upravit userability one Jakub Ginter PosulT v akne nie j? dostatoéne intuitivny. Je patrebna
zmenit hodnoty pri posunoch.
318 Task Test na viacero datasetoch Done kub Je potrebné J:f ie na d h.
320 Task Sprehladnit kod 3D Mysi Done Jakub Ginter  <091€ la"a,'"EUP'évenv' Je potrebné odstranit
kusy kadu a ho.
322 Task S L S e T ] Done Jakub Ginter  Pri postvani kamery sa objekt strica.
posune
323 Task Odstranit problém s focalpointom Done Jakub Ginter Pripohybe sz prerata focalpoint a potom sz ned vrtitk
objektu.
324 Task Overit 3D mysi Done kub Overit émové 3D mysi.
327 Product Backlog Item Zmena vystupu Kinect Done hascicm.mh
321 Task 2zmena formétu wystupu Done hascicm.mh
310 Product Backlog Item Migracia kinect app do GUI Done hascicm.mh
314 Task overenie €l Done hascicm.mh
Serializacia -
309 Product Backlog ltem - Done Mario Hunka
- pri birkys cloudRGB a segmented_cloud - to iste 2x ?
Test funkénosti serializacie na vatgom ) 3
313 Task Done Mario Hunka  Analytical
datasete -
-planeCoefficients - errar
283 Product Backlog Item Uprava klasterov v PPE po odstraneni Bone Viktor Kagtan  UPravaklasterovy po
outlayers outlayers
328 Task Validécia Done Viktor Kogtan




B state

Assigned To

352 Product Backlog Item Vizualizér 3D My§ Done Jakub Ginter
353 Task Pridanie doxygen v novom kdde Done Jakub Ginter
354 Task Oprava natitavania bindrneho cloudu Done Jakub Ginter
355 Task Instalacia na skolsky potitad Done Jakub Ginter
356 Task Overenie Done Jakub Ginter
357 Task Odélenenie metad pre 3D my3 Done Jakub Ginter
358 Task Qdstranenie chyby s vectorom pri birkis Done Jakub Ginter
368 Task Navod na indtalaciu 3D mysi Done Jakub Ginter
345 Product Backlog Item KI,"Ed dependencies pre labak, Done hascicm.mh
navod
348 Task navod Done hascicm.mh
349 Task instalacia Done hascicm.mh
343 Product Backlog Item zr-nena Struktdry zdrojového Done hascicm.mh
kodu
347 Task zmena Struktiry Done hascicm.mh
342 Product Backlog Item MultiThreding pre kinect GUI Daone hascicm.mh
346 Task overenie funkénosti Done hascicm.mh
341 Product Backlog Item Parametrizacia Kinfu Done hascicm.mh
344 Task vizudlne overenie novych parametrov Done hascicm.mh
339 Product Backlog Item Lr;\gl:msntscls Trya Catchv Committed Mario Hunka
340 Task Verifikacia algoritmu To Do Mario Hunka
361 Task AnalyticalPlanesSegmentation In Progress Viktor Koitan
362 Task Birky: I i Done Mario Hunka
363 Task D d Done Viktor Koitan
364 Task p Done Viktor Koitan
365 Task Exporter Daone Mario Hunka
366 Task Objects Done Viktor Kostan
367 Task ClosedSpace Done Viktor Kostan
369 Task Serializer Done Mario Hunka
370 Task VisualizerWindow Dane Jakub Ginter
371 Task C Done Jakub Ginter
Violation at writing location N
336 Bug N Done Mario Hunka
AnalyticalPlane
337 Task dentifik bugu Done Mario Hunka
338 Task Uspesny cely algoritmus v debugu Done Mario Hunka
332 Product Backlog Item Otestovanie vystupu pre Committed Mario Hunka
AutoCAD
335 Task Export apartmentu In Progress Mario Hunka
319 Product Backlog Item ST e (e Committed Viktor Ko&tan
fitovani rovin
325 Task Akceptatny test To Do Viktor Kostan
326 Product Backlog Item Logger pre Kinect Done hascicm.mh
317 Task overenie loggea Done hascicm.mh
329 Task vytvorenie Logger triedy Done hascicm.mh
308 Product Backlog Item Prezentdcia na TPCUP Done Richard Pinter
330 Task Plagét Done Richard Pinter
331 Task Videoprezentacia Done Richard Pinter
350 Task Skontrolovat doxygen komentdre Done Richard Pinter
351 Task Dokumentdcia Done Richard Pinter




8 PREBERACIE PROTOKOLY

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

Predmet odovzdéavania:
Dokumentécia riadenia

Projektova dokumentéacia

Elektronické médium - zdrojové subory, elektronické forma dokumentécie

Veduci timového projektu: Ing. Vanda BeneSova, PhD.

Podpisom potvrdzuje prevzatie vysSie uvedenych ¢asti dokumentacie

V Bratislave

Déatum Podpis



9 MOTIVACNY DOKUMENT

Dobry de,

dovol'te mi predstavit’ na$ 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¢i¢, Mario Hunka, Viktor
Kostan, Richard Pintér a Matej Kollar. Nakol’ko nestudujeme vSetci rovnaky odbor st v
naSom rozvrhu zastipené takmer vSetky odborné predmety inZinierskeho Studia, ktoré
nam poskytnu znalosti pre pracu na Sirokej Skdle 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 rozne technoldgie, primarne vsak
prevladaju v nasom time skusenosti s vyvojom v jazyku Java. S tymto jazykom maju
Siroké skusenosti vsetci Clenovia naSho timu. V ramci databazovych technologii st v
naSom time zastipené PostgreSQL a MySQL ale tak isto aj MariaDB ¢i Hibernate. N4§
tim dokaze efektivne pracovat’ na vyvoji ako webovych aplikacii tak aj mobilnych.
Pokrocilé skusenosti 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 Skolskych povinnosti sme si vyskusali pracu s pouzitim
technoldgii v oblasti pocitacovych sieti, databaz, paralelného programovania alebo
grafiky a videnia. V ramci bakalarskych prac sme pracovali na témach - vyvoj aplikacie
pre mobilné zariadenia s platformou Android, analyza spravania pouzivatela,
vizualizaciu dat v obohatenej realite a iné.

Pocas mimoskolskych aktivit sme nabrali skisenosti v oblasti vyvoja i testovania
softvéru, tvorby webovych stranok ¢i v analyze dat.

Doposial' dosiahnuté vedomosti dokazeme 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 spolocne a tym vytvorit’ ¢o najzaujimavejsi
produkt s potenciadlom pre reélne vyuzitie praxi.

Motivacia EduSim

Nas tim sa prioritne zaujima o tému Tvorba vzdelavacich simulacii, nakol'ko
pokladame segment vzdeldvania za vel'mi neefektivny, obzvlast’ ¢o sa tyka vyuZzivania
informaénych technologii. Ako aj z vlastnej skusenosti vieme, predstava fyzikalnych
alebo chemickych javov, ako napriklad gravita¢na sila, elektromagnetizmus alebo
fotosyntéza, méze byt pre ziaka vel'mi naro¢na. Prave preto by sme radi pracovali na
aplikacii, ktord by Ziakom zjednoduS$ila ucenie sa. Sami si vieme predstavit ako by
takato aplikacia zefektivnila vyucbu na Skolach, ktoré sme navstevovali.



Mame skusenosti s tvorbou webovych aplikacii, av§ak pracu vo vécsich timoch
sme si zatial nemali moznost' vyskusSat, resp. sme pracovali iba v menSich timoch v
ramci Skolskych projektov. Prave preto chceme primarne pracovat’ na tejto téme, pretoze
zaujala vSetkych c¢lenov nasho timu. Skusenostami v time sa dokdZeme navzajom
dopliiat, dokazeme vytvorit’ funkény frontend aj backend.
V ramci Stidia vieme podporit’ vyvoj znalostami z premetov ako Pokrocilé databazové
technoldgie, Architektiry informacnych systémov aj Spracovanie obrazu, grafika a
multimédia ¢i predmetom bakaldrskeho Stadia PPGSO. Myslime si Ze nase znalosti pre
vypracovanie tohto projektu st dostatocné a rovnako aj nas zaujem o Skolstvo a proces
edukacie samotnej. Budeme radi ak nam bude umoznené podiel’at’ sa na tomto projekte.

Motivacia eMotion

Ako sekundarnu v ramci priority sme vybrali tému Manazment zdravotného
stavu pacienta prostrednictvom monitoringu emocii. Tato téma nas zaujala z dovodu, Ze
vytvorenim takéhoto systému je mozné redlne pomahat I'udom v oblasti zdravia
prostrednictvom informa¢nych technoldgii. Tento segment pokladdme za velmi
zaujimavy a pri spolupraci so spolo¢nost'ou, ktord sa v iom aj pohybuje by bolo mozné
vytvorit’ vel'mi zaujimavy systém.

Znalosti, ktoré by sme pri praci na tomto projekte vedeli vyuzit' bude mozné
prepojit v ramci Stadia s predmetmi ako Architektira softvérovych systémov,
Objektovo-orientovana analyza a navrh softvéru, Vizualizacia dat, Pokro¢ilé databazové
technoldgie, Vyhladavanie informacii aj Objavovanie znalosti. VSetci Clenovia timu
maju pokrocilé skiisenosti s programovanim v jazyku Java a tiez mame zaujem ziskat
vedomosti v oblasti programovania v jazyku Swift, ktory ma vel’ky potencial vyuzitia.
Nase skusenosti a vedomosti pokladame za dobry predpoklad pre pracu na projekte
eMotion a budeme radi ak nam to bude umoznené.



10 METODIKY

10.1METODIKA ZADAVANIA ULOH DO TFS

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

1. Tvorba Backlogu
2. Planovanie Sprintu
3. Praca na taskoch pocas Sprintu

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.

NajdolezitejSia ¢ast’ metodiky pre ¢lenov timu je Prdca na taskoch pocas Sprintu.

SLOVNIK

BLI - Backlog Item
PO - Product Owner

10.1.1 TvORBA BACKLOGU

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

Zivotny cyklus BLI

1. Vytvorenie BLI

2. Schvélenie BLI Product Ownerom
3. Odhadnutie Effortu BLI

4. PréacanaBLI

4.1. Priradenie do sprintu
4.2. Odlozenie (pozastavenie) BLI
5. Dokoncenie BLI

(body 4 a 5 sO opisané v kapitolach Pldnovanie Sprintu a Prdca na taskoch pocas
Sprintu)

10.1.1.1 VYTVORENIE BACKLOG ITEMU

Aj ked’ je mozné vytvorit’ BLI hocikedy je dolezité aby sa zadali vSetky nizSie popisané
atributy BLI-u aby sa neskdr nebrzdili procesy zadavanim tychto atribatov. TieZ v Case



ich tvorby ich vieme opisat’ rychlo, lebo sa nemusime rozpamatavat’.

Kroky tvorby Backlog Itemu:

1.

8.

Vhodne nazvat’ BLI - Title - Nazov Backlog Itemu by mal byt’ dostato¢ne popisny
aby vystihoval pracu ktoru predstavuje, pricom by nemal obsahovat’ nazvy tried,
funkecii atd’. pokial’ nie st nevyhnutné pre popis aby sme neobmedzovali tasky vo
volbe implementacie. (miesto nazvu funkcie alebo triedy skoér pouzit' opis
funkcionality). Zly nazov “Vytvorenie triedy Exporter” - Dobry nazov “Vytvorenie
exportu segmentacnych dat”

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

Urdit “Acceptance Criteria” - Acceptance Criteria - Kritérium akceptécie
reprezentuje “Definition of done”. Sluzi na verifikaciu dokoncenosti BLI. Mala by

byt’ definovana minimalne 1 akceptacna podmienka.

Urdit® “Value area” - Ak sa BLI tyka zmeny Struktiry programu a nepridava
funkcionalitu tak je Architecture, inak Business.

Urdit’ “Priority” - Pri uréeni priority je dobré vychadzat’ z priorit ostatnych BLIs a
urcit’ ju vzhl'adom na ne.

Priradit’ ku “feature” (pridat’ vzt’ah patent)
Priradit’ predchodcov (pridat’ vzt’ah successor) - Je ddlezité priradit’ predchodcu
BLI, aby sa pri planovani $printu vedelo, ¢i bude mozné BLI implementovat’ (&i

nebude musiet’ BLI ¢akat’ na predchodcu).

Usporiadat’ BLI podPa priority

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

10.1.1.2 SCHVALENIE BACKLOG ITEMU PRODUCT OWNEROM

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

10.1.1.3 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.



10.1.2PLANOVANIE SPRINTU

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

Kroky planovania Sprintu:

1.

Urdit’ Backlog Itemy pre nasledujici Sprint. - Backlog itemy pre nasledujuci
$print sa uréuju na zaklade velocity z predoslého Sprintu a zavislosti Backlog Itemov
(niektoré mézu byt vykonané az po druhych)

Ur¢it’ a vytvorit’ tasky pre Backlog Itemy

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 ur¢it’ podl'a typu tasku

Odhadnut’ Remaining Work tasku
Ur¢it’ vz€ahy 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 moézu bezat’ sibezne a
ovplyviiuju sa (stvisia) istym sposobom

4.3. Tests/Tested By - tasky typu Testing (Activity) maju vztah Tests s taskami,
ktoré testuj.

10.1.3PRACA NA TASKOCH POCAS SPRINTU

Pocas $printu sa vykonavaju nasledujice 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 priace na tasku - Ak sa dokon¢i praca na tasku je nutné ho presunit’ 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 ukaZze, ze task nie je dokonceny, napr.
ak neprejde cez testy, zmeni sa jeho stav spat’ na In progress.

Objavenie chyby -Ak sa objavi chyba vytvori sa novy Bug do Backlogu a podla



zavaznosti a potreby sa moze pridat’ do aktualneho $printu. Pri jeho vytvarani sa
nastavia atribaty Severity, Effort, Remaining Work a Activity. (atributy Effort a
Remaining Work sa nastavia na rovnaku hodnotu)

Pridavanie potrebnych taskov - Pocas 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 Sprint. Nevadi, ze Burdown Chart stipne, pretoze podla
toho ako Casto a o kolko stipne sa vie vyhodnotit’, ako dobre sa planuje, pripadne
ako Casto nastavaju chyby.



10.2METODIKA PREHLIADOK KODU

Tento dokument pojednava o sposobe vykonavania prehliadok nasim timom. Kazdy pull-
request musi prejst’ schvalenim, ktorému predchadza prehliadka kodu.

10.2.1 ZAKLADNE USTANOVENIA

1. Schvaleniu predchadza prehliadka kédu, ktord vykonava vopred urceny Clen
timu. V nevyhnutnych pripadoch je mozné, aby prehliadku spravil niekto iny,
avsak je potrebné dostatocne vopred oznamit’, Ze prehliadku dany ¢lovek nebude
moct’ vykonat’, priCom treba uviest relevantny dovod.

2. Nikto by nemal robit’ prehliadku pre kod dlhsi ako 400 riadkov kodu. V pripade,
ze je kodu viac, je potrebné, aby bola prehliadka vykonana viac ako jednym
Clenom.

3. Prehliadka by mala trvat’ maximalne 1 hodinu.

10.2.2PRIEBEH PREHLIADKY

Pri prehliadke je potrebné pozriet’ sa na kod z viacerych pohl'adov, za ic¢elom odhalit’ ¢o
najviac chyb a tak zabezpecit’ vyssiu kvalitu kodu.

ARCHITEKTURA

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

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

e Duplik&cia kddu - ak si v§imneme duplikovany kod, treba zvazit’ ¢i nie je mozné
vytvorit metddu, ktord je potom mozné vyuzit’ na viacerych miestach.

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

e FEfektivnost’ - 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.)

e 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, zZe sa nachadza v kode nejaka logicka chyba ? Ak si ju vSimneme je
vyborné nato poukazat’.

STVt

Vzhl'adom na skuto¢nost, Ze pokracujeme v minulorocnom 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 podla tejto metodiky.

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

e Mena metdd a premennych - mend musia byt jednozna¢né. Ak napadne pri
prehliadke niekomu lep§ie pomenovanie, nebojte sa napisat’ svoj navrh.

e Di%ka metédy — 50 riadkov

e Di%ka triedy — 200-300 riadkov

e Komentovany kod - komentovany kod nema ¢o hl'adat’ pri ziadosti o mergnutie
novej funkcionality. Ak chcete dat’ navrh, Ze nieco treba spravit, nieco inak atd’.
Napiste to do komentara a diskutujte to s ostatnymi.

e Komentére - st dostatoéne okomentované vsetky metddy, premenné atd? Ak
nie, treba nato upozornit. Je velmi dobré komentovat’ aj parametre, ktoré do
metddy vstupuju, nie len samotnu funkcionalitu.

10.2.3TESTING

e Testy - pre kazdu funckonalitu, musi byt dokon¢nené testovanie. Ak nie je, treba
pockat’ dokedy bude.
e DFD - splna kod Definition of Done (zabezpecuje funkcionalitu, ktora ma?)

10.2.4 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 :)

Na zaver este jedno zlaté pravidlo.

agrwnE

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



10.3METODIKA VERZIOVANIA KODU

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

SLOVNIK
e Branch — vetva s projektovym kodom, pripadne jeho ¢astou.
e Commit — odoslanie zmien do uloziska.
e Merge — Zlucenie vetiev kddu, vyrieSenie konfliktov.
e 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.

10.3.1BRANCHES

Projekt je vetveny do 2 hlavnych vetiev (branches).

master — vetva obsahujlca iba skontrolovanu a overent funkcionalitu. Je
to hlavna projektova vetva. O tito vetvu sa stard integrator projektu a iba
on moéze pripojit do tejto vetvy novu funkcionalitu. Z tejto vetvy sa
aplikacia nasadzuje.

dev — je to developerska vetva urCena 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 dodrZzat
pravidlo, Ze vSetka funkcionalita bude bez problémov fungovat aj
s ostatnou V tejto vetve. Ostatny developeri teda nebudii mat’ problém
pouzit’ ju pri praci na svojej tlohe.

Pomocné vetvy — kazdy developer moze vytvarat’ svoje pomocné vetvy
a pracovat’ v nich. Kazda vetva sa vSak vytvdra za ucfelom prace na
konkrétnom tasku alebo backlog iteme. AvSak ak chce tato vetvu pridat’
do nadradenej, musi dodrzat’ urcité pravidla spisané nizsie v dokumente.
V pripade, zZe cely tym bude pracovat na konkrétnom okruhu
funkcionality, moze sa vytvorit' do¢asna developerska vetva, z ktorej si
vSetci urobia svoju vetvu a pri dokonceni sa tieto vetvy spoja. V jednej
vetve pracuje jeden Clovek. Vynimkou v8ak moZzu byt’ urcité kedy bude v
jednej vetve pracovat’ viac I'udi ale je potrebny dal'Si manazment.

V pripade, Ze sa developer rozhodne pridat’ nova funkcionalitu do master vetvy
musi mat’ kod patricne zdokumentovany podl'a pravidiel dokumentovania. Kod
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 najdené 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 rovnaka verziu. Ak nemaji rovnaki verziu nebude
mozné prepnut’ sa medzi vetvami.

10.3.2PULL-REQUEST

Pull-Request vetvy podlieha nasledujicim pravidlam:

Funkcionalita vetvy je otestovana a nenasli sa ziadne chyby.

Vetva je bez problémov skompilovatel'na.

Nadradené su vzdy pravidla vetvy, do ktorej sa pod-vetva pridava.

Dalsie pravidla st definované v dokumente manazment prehliadok,
ktorym musi prejst’ kazd4 nova funkcionalita.

el A

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

Poziadavka o kontrolu, teda novy Pull-Request sa objavi v komunika¢nom
nastroji. Jeden z developerov (nie autor) si vezme Ulohu z boardu ohl'adne
schvalovania tejto vetvy a skontroluje ¢i je vSetko splnené. Ak ano povoli Pull-
Request, ak nie oznami autorovi pridanim komentaru, pripadne aj
v komunika¢nom nastroji, aké naSiel chyby a nedostatky aten je povinny ich
napravit’.

Ak pri Pull-Requeste nastanu kolizie je potrebné informovat’ o tom integratora,
ktory ich vyriesi a urobi merge vetiev.

10.3.3CommIT

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



10.3.4SUHRN PRAVIDIEL ODOSIELANEHO KODU

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

Odosiela sa vylucne:
fungujuci kod
otestovany kod

okomentovany kéd
stabilny kod



10.4AMETODIKA TESTOVANIA

Tento dokument urcuje spdsob akym je nutné testovat’ funkcionalitu pred tym ako sa
zmena Vv projekte schvéli a integruje sa do nadradenej branch. KedZe pracujeme na
vyskumnom projekte, pre ktory nie je mozné efektivne vyvinat’ automatické testovanie,
je nutné aby testovanie prebiehalo na ¢o najl'ahsie testovatel'nych ¢astiach.

Poimy

e Unit testovanie — unit testovanie, alebo testovanie komponentov je testovanie,
ktoré sa zameriava na Specificku Cast’ kodu, resp. konkrétnu funkcionalitu

e Integracné testovanie — cielom integra¢ného testovanie je overenie spravnej
interakcie jednotlivych modulov systému.

e White box testovanie — Testovania softvéru zamerané na vnitorni logiku
a Struktru systému.

10.4.1 ZAKLADNE PRAVIDLA

Testovanie je nutné vykonat pre kazdy pull request

Kazdy programator je zodpovedny za testovanie svojej pridanej funkcionality
Je nutné vykonat’ unit test na pridant funkcionalitu

Po unit testoch programator vykona integra¢né testovanie

Po tspesnom otestovani méze pokracovat’ vo vytvarani pull request

Programator nesmie vytvorit pull request bez otestovania svojej prace.

10.4.2PRIEBEH TESTOVANIA

Testovanie prebieha v podobe unit testov, ktoré vykonavaju samotny programatori. Pre
kazdy task z backlog si zodpovedny programator vytvori branch. V rdmci vytvorenej
branch pracuje na tasku a po dokonceni programovania a okomentovani kodu otestuje
svoju pracu. Testovanie prevedie hlavne na svoju Cast’ kodu, ale taktiez otestuje celi
integritu kddu po vytvorenej zmene.



10.5METODIKA PISANIA DOKUMENTACIE

Tento dokument sluzi ako navod na pisanie dokumentécie.

10.5.1 ZAKLADNE POZIADAVKY

Dokumentécia je vytvarana v nastroji MS WORD(Microsoft Word) od spolo¢nosti

Microsoft, tento néstroj je zahrnuty v baliku MS Office, ktory musi byt’ licencovany.

Dokumentacia musi byt pisana v slovenskom jazyku a v pripade anglickych vyrazov je

nutné aby boli v dokumente preloZzené. Dokumentiacia musi byt pisana pomocou

diakritiky. V pripade, Ze dokonale neovladate slovensky pravopis alebo ho ovladat

nechcete vyuzivajte pomocny nastroj na kontrolu pravopisu, ktory je integrovany v MS

WORD.

10.5.2ZAKLADNE PRAVIDLA

Font pisma — Times New Roman

Vel’kost’ pisma — 11

Farba pisma - ¢ierna

Riadkovanie — 1,5

Hlavny nadpis — na titulny nadpis dokumentu pouzivajte nadpis typu
Néazov

Podnadpis — na podnadpis dokumentu pouzivajte nadpis typu Nadpis 1
Zoznam — V pripade zvolenia zoznamu vyuZivajte odrazky

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

Diagramy — Diagram musi mat’ vzdy priradeny popis a musi byt spravne
ocislovany

TabulPka — Tabulka musi mat’ vzdy priradeny popis a musi byt spravne
ocislovana

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

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



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

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

10.5.3SPRAVA DOKUMENTACIE

Kazdy dokument musi byt nahrany na spolo¢né ulozisko Google Drive, aby bola
pristupna aj ostatnym ¢lenom timu, Na tomto uloZisku sa nachadza finalny dokument, do
ktorého bude vas dokument v pripade, Ze je vyhovujlci zaintegrovany. Dokument na
Drive nazyvajte sposobom ¢osomspravil ktotospravil. V pripade nejasnosti kontaktuje
manazéra dokumentacie, ktory s vami bude problémy riesit’.

11.METODIKA PIiSANIA DOXYGEN DOKUMENTACIE

Tento dokument sluzi ako ndvod na pisanie dokumentacie Doxygen.

PRAVIDLA

Na zaliatok suboru sa pridava dokumentacia k danému suboru vratane nazvu suboru,
pricom:

e (@file sa pouziva na deklaraciu ndzvu suboru. Tento prikaz je dblezity, pretoze
ak sa v Specifickych pripadoch vynech3, cely subor bude z dokumentacie
vynechany.

@brief sa pouziva na strucny popis daného suboru.
@author Specifikuje meno autora daného stboru. Ak ma program viac autorov,
kazdého autora je potrebné zdokumentovat zvlast prostrednictvom
prikazu @author.
@date Specifikuje datum vytvorenia suboru.
@ref vytvara referenciu (odkaz) na sekciu/podsekciu alebo stranku.
@see zacina odstavec, v rdmci ktorého moze byt Specifikovana jedna alebo viac
krizovych referencii na subory, funkcie, premenné, URL adresy, pripadne triedy
a metddy (v objektovom programovani).

Kazda funkcia by mala mat pred jej definiciou uvedenu vlastnd dokumentaciu, pricom:

e (@brief je strucny popis, ktory konci odstavcom, a teda popis uvedeny za tymto
odstavcom je povaZovany za detailny popis.

e (@param popisuje konkrétny parameter. Ak ma funkcia viac parametrov, kazdy



parameter je potrebné zdokumentovat zv
prikazu @param.

@return popisuje ndvratovu hodnotu danej funkcie.

@author a @date je mozné pouzit aj v ramci dokumentacie funkcie.

ast prostrednictvom

FORMA ZAPISU

CLASS

Takéto komentare sa pisu iba do hlavi¢kovych suborov ,*.h*.

Tento komentar by mal obsahovat struény opis danej classy a taktiez meno autora.
Tento komentar by mal byt pisany v takomto tvare.

f*1 Yzlass BirkysMethodReconstruction BirkysMethodReconstruction.h "BirkysMethodReconstruction.h”
* “hrief This is a deriwved class from class Reconstruction.

*  Contains methods and wariables for 3D reconstruction using normal estimation, normal histogram,
* point labeling/coloring, region growing.
*
*

Yauthor Robert EBirkus

*
Obrazok 1 Ndzornd ukazka hlavného komentdra pre classu

FUNKCIA

Komentar funkcia — tento komentar by mal obsahovat stru¢ny opis toho, ¢o dana
funkcia robi a taktieZ jej vstupné a vystupné parametre a mal by byt pisany v takomto
tvare.

‘“hrief function for normal estimation of a point cloud

fparsm [in] numberOfCores - number of cores for the parallel computation
iparsm [in] numberOfMNeighbours - number of neighbours considered during normal estimation computation

i/

*

- fparam [in] cloudX¥Z - XYE point cloud pol::PointCloud<pcl::iFPointXY¥YEs::Ptr

*

*

* Bparsm [out] normals of the input point cloud pol::PointCloud<pol::Normals: :Ptr

Obrdzok 2 Ndzornd ukdzka komentdra pre funkciu

PREMENNA

Komentar premennej — tento komentér by mal obsahovat struény opis toho, na ¢o
dana premenna sltzi a mal by byt pisany v takomto tvare

std::vector<int> pointIdxRadiusSearch; /*!< Neighbours indeces of the searched point#/

Obrazok 3 Ndzornd ukdazka komentdra premennej



