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Roly €élenov timu, zodpovednosti:

Konik Kristian
e ManazZérske ulohy:
o Kontrola stavu systému na spravu verzii (Github)
o Technicka dokumentacia projektu
o Tvorba celkového pohladu na systém
o Komunikacia spojena s technickymi aspektami projektu
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
o Navrh a vyvoj mobilnej aplikacie s rozSirenou realitou
o Navrh hratelnosti
Nagy Adrian
e Manazérske ulohy:
o Navrh a tvorba priruciek
o Sprava a archivacia informacii zo stretnuti
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj webovej Casti aplikacie virtualnej reality
o Tvorba mnozin 3D modelov
o Podpora grafickych vlastnosti projektu
Pastierovi¢ Dominik
e Manazérske ulohy:
o Code review
o Tvorba zapisnic zo stretnuti a ich kontrola
o Tvorba dokumentacie k inzinierskemu dielu (hlavne k implementacii,
testovaniu a odstranovaniu chyb)
o Navrh metodik programovania
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
o Navrh testov
o Testovanie a identifikacia nedostatkov
o Oprava chyb
Paulen Valentin
e Manazérske ulohy:
o Teamleader, Scrum master
Rozdelenie roli a zodpovednosti, aplikacie manazmentov
Sprava metodik, dohlad nad ich dodrziavanim
Dokumentacia manazeérskych Casti, sprint reviews
Podpora komunikacie v time, komunikacia s osobami mimo timu
o Ur&enie globalnych cielov projektu, sledovanie ich napifiania
e Technicka praca na projekte:

o O O O



o Sprava vzdialeného servera cloudtp.fiit.stuba.sk, databazového
softvéru
o Sprava externych systémov spolupracujucich s vytvaranym projektom,
tvorba modulov na komunikaciu s nimi
o Navrh funkcionality, zladovanie réznych Casti projektu
Pavlenko Dan
e Manazérske ulohy:
o Tvorba dokumentacie k inzinierskemu dielu
o Dokumentacia k analyze a navrhu modularity projektu
o Dohliadanie na korektnost' delenia pribehov na ulohy, odhadovania
Casu a aktualneho stavu rozpracovanych uloh
e Technicka praca na projekte:
o Graficka stranka projektu, dizajn vytvorenych aplikacii
o Pouzivatelské rozhranie, navrh a testovanie pouZzitelnosti,
pouzivatel'ského zazitku
o Tvorba modelov, animacii, textur
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
Spuro Jan Jakub
e Manazérske ulohy:
o Vyvoj a sprava webového sidla projektu
o Spristupfiovanie informacii o projekte
o Sumarizacia Sprintov a globalna retrospektiva
e Technicka praca na projekte:
o Navrh Struktury webovej €asti projektu
o Vyvoj webovej Casti projektu
o Navrh a implementéacia databazovych modelov
o Testovanie pouzitia vytvorenych databaz




EduVirtual (Tim Cislo 4)

Dokumentacia k riadeniu projektu
“Big Picture”

Uvod

Nasledujuci dokument popisuje spésob prace v time a pristupy k manazmentu timu.
V Casti Aplikacie manazmentov je mozné najst zhrnutie pouzivanych technik na
manazment projektu, procesu a produktu. Tato ¢ast sa odvolava na metodiky, ktoré
danu oblast definuju podrobnejsSie. V nasledujucej €asti, Sumarizacie Sprintov, su
detailne analyzované doposial ukoncené Sprinty, a to vratane zmien v backlogoch. V
poslednej €asti sa nachadza zhrnutie retrospektiv ukon€enych Sprintov.

Aplikacie manazmentov

Jednou z vyznamnych €asti manazmentu projektu, ako aj procesu tvorby produktu je
komunikacia. Tim pravidelne komunikuje na timovych stretnutiach. Okrem toho si
tim podla potreby planuje dalSie stretnutia. Ak nie je mozné sa stretnut osobne,
vramci timu sa komunikuje cez systém Slack (metodika Metodiky komunikacie -
Slack). S product ownerom a s inymi osobami mimo timu sa komunikuje
prostrednictvom timového mailu (metodika Metodiky komunikacie - Timovy mail).
Délezitou su€astou Scrum vyvoja su pravidelné stretnutia (stand up-y). Tie kvoli
tazko zladitelnym osobnym rozvrhom €lenov timu prebiehaju na Slacku kazdy druhy
den (vo vyhradenom kanali).

Okrem vymeny informacii je potrebné vymienat si a zdielat’ data. Na spravu
zdrojovych kodov, ich verziovanie a na kolaboraciu tim pouziva Github (metodika
Metodiky prace s GitHubom). Na subory, ktoré nie je vhodné zaradovat do
repozitarov, pripadne na dokumenty, ktoré je potrebné pisat’ online sa pouziva
zdielany priecinok v sluzbe Google Drive (metodika Zdielanie suborov cez Google
Drive). Zdrojovy kod sa vytvara podla dohodnutych metodik (Metodiky pre pisanie
zdrojového kédu)

Na manazment projektu, Sprintov a uloh sa pouziva nastroj Redmine (metodika
Metodiky prace so systémom manazmentu projektu Redmine). Do neho sa zapisuju
backlogy, pribehy, ulohy, zodpovedni rieSitelia, odhady naroCnosti a odpracované
hodiny. Ku kazdej ulohe je pridelené konkrétne DOD. Vo vSeobecnosti musi byt
uloha uplne vyrieSena, rieSenie musi byt otestované a zdokumentované. Kazdé


Valentin Paulen


Valentin Paulen
EduVirtual (Tím číslo 4)�


rieSenie spolu s dokumentaciou by malo byt kontrolované minimalne jednym dalSim
Clenom.

Uzatvaranie Sprintov a planovanie novych Sprintov prebieha na oficialnych
stretnutiach timu spolu s veducim a externym veducim. Najskor sa prezentuju
vysledky Sprintu, konzultuju sa zistenia, kontroluje sa DOD. Uzavretie pribehu, ako aj
uzavretie Sprintu schvaluje veduci. Nasleduje retrospektiva Sprintu (metodika
Dokumentacia k retrospektive Sprintu). Potom sa do Product Backlogu pridaju nové
pribehy (pripadne sa nejaké odoberu, ak je to vhodné), pribehom sa prideli zlozitost
(spbsobom “ohodnocovacieho pokru”), product owner usporiada Product Backlog
podla délezitosti. V pripade potreby je mozné zvazit rozdelenie niektorych pribehov
na mensie a opatovné ohodnotenie. Nasledne si tim vyberie do nového Sprintu tolko
pribehov (podla priority), aby sa o najviac pribliZili limitu story pointov na Sprint.
Limit by mal s postupujucim ¢asom stupat. Pribehy v Sprinte sa rozdelia na ulohy,
prideli sa im zodpovedny rieSitel, stanovi sa Casovy odhad a definuje sa konkrétne
DOD.

Na stretnutiach, na ktorych sa nevytvara novy Sprint tim hlavne prezentuje veducim
dosiahnuté vysledky v prebiehajucom Sprinte a diskutuje o novych napadoch alebo
vzniknutych problémoch

Po kazdom stretnuti (ale este v den stretnutia) sa vytvori zapisnica zo stretnutia
(metodika Dokumentacia zo stretnuti) a uverejni sa na webovej stranke timu.



Sumarizacie Sprintov

Nasledujuca Cast’ dokumentuje progres timu v jednotlivych Sprintoch. Pre kazdy
Sprint je uvedeny Product Backlog tesne pred vytvorenim daného Sprintu, Backlog
samotného Sprintu, popis pribehov, ktoré boli a ktoré naopak neboli vybrané do
Sprintu a nakoniec priebeh samotného Sprintu.

Sprint 1:

Product Backlog (pred Sprintom 1)

8804 [PC] Prisposobenie funkcionality a oprava k novej verzii Unity

8793 [PC] Studijné materialy formou webovej stranky (déraz na krajiny EU)

8794 [PC] Stranka bude obsahovat materialy pre zobrazovanie AR objektov pomocou mobilného zariadenia s kamerou
8796 [ALL] Navrh hratelnosti / gamifikacie

8795 [PC] Prehravanie aplikacie slepa mapa priamo z webovej stranky

8805 [PC] Ovladanie pomocou klavesnice a mysi

8797 [ALL] Navrh trovni (levelov)

8800 [ANDROID] Vytvorenie aplikacie AR pre Vuforiu

8803 Implementécia hratelnosti / gamifikacie

8798 Navrh a implementacia grafickych vylepseni

8799 Aplikacia dostupna cez internet (Unity Player)

8801 Zabezpecit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie

8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za i¢elom uchovania hernych udajov (skore, Cas, celkovy ¢as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)

Zaciatok Sprintu: 05.10.2017

Sprint 1 Backlog

8804 [PC] Prisposobenie funkcionality a oprava k novej verzii Unity

8793 [PC] Studijné materialy formou webovej stranky (déraz na krajiny EU)

8794 [PC] Stranka bude obsahovat materialy pre zobrazovanie AR objektov pomocou mobilného zariadenia s kamerou
8796 [ALL] Navrh hratelnosti / gamifikacie

8795 [PC] Prehravanie aplikécie slepa mapa priamo z webovej stranky

8805 [PC] Ovladanie pomocou klavesnice a mysi

Do prvého Sprintu sa dostali hlavne pribehy, ktorych cielom bolo vytvorit navrh
réznych Casti systému. Ide o vSeobecny navrh hratelnosti, navrh pridania rozSirenej
reality a navrh webovej stranky so Studijnymi materialmi. Prave tieto ulohy mali
pombct dohodnut sa s product ownerom na dalSom smerovani projektu. Zvysné
pribehy sa zameriavali na opravu prvych identifikovanych chyb a nedostatkov.
Menovite je to oprava k novej verzii Unity, ovladanie pomocou klavesnice a mysi a
tiez spristupnenie aplikacie na webe. Zvysné pribehy v Product Backlogu priamo



nadvazovali na uz vybrané pribehy alebo mali nizSiu prioritu a ich zaradenie do
Sprintu by spdsobilo presiahnutie limitu na story pointy v Sprinte.

Navrh hratelnosti v testovani existujucej verzie a hladani potencialnych zlepSeni.
Medzivysledky boli prezentované na veducim, pribudli pripomienky aj nové napady a
cely navrh bol zachyteny v dokumente. Podobne vznikal prototyp edukacnej webove;j
stranky, ktory sa inkrementalne zlepSoval s dérazom na ciele projektu. Na konci
Sprintu bol prototyp schvaleny. Pribehy zamerané na opravu existujucej aplikacie
sice prebehli uspesne a prvé problémy sa podarilo odstranit, objavili sa vSak dalSie,
ovela zavaznejSie chyby. Tie prakticky branili rozvoju aplikacie. Najdené chyby boli
zaznamenané a tim ich bral do uvahy pri planovani dalSieho Sprintu. Webova verzia
aplikacie sa podarila vytvorit, obsahovala vSak drobné nedostatky.

Celkovo sa do konca Sprintu podarilo dokoncit' vSetky naplanované ulohy. Vznikol
navrh hratelnosti pre aplikaciu virtualnej reality, navrh webovej stranky spolu s
prototypom berucim do uvahy pouzitie rozSirenej reality, podarilo sa opravit’ zakladné
chyby a tiez sa podarilo najst vaznejsSie nedostatky.

Koniec Sprintu: 19.10.2017

Sprint 2:
Product Backlog (pred Sprintom 2)

8830 [ALL] Prilisné zatazenie paméate
8829 [WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma)
8835 [ALL] Navrh a vytvorenie databazy pre aplikéciu
8797 [ALL] Navrh Grovni (levelov)
8800 [ANDROID] Vytvorenie aplikacie AR pre Vuforiu
8803 Implementécia hratelnosti / gamifikacie
8798 Navrh a implementécia grafickych vylepSeni
8799 Aplikéacia dostupna cez internet (Unity Player)
8801 Zabezpedit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie
8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za G¢elom uchovania hernych Gdajov (skére, &as, celkovy ¢as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke
8837 Implementécia Grovni (levelov)
8831 Navrh vyberania testov u¢itelom
8833 Prihlasovanie do aplikacie
8832 Uvodné obrazovka
8834 Vymazanie nepotrebnych stborov

Zaciatok Sprintu: 19.10.2017



8830
8829
8835
8797
8800

Sprint 2 Backlog

[ALL] Prilisné zatazenie pamate

[WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma)
[ALL] Navrh a vytvorenie databazy pre aplikaciu
[ALL] Navrh Grovni (levelov)

[ANDROID] Vytvorenie aplikacie AR pre Vuforiu

V uvode planovania druhého Sprintu sme aktualizovali Product Backlog a pridali sme
donho aj pribehy, ktorych potreba bola odhalena v prvom Sprinte. Prave pridané
pribehy mali vysoku prioritu, preto sme ich zaradili do prave vytvaraného Sprintu.
Dalej sme do $printu pridali pribehy na navrh hernych Grovni a navrh datového
modelu vratane vytvorenia databazy. Nakoniec sme pridali pribeh na vytvorenie
Vuforia aplikacie. Je to aplikacia na zobrazovanie objektov v rozSirenej realite.
Zvysneé pribehy sa do Sprintu nedostali kvoli naplneniu limitu na story pointy.
Prilisné zatazenie pamate sa sice podarilo identifikovat’ a CiastoCne odstranit, zistili
sme, Ze architektura zdrojového kédu je nevhodne navrhnuta a uplne znemoznuje
pozadovanu modularnost. Modra farba vo webplayeri sa nepodarila vyriesit.
Problém bol vaznejsi, ako sa pri planovani zdalo. Vzhladom na zlu architekturu bolo
vyriedenie tohto pribehu zbytoéné. Uspesne ale dopadol navrh datového modelu,
ktory sme doladili na pozZiadavky. Datovy model bol nasledne implementovany v
pripravenej databaze. Rovnako navrh urovni skonc€il uspesne. Vznikol dokument
popisujuci priebeh hrania vratane konkrétnych scenarov. Vytvorili sme prototyp
Vuforia aplikacie a prezentovali na fiom planovanu funkcionalitu.

Celkovo sa pocas Sprintu nepodarilo dokoncit jeden pribeh (Modra farba vo
webplayeri). Tento pribeh sa po konzultacii s veducimi vratil do Product Backlogu,
pretoze bolo potrebné najskér vyriesit' problémy suvisiace so zle navrhnutou
architekturou aplikacie.

Koniec sprintu: 02.11.2017

Sprint 3:



Product Backlog (pred $printom 3)

8857 [WEB] Definovat $truktiru vzdelavacich materialov

8863 [PC/VR] Refaktoring zdedeného zdrojového kédu

8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikéciu aplikacie s TinCanom
8862 [VUFORIA] Néjst modely v primeranej cene, ktoré sa pouziju (do 100 eur)

8829 [WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma)

8803 Implementécia hratelnosti / gamifikacie

8798 Navrh a implementécia grafickych vylepSeni

8799 Aplikécia dostupna cez internet (Unity Player)

8801 Zabezpetit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie

8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za G¢elom uchovania hernych udajov (skére, ¢as, celkovy &as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke

8837 Implementécia Grovni (levelov)

8831 Navrh vyberania testov ucitefom

8833 Prihlasovanie do aplikacie

8832 Uvodné obrazovka

8834 Vymazanie nepotrebnych stiborov

8858 [WEB] Vytvorit rozhranie pre Upravu vzdelavacich materidlov (CMS a admin rozhranie)

Zaciatok Sprintu: 02.11.2017

Sprint 3 Backlog

8857 [WEB] Definovat $truktiru vzdelavacich materialov

8863 [PC/VR] Refaktoring zdedeného zdrojového kédu

8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu aplikacie s TinCanom
8862 [VUFORIA] Najst modely v primeranej cene, ktoré sa pouziju (do 100 eur)

Pred vytvorenim tretieho Sprintu sme s veducimi konzultovali moznost vratit’ sa k
starSej verzii aplikacie. Opatovna implementacia niektorych ¢asti kddu by bola
jednoduchSia a rychlejSia ako oprava existujucej implementacie. Zvolili sme verziu
25, v ktorej sa nachadzal iba zlomok chyb v porovnani s poslednou verziou. Pri
planovani sme zaradili do tretieho Sprintu refaktoring zdedeného zdrojového kédu
(teda starSej verzie 25). Chceli sme tak zabezpecit, Ze dalSi vyvoj bude prebiehat na
€o najlepsej architekture. Okrem toho sme do Sprintu zaradili aj definovanie Struktury
vzdelavacich materialov. To je nevyhnutné pre korektny navrh rozSirenej reality.
Dalej sme do $printu zaradili sprevadzkovanie LRS systému s TinCan API ako
doplnok k uz existujucej databaze. Nakoniec sme pridali eSte najdenie modelov pre
Vuforia aplikaciu. Z dévodu, Ze refaktoring zdrojového kédu bol ohodnoteny ako
narocny pribeh, viac pribehov s Product Backlogu sa do tohto Sprintu nevoslo.
Pocas Sprintu sa podarilo zo zdedeného zdrojového kddu odstranit nepotrebné
alebo nefunkéné Casti, zvySok bol uspesne refaktorovany a momentalne sa zdrojovy
kod aplikacie nachadza v stave, ktory je vhodny na rozSirovanie. Tymto krokom boli
odstranené aj vetky problémy s tnikmi paméti. Dal$i pribeh zamerany na



definovanie Struktury vzdelavacich materialov zabezpecil analyzu existujucich
materialov, ktorej vystupom bol dokument s poziadavkami na Strukturu. Zakladnou
poziadavkou je vysoka miera flexibility. Na zaklade analyzy vznikol prototyp
vzdelavacich materialov pre 7 krajin, priCom kazda krajina je vyhotovena
dvojjazy€ne. Su€astou vzdelavacich materialov by mali byt 3D modely pre pouzitie v
rozSirenej realite. V tomto Sprinte sa podarilo najst’ 10 vysoko kvalitnych modelov,
ktoré su zadarmo, slobodne pouzitelné alebo modifikovatelné. Niektoré Casti
modelov by v§ak bolo vhodné upravit. Posledny pribeh, TinCan LRS systém, sa
pocCas tohto Sprintu nepodarilo sprevadzkovat. Problém spdsobili obmedzenia
Skolského virtualneho stroja. Preto sme sa rozhodli vytvorit vliastny linuxovy server
uréeny na vyvoj a testovanie externych systémov pre nasu aplikaciu. Vytvorenie
servera trvalo takmer do konca Sprintu a preto nebolo mozné splinit story v tomto
Sprinte.

Koniec Sprintu: 16.11.2017

Sprint 4:
Product Backlog (pred $printom 4)
8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu aplikacie s TinCanom
8878 [AR] Analyza virtual buttonov pre Vuforiu + navrh pouzitia
8877 [PC/VR] Navrh a overenie zobrazovania réznych geografickych regiénov
8879 [PC/VR] Analyzovat post-processing
8881 [AR] Zvolit krajiny a zo setu vybrat konkrétne modely pre $tudijné materialy
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke
8803 Implementacia hratelnosti / gamifikacie
8837 Implementécia trovni (levelov)
8798 Navrh a implementacia grafickych vylepSeni
8876 [PC/VR] Vytvorenie Ul template
8801 Zabezpecit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie
8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na APl LRS za i¢elom uchovania hernych tdajov (skére, &as, celkovy &as, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8831 Navrh vyberania testov ucitefom
8833 Prihlasovanie do aplikéacie
8832 Uvodna obrazovka
8858 [WEB] Vytvorit rozhranie pre Upravu vzdelavacich materialov (CMS a admin rozhranie)

Zaciatok Sprintu: 16.11.2017

Sprint 4 Backlog
8864 [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikéciu aplikacie s TinCanom
8878 [AR] Analyza virtual buttonov pre Vuforiu + navrh pouZitia
8877 [PC/VR] Navrh a overenie zobrazovania réznych geografickych regiénov
8879 [PC/VR] Analyzovat post-processing
8881 [AR] Zvolit krajiny a zo setu vybrat konkrétne modely pre $tudijné materialy

Pocas planovania Stvrtého Sprintu sme aktualizovali Product Backlog. S veducim
sme si presli vSetky pribehy v backlogu a rozhodovali sme, Ci su eSte potrebné,
pridavali sme nové pribehy na zaklade smerovania projektu a product owner menil



priority. Ked bol Product Backlog uspesne aktualizovany, zacali sme vytvarat' Stvrty
Sprint. Najprv sme doriho presunuli nedokon&eny pribeh z tretieho Sprintu (TinCan
server a aplikaCny modul), pretoze je délezity pre dalSi vyvoj aplikacie. Hovorili sme
o pokroc€ilych moznostiach Vuforie, menovite o virtualnych tlacidlach. Preto sme do
Sprintu pridali pribeh “[AR] Analyza virtual buttonov pre Vuforiu + navrh pouZitia”.
Jeho dokoncenie je délezité pre zlepSenie funkcionality Vuforia aplikacie. Na
stretnuti sa diskutovalo s spésobe zobrazenia r6znych geografickych regiénov (napr.
kontinentu, Statu alebo nejakého iného uzemia). Existuju viaceré moznosti, ako
implementovat diverzitu zobrazovania. Preto sme do tohto Sprintu zaradili pribeh
“[PC/VR] Navrh a overenie zobrazovania rdznych geografickych regionov”, ktorého
ciel je analyzovat’ dostupné rieSenia a otestovat ich vhodnost. Graficka stranka
aplikacie je dolezita a post-processing obrazu méze vyrazne zlepsit' jej kvalitu. Preto
v tomto Sprinte zanalyzujeme moznosti post-processingu, ako aj jeho naroCnost a
vplyv na vykon. Na zaver je tu pribeh “[AR] Zvolit' krajiny a zo setu vybrat konkrétne
modely pre Studijné materialy”, ktory si kladie za ciel upravit nevyhovujuce Casti
modelov a priradit modely obrazkom vo vzdelavacich materialoch. Zvysné pribehy v
Product Backlogu bud' nadvazovali na tie zvolené, alebo by ich pridanie do Sprintu
spdsobilo presiahnutie limitu na naro¢nost.

Koniec Sprintu: 30.11.2017



Globalna retrospektiva

Retrospektiva prebiehala vzdy na timovom stretnuti hned' po uzavreti Sprintu.

Spolo¢nou komunikaciou medzi ¢lenmi timu a veducim sme hladali nedostatky, ale

aj uspechy v prave skon¢enom Sprinte. Nasledne sme diskutovali o kazdom
identifikovanom nedostatku, snazili sme sa najst dévod jeho vzniku a tiez sme
stanovovali rieSenie. Podrobnosti o priebehu retrospektiv, ako aj o spésobe ich
dokumentovania je mozné ziskat' v Casti Dokumentacia k retrospektive Sprintu v
metodikach tvorby dokumentacie.

V nasledujucej €asti budu uvedené hlavné Casti kazdej retrospektivny. Na zaver
zhrnieme poznatky plynuce z retrospektiv.

Sprint 1 (05.10.2017 - 19.10.2017)

Nedostatky:
e Odhad €asu potrebného na dokoncenie jednotlivych uloh nebol presny
e Niektoré ulohy trvali menej ako ich odhad
e Niektoré trvali naopak viac
e Riesenie: zlepsit komunikaciu medzi ¢lenmi a podrobnejSie sa
informovat o problematike a jej zlozZitosti
V Sprinte sa vyskytli ulohy, ktoré na seba nadvazovali

e Touto chybou vznikol problém stihnut' do konca Sprintu vyrieSit’ ulohu
e Riesenie: pri planovani sa sustredit’ na identifikovanie zavislosti medzi

ulohami a v pripade najdenia takejto zavislosti nezaradit’ ulohy do
rovnakého Sprintu

e Spdsobilo to nizSiu profesionalitu komunikacie
e RieSenie: Dbat na pouzivanie Slacku
V programe Redmine sme si neoznacovali aktivitu priebezne
e Z toho dévodu bol Burndown chart nepresny
e Taktiez tim nemal prehlad o tom, kto ¢o prave robi (aj ked toto sa
kompenzovalo dobrou komunikaciou)
e RieSenie: Dbat na spravne pouzivanie Redmine-u
Pridelenym uloham sme sa nevenovali priebezne, ale narazovo
e Riesenie: LepSie planovat a venovat sa uloham priebezne

Uspechy:
e Do konca Sprintu boli splnené vSetky naplanované ulohy
e Komunikacia bola dobra, kazdy ¢len bol o vdetkom potrebnom informovany

Komunikacia prebiehala vo vacsej miere na Facebooku a nepouzival sa Slack



Sprint 2 (19.10.2017 - 02.11.2017)

Nedostatky:
e UkoncCovanie uloh na poslednu chvilu
e Zabudame logovat Casy
e RiesSenie: pravidelné stand-upy a reportovanie aktivity
e Neodhadujeme korektne, kolko percent ulohy je dokoncenej
e NedostatoCny timovy revision
e Nedostatocné dokumentovanie projektu
e RieSenie: zaviest metodiku na dokumentovanie, dodrziavat DOD
(dokumentacia bude jeho sucastou)
e Podcenenie zlozitosti niektorych uloh
e Nadvazujuce ulohy v jednom Sprinte
e RiesSenie: v momente zistenia zavislosti zvySit' prioritu prvej ulohy

Uspechy:
e Podarilo sa spravne identifikovat' chybu
e LepSia komunikacia v time
e Dodrziavanie metodik na pouzivanie gitu

Sprint 3 (02.10.2017 - 16.11.2017)

Nedostatky:
e Podcenenie zlozZitosti dokumentacie
e RiesSenie: uz pri planovani podrobne definovat, aky ma mat uloha
vystup do dokumentacie
e Podcenenie Casovej zlozitosti ulohy
e Riesenie: viac diskutovat o tom, ¢o vSetko je potrebné v kazdej ulohe
spravit
e Nadcenenie zloZitosti story

Uspechy:
e Splnenie najdblezitejSej ulohy

Zhrnutie globalnej retrospektivy

NajzasadnejSim nedostatkom bolo nepresné planovanie uloh. Uz pri odhade Casu
potrebného na dokoncenie ulohy sme niektoré ulohy podcenili, iné naopak precenili.
To malo za nasledok, Ze pocas Sprintu neodbudali ulohy tak, ako sme planovali.
Komplikacie spdsobovalo aj odhadovanie, na kolko percent je “In progress” uloha



dokoncena. Stalo sa, Ze prvych 70% trvalo priblizne tolko ¢asu, ako zvysnych 30%.
To vnasalo urcitu neistotu do prebiehajuceho Sprintu. Stalo sa tiez, Ze sme do
jedného Sprintu zvolili nadvazujuce ulohy. RieSenim bolo skvalitnit’ planovanie
Sprintu. Pri kazdom pribehu alebo ulohe sme zacali podrobne analyzovat, ¢o vSetko
je potrebné vyriesit pre jej dokonCenie. Zaroven sme zacali skumat' prepojenia s
inymi ulohami, aby sme vcas identifikovali zavislosti. Takéto opatrenie ma za
nasledok, Ze kazdy €len timu ma jasnejSiu predstavu o ulohach, vie lepSie odhadnut
Casovu zlozitost a pri urCovani, kofko percent ulohy je dokoncCenej si vie presnejSie
predstavit' zostavajucu Cast.

Hned v prvom Sprinte sa vyskytli problémy s pouzivanim systému Redmine
(manazment projektu) a Slack (komunikacia). I1Slo hlavne o nezvyk pouzivat tieto
nastroje a tak sme zabudali logovat odpracované hodiny na ulohach, menit' stavy
uloh, pripadne ich oznaCovat za vyrieSené. Preto aj Burndown chart nezodpovedal
skutocnému priebehu Sprintu. Pri komunikacii sme dost’ ¢asto pouzivali Facebook
namiesto Slacku. Tieto problémy sme vyriesili vzajomnym dohovorom. ZasadnejSim
problémom bolo dokon€ovanie uloh na poslednu chvilu. To ohrozovalo ¢asovy plan
Sprintu. Navrhované rieSenie bolo, aby si kazdy Clen lepSie planoval svoje
povinnosti. Dal$im problémom bola nedostatona timova revizia. Teda chybajuce
pravidelné stretnutia a diskusie o priebehu Sprintu. Nebolo vSak jednoduché najst
Cas, ktory by vyhovoval vSetkym, preto sme zriadili pravidelné “Slack stand up-y”. Aj
pri tretom Sprinte sa vyskytli problémy s dokumentaciou, konkrétne podcenenie
zlozZitosti dokumentovania jednotlivych uloh. To spésobilo asové komplikacie v
zavere Sprintu.



EduVirtual (Tim Cislo 4)

Dokumentacia inzinierskeho diela

Big Picture

Uvod

Nasledujuce kapitoly maju za ciel podrobne popisat’ a zdokumentovat’ vystup
projektu EduVirtual. Na zaciatku dokumentu su uvedené celkové ciele projektu -
vlastnosti a funkcionality, ktoré su pre projekt charakteristické a je im prikladana
dolezitost. Ciele su rozdelené do skupin, ktoré zodpovedaju jednotlivym Castiam
projektu. Nasleduje celkovy pohlad na systém. V fnom je uvedené logické Clenenie
projektu, zakladny navrh a abstraktny nahlad na aktualny stav systému. Nasleduje
podrobny pohfad na moduly systému. Tento pohlad je rozdeleny na analyzu, navrh,
implementaciu a testovanie. Rbézne Casti projektu v tomto pohlade nie su explicitne
oddelené, aby bola jasne viditelna prepojenost a vzajomné dopifianie sa jednotlivych
Casti projektu. Na zaver su v dokumente uvedené prilohy, najCastejSie priamo
dokumenty, ktoré vznikali po€as prace na projekte. PodrobnejSie vymenovanie priloh
je mozné najst’ v Casti Celkovy pohlad na systéem, odkazy na tieto prilohy sa
nachadzaju priamo v texte.

Globalne ciele pre ZS

Hlavnym cielom projektu je vytvorit uceleny systém pre podporu vzdelavania na
zakladnych a strednych Skolach. NajviditelnejSim prinosom tohto projektu bude jeho
inovativnost. Pri vyuCovani a testovani ziaci budu moct Citat' vzdelavacie materialy
na webe, prezerat si pojednavané objekty v rozSirenej realite a testovat si svoje
praktické vedomosti vo virtualnej realite. VSetky tieto funkcie by mali tvorit
kompaktny celok, ktorého jednotlivé casti sa budl vzajomne dopifat s cielom
odovzdat Studentom potrebné vedomosti zaujimavou a putavou formou.

Ciele pre edukacnu webovu stranku:
e Moderny a putavy vzhlad
e Responzivnost (pouzitelnost na mobilnych zariadeniach)
e Moznost priradit skupinu materialov konkrétnemu Statu, pripadne typu Skoly v
danom State
Rozdelenie vytvorenych materialov do ro¢nikov na zvolenej Skole
Flexibilita pri tvorbe materialov
Podpora obrazkov pre rozSirenu realitu
Moznost vyuzivat pouzivatelské ucty
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Ciele pre rozSirenu realitu:
e RozSirena realita zalozena na systéme Vuforia
e Aplikacia bude dostupna pre OS Android
e RozSirena realita bude fungovat v spolupraci s edukacnou webovou strankou
e Moznost jednoducho pridavat nové modely a odstrafiovat nepouzivané
modely

Ciele pre hernu aplikaciu Globe:
e Moznost pouZzit’ aplikaciu v Google Cardboard, Samsung GearVR, ale aj na
webe cez WebGL
Herné scenare budl dopifiat vzdelavacie materialy
Podpora réznych typov uloh: slepa mapa, vyhladavanie objektov, odpovede
na otazky s pouzitim mapy
e Moznost pouzivat pouzivatelské ucty
o Vyucujuci bude moct sledovat’ aktivitu Studentov
e Tvorba a hodnotenie testov s Casovym obmedzenim
e Vyucujuci si m6zu vytvarat' vlastné scenare a priradovat ich jednotlivym
Studentom alebo triedam
e Ukladanie udajov o aktivite do externého LRS systému

Celkovy pohlad na systém

Uz v uvode bolo nacrtnuté, Ze projekt je rozdeleny do viacerych logickych Casti. Je
preto nevyhnutné podrobnejSie uviest dovod rozdelenia, ako aj rozdelenie samotné.
Ulohou projektu EduVirtual je vytvorit systém na podporu moderného, interaktivneho
a zaroven zabavného vzdelavania. Nejde iba o jednu aplikaciu, ale skér o “edukaénu
platformu”. Studenti si najskér musia nastudovat preberané ugivo. Okrem gitania
ucebnych textov je vhodné obohatit text o praktické ukazky (napriklad obrazky,
videa, modely a podobne). Vo faze osvojovania si u€iva je odporu¢ané si ucivo
precvicovat na praktickych prikladoch. Na zaver je nutné overit, €i si Studenti ucivo
skuto€ne osvojili, pripadne ohodnotit, do akej miery si ho osvojili. Tento postup
vzdelavania musi dodrziavat' aj naSa navrhovana “platforma” pre vzdelavanie.

Na Studium preberaného ucCiva sa bude pouzivat edukacna webova stranka. Ta
umozni Studentom vybrat’ si pozadovanu jazykovu verziu. Stranka bude okrem
faktografickych udajov (textu) obsahovat aj obrazky a videa (ako prakticku ukazku
preberanej latky). Druhou €astou projektu je aplikacia pre rozSirenu realitu. Ak
Student nasnima kamerou telefonu vybrany obrazok, na displeji sa mu zobrazi 3D
model prislichajuci k nasnimanému obrazku. Student si méze model prezerat zo
vSetkych stran, interagovat s nim a zobrazovat’ dalSie informacie. PrecviCovanie a
testovanie nadobudnutych vedomosti bude realizované hrou s podporou virtualne;j
reality. Okrem tej bude mozné hru spustit aj vo webovom prehliadaci. Na tematicky



zameranych ulohach a scenaroch si Studenti precvicia preberané ucivo zabavnou a
putavou formou. V tejto aplikacii je mozné tvorit’ aj testy s podrobnymi zaznamami o
priebehu rieSenia a automatickym vyhodnocovanim.

Aktualny stav implementacie je mozné najst’ v nasledujucej kapitole - Moduly
systému. Okrem implementéacie je v tejto Casti mozné najst aj analyzu (analyzu
problémovej oblasti a analyzu technickych moznosti) a navrh. Niektoré dokumenty
vytvorené v pocas analyzy a navrhu su uvedené v plnom zneni v prilohach.

V prilohe A su uvedené pouzivatelské scenare pre pracu s VR aplikaciou. Priloha
B dokumentuje Struktaru edukacného webu. Priloha C obsahuje prvotny navrh
hratelnosti. V prilohe D sa nachadza navrh levelov, v prilohe E je mozné vidiet
dokumentaciu datového modelu. Priloha F dokumentuje vyhotovenie edukacne;j
webovej stranky.



Moduly systému

Analyza

Zadany projekt sme zdedili po kolegovi z Fakulty Elektrotechniky a Informatiky. Bola
nam poskytnuta posledna odovzdana verzia aplikacie (diagram tried je znazorneny
na obrazku 1). Danu verziu sme nedokazali buildnut. Z toho dévodu sme zacali
poskytnuté skripty upravovat. Po spominanych Upravach sme aplikaciu uspesne
buildli a odhalili dalSie chyby spojené s pamatovou naro¢nostou aplikacie.

M AseaManager v ConfigParser ¥ Configuration ¥ Coordinates ¥ CoordinatesMa... ¥ DebugManager ¥ Dijkstra v DrawEarthMesh ¥ ExampleNavigat... ¥
s Cas Qs Cuss s s Cass Cass

v FlagManager v FlagManager v v v
s Coss
+
v GpsCoordinat v GraphicsConfig... ¥ HighScore v
s Coss
v Locatio v r v Locations v LocationSQL
Coss Cass Coss

SoundsConfigur... ¥
cass

Spinfree v TaskConfiguration ¥ TaskManager v Test v TestConfiguration ¥ | [ TestConverter ¥ | [ TextureUtiis v TimerManager
o cas cass cas cass 1 Sutc Cass i s G

+ o » MonoBenadour -t

UlignoreRaycast VKBoard_Runtim VKey v VR Controller v WelcomeManager ¥

s cass cuss cass

ETvR— 1| 2 Mososermi o -

Obrazok 1: Class diagram pévodne zdedenej verzie

Pamatova narocnost spocivala v naraste pamatovych narokov pre:

e meshe

e game objects

e textury

e haldu
¢im sa velkost alokovanej pamate narastal az do bodu, kedy aplikacia spadla kvéli
nedostatku volnej pamate. Tento problém sme zacali riesit dalSou upravou skriptov.
Po tychto upravach sa nam podarilo zmensit pamatovu naro¢nost aplikacie, ktora
zodpovedala meshom a texturam, no dalSie problémy sme nedokazali vyriesit, z
dévodu nespravne navrhnutej architektury aplikacie.

Zmeny, ktoré boli vykonané:
e V triede Gamelogic.cs:
o Bol vytvoreny generator nahodnych lokacii.



o Cesta k databaze bola zmenena z absolutnych na relativne.

o Boli vytvorené globalne premenné pre nahodny vyber lokacii.

o Boli pridané metddy GetlLocations a GetScores pre pristup k databaze.

e V triede TaskManager.cs:

o Vytvorené globalne premenné pre znizenie pamatovej narocnosti.

o Absolutne cesty k obrazkom boli zmenené na relativne cesty do
prieCinka Resources/images/ v metéde Loadlmages().

e V triede WelcomeManager.cs:

o Absolutne cesty k obrazkom boli zmenené na relativne cesty do

prieCinka Resources/images/ v metdde Loadlmages().
e V triede DebugManager.cs:

o Odstraneny obsah funkcii Start() a Update() pre znizenie pamatove;j
narocnosti pre meshe. DebugPanel sa nakoniec odstranil takze by tato
trieda bola zbytocna.

e V triede LocationManager.cs:

o Absolutna cesta k databaze bola zmenena na relativnu.

o Bola pridana metéda pre nahodny vyber lokacii a vyberanie informacii
z databazy a obrazok z resources.

o V metdde Loadlmage() opravena relativna cesta k obrazkom.

KedZe ani po vSetkych upravach aplikacia nebola pouzitelna na beznych
zariadeniach, rozhodli sme sa vratit’ k skorSej verzii tejto aplikacie, konkrétne k verzii
C. 25, ktorej upraveny diagram tried mézeme vidiet na obrazku 2.

Verzia aplikacie 25 mala v sebe len zakladny model zemegule s texturou, ktora sa v
priestore rotovala okolo vlastnej osi a VR kameru s ovladanim. Taktiez sa tam
nachadzali rézne triedy Managerov a prvky Ul, ktoré sa ale nebudu vyuzivat.

GlobalConstants ¥ | ' Gamelogic ¥ | MouseZoom ¥ UllgnoreRaycast ¥
Class Class Class Class

= MonaBehaviow -+ Manofiehaviowr -+ ManoBehaviaur

« |

MeasureUtils
Class

' KeyboardController ¥ | DrawEarthMesh ¥

: Class Class
¥ MonaBehaviou + ManoBehaviol
TextureUtils -2
Class

Class Class

€ |

' GpsCoordinates

Class

=+ Manolenaviou

' MouseRotate ¥ | MouseController ¥
= MonaBehaviow

Obrazok 2: Class diagram zdedenej verzie 25



Pocas analyzy zdrojovych kddov sme tiez analyzovali pozZiadavky. Tie su zhrnuté v
Casti Globalne ciele pre ZS. PozZiadavky sa premietli do zakladnych pouzivatelskych
scenarov pre aplikaciu Globe (tieto scenare su uvedené v prilohe A).

Jednym z cielov projektu je vytvorenie edukaéného webu, ktory bude obsahovat
ucebné texty, obrazky a videa o preberanom ucive. Preto bolo nevyhnutné
analyzovat' v su€asnosti pouzivané uc¢ebné materialy (u€ebnice) geografie. Tato
analyza je uvedena v prilohe B.

Navrh

Hned v prvom Sprinte sme sa zamerali okrem analyzy aj na prvotny navrh
poziadaviek na jednotlivé Casti (edukacna webova stranka, AR aplikacia, VR hra).
Na navrhu sa podiefali vSetci ¢lenovia timu, pricom sme na zaklade podrobnejSieho
rozpracovania analyzy dospeli k hlavnému ciefu projektu a k zakladnym bodom pre
kazdu Cast projektu. Dokument obsahujuci spominany navrh sa nachadza v prilohe
C. V dalSom Sprinte vznikol dokument s navrhom levelov. Je to spésob, akym budu
pouzivatelia VR aplikacie tvorit’ ulohy a vypracovavat ulohy. Tento dokument sa
nachadza v prilohe D.

Udaje o pouzivateloch, ako aj zaznamy ich aktivity a vytvorené levely je potrebné
ukladat' do vzdialeného uloZiska. My sme zvolili relaénu databazu. Logicka aj fyzicky
datovy model spolu s popisom pouzitych entit je uvedené v prilohe E.

Vychadzajuc z analyzy existujucich u€ebnych materialov sme vytvorili navrh
Struktury edukacnej webovej stranky. Tento navrh je mozné najst v prilohe F.

Implementacia

Dokumentacia Vuforia aplikacie

(Device database verzia)

1. InStalacia Unity verzie 2017.2 a vySSej
a. V Casti Components je dblezité zvolit' Vuforia Augmented Reality Support (*)
b. V Casti Components je dblezité zvolit a Android Build Support (*)
c. Po instalacii je délezité stiahnut Android SDK a nainStalovat’ potrebné verzie
cez prilozeny script *\tools\android.bat

2. ZaloZenie online Casti Vuforie (pre ¢lenov timu neplati)
a. Vytvorenie U¢tu na stranke Vuforia
b. Vygenerovanie Licenéného kfu¢a cez tlacidlo Get Development Key cez
zalozku Develop -> License Manager
c. V zélozke Develop -> Target Manager pridat databazu cez Add Database
tlacidlo, typ statickej databazy je Device



https://developer.vuforia.com/
https://developer.vuforia.com/targetmanager/licenseManager/licenseListing
https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/checkDeviceProjectsCreated?dataRequestedForUserId=

d. Otvorenie vytvorenej databazy nakliknutim nazvu

e. Tlacidlo Add Target, pre mapovanie na obrazok treba zvolit typ Single Image,
zvolit poZadovany obrazok, zadat jeho Sirku (vlastnosti suboru, podrobnosti
obrazka, Sirka) a unikatne meno.

. Zalozenie noveého projektu
a. 3D project set-up
b. Zmazanie objektu Camera

. Vlozenie Vuforia objektov
a. GameObijects -> Vuforia -> AR Camera
b. GameObjects -> Vuforia -> Image

. Nastavenie Vuforia objektov

a. AR Camera -> Inspector -> Open Vuforia configuration - nakopirovat ziskany
License Key do App License Key

b. Datasets - zakliknut’ vytvorenu databazu a jej Activate

c. AR Camera -> Inspector - Clipping Planes --Far aspon na 2000, pri velkej
vzdialenosti roztrasie objekt, pre velké zobrazenie obrazka vSak obrazok
postupne mizne pri nizkej hodnote

. Vlozenie objektov
a. Zobrazované objekty treba vlozit ako objekty patriace pod ImageTarget

. Otacanie Specifického objektu

a. Vybrat objekt

b. Component -> Physics -> Box Collider

c. Assets -> Resources -> Create -> Folder - Scripts
d. Scripts -> Create -> C# Script - RotateObiject

e. Vlozit nasledujuci kod:

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class RotateObject : MonoBehaviour
{

public Bounds bounds;

public float speed = 1.0F;

public float total_dtx;

//' Use this for initialization

void Start()

{

var collider = gameObject. GetComponent<BoxCollider>();



if (collider == null)

{

collider = gameObject. AddComponent<BoxCollider>();
Debug.Log("No Collider is Detected");

}

bounds = collider.bounds;

}

/l Update is called once per frame
void Update()

{
if (Input.touchCount == 1)

{
/I GET TOUCH 0

Touch touchO = Input.GetTouch(0);

/I APPLY ROTATION
if (touch0.phase == TouchPhase.Moved)

{

transform.Rotate(0Of, -touch0.deltaPosition.x, 0f);

}

f. Objekt -> Add Component -> C# Script -> RotateObject (ak sa nezaklikne,
zakliknut)

8. Build a jeho nastavenie
a. File -> Build Settings
b. ZaSkrtnut Scene v Scenes In Build
c. Android -> Player Settings
i. XR Settings - zaskrtnutie Vuforia Augmented Reality Supported
ii.  Other Settings
1. Package Name zmenit na com.EduVirtual.VuforiaAR
2. Api Compatibility Level zmenit na .NET 2.0 (nie Subset)
3. Device Filter zmenit na ARMv7
4. Android TV Compatibility -ak je zasktrnuté, tak odstrtnut
5. Android Game zaskrtnut
d. Build (volitelne)
i. Build
ii.  Build and Run - pre tuto mozZnost treba pripojit kompatibilny android
smartfon cez USB kabel. Aplikacia sa buildne, prekopiruje a spusti
priamo na na pripojenom snartfone

Pomocny zdroj:
https://library.vuforia.com/articles/Training/getting-started-with-vuforia-in-unity-
2017-2-beta.html



https://library.vuforia.com/articles/Training/getting-started-with-vuforia-in-unity-2017-2-beta.html
https://library.vuforia.com/articles/Training/getting-started-with-vuforia-in-unity-2017-2-beta.html

Dokumentacia Globe aplikacie

Poznamka pre pochopenie: V Unity sa C# class subor nazyva familiarne Script, nakolko ho Unity po
kompilacii pouZiva podobne ako script. Teda u nas plati, Ze Trieda je totoZna so scriptom a
nasledujuci opis je formulovany podla zauzivanych OOP pomenovani a nie Unity pomenovanim.
Triedy a ich opis funkcionality
GlobalConstants - Trieda s konStatami, momentalne uchovava polomer zeme.
GpsCoordinates - Trieda s modeloom na uchovanie Gps suradnic zemepisnej Sirky a dizky.
MeasureUtils - Trieda na pocitanie matematickej logiky ota¢anie zeme a jej polohy.
TextureUltils - Trieda pre pracu s textdirami, akoé napriklad prefarbenie textury.
DrawEarthMesh - Trieda zaoberajuca sa vykreslovanim geografickych dopinkov a textury
objektu Zeme. Tieto doplnky pozostavaju z rovnobezZiek a poludnikov vo
vopred zadefinovanych rozostupoch, a obratnikov a pélov.
Gamelogic - Trieda zakladnej hernej logiky, zatial na ucely ladenia
MouseController - Trieda ovladajuca stlacanie mysi a logiky okolo ne;j.
MouseRotate - Trieda doplfiujuca predoslu triedu, zabezpecuje logiku pohybu mysi, resp.
otaCanie sa objektu Zeme podla drag-n-drop principov.
MouseZoom - Trieda doplfiujucu predoslé 2 triedy o pouzivanie kole¢ka mysi na
priblizovanie pohladu.
MeasureUtils - Trieda obsahujuca matematické operacie. Vypocet vzdialenosti medzi dvoma
GPS suradnicami, prevod z GPS do kartezianskych suradnic a spat.

Testovanie

e Stabilita zatazenia - testovanie zatazenia na Unity profilery, kde sa aplikacia
spusti priamo v prostredi Unity a sledujeme vyuZitie jednotlivych zdrojov.
Pomocou opisaného testu mézeme lahko odhalit napriklad zly manazment
pamate z dévodu tvorby novych objektov v scéne

o Veflkost vyslednej aplikacie pre rozne platformy - Uprava rieSenia na zaklade
nutnych limitov velikosti pre cielové platformy napr.

o WebGlI - nutna pritomnost’ dat na zariadeni zapri€ini dlhé ¢akanie a
zatazenie zbytoCnymi, nevyuzitymi datami

e Testovanie pouzivatelnost - testovanie na prototypoch s ludmi z geografickej
domeény ako aj s buducimi pouzivatelmi. Test zahrfiuje testovanie aplikacie
Studentmi Prirodovedeckej fakulty UK za u€elom pozbierania ¢o najvacsieho
mnozstva konstruktivnej kritiky z hfadiska pouzivatelnosti a relevancie
studijnych materialov


Valentin Paulen



e Testovanie spravnosti prace s datami - porovnavanie vysledkov s mapou za
pomoci ladiacich vizualizacii. K testovaniu pouzijeme uz existujucu
implementaciu ako napriklad Google Maps a porovname jednotlivé GPS
suradnice so vystupnymi suradnicami z aplikacie.

e Testovanie prehfadnosti kodu v ramci metodik - notacia kodu bude pravidelne
kontrolovana. Tato kontrola bude efektivne monitorovana s Visual Studio
pluginom JetBrains Resharper



Prilohy

Priloha A

EduVirtual - Scenare

Scenare VR:
Ucitel
e Prihlasi sa ako ucitel
UCitel vytvori virtualne triedy
Priradi Studentov do jednotlivych tried
Najskér vytvori ulohy — €o sa bude hladat’ (mesta, rieky, Staty, krajiny,...)
Vytvori hodnotené a cvicné testy
Definuje €as na test
Definuje zlozitost (ako na zaklade €asu tak aj zobrazenim napovedi a
radiusom v ktorom méze byt vlajka umiestnena)
Priradi vytvorené ulohy do testu
e Prideli test celej triede alebo jednotlivym Studentom

Student
e Prihlasi sa ako Student
Prezrie si zoznam pridelenych testov ako hodnotenych tak aj cvicnych
Vyberie si test, ktory bude vypracovavat
Systém zaznamena ziskané skoére:
Cas za ktory bol test vypracovany
Pocet spravne a nespravne trafenych vlajok
Pocet ziskanych bodov za test

Scenare AR:
Student
e Otvori edukacnu webovu stranku
Zvoli si kontinent a Stat
Systém zobrazi Studijné materialy k zvolenej téme
Student klikne na obrazok oznageny vodoznakom rozsirenej reality
Student otvori mobilnu aplikaciu AR a naskenuje zvadseny obrazok
AR aplikacia zobrazi 3D model priradeny k obrazku
Interakciou na displeji telefonu méze Student menit pohfad na zobrazeny
model




Tvorla kurzu

Uitef sa prihlasi do
systému

Volba al?

Utitel zada nazov kurzu

Uéiter priradi Studentov do
kurzu

Ucitel potvrdi vytvorenie

Zadiatok

Uitel sa odhlasi

Ugitel zvoli vytvorenie
novej Glohy a zada jej

Tvorlba dloh

Koniec

L meno + popis

Zvolisi typ Glohy (vyhfadat

3tat / mesto / pohorie /
rieku / pamiatku)

Utitel zada pozadované Ucitel pripravi napovede a
Gdaje nastavi casovy limit na
ilohu

Pridat daldiu Glohu?

1

nie

Tvorka levelu

\

UCitel zvoli vytvorenie
levelu, zadd nzov a popis

Uéitel zvoli uroved
naroénosti a typ (cvicny
level / test)

Ugitel prida dlohy Ugitel nastavi Zasovy limit
aaksajednd o test, priradi
ho kurzu

Obr. 1.: Vyvojovy diagram scenaru ucitela

Student sa prihlasi
Zaciatok
Student sa odhldsi
Koniec

Volba akcie

Student si prezrie

Studentsi vyberie test,
dostupné levely / testy dostane informaciu o teste
a casovom limite

vysledky

Student si prezrie konecné I [ Student vyriesi level / test

Obr. 2.: Vyvojovy diagram scenaru Studenta



Priloha B

Struktira edukaéného webu

Edukaéna webova stranka obsahuje vzdelavacie materialy k preberanému ucivu z
geografie. Zakladé poziadavky na Strukturu stranky:
e Vzdelavacie materialy musia zodpovedat aktualne pouzivanym uc¢ebnym
osnovam na Skolach
e Struktura materialov na stranke musi byt podobna pouzivanym uéebniciam
(stranka vlastne predstavuje digitalnu u€ebnicu)

Z uvedenych poziadaviek vyplynula potreba analyzovat existujuce u€ebnice. Z tejto
analyzy vyplynuli nasledujuce poznatky:
e Kazda krajina ma odlisnu Strukturu vzdelavacich materialov
e V ramci jednej krajiny existuju rézne druhy $kol, ktoré vyuzivaju rézne
Strukturované materialy
o Prvotne sa na navrhovanej stranke Skoly delia na zakladné a stredné
o Nasledne sa hlavne stredné Skoly delia podla svojho zamerania
(gymnazia, bilingvalne gymnazia, priemyselné skoly, obchodné
akadémie, hotelové akadémie a podobne), ale delit sa v pripade
potreby mozu aj zakladné Skoly
e V ramci materialov pre jednu krajinu / Skolu niekedy vznika potreba mat
zhodny obsah materialov vo viacerych jazykoch (bilingvalne Skoly, zahrani¢ni
Studenti)

Predchadzajuca analyza ukazala, Ze najdélezitejSou poZiadavkou je flexibilita.
Vyucujuci / tvorcovia materialov musia mat moznost definovat’ okruhy uciva podla
vlastnej potreby, ku kazdému ucivu moézu vytvorit individualny rozsah textu, ten
moZzu rozclenit’ do réznych sekcii a podsekcii.

Takato flexibilita sa da dosiahnut pouzitim CMS systému, ktory bude generovat
vystup dat do formatu XML. Nasledne budu tieto XML subory na zaklade Sablén
pretransformované do HTML formatu a zobrazené na stranke.

Pouzivatefl pri vstupe na stranku zvoli, v ktorom State Studuje. Podla toho sa mu
nastavi jazyk stranky a verzia Studijnych materialov. Nasledne si méze zvolit' typ
Skoly (napriklad zakladna Skola, gymnazium alebo priemyslovka, dostupné typy Skol
sa mdzu lisit v zavislosti od zvoleného Statu) a ro¢nik, v ktorom Studuje. Po vybere
tychto udajov sa dostane na uvodnu stranku, z ktorej sa bude moct navigovat medzi
dostupnymi materialmi. Zvolené udaje sa daju kedykolvek zmenit. V pripade, ze



dana verzia vzdelavacieho materialu je dostupna aj v inom ako spisovhom jazyku
danej krajiny, pouzivatel si mdéze zobrazené materialy prepnut do tohto jazyka.

Choose your country please:

B v . i =S

Slovensko Ceska republika Espafia Romdnia United Kingdom

o b _ - il

Deutschland Polska Magyarorszag YxpannHa France

Italia Osterreich

Choose your school type please:

- Hotelova : Obchodna
Gymnazium ( akadéimia ] Priemyslovka akadsiala

Choose your grade please:

1st grade ' 2nd grade l 3rd grade 4th grade

XML subor reprezentujuci jednu stranku v jednom jazyku vyzera nasledovne:

<chapter type="country" version="sk" school="technological" grade="2" lang="en">
<l-- lang - jazyk, version - krajina, pre ktoru su materialy urcene -->
<title>Slovenska Republika</title>

<summary>
<summary_elem>
<name>Hlavné mesto</name>
<value>Bratislava</value>
</summary_elem>



<summary_elem>
<name>Uradny jazyk</name>
<value>Slovencina</value>

</summary_elem>

<summary_elem>
<name>Vznik</name>
<value>1. januar 1994</value>

</summary_elem>

<summary_elem>
<name>Rozloha</name>
<value>49 036 km3</value>

</summary_elem>

</summary>

<content>
<section>
<title>Dejiny</title>
<text>Prvé zachované vacsie doklady o osidleni Slovenska pochadzaju z konca paleolitu
priblizne spred 250 tis. rokov (nalez lebky neandertalca — Ganovce, nalez sosky Venuse v
Moravanoch nad Vahom). Priblizne 5000 — 4000 rokov pred Kr. sa vyskytuju prvi rofnici (nalezy
kamennych sekier, klinov, Skrabadiel a nadob — jaskyfa Domica).</text>
</section>
<section>
<title>Geografia</title>
<text>Slovensko leZi v Strednej Eurdpe a je charakterizované hornatou krajinou na severe a
nizinami na juhu.
<section>
<title>Sidla</title>
<text>Slovensko ma pomerne hustu siet osidlenia, nachadza sa tu 2 890 samostatnych
obci, z toho je 140 miest a 3 vojenské obvody (2016). Najvacsimi mestami podla poctu obyvatelov su
Bratislava a KoSice, dalej nasleduju PreSov, Zilina, Nitra, Banska Bystrica a Trnava. V mestach Zije
vySe 57 percent populacie.</text>
</section>
<section>
<title>Povrch</title>
<text>Jednotlivé povrchové celky Slovenska patria do Panonskej panvy a Karpat. Zo
Slovenska do Panoénskej panvy patri Zahorska nizina, Podunajska nizina a Vychodoslovenska
nizina.</text>
</section>
</text>
</section>
<section>
<title></title>
<text></text>
</section>
<section>
<title></title>
<text></text>
</section>
<section>
<title></title>



<text></text>
</section>
</content>
</chapter>
Nemu zodpovedajuca stranka je zobrazena na dalsom obrazku. Na fiom je vidiet aj
prepinac jazyka zvolenej stranky v pravom hornom rohu. Pre kazdu stranku mézu

byt dostupné iné jazyky (zavisi od toho, aké jazykové verzie tvorca obsahu vytvoril).
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Zakladna struktura stredoskolskych materialov na Slovensku

1. ro€nik
e Uvod do geografie
e Suvisiace vedy
e Historicky vyvoj geografie ako vedy, pouzivané metody
e Historicky vyvoj Zeme
o Zemepisné suradnice
Vesmir a pohyby Zeme
Casové pasma
Roc¢né obdobia
Kartografia
o jednotlivé sfery Zeme
e VSeobecna socioekonomicka geografia
o Obyvatelstvo
Sidla
Hospodarstvo
Priemysel
Doprava

o O O O

O O O O

Obsah ucebnice geografie pre prvy ro¢nik obchodnych a hotelovych akadémii:
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2. roénik
e FEurdpa
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Eurépy

|
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o Jednotlivé staty (vid' v d'alSej ¢asti dokumentu)

o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Eurdpy
o Jednotlivé staty
o Afrika
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Europy
o Jednotlivé staty
e Amerika
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Europy
o Jednotlivé staty
e Austrdlia a Oceania
o Vymedzenie hranic, Priroda, Obyvatelstvo, Hospodarstvo
o Oblasti - delenie Europy
o Jednotlivé Staty
e Polarne oblasti
o Arktida
o Antarktida
e Svetovy ocean
o Jednotlivé oceany (vid' v d'alSej ¢asti dokumentu)

Obsah ucebnice geografie pre druhy rocnik obchodnych a hotelovych akadémii:






3. roénik
e Doménovo-Specifické u€ivo zamerané na Slovensko (podrobne)

Obsah ucebnice geografie pre treti rocnik obchodnych a hotelovych akadémii:
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4. rocnik

hbeseosocecsssecscccnons

Obsah

~Trasovanie /78
Rozpis pobytu /80
3 Praktické ukdzky /80

1 Strednd Eurépa /86

Uvod do geografie cestovného ruchu /2

Klasifikacia cestovného ruchu /5
Druhy cestovného ruchu /5
Formy cestovného ruchu i

Predpokiady rozveja cestovného ruchu /8
Clenenie predpokladov cestovného ruchu /8
‘Lokaliza¢né predpoklady cestovného ruchu /10
Selektivne predpoklady cestovného ruchu /17
Realizacné predpoklady cestovného ruchu /20

Typizacia a kategorizacia stredisk a oblasti cestovného ruchu /22 —
Typy a kategorie stredisk cestovného ruchu /22 g
Typy a kategorie oblasti cestovného ruchu /26

Cestovny ruch Slovenskej republiky /27

Lokalizacné predpoklady cestovného ruchu Slovenskej republiky /27
Selektivne predpoklady cestovného ruchu Slovenskej republiky /39
Realiza¢né predpoklady cestovného ruchu Slovenske; republiky /42
Kategorizicia regionov a stredisk cestovného ruchu Slovenskej republiky /46
‘Regiony cestovného ruchu Slovenskej republiky a ich centra /50

Etnografické zaklady slovenskej gastronomie /70
Strava rastlinného povodu /70
Strava zivocisneho povodu /73
Prilezitostné jedld /74

Nipoje /75

Oblasti ludovej stravy /77

‘Trasovanie a rozpis pobytu /78

Geografia cestovného ruchu Eurépy /85

e Doménovo-Specifické uCivo zamerané na svet (okrem Slovenska)

Obsah ucebnice geografie pre Stvrty ro¢nik obchodnych a hotelovych akademii:
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EVROPA

v
3.6.1 JIZNIEVROPA

Jihoevropskeé zemeé se rozkladaji na poloostrovech jizni Evropy a na ostrovech Atlantského oceanu
a stredozemniho more.
Jizni Evropa byla centrem antickych fisi. V antickém obdobi zde byly vytvoreny v feckeé a fimske
Spoleénosti kulturni hodnoty, které se staly zakladem evropské vzdélanosti.
Zemé jizni Evropy maji fadu spolec¢nych rysti — napr. raz reliéfu, podnebi a rostlinstva.
prirodni pomery amnozstvi kulturnich pamatek poskytujivhodné podminky pro ruzné formy cestovniho
ruchu — Spanélsko, Italie a Recko patii k nejnavstévovanéjsim zemim na svete.
Nerostnézdrojejsourtiznorodé, ale mnozstvizasob nepostacuje potfebamhospodarstvi. Velkymzaporem
je nedostatek energetickych zdroju — uhli, ropy a zemniho plynu.
stalym problémem zemi jizni Evropy je ¢asta vulkanicka a zemétresna cinnost.
y minulosti patfila jizni Evropa k nejchudsim oblastem celého svétadilu, v zemich jizni Evropy byla
rozsahla en'ligrace do zahranici. V souc¢asné dobé jsou staty této ¢asti Evropy ekonomicky vyspélymi
zemémi. Pramyslové nejvyspélejsi je Italie a Spanélsko.
\
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ZEMEPIS V KOSTCE

&paneLsko (Spanélské kralovstvi) .
=3  Statna Pyrenejskem poloostrove ana Kanarskych a Balearskych ostrovech.
Statni ziizeni: konstituéni monarchie v cele s kralem ]
Piirodni poméry — VEtsinu Gzemi vyplnuje rozsahla nahorni plosina (Meseta), ng
dni oblasti Kastilské a Iberske, najj b
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EVROPA

0 (Portugalska republika). ¥

Stat na jihozapadé Pyrenejského poloostrova a ostrovni ¢ast statu tvori Azorskeé
ostrovy a Madeira. Statni zfizeni: republika v ¢ele s prezidentem.

Pfirodni poméry — pobrezni nizina Portugalska prechazi od pobfezi Atlantského
oceanu do vnitrozemi clenitymi pahorkatinami do vyssich pohoti. NejvySsim poho-
fim je Serra da Estrela (1 991 m. n. m.). Portugalskem protékaji dolni toky i'ek‘Pyre-
nejského poloostrova — Douro, Tejo, Guadiana. Na jihu Portugalska je podnebi sub-
tropickeé a na severu mirné oceanské. Z nerostnych zdrojtt maji vyznam pyrity, rudy
wolframu a manganu.

obyvatelstvo. Portugalsko je narodnostné jednotnym stdtem-obyvatelstvo tvofi témér vyhradné Portu-
galci (99 %). Urednim jazykem je portugalstina. Ve méstech zije 35 % obyvatel.

Hospodafstvi. Portugalsko je priimyslové-zemédélsky stat, clen EU. 5
Hospodarskym centrem statu je hlavni mésto Lisabon (aglomerace 2,4 mil. obyv.) ve mést€ je vyznamne
strojirenstvi —nejvétsi opravny lodi v Evropé.

prumyslova vyrobase soustreduje na pobrezi. Hlavni prumyslova odvétvi— prumysl hutnicky, petroche-
micky, strojirensky, textilni a potravinafsky.

v zemédélstvi prevlada rostlinnd vyroba. Hlavni plodiny: kukufice, pSenice, ryze, vinna réva, citrusy,
zelenina, olivovnik, korkovy dub (92 000 t korku, 1. misto na svété). Zivocisna vyroba —chov ovci, skotu
aprasat. Vyznamny je rybolov.

Cestovni ruch — 9,5 mil. navstévnikd, piijem ze zahraniéniho cestovniho ruchu 4,5 mid USD v r. 1995.

Azorské ostrovy (9 sopecnych ostrovil). Vyznamné tranzitni misto mezi Evropou a Amerikou (letecka
doprava). Rozvoj cestovniho ruchu.
Madeira (souostrovi 8 sopeénych ostrovii). Vyznamna oblast cestovniho ruchu. Zemédélstvi— péstovani
vinné révy, cukrove titiny a zeleniny.
ITALIE (Ttalské republika).

j Statvjizni Evropéna Apeninském poloostrové a na ostrovech ve Stredozemnimmori
5 : (Sicilie, Sardinie, Elba, Capri, Ischia atd.). Mofska hranice tvoii asi 80 % statnich
hranic. Statni zfizeni: republika v ¢ele s prezidentem. ‘ o
Prirodni poméry - prevazné hornata zemé. Na severu mohutny oblouk Alp kulmi-
nuje hrani¢ni horou Monte Bianco (Mont Blanc 4 807 m. n. m.). Jizné od Alp je

a Padska nizina, celym poloostrovem prostupuji horska pasma Apt

Slovensko je preberané vyrazne podrobnejsie:
e Prirodné pomery:
o Pohoria, rieky, niziny
o OvzduSie a podnebie



o Pocasie
o Pd&dy, nerastné bohatstvo
Obyvatelstvo, mesta, kraje
Hospodarstvo, priemysel - podrobne (kde a o sa vyraba)
Polnohospodarstvo - o a kde sa pestuje
Doprava

Svetovy ocean

ZEMEPIS V KOSTCE SVETOVY OCEAN
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Zaver

Z dévodu pozadovanej vysokej flexibility nie je potrebné navrhnut vSeobecnu
Strukturu stranok. Skér je dolezité zamerat sa na podporu spominanej flexibility.
Ukazkové materialy mozu Strukturalne zodpovedat fubovolnej u€ebnici, pripadne
Wikipedii.



Priloha C

Uvodny navrh hratelnosti

Hlavny ciel: zladit’ webovu stranku obsahujucu studijné materialy, jej AR
rozsirenie, VR a webplayerovu hru do jedného monolitického celku (po stranke
dizajnu, tematiky, koncepcie...)

Zamerat’ sa na kvalitu konceptu a monolitickost’ - kvantita nie je délezita

Edukacéna webova stranka

1.
2.
3.

Vytvorit' Strukturu stranky (najlepSie demonstrovat’ na realnom priklade)
Obrazky zaclenit’ aj do textu

Ucivo treba zladit s osnovami uciva, ktoré sa pouzivaju na Skolach (napriklad
podla u€ebnice geografie)

VSetko, na €o sa zameriava VR hra musi mat’ pridelené Studijné materialy,
ktoré budu na tejto edukacnej webovej stranke

Materialy musia dopifiat hru

Pouzivat dostatok obrazkov

AR rozsirenie webovej stranky

1.

2.

3.

V obrazkoch bude vlioZené logo informujuce pouzivatela, ze je mozné
namierit’ telefén na tento obrazok a pouzit rozSirenu realitu
Vuforia
a. €o chcem zobrazovat, ked sa nastavim na vlajku / mapu
b. moznost - zobrazit zemegulu, zvyraznit’ Stat, zobrazit susedné staty...
c. zobrazit Specificky prvok krajiny
Nad zobrazené objekty je mozné dopisat podrobnosti
a. Nad pohorie vpisat nazvy Stitov a ich vysku...

Hra (VR aj PC/web)

1.

Levely su jasne definovana mnozina miest, systém bude poradie miest
vyberat' nahodne

ZlozZitost levelov - nizSia=blizSie a znamejSie mesta, so stupajucou zlozitostou
pridavat aj menej zname alebo vzdialenejSie mesta

Cim vy$si level, tym viac bodov hra¢ dostane za spravne uréené mesto

Ked sa hrac trafi do radiusu, ten by sa mal oznacit na zeleno (aktualne je
pouzita Cervena farba)

Zobrazovat hranice Statov

Pouzitie profilov: vyucujuci si na webe méze vytvorit' levely (aké mesta sa v
ktorom levely maju skusat) a priradit’ k nim pozadovanych Studentov



7. Reprezentacia dat z PostGis-u

8. V hre sa budu objavovat okrem miest aj pohoria, ustia riek, historické
pamiatky...

9. V hre bude napoveda - méze poradit’ stat, oblast statu, alebo otoCit zemegulu
spravnym smerom, dostane na vyber z niekolkych bodov a musi vybrat' ten
spravny

a. napoveda mbéze strhavat body

10.Na uvodnej obrazovke je velmi vela informacii - upravit ju, aby bola
pouzitelnejSia

11.Opravit ovladanie cez Xbox Controller

12.Opravit rotacie zemegule

13.Pridat priblizovanie

a. priblizit zemegulu aj pri zobrazovani vysledku

14.Zeleny a Cerveny button je prilis maly, tazko sa pouziva

15.Hracovi dat jasne najavo, kedy ma vyberat poziciu (napriklad zobrazit hlasku)

16. Pripravit na pouZitie viacerych jazykov

Stories/Ulohy/Podulohy:
1. [VR] Bezproblémové pouzitie na teleféne
a. VyrieSit problém s nadmernym vyuZzivanim pamate
i.  Analyza a zistenie priciny
ii.  Navrh rieSenia problému
iii.  Implementacia a testovanie rieSenia
b. OSetrit Null pointer exceptions
c. Opravit ovladanie cez Xbox Controller
d. Opravit rotacie zemegule
2. [WEB] Struktura webovej stranky musi koreSpondovat s existujucimi
uebnicami geografie
a. Analyzovat existujuce ucebnice/ucebné plany a vytvorit osnovu
vyuCovania
b. Navrhnut koncept stranky a orientaciu na stranke, ktora bude
zodpovedat spésobu vyu€ovania
c. Vytvorit realny priklad takejto stranky a jej podstranok
3. [AR] RozsSirena realita bude obsahovat’ zaujimavy a zmysluplny obsah
a. Definovat prvky na stranke, ktoré mézu poskytovat AR obsah
b. Urcit, ako bude vyzerat a fungovat tento obsah
c. Implementovat ukazkovy priklad
4. [VR] ZlepSenie hratelnosti
a. Prerobit tvodnu obrazovku
b. Prerobit obrazovku s podrobnostami o meste
c. Pridat informaciu, kedy ma hra¢ vyberat mesto
d. Prefarbit korektny vyber na zeleno



5. [VR] Na zemeguli su zobrazené hranice Statov
6. [VR] Aplikacia bude podporovat’ profily a vytvaranie scenarov
7. [VR] Vyriesit skore



Priloha D

EduVirtual - Navrh levelov, napovedi a scenarov
pouzitia

Pouzivatelské ucty:
e Vyuéujuci
o Student
Vyucujuci méze vytvarat kurzy a priradovat’ do nich Studentov. Jeden Student méze
byt zaradeny do viacerych kurzov.
V hre je mozné hladat 5 druhov objektov: staty, mesta, pohoria, rieky, pamiatky.
Vyhladanie jedného objektu je nazyvané uloha (task). Uloha obsahuje, o sa ma
vyhladat’ (z mnoZiny vSetkych dostupnych objektov), viacuroviiovu napovedu
(pojednavané nizSie v tomto dokumente) a €as potrebny na spinenie ulohy
(neberieme do uvahy €as potrebny na animacie). Vyuc€ujuci nasledne mbze vytvarat
levely. Su to mnoZziny uloh. Jeden level méZe obsahovat’ viaceré druhy uloh (teda
najst napriklad mesta, pohoria aj pamiatky v jednom levely), ma nastavenu zlozZitost
(to sa odrazi na dostupnosti napovedi) a celkovy €asovy limit. Tento ¢asovy limit
nemo&ze byt mensSi ako sucet Casov pre jednotlivé ulohy. Levely, ktoré nemaju
dostupné napovede a su hodnotené oddelene sa nazyvaju testy. Za spravne
rieSenie ulohy dostane Student body. Spésob bodovania:
e Najdenie statu: ak Student umiestni “pin” dovnutra Statu, dostane plny pocet,
inak nedostane body
e Najdenie mesta, pohoria alebo pamiatky: vytvori sa viacero radiusov okolo
hladaného objektu, ¢im vzdialenejsi radius Student trafi, tym menej bodov
dostane. Ak netrafi ani najvzdialenejsi radius, nedostane body
¢ Najdenie rieky: Rieka bude reprezentovana krivkou. Student dostane body
podla toho, do akej vzdialenosti od krivky (bounding boxu) umiestnil “pin”. Ak
umiestnil pin mimo maximalnej pripustnej vzdialenosti (za posledny bounding
box), nedostane body

Student si méZe postupne éerpat napovede od najnizdej po najvyssiu. Za pouzitie
napovede sa modze znizit maximalny poget bodov za tlohu. Urovne zloZitosti mézu
byt od 1 do 6. Ak Cislo napovede <= (5-difficulty)+1, vtedy tuto ndpovedu méze
Student dostat.
Dostupné formy napovede (podla urovne naro€nosti):

1. Pologula

2. Kontinent



4.
5.

Dodatocna informacia: zvolim si napovedu, pauzne sa ¢as, zobrazi sa okno s
podrobnejSim popisom hfadaného objektu - mesto lezi v krajine, ktora lezi v
Eurépe aj Azii

PodrobnejSia textova informacia

Student dostane niekolko “pinov” a jeden z nich bude spravny

Mozné scenare:

Ucitel

Prihlasi sa ako ucitel

U itel vytvori virtualne triedy

Priradi Studentov do jednotlivych tried

Najskor vytvori ulohy — €o sa bude hladat (mesta, rieky, taty, krajiny,...)
Vytvori hodnotené a cvi¢né testy

Definuje €as na test

Definuje zlozitost (ako na zaklade €asu tak aj zobrazenim napovedi a
radiusom v ktorom moze byt viajka umiestnena)

Priradi vytvorené ulohy do testu

Prideli test celej triede alebo jednotlivym Studentom

Student

Prihlasi sa ako Student

Prezrie si zoznam pridelenych testov ako hodnotenych tak aj cvicnych
Vyberie si test, ktory bude vypracovavat

Systém zaznamena ziskané skoére:

Cas za ktory bol test vypracovany

Pocet spravne a nespravne trafenych vlajok

Pocet ziskanych bodov za test

Identifikované entity:

Account — ucet Studenta alebo ucitefa

Class — virtualna trieda (napr. 8. A)

City, River, Mountain, Country,... — obsahuju relevantné data

Test / Level — teoreticky rovnaka trieda definujuca test alebo level, ktory bude
obsahovat’ ulohy (to ¢i bude hodnoteny alebo nie mdzZe byt nastavené tagom)
Task — entita pre kazdy typ uloh (napr. TaskCity, TaskRiver,...) — ktora
definuje ulohu — ucitel definuje nazov a popis ulohy

Score — entita uchovavajuca ziskané skore za levely / testy Studentov

Otazky:

Vytvorenie entity , Trieda“, ktora bude reprezentovat triedu na Skole? (zahffia
Studentov jednej triedy a ulahuje administraciu)



o Ano, ale je vhodnejsie vytvorit entitu kurz. Jeden Student mdze byt vo
viacerych kurzoch.

e Test/ Level — definujeme celkovy €as na vykonanie testu / levelu alebo ¢as
na jednotlivé ulohy?

o Kazda uloha bude mat definovany svoj ¢as. Tento ¢as nebude brat do
uvahy trvanie nacitavania ani animacii. Ked bude vyucujuci vytvarat
Level alebo Test, systém automaticky spoc€ita Casy vSetkych uloh
zaradenych do Levelu/Testu, pripocita k tomu nejaku konstantu
reprezentujucu Cas strateny pri animaciach alebo rotaciach. Toto bude
predstavovat minimalny ¢as vyZadovany pre dokoncenie celého
Levelu. Vyucujuci si méze definovat tento €as vysSSi. Pri rieSeni Levelu
sa bude odpocitavat iba celkovy Cas Levelu, samotné vykonavanie
jednotlivych uloh nebude ¢asovo obmedzené. Pri Teste si vyucujuci
moZze zvolit akykolvek ¢asovy limit, pokojne aj nizSi ako sucet Casov
jednotlivych uloh.

e Chceme umoznit kombinaciu typu uloh v ramci jedného testu / levelu?
(hradanie miest, riek, krajin, pohori v ramci jedného testu?)

o Ano, jeden Level mbze obsahovat r6zne objekty (teda Staty, mesta,
pohoria, rieky a pamiatky)

e Ako budeme definovat’ obtiaznost testu / levelu? ZniZzovanim ¢asu na
vykonanie testu / levelu, zniZovanim toleran¢ného radiusu pre umiestnenie
vlajky, nezobrazovanim napovedi, pripadne nejaké iné navrhy?

o Hlavne obmedzovanim dostupnej napovedi, alternativne aj znizovanim
toleranéného radiusu. Cas sa menit nebude

e Kalkulacia hodnotenia len na zaklade pomeru spravne a nespravne
umiestnenych vlajok alebo budeme zohladnovat aj vzdialenost umiestnene;j
vlajky od spravneho miesta?

o Hodnotenie bude zalezat na vzdialenosti, medzi skuto€nou polohou
hladaného objektu a polohou, kam Student umiestnil “pin”



Priloha E

Databaza

Z pohl'adu gemifikécie vyvijanej aplikdcie sme sa rozhodli pre navrhnutie spolo¢nej databazy
z ktorej bude aplikdcie ziskavat uchovdvané herné Statistiky a definované levely.
Uchovavanie hernych Statistik pouzivatel'ov bude realizované prostrednictvom TinCan API.
Vzhl'adom na to, Ze naSim cielom je zavedenie aplikicie do procesu vzdeldvania v oblasti
geografie, bolo potrebné definovat’ Struktiru databazy, ktord by umozilovala vyucujucemu
vytvarat’ ulohy na precvi¢ovanie slepej mapy a roznych testovacich otazok. Ciel'om aplikacie
vSak nie je len precvicovanie ale aj testovanie znalosti Studentov. Na zaklade tychto
poziadaviek sme navrhli nasledujuci logicky model:

is created by Language

School

LV Exercise

is memebr of l
I 1 Level

is created by

achieved by

‘ User Exercise

1’ ‘— Test —
- A
<«
Student Teacher
is composed of LV - Oznacuje jazykove
: ass‘gned ¢ E‘

is member of is owner of
is composed of
‘ LV Task
Course D
>
Task
—b
A is composed of
Hint > LV Hint =
TaskCity ‘ ‘ TaskCountry ‘
achieved in
. is composed of
TaskRiver ‘ TaskMountain ‘ TaskQuestion @ LV TaskQuestion
Score T
is composed of
Answer <> LV Answer

Obrazok 1: Logicky model navrhnutej databazy

Opis identifikovanych entit:

School — Vzhl'adom na oCakavané vyuzite aplikdcie v ramci viacerych §kol, bolo potrebné
zadefinovat’ entitu reprezentujticu kazdu skolu.

User — Entita reprezentujica pouzivatela aplikacie a edukacnej stranky. V roli pouZzivatel'a
moze vystupovat' Student a ucitel. Tieto roly su reprezentované elementmi Student a
Teacher na obrazku vyssie.



Course — Entita reprezentujuca kurz / triedu v rdmci Skoly, ktord je spravované ucitelom a
zahfna prisluSnych Studentov.

Exercise — Reprezentuje cvicenie, ktoré pozostava z tloh, moze byt’ voI'né alebo hodnotené
ucitelom ako néhrada testu. Tento typ Specializacie reprezentuju entity Level a Test.

Task — Entita reprezentujuca ulohu, ktord zaradena do cviCenia. Tento typ je dalej
Specializovany vzhl'adom na rozmanitost typu tloh. Napriklad slepad mapa krajin, miest, riek,
pohori alebo aj Standardné tillohy formou otdzky s vyberom odpovede.

Hint — S kazdou tlohou mézu byt definovana napoved’ pre rozli¢né tirovne obtiaznosti. Jej
ulohou je pomdct’ Studentovi so splnenim ulohy.

Score — Entita, ktora reprezentuje skore nadobudnuté za kazdt ulohu cvicenia. Sluzi pre
vytvaranie Statistik a ohodnotenie Studenta.

Entity s prefixom LV _ - Entity, ktoré¢ umoznuju viaceré jazykové verzie nazvov a popisov
cviCeni, uloh, napovedi. Tieto entity si nevyhnutné vzhl'adom na poZiadavku viacjazycnosti
aplikacie.

S
School

-id

-name

- details

language_id <<FK>>

login_id
- login_password

- role

-language_id <<FK>

school_id <<FK>

Course

-id : t

-name

- created_at
user_id <<FK>>

1

CourseExercise
+ - course_id <<FK>>

o
- exercise_id <<FK>>

CourseUser

. course_id <<FK>>

- user_id <<FK>>

P . S—
[ LV_Exercise
——
~name

- description

language_id <<FK>>

exercise_id <<FK>>

expires_at
- available_from

- user_id <<FK>>

1

- spent_time
| - aistance
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Obrazok 2: Fyzicky model navrhnutej databazy




Priloha F

Webova edukacna stranka EduVirtual

Ciel'om projektu je taktiez vytvorenie edukacnej webovej stranky, ktorej cielom je nahradit’
Skolské ucebnice geografie. Tato stranka bude poskytovat Studijné materidly v digitalnej
podobe, ktoré budl priamo prepojené s vyvijanou aplikaciou. Stranka by tak mala poskytovat’
putavej§iu a zaujimavej$iu formu vyucovania v procese vzdelavania. Studijné materialy budi
obsahovat’ skupinu obrazkov, ktoré bude mozné naskenovat’ pomocou vyvijanej Vuforia
aplikacie, ktorej ulohou bude zobrazit' a umoznit’ prezeranie zodpovedajuceho 3D modelu a
pripadne aj animacie samotnych modelov. Nasim ciel'om je taktiez prepojenie tejto stranky s
vyvijanou aplikaciou, ktoré nebude dostupni len pre mobilné telefébny v ramci virtualnej
reality ale taktieZ v podobe webovej aplikacie ovladanej pomocou klavesnice a mysi.

Struktira stranky

V ramci faze navrhovania a vytvarania edukacnej stranky bolo ciel'om identifikovat’ Struktiru
akou budi materidly organizované na stranke. Za predpokladu, ze ulohou tejto stranky bude
nahradit’ existujice ucebnice geografie nie len v ramci réznych typov $kol a aj viacerych
krajin sme sa rozhodli pre nasledujicu $trukttru:

1. Clenenie na ziklade krajin

Vychadzame z predpokladu, ze vzdelavaci systém kazdej krajiny je odlisny a teda nie sme
schopni definovat’ jednotnu Struktiru materidlov. Aby mohli tieto materidly formou webove;j
stranky nahradit’ u¢ebnice, musia zachovavat’ rovnaku Struktiru ako ucebnice danej krajiny.
Prave preto nebude obsah a Struktiira materialov rovnaka vo vSetkych krajinach. Pri navsteve
stranky je teda ako prvé potrebné vybrat’ verziu materialov pre prislusnu krajinu.

2. Clenenie na zaklade typu $koly

Struktdra ale aj samotny obsah materidlov zvykne byt odlisny nie len naprie¢ réznymi
krajinami ale aj v rdmci jednej krajiny v pripade jednotlivych $ko6l. Napriklad v pripade
slovenskych strednych $kol sa stretheme s rozdielnou osnovou na gymnaziach a
priemyselnych Skolach. Z tohto dovodu sme sa rozhodli pre dalSie ¢lenenie na zaklade typu
Skoly, ktoru Student navstevuje.

3. Clenenie na ziklade ro¢nikov

Uroveti a obsah samotnych materialov sa moZe taktieZ li§it' na zéklade ro¢nika v ktorom sa
Student momentalne nachadza. Preto sme zaviedli poslednti Groven Clenenia na Urovni
ro¢nikov.

Vzhl'adom na vymennych Studentov z cudzich krajin a viacjazy¢nych 8kl ako su u nés
bilingualne gymnazia, sme zaviedli moznost’ viacerych jazykovych variant jednotlivych



materialov. V praxi to znamena, ze Studijné materidly o Slovnskej republike, ktoré st
vyucované na naSich gymndaziach by mohli byt’ dostupné v slovenskom a anglickom jazyku.

b - | (N =S |

Slovensko Ceska republika Spanielsko Rumunsko Spojené kralovstvo Nemecko

— cu - (0 il

Polsko Madarsko Ukrajina Francizsko Taliansko Rakusko

Obrdzok 1: Uvodnd stranka - vyber krajiny, v ktorej sa navitevnik nachddza
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Obrdzok 2: Uvodnd stranka - vyber rocnika, v ktorom néavstevnik Studuje
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EduVirtual (Tim Cislo 4)

Metodiky projektu

Roly €élenov timu, zodpovednosti:

Konik Kristian
e Manazérske ulohy:
o Kontrola stavu systému na spravu verzii (Github)
o Technicka dokumentacia projektu
o Tvorba celkového pohfadu na systém
o Komunikacia spojena s technickymi aspektami projektu
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
o Navrh a vyvoj mobilnej aplikacie s rozSirenou realitou
o Navrh hratelnosti
Nagy Adrian
e Manazérske ulohy:
o Navrh a tvorba priruciek
o Sprava a archivacia informacii zo stretnuti
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj webovej Casti aplikacie virtualnej reality
o Tvorba mnozin 3D modelov
o Podpora grafickych vlastnosti projektu
Pastierovi¢ Dominik
e Manazérske ulohy:
o Code review
o Tvorba zapisnic zo stretnuti a ich kontrola
o Tvorba dokumentacie k inzinierskemu dielu (hlavne k implementacii,
testovaniu a odstrafovaniu chyb)
o Navrh metodik programovania
e Technicka praca na projekte:
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
o Navrh testov
o Testovanie a identifikacia nedostatkov
o Oprava chyb
Paulen Valentin
e Manazérske ulohy:
o Teamleader, Scrum master


Valentin Paulen


Valentin Paulen
EduVirtual (Tím číslo 4)�


Rozdelenie roli a zodpovednosti, aplikacie manazmentov
Sprava metodik, dohlad nad ich dodrziavanim
Dokumentacia manazeérskych Casti, sprint reviews
Podpora komunikacie v time, komunikacia s osobami mimo timu
o Ur&enie globalnych cielov projektu, sledovanie ich napifiania
e Technicka praca na projekte:
o Sprava vzdialeného servera cloudtp.fiit.stuba.sk, databazového
softvéru
o Sprava externych systémov spolupracujucich s vytvaranym projektom,
tvorba modulov na komunikaciu s nimi
o Navrh funkcionality, zladovanie réznych Casti projektu
Pavlenko Dan
e Manazérske ulohy:
o Tvorba dokumentacie k inzinierskemu dielu
o Dokumentacia k analyze a navrhu modularity projektu
o Dohliadanie na korektnost' delenia pribehov na ulohy, odhadovania
Casu a aktualneho stavu rozpracovanych uloh
e Technicka praca na projekte:
o Graficka stranka projektu, dizajn vytvorenych aplikacii
o Pouzivatel'ské rozhranie, navrh a testovanie pouzitelnosti,
pouzivatelského zazitku
o Tvorba modelov, animacii, textur
o Vyvoj aplikacie virtualnej reality
Spuro Jan Jakub
e Manazérske ulohy:
o Vyvoj a sprava webového sidla projektu
o Spristupfiovanie informacii o projekte
o Sumarizacia Sprintov a globalna retrospektiva
e Technicka praca na projekte:
o Navrh Struktury webovej Casti projektu
o Vyvoj webovej Casti projektu
o Navrh a implementéacia databazovych modelov
o Testovanie pouzitia vytvorenych databaz

o O O O

Metodiky prace so systémom manazmentu projektu
Redmine:

Systém sa pouziva na manazment scrumu

Hlavnou Castou je Product Backlog, v ktorom su zapisané pribehy (stories)
e Tieto stories je mozné delit do vhodnych epicov - vacsich skupin

zdruZzujucich stories s podobnym zamerom



e Kazdy pribeh (story) by mal mat’ meratelny prinos pre projekt, mal by byt
dobre dokumentovatelny a mal by sa zhodovat s niektorou poziadavkou
alebo oCakavanim product ownera

e Product Backlog sa tvori a upravuje na stretnuti s product ownerom

o So systtmom Redmine pracuje na stretnuti jeden ¢len timu (podfa
kolektivnej dohody, preferovane Scrum master), priCom jeho praca by
mala byt viditefna vSetkym

o Tim na zaklade konzultacie s veducim a product ownerom vytvori
pribehy, pripadne ich zaradi do zodpovedajucich epicov

o Nasledne sa ohodnoti zlozitost’ kazdého pribehu

m Pouziva sa jednotka Story point

m ZloZitost sa ohodnocuje technikou “pokeru” - kazdy €len si
vyberie kartu, ktora zodpoveda jeho odhadu zlozitosti

m VSetci Clenovia naraz ukazu svoje karty
Nasledne sa diskutuje, preco ¢lenovia zvolili prave také odhady
(hlavne minima a maxima)

m Po ukoncCeni diskusie sa opakuje vyberanie karty az dovtedy,
kym sa vSetci nezhodnu na jednej hodnote story pointov - vtedy
sa tato hodnota prideli pribehu a pokraCuje sa na dalSi pribeh

o Ak je niektory pribeh ohodnoteny na 21 a viac story pointov, je vhodné
zvazit rozdelenie na mensie a jasnejSie pribehy

o Product owner usporiada pribehy podla priority od najdéleZitejSej po
najmenej dolezitu

m Ak je niektory pribeh ohodnoteny moc vysokym poctom story
pointov a nevosiel by sa do najblizSieho Sprintu, product owner
moze navrhnut rozdelenie pribehu na mensie Casti

TP1718_Tim4_EduVirtual » Master Backlog TS
Overview Activity Roadmap :ETNILI-EM Task board Releases Issues Newissue Gantt Agile Calendar News Documents Wiki Files Settings
View options (2) + Enable Auto-refresh Refresh Multiline
v 1 [03] Cézar 2017-11-02 2017-11-16 61/ v | Product Backlog Close completed Sprints 1
8857 | [WEB] Definovat Struktiru vzdeldvacich materidlov New 5.0 8836/ Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke New
8863| [PC/VR] Refaktoring zdedeného zdrojového kédu New 40.0 8803 acia hratefnosti / acif New
8864 | [PC/VR] TinCan - sprevadzkovanie serverovej strany a vytvorenie modulu na komunikaciu apliké New 13.0 8837 Implementécia Grovni (levelov) New
8862 [VUFORIA] Najst modely v primeranej cene, ktoré sa pouZiji (do 100 eur) New 3.0 8798| Navrh a i acia grafickych vylepSeni New
. 8799 Aplikacia dostupna cez internet (Unity Player) New
Show Completed Sprints - — — - o
8801 Zabezpecit prepinanie AR/VR v ramci jednej aplikacie New

8802 Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za Géelom uchovania hernych Gdajov (skére, &2 New

8831| Navrh vyberania testov ucitefom New
8833 Prihlasovanie do aplikacie New
8832| Uvodna obrazovka New
8834| Vymazanie nepotrebnych siborov New
| 8829 [WEB] Modréa farba vo web playeri (Gamma) New 1.0
8858 [WEB] Vytvorit rozhranie pre Gpravu vzdeldvacich materidlov (CMS a admin rozhranie) New

Obrazok 1: Zobrazenie pribehov v product backlogu a v $printe



o Ked je Product Backlog usporiadany korektne, vytvori sa v systéme
novy Sprint a do neho sa presuvaju pribehy z product backlogu
(obrazok 1) podfa priority tak, aby sa celkové mnozstvo story pointov
€o najviac priblizilo ur€enej hranici

m Hranicu si urCuje tim pri kazdom vytvarani Sprintu podfa
vysledkov minulého Sprintu, Sprint reviewu, pripadne celkového
Casoveého planu na najblizSie 2 tyzdne

e Vhodna je snaha postupne zvySovat hranicu

o Nasledne sa pribehy pridelia ¢lenom, ktori budu za ne zodpovedni,
definuje sa DOD

o Pribehy sa rozdelia na ulohy, tiez sa pridelia clenom timu, definuje sa
DOD a vsetky podrobnosti potrebné pre vypracovanie ulohy (obrazok
2)

o Urcia sa ¢asové odhady pre kazdu ulohu a ¢len zodpovedny za
vykonanie review ulohy (ak je to potrebné)

o Novovytvorené ulohy sa oznacia stavom New

Overview Activity Roadmap Backlogs JRELQ-LEIL M Releases Issues Newissue Gantt Agile Calendar News Documents Wiki Files Settings

Filter by user s Burndown Column width: 1 En

Under

Story New Assigned To review e

R lved Feedback Closed Rejected In progress

© sprint Impediments

(©) an Jakub Spuro (8 hours) 8857 | 8860 8859 8861

() Dominik Pastierovic 8863 8866
(12 hours) .

8869
Odstranenie
[PC/VR] Refaktoring zdedeného povodnéno UL

Presun logiky
e h _
@ “
8

8868

Metodika Uprava
vypoctov bodov
na Zemi

Dominik Pastierovi Dominik Pastic@yny

8867

Odstrénenie
game logic

8871

(©) Adrian Nagy (16 hours) 8862
[VUFORIA] Najst modely v

Obrazok 2: Rozdelenie pribehov na ulohy, pridelenie uloh ¢lenom a ¢asovy odhad




e Ked cClen timu zacne rieSit’ svoju ulohu, zmeni jej stav na In progress

e Po dosiahnuti pokroku v danej ulohe si rieSitel zaznamena &as (pocet hodin,
ktoré na ulohe odpracoval), typ prace (Development, Design alebo
Documentation) a komentar (obrazok 3)

o Komentéar obsahuje zhrnutie vykonanej prace - stru¢né, ale uplné,
priamociare a pochopitelné

e Nasledne riesitel upravi Casovy odhad zostavajucej prace na ulohe a pocet

percent vyjadrujuci dokoncenie ulohy

Change properties
Tracker * | Task w
Subject * Formalny refaktoring

Description

Status * | To review |T] Parent task | | ggea
Priority * Normal B Start date 2017-11-08
Assignee Kristian Konik E Due date
Target version | [03] Cézar Bo Estimated time 12,0 Hours
% Done  90% | T}
Remaining (hours) 19
—
Log time
Spent time o5 Hours Activity  Development

Comment_ Vykonana kontrola refaktorovaneho zdrojoveho kodu

Notes

Obrazok 3: Zaznamenanie pokroku v ulohe

e Po dokonceni ulohy zmeni rieSitel jej stav na To review
o Osoba zodpovedna za review zhodnoti vysledok ulohy, vyznaci
nedostatky a informuje o nich rieSitela
o Riesitel nastavi stav ulohy na In progress, nedostatky vyrieSi a zmeni
stav opat na To review
o Tento cyklus sa opakuje, pokial review neprebehne bez nedostatkov a
DOD bude povazované za splnené, vtedy rieSitel ulohe nastavi stav
Resolved
e Pri uzatvarani Sprintu tim postupne prezentuje product ownerovi vysledky
e Ak veduci schvali dokoncenie ulohy a splnenie DOD, zmeni sa stav ulohy na
Closed
Toto sa opakuje pre vSetky ulohy v danom Sprinte
Pribehy, ktoré maju vSetky ulohy uzavreté sa povazuju za dokoncené
o Tie, ktoré neboli dokoncené sa vratia do Product Backlogu
e Ak su vSetky pribehy v Sprint backlogu dokonéené (a nedokoncéené su
presunuté do produckt backlogu), Sprint sa uzavrie
e Pokracuje sa planovanim dalSieho Sprintu (vid. zaCiatok tejto kapitoly)



Metodiky prace s GitHubom:

Pri vSetkych repozitaroch sa dba na pouzivanie zhodnej formy commit spravy,
pripadne spravy v pull requeste. Tato sprava obsahuje (v uvedenom poradi):
e K akému problému / ulohe sa commit viaZe (meno, ak nie je, tak struCny a
zretefny popis)
e Co mal commit riesit
e Stav, v akom je commitovana verzia zdrojového kédu
o Co bolo vyriesené
o Co zostalo nevyriesené
e Commit spravy sa preferovane piSu v anglictine

Repozitar s hrou (eduvirtual-globe):

e Vetva master - obsahuje odprezentované a schvalené verzie aplikacie
o Commit je mozny iba po konci sprintu, ak product owner potvrdi
splnenie definition of done
o Vo vynimoc€nych pripadoch je mozny commit aj inokedy, ak sa zisti
chyba v aplikacii, ktoru je treba rychlo odstranit
o Kazdy commit, ktory splnil DOD, je oznaceny tagom vX.Y, kde Y sa
zvysi po splneni DOD a potvrdeni od product ownera, X sa zvysSuje pri
vykonani zasadnej zmeny / pridani délezitej funkcionality
e Vetva devel - obsahuje rozpracovanu verziu aplikacie, do ktorej je mozné
vykonavat commity po vyrieSeni ulohy / po dokonceni ucelenej funkcionality
e V pripade prace na vacsej zmene / vyvoji zlozitejSej funkcionality si
zodpovedny vyvojar vytvori vetvu z devel vetvy, oznaci ju nazvom, z ktorého
bude jasne vyplyvat ucel takejto vetvy (preferovany je underscore-case)
o Po ukonc&eni prace na funkcionalite sa vyhradena vetva spoji (merge) s
devel vetvou
o Spaja ju bud vyvojar, alebo teamleader podla dohody
o So spojenim musia suhlasit vSetci zainteresovani ¢lenovia
o Po uspeSnom spojeni sa vyhradena vetva odstrani

Repozitar s webovou strankou edukaénej stranky

(eduvirtual-eduweb):
e Vetva master - obsahuje dokonCené verzie stranky
o Commit je mozny vykonat v pripade potreby po pridani ucelenej
funkcionality
e Pocas vyvoja zlozitejSej Casti stranky sa vytvori vyhradena vetva z vetvy
master



o Po ukonceni prace na funkcionalite sa vyhradena vetva spoji (merge) s
master vetvou

o Spaja ju bud vyvojar, alebo teamleader podla dohody

o So spojenim musia suhlasit vSetci zainteresovani ¢lenovia

o Po uspedSnom spojeni sa vyhradena vetva odstrani

Repozitar s webovou strankou projektu (eduvirtual-web):
e \etva master - obsahuje dokon¢ené verzie stranky
o Commit je mozny vykonat v pripade potreby po pridani ucelenej
funkcionality
e Pocas vyvoja zlozitejSej Casti stranky sa vytvori vyhradena vetva z vetvy
master
o Po ukonc&eni prace na funkcionalite sa vyhradena vetva spoji (merge) s
master vetvou
Spaja ju bud vyvojar, alebo teamleader podla dohody
So spojenim musia suhlasit vSetci zainteresovani ¢lenovia
o Po uspeSnom spojeni sa vyhradena vetva odstrani

Dalsie repozitare:
e V pripade potreby je mozné operativne vytvarat dalSie repozitare
e Pomenovanie repozitarov: eduvirtual-TYPE_SPECIFICATION
o TYPE znaci obsah, ktory sa v repozitary nachadza (globe pre VR hru,
web pre stranku projektu, eduweb pre edukacnu stranku a pod.)
o SPECIFICATION spresiiuje, k Comu repozitar sluzi (legacy pre
uschovanie zdedeného kédu, revXY pre ulozZenie revizie a pod.)
e Spbsob tvorby a oznaCovania commitov je zhodny s ostatnymi repozitarmi,
praca s vetvami sa ur¢i dohodou a umiestni sa do wiki stranky repozitara
e Kazdy Clen, ktorému je pridelené pristupové pravo je oboznameny s ucelom
repozitara a spésobom prace s repozitarom
e Je mozné vytvorit aj read-only repozitare (nie je umozneny commit ani tvorba
novej vetvy)
o To je uzitocné napriklad pri zdielani starSej verzie zdedeného kodu - ta
ma mat’ iba informativny charakter

Metodiky komunikacie:

Timovy mail:

fiit_tp1718_team04@outlook.com

Tento mail sluzi na komunikaciu s product ownerom a externymi osobami
Pristup k uctu ma kazdy Clen timu

Nové maily piSe hlavne teamleader po dohode s ostatnymi ¢lenmi timu



mailto:fiit_tp1718_team04@outlook.com

o V pripade potreby méze napisat novy mail ktokolvek s timu, pricom o
tom informuje ostatnych ¢lenov timu ¢o najskér
e Predmet novej spravy ma formu [TP] Téma - kde Téma je vystizny nazov
obsahu mailu
e Podpis na konci ma formu Meno Priezvisko, tim 4, kde Meno a Priezvisko je
meno a priezvisko autora mailu
e Outlook automaticky zakoncuje maily patickou:
Timc. 4
EduVirtual
Timovy projekt FIIT STU

Slack:

tim4eduvirtual.slack.com

Slack sa pouziva na komunikaciu a zdielanie dat medzi ¢lenmi timu
Spravy adresované vSetkym ¢lenom sa vkladaju do kanalu #general
Pre komunikaciu s iba jednym ¢lenom sa pouzivaju priame spravy

Zdielanie suborov cez Google Drive:

e Pre zdielanie a zalohovanie dokumentov a suborov, ktoré sa nezaraduju do
Ziadneho Github repozitara, je vytvoreny zdielany prie€inok TP_share na
Google Drive ucte teamleadera

e PlIny pristup k nemu ma kazdy ¢len timu

e Vkladat subory méze kazdy €len timu podla potreby

o Jednotlivé subory je mozné vkladat priamo do koreniového adresara,
viaceré suvisiace subory sa vkladaju do nového priecinka
o Nazvy suborov alebo prie€inkov musia vystizne popisovat obsah
e Po vlozeni suboru by mal autor informovat’ vSetkych ostatnych Clenov timu

Metodiky pre pisanie zdrojového kédu:

C# development
e NajdélezitejSie pravidlo: pokial nerobim grafické vypocty ktoré sa spustaju
kazdy frame tak Citatelnost kédu a jeho pochopitelnost’ su dolezitejSie ako
dobry vykon. Ak robim koéd naro€ny na vykon, méZzem ho napisat horsie
pochopitelne ale treba okomentovat’ ¢o a ako kéd robi!!!
o Nespravne:
S

h.Sin(ConvertToRadians(point2.Latitude - pointl.Latitude) / 2)

dians(point2.Longitude - pointl.Longitude) / 2)),

h.Sin(ConvertToRadians (poin i intl. e Sin(ConvertToRadians(point2.Llatitude - pointl.Latitude)

oRadians(pointl.Latitude)) a ( s 2
oRadians(point2.Longitude - pc i e 2) * Ma (ConvertToRadians(point2.Longitude - pointl.Longitude) / 2)));

2) +



o Spravne

e Napisat summary funkcie (Visual studio po napisani /// automaticky doplni
snipet s popisom funkcie, existujucimi argumentmi a navratovou hodnotou.
Toto summary sa nasledne zobrazuje pri mouseoverovani

le GetDistance(( oordinates pointl, G ordinates point2)
radius = Gl 1stants.EARTH_RADIUS_METERS;

latitudelRad ConvertToRadians(pointl.Latitude);

le latitude2Rad = ConvertToRadians(point2.Latitude);

le deltalatitudeRad = ConvertToRadians(point2.Latitude - pointl.Latitude);
le deltalongitudeRad = ConvertToRadians(point2.Longitude - pointl.Llongitude);

Sin(deltalLatitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalLatitudeRad / 2) +
h.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(latitude2Rad) *
n.Sin(deltalongitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalLongitudeRad / 2);

2 * Math.Atan2(Math.Sqrt(a), Math.Sqrt(1 - a));

n radius * c;

funkcie/parametrov, vdiaka Comu je mozné pochopit’ €o funkcia vyZzaduje a ¢o
spravi bez Studovania jej kddu.

name="point1"
name="point2"

e GetDistance(GpsCoo es pointl, GpsCoordinates point2)

e POUZIVAT { get; set; } namiesto java getter setter. get a set mézu obsahovat
aj implementaciu ale vacésinou ju netreba. Ak ju treba (priklad):
o Verejny getter, privatny setter, getter obsahuje Upravu udaju
o double debt { public get { return Math.Round(field, 2); }; private set; }
o Ak je logika priliz rozsiahla, je mozné ju napisat ako funkciu na viac
riadkov.
e Nazvy:
o Triedy: €o najkratSie nazvy (public class UpperCamelCase{})
o Privatne premenné, lokalne premené: zacinaju s malym pismenom,
ostatné zaciatky slov s velkym (private int lowerCamelCase;)
o Funkcie: UpperCamelCase
o Interface: I<UpperCamelCase>
e Neinicializovat fieldy v classach, su automaticky nastavené na O/null/false.
Pokial potrebujeme inu hodnotu, ktora nezavisi od argumentov konstruktorov,
vtedy mézeme pouzit inicializaciu pri deklaracii.
Operatory: oddelovat medzerou (1 + x) * 3 || y << 2 namiesto (1+2)*3||y<<2
Blokové zatvorky na samostatny riadok



e Pokial mam prili§ dlhy riadok, rozdelit ho na viac s odsadenim jedného tabu:

le a

= Math.Sin(deltalLatitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalatitudeRad / 2) +
Math.Cos(latitudelRad) * Math.Cos(latitude2Rad) *
lat

h.Sin(deltalongitudeRad / 2) * Math.Sin(deltalongitudeRad / 2);

e Pri konvertovani primitivnych typov (int->double, float->string) pouZzit namiesto
double x = (double)y; class Convert -> var x = Convert.ToDouble(y). Convert
je lahsie debugovatelny pri pripadnej strate dat, fahSie sa chape zamer kodu.

e Pouzivat var namiesto explicitného nazvu premennej pokial prava strana
vyrazu jednoznacne urcuje typ vysledku:

o foreach (var leaf in Tree.Leafs) namiesto foreach (Leaf leaf in
Tree.Leafs)

e Garbage collector odstrani objekt len ak na neho neexistuje referencia. Ak
pridate objekt do listu, nezabudnite ho odstranit.

e C# ma JIT compiler (Just in Time), €o znamena, ze kompiluje kéd za behu
programu. Toto umoznuje optimalizaciu strojového kédu podla hardvérovej
Specifikacie systému, na ktorom je program vytvoreny. Ak vytvarame velké
bloky kédu, stracame vyhody JIT compileru a spésobujeme pomalsi beh
programu (musi sa dlho Cakat' na kompilaciu). JIT kompiluje cely kod funkcie.
Funkcie by mali byt ¢o najkratSie. Ak je vo funkcii vela if logiky, je lepSie ju
nahradit funkciami alebo objektami. Ak sa funkcionalita opakuje, treba ju
vytiahnut do samostatnej funkcie, pretoze tato funkcia po skompilovani uz
bude pripravena pri kazdom jej volani, namiesto kompilacie tejto logiky na
réznych miestach ako podc€ast inej funkcie.

HTML / CSS / JS development

Nazvy suborov, priecinkov, tried a identifikatorov uvadzame malym pismom v
angli¢tine a medzery nahradzame znakom “_” pripadne “-". Snazime sa v8ak
udrziavat rovnaku konvenciu v nazvoch suborov.

Priklad: example_main.css alebo example-main.css

Organizacia suborov:
o Pisma v prie€inku fonts
CSS styly v prieCinku css
JavaScripty v priecinku js
Obrazky v prie€inku images
Videa v prieCinku videos
v pripade ak sa daju vysSie spominané subory dalej organizovat do
podpriecinkov tak sa je vhodné ich takto organizovat, v pripade inych
suborov postupujeme analogicky

o O O O O

Metodiky pre HTML a CSS:



e Pri pisani HTML kodu usilujeme o dodrziavanie atributov pre HTML5 a
zachovanie sémantiky kédu - elementy, ktoré Specifikuju svoj obsah ako je
<form>, <table>, <article>, <p>, ... by mali obsahovat len obsah na, ktory su
urCené

e Kaskadoveé Styly (CSS) ukladat do externych suborov mimo HTML v
separatnom priec€inku s nazvom css, rovnako sa vyhybat inline Stylom ak je to
mozné, definovanie pozadia (background-image) a podobne sa mézu
vyskytovat
Priklad inline Stylu: <p style="display: block; font-size: 14px;”>Text</p>

e Nazvy Stylov by mali byt organizované do hierarchie ako .parent .child
.subchild { /* Some stuff... */ } namiesto .parent-child-subchild { /* Some
stuff... */ }, tento spésob umozriuje jednoduchsie vykonanie pripadnych zmien
a Setri miesto v HTML kéde. Priklad je mozné vidiet na nasledujucom
obrazku:

e Podla moznosti vyuzivame CSS atributy, ktoré su kompatibilné s viacerymi
prehliadaémi a vhodné je taktiez definovanie fallback atribatov - napriklad pre
pisma “font: 12px Roboto-Light, Arial” ak nie je mozné pouzit pismo Roboto
bude namiesto neho pouzité pismo Arial

e Velké mnozstvo atributov je mozné zapisat v skratenom tvare do jedného
riadku, ak je to mozné a nespdsobuje to neprehlfadnost vyuzivame skrateny



tvar. Priklad:

DOBRE

e Vramci CSS Stylu oddelujeme suvislé bloky volnym riadkom pre lepSiu
prehladnost

e Pri mapovani Stylu preferujeme triedy
CSS “.parent” -> HTML “<p class="parent”></p>" pred identifikatormi
CSS “#parent” -> HTML “<p id="parent”></p>"

e Ak je to mozné, minimalizujeme pocet definovanych tried tak, Ze uvedieme
nazov tagu namiesto definovania triedy tak ako je mozné vidiet na
nasledujucom obrazku:

Metodiky pre pisanie JavaScript:

e Nazvy suborov, metdd, objektov, premennych uvadzame v anglictine.

e Okrem inicializacie objektov / funkcii sa musia vSetky kédy nachadzat v
externych suboroch v separatnom prie€inku s nazvom js - podporuje to
jednoduchS$ie vykonavanie zmien, kde staci upravit jeden JS skript namiesto
vS8etkych HTML suborov, kde sa nachadza dany interny skript - podla
moznosti by sa vSak aj inicializacné skripty mali nachadzat v externom subore

e Pri programovani skriptov vyuZivame objekty kde sa da namiesto
proceduralneho pristupu
Pri nazvoch premennych a funkcii sa vyuziva camelCase
Pri definovani nazvov “tried” vyuzivame PascalCase



e Nazvy globalnych premennych a konstant uvadzame VELKYM_PiSMOM a ak

sa jedna o viac slov oddelime ich znakom “_
e Medzi operatormi nechavame medzeru: a=b;a=b + 3;if (a > b)

SQL development
e Entity sa pomenuvaju po anglicky, nazvom, ktory ¢o najjasnejSie vystihuje ich
zmysel alebo funkciu
o Vyuziva sa PascalCase - nazov sa zacina velkym pismenom,
pokra€uje malymi, nové slovo sa napdja bez medzery na to
predchadzajuce, ale prvé pismeno noveého slova je velké
o Priklad: User, Course, CourselLevel, CourseUser
e Atributy v entitach sa piSu malymi pismenami, slova sa oddeluju podtrznikom
o Priklad: id, user_id, bounding_box

Metodiky pre pisanie dokumentacie:

Dokumentacia zo stretnuti
e Zapisnica sa vytvori ¢o najskér po kazdom stretnuti timu (eSte v den
stretnutia)
V ten isty def sa zapisnica uverejni na stranke timu vo formate PDF
PocCas stretnutia sa ur€i Clen timu zodpovedny za vytvorenie zapisnice a Clen
zodpovedny za jej reviziu a umiestnenie na webovej stranke timu
e Nazov suboru je zapisnica_stretnutie_X.pdf, kde X je poradové Cislo stretnutia
e Struktira dokumentu (zapisnice):
o Nadpis: Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)
Téma stretnutia
Datum stretnutia
Miesto stretnutia (zvy€ajne FEI STU B402)
Zoznam pritomnych a nepritomnych ¢lenov (vratane veduceho)
Meno zapisovatela zapisnice
Program stretnutia
m V odrazkach napisané témy, okruhy alebo konkrétne otazky,
ktoré sa na stretnuti riesili
m  Kazdy bod musi byt pochopitelny
e ak nie je ucel témy jasny z nazvu, je potrebné ho
niekolkymi vetami upresnit’
m Volitefne je mozné uviest aj meno Clena, ktory navrhol dany bod
zaradit' do programu
o Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia - Backlog ukoncené
Sprintu (ak pocas stretnutia Sprint nekonci, uvedie sa namiesto nizSie

o O O O O ©



popisanej tabulky informacia “Pocas tohto stretnutia Sprint este
prebiehal, ulohy teda neboli uzavreté. Aktualny stav uloh a priebezné
vysledky sme prezentovali veducim a zapisali sme pripomienky.”)
m ide o tabulku obsahujucu stories alebo ulohy daného Sprintu vo
forme:
e |D - identifikator story alebo ulohy v nastroji na
manazovanie projektu
Nazov - meno story alebo ulohy
Clenovia - na prvom mieste je uvedené meno &lena, ktory
je za danu story alebo ulohu zodpovedny, za Ciarkou
mdzu volitelne pokraCovat mena ¢lenov, ktori sa na
rieSeni story / ulohy podielaju
o Tato bunka tabulky musi obsahovat minimalne
jedno meno: zodpovedného Clena
o V pripade, Ze na rieSeni story / ulohy sa podielaju
vSetci, ¢lenovia, uvedie sa na prvom mieste meno
zodpovedného Clena a za Ciarkou sa uvedie slovo
“vSetci”
Datum zadania - datum, kedy bola story / Uloha vytvorena
Oc¢akavany datum ukoncenia - datum, kedy je
naplanované dokoncenie danej story / ulohy
e Stav - zhoduje sa so stavom, ktory je danej ulohe
prideleny v nastroji na manazment projektu
o V zatvorke za nazvom stavu su uvedené percenta
vyjadrujuce Cast’ ulohy, ktora je dokonc¢ena
o V pripade, Ze je uloha uzavreta a Product Owner
potvrdil splnenie Definition of Done, je tato
skuto€nost’ uvedena v zatvorke (DOD splnené)
o V pripade, Ze je uloha uzavreta a Product Owner
potvrdil jej zruSenie, je v zatvorke uvedené
(Zrusena)
Za zatvorkou méze byt uvedena kratka poznamka
Ak je potrebné upresnit stav, je mozné vyuzit
poznamku pod Ciarou a do nej umiestnit podrobné
vysvetlenie aktualneho stavu vratane faktorov,
ktoré tento stav zapricinili
Opis stretnutia - kazdy bod z €asti Program stretnutia sa podrobne
rozpise
m Uvadza sa sem, €o zapriCinilo potrebu rieSit’ tento bod, aky je
oCakavany ciel diskusie, samotny priebeh diskusie so vSetkymi
podrobnostami a jasne zhrnuty zaver
Aktualny stav uloh v systéme manazmentu projektu



m Tu sa uvadza Sprint Backlog prave prebiehajuceho alebo
novovytvoreného Sprintu
m Struktara tabulky sa zhoduje s tabulkou v &asti Vyhodnotenie
uloh z predchadzajuceho stretnutia, ale bol pridany jeden stipec:
e Story Points / Odhad. ¢as - pocet story pointov predeleny
story / ulohe a odhadovany €as na splnenie ulohy
o v pripade prebiehajuceho Sprintu sa ako
odhadovany Cas uvadza, kolko ¢asu eSte zostava
m V pripade, Ze sa na stretnuti zmeni Product Backlog, uvedie sa
v tejto kapitole aj tabulka s kompletnym Product Backlogom, jej
Struktura je nasledovna:
e |D - identifikator story alebo ulohy v nastroji na
manazovanie projektu
e Nazov - meno story alebo ulohy
Zodpovedny ¢len - Clen, ktorému bola story alebo uloha
priradena
o bunka moéze byt prazdna (ulohy v product
backlogu nemusia byt pridelené)
e Typ - typ story alebo ulohy uvedeny v nastroji na
manazovanie projektu

Dokumentacia k retrospektive Sprintu
e Na stretnutiach timu, poCas ktorych sa uzatvara Sprint, je potrebné vykonat
retrospektivu prave konciaceho Sprintu
e Tato retrospektiva ma formu otvorenej diskusie medzi vdetkymi lenmi timu a
veducimi projektu

o Téma diskusie je, ako prebiehal Sprint, Co sa podarilo a ¢o sa
nepodarilo. Pre kazdy bod v Casti neuspesnych vlastnosti sa kolektivne
hlada konkrétne a realizovatelné rieSenie

e Pocas retrospektivy vznika dokument zachytavajuci vSetky identifikované
body

o Dokument vznika priamo na stretnuti tak, Ze ho vSetci vidia a mézu do
neho prispiet’ (poCas pisania je napriklad zobrazeny na projektore)

o |de o kolektivne dielo vznikajuce na zaklade diskusie, piSe ho jeden
¢len, ale jeho meno sa v dokumente neuvadza (kedZze dokument je
kolektivny)

o Struktura:

m Identifikacia Sprintu (jeho poradové Cislo)
m Datum, kedy dokument vznikol
m Nedostatky

e Ako odrazky

e Usporiadané podla uloh



e K nedostatkom sa priraduju najdené rieSenia (ako
pododrazky)
m Uspechy
e Ako odrazky
e Usporiadané podla uloh
o Dokument sa po jeho vytvoreni umiestni do timového Google Drive
prieCinka (do podzlozky sprint_reviews)
m Pristup na Citanie k nemu maju vSetci ¢lenovia timu aj veduci
m Zmeny v tychto dokumentoch bezne nie su povolené, mézu sa
vykonavat iba vo vynimocnych pripadoch, a to so suhlasom
vSetkych Clenov aj veduceho
m V pripade, Ze sa dokument zmeni po ukonceni stretnutia, na
ktorom bol vytvarany, musi byt tato skuto¢nost’ uvedena (spolu
s dévodom zmeny) na konci dokumentu spolu s menom ¢lena,
ktory zmenu vykonal



Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)
Téma stretnutia: Sprint review a planovanie dal3ieho $printu

Datum stretnutia: 5.10. 2017
Miesto stretnutia: FEI STU B402
Pritomni:

- Veduci timu
o Ing. Marek Loderer
- Clenovia timu
o  Bc. Kristidan Konik
o Bc. Dominik Pastierovic
o Bc. Dan Pavlenko
o Bc.Jan Spuro

Nepritomni

- Nikto
o Bc. Valentin Paulen
o  Bc. Adrian Nagy

Zapisovatel: Bc. Dominik Pastierovic
Program stretnutia

- Organizacné pokyny
- Planovanie prvého Sprintu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajticeho stretnutia

Ulohy z predchadzajlceho stretnutia este neboli v rdmci $printu. Tykali sa zozndmenia sa s aplikéciou
a vyzdvihnutia hardware prideleného na testovanie aplikacie. Ulohy boli splnené.

Opis stretnutia

1. Ing. Marek Loderer nam dal doplnajlice organizacné pokyny tykajlce sa predmetu.

2. Dalej ndm boli vysvetlené doplfiujuce informacie o scrume, kedZe na prednaske este nebola
tato téma odprednasana.

3. Vytvorili sme product backlog na zédklade informacii od product ownera.

4. Pomocou scrum kariet a pokru sme ohodnotili ¢asovu a technickd naroc¢nost tloh a vytvorili
prvy Sprint. Nasledne sme ulohy pridelili konkrétnym ¢lenom timu.

ID Nazov Clenova Datum Ocakavany Stav
zadania datum
ukoncenia

8804 | Prispdsobenie na nové Unity | D.Pav, K.K | 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorend
8793 | Studijné materidly na webe ).S 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorend
8794 | Materidly pre AR na webe D.Pas. 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorend
8796 | Navrh hratelnosti/gamifikacie | Vsetci 5.10.2017 | 18.11.2017 Uzatvorena
8795 | Prehrdvanie na stranke AN. 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorenad
8805 | Ovladanie klav/mys D.Pav 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorena




Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)

Téma stretnutia:
Datum stretnutia:

Miesto stretnutia:

Sprint review a planovanie dal3ieho $printu
12.10. 2017

FEI STU B402

Pritomni:

Veduci timu

o Ing. Marek Loderer
Clenovia timu
o  Bc. Kristian Konik

o  Bc. Adrian Nagy
o  Bc. Dominik Pastierovic
o Bc. Valentin Paulen
o Bc. Dan Pavlenko
o Bc.Jan Spuro
Nepritomni
- Nikto

Zapisovatel:

Bc. Dominik Pastierovic

Program stretnutia

Diskusia o pokroku
Predstavenie navrhu product ownerovi

Vyhodnotenie uloh z predchadzajticeho stretnutia

Toto stretnutie Sprint eSte prebiehal, Ulohy teda neboli uzavreté.

Opis stretnutia

1. Diskusia o pokroku: objavili sme chybné ovladanie, ktoré na istych typoch ovlddacov hybalo
planétou inak ako pouZivatel zadaval cez ovladac.
2. Predstavenie stranky, na ktorej budu Studijné materialy. Stranka je zatial' iba na lokdlnom

serveri a naplnend vzorovym textom. Product owner mal pripomienky, ktoré boli

zapracované do danej ulohy.

3. Predstavenie navrhu product ownerovi: jednou z Gloh bolo vytvorit navrh levelov
a gamifikacie. Tento navrh sme stihli spravit pocas prvého tyzdna Sprintu a bol predstaveny

product ownerovi.

4. Stav uloh sa oproti minulému tyZzdniiu takmer nezmenil, kedZe sme v polovici Sprintu. Bolo
dokoncenych niekolko taskov, avsak iba jeden story.

ID Nazov Clenova Datum Ocakavany Stav
zadania datum
ukonéenia
8804 | Prisposobenie na nové Unity | D.Pav, K.K | 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorenad
8793 | Studijné materidly na webe 1S 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorena
8794 | Materidly pre AR na webe D.Pas. 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorenad




8796 | Navrh hratelnosti/gamifikacie | Vsetci 5.10.2017 | 18.11.2017 Uzatvorena
8795 | Prehravanie na stranke A.N. 5.10.2017 | 18.11. 2017 Otvorena
8805 | Ovladanie klav/mys D.Pav 5.10.2017 | 18.11.2017 Otvorena




Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)

Téma stretnutia: Sprint review a planovanie dal3ieho $printu

Datum stretnutia: 19. 10. 2017

Miesto stretnutia: FEI STU B402

Pritomni:

- Veduci timu
o Marek Loderer
- Clenovia timu
o  Bc. Kristian Konik

o  Bc. Adrian Nagy
o  Bc. Dominik Pastierovic
o Bc. Valentin Paulen
o Bc. Dan Pavlenko
o Bc.Jan Spuro
Nepritomni
- Nikto
Zapisovatel: Bc. Dominik Pastierovic

Program stretnutia

- Diskusia o pokroku
- Sprint review
- Planovanie Sprintu

Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia

ID Nazov Clenova Datum Ocakévany Stav
zadania datum
ukonéenia
8804 | Oprava aplikacie K.K., D.Pav. | 5.10.2017 18.10. 2017 Uzavretd
8793 | Webova stranka J.S. 5.10.2017 18.10. 2017 Uzavreta
8794 | AR obrazky na stranke D.Pas. 5.10. 2017 18.10. 2017 Uzavretd
8796 | Navrh hratelnosti Vsetci 5.10.2017 18.10. 2017 Uzavreta
8795 | Prehravanie na webe A.N., K.K. 5.10. 2017 18.10.2017 Uzavretd
8805 | Ovladanie klav/mys D. Pav. 5.10. 2017 18.10. 2017 Uzavretd

Opis stretnutia

1. Diskusia o pokroku: zhodnotili sme chyby v aplikacii, ktoré sp6sobuju nadmernu spotrebu
pamate a priciny a rieSenia tohto problému.

2. Sprint reviw: Presli sme si jednotlivé Glohy a porovnali vysledok s definition of done. Vietky
ulohy boli uznané ako hotové a uzavreté.

3. Retrospektiva: zhodnotili sme priebeh Sprintu, chceme zlepsit odhad ¢asu na ulohy. Niektoré
ulohy boli podhodnotené a niektoré prehodnotené. Castejsie logovanie ¢asu do Redmine aby
graf redlnejSie prezentoval priebeh odpracovanych hodin.



4. Sprint planning: doplnili sme uZ existujlci backlog o dalsie story, rozhodli sme sa ktoré tlohy
priddme do nasledujiceho Sprintu pomocou postupu Sprint pldnovania.

ID N&azov Clenova Datum Oc¢akavany Stav
zadania datum
ukoncenia
8829 | Modra farba na webe D.Pav 18.10.2017 2.11. 2017 Otvorend
8830 | Zatazenie pamite D.Pas 18. 10. 2017 2.11. 2017 Otvorend
8831 | Vytvaranie testov J.S. 18. 10. 2017 2.11. 2017 Otvorend
8832 | Uvodna obrazovka - 18.10.2017 2.11. 2017 Otvorend
8833 | Prihlasovanie - 18. 10. 2017 2.11. 2017 Otvorend
8834 | Vymazanie suborov - 18.10.2017 2.11. 2017 Otvorend

5. Pridelili sme ulohy do nového Sprintu




Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)

Téma stretnutia: Zhodnotenie stavu prebiehajuceho Sprintu, prezentacia
medzivysledkov vedlicemu a externému vedidcemu, konzultacia
novych napadov

Datum stretnutia:  26. 10. 2017

Miesto stretnutia:  FEI STU B402

Pritomni:
e Veducitimu
o Ing. Marek Loderer
e Clenovia timu
o Bc. Kristian Konik
o Bc. Adrian Nagy
o Bc. Dominik Pastierovic
o Bc. Valentin Paulen
o Bc. Dan Pavlenko
o Bc. Jan Jakub Spuro
Nepritomni:
e Nikto

Zapisovatel: Bc. Valentin Paulen

Program stretnutia:
e Uvodna diskusia o pokroku, novych myslienkach, identifikovanych problémoch
e Prilisné zatazenie pamati pri VR aplikacii — identifikované dévody a moZné riesenia
e Predstavenie ndvrhu urovni (levelov), diskusia 0 moznych zmenach a zlepseniach
e Prezentacia fyzického modelu databazy

e Ukazka zakladnej verzie Vuforia aplikacie

Vyhodnotenie uloh z predchadzajuceho stretnutia:



Pocas tohto stretnutia Sprint eSte prebiehal, ulohy teda neboli uzavreté. Aktualny stav uloh

a priebezné vysledky sme prezentovali veducim a zapisali sme pripomienky.

Opis stretnutia:

1. Uvodna diskusia pokroku: informovali sme veducich o stave jednotlivych Gloh
a ¢asovych odhadoch na zostavajucu pracu. Identifikovali sme potrebu prispbésobit
obsah edukacnej stranky r6znym jazykovym verziam (na Uvod slovenska a anglicka
verzia, po&as dalsieho testovania aj verzie pre Irsko, Cesko, Rumunsko, Taliansko
a Spanielsko)

2. Prilisné zatazenie pamati: Podarilo sa identifikovat Casti zdrojového kédu VR
aplikacie, ktoré spésobovali nadmerné zataZovanie pamati. Zistenia sme konzultovali
s veducimi, vyhodnocovali zapracované rieSenia a planovali dalSie mozné rieSenia.

3. Predstavenie navrhu Urovni: Prezentovali sme dokument s navrhom levelov vo VR
aplikacii a s pouzivatelskymi scenarmi. Diskutovali sme o moZnostiach bodovania a
zobrazovania pomaocok. Identifikovali sme novy druh Ulohy (otazka, na ktoru je
potrebné zvolit spravnu odpoved).

4. Prezentdcia fyzického modelu databazy: Predstavili sme fyzicky model planovanej
databazy. Konzultovali sme s veducimi identifikované entity a vztahy medzi nimi,
pldnovali sme pripady pouZitia a hladali nedostatky. Hovorili sme o moZnostiach
pouZitia LRS a LMS systémov.

5. Ukazka zakladnej verzie Vuforia aplikacie: Prezentovali sme veducim novovytvorenu
Vuforia aplikdciu, diskutovali sme o moZnostiach rozsirenia, pripadoch pouzitia
a scendroch. Vyhladavali sme dostupné modely, stanovovali sme kritéria na ich

kvalitu a urcovali ich prepojenie s edukacnou webovou strankou.



Aktualny stav uloh v systéme manaZzmentu projektu:

Sprint 2 Backlog

pre aplikaciu

) Clenovia , . Oc&akavany datum
ID Ndazov . ; Datum zadania . . Stav
(Zodpovedny, ostatni) ukoncenia
8829 Modra farba na webe A. Nagy 19. 10. 2017 2.11.2017 Otvorena (15% hotovo)
8797 Navrh urovni (levelov) V. Paulen, vsetci 19. 10. 2017 2.11.2017 Otvorena (80% hotovo)
8830 Prilisné zataZzenie pamate D. Pastierovic, D. Pavlenko 19. 10. 2017 2.11. 2017 Otvorena (60% hotovo)
: Kacie AR ’
8800 xztf‘;cr’lrf”'e aplikacie AR pre |\ ik D. Pavlenko 19. 10. 2017 2.11.2017 Otvorend (75% hotovo)
Navrh a vytvorenie databazy % .
8835 J. J. Spuro, V Paulen 19. 10. 2017 2.11. 2017 Otvorena (35% hotovo)




Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)

Téma stretnutia: Uzavretie druhého Sprintu, Sprint review, planovanie tretieho Sprintu
Datum stretnutia: 2. 11. 2017
Miesto stretnutia:  FEI STU B402

Pritomni:
e Veducitimu
o Ing. Marek Loderer
e Clenovia timu
o Bc. Kristian Konik
o Bc. Adrian Nagy
o Bc. Dominik Pastierovic
o Bc. Valentin Paulen
o Bc. Dan Pavlenko
o Bc. Jan Jakub Spuro
Nepritomni:
e Nikto

Zapisovatel: Bc. Valentin Paulen

Program stretnutia:
e Uvodna diskusia o pokroku, novych myslienkach, identifikovanych problémoch
e Prezentacia stavu vSetkych stories a uloh v konciacom Sprinte, kontrola splnenia
»,Definition of Done”, uzavretie Sprintu
e Sprint review

e Planovanie tretieho Sprintu



Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

Sprint 2 Backlog

pre aplikaciu

ID Ndazov Clenoyla ; Datum zadania Ocakavarly d'atum Stav
(Zodpovedny, ostatni) ukoncenia
Otvorena (20% hotovo),
8829 Modra farba na webe A. Nagy 19.10. 2017 2.11. 2017 vratena do Product
backlogu®
8797 Navrh drovni (levelov) V. Paulen, vsetci 19.10. 2017 2.11. 2017 Uzavreta (DOD splnené)
8830 Prilisné zataZzenie pamate D. Pastierovi¢, D. Pavlenko 19. 10. 2017 2.11.2017 Uzavreta (DOD splnené)
8800 x:'jtf‘;cr’lrf”'e aplikacie AR pre |\ ik D. Pavienko 19. 10. 2017 2.11.2017 Uzavreta (DOD splnené)
Navrh t i taba «
8835 avrh a vytvorenie databazy | | ) &0\ paylen 19. 10. 2017 2.11.2017 Uzavretd (DOD splnené)

Pozndamka: DOD = Definition of Done

! Modra farba sa neda odstranit bez vacsieho zasahu do aplikécie. Pocas tohto $printu viak v aplikacii boli odhalené dalsie kvalitativne
nedostatky, ktoré vplyvaju na funkénost webovej verzie hry. Preto sme sa spolu s veducimi rozhodli, Ze do odstranenia tychto nedostatkov
nebudeme pokracovat vimplementacii webovej verzie hry.




Opis stretnutia:

1. Uvodna diskusia pokroku: informovali sme veducich o stave jednotlivych Gloh.
Oboznamili sme ich s problémami pri rieSeni ulohy tykajucej sa odstranenia modrej
farby vo webovej verzii hry. Dohodli sme sa, Ze tuto ulohu vratime do Product
backlogu a pridame ju do niektorého buduceho 3printu, ked sa nam podari odstranit
iné problémy v hre, ktoré ovplyviuju webovu verziu.

2. Prezentacia stavu vSetkych stories a uloh v konciacom Sprinte: Veducim sme
postupne odprezentovali stav vietkych uloh v druhom Sprinte. Ukazali sme zdrojové
kody, vystupy, testy (tam, kde to davalo zmysel, hlavne pri oprave spotreby pamati)
a dokumentadciu. Vyhodnotili sme splnenie Definition of Done, postupne sme uzavreli
ulohy a druhy Sprint.

3. Sprint review: Retrospektivne sme si zanalyzovali priebeh $printu, identifikovali sme
nedostatky a Uspechy. Vyuzivali sme pri tom zaznamy (¢asové logy s pozndmkami,
commit spravy) a diagramy (Burndown chart) poskytované systémom na manaZment
projektu. Diskutovali sme o najdenych nedostatkoch, hladali a planovali sme rieSenia.
Cely priebeh retrospektivy sme zaznamenali do dokumentu. Medzi najdélezitejsSie
nedostatky patri dokoncovanie uloh na poslednu chvilu, nekorektné odhadovanie
stavu uloh, nedostato¢né timové revizie a podcenovanie zloZitosti niektorych uloh.

4. Planovanie tretieho Sprintu: Najprv sme otvorili diskusiu s product ownerom
o zmendch v product backlogu. Navrhli sme vytvorenie novych stories, ale aj
rozdelenie jednej story na dve SpecifickejSie stories. Nasledne si product owner urcil
priority jednotlivych stories. Timovo sme urcili zloZitosti jednotlivych stories a dali
sme product ownerovi moznost zmenit priority. K Ziadnym zmenam vsak nedoslo,
preto sme postupne pridelovali stories to novovytvoreného Sprintu tak, aby sme sa
¢o najviac pribliZili limitu na story pointy. Nasledne sme stories pridelili ¢lenom timu,
rozdelili na ulohy a vytvorili ¢asové odhady. Spolu s veducim sme urcili Definition of

Done.



Aktualny stav uloh v systéme manaZzmentu projektu:

Sprint 3 Backlog

pouZziju

) Clenovia Datum 0t“:a!<a’van\’/ SFory
D Nazov (Zodpovedny, ostatni) zadania datum Stav Points /
! ukoncenia Odhad. cas
ggs7 | LWEBIDefinovatstruktdru |, ) L\ paulen 2.11.2017 | 16.11.2017 | Otvorend (0% hotovo) 5/21h
vzdelavacich materidlov
gge3 | [PC/VRIRefaktoring D. Pastierovic, K. Konik, D. 1) 11 5917 | 16.11.2017 | Otvorend (0% hotovo) 40/ 73h
zdedeného zdrojového kédu | Pavlenko
[PC/VR] TinCan -
sprevadzkovanie serverovej
8864 strany a vytvorenie modulu V. Paulen 2.11. 2017 16.11. 2017 Otvorena (0% hotovo) 13/ 20h
na komunikaciu aplikacie s
TinCanom
[VUFORIA] Najst modely v
8862 primeranej cene, ktoré sa A. Nagy 2.11.2017 16. 11. 2017 Otvorena (0% hotovo) 3/ 16h

Product Backlog

ID Nazov Zodpovedny clen Typ
8836 Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke Feature
8803 Implementdacia hratelnosti / gamifikacie Feature




8837 Implementacia urovni (levelov) Feature
8798 Navrh a implementacia grafickych vylepseni Feature
8799 Aplikacia dostupna cez internet (Unity Player) Feature
3301 Zat?e%p_eat prepinanie AR/VR v ramci jednej Feature
aplikacie
Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za
8802 ucelom uchovania hernych udajov (skére, ¢as, Feature
celkovy Cas, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8831 Navrh vyberania testov ucitefom Feature
8833 Prihlasovanie do aplikacie Feature
8832 | Uvodna obrazovka Feature
8834 Vymazanie nepotrebnych stborov Enhancement
8829 [WEB] Modra farba vo web playeri (Gamma) A. Nagy Bug
8358 [WEB] Vytvorit rozhranie pre Upravu vzdelavacich Feature

materidlov (CMS a admin rozhranie)




Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)

Téma stretnutia:

Zhodnotenie stavu prebiehajuceho Sprintu, prezentacia
medzivysledkov vedicemu a externému vedidcemu, konzultacia

novych napadov

Datum stretnutia: 9.11.2017

Miesto stretnutia: FEI STU B402

Pritomni:

e Veduci timu

@)

In

g. Marek Loderer

e Clenovia timu

o Bc. Kristian Konik

@]

@]

@]

@]

@]
Nepritomni:
e Nikto

Zapisovatel:

Bc
Bc
Bc
Bc
Bc

Bc

. Adridn Nagy

. Dominik Pastierovic
. Valentin Paulen

. Dan Pavlenko

. Jan Jakub Spuro

. Valentin Paulen

Program stretnutia:

e Uvodna diskusia o pokroku, novych myslienkach, identifikovanych problémoch

e Informovanie o stave refaktoringu verzie 25 zdrojového kodu aplikacie Globe,

diskusia o problémoch a moznych rieSeniach

e Prezentdcia novych zisteni tykajucich sa Struktury vzdelavacich materidlov, ukazka

navrhnutej Struktury a pristupu k jej prisp6sobovaniu

e Diskusia o ndjdenych modeloch pre Vuforia aplikaciu, pripadne o alternativach



Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:
Pocas tohto stretnutia Sprint eSte prebiehal, ulohy teda neboli uzavreté. Aktudlny stav uloh

a priebezné vysledky sme prezentovali vedlcim a zapisali sme pripomienky.

Opis stretnutia:

1. Uvodnd diskusia o pokroku: informovali sme vedticeho a product ownera o tGlohéch,
na ktorych sme pocas tyzdna pracovali a o ich aktudlnom stave rozpracovania.
Taktiez sme hovorili o zlepSeniach v manazmente projektu.

2. Informovanie o stave refaktoringu zdrojového kédu: ukazali sme vedicemu a product
ownerovi, ktoré ¢asti sme odstranili a ako momentalne funguje aplikacia. Zvyraznili
sme problémy, ktoré tato zasadna Uprava sposobila — neexistujuce referencie na
niektoré objekty. Vymenovali sme funkcionalitu, ktora bola odstranend a bude
musiet byt v dalSich Sprintoch pridana v prerobenej alebo alternativnej forme.

3. Prezentdcia novych zisteni tykajucich sa Struktury vzdelavacich materialov:
prezentovali sme vedicemu a product ownerovi Upravy edukaénej webovej stranky
a dévody, ktoré k tymto upravam viedli. Hovorili sme o vykonanej analyze
existujucich vzdeldvacich materidlov (hlavne papierovych ucebnic) a zvyraznili sme
potrebu flexibility pri tvorbe tychto materidlov. Opisali sme nase navrhované riesenie
(CMS generujuce XML subory, ktoré sa nasledne pretransformuju do statickej HTML
stranky).

4. Diskusia o najdenych modeloch pre Vuforia aplikaciu: presli sme si krajiny, pre ktoré
je potrebné najst modely, hovorili sme o pomere ceny a kvality existujucich
modelov. Pocas stretnutia sme vyhladavali dalSie mozné modely a diskutovali o ich

kvalite.



Aktualny stav uloh v systéme manazmentu projektu:

Sprint 3 Backlog

, Clenovia , ) Ocakavany datum
ID Nazov . , Datum zadania . . Stav
(Zodpovedny, ostatni) ukoncenia
EB] Defi 'S y ¥ .
8857 (W ] eflnovat strlrlkturu J. J. Spuro, V. Paulen 2.11.2017 16.11. 2017 Otvorend (24% hotovo)
vzdeldvacich materialov
i D. i ic, D. .
gge3 | [PC/VRIRefaktoring Pastierovic, D. Pavlenko, 1, 14 5517 16.11. 2017 Otvorend (56% hotovo)
zdedeného zdrojového kédu | K. Konik
[PC/VR] TinCan -
sprevadzkovanie serverovej
8864 strany a vytvorenie modulu V. Paulen 2.11.2017 16.11.2017 Otvorend (10% hotovo)
na komunikaciu aplikacie s
TinCanom
[VUFORIA] N3jst modely v
8862 primeranej cene, ktoré sa A. Nagy 2.11.2017 16.11. 2017 Otvorend (20% hotovo)
pouziju




Zapisnica stretnutia timu EduVirtual (tim Cislo 4)

Téma stretnutia: Uzavretie tretieho Sprintu, Sprint review, planovanie Stvrtého Sprintu
Datum stretnutia:  16. 11. 2017
Miesto stretnutia:  FEI STU B402

Pritomni:
e Clenovia timu
o Bc. Kristian Konik
o Bc. Adrian Nagy
o Bc. Dominik Pastierovic
o Bc. Valentin Paulen
o Bc. Dan Pavlenko
o Bc. Jan Jakub Spuro
Nepritomni:
e Veducitimu
o Ing. Marek Loderer

Zapisovatel: Bc. Valentin Paulen

Program stretnutia:
e Uvodna diskusia o pokroku, novych myslienkach, identifikovanych problémoch
e Prezentacia stavu vSetkych stories a uloh v konciacom Sprinte, kontrola splnenia
»,Definition of Done”, uzavretie Sprintu
e Sprint review

e Planovanie Stvrtého Sprintu



Vyhodnotenie uloh z predchadzajiceho stretnutia:

Sprint 3 Backlog

ID Ndazov Clenoyla ; Datum zadania Ocakavarly d'atum Stav
(Zodpovedny, ostatni) ukoncenia
ggs7 | LWEBIDefinovatstruktdru |, ) L\ paulen 2.11. 2017 16. 11. 2017 Uzavreta (DOD spinené)
vzdelavacich materidlov
[PC/VR] Refaktoring D. Pastierovi¢, D. Pavlenko, , ,
8863 zdedeného zdrojového kédu | K. Konik 2.11.2017 16. 11. 2017 Uzavretd (DOD splnené)
[PC/VR] TinCan -
sprevadzkovanie serverovej Otvorena (10% hotovo),
8864 strany a vytvorenie modulu V. Paulen 2.11.2017 16. 11. 2017 presunuta do tretieho
na komunikaciu aplikacie s $printu’
TinCanom
[VUFORIA] Najst modely v
8862 primeranej cene, ktoré sa A. Nagy 2.11. 2017 16.11. 2017 Uzavretd (DOD splnené)
pouZiju (do 100 eur)

Pozndamka: DOD = Definition of Done

! pocas riedenia tejto story sa zistilo, e obmedzenia $kolského virtudlneho stroja spdsobuji problémy pri vyvoji a zarovef ohrozujd funkénost
webovej stranky timu. Z toho dévodu sme sa rozhodli pouZit na vyvoj a testovanie podpornych systémov nasej aplikacie vlastny linuxovy server,
ktorého sprevadzkovanie vsak trvalo dlhsiu dobu a preto sa nepodarilo dokondit tuto story vcas.



Opis stretnutia:

1. Uvodna diskusia pokroku: informovali sme externého veduceho o stave jednotlivych
uloh. Informovali sme Product Ownera o zisteniach, Ze nie vsetky geografické regiony
sa daju zobrazit pri pouZiti aktualnej implementacie (gula s textirou sluZiaca ako
glébus). Problém nastdva uz pri priblizeni na drovern mensieho Statu. Napriklad pri
scenari hfadania miest na Slovensku nie s mensie mesta na mape vobec viditelné
a scenar sa stava takmer neriesitelnym. Preto by bolo vhodné pri uréitom priblizeni
alebo pri ur¢itom scenari vymenit globalnu mapu za taku, ktora sice zachytdva
vyrazne mensie Uzemie, ale zachytava ho vo vyssej kvalite. Na stretnuti sme
diskutovali o moznych rieseniach.

2. Prezentacia stavu vSetkych stories a uloh v konciacom Sprinte: Vedicemu sme
postupne odprezentovali stav vSetkych tloh v tretom Sprinte. Ukazali sme zdrojové
kody, vystupy, testy (tam, kde to davalo zmysel, hlavne pri refaktoringu)

a dokumentdciu. Prezentovali sme fungovanie refaktorovaného kédu, implementaciu
WebGL vratane testov réznych prehliadacov. Ukazovali sme vytvorenu Strukturu
edukacnej webovej stranky (spolu s dokumentom o analyze suc¢asného stavu

a implementacnymi planmi). Prezerali sme si najdené 3D modely pre Vuforiu

a hladali priestor pre ich zlepSenie. Vyhodnotili sme splnenie Definition of Done,
postupne sme uzavreli Ulohy a treti Sprint.

3. Sprint review: Retrospektivne sme si zanalyzovali priebeh $printu, identifikovali sme
nedostatky a Uspechy. Vyuzivali sme pri tom zaznamy (¢asové logy s pozndmkami,
commit spravy) a diagramy (Burndown chart) poskytované systémom na manaZment
projektu. Diskutovali sme o najdenych nedostatkoch, hladali a planovali sme riesenia.
Cely priebeh retrospektivy sme zaznamenali do dokumentu. Medzi najddlezitejSie
nedostatky patri podcenenie zloZitosti dokumentacie a podcenenie ¢asovej zlozZitosti
jednej ulohy.

4. Planovanie Stvrtého Sprintu: Najprv sme otvorili diskusiu s product ownerom
o zmendch v product backlogu. Navrhli sme vytvorenie novych stories. Nasledne si
product owner urcil priority jednotlivych stories. Timovo sme urcili zloZitosti
jednotlivych stories a dali sme product ownerovi moznost zmenit priority. Boli
vykonané drobné zmeny. Potom sme postupne pridelovali stories do

novovytvoreného Sprintu tak, aby sme sa €o najviac pribliZili limitu na story pointy.



Nasledne sme stories pridelili ¢lenom timu, rozdelili na ulohy a vytvorili ¢asové

odhady. Spolu s externym veducim sme urcili Definition of Done.



Aktualny stav uloh v systéme manaZmentu projektu:

Sprint 4 Backlog

) Clenovia Datum 0t“:a!<a’van\’/ SFory
D Nazov (Zodpovedny, ostatni) zadania datum Stav Points /
! ukoncenia Odhad. cas

[PC/VR] TinCan -
sprevadzkovanie serverovej

8864 strany a vytvorenie modulu V. Paulen 2.11.2017 30. 11. 2017 Otvorend (10% hotovo) 13 /20h
na komunikaciu aplikacie s
TinCanom

gg7g | [ARIAnalyzavirtualbuttonov |\ )y e 16.11.2017 |30.11.2017 | Otvorend (0% hotovo) 5/ 24h
pre Vuforiu + ndvrh pouzitia
[PC/VR] Navrh a overenie

8877 zobrazovania réznych D. Pastierovi¢, J. J. Spuro 16.11. 2017 30. 11. 2017 Otvorena (0% hotovo) 13 /32h
geografickych regiénov

gg79 | LPC/VRI Analyzovat post- D. Pavlenko 16.11.2017 | 30.11.2017 | Otvorend (0% hotovo) 3/12h
processing
[AR] Zvolit krajiny a zo setu

8881 vybrat konkrétne modely pre | A. Nagy 16.11. 2017 30. 11. 2017 Otvorena (0% hotovo) 2/16h
Studijné materialy

Product Backlog

ID

Nazov

Zodpovedny clen

Typ

8836

Namapovanie modelov pre Vuforiu na stranke

Feature




8803 Implementacia hratelnosti / gamifikacie Feature
8837 Implementacia urovni (levelov) Feature
8798 Navrh a implementacia grafickych vylepseni Feature
8876 [PC/VR] Vytvorenie Ul template Feature
8801 Zat?e%p_eat prepinanie AR/VR v ramci jednej Feature
aplikacie
Definovanie a vytvorenie konektivity na API LRS za
8802 ucelom uchovania hernych udajov (skére, ¢as, Feature
celkovy Cas, vyhrané levely, ocenenia a pod.)
8831 Navrh vyberania testov ucitefom Feature
8833 Prihlasovanie do aplikacie Feature
8832 | Uvodna obrazovka Feature
8358 [WEB] Vytvorit rozhranie pre Upravu vzdelavacich Feature

materidlov (CMS a admin rozhranie)




SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE
FAKULTA INFORMATIKY A INFORMACNYCH TECHNOLOGII
ILKOVICOVA 2, 84216 BRATISLAVA 4

Timovy projekt

Motivacny dokument

Konik Kristian, Nagy Adrian, Pastierovi¢ Dominik, Paulen Valentin,
Pauli¢kova Maria, Pavlenko Dan, Spuro Jan Jakub



Charakteristika timu

Kazdy ¢len ma iny prinos do timu ako celku a kazdy sa vyzna v inej oblasti. Zaroven sa vsak
vieme rychlo adaptovat na akukol'vek ini problematiku a znalosti §irit medzi sebou
navzajom. Vramci skupiny mame okrem vSeobecnych znalosti nadobudnutych pocas stadia
roz$irené znalosti z grafiky, tvorenia webov, mikroservisov, databdz a tvorenia priaznivo
hodnotenych dokumentécii. Z uvedenych oblasti su to najmé poznatky z C#(.NET), zéklady
VisualBasic, C/C++, Java, Javascript, Python, PHP, Bash, HTML+CSS, Pandas, Django.
Z oblasti databdz mame znalosti s PostgreSQL, PL/SQL, MySQL, Redis, ElasticSearch.
Mame tiez skusenosti s paralelnym programovanim a grafickym spracovanim vo Photoshope
a Blenderi. Neodmyslitel'nou stc¢astou naSich poznatkov je aj praca vjazyku UML 2.0
s nastrojom UMLet a znalost’ prostredia Enterprise Architect. Medzi naSe silné stranky by
sme zaradili aj prezentovanie prace a predvedenie dosiahnutych vysledkov ¢i uz fomou
putavej prezentacie alebo prepracovanych videoukdzok.

Okrem doplnujucich sa znalosti sme zohrani ¢o sa tyka komunikécie, ked’Zze uz dlhodobe;jsie
spolu fungujeme na spolocnych doucovaniach, vzajomne si pomahame s pochopenim

nejasnych ¢asti uciva a sme sudrzni ako skupina.



Motivacia

Vzdelavanie vo Virtualnej realite [EduVirtual]

Virtudlna realita je oblast’, ktora sa rychlo rozvija v roznych oblastiach. Ani my nechceme

zaostat’ za dobou, a preto nds tato oblast’ zaujima. Rozvoj zaznamenal najma herny priemysel
vyuzivajuci virtualnu realitu, my vSak chceme tlto technoldgiu pouzit’ uzitocnejsie, napriklad
tak ako tato téma. Vyuzitie virtualnej reality v Skolstve v praxi zatial’ nie je rozsirené, preto je

to zaujimava oblast’ pripravend prijat’ nové rieSenia.

Zaroven je tento projekt ur€eny na implementaciu v technologiach, v ktorych niektori z

¢lenov timu maju aspon ¢iastocné skusenosti, o zvysuje predpoklady na kvalitny produkt.

Tim ma teda zadujem o tuto tému, a ma aj predpoklady na to, aby projekt bol dovedeny

uspesne do konca.

Databanka otazok a uloh [FIIT-DU]

Webové rieSenia st budicnost’, ked’ze st dostupné 24 hodin denne a jednoducho upravitelné.
Taktiez su dostupné z 'ubovol'ného miesta a bez nutnosti inStalacie programov. Vyucba by
rieSenie ako toto vel'mi potrebovala, nakol’ko je dostupné a zjednotilo by hodnotenia testov na

roznych Skoléach, o by zlepsilo objektivitu hodnotenia.

Systém ako tento by bol uzito¢ny, o sa ndm ukazuje aj z nasho $tadia na FIIT, preto by sme

chceli pomoct’ buducim generdciam Studentov vytvorenim tohoto systému.



Priloha A — Zoradenie tém

Vzdelavanie vo Virtualnej realite [EduVirtual]

Databanka otazok a uloh [FIIT-DU]

Artificial Intelligence: Voice Channel [Virtual Asist]

Kolaborativne prototypovanie pouzivatel'skych rozhrani [Collab-UI]
Internet veci v nasich zivotoch [IoT]

3D simulovany roboticky futbal [3D futbal]

Vnoreny systém monitorovania osob [Breyslet 2.0]

DeepSearch, alebo najdeme to, ¢o prave potrebujete [DeepSearch]
Inteligentny bazar [[Bazar]

Analyza spravania sa pouzivatel'a v mobilnych aplikacidch [Mob-UX]
Pohlcujuci Web [iWeb]

Behavioralna biometria na mobilnych zariadeniach [Behametrics]
Inteligentné parkovanie [SmartParking]

Rozpoznavanie cloudovych sluzieb [OntoSEC]

Odportcanie pre e-biznis (Recommendation for eCommerce) [reCommers]
Vizualizacia informdcii v rozsirenej realite [ VizReal]

Investment Portal [Invest]

Importér verejnych datasetov [PubDatasets]

Otvorené zmluvy: Budovanie prepojeni vo verejnych datach [Zmluvy]
Néavrh systému MOD [Future MOD]

Softvérovo riadené siete rozsirené o WiFi Standard [SDWN]
Softvérovo definované siete pre buduci Internet [SDN4Futl]

Podpora diagnostiky [Look-Inside-Me]

Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov ¢loveka [StresMonitor]

Group de'Cider [Group]



3D UML, optimized version [3D-UML]

Priloha B — Rozvrh timu

Vyhradeny stvisly 3 hodinovy blok:
Utorok 13.00 — 16.00.

Jednotlivé Casové bloky venované TP:
Dan Pavlenko — Pondelok 11.00 — 15.00
Maria Paulickova — Piatok 8.00 — 12.00
Valentin Paulen — Stvrtok 11.00 — 15.00
Jan Jakub Spuro — Stvrtok 11.00 — 15.00
Kristian Konik — Streda 8.30 — 12.30
Adrian Nagy — Pondelok 14.00 — 18.00

Dominik Pastierovi¢ — Streda 10.00 — 14.00

Rozdelenie tloh v time bude stanovené na zéklade pridelenej témy, vo vSeobecnosti sa

budeme drzat’ navrhnutej Struktary:



Valentin Paulen — veduci timu - zadelenie konkretizovanych tloh a zaktivizovanie ¢lenov,

casovy manazment

Maria Pauli¢kova — formulécia nejasnosti a konzultdcia moznych rieSeni, spracovanie

dokumentacie, komunikécie , prispievanie ideami

Dominik Pastierovi¢ — backend programator, databaza

Deft Meno
Pastierovi¢
Konik
Paulen
Paulickova
Pavlenko
Spuro
Pondelok Nagy
Pastierovié
Konik
Paulen
Paulickova
Pavlenko
Spuro
Utorok Nagy
Pastierovi¢
Konik
Paulen
Paulickova
Pavlenko
Spuro
Streda Nagy
Pastierovié
Konik
Paulen
Paulickova
Pavlenko
Spuro
Stvrtok Nagy
Pastierovi¢
Konik
Paulen
Paulickova
Pavlenko
Spuro
Piatok Nagy




