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Sprint €. 2, tyzden 2




1. Uvod

Kapitola riadenie projektu opisuje vietky procesy, ktoré boli pouzité pre efektivnejSiu pracu timu
Aug_RealityKings pocas timového projektu. Obsahuje vyuzivané metodiky, pravidla, postupy,
ktorymi sme sa riadili. Z dévodu, Ze na projekte pokracujeme po minuloroénych timoch/studentoch
niektoré Casti riadenia sme prebrali, niektoré upravili/doplnili a niektoré vytvorili nové.

V kapitole 1.1 je zoznam kapitol s uvedenim autora, ktory danu kapitolu vypracoval. Urcenie a popis
roli sa nachadza v kapitole 1.2. Kazdému clenovi boli ur¢ené viaceré role a zodpovednosti. V kapitole
2 je opis aplikovanych metodik, ktorymi sa tim riadil. 3. kapitola sumarizuje doterajsie Sprinty

a ulohy. V 4. kapitole je struény opis pouzivanych metodik, ktorymi sme sa riadili. V 5. kapitole je
globdlna retrospektiva zimného semestra, ktora sumarizuje doterajsie Sprinty.

1.1. Podiel prace na dokumentacii k riadeniu projektu

Kapitola Autor/autori
Uvod Filip Skultéty
Role &lenov Filip Skultéty
Aplikacie manazmentov Filip Skultéty
Sumarizacia $printov Filip Skultéty
PouZivané metodiky: TFS Filip Skultéty
Pouzivané metodiky: Astyle Martin Mokry
Pouzivané metodiky: Cpplint Martin Mokry
Pouzivané metodiky: Cppcheck Martin Mokry
Pouzivané metodiky: Logovanie Peter Belai
Pouzivané metodiky: Testovanie Lukas Hagara
Pouzivané metodiky: GitFlow Patrik Berger
Globdlna retrospektiva zimného semestra Cely tim
Export Uloh pocas Sprintov Filip Skultéty
Tvorba stranky Martin Mokry

1.2. Role ¢lenov timu a podiel prace
Clenovia timu nadobudali rézne role pocas semestra, dynamicky pribudali povinnosti
a zodpovednosti ¢lenov.




Marek Rostar

Marek je linux integrator a tester. KedZe projekt je multiplatformovy a Marek je jediny ¢len timu, ktory
pracuje s operacnym systémom Linux, nikto iny z timu sa nehodil na tuto poziciu viac nez on. Uloha
linuxového integratora zahfiia: testovanie kompatibility implementovanych casti, podpora ovladacov.

Peter Belai

Peter je Studentsky veddci timu. Pocas ZS sa venoval tvorbe datovych sad pre ostatnych Studentov
fakulty, ktory pracuji/budu pracovat s vizualizaciou dat. Datové sady ziskaval pomocou zariadenia
kinect 1 a snaZi sa riesit ziskavanie dat zo zariadenia kinect 2.

Filip Skultéty

Filip je manazér dokumentacie. Stara sa o vytvaranie exportov zo softvéru na manazment riadenia
timu a generovanie technickej dokumentdcie.

Martin Mokry

Martin je zodpovedny za spravovanie webovej stranky, aktualizovanie obsahu, nahravania novych
dokumentov. Pocas Sprintov 1-3 sa venoval Strukture programu a tvorbe analyzy novych casti.

Patrik Berger

Patrik spravuje spolo¢ny git repozitar. Spolu s Martinom Mokrym navrhuju architektdru novych &asti
systému, konkrétne zobrazenie modelov ruk vscéne. Spravovanim uloh na TFS prispieva
k manaZmentu uloh.

Lukas Hagara

Lukas je manaZér vyvoja a testovania.

Michal Galbavy

Opustil tim v tretom tyZzdni zimného semestra. Nevykonaval Ziadnu rolu.




2. Aplikacie manazmentov

V kapitole je blizsi opis aplikovania manazmentov.
ManaZiment komunikacie
Na komunikdciu v time pouZivame:

e Stretnutie timu podla rozvrhu- v ZS semestri stretnutia prebiehali kazdy Stvrtok od 10:00 do
13:00.

e Slack- Mimo timovych stretnuti komunikujeme pomocou nastroja Slack, v ktorom sme
vytvorili samostatné sekcie pre dokumentaciu, manazment, oznamy, vyvoj a web stranku.

Tvorba dokumentacie

Délezitou stii¢astou softvéru je dokumentdcia, ktoru treba neustale doplfiat a aktualizovat. Metoda
SCRUM, ktorou sa riadime, vyZaduje taktiez tvorbu dokumentacie. Pocas projektu sme vytvorili alebo
doplfali nasledovné dokumenty:

e Motivacny dokument

e  Zdpisnice zo stretnuti

e Exporty zo softvéru na manazment uloh, konkrétne TFS
e Retrospektivy na konci Sprintov

e Dokumentadcia k riadeniu

e Dokumentacia k inZinierskemu dielu

e Instalacna prirucka

e Technické dokumentdcie (sphinx, doxygen, latex)

ManaZment verzii

Pred implementaciou novej funkcionality, si vytvarame novu vetvu produktu. Vetvenie zmien,
funkcionalit umoZnuje vratenie k predchddzajucim verzidm a opravu chyb. Pre spravu verzii
pouzivame Git. Pri vyvoji kladieme doraz aby boli zmeny komitované do prislichajlcej vetvy. Ked' je
funkcionalita hotova, vytvarame pull request, po ktorom clenovia timu testuju a vyjadruju sa k novej
funkcionalite a navrhuju schvdlenie alebo prerobenie.

Proces planovania uloh

Riadime sa metodikou SCRUM, v ktorej Sprint trva 2 tyZdne. Na zaciatku, respektive na konci
predchadzajliceho $printu sa planuja ulohy, ktoré sa budd v danom Sprinte vykonavat. Planovanie
uloh zahriiuje ohodnotenie Uloh, uréenie podmienok, za ktorych sa uloha vyhodnoti ako dokoncena
a priradenie priorit Uloham. Po vytvoreni a nahodeni tloh do TFS, prebieha pridefovanie uloh, kedy




si kazdy ¢len vyberie Glohu/ulohy, za ktord bude zodpovedny. Na stretnuti po prvom tyzdni $printu
sa diskutuje pokrok v danom Sprinte a rieSia sa vyskytnuté problémy. Na zaznamendavanie stavu Uloh
pouzivame ndstroj Team Foundation Server 2015(skratene TFS). BlizSie informacie o pouzivani
nastroja TFS sa nachddzaju v metodike TFS.

Proces hodnotenia tuloh

Ulohy hodnotime na zaéiatku $printu. Ulohy hodnotime hodnotami 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20,40, 100 a ?.
Ak ma uloha hodnotenie viac ako 13, rozdeli sa na viacero uloh, aby hodnotenie bolo mensie 13. Ak
tim vyhodnoti dlohu r6znymi hodnotami, prebehne diskusia, kde ¢lenovia vyjadria, pre¢o ohodnotili
Ulohu danym cislom. Cyklus sa opakuje pokym sa tim nezhodne v hlasovani. Nasledne vlastnik
produktu stanovi priority uloham.

ManaZment kvality

N3s vlastnik produktu je nds veduci timu, ktorému na stretnuti prezentujeme dosiahnuty progres
a vystupy uloh. Vyjadrenia, poznamky a pripomienky zapisuje zapisovac stretnuti. Pre zachovanie
kvality kddu pouZivame nastroje Cpplint, Cppcheck a na jednotné formatovanie zdrojového kédu
pouzivame Astyle. Pred dokoncenim ulohy, je potrebné opravit upozornenia a chybové hlasky

z vyssie spomenutych programov, aby sa mohla uloha vyhodnotit ako dokonéena.

Sprava webovej stranky

Na zaciatku bolo potrebné vytvorit timovd webovu stranku, ktord sa kazdy tyzden aktualizuje

v zavislosti od vytvorenych dokumentov. Pocas semestra je web spravca zodpovedny za udrZiavanie
obsahu stranky. Ked' ¢len timu vytvori dokument, ktory je uréeny na publikovanie, posle tento
dokument spravcovi webu.

Proces testovania

Testovanie je v nasom projekte doleZitou suéastou. Po programovani, refaktorizaci9 , musi prejst
projekt procesom testovania. Pocas programovania projektu sa vytvorili dvojice, v ktorych si
¢lenovia navzajom kontroluju a testuju program. Kazda nova funkcionalita musi byt otestovana na
Linux aj Windows. Pred ukonéenim ulohy je potrebné vykonat aj akceptacné a regresné testovanie.




3. Sumarizacie Sprintov

3.1. Zaciatocna faza

V zaciatoCnej fdze sme sa oboznamovali s projektov. Aktualny stav projektu je vysledkom viacerych
timovych, diplomovych, bakalarskych prac a preto sme tvodne chvile venovali zorientovaniu sa v stave
projekte. V druhom tyZdni ZS sme sa venovali inStaldcii potrebnych programov, ovladacov a vykonali
sme prvé kompilacie a spustenie programu. Zacali sme pouzivat nastroj na manazment uloh — TFS.

3.2. Sprint €. 1

Na zaciatku Sprintu ¢. 1 sme diskutovali s veducim timu o prvych ulohach. Prvy Sprint sa niesol v
znameni metodik- studovanie, upravovanie a vytvaranie novych metodik, ktoré nam budi pomahat
efektivne fungovat ako tim. Medzi hlavné Ulohy patrilo vytvorenie metodiky ku kvalite, gitflow, TFS,
code review, logovaniu, testovaniu. V prvom Sprinte prebiehalo aj testovanie existujucich
funkcionalit systému. Vlastnikovi produktu sme ukdzali vysledky uloh, ku ktorym sa vyjadril.

Retrospektiva

Na zaver $printu sme diskutovali, ktoré veci treba zlepsit. Problémom prvého $printu bolo, Ze sme sa
neriadili vSetkymi metodikami, lebo sme nemali zosynchronizované dokumenty s metodikami.

Project: AugReality Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Report sprintu  List type: Tree

1] Work Ite Title 2 Assigned To State
4540 Task Metodika ku kvalite Be. Martin Mokry Done
4541 Task Metodika gitflow Bc. Patrik Berger Done
4542 Task Metodika k TFS Bc. Filip Skultety Done
4543 Task Metodika ku code review Bc. Patrik Berger Done
4544 Task Metodika k logovaniu Bc. Peter Belai Done
4545 Task Metodika k testovaniu Bc. Lukas Hagara Done
4547 Task Otestovat vuzix okuliare Bc. Marek Rostar Done
4548 Task Otestovat web kameru, face detection Bc. Marek Rostar Done
4549 Task Otestovat kinect Be. Peter Belai Done
4550 Task Otestovat nacitanie zo siborov Be. Lukas Hagara Done
4551 Task Otestovat otaéanie grafov Be. Martin Mokry Done
4552 Task Otestovat funkénost aplikacie Be. Lukas Hagara Done
4556 Task Opravit warning Bc. Patrik Berger Done
4560 Task Dokonéit build Be. Marek Rostar Done
4558 Task Vygenerovat doxygen dokumentaciu Be. Filip Skultety In Progress
4559 Task Vygenerovat sphinx dokumentaciu Be. Filip Skultety Done

Obrdzok 3.2.1 Export uloh 1. Sprint z TFS

3.3. Sprint €. 2

Pocas druhého Sprintu sme sa hlbsie zoznamovali so zdrojovym kédom projektu. Opravovali sa
upozornenia z kompilatora, cppchcek a cpplint, ostatné ulohy su znazornené na [Obrazok 3.3.1]. Na
konci Sprintu sme predviedli vlastnikovi produktu aktualny stav a vystupy jednotlivych uloh.




Retrospektiva

Pocas retrospektivy Sprintu ¢.2 sme spoloc¢ne identifikovali nasledovné nedostatky, ktoré sa budeme
snazit v buducich Sprintoch zlepsit:

Pri oprave upozorneni z kompildtora, cppchek a cpplint dvojice nemali zosynchronizované
vetvy. KedZe vsetky tri tlohy boli navzajom naviazané, synchronizacia by vyrazne zefektivnila
overovanie oprav upozorneni.

Pocas planovania uloh sme zabudli ohodnotit Glohy, ¢o spbdsobilo, Zze sa ndm nepodarilo
vygenerovat burndown chart pre $print 2.

Project: AugReality Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Report Sprint 2 List type: Flat

1D Work Item Type Title
4558 Task Vygenerovat doxygen dokumentéciu
4812 Task Oprava warningov z kompilatora Windows
4813 Task Oprava warningov z kompilatora Linux
4814 Task Oprava warningov cppcheck
4815 Task Oprava warningov cpplint
4816 Task 3d mys zmena pouzitia
4820 Task Analyza kniznic pre podporu K2 s freenect,openni
4822 Task Ozivit tlacitko kinect snapshot
4823 Task Opis Kinect use casov
4824 Task Vytvorit dataset via K1
4840 Task Zdokumentowvat Struktaru grafu sceny
4852 Task Vytvorenie diagramu tried 1
4853 Task Vytvorenie diagramu tried 2

Obrazok 3.3.1 Export uloh 2. Sprint z TFS




4. Pouzivané metodiky

Pocas projektu pouzivame nasledovné metodiky:

e Ako programovat v C++ - Ako pisat headre a cpp subory

e CppCheck — Analyza cpp kédu

e  Cpplint — c++ style kontrola

e Astyle — formatovanie a kontrola c++ kédu

e CodeReview — Kontrola vytvoreného kddu

e GitFlow — praca s gitom (vetvy, pull requesty, commit spravy).

e Tvorba a udrzba UML diagramov prostrednictvom PlantUML

e Sphinx — praca s nastrojom sphinx (tvorba html, latex dokumentiacie)
e TFS—manaZment dloh

e Logovanie s kniznicou EasyLogging++ - logovanie zdznamov, chyb, pomocné vypisy
e Pisanie BDD testov

5. Globalna retrospektiva ZS

Prvé tyZzdne semestra sme sa oboznamovali s projektom a pripravovali si softvérové prostredie pre
dalsi vyvoj. Po inStalovani softvérov sme sa zacali riadit existujucimi metodikami a chybajuce
metodiky (k riadeniu uloh, cpplint, cppcheck, style, logovanie, pisanie testov) sme vytvorili. Pocas
semestra sa vyskytli problémy s nedodrziavanim metodik, hlavne s gitflow metodikou.

6. Motivaény dokument

6.1. Tim
Nas tim sa skladd zo 7 fudi. SU to Michal Galbavy, Peter Belai, Patrik Berger, Marek

Rostdr, Lukds Hagara, Martin Mokry a Filip Skultéty. Vietci sme absolventi bakalarskeho $tudia na
FIIT STU. Vdaka tomu sme nadobudli znalosti z réznych technoldgii, ako je napr. Java, C. Cast timu
ma taktieZ skdsenosti s funkcionalnym programovanim alebo spracovanim obrazu a pocitacovej
grafiky. Vacésina ¢lenov timu ma taktiez skusenosti, i uz zo Skolskych projektov, bakalarskych prac
alebo zo zamestnania, s webovymi technoldgiami HTML, CSS, JavaScript a PHP. Dvaja c¢lenovia z timu
maju taktiez skusenosti s webovym frameworkom django. Ako tim mdme Siroky zaber réznych
technoldgii, ktoré sme nadobudli pri Studiu alebo pri praci, takZe ¢lenovia timu ovladaju mnoho
rozliénych technoldgii. Medzi ne patria napr. jazyky python, R, C++, Lisp, Prolog, RESTové sluzby,
XML, XSLT, UML, xPath a framework Spring. Na inZinierskom $tudiu sme si, k nami najviac
preferovanym témam, zvolili predmety: vyhladdvanie informacii, vizualizacia dat a objavovanie
znalosti.




6.2. Motivacia - Extrakcia dat z webu [WebExtraction]

Tuto tému sme si zvolili ako prioritnu z viacerych dévodov. Jednym z nich je mozZnost preukazania
nasho riesenia nad statnymi datami. Tie su pre nas tim zaujimavé, pretoze sa vdaka nim da odhalit
mnoho réznych suvislosti. S tym ma uz jeden ¢len timu, Peter Belai, skisenosti. Tie nadobudol pri
hackatone, ktory bol zamerany prave na $tatne data. Tento hackaton taktie vyhral. Dal3ou
skusenostou je praca pre Alianciu Fair Play, kde extrahoval Strukturované data zo $tatnych webov.
Okrem tychto skusenosti je pre nas motivacia naucit sa pracovat s cloudovymi technoldgiami. V
neposlednej rade by sme radi pracovali na tejto téme z dévodu dobrych recenzii na vediceho pre
danu tému. Do projektu by sme mohli priniest viaceré skusenosti. Cast timu nadobudla skdsenosti s
xPathom a XML schemou, ¢i uz z predmetu webové publikovanie alebo z pracovnych skdsenosti, kde
sa upravovali XML subory v docx stiboroch. Mimo iného ma velka cast timu skusenosti s webovymi
technolégiami. Tieto sme nadobudli tiez z prace, kde sme vytvarali webové stranky, napr. aj e-Shopy,
alebo aj zo Skolskych projektov. S ruby on rails sme sa doposial nestretli, ale sme otvoreni novym
prilezitostiam naucit sa tuto technoldgiu

6.3. Motivacia - Inteligentny sklad [SmartStore]

Jedna z charakteristickych vlastnosti tejto témy, ktora nas zaujala je praca so skutoénym zdkaznikom.
Komunikacia s nim, spracovanie poziadaviek a moznost volne zvolit webové technoldgie je to ¢o nas
primarne oslovilo. TaktieZ vidime moznost vyuZit metody strojového uéenia, ktoré st z nasho
pohladu velmi zaujimavou oblastou informatiky.

Clenovia nagho timu maju skisenosti s tvorbou rozsiahlych webovych aplikacii, vytvaranim e-shopov
a v ramci bakalarskych prac sa vo va¢som rozsahu venovali genetickym algoritmom, heuristikam a
klasifikacii. Niektori ¢lenovia maju zapisany predmet Objavovanie znalosti, ktory by mohol byt
prinosom pri rieSeni tejto témy. Po kratkom brainstormingu sme identifikovali dalSie vlastnosti
tovaru, ktoré by bolo vhodné sledovat:

e rok vydania tovaru (nové vydanie, staré tituly),

e Uspesnost autora knihy, na zdklade predchéadzajucich diel,
e  zaner knihy,

e zlava na dany tovar,

e predajnost cez sviatky, vikendy, prac. dni a roéné obdobia,
e udalosti v Zivote autora.

Ako sme vyssie spominali systém by fungoval s vyuZzitim strojového uéenia. Toto strojové ucenie by
sme obohatili o ré6zne heuristiky. Tieto by mohli byt nasledne upravované genetickym algoritmom,
ktory by prispésoboval hodnoty parametrov. V rieSeni by sme chceli optimalizovat inteligentny sklad
v 3 Urovniach:
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e Tovar v sklade (optimalny pocet produktov v sklade)

e Efektivne doplnenie tovarov do jedného skladu( spravne naplanovat pocet kusov tovaru,
datum, vyuZzitie doddvacieho vozidla a pod.)

e Efektivne doplnenie tovarov do viacerych skladov

6.4. Motivacia - Vizualizacia informacii v obohatenej realite [AugReality]

T4ato téma sa radi medzi nase prioritné z viacerych dévodov. Zaujima nas ulahcovanie hladania
suvislosti s vyuZitim rozlicnych metod vizualizacie. Tuto tému vnimame ako vyzvu, ktora spociva v
praci s neprebadanymi technolégiami. Verime v potencial objavenia novych pristupov pri praci s
vizualizagnymi technolégiami. Cast nasho timu bola motivovana k vyberu tejto témy prednaskou
docenta Kapca o vizualizacii na predmete ICP. Viaceri ¢lenovia absolvovali pocas bakalarskeho Studia
predmet PPGSO a tak maju skisenosti s programovacim jazykom C++ a kniznicou OpenGL. Dal3i z
¢lenov pracoval pri bakalarskej praci s komerénymi senzormi. Nasledne mame ¢lenov, ktori maju
skusenosti s alternativnymi spésobmi ovladania pocitaca. Tymito spOsobmi su konkrétne ovladanie
hlasom a myslou. Verime, Ze by sme ovladanie gestami mohli tymto spésobom doplnit a potencidlne
aj vylepsit

Poradie nami zvolenych tém:

1. WebExtraction

2. SmartStore

3. AugReality

4. EduSim

5. CodeCrutches

6. DronSim V2

7. Story Teller

8. DeepSearch

9. VirtualFEl

10. 3D futbal

11



7. Metodiky

V projekte nadvazujeme na pracu predchadzajucich Studentov, preto sme niektoré metodiky prebrali
z minulych rokov a niektoré sme si vytvorili alebo ¢iasto€ne upravili pre tohtoro¢né potreby.

7.1. Ako programovat v C++
Ako pisat headre a cpp subory

Includuje sa v tomto poradi (plati pre .h aj .cpp):

¢ headre z projektu
¢ headre z Qt a OSG
e systémové headre

v .cpp je prvy header prislusne .h-cko toho .cpp
Important: pravidlo: includujem najprv tie, ktoré mézu includnut ¢o najviac

Pravidla pre pisanie .h

¢ obsahuju iba definicie metod, NIE implementaciu metod
¢ includujeme LEN co je treba pre header, NIC naviac

 ak je v triede/metode pouZity pointer typ, napr. Node* n;
tak staci pouzit doprednu deklaraciu, t.j. class Node;

a netreba includovat Node.h

Attention: toto nefunguje, ked"

¢ sa dedi trieda

¢ to nie je pointer, t.j. je to Node n;

» ked'je pouzity osg::ref ptr pointer, resp. templaty
Pravidla pre pisanie .cpp

ak je typ premennej pouzity LEN v .cpp (typicky lokdlna premenna v metode), tak prislusny header
davame len do .cpp

ZLE praktiky, resp. ¢o nerobit
NIKDY v headroch a cpp suboroch nepouzivat “using namespace”

* nepouzivat “using” keyword
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ak uzZ je pouzité, tak to treba upravit na:

namespace XYZ {

... implementacia ...

}

NEPOUZIVAT “0” (nulu) ako NULL pointer, ale

« pouzit nullptr (ak kompilator podporuje C++11), pripadne pouzit NULL
DOBRE praktiky, resp. co robit

inicializovat VSETKY atributy “pri” konstruktore cez “initialization list”

® najme pointre

— skontrolovat ak je “new” v konstruktore, tak MUSI byt “delete” v deStruktore (neplati pre:
osg::ref_ptr)

¢ inicializovat v takom poradi v akom su zapisané v triede:

— usporiadat atributy od “najvacsich” (napr. pointer, trieda, double) po “najmensie” (int, char,
bool)

aj ked' sa bude mixovat public/private

“std::cout”

e pokial je v kdde, ktory pouziva Qt, tak prerobit na gDebug

e resp. najst a pouzivat nejaku externl kniZznicu na logovanie

Ak sa pouZije cudzi existujuci kdd tak, Ze sa priamo jeho zdrojaky pridaju do existujuceho projektu
¢ tak treba aby zostal pévodny a Upravy sa riesili napr. v zdedenej triede

WARNING-y - opravuju sa vSetky warningy v naSom kdde (minimalizacia moznych problémov)
pravidelne sa robi staticka analyza kddu pomocou néstrojov cppcheck a cpplint

¢ vid. metodiky ccpchceck, cpplint

pravidelne sa zdrojovy kdéd formatuje pomocou nastroja astyle pravidelne sa merguju vSetky prace.
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7.2. CppCheck
http://cppcheck.sourceforge.net

Pouzite cppcheck v 1.70
Ako pouZivat

1. v Edit->Preferences nastavit: General: check “Force checking all #ifdef configurations” Paths:
pridat cestu do “RealityNotFound/include” Advanced: check “Show inconclusive errors” !!! toto hlasi
dost false-positive, ALE obcas najde dolezité veci !!!

2. Check->Directory a vybrat “RealityNotFound/src”

poznamky k reportom: !!! ak je nie¢o nejasne, treba sa opytat !!!
Il ignorovat hlasky pre externy kad: !!! noiseutils, gtcolorpicker
Dolezité hlasky typu:

Technically the member function XYZ can be const.

¢ najma funkcie typu “getter” mozu byt const, napr.:

int getX () const {

return 1;

}

Technically the member variable XYZ can be const.

* treba skontrolovat!!!

The class ‘RestrictionsManager’ does not have a constructor.

¢ kazda trieda by mala mat konstruktor (kompiler nam sice vytvori default, ale... vid. nizZsie)

‘class Type’ does not have a copy constructor which is recommended since the class contains a
pointer to allocated memory.

e zavisi, ¢i sa “copy constructor” v kdde pouZziva - nutna kontrola

The scope of the variable ‘gesto_hore’ can be reduced. Variable ‘gesto_hore’ is assigned a value that
is never used.

e to je jasne
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C-style pointer casting
* to je rieSene aj cez cpplint v samostatne] hotfix branch

e v gcc da sa zapnut -Wold-style-cast -> momentalne hlasi velmi vela warningov

* je to pre Citatelnost, ALE ma to svoje opodstatnenie

Member variable ‘Cube::at’ is not initialized in the constructor.

e vSetky class variables by mali byt inicializovane v konstruktore cez “initialization list”
I najma pointre !!! na NULL, resp. cez new (a delete v destructore)

Possible null pointer dereference: conn - otherwise it is redundant to check it against null. Possible
leak in public function. The pointer ‘nodeTypeComboBox’ is not deallocated before it is allocated.

Il treba skontrolovat - indikuje zavaznu chybu !!!
Uninitialized variable: newGraph

Il treba skontrolovat - indikuje zavaznu chybu !!!
ostatne hlasky

e treba skontrolovat - a mali by sa opravit \

7.3. Cpplint

Pouzity cpplint dostupny:
https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&uact=8&ved=0CB
8QFjAA&url=http%3A%2F%2
styleguide.googlecode.com%2Fsvn%2Ftrunk%2Fcpplint%2Fcpplint.py&ei=li6pVO_bK8mAUZSVgSg&u
sg=AFQjCNGnSkFFrrX3TI Eh8vRmUDJQ&bvm=bv.82001339,d.d24

Je to Python script.
Ako pouzivat (Linux)
pouzite testy su nastavene v CPPLINT.cfg dostupne testy sa vypisu: cpplint.py —filter=

spustit v include adresari: cpplint.py Aruco/* Core/* Data/* Importer/* Layout/* Math/* Network/*
Network/executors/* OpenCV/* QOpenCV/* Speech/* Viewer/* Clustering/* Clustering/Figures/*
Fglove/* Kinect/* Kinect/RansacSurface/* Manager/* Model/* OsgQtBrowser/* QOSG/* Util/*
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2>8&1 | tee report-include.txt

spustit v src adresari: cpplint.py Aruco/* Core/* Data/* Importer/* Layout/* Math/* Network/* Net-
work/executors/* OpenCV/* QOpenCV/* Speech/* Viewer/* Clustering/* Clustering/Figures/*
Fglove/* Kinect/* Kinect/RansacSurface/* Manager/* Model/* OsgQtBrowser/* QOSG/* Util/*

2>&1 | tee report-src.txt
Poznamky k reportom

Il ak je nieco nejasne, treba sa opytat !!!

ignorovat hlasky pre externy kod: noiseutils, gtcolorpicker ciastocne pre cameramanipulator,
QGraphicsViewAdapter

dolezite hlasky typu:

Constructors callable with one argument should be marked' explicit
* nastudovat, asi staci pridat keyword explicit

Is this a non-const reference? If so, make const or use a pointer

¢ nastudovat (ci to nieje false-positive)

Use int16/int64/etc, rather than the C type long

¢ nastudovat

Do not use namespace using-directives.

e odstranit “using namemspace” (okrem externeho/cudieho kédu ) Consider using rand_r(...) instead
of rand(...) for improved thread safety.

¢ kedze mame vlakna, asi by bolo vhodne. vid.:
https://stackoverflow.com/questions/3973665/how- do-i-use-rand-r-and-how-do-i-use-it-in-a-
thread-safe-way

Are you taking an address of a cast? This is dangerous: could be a temp var. Take the address before
doing the cast, rather than after

IIl'indikuje vazny problem !!!
flase-positive:

Clustering/Figures/Cube.h:28: Add #include <algorithm> for transform
[build/include_what_you_use] [4]
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Cube ma metodu tranform -> netreba include
3.2.2 ostatne hlasky:

* treba skontrolovat - a mali by sa opravit (resp. uz som ich opravil ;-)

7.4. PlantUML

PlantUML je jednoduchy program na tvorbu UML diagramov prostrednictvom ich textového opisu.
K samotnému programu prislticha aj rozsiahla dokumentacia.

PlantUML je volhe dostupny na stiahnutie z oficialnej stranky, pripadne je mozné na otestovanie pouzit
aj jednoduchu web aplikaciu.

Pre plnohodnotné vyufZitie je potrebné mat’ taktieZ nainstalovany Graphviz.

Tiez ponuka moZnost integracie s viacerymi textovymi editormi a wiki strankami.

Pravidla pre tvorbu suborov

1. Kazdy diagram sa nachadza v samostatnom textovom suibore (koncovka .txt, resp .wsd pri pouZiti integracie
so sublime text).

2. Vygenerovany diagram ma identicky nazov ako prislichajuci textovy stbor (koncovka .png).

3. Nazvy suborov su po anglicky.
Odstranenie duplicity pomocou Preprocesoru

Pri pisani diagramov, ktoré obsahuju komplikované vzt'ahy medzi entitami méZeme narazit' na situaciu, kde
budeme vela krat za sebou pisat’ ten isty nazov triedy alebo metody. S vyuZitim makier preprocessoru moézeme
tuto duplicitu lahko odstranit’.

@startuml
'Bez proprocesoru
package "class Filter representation” {
class ObjectStructure class Element {
+{abstract}register(Visitor v)
}
class Mapper {
+register(Filter f)

}
class Klient class Visitor {

+{abstract}visitMapper(Mapper m)
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class Filter {
+visitMapper(Mapper m)

}

ObjectStructure -down-> Element

Mapper -up-|> Element

ObjectStructure <-left- Klient

Klient -down-> Visitor

Filter -up-|> Visitor

}

@enduml

@startuml

'S preprocesorom

ldefine o(x) ObjectStructure
ldefine e(x) Element
ldefine m(x) Mapper
ldefine k(x) Klient

Idefine v(x) Visitor

Idefine f(x) Filter

package "class Filter representation" {

class of)

class e() {
+{abstract}register(v(x) v)
class k()

class v() {

+{abstract}visitMapper(m(x) m)
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}

class f() {
+visitMapper(m(x) m)
}

o() -down->g()

m() -up-|> e()

o() <-left- k()

k() -down->v()

f() -up-1>v()

}

@enduml
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V oboch pripadoch bude vysledok nasledovny:

class Filter representation\

@ ObjectStructure

@ Element

o register(Visitor v)

@ Visitor

o visitMapper(Mapper m)

© Mapper

o reqgister(Filter f)

© Filter

@ visitMapper(Mapper m)

V druhom pripade sa rozhodne menej napiSeme a mame moznost menit pouZité nazvy tried na
jednom mieste namiesto toho aby sme ich museli menit’ vSade. Stoji za poznamku, Ze kazdé
definované makro musi mat’ parameter (v naSom pripade x, z ktorého ajtak nec¢itame). Viac o
Preprocesore na tejto stranke.

Pouzitie aliasov v sekvenénom diagrame

V sekvencnych diagramoch odporiéame pri definovani volani medzi objektami pouzivat aliasy
(skratky). Ich princip je analogicky s predchadzajucim makrom avsak su este o nieCo prehladnejsie.
Aliasy nie su vSak podporované v class diagrame.

@startuml
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participant Client as c participant Server as s
title sd Basic Server call activate ¢

c->s: sendMessage("You are awesome!")
activate s

s-->c: result = "ok" deactivate s

deactivate ¢

@enduml

Vysledok:

sd Basic Server call

| Client Server I

|
sendMessage("You are awesome!")> |

Tesult=tok' D
Client | Server ll

UZito¢nost’ tychto skratiek (a makier) pochopitelne narasta s narastajicou komplexnostou daného
diagramu.

Pravidla pre suborovu Strukturu

Samotné UML diagramy je potrebné rozdelit’ do prehl’adnej siborovej Struktury:

¢ projekt (ndzov projektu, napr. 3dsoftviz)
—doc (instala¢na dokumentacia, vygenerovana dokumentacia atd’.)
—uml
* structural

- class diagrams (koreSpondujuce s realnym kédom)
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- component diagrams

* behavioral
- activity diagrams
- use-case diagrams
- sequence diagrams

- state diagrams

7.5. GitFlow
Vetvy

* Master - hlavny projekt

¢ Develop - branchnutd z mastra, kazdy Sprint ma vlastnu Develop vetvu, na konci Sprintu sa mergne
spat do mastra

e Feature - branchnuta z developu, kazdy novy kus funkcionality (task v TFS), ktory sa kédi musi mat
vlastnu

— Feature vetvu... po dokonceni a validacii kddu sa mergne spat do Developu, NEINTERAGUJE S
MASTER VETVOU

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

Vidy mergujeme cez Shell a s prepinacom —no-ff
Cheat sheet so vSetkymi zakladnymi prikazmi:

https://training.github.com/kit/downloads/github-git-cheat- sheet.pdf

Pull requesty

Po dokonceni prace, ked sme ready to review sa dava pull request na vetvu, do ktorej sa bude
mergovat.

Pull request sa robi z GUI GitHubu (pravy horny roh), alebo $ git request-pull {meno_commitu} {URL}
(doporucujem robit cez GUI)

Po odsuhldseni Pull requestu sa potom pristipi k mergu.

Commit messages
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v Commit messages pouzivame tagy na zaciatok:

¢ [FIX] - fixli sme nejaku chybu z minula, bugfix, hotfix a podobne
¢ [ADD] - pridali sme novu funkcionalitu, subor, ...

¢ [DOC] - pridali sme dokumentaciu, komenty...

¢ [REF] - pre refactoring

¢ [FMT] - formatovanie textu, Uprava

o [TEST] - pre testy

Za tym velmi strucne (a vystizne) opisSeme, aké zmeny sme spravili. Message by mali byt kratke, no
pokryvat vietko, ¢o sme v commite spravili.

Useful commands

¢ S git submodule update —init —recursive

— update submodulov (dependencies)

¢ § git checkout -f meno_branch

— checkout branche aj napriek lokalnym zmenam, budu zahodene
¢ S git status

— vypise vSetky vykonane zmeny

¢ S git stash / $ git stash pop

— ulozi stav projektu do stashu, z ktoreho sa da potom tento stav pop-nut, dobre na prenos zmien
medzi vetvami

Tvorba feature branch-u

e S git checkout -b “feature/meno-feature” develop //Switched to a new branch “feature/meno-
feature”

Mergovanie hotového feature:
¢ S git checkout develop //Switched to branch ‘develop’
e S git merge —no-ff meno-feature

e S git push origin develop
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Tvorba hotfix branch-u:

e S git checkout -b “hotfix/nazov-co-fixujem” master //Switched to a new branch “hotfix-
{cislo_verzie}”

e S git commit -m “sprava, ¢o som spravil”
Uzatvorenie Hotfix branchu:
e S git checkout develop //Switched to branch ‘develop’

e S git merge —no-ff “hotfix/nazov-co-fixujem”

7.6. Sphinx dokumentacia
Pre pracu so Sphinxom treba mat nainstalovany Python.

& python .

About Downloads Documentation Community Success Stonies

Download for Windows
Python 3.5.1 Python 2.7.11

Note that Pythea 1.3« connat be used on Windows XP

or earlier,

Python is a programming language that lets you work quickly

and integrate systems more effectively. 2 Learn More

Python ponuka verzie 2.x a 3.x. Sphinx 1.3 mdze bezat pod Python 2.6, 2.7, 3.3, 3.4, ale odporucéana
verzia je 2.7.

Pre stiahnutie a indtalovanie externych kniznic pre Python existuje prikaz pip. Prikaz uZ sa nachadza v
oficialnych verziach Pythonu 3.4.0 alebo 2.7.9.

Ak sa prikaz nenainstaloval automaticky, treba ho stiahnut zo stranky https://bootstrap.pypa.io/get-
pip.py a niekam uloZit. V prikazovom riadku treba prejst do adresara s get-pip.py a spustit
nasledovny prikaz:

python get-pip.py

Sphinx
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* Prejst do priedinku s dokumentaciou (tam kde index.rst sa nachadza) a pomocou prikazu pip
nainstalovat Sphinx:

pip install sphinx

¢ Ak treba vytvorit novu dokumentaciu, pre nastavenie zdrojoveho adresara a vytvorenie
potrebnych suborov na prdcu so Sphinx treba spustit prikaz:

sphinx-quickstart

a odpovedat na otazky. Vyberte si vSetky predvolene odpovede a po vyzve zadajte nazov, autorov a
verziu projektu.

¢ Tymto prikazom budu vygenerovane subory Makefile, make.bat a conf.py.in.
— Vsetky konfiguracie dokumentacie su v conf.py.in.

Upozornenie: Sphinx-quickstart a vytvaranie tychto suborov generuju novu dokumentaciu! Ak
subory index.rst, Makefile, make.bat a conf.py.in uz existovali, tak sa prepisu!

¢ Sphinx dokumentacia generuje vystup v roznych formatoch zo suborov .rst.
HTML dokumentacia
¢ Subor make.bat povoli vygenerovat dokumentaciu v tom formate, ktory potrebujete

* Pre generovanie HTML dokumentacie treba v prikazovom riadku prejst do priecinku s ReST
subormi a make.bat suborom a spustit prikaz

make html

¢ Inak generovanie dokumentacie sa da spustit pomocou CMake v QtCreatore.

PDF dokumentacia

Pre generovanie PDF dokumentacie potrebujeme najprv vytvorit Latex dokumentaciu.
Note: Pre pracu s Latex treba mat TeXlive.

Prikazom

make latex

vygeneruje sa Latex dokumentacia, ktora nasledne sa moze konvertovat do PDF pomocou programu
TeXstudio.
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PDF dokumentacia generuje len pomocou prikazoveho riadku a externeho programu, neda sa
spustat cez CMake!

PlantUML

Pre pracu s PlantUML nastrojmi v Sphinx treba:

e nainstalovat Javu

e pridat Javu do premennych prostredi (environment variable)
¢ nainstalovat Graphviz

— odporucana verzia je 2.28

e pridat Graphviz do premennych. Hodnota premennej ma byt do dot.exe:

B R
Edit User Variable |
Variable name: GRAPHVIZ_DOT
Variable value: C:\Program Files (x86)\Graphviz 2.28bin\d«
[ OK ] [ Cancel

» pridat Graphviz do extensions v conf.py.in:

extensions = ['sphinx.ext.graphviz']

* nainstalovat sphinxcontrib-plantuml zo stranky alebo prikazom
pip install sphinxcontrib-plantuml

e pridat pantuml do extensions v conf.py.in:

extensions = ['sphinxcontrib.plantuml']

e stiahnut plantuml.jar

e pridat do conf.py.in prikaz:

plantuml = 'java -jar /cesta/do/plantuml.jar'

Attention: Dolezite je zmenit tuto cestu na spravnu, aku mate aktualnu na Vasom pocitaci!

¢ pridavat UML do dokumentacii je mozne pomocou
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.ouml::

linclude /cesta/do/subor.wsd(txt)
alebo

@startuml

PlantUML kod

@enduml

7.7. TFS

Metodika, ktora urcuje pravidla a postupy na manazment Uloh v nastroji TFS.

Pridanie novej ulohy - vSeobecne

* Zadat ohodnotenie ulohy, priority, opis, Zadat kedy je Gloha hotova.

¢ Zadat odhadovany ¢as dokonéenia.

e Opis musi byt’ podrobny, aby kazdému ¢lenovi bolo jasné, ¢o ma vykonat po prideleni Glohy.
Rozdelovanie tloh

* Kazdy si vyberie (potiahne) ulohu/ulohy, ktora/é maju najvyssiu prioritu.

¢ Ak ostanu nepridelené ulohy, studentsky veduci timu prideli clenom zvy$né ulohy.

TFS

e Adresa TFS: https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/ (Potrebné sa prihlasit 2x)
* Projekt: AugReality / AugReality Team

Pridanie novych tloh — TFS

e Ulohy podobného charakteru priradime do spoloé¢ného backlog itemu.

e Pri pridavani ulohy sa automaticky nastavi stav ‘To Do’.

* V pripade objavenia chyby, je potrebné vytvorit novi tlohu typu Bug (Chyba)

Ulohy (tasky) sa moZu nachadzat v troch stavoch:

e ToDo
e |n Progress
e Done
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Nesplnené ulohy, ktoré sa nestihli dokon¢it v danom $printe, presunieme do nasledujiceho Sprintu.

4 I Vygenerovat dokumentacie New
- Vygenerovat doxygen dokumentaciu In Progress
¢® Open dokumentaciu In Progress
Open in new window New
cti Mew
# Edit selected work item(s)... New
e Assign to g
Move to iteration ¥ | i= Backlog
X Delete © Current (Sprint 1 - 10/13/2016 - 10/26/20186)

Copy as HTML FUTURE ITERATIONS

B4 Email selected work item(s)... Sprint 2
Sprint 3
%" Mew branch Sprint 4
-=% Visualize Sprint 5
Sprint 6

Obrdzok 7.7.1 Presun ulohy do dalsieho Sprintu
Vytvaranie exportov z TFS
Navod na stranke: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd286627(v=vs.110).aspx

URL: https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/

Login: ako do AlIS-u
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Pred prvym exportom je potrebné si vytvorit query, ktoré vrati stav Gloh v danom Sprinte. Navod na
vytvorenie query:

n Visual Studio Team Foundation Server 2015/  AugReality / AuogReality Team
HOME CODE WORK BUILD TEST DoC
Backlogs Queries .‘-l
—
<
_ New Oer
2 New~ W ¢ New Que ¥ 1
s

Editor  Charts

-] . | 3 2 Column options Copy query URL

4 My favorites

Tvoe of query o TrEe Of Work iems —ali— 3.

Drag quenes here to add them to y..

4 Team favorites Filters for top level work items
And/Cr Field Operato Value
Drag shared queries here to add th e i ' .
+ X [ Work ltem Type - |= ~  Product Backlog Item
4 My Queries + X [ and = State == S=Thny]
New Query 1° o rer e
Report sprintu Fifters § X . 4
Filters for linked work items .
» Shared Queries And/Or Field Operator jalue
+ X O Work ltem Type - = * [Any]
4 Add new clause
Filter options Type of tree
Match top-level work items first ~ Parent/Child hd

Obrdzok 7.7.2 Vlytvorenie query v TFS
Import do Excelu
¢ VV hlavnhom menu vybrat’ zalozku TEAM (mala by byt’ vpravo hore).
¢ Klik na New List ( umiestnena na lavo pod zalozkou File/Subor).

* Vybrat novo vytvorené query:
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New List ? X

Select which type of work item list you want to create:

(® Query list
Fill and update the list with all work items that match the following query:

% AugReality/My Queries/Report sprintu v
v wa AugReality
v My Queries
% Report sprinty <
Shared Queries

Ol

Enter new or get individual work items.

oK Cancel

Obrazok 7.7.3 Viyber query v excely

7.8. Logovanie s kniznicou Easylogging++
Urovne logovania

Easylogging++ poskytuje tieto Urovne logovania:

o Global - Genericka uroven, reprezentujica vsetky ostatné ~

e Trace - Zachytavame informacie, vhodné na back-trackovanie r6znych problémov.

e Debug - Zaznamenavame informacie, vhodné pri vyvoji aplikacie.

e Fatal - Pouzivame, ked” nastane chyba, ktora pravdepodobne ukond¢i program. ~

e Error - Pouzivame ,ked nastane zavaznejsia chyba ale program bude nadalej pracovat.
e Warning - Pouzivame ked nastane chyba ale program bude nadalej pracovat.

e Info - PouZivame na zachytenie priebehu aplikacie.

e Verbose - NepouZivame.

e Unknown - NepouZivame.

Co a ako treba logovat

e ZacCiatok kazdej metody ~

¢ VSetky mozné errory / warningy
Ako treba logovat:

¢ Zaciatok kazdej metody logujeme v tvare :
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function(){

LOG( INFO ) << "MIENO_BALIKU/MENO_TRIEDY/MENO_FUNKCIE(PARAMETRE)"
}

Pozor, parametre pouzivat iba v pripade, Ze je to vhodné. Vsetky mozné errory / warningy logujeme
v tvare:

LOG( WARNING/ERROR/FATAL ) << "MENO_BALIKU/MENO_TRIEDY/MENO_

—>FUNKCIE(PARAMETRE)"

V tomto pripade sa snazime zalogovat aj vietky potrebné parametre, ktoré spdsobili warning / error.

7.9. Metodika na pisanie BDD testov
1. Vytvorme normalny .cpp subor a v hlavicke uvedieme:

#include <igloo/igloo_alt.h>
using namespace igloo;
2. Najskor popiSeme, ¢o chceme testovat’ pomocou Describe-u:

Describe(a_foo_bar) {

}

3.V tele Describe-u uvedieme funkcie, ktorymi budeme testovat’ spravanie. Funkcie pomenujme
tak, aby boli samoopisné:

It( foo_should_be_bar) {

}

4.V tele It-u uZ piSeme klasické asserty, napr:

Assert::That( 2+4, Is().EqualTo(6) );

Assert::That( "FIIT", Is().EqualTo("LIFE") );

Spustenie testov

1. Testy (vSetky *.cpp) pre vas modul umiestnujte do priecinka:

~root/tests/Foo
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Testy funguju tak, Ze si buildnete vlastny .exe subor, ktory odtestuje danu funkcionalitu. Test si
buildnete nasledovne:

e otvorte hlavny CMakelLists.txt
e ctrl+f -> “BDD Igloo tests”

2. Teraz si potrebujete nakopirovat nejaky kod, minimalne by ste mali mat:

file( GLOB_RECURSE SRC_FOO_TESTS "tests/Foo/*.cpp" )

add_executable( test_foo_module S{TEST_RUNNER} S{SRC_FOO_TESTS})
add_dependencies( test_foo_module igloo )

target_compile_options( test_foo_module PUBLIC ${FLAGS_FOR_DEBUG})
Dole pod testami (alebo ctrl+f -> “run all tests”) pridajte eSte jeden riadok kddu:
add_test( testing_foo_module test_foo_module)

3. Teraz musite zmeny ulozit a nechat zbehnit CMake

¢ pravym na project -> Run CMake

¢ v QTCreatori zmerite build/run target na Tests/test_foo_module

4. Pokial uz mate v priecinku tests/foo testy mali by sa buildnut/zbehnut
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8. Export evidencie uloh

V kapitole su zobrazené exporty uloh.

8.1. Sprint €. 1, tyiden 1

B title 1

ID n Work Item Type

4540 Task
4541 Task
4542 Task
4543 Task
4544 Task
4545 Task

4547 Task
4548 Task
4549 Task
4550 Task
4551 Task
4552 Task
4555 Product Backlog Item
4556 Task
4560 Task

4558 Task
4559 Task

4539 Product Backlog Item  Sprava metodik

Fixnut problemy

B2 title 2

Metodika ku kvalite
Metodika gitflow
Metodika k TFS

Metodika ku code review
Metodika k logovaniu
Metodika k testovaniu

4546 Product Backlog Item  Otestovaf existujuce casti

Otestovaf vuzix okuliare

Otestovat web kameru, face detection
Otestovaf kinect

Otestovat natitanie zo siborov
Otestovat otacanie grafov

Otestovat funkénost aplikécie

Opravit warning
Dokonéit build

4557 Product Backlog Item  Vygenerovat dokumentacie
Vygenerovat doxygen dokumentdciu
Vygenerovat sphinx dokumentaciu

Obrdzok 8.1.1Export uloh Sprint 1 tyZden 1
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hd Assigned To

Bc.
EBC.
Bc.
BC.
Bc.

'Be.
|Bc.
B
Bc.
Bc.
Bc.
T

Bc.
. Marek Rostar

1
Project: AugReality Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Report sprintu Ust'li:ype:Tree

Martin Mokry
Patrik Berger
Filip Skultety
Patrik Berger
Peter Belai

Marek Rostar
Marek Rostar
Peter Belai

Lukas Hagara
Martin Mokry
Lukas Hagara

Patrik Berger

. Filip Skultety
. Filip Skultety

B state

'I]hgs -
New
Done
Done
Done
Done
Done

To Do
New

To Do
Done

To Do

In Progress
To Do

In Progress
New
Done
Done
New

To Do

In Progress



8.2. Sprint&. 1, tyzden 2

4540 Task
4541 Task
4542 Task
4543 Task
4544 Task
4545 Task
4547 Task
4548 Task
4549 Task
4550 Task
4551 Task
4552 Task
4556 Task
4560 Task
4558 Task
4559 Task

1D B Work item Typeld Title 1 B Title 2

Metodika ku kvalite
Metodika gitflow
Metodika k TFS

Metodika ku code review
Metodika k logovaniu
Metodika k testovaniu
Otestovat vuzix okuliare

Project: AugReality Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Reportsprintu: List type: Tree

ﬂAssigned To

Otestovat web kameru, face detection

Otestovat kinect

Otestovat naéitanie zo siborov
Otestovat otacanie grafov
Otestovat funkénost aplikécie
Opravit warning

Dokonéit build

Vygenerovat doxygen dokumentdciu
Vygenerovat sphinx dokumentaciu

:Bc.
|BC.
iEc.
|Bc.
iEc.
'Bc.
.
|BC.
ch.
|BC.
ch.
\BC.
ch.
|Bc.
. Filip Skultety
!Bc.

iEc

Obradzok 8.2.1Export uloh sprint 1 tyZden 2

8.3. Sprint ¢. 2, tyZzden 1
Project: AugReality Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Report Sprint 2  List type: Flat

B state

ID B work B2 Title

4558 Task
4812 Task
4813 Task
4814 Task
4815 Task
4816 Task
4820 Task
4822 Task
4823 Task
4824 Task
4840 Task
4852 Task
4853 Task

n Assigned To

Vygenerovat doxygen dokumentaciu Bc. Filip Skultety
Oprava warningov z kompilatora Windows Bc. Patrik Berger
Oprava warningov z kompilatora Linux Bc. Marek Rostar
Oprava warningov cppcheck Bce. Filip Skultety
Oprava warningov cpplint Bc. Lukas Hagara
3d mys zmena pouzitia Bc. Marek Rostar
Analyza kniznic pre podporu K2 s freenect,openni  Bc. Peter Belai
Ozivit tlacitko kinect snapshot Bc. Peter Belai
Opis Kinect use casov Bc. Lukas Hagara
Vytvorit dataset via K1 Bc. Peter Belai
Zdokumentovat Struktaru grafu sceny Bc. Martin Mokry
Vytvorenie diagramu tried 1 Bc. Patrik Berger
Vytvorenie diagramu tried 2 Bc. Martin Mokry

Obrazok 8.3.1Export uloh sprint 2 tyZden 1
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Martin Mokry
Patrik Berger
Filip Skultety
Patrik Berger
Peter Belai
Lukas Hagara
Marek Rostar
Marek Rostar
Peter Belai
Lukas Hagara
Martin Mokry
Lukas Hagara
Patrik Berger
Marek Rostar

Filip Skultety

Done
In Progress
In Progress
In Progress
In Progress
Done
In Progress
Done
Done
Done
Done
Done
Done

B2 state
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
Done
In Progress
Done

Tags ~



8.3.1. Sprint &. 2, tyzder 2

Project: AugReality Server: tfs fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Report Sprint 2  List type: Flat

ID Work Title Assigned To State
4814 Task Oprava warningov cppcheck Bc. Filip Skultety  In Progress
4558 Task Vygenerovat doxygen dokumentéciu Bc. Filip Skultety Done
4812 Task Oprava warningov z kompilatora Windows Bc. Patrik Berger Done
4813 Task Oprava warningov z kompilatora Linux Bc. Marek Rostar Done
4815 Task Oprava warningov cpplint Bc. Lukas Hagara Done
4816 Task 3d mys zmena pouzitia Bc. Marek Rostar Done
4820 Task Analyza kniznic pre podporu K2 s freenect,openni Bc. Peter Belai Done
4822 Task Ozivit tlacitko kinect snapshot Bc. Peter Belai Done
4823 Task Opis Kinect use casov Bc. Lukas Hagara Done
4824 Task Vytvorit dataset via K1 Bc. Peter Belai Done
4840 Task Zdokumentovat Struktiru grafu sceny Bc. Martin Mokry Done
4852 Task Vytvorenie diagramu tried 1 Bc. Patrik Berger Done
4853 Task Vytvorenie diagramu tried 2 Bc. Martin Mokry Done

Obrazok 8.3.2Export uloh sprint 2 tyZden 2
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