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Dokumentacia riadenia
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1 Uvod

Dokumentacia vznikla v ramci predmetu Timovy projekt a opisuje pracu na projekte
Pohlcujuci web. Obsahom tejto dokumentacie je predstavenie ¢lenov timu, podrobny opis
manaZmentu, zhrnutie jednotlivych ¥printov a suhrn metodik. Specifikdcia vytvaraného
systému je opisand v dokumentacii inZinierskeho diela.

Opis kapitol:

Kapitola 2 obsahuje predstavenie jednotlivych ¢lenov timu, sU v nej definované
zodpovednosti kazdého &lena timu a tieZ podiel prace na tomto dokumente. Kapitola 3 blizsie
Specifikuje procesy manazmentu projektu. Kapitola 4 sumarizuje priebeh a vysledky vSetkych
troch Sprintov vykonanych v priebehu zimného semestra. Poskytuje tiez zhodnotenie
prislusného Sprintu. Kapitola 5 je venovana suhrnu metodik definovanych a vyuZivanych v
time. Tato kapitola sa odkazuje na prilohu A v ktorej sa nachadza podrobny opis pouzitych
metodik. Kapitola 6 obsahuje globalnu retrospektivu prace v zimnom semestri. V
retrospektive je struc¢ne zhrnuté v ¢om chceme pokracovat na projekte a s &im chceme
skoncit.
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2 Clenovia timu a ich roly

Tato kapitola sa zaobera ¢lenmi timu a ich Ulohami na tomto projekte.

2.1 Predstavenie ¢lenov timu

Bc. Ivan Andrejkovic

Student druhého stupria vysokogkolského $tudia na Fakulte informatiky a informagnych
technoldgii STU v BA. Dlhodobo aktivne programuje v ¢ a venuje sa etickému hackingu a
penetracnému testovaniu.

Bc. Tadeds Bronis

Absolvent bakalarskeho studia na Fakulte Informatiky a Informacnych technoldgii STU. Vo
svojej bakaldrskej praci sa venoval prehladavania Uzemia pomocou jedného, ¢i viacerych
dronov. Pocas vyhotovenia tejto prace sa oboznamil s niekolkymi vyhladavacimi algoritmami
a naucil sa programovat v jazyku Python. Pocas bakalarskeho Studia sa naucil programovat v
jazykoch JavaScript, Java, C#. Momentalne je Studentom prvého rocnika inzinierskeho Studia
v obore Internetové Technoldgie na FIIT STU.

Bc. Gabriela Hozova

Studentka prvého roénika inZinierskeho $tudia v odbore Inteligentné softvérové systémy na
FIIT STU. Na tejto fakulte absolvovala aj bakaldrsky stupen v odbore Informatika. Jej
bakaldrskou pracou bolo vytvorenie systému na pripravu vzoriek pre porovnavanie
podobnosti. Poc¢as Studia na fakulte ziskala skusenosti v programovani v jazykoch C, Java,
Python, SQL. Téma 3D virtualnej prehliadky ju zaujala z dévodu Coraz vacsej pristupnosti tejto
technoldgie beznému pouzivatelovi.

Bc. Nikolas Janec

Bakaldrske studium absolvoval na FIT STU v odbore Internetové technoldgie. Jeho
bakaldrskou pracou bolo vytvorenie serverovej aplikacie pre autentifikaciu pouzivatelov a
naslednu spravu ich pristupovych prav vo viacerych objektov. Pocas Studia na fakulte ziskal
skusenosti s programovanim v PHP, Java, C#, C++, C.

Bc. Jaroslav LiSiak

Bakaldrske Studium ukoncil na FIT STU. Zaveretna praca bola zamerana na ndvrh a
implementaciu vlastného prototypu loT zariadenia, komunikujlceho prostrednictvom
technoldgie LoRa. Bol spoluautorom dvoch komunikacnych protokolov, ktoré boli pouzite v
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bakaldrskej praci. Navrhnuté protokoly boli prezentované na konferencii IIT.SRC 2017. Najviac
skusenosti ma s programovacimi jazykmi C#, Java, a C.

Bc. Tomas Ofcarovic

Studuje v prvom roéniku inZinierskeho 3$tudia vzdeldvacieho programu Internetové
technoldgie na FIIT STU. Bakalarsku pracu spracoval na tému ,Pokrocilé monitorovanie sieti v
redlnej prevadzke”, kde sa systém na monitorovanie prevadzky siete stdle pouZiva do. Pocas
Skoly nadobudol mnoho zaujimavych poznatkov o programovani v jazykoch C, JAVA, C#,
JavaScript a SQL. Dal$imi poznatkami su sietové technoldgie a ich implementécia, v ktorych sa
zdokonaluje Uc¢astou na certifikovanych kurzoch.

Bc. Michal Skuta

Student inZinierskeho $tudia na Fakulte Informatiky a Informacnych Technoldgii Slovenske;
technickej univerzity v Bratislave, ktory sa amatérsky zaujima o pracu s openGL. Popri Skole sa
zozndmil s mnozstvom sietovych technoldégii potrebnych na fungovanie internetu.
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2.2Rozdelenie roli v time

Clen timu

Bc. lvan Andrejkovic

(manaZér testovania)

Bc. Tadeds Bronis

(manazér kvality)

Bc. Gabriela Hozova

(manazér komunikdcie)

Bc. Nikolas Janec

(manazér
dokumentdcie)

Bc. Jaroslav LiSiak

(manaZzér tloh)

Bc. Tomas Ofc¢arovic

(manazér planovania)

Bc. Michal Skuta

(manazér vyvoja)

tvorby

Dlhdoba uloha

Vyvojar

Tester

Sprdvca architektury projektu

Dohliadanie na komunikaciu
vtime, dodrziavanie uloh
a zodpovednosti

Spravca
dokumentacie

projektove;j

Spravca
podkladov pre tvorbu
modelov

fotografickych
3D

Administrator timového webu
(serveru)

Dohlad nad testovanim

Spravca repozitara
Vyvojar

Tester

Kratkodoba uloha
Analyza problémovej oblasti
Zapisovatel

Informovanie o aktualnom

stave projektu

Testovanie
potrebnych na pracu
Zapisovatel

Tvorca retrospektiv
Tvorca retrospektiv

nastrojov

Zapisovatel
Analyza problémovej oblasti

Scrum master

Zapisovatel

Analyza problémovej oblasti
Informovanie o aktualnom
stave projektu

Dohliadanie na dodrziavanie
terminov

Zapisovatel

Tvorca web stranky

Tvorca retrospektiv
Tvorca web stranky
Zapisovatel

Analyza problémovej oblasti
Zapisovatel

Informovanie o aktualnom

stave projektu
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2.3Podiel prace na jednotlivych ¢astiach dokumentacie

. lvan Andrejkovic

Bc

e Dokumentdcia inZinierskeho diela: analyza, navrh, implementdcia

. Tadeds Bronis

Bc

e Dokumentdacia inzinierskeho diela: navrh, testovanie
e Metodiky

. Gabriela H6zova

Bc

e Dokumentdcia riadenia: Aplikdcia manaZmentov, sumarizdcia Sprintov, globalna
retrospektiva

e Dokumentacia inZinierskeho diela: analyza

e Metodiky

. Nikolas Janec

Bc

e Dokumentacia riadenia: Uvod
e Dokumentdcia inZinierskeho diela: Uvod, analyza

. Jaroslav Lisiak

Bc

e Dokumentécia inzZinierskeho diela: testovanie
e Metodiky

. Tomas Ofcarovic

Bc

e Dokumentacia riadenia: metodiky
e Dokumentacia inZinierskeho diela: analyza
e Metodiky

. Michal Skuta

e Dokumentdcia inZinierskeho diela: analyza, implementacia
e Metodiky
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3 Aplikacie manazmentov

3.1 Manazment dokumentacie

V rdmci manaZzmentu dokumentdcie vytvdrame jednotlivé dokumenty. PriebeZzne vytvarame
zapisnicu z kazdého timového stretnutia, retrospektivu po kazdom Sprinte a dokumentaciu
zdrojového kodu. Tieto dokumenty sa bud priebeZzne menia, alebo sa priebezne vytvaraju
nové verzie podla potreby. Daldie vytvarané dokumenty su napriklad timové metodiky,
dokumentdcia riadenia a dokumentacia inZinierskeho diela. Kazdy z vytvaranych dokumentov
v ramci timového projektu ma zadefinovanu S$ablénu, podla ktorej sa tento dokument
vytvara. Sablény sme si zadefinovali v metodike dokumentacie.

3.2Manazment komunikacie

Komunikaciu mézeme rozdelit na komunikaciu na stretnuti a komunikaciu mimo stretnuti. V
rdmci komunikacie na stretnuti ma kazdy ¢len timu priestor povedat o svojich vysledkoch a
problémoch, ktoré nastali, a ak je to nutné, otvorime priestor pre hlbsiu diskusiu o
vzniknutych problémoch. Komunikdcia mimo stretnutia funguje hlavne pomocou ndstroja
Slack. Pre rbézne uUcely sme vytvorili viacero kanalov podla druhu témy, ktorej sa dana
komunikacia tyka. Komunikacia s produktovym vlastnikom projektu je taktiez velmi dolezita.
Produktovy vlastnik tohto projektu je zaroven veduci ndsho timu, a tak s nim komunikujeme
taktieZ najma pomocou nastroja Slack. Veduceho taktiez informujeme o aktudlnom stave
projektu a Uloh na pravidelnych tyzdennych timovych stretnutiach.

3.3Manazment Uloh

V ramci manazmentu Uloh je vytvorena metodika manazmentu Uloh, ktord opisuje postupy
na spravu Uloh v nastroji Gitlab. Je potrebné mat urlené ako vytvarat, priradovat a
dokonc&ovat Ulohy. Ulohy sa vytvaraju na zéklade konzultacii na zaciatku $printu ale aj pocas
$printu. Metdédou “planning poker” uréujeme naro¢nost Uloh. Ulohy st priradované ¢lenom
timu pocas planovania Sprintu a vykonavaju sa podla priority. Priorita Uloh sa urcuje podla ich
uloZzenia v “To Do” sekcii. ManaZzér Uloh je zodpovedny za spravu vietkych uloh v projekte v
spominanom nastroji GitLab.

3.4Manazment testovania

Testovanie v nasom projekte prebieha podla testovacich scenarov opisanych v metodike
testovania. Testovanie je zabezpeclené pomocou HMD a ovladacov. Projekt je konkrétne
testovany pomocou HTC Vive. Pri testovani sa zameriavame na funkénost projektu podla

10
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poziadaviek produktového vlastnika ale aj na vizudlny vystup. Pri testovani je pritomny autor
testovanej Casti a nezavisly tester. Testovanie vizudlneho vystupu v sebe zahrfia napriklad
testovanie plynulosti zobrazovania, prekryvania objektov a podobne.

3.5Manazment vyvoja

V naSom projekte pracujeme paralelne na dvoch spdsoboch rieSenia. Tym, Ze mame dva
mozné spbdsoby ako problém vyriesit, rozhodli sme sa pracovat na dvoch prototypoch. Pocas
postupného vyvijania oboch prototypov zistime, ktory je viac vhodny pre vysledny produkt.
Vyvoj na projekte je kontrolovany manazérom vyvoja, ktory sa stara o to, aby boli
dodrZiavané pravidld z metodiky pisania kddu a aby boli vyvijané Casti véas hotové.

3.6 Manazment kvality

Na zabezpelenie dostatocnej kvality jednotlivych Uloh mame zadefinované rézne metodiky,
ako napr. metodiku revidovania, metodiku verziovania, metodiku pisania kédu a taktiez
timovy “definition of done”.

“Definition of done” pre pouzivatelsky pribeh (user story):
Subor Uloh (story) splfia timovu “definition of done” vtedy, ked:

Prejde testami, ktoré boli pre dané ulohy vytvorené
Kéd bol zrevidovany aspon jednym dal$im ¢lenom timu, ktory sa nepodielal na tvorbe
kédu

3. Splfiat poziadavky pouZivatelského pribehu (akceptacné kritérid od produktového

vlastnika)
“Definition of done” pre Ulohy:
1. Kod implementovany pre dand Ulohu musel byt zrevidovany

2. Ak su pre tuto ulohu vytvorené testy, kdd musi byt taktieZ otestovany

3.7Manazment planovania

Na zaciatku semestra boli vytvorené zakladné pouZivatelské pribehy produktu aj s popisom,
teda minimalne poziadavky, ktoré by mali byt splnené. Na stretnuti na zaciatku Sprintu vzdy
podla priority pouzivatelskych pribehov zoberieme ich Cast, pre ktorU sa zaviazeme, Ze ju
stihneme spravit. Tieto pouZivatelské pribehy nasledne rozdelime na mensie ulohy, ktoré
obsahuju vsetko to, ¢o je potrebné splnit pre Uspesné vykonanie pouZivatelského pribehu.
Jednotlivé ulohy sa pridelia ¢lenom timu tak, aby kazdy ¢len timu mal uréend pracu na Sprint
a taktiez tak, aby sme vedeli, Ze ma predstavu o tom, ¢o bude robit. Ku kazdej ulohe je

11
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uvedeny jej nazov, popis (description) a odhad (v pocte story pointov), kolko bude tato uloha
trvat. Pred tym, ako sa za¢ne robit na Ulohe, musi mat uUloha jasne urcené, kto na nej bude
pracovat. Po uplynuti prvého tyZzdna Sprintu sa stretdvame na timovom stretnuti, kde si
navzajom prezentujeme pokroky v nasich pracach na projekte alebo rieSime vzniknuté
problémy. Ak je to potrebné, vytvorime dalSie ulohy, ktoré sme pri prvotnom planovani
nevideli.

Ulohy, ktoré boli ¢lenom timu zadané postupne prechaddzaju urditymi stavmi, pricom
dodrziavame pravidla o zmene stavu Ulohy uréené v metodike manazmentu Uloh. Na zaciatku
ma uloha stav “To Do”, po flom nasleduje “Doing”, “Review”, “Testing” a nasledne “Closed”.
Sledovany je taktiez aj stav Sprintu. Tento stav je reprezentovany burndown grafom. Kazdy
Sprint ma svoj vlastny burndown graf, na ktorom sledujeme, kolko percent zo Sprintu je
hotovych. Po kazdom Sprinte na stretnuti tim prezentuje produktovému vlastnikovi novy
prirastok k produktu a aj vSetky splnené a nesplnené ulohy. Vsetky informacie tykajuce sa
planovania a stavov Uloh su uloZené v nastroji GitLab.

12
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4 Sumarizacie Sprintov

Kapitola obsahuje sumarizaciu jednotlivych Sprintov. Kazidy Sprint je po jeho ukonceni
zhodnoteny celym timom na stretnuti. Retrospektiva Sprintu je ndasledne zapisana a
uverejnend na webovej stranke timu.

4.1Sprint 1 - Scooby-Doo

Pri prvom timovom stretnuti sme sa lepSie zoznamili medzi sebou v time, s veducim timu a v
neposlednom rade s naSou témou. Pri diskutovani o téme a o predstavach a poziadavkach
zakaznika (veduci timu) sme si urcili zakladné Ulohy, ktoré sme sa zaviazali v prvom Sprinte
splnit. V3etky ulohy sa ndm nepodarilo dokoncit véas, takZze sme boli nateni niektoré z nich
presunut do nasledujuceho Sprintu. Ciefom tohto Sprintu bolo najma zanalyzovat oblast, do
ktorej nasSa téma zapadd. Obozndmili sme sa tieZ s ndstrojmi vyuzivanymi pri praci na
projekte, pri manazmente a tieZ pri komunikacii v time. Vytvorili sme a nasadili webovu
strdnku timového projektu. Kazdy z nds ako jednotlivec zhodnotil tento prvy Sprint a nasledne
sme spravili spolo¢nu retrospektivu, kde sme navrhli, ¢o by bolo vhodné v buducich Sprintoch
vylepsit alebo prestat robit. Spolu s nedokonéenymi Ulohami sme vytvorili Ulohy na dalsi
Sprint a tie si medzi sebou rozdelili. Najvalsi problém, ktory sme identifikovali, bol problém v
komunikacii medzi ¢lenmi timu.

4.2Sprint 2 - Lajka

Pocas druhého Sprintu sme pokracovali v hlbSej analyze oblasti a zacali sme pracovat na
prototype webovej aplikacie. Pri tvorbe prototypu sme narazili na niekolko problémov
tykajucich sa zhotovovania 3D modelov objektov, ktoré sa nachadzaju v 3D labe. Nastroje,
ktoré sme planovali pouzit na vytvorenie 3D modelov sa daju zaradit do dvoch kategérii. V
tomto Sprint sme zistili, Ze vysledky nastrojov na skenovanie objektov nevyzeraju podla
nasich predstav a rozhodli sme sa v nasledujucom Sprinte pouzit namiesto toho techniku
fotogrametrie. Zalalo sa taktieZ pracovat na vytvarani jednotlivych metodik, podla ktorych sa
budeme riadit pocas celého vyvoja. Pocas retrospektivy sme opéat prediskutovali plusy a
minusy uplynulého Sprintu. Problém s komunikdciou, ktory sa v minulom Sprinte objavil, sa
nam v tomto Sprinte podarilo eliminovat a komunikacia sa citelne zlepsila.

4.3Sprint 3 - Bobi
V priebehu tretieho Sprintu pokracovali prace na prvom prototype z minulého Sprintu a

taktieZ bol vytvoreny druhy prototyp. Zacali sme pracovat na vizualizacii priestoru pomocou
360° fotografie. DoterajSie prace boli snahou o vymodelovanie celého priestoru pomocou 3D
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objektov. Cielom tretieho Sprintu bolo taktiez aj dokoncit vsetky metodiky. VSetky Ulohy sa
nam nepodarilo dokoncit v¢as, nakolko sa nam skomplikovala situdcia odchodom jedného
¢lena timu. Boli sme teda nuteni niektoré z nich presunut do nasledujuceho Sprintu.

5 Pouzivané metodiky

Na bezproblémovu kolaborativnu pracu na projekte, bolo nutné zaviest urcité pravidla. Preto
sme sa riadili niekolkymi metodikami.

V projekte sme zadefinovali nasledovné metodiky:

e Metodika dokumentacie

e Metodika pisania kédu

e Metodika komunikacie

e Metodika revizii

e Metodika verziovania

e Metodika testovania

e Metodika manazmentu uloh

Tato kapitola sa venuje struénym opisom pouZzitych metodik. PIné znenie prislusnej metodiky
sa nachadza v prilohe A tohto dokumentu.

5.1 Metodika dokumentacie

V metodike dokumentdcie su definované konvencie pisania dokumentu, rozsah dokumentu,
forma a Styly pre jednotlivé dokumenty. Okrem dokumentdcie riadenia a dokumentacie
inZinierskeho diela sa spracovavaju po kazdom stretnuti zapisnice a po ukonceni Spritnu sa
spiSe retrospektiva Spritu. Po spisani dokumentu je posunuty ostatnym c¢lenom timu pre
zhodnotenie, odsuhlasenie, pripadne upravenie do findlnej podoby. Tieto dokumenty su
potom vloZené na webové sidlo nasho timu. Dokumentdcia zdrojového kdédu je rieSend
formou komentdrov v zdrojovom kéde pre jednoduché pochopenie pribudnutého kddu.

5.2 Metodika pisania kédu

Sucastou tejto metodiky je konvencia pisania kodu. Definovali sme, akym spdsobom budeme
pisat ndzvy premennych, formatovanie blokov zdrojového kodu ale taktiez aj Strukturu
suborov a adresarov v repozitari na naSom serveri na GitLabe. NajdéleZitejSou sucastou
zdrojového kodu su komentare, ktoré napomahaju ostatnym fudom poméct rychlo pochopit
upraveny kéd. Metodika je zavazna pre vsetky zdrojové kédy, ktoré vzniknu pocas prac na
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projekte a plati pre vSetkych ¢lenov, ktori su sucastou timu. Urcili sme programovaci jazyk,
ktory sa bude v ramci timového projektu vyuZzivat, a je nim Javascript.

5.3 Metodika komunikacie

Metodika komunikdcie ma za ciel definovanie procesov komunikacie, ktoré v ramci timového
projektu uplatiujeme. Medzi hlavné ndstroje na komunikdciu v time je ndastroj na
komunikaciu Slack s mnohymi komunikaénymi kandlmi, v ktorych sa rieSia prislusné témy.
Slack pouZivame aj na formdlnu aj na neformdlnu komunikaciu. Dal$im ndastrojom na
komunikaciu v time je nas ndstroj na manaZzment projektu Gitlab. V Gitlabe komunikujeme
pomocou komentdrov na dany problém (Issue), alebo vybratim dlohy zo zoznamu uloh “na
spracovanie” a presunutim do zoznamu “prave spracovavané”. Podrobny popis prace s
nastrojmi je popisany v prilohe. Na instantnd komunikaciu je moZné zvolit aj telefonat,
nakolko kazdy zverejnil svoje telefonne Cislo, na ktorom je dosiahnutelny v pripade urgentnej
potreby.

5.4 Metodika revizii

Metodiku revizii sme rozdelili do dvoch ¢asti, a to:

e revizia dokumentacie

e revizia zdrojového kédu

Zdrojovy kéd musi pred spojenim s hlavnou vetvou zrevidovany. Ak boli vyZzadované zmeny, je
potrebné zdrojovy kod upravit podla poZiadaviek az do podoby, pokym zdrojovy kdéd
kontrolor neschvali. Dodrziavanie jednotlivych pravidiel pisania kédu aj dokumentacie zvysSuje
celkovu kvalitu a kéd bude prehladnejsi a [ahsi na pochopenie, preto je revizia dokumentu aj
kddu dolezita.

5.5Metodika verziovania

Ucelom tejto ¢asti je prezentovanie pravidiel, ktoré musia byt dodrZiavané pri verziovani
zdrojového kodu v projekte. Na manaZzment verzii vyuzivame systém Git. V tejto metodike je
popisané, ako postupovat od pridelenia novej ulohy, cez odovzavanie, poZiadanie o
predkladania prispevkov, aZz po spojenie novej vetvy pre danu ulohu s vy$sou vetvou. Je tu
dokladne opisany postup, ktorym musia autori kédu prejst, aby vytvorili novy predklad
prispevku.
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5.6 Metodika testovania

Tato metodika uruje spbésob akym je nutné testovat funkcionalitu pred tym, ako sa zmena v
projekte schvali a integruje sa do vyssej vetvy. Uviedli sme kto bude zodpovedny za test Casti
kodu, kedy bude testovat kdd, a akym spdsobom bude vykondvat testy. Tato metodika sa
dodrZiava pocas celého vyvoja projektu, a plati pre kazdého testera.

5.7 Metodika manazmentu uloh

Tato cCast sa venuje opisu metodiky manazmentu Uloh v rdmci prace na timovom
projekte. Ide o Ulohy pri tvorbe backlogu, Sprintov, Uloh, pribehu, ale aj odstrafiovani a

Uprave uloh v nastroji Gitlab. Metodika je uréend primdrne pre manazéra uloh, ale sluZi
vietkym ¢lenom timu.
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6 Globalna retrospektiva

Aplikovana metdda vyvoja nasho projektu bola Scrum. Poctivo sme dodrZiavali pravidla a
zasady pocas vSetkych troch uplynulych Sprintoch. KaZzdy z tychto troch Sprintov trval 2
tyzdne. Na zaciatku kazdého Sprintu sme absolvovali stretnutie s vlastnikom produktu (veduci
timu) a urcili sme ciele na cely Sprint. Pomocou tychto cielov sme identifikovali Ulohy, ktoré
sme museli vypracovat aby boli ciele spinené. Ulohy sme si napokon rozdelili medzi vietkych
&lenov spravodlivo. Ulohy sme rozdelovali na zaklade preferencii a schopnosti &lenov timu.
nestalo sa, Ze by niekto protestoval s pridelenou Ulohou. Po uplynuti Sprintu prebehla
retrospektiva, na ktorej sme zhodnotili cely Sprint najprv jednotlivo kazdy ¢len a nasledne aj
spolo¢ne ako cely tim.

Prvé dva Sprinty sme venovali najma analyze pracovnej oblasti, do ktorej zapada nas projekt,
a to konkrétne virtudlna realita, technika fotogrametrie, nastroje na tvorbu 3D modelov a uz
spominanu fotogrametriu a taktiez sme do analyzy zhrnuli moZnosti implementdcie. Pri
planovani druhého Sprintu sme definovali nové poziadavky na MVP pre zimny semester. V
polovici druhého Sprintu sme zacali ziskané informacie aplikovat aj prakticky a zacali sme
vytvarat prototyp vystupného produktu. V tretom Sprinte sme sa analyze venovali uZ iba
minimdlne a viac sme sa zamerali uZz na samotnuU implementaciu v dvoch réznych
prototypoch. Pocas prace na projekte sme zaviedli metodiky, ktoré sme sa snazili dodrziavat.

Co chceme robit do buducna:

e dobkladné dokumentovanie zdrojového kédu

e vcasné planovanie Sprintov

e dokladné dodrziavanie metodik

e aplikovat parové programovanie

e stretdvat sa aj mimo oficidlnych stretnuti

e konzultovanie pomocou spoloéného hovoru ak nie je mozné osobne sa stretdvat

V ¢om chceme pokracovat:

e rozSirovanie metodik
e komunikacia cez nastroj Slack
e rozdelovanie Uloh podla preferencii ¢lenov timu

S ¢im chceme skondit:

e komunikacny Sum a rozptylenie pri oficidlnych timovych stretnutiach
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Dokumentacia inzinierskeho diela
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7 Uvod

Obsahom tejto dokumentdcie je pohlad na technickd strdnku projektu vypracovaného v
rdmci predmetu Timovy projekt na tému Pohlcujuci web. Cielom projektu je navrhnut a
vytvorit novy druh webovej stranky, ktora umoini prehladdvat informacny priestor v
pohlcujucom prostredi virtudlnej reality. Stranka bude slUzZit na prezentaciu spominaného 3D
Labu, jeho vybavenia a projektov realizovanych vdaka nemu. Kapitola 8 opisuje ciele, ktoré
sme si stanovili pre zimny semester. Obsahuje tiez poZiadavky na systém a globdlne ciele.
Zakladnym ciefom pre zimny semester je vytvorenie MVP prototypu aplikacie. Obsahom
kapitoly 9 je analyza projektu. V jej Casti sa venujeme analyze virtualnej reality, fotogrametrie
pre tvorbu ¢o najlepsich 3D modelov, pouZitymi technolégiami a multiplatformovosti.
Kapitola 10 sa zameriava na celkovy navrh systému, ktorého sucastou je architektura,
definované pripady poufZitia a diagram tried.

8 Ciele na zimny semester

Na zaciatku prvého Sprintu boli definované hlavné ciele na zimny semester:

e Analyza potrebnych technolégii
e Vytvorenie 3D modelu miestnosti 3D Lab
e \ytvorenie prototypu pokryvajuceho zakladnu funkcionalitu findlnej aplikacie

Po ukonceni prvého Sprintu sme vytvorili Specifikdciu vysledného produktu so zdkaznikom
(veduci timu). Definovali sme poZziadavky na finalny projekt, vyhladali dostupné a pouzitelné
technoldgie a nastroje na fotogrametriu, ktoré budd potrebné pri vyvoji findlneho produktu.

Poziadavky na projekt

e zobrazenie vizualizovaného priestoru navsetvnikovi prostrednictvom HMD a browsera
e navigdcia navsetvnika stranky vo vizualizovanom priestore

e moznost interakcie ndvstevnika s objektami v scéne pomocou ovladacov

e priddvanie modelov

e priddvanie popisov a blizSich informacii

MVP pre zimny semester

Za ciel v zimnom semestri sme si vytycili vytvorenie prototypu, ktory bude musiet splriat
nasledovné poziadavky:

e Interakcia pouZivatela s objektami v scéne
e Zobrazenie prostredia na zaklade redlneho pohybu osoby
e \ytvorenie prototypovej scény
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9 Analyza

Tato kapitola je zamerana na analyzu oblasti, do ktorej zapada nas projekt.

9.1Fotogrametria

Proces fotogrametrie sa zameriava na sériu fotografii z ktorych zostavuje presné polohy

povrchovych bodov a rekonstruuje na zaklade polohy fotoaparatu, orientdcie, typu objektivu,

skreslenia SoSoviek...

Ako ndstroj na tvorbu 3D modelov z fotiek bol vybraty Autodesk ReMake na zaklade najlepsie

dosiahnutych doterajsich vysledkov. Pre ¢o najlepSie vysledné 3D moduly je potrebné

dodrZiavat nasledujuce pokyny:

Nastavenie fotoapardtu + zakladné pravidla:

Fotky musia byt ostré po celej scéne nie len snimany objekt (Nevhodné fotky vymazte)
Vysledné fotografie neupravujte

Pouzite stativ (+rovnaka vyska +akykolvek pohyb moze mat vplyv na ostrost fotografii)
Idedlne fotit s pevnym objektivom, 50mm

Nemerite zoom, skér sa pohybujte smerom k a mimo objektu

Pocas rovnakej akvizicie nemente expoziciu

Nastavte I1SO na 100 (¢im vyssie I1SO tym vacsi Sum)

Format JPEG

Svetelné podmienky

Je potrebné sa vyhnut prostrediu, v ktorom svetlo vytvara velké kontrastné tiene,
pretoze tiene sU jednym z najvacsich nepriatelov fotogrametrii

NepouZivat blesk

Vyhnut sa ¢asom pocas najvacSieho posobenia sinka pri objektoch v exteriéry

Stratégie pri nastavovani scény podla objektov

Ak je objekt jednofarebny:

Umiestnit ho na ¢o najviac farebné pozadie, alebo ak pozadie je pozadie jednofarebné
tak pridat ¢o najvacSie mnoistvo rbéznych farebnych objektov, ktoré nebrania
ziskavaniu referenénych bodov

Objekt by mal byt staticky a pohybovat pocas fotenia by sa mal iba fotoaparat
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Ak ma objekt viac farieb:

e Umiestnit ho na nejaké jednofarebné pozadie najidedlnejSie je ho umiestnit na biele
pozadie
e Pocas celého fotenia bud je objekt alebo fotoaparat je staticky

VsSeobecne:

e Objekt by mal byt umiestneny v strede danej fotografie a pokryvat najmenej 70% z
celej fotografie

e Pri foteni nepohybujte s okolitymi predmetmi, ktoré su taktieZ zachytené na danych
fotografiach

e Snimajte cely objekt, aby ste zakryli kazdy jeho aspekt. Posuvat by ste sa mali po
kazdych 5-15 stupfiov v rovnakej vyske z dévodu dostatocného prekrytia zachytnych
bodov na fotkach. Pre ¢o najlepSiu Uroven detailov fotit objekt v 2-3 réznych vyskach.

e Pocet fotografii pre malé az stredné objekty 70-100, pre budovy 180-200, styl fotenia
je ukdzany na obrazku ¢. 1

v x . 4 Y
e PSS
Y ary | \
Plan view Side view Plan view Side view

Obradzok ¢. 1: Ukdzka Stylu fotografovania

e Cim viac fotografii tym lepsie ale stale plati podmienka aby sa fotografie dostatoéne
prekryvali

Miestnosti/Budovy

e Pri snimani v interiéry treba postupovat podla pokynov na obrdzku ¢. 2. (Avsak pri
interiéroch s prazdnymi jednofarebnymi stenami, zlyhajd vSetky metddy fotenia,
kedZe obsahuju strasne malo zachytnych bodov)
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Obrdzok ¢. 2: Ukdzka sprdvnej polohy fotoaparatu v interiéri

e Pri snimani v exteriéri treba postupovat podla pokynov na obrdzku ¢. 3. (Pozor na
pohybujuce sa objekty napr. chodci, vtactvo...)

Facade (Incorrect) Facade (Correct)

=

Obrazok ¢. 3: Ukdzka spravnej polohy fotoapardtu v exteriéri

9.2 Virtudlna realita

Vsetko, ¢o pozndme o nasej realite, prichadza prostrednictvom naSich zmyslov. Z toho
vyplyva, Ze nasa celd skusenost s realitou je jednoducho kombindcia zmyslovych informacii a
nasho rozumu vytvarajuci zmysluplné mechanizmy pre tieto informacie. Je teda moiné, Ze ak
dokazeme prezentovat svoje zmysly s novo vytvorenymi informaciami, nase vnimanie reality
sa v reakcii na to zmeni. Budeme mat predstavenu verziu reality, ktord v skutocnosti
neexistuje, ale z nasho hladiska by bola vnimana ako skutocna.

Z technického hladiska v skratke je virtualna realita termin, ktory sa pouZiva na opis
trojrozmerného prostredia vytvoreného prostrednictvom pocitaca, ktoré mobze clovek
preskimat a s nim spolupracovat. Tato osoba sa stava sucastou tohto virtudlneho sveta,
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alebo je ponorend do tohto prostredia a je schopna manipulovat s objektmi alebo vykonavat
sériu akcii, pomocou ktorych dané prostredie skima.

Cize virtudlna realita je vytvorenie virtudlneho prostredia prezentovaného nadim zmyslov
takym spbsobom, Ze ho zaZijeme, akoby sme boli naozaj v flom. Na dosiahnutie tohto ciela
vyuziva mnozstvo technoldgii, ktoré musia zohladriovat nasSe vnimanie a poznanie.

9.3Technoldgie (nastroje)

Na vytvorenie 3D modelov &i uz miestnosti alebo objektov, ktoré sa v nej nachadzaju existuje
niekolko spbsobov. Ako prvy spdsob sme si vybrali skenovanie. Bolo vytvorenych mnoho
nastrojov na skenovanie objektov a nasledné vytvaranie 3D objektov. Jednym z nich je Tango
Point Cloud.

9.3.1 Tango Point Cloud

Aplikacia Tango umozriuje mobilnému zariadeniu snimanie hibky, respektive vzdialenosti od
objektu v redlnom case. Technoldgia tango umoziuje snimanie objektov vzdialenych od 0,5
m do 4m. Nie je teda vhodnd na snimanie blizkych objektov. Tango snimané objekty prevadza
do takzvaného “pointcloudu”, teda do mnoZziny bodov v priestore. Kazdy bod v takomto
priestore ma suradnice (x, y, z). Tato technoldgia je vhodna na snimanie jednoduchsich
objektov. Pri snimani komplikovanych objektov vznikaju vo findlnom objekte defekty, ktoré je
narocné odstranit.

Po niekolkych pokusoch sme tuto aplikaciu zavrhli, pretoze vystup nebol postadujuci pre nas
projekt.

9.3.2 3DSOM

Spoloénost Creative Dimension Software Ltd vydalo 3DSOM pro, profesionalny nastroj na
vytvdranie a prezentaciu 3D modelov z fotografii. Sada nastrojov, ktoru softvér obsahuje,
umozniuje pouzivatelovi vytvarat modely, ako su vazy, misy, alebo aj organické zloZité objekty,
ktoré su tradi¢ne tazko modelovatelné.

Daldou schopnostou softvéru je modelovat objekty bez kalibraénej rohoZe (vytlaceny list A4
umiestneny pod cielovym objektom), ale aj napriek tomu dokdZze zautomatizovat
modelovanie. Kalibracny pristup funguje velmi dobre pri malych objektoch, ale mbéze byt
velmi zloZity pri modelovani vacésich objektov, ako su skrine, stoly, auto a pod.

Upustili sme od tohto nastroja, z toho dévodu, Ze sa nam nepodarilo vygenerovat pouZzitelné
objekty vo VR prostredi kvéli velkym objektom, ktoré sa nachadzaju v 3D labe.
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9.3.3 Scann3D

Scann3D je mobilnd aplikdacia od spolo¢nosti SmartMobileVision. Je funkéna iba na
operaénom systéme Android. VyuZiva technolégiu fotogrametrie na vytvaranie 3D modelov
z mobilného telefénu ¢i tabletu. Na rozdiel od ostatnych ndstrojov Scann3D nepouziva “cloud
processing”, Cize vSetky vypocty suU realizované priamo na zariadeni. Modely vytvorené
pomocou tejto aplikdcie su najCastejSie vyuzivané v rozsirenej alebo virtudlnej realite.

Tak ako vsetky predchadzajuce programy, ani ten nemal pozadovany vystup pre nas projekt.
Fotografie, ktoré boli predpripravené v prikladoch sice mali vystup pekny ale po pouziti nami
vytvorenych fotografii bol vystup nepouzitelny.

9.3.4 3DF Zaphyr

3DF Zaphyr umoziuje automatické vytvaranie 3D modelov z fotografii. Nie je potrebné Ziadne
manudlne upravovanie fotografii. 3DF Zaphyr prichddza s jednoduchym pouzZivatelskym
rozhranim. Je vhodny na vytvaranie 3D modelov z fotografii redlneho prostredia. 3DF Zaphyr
disponuje moZnostou exportovania do mnohych 3D formatov tieZz vygenerovanim videa bez
potreby externych nastrojov. Podporuje aj exportovanie “mesh” z fotografii do formatov ako:
.ply, .obj/mtl a aj do nastroja Sketchfab. Verzia zadarmo umoziiuje vytvérat 3D modely z
maximalne 50-tich fotografii. Studentska verzia ma tento limit nastaveny na 500 fotografii.

Pri testovani programu s nami vytvorenymi fotografiami program zlyhal a vystup bol opat

nepouzitelny.

9.3.5 Samsung Gear 360

Samsung Gear 360 kamera ukdzand na obrazku ¢. 4 je technoldgia ktord vytvara 360°
fotografie s 8MP fotoaparatom. Sprievodnd aplikdcia je kompatibilnd iba s mobilnymi
telefonmi Samsung Galaxy vyssej triedy ako 6, no s novou verziou v roku 2017 pribudla aj
kompatibilita s mobilnymi telefonmi znacky Apple.
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60 mm
66.7 mm WIFI 802.11 a/b/g/n/ac (2.4/56Hz)
WIFi Direct, BT v4.1, USB 2.0, NFC

05" (72 x 32) PMOLED

ww 295

CMOS 15.0MP X 2
DRIMeSs

MP4 (H.265)
Dual CAM: 3840x1920 (30fps)

Dual CAM: 30M (7776x3888) MicroSD card

(Up to 1286GB)
Video, Photo,

Time L Video, L Vid:
ime Lapse Video, Looping Video 1,350mAh Li<ion

Dual/Single Lens mode

1539 (including battery)

Samsung Gear 360 App, PC S/W
1PS3 Certified Dust and Water Resistant

Obradzok ¢. 4: Samsung Gear 360

Fotoaparat sa spdja s mobilnym telefonom prostrednictvom pripojenia Wi-Fi. Aplikdcia vam
umoznuje jednoducho prepinat medzi rezimami videozaznamov, fotografii, Casovych pdsiem,
videosekvencii a reZimu HDR na Sirku. Nasledne je mozna kontrola nad podrobnejSimi
nastaveniami, ako je kompenzacia expozicie a vyvazenie bielej farby.

Velkou vyhodou je, Ze zariadenie mame k dispozicii v samotnom 3D Labe, ¢o nam umoziuje
ho vyuzit na prototype Panorama, ktory je tvoreny z tychto fotografii (Priklad fotografie je
ukdzany na obrazku ¢. 5).

Obrazok ¢. 5: Fotografia ¢asti 3D Labu vyhotovend pomocou kamery Samsung Gear 360
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Na spracovanie vystupov zo zariadenia je navrhnuty Specidlny softvér Gear 360
ActionDirector, ktory je ukdzany na obrazku ¢&. 6. Softvér poskytuje niekolko zdkladnych
funkcii Uprav, ako je orezanie, pridavanie titulov a vytvdranie prechodov vo videdch a
fotografiach. Po spracovani fotografii je zobrazeny kvalitny 3D priestor a vo formate, ktory sa
da lahko premietnut vo virtualnej realite pomocou HTC Vive.

Some editing to remove unwanted parts.

Obrazok ¢. 6: Ukdzka softvéru Gear ActionDirector

9.4 Multiplatformovost

Vyznamnou vyhodou nasho projektu je jeho multiplatformovost. Technoldgie webGL a
webVR ndm umoZiuju zobrazovat 3D realitu na vSetkych zariadeniach, ktoré tieto
technoldgie podporuju. Jedna sa o Sirokd $kalu zariadeni. V nasledujucich kategdriach si
opiSeme jednotlivé technoldgie.

9.4.1 WebGL

Technoldgia webGL ndm zabezpeduje bezplatny Standard vykreslovania 3D grafiky na HTML5
platne (canvas). Najnovsia verzia webGL 2.0 ponuka podobné API rozhranie ako OpenGL ES
3.0. Najvacsou vyhodou tejto technolégie je jej multiplatformovost a podpora od beznych PC
po mobilné telefény (smartphony) réznych vyrobcov. Nizsie mézeme vidiet webové
prehliacace, ktoré v sucasnosti (November 2017) podporuju webGL technoldgiu.
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Webové prehliadade podporujuce webGL:

e Google Chrome — verzia 56+

e Mozilla Firefox — verzia 51+

e Midori

e Safari— podpora webGL 1.0

e Opera +verzia 43+

e Internet Explorer —webGL 1.0 Ciasto¢né podporované od verzie 11

e Microsoft Edge — webGL 1.0 podporuje od verzie 10240. Podpora webGL 2.0 je
planovana.

e Vivaldi

Mobilné prehliadace:

e BlackBerry 10 — WebGL 1.0 od verzie 10.0

e BlackBerry PlayBook — WebGL 1.0 od verzie 2.00

e Android Prehliada¢ — webGL 1.0 v zdklade nepodporované, ale niektoré zariadena ho
podporuju po nainstalovani novsieho formware. Na vacsine zariadeni je spristupneny
pomocou prehliadaca Google Chrome

e Internet Explorer — WebGL 1.0 je podporované na Windows Phone 8.x (11+)

e Firefox for mobile — WebGL 1.0 pre Android a MeeGo zariadenia od verzie 4

e Firefox OS

e Google Chrome — WebGL 1.0 od verzie 25

e MeeGo—WebGL 1.0 v zdklade nepodporované, ale dostupne cez Firefox.

e Microsoft Edge — WebGL 1.0 je dostupne on Windows 10 Mobile

e Opera Mobile — Opera Mobile 12 supports WebGL 1.0 (iba na Android zariadeniach)

e Sailfish OS—WebGL 1.0 je podporované

e Tizen—WebGL 1.0 podporované

e Ubuntu Touch

e WebOS

e i0OS—WebGL 1.0 je dostupné pre mobile Safari

9.4.2 WebVR

Tato technolégia ndam umoznuje vytvarat aplikdcie pre virtudlnu realitu pomocou webovych
technoldgii HTMLS a javascript. Vdaka webVR je mozné vytvarat jednu aplikaciu pre virtudlnu
realitu, ktord bude fungovat na réznych druhoch VR headsetov (nahlavnych sustav pre
Virtualnu realitu). Vdaka tejto aplikdcii moéZzeme predpokladat SirSie publikum pre nasu
aplikaciu.
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10 Navrh

V tejto kapitole rozoberieme podrobny ndvrh architektiry vyvijanej aplikacie a taktiez navrh
vizualizacie.

10.1 Diagram tried

Scene
+ name : string
renderAll()
addObject()
MainClass SceneGenerator ,
n
+ renderer: Three js.WebGLRenderer <@ + sceneDescription: json .
Object3D
+ update() ; generateSceneFromFile() + coord: Coordination
render()
update()
Extends Extends Extends
0..n
Controller Mesh Light Camera
+ uniq_id: number < 1 field: type + field: type + field: type
control() + method(type): type + method(type): type + method(type): type

Obrazok ¢. 7: Diagram tried

10.1.10pis tried

V tejto podkapitole su opisané triedy, ktoré sa nachadzaju v diagrame tried na obrazku ¢. 7.
MainClass

Hlavna trieda inicializuje vSetky potrebné objekty na vytvorenie 3D scény pre virtudlnu
realitu. TaktieZ zodpovedna za spustanie hlavného cyklu vykreslovania a aktualizovania scény.

Controller

Trieda je uréena na spracovanie informacii z pohybovych ovladacov, akymi su aj informacie o
stlatenych tlacidlach alebo informacie o polohe ovladaca v priestore. Na zdklade tychto
informacii sa vykonadvaju funkcie interakcie s ostatnymi objektami v scéne.

SceneGenerator

Trieda nacitava z preduréeného suboru Struktlru scény (objekty a ich parametre) a vytvori
komplexnu scénu potrebnu na vykreslenie 3D priestoru.

28



Timovy projekt: tim 13 — CHAOS
Fakulta informatiky a informacnych technolégii v Bratislave
Akademicky rok 2017/2018

Mesh

Trieda dedi od triedy Object3D zakladne vlastnosti o objekte a priddva dalSie informacie na
zobrazenie komplexnych objektov skladajlcich sa z mnohych polygénov.

Object3D

Zakladna trieda pre vsetky objekty obsahujica potrebné vlastnosti pre zobrazenie v 3D
priestore (napr.: x,y,z suradnice, rotdciu).

Scene

Trieda obsahujuca vsetky potrebné objekty (3D objekty, kameru a svetld).
Light

Trieda dedi od triedy Object3D zakladne vlastnosti a priddva vlastnosti potrebné na opis
svetla v priestore.

Camera

Trieda dedi od triedy Object3D zakladne vlastnosti a priddva vlastnosti potrebné na opis
kamery v scéne. Kamera je dblezity prvok ovplyviujuci vysledny vzhlad prostredia vo
virtualnej realite.
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10.2 Pripady poufzitia

Pripady pouzitia nam definujua funkcionalne poZiadavky aplikacie.

Diagram pripadov pouZitia zobrazuje zavislosti medzi doteraz identifikovanymi pripadmi
pouzitia. Na obrdazku ¢. 8 je diagram pripadov pouzitia. PouZivatel mbézZze jednoducho a
priamociaro pouzivat systém.

UC02 Zobraz
informacie o objekte

UCO01 Prehraj
udalost

UCO03 Pohybovanie
sa vo vizualizovanom
priestore

UCO04 Modifikuj viastnosti
objektu

PouZivatel

JCO5 Premiestni objekt

UCO06 Pridaj viastny
objekt

Obrazok ¢. 8: Diagram pripadov pouZitia

Jednotlivé pripady pouzitia su spisané formou tabuliek pre jednoduché ¢itanie a orientdciu sa.
Doteraz sme z poziadaviek zakaznikov identifikovali nasledovné pripady pouzitia.
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UCO1 Prehraj udalost

Pripad poutzitia

ID: | 01
N&zov: Prehraj udalost
Popis: | PouZivatel sa ocitne v priestore, v ktorom sa méZe otacat a pozerat tak na
udalosti, ktoré sa deju vékol neho.
PouZivatel: Pouzivatel
Predpoklady: PouZzivatel je vo vizualizovanom priestore a ma k dispozicii HMD.
Désledky: PouZzivatel sa ocitne v prehrdvanom deji.
Zakladny tok:
Cislo kroku Pouzivatel Systém

1 Pouzivatel klikne na objekt, ktory | Systém zobrazi pouzivatela v strede
umozni prehrat video prehravanej udalosti.
2 Pouzivatel kliknutim na “ukoncenie | Systém skonéi prehravanie videa a

prehravania” ukond¢i prehravanie

zobrazi pouZivatela na pbvodnej

pozicii
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UCO02 Zobrazenie informacie o objekte

Pripad pouZitia

ID: | 02
N&zov: Zobrazenie informacie o objekte
Popis: | PouZivatelovi sa po namiereni na objekt zobrazia podrobnosti.
Pouzivatel: Pouzivatel
Predpoklady: Pouzivatel je vo vizualizovanom priestore a ma k dispozicii HMD.
Désledky: Pouzivatelovi sa zobrazi vo vizualizovanom priestore okno s informaciami o
objekte
Zakladny tok:
Cislo kroku Pouzivatel Systém
1 PouZzivatel namieri na objekt Systém zobrazi okno s informaciami
o objekte
2 Pouzivatel namieri mimo dany objekt Systém skryje okno s informaciami
o objekte
Alternativny tok:
Cislo kroku | Pouzivatel Systém
1 Pouzivatel namieri na objekt, ktory | Systém nezobrazi ni¢
neumoznuje zobrazenie popisu.
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UCO03 Pohybovanie sa vo vizualizovanom priestore

Pripad pouZitia

ID: 03
Nazov: Pohybovanie sa vo vizualizovanom priestore
Popis: Pouzivatel sa vo vizualizovanom priestore mobze preslUvat pomocou

takzvaného teleportovania. Kliknutim na plochu, ktord umozfiuje presunutie
sa pouzivatel objavi na danej pozicii.

Pouzivatel: Pouzivatel

Predpoklady: | PouzZivatel je vo vizualizovanom priestore a nie je v mdde prehrdvania udalosti
a ma k dispozicii HMD.

Dosledky: Pouzivatel sa presunie vo vizualizovanom priestore na iné miesto.

Zakladny tok:

Cislo kroku | Pouzivatel Systém

1 Pouzivatel namieri  na [ Systém zvyrazni plochu
podlahu

2 Pouzivatel sa kliknutim [ Systém zmeni poziciu pouZivatela tak aby sa zjavil
presunie na zvolenej pozicii
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UC04 Modifikuj vlastnosti objektu

Pripad pouZitia

ID: 04

Nazov: Modifikuj vlastnosti objektu

Popis: Pouzivatel sa vo vizualizovanom priestore mbze modifikovat vlastnosti
objektu. Vybranim objektu mdze menit pomocou spdsobu na to uréeného
vlastnosti jednotlivého objektu ako su: farba, rozmery, priehladnost a mnohé
dalsie...

Pouzivatel: Pouzivatel

Predpoklady: | PouzZivatel je vo vizualizovanom priestore a nie je v mdde prehrdvania udalosti
a ma k dispozicii HMD.

Dosledky: Objekt ostane zmodifikovany

Zakladny tok:

Cislo kroku | Pouzivatel Systém

1 Pouzivatel  namieri  na | Systém zvyrazni objekt
objekt

2 Pouzivatel kliknutim zvoli | Systém umoZni pouZivatelovi modifikovat
moznost modifikovat | vlastnosti objektu
objekt

3 Pouzivatel modifikuje data | Systém nevratne uloZi vykonané zmeny a zobrazi
objektu a uloZi zmeny pouzivatela na pévodnej pozicii  vo

vizualizovanom priestore
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Alternativny tok:

Cislo PouZivatel Systém

kroku

3 Pouzivatel prerusi | Systém zobrazi pouZivatela na pdévodnej pozicii vo
modifkovanie objektu vizualizovanom priestore
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UCOS5 Premiestni objekt

Pripad pouZitia

ID: 05

Nazov: Premiestni objekt

Popis: Pouzivatel mbzZe vo vizualizovanom priestore presuvat jednotlivé objekty.
Kliknutim na objekt, podrzanim tlacidla a jednoduchym pohybom ruky
premiestni objekt na ind poziciu.

Pouzivatel: Pouzivatel

Predpoklady: | PouzZivatel je vo vizualizovanom priestore a nie je v mdde prehrdvania udalosti
a ma k dispozicii HMD.

Dosledky: Objekt ostane na novej pozicii

Zakladny tok:

Cislo kroku | Pouzivatel Systém

1 Pouzivatel namieri na objekt Systém zvyrazni objekt.

2 Pouzivatel kliknutim vyvold [ Systém umozini pouzivatelovi presuvat
presUvanie objektu objekt.

3 Pouzivatel  pohybom  premiestni | Systém priebeZne zobrazuje aktualnu
objekt poziciu objektu.

4 Pouzivatel skonéi s premiestfiovanim | Systém nevratne uloZi novu poziciu

objektu

objektu.
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UCO6 Pridaj vlastny objekt

Pripad pouZitia

ID: 06
Nazov: Pridaj vlastny objekt
Popis: Pouzivatel moZe vo vizualizovanom priestore pridavat vliastné

objekty. UmoZni to pomocou pridania nového objektu medzi
existujuce objekty.

Pouzivatel: Pouzivatel

Predpoklady: PouZivatel je vo vizualizovanom priestore a nie je v mdde
prehravania udalosti a ma k dispozicii HMD.

Dosledky: Novy objekt zostane suc¢astou vizualizovaného priestoru

Zakladny tok:

Cislo kroku | Pouzivatel Systém

1 Pouzivatel namieri na | Systém zvyrazni objekt.
objekt

2 Pouzivatel kliknutim | Systém umoZni pouzivatelovi presuvat objekt.
vyvol3 preslvanie
objektu

3 Pouzivatel pohybom | Systém priebeine zobrazuje aktualnu poziciu
premiestni objekt objektu.

4 Pouzivatel  skoné¢i s | Systém nevratne uloZi novu poziciu objektu.
premiestfiovanim
objektu
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11 Implementacia

Ako bolo zistené v analyze, multiplatformovost najlepSie dosiahneme ak budeme pouzivat
technoldgiu webVR umoziujlice tvorbu webovych aplikdcii pre virtualnu realitu. Zakladom
projektu je podporovany webovy prehliadac a nasa webova aplikacia.

11.1 Prvy prototyp — 3D Room

Prvy prototyp aplikacie bol implementovany pomocou kniznice Three.js dostupnej na
nasledovnej adrese: https://threejs.org/ Kniznica vyrazne pomaha pri tvorbe webgl 3D scén
pomocou jazyka JavaScript. V poslednych verziach bola vylepSena podpora pre virtualnu
realitu, Co nam pomohlo pri tvorbe nasej prvej verzie aplikacie. Prototyp bol uréeny hlavne na
vyuzitie s virtualnou realitou HTC Vive.

Implementovali sme zakladnu podporu pohybovych ovladacov a aj pohyb kamery podla
pohybu cloveka v redlnom priestore. Ovladace sU v prototype reprezentované pomocou
Sipiek so svetelnym lu¢om. Pomocou luca vieme vyberat objekty v scéne a pohybovat s nimi
podla pohybu ovladaca. Na obrdzku €. 6 je zndzornena scéna a ovladace nasho prototypu.

three js webvr room prototype X | 4

A (€ @ team13-17.studentifiit stubassk/demo/indexhtm! €@ Q Hiadaf + O 2

Obrazok ¢. 6: Scéna a ovldadace v prototype 3D Room
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11.2 Druhy prototyp — Panorama

Druhy prototyp aplikacie bol implementovany v Cistom java skripte vyuZitim kniznice Three.js
¢o umozniuje velmi dobry vykon a teda realisticky dojem. Implementovali sme 360°
panoramu. pouZivatel sa nachddza v 3D sfére, ktord je z vnutornej strany otexturovand
jednou alebo viacerymi fotkami ¢i videom. PouZivatel sa v prototype mdze otdacat.
Pohybovanie v tomto prototype nie je umozZnené. Na obrazku ¢. 7 je ukdzka z prototypu.

<« C | ® team13-17.studentifiitstuba.sk/panoramaindexhtml | H

N

EXITVR

Obrdzok ¢. 7: Ukdzka z prototypu Panorama
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12 Testovanie

Testovanie vykondvame priamo s HMD v 3D laboratdriu. Testuje sa vyhradne podla spisanych
testovacich scenarov. VZdy testuje osoba, ktora sa nepodielala na implementacii funkcionality
daného testovacieho scenara. Testovacie scendre su vo forme tabuliek. V pripade potreby,
moze tester eSte dostat dalSie informacie ohladom testovania.

Testovaci scenar prehravania udalosti

Test Case ID: | 01

Use Case: | UCO5

Programator: | Meno programatora

Tester: | Meno testera

Vstupné poziadavky: | PouzZivatel je uz vo vizualizovanom priestore

Pouzivatel' ma k dispozicii ovlada¢ HTC VIVE.
Pouzivatel si spusti demo z /tests/test1.html

Vystupné poziadavky: | Objekt ostane na novej pozicii

Cislo Akcie pouZivatela Ocakavany vystup| Komentar
systému

1. Namierte na pistol Pistol sa zvyrazni

2. Podrzte tlacitko a urobte niekolko| Systém bude podla

[ubovolnych pohybov pohybov ruky

menit poziciu
pistole

3. Poustite tlacitko Systém prerusi
presuvanie pistole
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Testovaci scenar prehravania udalosti

Test Case ID: | 02
Use Case: | UCO1
Programator: | Meno programatora
Tester: | Meno testera

Vstupné poziadavky:

Pouzivatel je uZz vo vizualizovanom
priestore

Pouzivatel ma k dispozicii ovlada¢ HTC
VIVE.

Pouzivatel si spusti demo z
/tests/test2.html

Vystupné poziadavky:

Pouzivatel sa ocitne uprostred
prehravaného deja, v ktorom sa moze

obzerat vokol seba.

Cislo Akcie Ocakavany vystup systému Komentar
pouzivatela

1. Kliknite na Zobrazi sa novy vizualizovany priestor
zelenu gulu

2. Otocte sa Systém zobrazuje plynule prehravany dej
okolo svojej v celom priestore.
osi a pozrite
sa hore a
dole.

3. Pouzivatel Systém prerusi prehravanie deja a
klikne na zobrazi pouzivatela na povodnej pozicii

cervenu gulu
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Testovaci scenar zobrazenia podrobnosti o objekte

Test Case ID: | 03
Use Case: | UC02
Programator: | Meno programatora
Tester: | Meno testera
Vstupné | PouZivatel je uz vo vizualizovanom priestore

poziadavky:

Pouzivatel' ma k dispozicii ovlada¢ HTC VIVE.
Pouzivatel si spusti demo z: /tests/test3.html

Vystupné
poziadavky:

Zobrazenie popisu objektu

Cislo Akcie Ocakdavany vystup systému Komentar
pouzivatela
1. Namierte na| Vo vizualizovanom priestore sa zobrazi okno
pistol s popisom
2. Namierte Systém skryje okno s popisom
mimo
pistole
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Testovaci scenar pohybovania sa vo vizualizovanom priestore

Test Case ID: | 04

Use Case: | UCO3

Programator: | Meno programatora

Tester: | Meno testera

Vstupné poziadavky: | PouzZivatel je uz vo vizualizovanom priestore

Pouzivatel' ma k dispozicii ovlada¢ HTC VIVE.
Pouzivatel si spusti demo z /tests/test4.html

Vystupné poziadavky: | Premiestnenie pouZivatela na zvolenu poziciu.

Cislo Akcie pouzivatela Ocakavany vystup| Komentar
systému
1. Namierte na sivi podlahu Zvyrazni sa usek na
zeleno
2. Namierte na drevenu podlahu Nezvyrazni sa
3. Namierte na sivu podlahu a kliknite Premiestni
pouzivatela na
namierenu poziciu
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Priloha A — Metodiky
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Metodika dokumentacie

1. Uvod

Dokumentovat' kod je délezité hlavne kvoli tomu, aby si ludia, ktori maju zaujem pouzivat
nase rieSenie, pripadne v nom pokracovat, mali odkial nastudovat, ¢o a ako funguje. Je
dolezité mat miesto, kam sa da pozriet a vediet si najst’ ako sa vola funkcia, ktora ma nejaky
vyznam/uUc€el a taktiez si pozriet aké ma vstupy a aké poskytuje vystupy. Takyto technicky
popis modelu nasho projektu poskytuje technicka dokumentacia, ktorej pravidla je dobré pre
spravne fungovanie timového projektu zadefinovat. Taktiez je ddlezité zadefinovat, akym
spbésobom vytvarat iné druhy dokumentacii a to tie, ktoré nebudu generované z nami
vytvaraného kodu, ale tie, €o vytvarame samostatne. Na to, aby bola forma vzdy jednotna, je
potrebné urCit’ si zakladné pravidla pisania dokumentacie.

2. Styl pisania dokumentacie

V kazdom vzniknutom dokumente musi byt dodrzanych niekolko pravidiel.
1. Hlavné kapitoly maju nadpis typu 1
2. Podkapitoly maju nadpis typu 2
3. Cislovanie kapitol podla arovni
a. Prva uroven -1
b. Druha urovern - 1.1
c. Tretia uroven - 1.1.1
4. Dalsi $tyl, resp. Urover nadpisov je na uvazeni tvorcu dokumentacie
Typ pisma a velkost pisma normalneho textu je rbzna podfa typu dokumentu
6. Riadkovanie pouzijeme velkosti 1.15

o

3. Sablony dokumentov

Dokumenty, ktoré su vytvarané pravidelne maju predpisané Sablony.
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3.1. Sabldna zapisnice

ZAPISNICA ZO STRETNUTIA TiMU

zo dna 25.9.2017

Miesto a ¢as konania:
miestnost 3.38, 10:00 — 13:00

Uéastnici stretnutia:

- Ing. Vincur Juraj

- Bc. Andrejkovi€ Ivan
- Bc. Bronis Tadeas

- Bc. Hozova Gabriela
- Bc. Janec Nikolas

- Bc. LiSiak Jaroslav

- Bc. Of¢arovi¢ Tomas
- Bc. Skuta Michal

Program stretnutia:
1.

o kown

Rozpisané body programu:
1.

ok wn
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3.2. Sablona retrospektivy
RETROSPEKTIVA SPRINTU CIiSLO 1

Ciele Sprintu

aORroODN=

Co i8lo podla nasich predstav?

akro0bN-~

Co neslo podla nasich predstav?

A A

Co planujeme zlepsit'?

oD~
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Metodika pisania kodu

1. Uvod

Nasledovna metodika stanovuje jasné pravidla a odporucania pre pisanie zdrojovych kédov
v jazyku JavaScript pre nas projekt. Kazdy programator by mal byt oboznameny s touto
metodikou a vdaka tomu docielime prehladny a zrozumitefny kéd pre kazdého €lena timu.

2. Konvencia pre nazvy (naming conventions)

Nazvy premennych ako aj cely kod piSeme v Anglickom jazyku a kazdu premennu alebo
funkciu sa snazime €o najviac vystizne pomenovat.

Entita Spoésob napisu
premenné lowerCamelCase
funkcie/metddy lowerCamelCase
triedy UpperCamelCase
konstanty UpperCamelCase

3. Konvencia Struktury projektu

Cielom projektu je vytvorenie webovej aplikacie beZiacej na strane klienta. Tato vlastnost
ovplyviuje aj Struktaru kdédu a umiestnenie suborov. V korefiovom priec€inku sa vzdy musi
nachadzat index.html subor obsahujuci Startovaci bod nasej aplikacie.

V priec€inku js sa nachadzaju vSetky JavaScript kniznice potrebné na fungovanie aplikacie.

Poslednym prie€inkom je models a obsahuje vetky potrebné grafické/multimedialne subory
zobrazené v aplikacii.

4. Odporuc€ania

e vkladat za kazdy prikaz znak ;

pouzivat UTF-8 kédovanie pre zdrojové subory

vkladat jedno-riadkové komentare na volny riadok pred opisovanou ¢astou kédu
alebo premennou

je povolené pouzivat viac-riadkové komentare pomocou znakov /* a */

pouzivat klavesu Tab na odsadzovanie textu
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e vkladat dostatoéné mnozstvo medzernikov pre prehladnost kédu, ako je znazornené
na obrazku €. 1.

if ( a === ) |

// this is good
return true;

}

Obrazok ¢&. 1: Ukazka Struktuary if podmienky v zdrojovom kéde
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Metodika komunikacie

1.Uvod

Ugelom tejto metodiky je opisat a zadefinovat postupy komunikacie v time. Poskytuje
informacie o spravnom spdsobe komunikacie, uréuje kanaly pre rézne typy komunikacie a
uvadza postup pre spravne pouzitie tychto kanalov. Metodika je uréena pre vSetkych ¢lenov

timu.

Komunikacia v time prebieha primarne prostrednictvom komunikacnej sluzby Slack, Skype,
stretnutim tvarou v tvar a dalej pomocou komentarov v zdrojovom kéde a komentarov v
nastroji GitLab, ktory je vyuzivany na manazment zadanych uloh.

2.Prehlfad komunikacnych kanalov

Nasledujuca tabufka zobrazuje nastroje pouzZivané pri praci na projekte a ich vyuZitie pri

konkrétnych situaciach.

na stretnuti

Cinnost Slack | Skype | GitLab | Telefon | Osobné | Email
stretnutie

Komunikécia s celym timom W v v
Manazovanie timu o v v v
Reportovanie o prebiehajuce;j e v
¢innosti
Reportovanie o dokoncenej €innosti v v
Pomoc pri rieSeni problému v v v
Spresnenie podrobnosti o Ulohe v v v
Urgentny problém W v v
Ziadost o reviziu v v
Vytvorenie novej tlohy v v
Externa komunikacia v
Komunikacia s veducim timu iy vy
Komunikacia s nepritomnym ¢leom e
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3.Komunikacné kanaly

Slack

V komunikaénom nastroji Slack su vytvorené kanaly na jednotlivé témy tykajuce sa projektu.
Konkrétne su to nasledovné:

#general - tento kanal sa vyuziva na komunikaciu vSeobecnych veci tykajucich sa
timového projektu, ktoré nespadaju do ziadneho iného kanalu

#dokumenty - kanal sldzi na vladanie dokumentov ako zapisnice, retrospektivy a iné
aby mohli prejst reviziou ostatnych &lenov timu a nasledne mohli byt vioZzené na
webovu stranku timu

#fotky - do tohto kanalu su vkladané fotografie, ktoré sluzia na vytvaranie 3D
modelov pomocou fotogrametrie

#tpcup - kanal je vyuzZivany na komunikaciu tykajucu sa sutaze TP CUP, do ktorej
sme sa ako tim zapojili

#chaos - kanal chaos sluzi na komunikaciu, ktord nemusi byt priamo spojena s
témou projektu

#kontakty - v kanali kontakty su vypisané kontaktné udaje Clenov timu aby sme ich
mali vzdy po ruke a nemuseli ich nikde hladat, kanal nesluzi na ind komunikaciu

Skype

Ak sa nejaky ¢len timu nemdze dostavit' na stretnutie, oznami to dopredu ostatnym &lenom
timu a nasledne ak je mozné pripoji sa pomocou hovoru na Skype.

GitLab

Komunikacia v nastroji GitLab pozostava z komentarov ku konkrétnym ulohéam, kde Clenovia
timu rieSia problémy alebo nejasnosti ohfadom ulohy. Taktiez pomocou priradenia znacky
“doing” oznamuju, ze pracuju na ulohe a priradenim znacky “review” oznamuju, ze uloha je
dokoncena a €aka na reviziu inym ¢lenom timu.

Telefén

Telefonické spojenie je vyuzivané v pripade, Zze nastal nejaky urgentny problém. Prikladom
je napriklad oznamenie neucasti na stretnuti ale taktiez aj problém pri plneni zadanej ulohy.
Telefonicka komunikacia zahffia hovor ale aj SMS.

Osobné stretnutie

Vacésina komunikacie prebieha po€as osobného stretnutia, kedy je idealne rieSit nejasnosti a
problémy vzniknuté pri praci na ulohach. Na stretnutiach su tak isto prezentované pokroky

2



Timovy projekt: tim 13 — CHAOS
Fakulta informatiky a informacnych technologii v Bratislave
Akademicky rok 2017/2018

na projekte a tym sa dostavaju vzniknuté zmeny na konkrétnych &astiach projektu do
povedomia ostatnych clenov timu. Ak ma ¢&len timu problém, ktory nevie sam vyrieSit,
dohodne sa s inym &lenom timu na osobnom stretnuti a tam sa pokusaju spoloénymi silami
tento problém vyriesit.

Email

Emailova komunikacia pomocou timového aliasu chaosfiit@gmail.com je vyuzZivana na
kontakt s okolim.


mailto:chaosfiit@gmail.com
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Metodika revizii

1. Uvod

Zdrojovy kod ale aj dokumenty, ktoré vznikaju pri tvorbe projektu potrebuju byt
skontrolované aj inymi ¢lenmi timu ako je autor. Kontrolu predstavuje revizia a v tejto
metodike su ur&ené pravidla a postupy pre revidovanie nasho projektu.

2. Revizia zdrojoveho kodu

Ugelom tejto metodiky je sumarizacia pravidiel a vytvorenie $tandardizovanych postupov pre
reviziu kodu. Z dévodu, ze kéd mbze po otestovani jeho vyvojarom obsahovat logické
chyby, ¢i byt neprehfadny. Je potrebné dat kéd do podoby, ktora vyhovuje Standardom
projektu, a preto je potrebne kdd revidovat.

2.1. Roly

Na vytvarani kodu sa podiela niekolko nezavislych vyvojarov, ktorych si méZzeme rozdelit do
dvoch zakladnych skupin:
e Autor kddu: osoba, ktora vytvorila kod, €¢im sa urcitou €astou podielala na tvorbe
aplikacie
e Posudzovatel kédu: osoba zodpovedna za kontrolu koédu. Kontrola kédu méze
prebiehat réznymi spésobmi, vacSinou viak posudzovatel kodu spiSe pripomienky,
ktoré su nasledne posunuté autorovi kodu

2.2. Pravidla revizie zdrojového kodu

Posudzovatel

Posudzovatel je osoba zodpovedna za kontrolu kodu a informovanie o chybach jeho autora.
Za posudzovatela je najlepSie zvolit osobu, ktora sa aktivnym spdsobom nepodielala na
tvorbe kodu. Toto pravidlo je dobré uplatnit z dévodu, aby nebola ovplyvnena doterasim
priebehom vyvoja, €im ziskame nezavisly nazor na rieSenu problematiku. Reviziu by vSak
mala vykonavat osoba, ktora ma asporf minimalne znalosti v danej problematike.

Casova naslednost

Posudzovatel kontroluje kéd, ktory je funkény a preSiel zdkladnym testovanim, Cize
neobsahuje ocividné logické chyby. Je to z dévodu, aby posudzovatel zbytocne
nekontroloval koéd, ktory nefunguje. Jeho ulohou je chyby najst a nasledne reportovat
autorovi kodu aj s moznych rieSenim. Nema chyby opravovat.
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Sumarizacia
e Posudzovatel musi mat’ minimalne znalosti o problematike
e Posudzovatel sa aktivne nepodiela na vyvoji kontrolovaného kédu
e Posudzovatel kontroluje funkény kéd
e Posudzovatel neopravuje chyby v kode, iba ich deteguje a piSe pripomienky

Ako poziadat o code review

e Push
e Oznamenie v komunikaCnom nastroji Slack
e Pridelenie ulohy ¢lenovi timu, ktory sa dobrovolne prihlasi

3. Revizia dokumentov

Ugelom tejto metodiky je definovanie pravidiel a $tandardov na reviziu dokumentéacie. Dévod
revizie je, Zze dokumentacia mézZe obsahovat nedostatky, i skryté pravopisné chyby,
nespravnu Stylizaciu textu, pripadne nespravne formatovanie textu. Preto je nutné upravit
dokument podla nasledujucich pravidiel.

3.1. Roly

Na vytvarani dokumentu sa podiefaju vSetci €lenovia timu, ktorych mdézeme rozdelit’ do
dvoch skupin:
e Autor dokumentu: Je osoba, ktora je poverena spisanim dokumentu a zodpovedna
dodrziavanim pravidiel pisania dokumentacie
e Posudzovatelia dokumentu: ¢lenovia timu, ktori posudzuju dokument, ktory napisal
autor

3.2. Pravidla revizie dokumentov

Casova naslednost

Revizia dokumentu prebieha pomocou nastroja Slack, kde autor zverejni dokument do
komunikacného kanalu #dokumenty. Povinnostou ostatnych €lenov je posudit dokument
podla definovanych pravidiel a Standardov metodiky. V nastroji Slack sa nasledne diskutuje
o stave dokumentu. Pripadné najdené chyby sa prekonzultuju. Po najdeni nedostatkov je
autor povereny opravit tieto chyby, pripadne doplnit dalSie napady ostatnych ¢lenov timu.
Autor je povereny spisat dokument do takej podoby, kedy sa zhodne nadpolovi¢na vacsina
timu, Ze dokument je mozné zverejnit na webové sidlo nasho timu.
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Metodika verziovania

1. Uvod

Ciefom metodiky je vyjasnenie si spdsobu prace so subormi nasho projektu tak, aby kazdy
programéator pracoval na spravnom a najaktualnejSom kéde. DalSou velkou vyhodou
spravneho verziovania je oddelenie prace réznych autorov pracujucich na réznych ulohach
(funkciach). Dobrym prikladom je, ak programator vytvori chybny kéd, tak ostatni
programatori pracujuci v inych vetvach nie si danym chybnym kédom zasiahnuti.

2. Slovnik pojmov

Pojem Vyznam

Branch (vetva) Samostatna verzia projektu. Viaceré vetvy
umoznuju paralelnu pracu

Push Nahranie zmien suborov z lokalneho
repozitara (lokalne commity) na vzdialeny
(remote repozitar)

Pull Stiahnutie vzdialenej vetvy do lokalneho
repozitara
Merge request Akcia spajania jednej vetvy (napr. s novou

funkciou) do inej vetvy

Commit Zachytenie stavu suborov danej vetvy
(Pridanie, odstranenie, zmena suboru)
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3. VSeobecné vetvenie

Vsetky subory projektu su spravované nastrojom git s nadstavbou GitLab, ktory ponuka
privetivé webové prostredie spajajuce ulohy projektu a spravu vetiev projektu. Hlavny
projekt je rozdeleny na 2 stale vetvy dev a master. Vetva master predstavuje najstabilnejSiu
verziu projektu, priCom vetva dev je ur€ena na neustaly vyvoj. V ur€itych ¢asovych usekov
sa vetva dev bude spajat’ s hlavnou vetvou master a vznikne tak nova stabilna verzia. Okrem
tychto 2 vetiev sa pre kazdu vacsiu (u nas nazyvanu story ulohu) vytvori osobitna vetva
pomenovana podla ulohy. Na obrazku €. 1 je mozna ukazka priebehu vyvoja.

master
v0.0 v0.1

dev

f1+12

feature1

feature2

Obréazok ¢. 1: Priklad vytvarania vetiev
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4. Vytvaranie vetiev

Odporuca sa vytvarat nové vetvy od dev vetvy, zameranej na vyvoj. Vytvaranie vetiev uzko
suvisi s Ulohami pre dany Sprint. Pre kazdu ulohu oznacenu ako story je potrebné vytvorit
novu vetvu pomocou nastroja GitLab podobne ako je na obrazku &. 2.

[STORY] navigacia v priestore 21

* htcvive
* teleport
© raycasting
© posuvanie sceny

Related issues @ 2 4+

O #29 Posuvanie sa v scene pomocou raycastin... X =#30 Posuvanie sa v scene tak, ze sa posuva sc... X

1 Related Merge Request

12 Resolve "[STORY] navigacia v priestore 21"

0 ':? 0 Create 3 merge request .

+ Create a merge request

Gabriela Hozova @Gabika Creates a merge request named after
changed title from [STORY] navigécia v priestore to [STORY] nav this issue, with source branch created
from 'dev’.

Gabriela Hozova @Gabika changed the description 3 weeks ago
Create a branch

Creates a branch named after this issue,

Gabriela Hozovd @Gabika assigned to @tadeas.bronis 3 weeks agc from ‘dev’.

Obrézok ¢. 2: Vytvorenie vetvy

Uzivatelia si mézu vytvarat’ aj svoje vlastné vetvy pre svoje mensie ulohy, ale dany postup
sa neodporuca, aby sa zabranilo neprehladnosti.
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Pridavanie zmien do vetiev (Push)

Kazdy ¢&len tymu sa musi drzat tychto pravidiel pri odovzdavani zmien na vzdialeny git
repozitar:

6.

Nevytvarat jeden obrovsky commit, ale preferovat viacej commitov podrobne
opisanych

Zmeny treba vzdy kratko ale vystiZzne opisat v commit sprave

Aby sme mohli paralelne pracovat treba Casto a pravidelne nahravat vdetky zmeny
projektu na vzdialeny git repozitar

Vsetky zmeny, ktoré riedia ur€itu ulohu, musia byt nahraté do spravnej vetvy, teda
vetvy danej ulohy

Neodporu€a sa vytvarat priame zmeny na dev vetve, ale vytvarat merge requesty
(spajat) odvodené vyvojové vetvy

Spajanie vetiev (Merge request)

Na obrazku €. 3 je znazornené vytvorenie merge request pomocou webového nastroj<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>