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1 Uvod

Predkladand dokumentacia popisuje pracu na timovom projekte s nazvom Vizualizacia
informacii v rozSirenej realite. Praca je naplfiou predmetu Timovy projekt, ktorého hlavnou
naplnou je naucit absolventov pracovat v time na spolo¢nom projekte. Okrem
programatorskych zruénosti si teda mame na predmete osvojit aj pracu s kolaborativnymi
nastrojmi, spésoby delby prace, manazment uloh ¢i odhad ich naroénosti.

Veducim timu je Ing. Peter Kapec PhD., ktory je zaroven aj tvorcom a mentorom vsetkych
Studentov pracujucich na projekte 3DSoftviz. Na projekte sa snazime pracovat podla
pravidiel agilnej metodiky Scrum. Veduci timu plni v rdmci predmetu rolu product ownera a
jeho hlavnou ulohou je sprostredkovat vyvojarom svoje poziadavky na funkcionalitu
produktu. DiZka jedného $printu je dva tyzdne.

Ulohy, ktoré sme si rozdelili v kontexte riadenia projektu ¢&i jeho vyvoja, st popisané v
nasledujucej kapitole. Dokument tiez obsahuje sumarizaciu jednotlivych Sprintov, metodiky
pouzivané pri praci na projekte, aplikdcie manazmentov v ramci timovej prace a zapisnice zo
spolocnych stretnuti timu.

Kapitola Autor

Uvod, manaZiment dokumentacie, manaiment verziovacieho | Peter Marusin
systému a prehliadok kédu, zdpisnice zo stretnuti, Big picture,
Globdlna retrospektiva za zimny semester

Clenovia timu, manaZment komunikdcie, ndstroj na evidenciu uloh, | Marek Skrie¢ka
export Sprintov, format, Sumarizacia Sprintov (¢. 1, 2, 3)

Globalna retrospektiva za zimny semester Bence Ligart

Sumarizacia Sprintov (€. 4, 5) Martin Gaspar




2 Clenovia timu

V tejto kapitole su popisané jednotlivé manazérske a vyvojarske ulohy ¢lenov timu. Na
jednotlivych Ulohach kazdého ¢lena sme sa dohodli na 1. stretnuti a az po koniec 3. Sprintu
sme ich nemenili. Niektoré ulohy vSak pocas semestra a prace na projekte pribudli.

Bc. Marek Skriecka

Marek bol prvé tri Sprinty Scrum Master, staral sa o plnenie Uloh, manazoval ulohy v TFS a
facilitoval stretnutia. Vytvoril a spravuje webovul prezentdciu timu. Z pohladu vyvoja
produktu sa zaoberal spojazdnenim projektu na platforme Windows Subsystem for Linux.

Bc. Peter Marusin

Peto je zodpovedny za dokumentaciu a tieZ spravuje git repozitar projektu. Pisal zapisnice
pocas stretnuti timu. Udrziaval Slack, vytvaral ¢i revidoval dokumentaciu a snazil sa
oboznamit nielen s dokumentaénymi nastrojmi vyuzivanymi v rdmci projektu. Na projekte
tieZ pIni ulohu macOS integratora a spdvcu git repozitara, dohliada na spravnost commitov
a udrzbu branches.

Bc. Bence Ligart

Bence je windows integrdtor a tester. Z timu len dvaja ¢lenovia: Bence a Marek pracuju na
operacnom systéme windows, a kedZe Marek sa rozhodol pracovat so systémom WSL, s
ktorym starsie timy sa doteraz nezaoberali, jedine Bence sa hodil na tuto poziciu. Uloha
windows integrdtora zahria: testovanie kompatibility implementovanych ¢asti na
opera¢nom systéme windows, podpora ovladacov.

Bc. Martin Gaspar

Martin sa spolupodiela na vyvoji a testovani pre platformu macOS. Pomaha pri vytvarani a
manazovani Uloh cez nastroj TFS. Po Marekovi prevzal poziciu Scrum Mastra na posledné dva
Sprinty.

Bc. Miloslav Slizik

Milo sa spolupodiela na vyvoji a testovani pre platformu Linux a spravuje timovy server.



Bc. Tomas Krupa
Tomas sa podiela na refaktorizacii a automatizacii zostavovania zdrojového kédu. Primarnym
zameranim je C++ a CMake na platforme Linux.

Bc. Michal Knapik

Michal je OS X integrator, podiela sa na sprave projektu z pohladu zostavovacieho nastroja
cmake a na zjednoduseni jeho pouZivania vramci projektu.

2.1 Manazérske ulohy

V nasledujucej tabulke su uvedené jednotlivé manazérske ulohy s uvedenim clenov, ktori ich

zastavali:
Uloha Clen
Web vyvojar Marek Skrie¢ka, Martin Gaspar

Server administrator Miloslav Slizik

Scrum Master Marek Skrie¢ka (3print €. 1, 2, 3), Martin Gaspar (3print €. 4, 5)
Dokumentacia Peter Marusin
Git Master Peter Marusin
Slack administrator Peter Marusin

2.2 Vyvojarske ulohy
V nasledujucej tabulke su uvedené jednotlivé vyvojarske ulohy s uvedenim ¢lenov, ktori ich
zastavali:

Uloha Clen/Clenovia




MacOs integrator

Peter Marusin, Martin Gaspar, Michal Knapik

Windows integrator

Bence Ligart

Windows Subsystem For Linux integrator

Marek Skriec¢ka

Linux integrator

Tomas Krupa, Miloslav Slizik

2.3 Podiel prace na Castiach inzinierskeho diela

V tabulke je uvedeny podiel ¢lenov timu na inZinierskom diele v zimnom semestri:

Cast diela Autor/Autori
Build projektu na platforme WSL Marek Skrie¢ka
Webova prezentacia Marek Skrie¢ka

Aktualizacia pouz. prirucky

Peter Marusin, Marek Skriecka

Build projektu na platforme macOS

Martin Gaspar, Michal Knapik, Peter Marusin

Build projektu na platforme Linux

Tomas Krupa, Miloslav Slizik

Revizia dokumentacie

Peter Marusin

Sprava timového servera

Miloslav Slizik

Vagrant

Miloslav Slizik

Refaktorizacia CMake

Michal Knapik, Tomas Krupa

Build projektu na platforme Windows

Bence Ligart




3 Aplikdcie manazmentov

3.1 Manazment dokumentacie
Sucastou prace na projekte bolo aj vytvaranie, resp. Udrzba uzZ existujucej dokumentacie.
KedZe sa jedna o roky existujuci projekt, snazili sme sa pokracovat v zabehnutych metddach

dokumentovania, ¢i uz sa jedna o dokumentdciu pre vyvojarov alebo pouzivatelov
3DSoftvizu.

Pouzivatelsky manudl, metodiky, inStalaéné manualy a dalSia ru¢ne pisana dokumentacia su
vytvdrané pomocou ndstroja Sphinx. Jedna sa ndstroj napisany v Pythone pouzivany Python
komunitou, ktory dokaze z RST dokumentov vygenerovat dokumentdciu napriklad vo
formatoch HTML, PDF ¢i LateX.

# 3DSoftViz Docs # Pre pouivatefov » Install guide pre macOS View page source

Install guide pre macOS

& Pre pouZivatefov . L . . . .
(vytvarané a testované pre verziu 10.13 High Sierra)

Ingtalagny névod (VC12)

Naévod pre Linux 1. Inétalécia Homebrew prikazom:
& Install guide pre macOS

Juscfbinsruby -e "S(curl -fsSL Ahtt aw. g1 thubusercontent .con/Honebrew/ {nstall/maste

2. Nainitalovat git:
e install git

3, Nain&talovat OpenCV - MUSI byt verzia 2.x, nie 3 a vy&Sia! (po initalacii skontrolovat prikazom
brew info opencv@2, vyhovujlica verzia je napr. 2.4.13.4):

rew install opencvel
4. Vytvorit symbalické linky pre opencv@2:
e link opencv\@2 --force

5. Nainitalovat OpenNI2:

* mozné pomocou Homebrew nasledovne:

Obrazok 1: UkaZka vygenerovaného dokumentu pomocou ndstroja Sphinx vo formdte HTML

Dalsim nastrojom pouZivanym na generovanie UML diagramov je PlantUML. Ten vytvara z
textovych suborov so zadefinovanymi entitami a vztahmi medzi nimi vo vlastnom
application-specific jazyku plnohodnotné UML diagramy vo formatoch .svg ¢i .png. Ku
generovaniu UML diagramov v projekte dochadza v rdmci generovania Sphinx
dokumentacie.



Dalsim ndastrojom pouzivanym v projekte je Doxygen, ktory sliZi na automatické generovanie
dokumentacie priamo zo zdrojového kddu. Ten planujeme viac pouzivat v lethnom semestri,
kedZe v zimnom sme sa venovali skor analyze ako tvoreniu novej funkcionality

Na zaciatku semestra sme sa snazili analyzovat vsetku existujucu dokumentdciu. Mnoho
materidlov si vyZadovalo, pripadne stale vyZzaduje aktualizaciu a reviziu, kedZe na projekte sa
neustale pracovalo a pribudala nova funkcionalita.

Na zaciatku semestra sme sa rozhodli pre vytvorenie novych instalacnych manudlov osobitne
pre kazdu platformu, kedZe podla uZ vytvorenych sa nam ¢asto nepodarilo nakonfigurovat
vyvojarske prostredie. Nové instalaéné manualy su sucastou dokumentacie k produktu.

Nastroj PlantUML bol pridany ako zavislost 3DSoftvizu a je distribuovany ako sucast
repozitara (nie je potrebné jeho dodatocné ziskavanie). Po prejdeni prac venovanych
rozSireniu 3DSoftvizu bol aktualizovany pouZivatelsky manual. Dokumentdcia je a pocas
zvysku timového projektu planuje byt priebezne revidovana a aktualizovana.

3.2 ManaZment komunikacie a planovania uloh

Najvacsia cast komunikacie prebieha cez stretnutia, ktoré mavame kazdy stvrtok od 10:00 do
13:00. Priebeh stretnuti facilituje Scrum Master.

V Gvode je stretnutia je stand up, kedy kazdy ¢len timu povie, ¢o od predchadzajiceho
stretnutia spravil a s ¢im mal problém.

Ak je stretnutie v ¢ase dokoncenia Sprintu na stretnuti sa eSte prezentuje retrospektiva,
pricom kazdy ¢len timu ma mozZnost vyjadrit sa k jej jednotlivym bodom.

Stretnutie pokracuje bud skupinovou alebo individudlnou konzultaciou problémov s veduicim
timu, na ktoré kazdy ¢len pri plneni uloh narazil.

Ak stretnutie prebieha v ¢ase, kedy sa zadina novy Sprint, v time diskutujeme a podla
priorit vyberame ulohy z nastroja na manazment uloh, ohodnocujeme ich naroc¢nost a
pridefujeme ich ¢lenom.

Retrospektivu vytvarame den pred stretnutim ukoncenia Sprintu, kedy sa stretneme.
Diskutujeme, ¢o sme spravili za dany Sprint dobre, v ¢om urcite budeme pokracovat a
naopak, kde sme spravili chybu a ¢oho sa v dalsom $printe vyvarovat. Vystup z retrospektivy
ma formu bodov 3 bodov: start doing, stop doing, continue doing, ktoré su potom na
stretnuti prezentované.

V time je potrebné komunikovat aj online. Na to pouZivame nastroj Slack. Tento nastroj
umoznuje komunikovat s ¢lenmi tymu bud' individualne alebo formou vlakien, ktoré su
vytvorené pre urcity okruh tém diskutovania. V time su najviac vyuzivané nasledujice
kanaly:



e git - tu diskutujeme problémy pri verziovani zdrojového kédu. V kanali su tiez
integrované notifikacie z GitHub-u oznamujice zmeny v repozitari projektu.

e build - na tomto kanali komunikujeme chyby, ktoré sa vyskytli pri builde projektu

o tfs-scrum - tento kandl slUzi na komunikaciu ohladom nastroja tfs, v ktorom spravuje
tok prace

3.3 ManaZment verziovacieho systému a prehliadok kédu

Pri vyvoji je pouZivany verziovaci systém git a projekt je uloZzeny vo vzdialenom repozitari na
GitHub-e. KedZe sa jedna o projekt s uz zabehnutymi pravidlami vyvoja z hladiska vytvarania
branches, oznaCovania commitov ¢i mergovania novovytvorenej funkcionality do spolo¢nych
branches, nas tim si osvojil uz zauzivané praktiky s minimalnymi modifikaciami. Tie su
spisané v GitFlow metodike, ktora je prilohou tohto dokumentu.

V projekte su udrziavané dve hlavné branches:

e master - hlavna branch obsahujuca otestovany funkény kdd, v pripade release-u
pouzitelny. V ¢ase nasho prichodu do projektu bol master uz dlhsiu dobu neaktudlny
pre mnozstvo Uprav potrebnych v existujicom kéde na develop-e.

e develop - spolo¢na pracovna branch pre vietkych vyvojarov. Do nej sa merguju
vSetky zmeny vykonané vo vedlajsich branches. Mergnutiu zmeny do develop branch
musi ale predchadzat code review aspon od jedného ¢lena timu (ddleZité hlavne pri
zmenach kodu Ci build procesu 3DSoftvizu). Zmeny sa merguju prostrednictvom pull
requestov. Ku prehliadkam kédu dochadzalo v zimnom semestri tiez formou
pridelenia reviewers na dany pull request, ¢o je moznost poskytovana GitHub-om.

Okrem dvoch hlavnych pouzivame este vedlajsie branches, bliZzsie popisané v metodike:
o feature - nova funkcionalita
¢ hotfix - oprava chyb

VedlajsSie branches momentdlne aj po mergnuti ostavaju v projekte, nemazu sa. Dovodom je
lahsia mozZnost navratu v pripade znefunkcnenia niektorej hlavnej branch a tiez ich maly
pocet (ich mnoZstvo zatial vyraznejsie nestazuje orientaciu v projekte).

Minulé timy vykondvali prehliadky kédu pomocou nastrojov Cppcheck, Cpplint a Astyle. My
sme sa rozhodli pre pridelovanie reviewers na GitHub-e, kedZe vacésina prace vykonanejv ZS
sa netykala priamo zasahov do kédu. No vyssie spominané nastroje chceme urcite pouzivat v
letnom semestri.
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Obrdzok 2: Ukdazka vytvdrania novych branch podla Git metodiky!

Workflow clenov timu pri praci bol nasledovny:

1.

N o v ke

Je mi prideleny task z backlog-u, ¢o zistim v TFS

Pull-nem si z zo vzdialeného repozitara develop, ¢im sa uistim, Ze mam u seba
aktualnu vetvu.

Vytvorim si novu branch s ndzvom hotfix/nazov_vetvy, resp. feature/nazov_vetvy
podla toho, na ¢com idem v danej vetve pracovat.

Prepnem sa do danej vetvy

Vykonam zmeny, ktoré su pripravené na commit.

Zmenené subory pridam do staging area.

Commitnem zmeny, pricom pri pisani commit message sa pridrziavam GitFlow
metodiky - commit message je deskriptivna, stru¢nd a obsahuje vhodny tag
oznacujuci, coho sa tyka dany commit.

Zmeny pushnem do vedlajsej vetvy.

Vytvorim pull request pozadujuci merge s develop-om. Pri vytvarani pull requestu mu
zadam reviewers, ktori musia mnou vykonané zmeny skontrolovat a otestovat ich
funkénost. Snazim sa vytvarat osobitné pull requesty pre rozne druhy Gprav v
projekte, napr. osobitny pull request pre modifikaciu dokumentdacie, pre novu feature

L https://www.atlassian.com/git/tutorials/comparing-workflows/gitflow-workflow
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¢i hotfix. Ostatni ¢lenovia timu su notifikovani na Slacku, pripadne mailom.

Open a pull request

Create a new pull request by comparing changes across two branches. If you need to, you can also compare across forks

(N} base: develop v ... = compare: hotfix/plantuml-setup ~ = +/ Able to merge. These branches can be automatically merged.
- 5%
\ [DOC] Add plantuml dependency, fix absolute paths Reviewers
,'., BLigart
i i MBI o EE= S Q@R
Write Preview M,/ knapikm

Add new dependency Plantuml ver. 1.2017.18. Used by Sphinx to generate UML diagrams.

) i . i . . Assignees
Fix absolute paths in conf.py and other rst files with ::uml: elements (mentioned in uml.rst).

No one—assign yourself
Signed-off-by: pmarusin <peto.marusin@gmail.com>
Labels

None yet

Projects

Attach files by dragging & dropping, selecting them, or pasting from the clipboard. None yet

[N Styling with Markdown is supported Create pull request Milestone

No milestone

Obrazok 3: Vytvdranie Ziadosti o pull request s pridanimi kontrolormi

10. Ak je pull request schvaleny vsetkymi reviewers, moze byt vykonany merge s
develop-om. Ak nie, musim commitnut zmeny, ktoré opravia pripadné nedostatky.
Merge pritom moZem vykonat sam alebo ktokolvek dalsi, kto zbada, Ze pull request
presiel prehliadkou. Ostatni ¢lenovia timu su notifikovani na Slacku, pripadne
mailom.

11. V TFS oznacim task za splneny.

3.4 Nastroj na manazment uloh v time

Pre manazment uloh v time sme pouZzivali Microsoft Team Foundation Server (TFS). Tento
nastroj umoznuje nastavit rozne Sablény pre spravovanie toku prace. Nas tim si vybral
Sablénu Scrum. V tejto Sabldne je mozné spravovat ulohy a vyvoj celého produktu v
nasledujucej hierarchii:
e EPICS - tato cast zdruzuje informacie o komplexnej funkcionalite ¢asti produktu, ktora
je pre lepsiu organizovanost rozdelena na niekolko ¢asti nazyvanych FEATURES
e FEATURES - tato Cast umoznuje zjednotit viacero podobnych BACKLOG ITEMS
e BACKLOG ITEMS - pozostavaju z uloh, ktoré su podobné a suvisia s podobnou
funkcionalitou. Na tejto Urovni tieZ urCujeme narocnost kladenu na Uspesné
ukoncenie vSetkych poduloh, ktoré s danym BACKLOG ITEM-om suvisia.
e TASKS - na tejto Urovni sa nachadzaju jednotlivé ulohy, ktoré si urCujeme pre Uspesné
beh celého vyvoja produktu. Kazda dloha ma svojho autora, ktory si ju spravuje a
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nastavuje jej proces rieSenia. Priklad hierarchie sa nachadza na nasledujicom

obrazku:

3 Epic ~ W Support all plaforms ® |n Progress Business
Feature ~ W Provide development environment on all supported platf... @ In Progress Business
Product Backl... > B [UNUX] Project setup ® Done 20 Business
Product Backl... > Bl (WINDOWS] Project setup ® Committed 20 Business
Product Backl... « B [wsL Project setup +++ ® Done 20 Business
Task Installation of WSL ® Done
Task Installation of dependecies 3DSoftviz and IDE +== @ Done
Task Build and run project ® Done
Task Install guide ® Done
Product Backl... > B [macos] Project setup ® Done 20 Business

Obrdzok 4: UkdZka hierarchie tloh v ndstroji TFS
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4 Sumarizacia Sprintov

4.1 Uvodné stretnutie

Na uvodnom stretnuti sme diskutovali rozdelenie manazérskych uloh v time, volby nastrojov
pre manazovanie toku prace a tiez webovu prezentaciu timu. Vytvorili sme nasledujice
ulohy — sprdva git repozitdra, sprava servera, osoba zodpovednd za dokumentaciu a reporty
a spravcu webovej stranky.

Na komunikacii sme sa zhodli na mailing liste a Slack a ako manazment pracovného toku sme
zvolili Microsoft Team Foundation Server.

4.2 Sprint &.1

V Sprinte €. 1 sme si stanovili za prioritny ciel build projektu a jeho spustenie na s najnovsimi
kniZnicami a dostupnymi zavislostami na platforme Windows, MacOs a Unix. Medzi tlohami
tiez figurovalo vytvorenie webovej prezentdacie timu a nastavenie prideleného servera.

Rozbehanie projektu sa na niektorych platformdach nepodarilo alebo podarilo len so starymi
kniZnicami a zavislostami. Pri¢inou bolo nespravne ohodnotenie Usilia potrebného pre dané
ulohy spustenia projektu. V dalSom Sprinte €. 2 sme si preto tieto ulohy roz€lenili na mensie
podulohy typické pre kazdy operacny systém a prisnejSie ohodnotili usilie rozbehnutia
projektu na jednotlivych platformach. V Sprinte €. 1 sa nam vsak podarilo vytvorit webovu
prezentaciu timu.

4.3 Retrospektiva Sprintu¢. 1

Medzi diskutované vylepsenia, ktoré by sme mali za¢at dodrZovat patrilo vacsia viditelnost
procesov — vela ¢lenom timu unikali informacie, kedZe sa Sirili len individudlne a neboli nikde
publikované. S tym suvisi aj dalSie vylepSenie a to komunikacia o problémoch s projektom
vyhradne vo verejnych vlaknach, ktoré Slack poskytuje alebo cez mailing list. Ulah¢enie
manazmentu prace tiez moze vylepsit spravne znacenie Uloh v TFS podla metodiky.

Medzi praktiky, ktoré by sme mali prestat robit patrilo sikromna komunikacia o problémoch
v projekte a celkovo timu. Medzi zlé praktiky patrilo aj spominané zle ohodnotené ulohy voci
usiliu a nedostatocne rozclenenie na podulohy.

V retrospektive sme tiez usudili, Ze by sme mali pokradovat v kladeni otazok bud vedicemu
projektu alebo aj jednotlivy ¢lenovia timu, pretoZze ndm to vyrazne pomaha.
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4.4 Sprint&. 2

V $printe €. 2 bolo hlavnhym ciefom dokoncit prepracované ulohy zo Sprintu €. 1, ktoré sa
tykali spustenia projektu na kazdej platforme s dohodnutymi kniZznicami. Vystup bolo treba
prezentovat formou aktualizovaného manualu na instaléciu projektu. Ulohou tie? bolo
spravit export a oprava chyb, ku ktorym sme pocas spustaniu projektu prisli, tak aby ich bolo
mozné zlucit so zdrojovym kédom projektu. Samostatnou ulohu tieZ bolo prejst minuloroéné
diplomové a bakalarske prace, vystupy timového projektu a aktualizovat podla pouZivatelsku
prirucku.

Rozbehanie projektu sa UspesSne podarilo na vSetkych platformach okrem opera¢ného
systému Winodws, kde pretrvavali rozne chyby. VSetky instala¢né prirucky boli aktualizované
a boli opravené chyby pri builde projektu. Aktualizovana bola tiez pouzivatel'ska prirucka.

4.5 Retrospektiva Sprintu ¢.2

Medzi praktiky, ktoré by sme mali zaviest bola diskutovana téme ohladom prace na tUlohach
s pridanou hodnotou pre projekt — refaktorizacia, optimalizacia alebo ulohy, ktoré by
pridavali novd funkcionalitu systému. Potrebné je tiez davat si pozor pri pisani zdrojového
kodu na white-spaces. Diskutované tiez bolo lepSia responzivita na pull requesty

a potvrdzovanie funkénosti zmien.

Medzi dobré praktiky, v ktorych chceme pokracovat patri spolupraca — riesit problém vo
dvojiciach a lepSie znacenie toku prace v TFS.

4.6 Sprint¢. 3

V 3. $printe bolo treba nutne dokoncit Windows build, kedZe nebol v 2. Sprinte Uspesny. Pri
sucasnej konfiguracii je build vykonany UspesSne avsak aplikdcia padne pri spusteni. V novom
Sprinte je potrebné spustit projekt s aktualizovanymi verziami debuger-a a 64-bitovymi
verziami zavislosti. V Sprinte bola tiez naplanovana analyza kniZnice OpenPose, ktora sa
zaoberd detekciou klucovych bodov ludského tela, refaktorizacia suboru Cmake, ktory je
pouzivany pri build-ovani projektu a vytvorenie prostredia pre Cl. Vyznamnou ulohou v 3.
Sprinte bolo tieZ vytvorenie dokumentdcie ku kontrolnému bodu ¢.1.

Rozbehanie na platforme Windows sa nepodarilo, zistilo sa, Ze s novym debuger-om
pravdepodobne nebude build mozny a tak je treba skusit build s pévodnym na inej stanici.
Problém bol tiez s Ulohami ohladom vytvorenia prostredia pre Cl, dovodom bol nedostatok
¢asu. Ostatné ulohy sa podarilo splnit.
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4.7 Retrospektiva Sprintu €. 3

V Sprinte ¢.3 boli zistené nedostatky ohladom plnenie malych udloch, ktoré trvaju max. 2
minuty (napr. doplnit si nie¢o alebo zmenit v TFS). Clenovia si ich ¢asto nechavaju na neskor
a potom sa na ne zabuda. VylepSenie bolo navrhnuté tak, Ze ak niekto dostane takyto typ
Ulohy musi ju bezodkladne vyriesit. Chyba bola taktiez v komunikacii, bolo navrhnuté aby
niektori ¢lenovia davali na spravy davali vidy odozvu. Navrhnuté bolo tieZ zacat pracovat na
novej funkcionalite projektu a menovat branch-e podla ¢isla tloh z TFS. Na tychto
zlepseniach sme sa zhodli.

Medzi zlé praktiky patrilo mieSanie slovenského a anglického jazyka v commit spravach
a tiez, Ze niektori ¢lenovia plnili Ulohy za inych, bez ich suhlasu alebo oznamenia.

Praktiky, ktoré sa nam overili bola git-flow metodika vo forme vetiev, ktord sme zacali v 3.
$printe naplno vyuzivat.

4.8 Sprint¢. 4

V tomto Sprinte bol hlavnym cielom dokoncit build pre Windows, ktory sa pre rézne
problémy predlZoval aZ doteraz. Hlavny problém bol s kniZznicami Leap a Leap-Orion, kedZe
doteraz sme pouzivali 32 bitové verzie a s Visual Studio 2017 sme presli na 64 bitové
kompomenty. Aktualizacia tychto kniznic vyrieSila nas najvacsi problém s buildom pre
Windows a ostali uz len drobné bugy.

Medzi dalSie naplanované ulohy patrilo pokraCovanie v refaktorizacii CMake suborov
vyuzivanych pri builde, odstranovanie varovnych hlasok, ktoré sa zobrazovali pri builde a
tvorba big picture dokumentacie k projektu.

Hlavny ciel sa nam nakoniec podarilo splnit a projekt pre platformu Windows sa ndm
podarilo zfunkénit pomocou viacerych fixov v kdde, ktoré boli otestované aj na ostatnych
platformach.

4.9 Retrospektiva Sprintu .4

Nedostatky zistené v Sprinte 4 suviseli predovsetkym s navySenim poctu commitov a teda aj
pull requestov ¢im sa zvysilo mnoZstvo potrebnych code reviews, ktoré sa predlzovali bez
informovania tvorcu o dovode tohto dlhého ¢akania, ¢o v uréitom smere blokovalo dalsi
vyvoj. Boli navrhnuté rieSenia v zmysle kontaktovania reviewera tvorcom v pripade dlhej
odozvy a tiez sme navzajom dohodli, aby kazdy, kto bude prideleni na review upozornili
tvorcu, Ze je v ¢asovej tiesni a aby ten vybral niekoho iného.

TieZz sme vyhodnocovali mozZnost pridelenia dalSieho ¢lena timu na platformu Windows, aby
sme znizili riziko velkého ¢asového sklzu pri vyvoji na tejto platforme do buducna. Ako
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rieSenie sme po konzultécii rozhodli, Ze platforma Windows bude sluZit len na testovanie a
vyvoj bude prebiehat na zvysnych dvoch platformach.

4.10 Sprint&.5

V Sprinte Cislo 5 sme sa viac zamerali na refactoring kédu a z toho aj vyplynuli ulohy ako
napr. odstrafiovanie zbytocnych includes, ¢im docielime rychlejsi build a zaroven to
predstavuje Uplne prvy krok v ramci snahy o modularizaciu celého systému. Dal$ou tlohou
bolo doplnenie chybajucich a prepracovanie existujucich logov, aby spifiali zakladnu
metodiku a obsahovali vietky potrebné informdcie. Dal$ou tlohou bolo vytvorenie nového
namespace pre vlastnd implementdaciu Casti LeapLib, aby nebola sucastou namespace
kniZnice, ktory poskytuje tretia strana a nakoniec Uloha zamerana na automatické
generovanie dokumentacie a zbuildovanej aplikacie vyuZitim continues integration. TieZ sme
pokracovali v niektorych nedokoncenych ulohach z predchadzajiceho Sprintu.

4.11 Retrospektiva Sprintu ¢.5

V retrospektive po Sprinte 5 sa objavil dve pripomienky, z toho jedna velmi podstatna a to je
mazanie sprav na Slacku. Niekedy niekto niec¢o napisal, nasledne si to dalsi ¢len precital, ale
neskor autor spravu miesto aktualizacie zmazal, ¢im vznikali nejasnosti, nedorozumenia a
pod. Ako rieSenie sme navrhli zakaz mazania sprdv na slacku. Ak obsah spravy nie je aktudlny
je lepsie danu spravu aktualizovat, popripade napisat novu spravu s doplfiujucim obsahom k
tej predosle;.

Druhym navrhom bolo zacatie pisania ¢innosti, ktoré jednotlivy ¢lenovia vykonavaju
predovsetkym v rdmci pisania dokumentu. Hoci vyuZivame zdielani dokument, vela z nas si
to najskor pripravi lokalne a az nasledne dava do verejného dokumentu. Preto sa obcas
stane, Ze sa niektoré veci spravia dvakrat.
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5 Globdlna retrospektiva za zimny semester

Na Uplnom zaciatku zimného semestra sme sa oboznamovali s projektom. Sprvu bolo
potrebné sa oboznamit s poéetnymi zavislostami projektu a spojazdnit ho, aby bol mozny
paralelny vyvoj na vsetkych platformach. Prvy Sprint sme mali problém splnit zadefinované
ulohy: nepoznali sme projekt a potrebovali osvojit so systémom TFS. TieZ v iom bol problém
urcit spravnu granularitu uloh pre jednotlivych ¢lenov timu.

Z prvého Sprintu sme sa poucili a snaZzili sa lepsie odhadovat Usilie potrebné na jednotlivé
ulohy (osvojili sme si planning poker).

Dalsie $printy sme zvladli o poznanie lepsie. Tim sa oboznamil s TFS, neskdr sme zacali sme
efektivnejsie komunikovat (verejné kanaly) a lepsie definovat a rozbijat backlog itemy na
zaCiatkoch Sprintov.

V neskorsich Sprintoch sa osvedcila praca na tlohach v paroch a chceme v nej pokracovat aj
v letnom semestri.

Michal a Tomas si zobrali na starosti build projektu, ktory poc¢as druhej polovice semestra
refaktorovali s pomocou veduceho timu (product ownera). Peto s Marekom pracovali na

dokumentdcii, tvorbe a pripadnom rozsireni metodik projektu. Milo bol sdm vycleneny na
DevOps tasky, konkrétne vytvorenie prostredia na vyvoj vo Vagrante. VSetci sme zaroven
boli integratori a testeri na svojej platforme.

Pocnuc 2 Sprintom sme komunikovali vyhradne prostrednictvom Slacku. Mailing list sa
neosvedcil.

Od 4. $printu sme zacali pracovat na samostatnom forku 3DSoftvizu.

Na uplnom zaciatku semestra sme s veducim timu (product ownerom) diskutovali o
globalnych cieloch nasho snazenia. Sprvu sme sa zhodli na tom, Ze budeme pracovat na
novych features 3DSoftvizu a rozsirime jeho funkcionalitu.

Neskor sme zacali prehodnocovat ciele nasej prace na projekte, kedZe v priebehu semestra
sme na vsetkych platformach zapasili s problémami so zavislostami, po¢etnymi bugmi a
neoSetrenymi chybovymi stavmi v uz existujiucom kéde. Vyvojové prostredia su navyse Casto
zavislé na verziach zavislosti, ktoré uz nie su v package manageroch dostupné.

Z dlhodobého hladiska sa vyvoj projektu ukazal pomerne narocny pri platforme Windows (s
absenciou WSL). Na riu bol dlhodobo vycleneny len jeden integrator a tester (Bence).
Podpora Windows-u ale je aj napriek tomu nadalej prioritou.

NasSe snaZzenie sme teda pre vyssie spomenuté skutocnosti zamerali na refaktorizaciu
existujuceho kédu, ¢o bude s velkou pravdepodobnostou platit az do konca timového
projektu.
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6 Big Picture

V tejto kapitole opisujeme projekt 3DSoftviz, na ktorom sme sa podielali v rdmci timového
projektu a predstavuje nas produkt. Budeme sa snazit opisat 3DSoftviz z hladiska mozného
vyuzitia, Specifikovat cielového zakaznika a opisat zdmery jeho tvorcov v ¢ase vzniku
projektu. Tiez sa budeme snazit systém popisat z technického hladiska - aktudlne
poskytovana funkcionalita, podpora viacerych periférnych zariadeni ¢i vaésie zmeny
vykonané predoslymi Studentami v ramci svojich diplomovych a bakalarskych prac ¢i
timovych projektov.

6.1 Motivacia pre vizualizaciu dat v podobe grafov

Clovek je v dnednej dobe zahlteny ¢oraz vaé$im mnoistvom informdcii a je pre neho obtiaine
si dané informacie zapamatat. Z nedavnych poznatkov je zrejmé, Ze vizualizacia informacii
ndam pomaha si ich ahsie zapamatat Je to sp6sobené zapojenim oboch hemisfér mozgu
narozdiel od zapojenia iba lavej hemisféry pri spracovani informacii vo forme ¢isel alebo
pisaného textu.

Dalsim déleZitym faktom je charakter dne$nych dat. Tie byvaju ¢asto multidimenzionalne,
pricom pod dimenziou chdpeme pocet atributov, ktoré maju jednotlivé polozky datasetu.
Casto nas zaujimaju iba niektoré dimenzie a tie ostatné vnimame ako $um, ktory ndm staZzuje
vnimanie vlastnosti a vztahov v datasete. Neprehladnost moze byt tieZ umocnena velkostou
analyzovanych dat. V takom pripade tieZ vyrazne pomoze vizualizacia dat vo forme grafu. Ta
nam umozni vnimat vztahy Ci vzory, ktoré predtym neboli viditelné.

6.2 Ciele projektu 3DSoftviz

3DSoftviz je uz niekolko rokov vyvijany softvér na Fakulte informatiky a informacénych
technoldgii STU. Na zaciatku bol vytvoreny s Umyslom stat sa general-purpose nastrojom na
vizualizaciu informacii pomocou grafovych struktdr. Neskor sa zameral na vizualizaciu
softvéru. Napriek neskorSiemu vymedzeniu sa je ho ale po pomerne malych modifikaciach
mozné prispdsobit na vizualizaciu informacii aj z inych oblasti.

Aktualne sa vyuZiva na vizualizaciu statickych aspektov softvéru vo forme orientovanych ci
neorientovaych grafov. Datasety s informaciami o uzloch a hranach dokaze nacitat z XML
suboru, databazy ¢i git repozitara. Okrem iného je tiez mozné pridavanie uzlov ¢i hran,
viacero moznosti rozmiestnenia uzlov grafu, manipulacia s grafom pomocou mysi,
zhlukovanie uzlov ¢i vizualizacia evolucie softvéru - zmien softvéru v ¢ase zachytenych v
trojrozmernom priestore.

Projekt tieZ obsahuje moduly pre spolupracu s nizsie uvedenymi periférnymi zariadeniami:

e Kinect
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3D mysS 3DConnexion

AR Okuliare Vuzix STAR 1200XL
Okuliare Nvidia 3D Vision Pro
Leap senzor

20



7 Prilohy

7.1 Export tuloh TFS

7.1.1 Sprint¢&.1

Project: Just18 Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects

Query: Just18 Team - Sprint 1 - Backlog_new List type: Tree

ID B2 Work Item Type ETitle1 Bl Title 2 B state B Effort [ Assigned To [ - |
6466 Product Backlog Item Run and build project on all platforms Done 10
6437 Task Run and build on macOS Dane Bc. Peter Marusin
6359 Task Run and build on UNIX Done Tomas Krupa
6491 Task Run and build on windows Dane Bc. Bence Ligart
6725 Task Run and build on WSL Done Bc. Marek Skriecka
6671 Product Backlog Item Team website Done 3
6660 Task Creation of web presentation of tea Done Be. Marek Skriecka
6672 Task Setup of server for web presentatior Done Be. Miloslav Slizik
6727 Task Add images of team members Done Bec. Martin Gaspar

Obradzok 5: Export tloh zo sprintu 1

7.1.2 Sprint&.2

Project: Just18 Server: tfs fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Just18 Team - Sprint 2 - Backlog  List type: Tree

D B Work Item Type B Title 1 Title 2 K state A Effort Assigned To -
6764 Product Backlog Item Make export with all bugs Done
6765 Task [WSL) Add errors Done Bc. Marek Skriecka
6766 Task [macOs] Add erros to doc Done Bc. Peter Marusin
6767 Task [LINUX] Add erros Done Bc. Miloslav Slizik
6763 Product Backlog Item [LINUX] Project setup Done 20 Be. Milaslav Slizik
6775 Task Installation of Dependencies and IDIDane Bc. Miloslav Slizik
6776 Task Succesfully build and run project ~ Done
6777 Task Install guide Done
6762 Product Backlog Item [WINDOWS] Project setup Committed 20 Bc. Bence Ligart
6798 Task Installation of Microsoft Visual Stud Done Bc. Bence Ligart
6799 Task Installation of dependencies and 1Dt Done Bc. Bence Ligart
6741 Product Backlog Item [WSL] Project setup Done 20
6742 Task Installation of WSL Done Bc. Marek Skriecka
6743 Task Installation of dependecies 3DSoftvi Done Bc. Marek Skriecka
6744 Task Build and run project Done
6745 Task Install guide Done Bc. Marek Skriecka
6746 Product Backlog Item [macOS] Project setup Done 20
6747 Task [macOs 10.13] Install dependencies Done Bc. Peter Marusin
6748 Task [macOs 10.13] Set up build & run enDone Bc. Peter Marusin
6673 Product Backlog Item Update user manual Dane 3
6652 Task Remake user guide - bachelor thesis Done Bc. Marek Skriecka
6674 Task Remake user guide - diploma thesis Done Bc. Peter Marusin
6802 Bug Build error: src/Mouse3d/LibMouse3d/Mac/Mou Done Bc. Peter Marusin |

Obrdzok 6: : Export uloh zo sprintu 2
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7.1.3 Sprint¢&.3

Project: Just18 Server: tfs fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Just18 Team - Sprint 3 - Backlog List type: Tree

1D Title 1 Title 2 State Effor Iteration Path Assigned To
6886 Preparation for Cl Committed 8 \Sprint 3 Bc. Miloslav Slizik
Setup Vagrant machine with Ansible
6887 provisioning - Ubuntu 16.04 Done \Sprint 3 Bc. Miloslav Slizik
6888 Create Docker container In Progress \Sprint 3 Bc. Miloslav Slizik
Write documentation for Docker,
6938 Vagrant and Ansible Done \Sprint 3 Bc. Miloslav Slizik
6934 OpenPose library (analysis) Done 20 \Sprint 3
6933 OpenPose - report Done \Sprint 3 Bc. Martin Gaspar
6935 OpenPose - perform test Removed \Sprint 3 Bc. Bence Ligart
6932 Document for assignment n. 1 (AIS) Done 5 \Sprint 3 Bc. Peter Marusin
6981 Product description Done \Sprint 3 Bc. Peter Marusin
7101 Management description Done \Sprint 3 Bc. Marek Skriecka
7102 Architecture description Done \Sprint 3 Bc. Bence Ligart
6762 [WINDOWS] Project setup Committed 20 \Sprint 3 Bc. Bence Ligart
6798 Installation of Microsoft Visual Studio Done \Sprint 2 Bc. Bence Ligart
6799 Installation of dependencies and IDE Done \Sprint 2 Bc. Bence Ligart
6800 Build and run project In Progress \Sprint 3 Bc. Bence Ligart
6801 Install guide In Progress \Sprint 3 Bc. Bence Ligart
6666 Refactor CMakeLists.txt Committed 34 \Sprint 3
Split main CMakelLists.txt
6668 (subdirectories) Done \Sprint 3 Bc. Michal Knapik
6667 Loops for repeated commands Done \Sprint 3 Bc. Peter Marusin
6913 Add options to CMake Done \Sprint 3 Tomas Krupa
Obrazok 7: Export tloh Sprint 3
0 v
7.1.4 Sprint&. 4
Project: Just18 Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Just18 Team - Sprint 4 - Backlog  List type: Tree
ID B Work item Type HBTitle1 Bl Title 2 B state B Effort B Value Area B Assigned To - |
7203 Product Backlog Item Big picture document Done 5 Business Bc. Marek Skriecka
7204 Task Merge documentation from every te Done Bc. Marek Skriecka
7191 Product Backlog Item Fixing build bugs/warnings Done Business Tomas Krupa
7193 Task cclplus missing test_gitlib_module_ Done Tomas Krupa
7143 Product Backlog Item Split main CMakeLists.txt and big refactoring Done Business Bc. Michal Knapik
7131 Task Deploy CCache to Cmake Done Tomas Krupa
7195 Task Put "Searching external dependenciiDone Bc. Michal Knapik
7197 Task Move "BDD Igloo” into tests Done Tomas Krupa
6762 Product Backlog Item [WINDOWS] Project setup Done 20 Business Bc. Bence Ligart
6800 Task Build and run project Done Bc. Bence Ligart
6801 Task Install guide Done Bc. Bence Ligart

Obrdzok 8: Export uloh Sprint 4
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7.1.5 Sprinté&. 5

Project: Just18 Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: Just18 Team - Sprint & - Backlog List type: Tree

0 Rdworkitemtype  Rdtitle: Rdvite2  RFstate  RKdefot R4 AssignedTo RS
7364 Product Backlog Item
7365 Task
7191 Product Backlog Item

7192 Task

7194 Task
7143 Product Backlog Item
7132 Task
7196 Task
7198 Task
7215 Task
7324 Product Backlog Item
7333 Task
7317 Product Backlog Item
7318 Task
7319 Task
6886 Product Backlog Item
7311 Task
6676 Product Backlog Item
6677 Task
6678 Task
7312 Task
7141 Product Backlog Item
7142 Task
7363 Product Backlog Item
7376 Task

Fix globals in namespaces Committed
Remove globals from namespaces |In Progress

Fixing build bugs/warnings Committed
Doxygen unable to generate
temporary template
In Progress
CMalke undefined behaviour
warning
In Progress
Split main CMakeLists.txt and big refactoring Committed
add git info to build Done

Separate "Install" procedures to ancin Progress
Separate "Packing” to another cmaklIn Progress
Separate sources and headers assigiDone
Analyze and optimise #includes using I'WYU tool: Committed
Fix bad placed or redundant include In Progress
Add and update logs in project Committed
Change different types of logs to ornIn Progress
Reformulation all logs messages  |In Progress
Preparation for €l Done
pass SSH key to vagrant and docker 'Done
GitLab Runner - Cl Committed
study documentation of gitlab-runnDone
automnatize sphinx , doxygen, cpplifin Progress
use gitlab-runner to build docker coIn Progress
Warning handling Committed
Warning handle ininclude and src d|In Progress
Separate Leap namespaces Committed
Create new namespaces for Leap ut'In Progress

Obradzok 9: Export sprintu ¢.5

7.2 Zapisnice zo stretnuti

7.2.1 Zapisnica zo stretnutia €. 1

Téma stretnutia: Uvodné stretnutie, rozdelenie tloh v time, volba ndstrojov, webstranka,

vytvorenie spolo¢nej fotografie na plagat timu

Datum: 28. 10. 2017

Cas: 10:00-13:00

Miestnost: 4.46

Pritomni:
Bc
Bc

Bc

. Martin Gaspar
. Bence Ligart

. Michal Knapik

1 Bc.
Bc.

Bence Ligart
Bence Ligart

Tomas Krupa

Be.

Michal Knapik

Tomas Krupa

Tomas Krupa

Be.
5 Bc.
Bc.
. Martin Gaspar
Bc.
Bc.
8 Bc.
Be.
3 Bc.
Bc.
Bc.
Be.
2 Bc.
Bc.
2 Bc.

2 Bc

Be

Michal Knapik
Peter Marusin
Peter Marusin

Marelk Skriecka
Martin Gaspar
Mileslav Slizik
Miloslav Slizik
Miloslav Slizik
Miloslav Slizik
Miloslav slizik
Miloslav Slizik
Martin Gaspar
Martin Gaspar
Michal Knapik

. Michal Knapik
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Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin

Bc. Marek Skriecka

Priebeh stretnutia:

o Diskusia o vzhlade a obsahu webstranky timu. Marek a Martin si vzali na starosti
tvorbu webstranky. Marek si zapisoval pripomienky ¢lenov a pokyny zo stranky
predmetu a vyziadal si fotografie ¢lenov.

e Vtime sme sirozdelili nizSie vypisané roly. Na kaZdu z nich sa doty¢ny ¢len prihlasil
sam. Spravcu git repozitara sme zvolili, lebo predpokladame, Ze pri vyvoji je pouZity
git. Zistenie konkrétnych detailov bude naplfiou dalsieho stretnutia.

e sprava git repozitara: Martin
e sprdva servera: Milo

e dokumentdcia, reporty: Peto
e sprava webstranky: Marek

e Zhodli sme sa komunikacii prostrednictvom mailing listu, ako moznost padol aj Slack.
Je potrebné zistit, pre¢o sa minulym timom neosveddil. Mailing list sme na stretnuti
nevytvorili, konfiguraciu si zobral na starosti Miso.

e Tvorbu timového plagdtu si zobral na starosti Bence. Pocas stretnutia sme vytvorili
spolo¢nu fotografiu timu

e Zhodli sme sa na pouzivani systému systému TFS na SCRUM management.
Oboznamovali sme sa spolo¢ne so systémom.

e Reporty budu dostupné pre vsetkych ¢lenov timu na GDrive timu a na jeho webe.

Ulohy:

Do dalSieho stretnutia bude potrebné vyriesit nizsie uvedené ulohy:

C. tlohy|Popis Zodpovedny

1 Oboznamenie sa s TFS vsetci
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2 Konfigurdcia mailing listu Miso

3 Tvorba timového plagatu Bence

4 Obozndmenie sa s hostingom Milo

5 Poslat fotografiu a bio spravcovi websranky|vsetci

6 Zacat s tvorbou webstranky Marek, Martin

7.2.2 Zapisnica zo stretnutia €. 2

Téma stretnutia: Stretnutie s veducim timu, definovanie cielov projektu a motivacie timu

Datum: 5. 10. 2017

Cas: 10:00 - 13:00

Miestnost: 4.46

Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriec¢ka

Priebeh stretnutia:

e Vedduci timu nas oboznamil s prvotnymi organizacnymi pokynmi. Ako tim sme si
stanovili ciele a odpovedali na 3 otazky:

a. Ako sme spokojni s projektom?
b. Cim by sme chceli my prispiet do projektu?
C. Co ocakdvame, 7e sa ako tim naucime?

e Migrdcia na GitLab je v stave rieSenia.
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Ulohy:

Organizaéné pokyny a rady ohladom fungovania SCRUM-u a agilného vyvoja.
Prehodnotenie rozsahu dokumentacie. Dokumentacia by mala byt preusporiadand a
precistena.

Bude potrebné si definovat user stories/system stories (ohladom podpory a
rozbehnutia produktu na réznych platformach).

Projekt by mal byt funkény na 3 podporovanych platformach (Windows, Linux,
macOS).

MozZna system story - aktualizacia modulov a kniZnic na najnovsie verzie (hlavne QT) a
prisposobenie inStalacnej prirucky. Taktiez aktualizované OpenCV ma iné APl ako
nami pouzivané (mozny task pre buducnost).

Zvazit Vagrant & Ansible a ich konfiguraciu ako task pre prvy $print. Doxygen -
automatické generovanie dokumentacie.

Prioritou pre zaciatok by malo byt vytvorenie backlog-u.
Dizka $printu 2 tyZdne, stand-up kazdy tyZden.

Retrospektiva - o nam neslo, ¢o nam slo a s ¢im by sme vobec mali zacinat.

Do dalSieho stretnutia bude potrebné vyriesit nizsie uvedené ulohy:

C.

ulohy |[Popis Zodpovedny

1 Testovanie Linux subsystému (report) Marek

. ] Milo (a hocikto dalsi, kto ma

Oboznamenie sa s Vagrantom (report) . .

2 zaujem a cas)

3 Obozndmienie sa s gitflow metodikou vsetci

4 Obozndmenie sa s Doxygen, Sphinx, Strukturou Peto (a hocikto dalsi, kto ma
dokumenticie (report) zaujem a cas)

7.2.3 Zapisnica zo stretnutia €. 3

26



Téma stretnutia: Vzajomna diskusia o problémoch s buildom projektu, spolo¢na praca
Datum: 12. 10. 2017
Cas: 10:00 - 13:00
Miestnost: 4.46
Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav SliZik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriec¢ka
Priebeh stretnutia:
e Snazili sme sa vzdjomne si poméct s builnutim projektu 3dsoftviz.
e Veduci projektu ndam radil ohfadom oprav v CMakelists.txt

o Uspedny build sa pocas stretnutia podaril viacerym (Milo a Peto), no ako problém sa
ukazal cotire, ktory nie je pod stalym vyvojom a neustale aktualizacie viacerych
kniZnic (aktualizacia kniznice Qt bola vydana dve hodiny pred zaciatkom stretnutia)

e Do buduceho stretnutia by bolo najlepsie, keby kazdy vedel projekt buildnut a pustit
e Pripravujeme sa na buducotyznnovu retrospektivu
e Bol zriadeny Slack na urychlenie komunikacie medzi ¢lenmi timu

e Tasky sa budu nahadzovat uz iba do TFS

7.2.4 Zapisnica zo stretnutia €. 4

Téma stretnutia: Retrospektiva, stand-up, vytvorenie nového backlogu
Datum: 19. 10. 2017

Cas: 10:00 - 13:00
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Miestnost: 4.46

Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriec¢ka

Priebeh stretnutia:

e Stretnutie zacalo retrospektivou, scrum-master (Marek) menezoval priebeh
retrospektivy.

e Marek splnil task zostavenia a spustenia projektu na na platforme Windows s
Windows Subsystem for Linux. Projekt bezi s QT5, testy funguju.

e Peto projekt zostavil a spustil na platfotme macOS, verzii 10.13 (High Sierra).
Vizualizacie grafov vSak nemaju hrany.

e Milo zostavil predpripravené vyvojové prostredie pre 3dsoftviz vo Vagrante, projekt
bezi s QT 4.

e Tomas projekt rozbehal vo virtudlnej masine na Linuxe.

e Hlavnou naplriou stretnutia bolo vytvaranie backlogu, ktory je obsahom prilozeného
textového suboru. Pocas brainstromingu sme si v nom zadefinovali mnozinu uloh,
ktorych rozsah pravdepodobne vystaci na viacero buducich Sprintov.

e Backlog a rozpracované tasky je k priloZzeny v samostatnom textovom subore.

e Vyskusali sme si planning poker, praktika sa osvedcila.

7.2.5 Zapisnica zo stretnutia €. 5

Téma stretnutia: Diskusia o migracii projektu na GitLab, diskusia o SCRUM-e, prvé live
zaddvanie taskov do TFS

Datum: 26. 10. 2017
28



Cas: 10:00 - 13:00
Miestnost: 4.46
Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriec¢ka
Priebeh stretnutia:

e Hlavnou naplfiou stretnutia po Uvodnom stand-upe bola diskusia ohladom spravnej
granularity taskov v TFS a celkovo o manazmente nasho projektu v rdmci SCRUM-u.

e Zhodli sme sa na adaptacii gitflow metodiky dostupnej v remote repozitari, pricom
sme ju rozsirili o pravidlo v rdmci commit messages pouzivat anglictinu.

e Diskutovalo sa taktiez o bugoch najdenych pocas uplynulého tyZzdia.

e Hlavny CMakelists.txt bude optimalne “rozbit” do viacerych mensich v
subadresaroch projektu, mozny task na dalsi Sprint. K tasku sa mozno prihlasi Michal

e Vyskusali sme si vytvorenie backlog itemov priamo v TFS, pricom to chceme robit aj
nadalej uz iba takto.

e Platforma Windows je stale problémova, Bencemu sa nepodarilo 3dsoftviz spustit.

7.2.6 Zapisnica zo stretnutia €. 6

Téma stretnutia: Retrospektiva druhého Sprintu, zadefinovanie epicov a inych néleZitosti pre
1. odovzdanie, planovanie 3. Sprintu

Datum: 2. 11. 2017
Cas: 10:00 - 13:00

Miestnost: 4.46
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Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav SliZik
Bc. Peter Marusin

Bc. Marek Skriecka

Priebeh stretnutia:

e Hlavnou naplfiou stretnutia bola retrospektiva druhého Sprintu a priprava na treti.

e Radi by sme od tretieho Sprintu pokracovali v manazmente TFS naértnutom na
minulom stretnuti.

¢ Nastavenie notifikacii na GitHub-e pre lepsi prehlad o zmendch

e Spravna granularita commitov a pull requesty pre navzdjom suvisiace commity
(osobitny pull request pre Upravy dokumentdcie, osobitny pre fixy apod).

e Pokracuje analyza a Upravy dokumentacie projektu, aktualizovany user manual.

e Zadefinovanie nového epicu (Interaktivna manipulacia s ulzami grafov v AR) a
viacerych features s nim savisiacich (priamo do TFS).

e Zadefinovanie zakaznika pre dokumentaciu k produktu. V odovzdanom dokumente
treba rozobrat projekt podrobnejsie, spomenut jeho chystand migraciu a zavedenie
Cl/CD.

e slUcastou odovzdaného dokumetu méze byt aj analyza kniZznice OpenPose na real-
time detekciu klti¢ovych bodov postavy (popis kniznice, aktualny stav vyvoja,
pripadne ¢i by bola mozna jej integracia do projektu). Report si vzal na starosti
Martin.

7.2.7 Zapisnica zo stretnutia €. 7
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Téma stretnutia: Rozvrhnutie prace na dokumente, zmena scrum-mastera, diskusia ohladom

migracie

Datum: 9. 11. 2017

Cas: 10:00 - 13:00

Miestnost: 4.46

Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriecka

Priebeh stretnutia:

e Zacali sme stand-upom. So zaCiatkom 4. Sprintu sme sa zhodli na zmene scrum-
mastera.

e Martin spracovava analyzu OpenPose.

e Vzhladom k zvolenému template-u systému TFS sme sa zhodli, Ze pravdepodobne
nebude pre nds smerodajnym ukazovatelom burn-down chart. Bolo by totiz potrebné
odznova nakonfigurovat TFS.

e Snazili sme sa rozbehnut nastroj PlantUML zavedeny predchdadzajicim timovym
projektom, na generovanie UML diagramov v rdmci generovania Sphinx
dokumentdcie. PlantUML bude pridany ako zavislost projektu.

e Bence sa nadalej snazil projekt rozbehat na platforme Windows.

e Pocas uplynulého tyzdna doslo k vykonaniu tasku Petom napriek tomu, Ze ho mal
prideleny Miso. K podobnym omylom uZ nesmie dochadzat.

e Nadalej sa pracuje na dokumente k riadeniu a produktu na prvy kontrolny bod(Peto a
Marek)

e Tomas s Michalom refaktoruju CMake.

e V3etci sme zacali pracovat na Petovom forku ako BergiSK, na Slack sa zavesila
docdasna metodika na code review vyuZivajuca reviews pull requstov na GitHub-e. V
letom semestri chceme pouZivat uzZ aj Astyle a cppcheck.
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7.2.8 Zapisnica zo stretnutia €. 8

Téma stretnutia: Retrospektiva tretieho Sprintu, planning poker pre 4. Sprint, diskusia o
estimacii storypointov, GitLab runneri, snaha o rozbehanie Windowsu
Datum: 16. 11. 2017
Cas: 10:00 - 13:00
Miestnost: 4.46
Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriecka
Priebeh stretnutia:

e Po Uuvodnom stand-upe sme zacali retrospektivou 3. Sprintu. Ukdzalo sa, Ze nevieme
ako tym efektivne komunikovat. Cas odozvy niektorych &lenov timu je dlhéi ako 24
hodin, ¢o brzdi dianie v time a rozhorcéuje scrum-mastera.

e Miso navrhol do oznadenia commitov pridavat aj ¢islo tasku z TFS. Tiez bude mierne
aktualizovana gitflow metodika

e Windows setup stale nedspesny. Pre buduicnost projektu je viak velmi dolezity,
kedZe na nom budu prebiehat dalSie bakalarske a diplomové prace.

e Znova sa prizvukovalo, Ze situacia, ked Peto urobil Michalov task, sa uz nesmie
zopakovat.

e Planning poker pre 4. Sprint, tasky v TFS (tu spominame iba niektoré):
o pokracovanie v refaktore CMake-u (Miso a Tomas).

o zapracovanie “big picture” opisov funkcionality 3DSoftvizu z bakaldrskych a
diplomovych prac a zapracovanie do Sphinx dokumentdacie

o oSetrenie warningov (Martin)

o GitLab Cl Runner a Docker (Milo)

32



e Dobry sposob na ulahcenie odhadu zloZitosti taskov pre buducnost je vytvorenie
zdielaného dokumentu, kde by sme si znacili doteraz odhadnuté ulohy. Tie posliuZia
ako odrazovy mostik pri dalSom odhadovani.

7.2.9 Zépisnica zo stretnutia €. 9

Téma stretnutia: diskusia (hlavne spojazdenie Windowsu), priebezna praca.

Datum: 23.11. 2017

Cas: 10:00 - 13:00

Miestnost: 4.46

Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skrie¢ka

Priebeh stretnutia:

e Tomasovi s Michalom sa velmi dari pri refaktoringu a optimalizacii CMake-u a buildu
projektu.

e Peto s Marekom dalej pracuju na big-picture dokumente pre projekt, pokracuju s
reSerSom vsetkych relevantnych dokumentov minulych timovych projektov a
diplomovych prac (za relevantné su povaZované tie, kde sa pracovalo na
funkcionalnych poziadavkach).

e Bence tiez uspel pri rozbehani projektu na Windows platforme. Velky uspech, kedZe
je na platfomu sam, je vo velkej nevyhode v porovnani s ostatnymi ¢lenmi timu. Po
predvedeni zmien a pushnuti do repa sa mdzme vsetci pomaly sustredit na kdd
projektu.

¢ Veduci predviedol niektoré nelogické umiestnenia premennych &i volanie
funkcionality z nesuvisiacich namespaceov. Bude potrebné identifikovat podobné
nezmysly a oddelit ich tak, aby boli nase moduly pouZitelné aj v inych projektoch,
pokial mozno. Na spravnu modularnu dekompoziciu mnohi, ktori pracovali na
projekte, nedbali a postupom ¢asu vznikli sektory, ktoré bude velmi obtiazne
refaktorovat.
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e Martinovi sa dari pri odstrafiovani warningov v projekte, no po diskusii s vedicim
priSiel na to, Ze niektoré su nevyhnutné a ich odstranenie je horsie riesenie.

e Ako task dobuducna sa nuka zistit, preco sa 3DSoftviz na macOS platforme pusta so
starym OpenGL. Problém sa ale tyka iba jednej platformy.

7.2.10 Zapisnica zo stretnutia ¢. 10

Téma stretnutia: Retrospektiva 4. Sprintu, planning poker pre piaty Sprint, ukazky chyb v

architekture projektu

Datum: 30. 11. 2017

Cas: 10:00 - 13:00

Miestnost: 4.46

Pritomni: Ing. Peter Kapec
Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skrie¢ka

Priebeh stretnutia:

e Venovali sme sa retrospektive Stvrtého Sprintu a tieZ planning pokeru pre piaty
Sprint. NiZSie je uvedeny zoznam BI, spolu s ohodnotenym a ¢lenom timu, ktory si
dany Bl vzal/bol nar prideleny:

o refaktoring NULL (C-like) na nullptr - Martin (1)
o vyclenenie globalnych premennych mimo namespace-ov - Bence (1)
o Prelistenie namespace-u LeaplLib, lepSie rozdelenie Leap-related Casti

o Nahradenie qDebug EasyLoggingom, tiez preformulovanie vypisov - Marek,
Martin (2)

o Include What You Use - oprava nepotrebncych alebo zle umiestnenych
includov pre urychlenie kompilacie - Tomas, Peto (5)

o pokracCovanie na odstrafiovani warningov - Martin (1)
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o Cl-Milo(2)
Bl su zaevidované v TFS

Veduci nam predviedol pomocou nastroja Sourcetrail chyby na Urovni kédu v
jednotlivych moduloch ¢i headeroch (nezmyselné includy, cyklické zavislosti apod.)

Veduci taktiez predviedol ndstroj Include What You Use na odhalenie nepotrebnych
Ci zle umiestnenych include-och. Pre poufZitie nastroja je potrebné vypnut cotire,
avsak predpoklada sa, Ze na dlhsie sa poutZije len raz a pri dalSom vyvoji sa bude dbat
na spravnost includovania. Pri projekte naseho rozsahu to moze vyrazne urychlit
kompilaciu a zvysi udrzatelnost kédu. Pracu s nastrojom si vzali na starosti Peto s
Tomasom.

Marek s Martinom si vzali na starosti upratanie loggingu v projekte

Bence sa bude snazit skonsolidovat globalne premenné v projekte, kedZe na vela
miestach je ich pouZitie zbytoéné a nevyhovujuce.

Po vzajomnej dohode sme sa zhodli, Ze na Ulohdach pre tento Sprint a velky rozsah
niektorych z nich bude mozné pracovat aj pocas druhej polovice decembra, kedZe
momentdlne finiSujeme na ostatnych predmetoch a niektorym uz zacinaju skusky.

7.2.11 Zapisnica zo stretnutia €. 11

Téma stretnutia: Prezentdcia v rdmci predmetu MTS
Datum: 7. 12. 2017

Cas: 10:00 - 13:00

Miestnost: 4.46 (10:00-12:00) a 4.20 (12:00-13:00)
Pritomni: Ing. Peter Kapec

Bc. Martin Gaspar
Bc. Bence Ligart
Bc. Michal Knapik
Bc. Tomas Krupa
Bc. Miloslav Slizik
Bc. Peter Marusin
Bc. Marek Skriecka

Priebeh stretnutia:
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o Hlavnou naplfiou dnedného stretnutia bolo stretnutie s Ing. Jakubom Simkom, PhD.,
ktory mal zhodnotit riadenie nasho timu v ramci zimného semestra. To ale bolo
napldanované az o 12:00, dovtedy sme diskutovali o priebehu nasich taskov v
aktualnom Sprinte.

e Tomas s Bencem pocas stretnutia osobne prediskutovali Tomasov pull request, ktory
dostal na code review Tomas. Nakoniec doslo k mergu do developu.

o Diskutovalo sa tieZz o dalSich otvorenych pull requestoch, ktoré ¢akali na posidenie
od product ownera. Problémy s pomalou odozvou pri code review sme dobehli na
stretnuti velmi dobre.

e Martinovi sa dalej dari odstrariovat warningy v projekte.

e Peto ma problém s nastrojom Include What You Use (IWYU), pravdepodobne vznikol
na strane vyvojarov nastroja, kedze ten nie je kompatibilny s verziou Clangu
pritomnou na macOS High Sierra.

e Na stretnuti s cvi¢iacim MTS prezentovali 4 ¢lenovia tymu: Martin,Marek, Bence a
Peto. Cviciaci chcel vidiet TFS, kladol otazky na pripadné vzniknuté problémy v riadeni
pocas semestra, diskutoval o metodikach a v neposlednom rade o samotnom
projekte.

e Zaverecné hodnotenie bolo pozitivne, jedind vacsia vycitka sa tykala vykyvom vo
velocity timu napriec jednotlivymi Sprintami.

7.3 Motivacny dokument

Predkladanym motivacnym listom sa budeme snaZzit vyzdvihnut hlavné kvality nasho timu,
ktoré hrali ulohu pri vybere tém, no tiez ndam pomozu pri praci na projekte.

Tim obsahuje jednotlivcov so skisenostami s tvorbou webovych aplikacii (Marek, Martin,
Bence). Niektori sa zaujimame o oblast datovej analyzy (Milo, Peto), ini o0 vnorené systémy a
siete (MiSo a Tomas) Ci o architekturu a softvérové inzinierstvo (Marek). Mame aj ¢lenov so
skdsenostami s pracou v time ktoré ziskali v ramci brigad, resp. stazi vo firmach (Martin,
Miso, Tomas).

Prave spominand réznorodost je nasou najvac¢sou devizou. Schopnost adaptovat sa na nové
doteraz nepoznané technoldgie je ale vlastnost, ktora nas vsetkych spaja.

Aj pri volbe rozvrhu sme sa kazdy zariadili podla vlastnych preferencii, no kombinacia
predmetov hrala ulohu aj pri vybere tém. Niektoré nami zvolené predmety su: Aspektovo-
orientovany vyvoj softvéru, Pokrocilé databazové technolégie, Spracovanie obrazu, grafika a
mulitimédia, Vizualizacia dat a Neurdnové siete.
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Takmer vsetci sa medzi sebou dlho pozname a vieme navzajom odhadnut svoje kvality.
Vsetci byvame na internate alebo v okoli Bratislavy, CiZze ani osobné stretnutia timu
kedykolvek v pripade potreby nepredstavuju Ziadny problém. Velkou vyhodou su pestré
zaujmy a zameranie jednotlivych ¢lenov. Traja z nds sa na inZinierskom stupni rozhodli pre
Stud. program Internetové technoldgie a mozu tak prispiet dalSimi znalostami ¢i inym uhlom
pohladu.

Motivacia pre projekt Inteligentny bazar [IBazar]

Projekt IBazar nds oslovil najviac. Viaceri sme sa v ramci svojich bakalarskych projektov uz
venovali praci s vacsimi mnozinami rozne Strukturovanych dat (Miso, Peto a Tomas) a viaceri
by sa chceli ,,velkym datam“ a ich spracovaniu venovat aj v dalSom Studiu a nasledne v praci.
Pre Peta je motivaciou tiez ziskat skisenost s jazykom Python ¢i koneéne si poriadne
,ohmatat” svet webu a projekt sa mu javi ako idealna volba pre oba spominané ciele. Miso a
Tomas uz maju s Pythonom skusenosti. VSetkych nds zaujali odporucané technoldgie.

KedZe vSetci denne pouzivame bazary a weby ponukajuce ,tovar z druhej ruky”, vieme,
akymi neduhmi trpia najzndmejsie portaly. Hlavne na portali bazos.sk je situdcia miestami
naozaj zufala, ¢o ale vyplyva aj z jeho vSeobecného zamerania. UmoZiuje predaj Sirokého
spektra druhov tovaru a nie je mozné jeho zaradenie az do tolkych podkategdrii ako pri inych
portaloch Specializujucich sa napriklad iba na oblecenie. Na bazos.sk navySe musia byt vsetky
kld¢ové slova sucastou inzeratu. Dohladatelnost inzeratu preto zavisi od jeho sformulovania
a Casto aj od faktorov ako preklepy ¢i znalost gramatiky zadavatela.

Chceme zlepsit moznosti indexovania poloZiek v novom modeli bazaru a zvysit relevanciu
inzeratov. Prieskum podobnych rieSeni ako aplikacia LetGo ¢i ¢esky portal vinted.cz uz mame
za sebou a pouceni ich nedostatkami by sme radi navrhli vlastné rieSenie.

Priloha A — Zoradenie vsetkych tém podla priority
4. Inteligentny bazar [IBazar]
9. Odporucanie pre e-biznis (Recommendation for eCommerce) [reCommers]
18. Rozpozndvanie cloudovych sluZieb [OntoSEC]
20. Behaviordlna biometria na mobilnych zariadeniach [Behametrics]
17. Vnoreny systém monitorovania os6b [Breyslet 2.0]
26. Inteligentné parkovanie [SmartParking]
15. DeepSearch, alebo ndjdeme to, ¢o prave potrebujete [DeepSearch]
24. Investment Portal [Invest]
25. Artificial Intelligence: Voice Channel [VirtualAsist]
3. Otvorené zmluvy: Budovanie prepojeni vo verejnych datach [Zmluvy]
2. Group de'Cider [Group]
13. Analyza spravania sa pouzivatela v mobilnych aplikaciach [Mob-UX]
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14. 3D UML, optimized version [3D-UML]

11. Databanka otdzok a uloh [FIIT-DU]

5. Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov ¢loveka [StresMonitor]
19. Pohlcujuci Web [iWeb]

12. Kolaborativne prototypovanie pouzivatelskych rozhrani [Collab-Ul]
7. Vizualizacia informacii v rozsirenej realite [VizReal]

8. Vzdelavanie vo Virtudlnej realite [EduVirtual]

10. Podpora diagnostiky [Look-Inside-Me]

1. Importér verejnych datasetov [PubDatasets]

23. Navrh systému MOD [Future MOD]

16. Softvérovo definované siete pre buduci Internet [SDN4Futl]

22. Softvérovo riadené siete rozsirené o WiFi Standard [SDWN]

21. 3D simulovany roboticky futbal [3D futbal]

6. Internet veci v nasich Zivotoch [loT]

Priloha B

8.00- 9.00- 10.00- 11.00- 12.00- 13.00 - 14.00- 15.00- 16.00- 17.00- 18.00- 19.00- 20.00- 21.00-
9.00 10.00 11.00 12.00 13.00 14.00 15600 16.00 17.00 18.00 19.00 20.00 21.00 22.00

Pondelok
Utorok
Streda
Stvrtok
Piatok

SKOLA
VOLNO

Obrazok 10: Rozvrh timu s farebne odliSenymi volnymi a obsadenymi ¢asovymi tsekmi v ramci jednotlivych dni

7.4 Metodiky

NiZsie uvedené metodiky sme po analyze revidovali a uplatnili do praxe, aj ked povodné
verzie boli vytvorené tymami pred nami. Snazili sme sa zachovat zauzivany workflow, no
zaroven si prispdsobit Casti, ktoré sa pri praci na projekte v naSom time neosvedcdili.

7.4.1 Gitflow metodika
Forkovanie na GitHub-e
Fork na GitHub-e neprenesie tag-y do forknuteho repozitara, treba ich rucne preniest, v
novom repozitari:
e git remote add povodny-repozitar git@github.com:povodny-repozitar/nazov_repo.git
e git fetch povodny-repozitar 'refs/tags/:refs/tags/
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e git push --tags
Vetvy

e Master - hlavny projekt

¢ Develop - branchnuta z mastra, kazdy sprint ma vlastnu Develop vetvu, na konci
sprintu sa mergne spat do mastra,

e !l pred mergom treba spravit komplet build (nie len unity)

e Feature - branchnuta z developu, kazdy novy kus funkcionality (task v issue tracking
nastroji), ktory sa kodi musi mat vlastnu

o Feature vetvu... po dokonceni a validaci kodu sa mergne spat do Developu,
NEINTERAGUJE S MASTER VETVOU

e Hotfix - vetva na rychly fix priamo z mastera, merguje sa do mastera AJ developu,

navysuje aktualnu verziu

Vzdy mergujeme cez Shell a s prepinacom --no-ff
Cheat sheet so vsetkymi zakladnymi commandmi:
https://training.github.com/kit/downloads/github-git-cheat-sheet.pdf

Pull requesty

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

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

Po odsuhlaseni Pull requestu sa potom pristupi k mergu.

@ ‘develop’ branch
Merge ‘feature’ branchinto ‘develop ’

Create ‘ feature’ branch from ‘develop’

g A oY H P ~ oY
~ ~ ~ -~ -~ A -

Commit changes Submit Pull Request Discuss proposed changes (code review)

Obradzok 11: Prdca na novej funkcionalite z pohladu verziovacieho systému podla Git metodiky

Obrazok ilustruje vytvorenie feature branch z develop vetvy, implementaciu rozdelenu do
znazornenych commitov, nasledny pull request predstavujuci ziadost o code review a finalny
merge do develop vetvy daneho sprintu.

Commit messages

v Commit messages pouzivame tagy a ID ulohy na zaciatok:
e [FIX] - fixli sme nejaku chybu z minula, bugfix, hotfix a podobne
e [ADD] - pridali sme novu funkcionalitu, subor, ...
e [DOC] - pridali sme dokumentaciu, komenty...
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e [REF] - pre refactoring

e [FMT] - formatovanie textu, uprava

e [TEST] - pre testy

e [BUILD] - aktualizacia CMake build systemu, modulov
Za tym velmi strucne (a vystizne) opiseme, ake zmeny sme spravili. Message by mali byt
kratke, no pokryvat vsetko, co sme v commite spravili. !!! vseobecny tvar: "[tag] #taskid
Popis vykonanej zmeny" Napr. [DOC] #3654 Pridanie uvadzania ID ulohy do gitflow
metodiky

Useful commands
e S git submodule update --init --recursive
o update submodulov (dependencies)
e S git checkout -f meno_branch
o checkout branche aj napriek lokalnym zmenam, budu zahodene
e Sgitstatus
o vypise vsetky vykonane zmeny
e Sgitstash /S git stash pop
o ulozi stav projektu do stashu, z ktoreho sa da potom tento stav pop-nut,
dobre na prenos zmien medzi vetvami
Tvorba feature branch-u:
e Sgit checkout -b "feature/meno-feature" develop //Switched to a new branch
"feature/meno-feature"

Mergovanie hotoveho feature:
e Sgit checkout develop //Switched to branch 'develop'
e S git merge --no-ff meno-feature
e Sgit push origin develop

Tvorba hotfix branch-u:
e S git checkout -b "hotfix/nazov-co-fixujem" master //Switched to a new branch
"hotfix-{cislo_verzie}"
e S git commit -m "sprava, co som spravil"

Uzatvorenie Hotfix branchu:

e S git checkout develop //Switched to branch 'develop'
e S git merge --no-ff "hotfix/nazov-co-fixujem"

7.4.2 TFS metodika

VsSeobecna metodika na manazment uloh v time



Pridanie novej ulohy

e Prikazdej ulohe je potrebné uviest opis. Opis si k Ulohe zadava ten, kto si ju vyberie.

e Uviest odhadovany ¢as dokoncenia.

e Opis musi byt podrobny, aby kazdému ¢lenovi bolo jasné, ¢o ma vykonat po prideleni

Glohy.

Rozdelovanie tloh
e Kazdy si vyberie (potiahne) ulohu/ulohy, ktora/é maju najvyssiu prioritu.
e Ak ostanu nepridelené ulohy, Studentsky veduci timu prideli clenom zvysné ulohy.

Kedy je uloha hotova
e Dokumentdcia: Ked' je znovu vygenerovana.
e Kod: Potrebné spravit code review a vykonat pull request do vetvy, ktora sa bude
mergovat.
o Testy: Ked' je spraveny report z testu.
e Zapisnica: Ked'je nahratd vo formate pdf na stranke timu.

TFS metodika
e Adresa TFS: https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/ (Potrebné sa lognut 2x)
e Projekt: Just18

Pridavanie uloh

o Ulohy podobného charakteru priradime do spolo¢ného backlog itemu.

e Pripriddvani Ulohy sa automaticky nastavi stav ‘To Do’.

e V pripade objavenia chyby, je potrebné vytvorit novu Ulohu typu Bug (Chyba)

¢ Odhadovany ¢as davame na backlog itemy, rovnako ako aj Acceptance Criteria

(predpripraveny field pri rozkliknuti backlog itemu v TFS).

e POZOR: TFS podporuje estimaciu ¢asu v IBA v hodindach.
Ulohy (tasky) sa mézu nachadzat v troch stavoch: * To Do * In Progress * Done Nesplnené
ulohy, ktoré sa nestihli dokoncit v danom Sprinte, presunieme do nasledujuceho Sprintu.
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4 I Vygenerovat dokumentacie Mew

- Wygenerovat doxygen dokumentaciu In Pregress
c Open dokumentaciu In Progress
Open in new window New
cti Mew
# Edit selected work item(s)... Mew
e Assign to »
Move to iteration - Backlog
X Delete © Current (Sprint 1- 10/13/2016 - 10/26/2016)

Copy as HTML FUTURE ITERATIONS

B Email selected werk item(s)... Sprint 2
Sprint 3
"' Mew branch Sorint 4
=2t Visualize Sprint 5
Sprint &

Obradzok 12: Priradovanie ulohy do prislichajuceho sprintu

Vytvaranie exportov z TFS

Navod na stranke: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd286627(v=vs.110).aspx
URL: https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/

Login: ako do AlS-u

Pred prvym exportom je potrebné si vytvorit query, ktoré vrati stav tloh v danom 3Sprinte.
Navod na vytvorenie quory:



n Visual 5tudio Team Foundation Server 2015 / AugReality / AugReality Team

HOME CODE 'WORK BUILD TEST RELEASE DOC*

Backlogs Queries —gem]
— .

2 New~ # ¢ New Query 1
4
Assigned to me Results  Editor  Charts
5. Save

Unsaved work items . .
[~ g > 2 Column options Copy query URL
4 My favorites ;
y Type of query T Tree of work items —i— 3.
Drag queries here to add them to y...

4 Team favorites Filters for top level work items
Drag shared queries here to add th... And/Or Field Operator Value
+ X O Work Item Type * = ¥ Product Backlog Item
4 My Queries + X 0O and ¥ State ¥ ||= Z~Thny]
[Ty + Add new clause
Report sprintu Filters for linked work items 4'
b Shared Queries And/Cr Field Operator Value
+ X O Wark ltem Type = v [Any]
+ Add new clause
Filter options Type of tree
Match top-level work items first Parent/Child et

Obradzok 13: Vytvdranie query za ucelom exportu uloh zo systému TFS

Excel

e V hlavhom menu vybrat zélozku TEAM (mala by byt vpravo hore).
e Klik na New List ( umiestnend na lavo pod zéalozkou File/Subor).
e Vybrat novo vytvorené query:

Mew List ? ot

Select which type of work item list you want to create:
(® Query list
Fill and update the list with all work items that match the following queny:

%d AugReality/My Queries/Report sprintu -
v ug AugReality
v My Cueries

% Report sprinty -
Shared Cueries

O

Enter new or get individual werk items.

OK Cancel

Obrazok 14: Vyber query pre export tloh zo systéemu TFS

e Hotovo

Metodika tvorby a udrzby UML diagramov prostrednictvom PlantUML
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PlantUML

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

PlantUML je volne dostupny na stiahnutie z oficidlnej stranky, pripadne je mozné na
otestovanie pouzit aj jednoduchd web aplikaciu.

Pre plnohodnotné vyuZitie je potrebné mat taktiez nainstalovany Graphviz.

TieZz ponuka moznost integracie s viacerymi textovymi editormi a wiki strankami.

Pravidla pre tvorbu suborov
1. Kazidy diagram sa nachadza v samostatnom textovom subore (koncovka .txt, resp
.wsd pri poutziti integrdcie so sublime text).
2. Vygenerovany diagram ma identicky nazov ako prislichajuci textovy subor (koncovka
.png).
3. Nazvy suborov su po anglicky.
UZitocné prikazy a postupy

Odstranenie duplicity pomocou Preprocesoru

Pri pisani diagramov, ktoré obsahuju komplikované vztahy medzi entitami méZzeme narazit
na situaciu, kde budeme vela krat za sebou pisat ten isty nazov triedy alebo metédy. S
vyuzitim makier preprocessoru mézeme tuto duplicitu l'ahko odstranit.

@startuml

'Bez proprocesoru

package "class Filter representation" {

class ObjectStructure

class Element {
+{abstract}register(Visitor v)

}

class Mapper {
+register(Filter f)

}

class Klient

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

}

class Filter {
+visitMapper(Mapper m)
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ObjectStructure -down-> Element
Mapper -up-|> Element

ObjectStructure <-left- Klient

Klient -down-> Visitor
Filter -up-|> Visitor

}

@enduml

@startuml

'S preprocesorom

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

ldefine v(x) Visitor

ldefine f(x) Filter

package "class Filter representation" {

class of)

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

}

class m() {
+register(Filter f)

}

class k()

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

}

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

o() -down-> g()
m() -up-|>e()

o() <-left- k()
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k() -down-> v()
f() -up-1>v()

}

@enduml

V oboch pripadoch bude vysledok nasledovny:

class Filter representation\

@Objectstructure @Klient

/ 1
J |
@ Element @t‘isitor

@ register(Visitor v) @ visitMapperiMapper m)

@ Mapper @ Filter

@ registeriFilter f) @ visitMapperiMapper m)

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

Poutzitie aliasov v sekvencnom diagrame

V sekvenénych diagramoch odporuc¢ame pri definovani volani medzi objektami pouZzivat
aliasy (skratky). Ich princip je analogicky s predchadzajucim makrom avsak su este o nieco
prehladnejSie. Aliasy nie su vSak podporované v class diagrame.

@startuml

participant Client as c

participant Server as s

title sd Basic Server call

activate c
¢ ->s: sendMessage("You are awesome!")
activate s
s -->c: result = "ok"
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deactivate s
deactivate c

@enduml

Vysledok:

sd Basic Server call

Client Server

sendMessage("vou are awesnme!")} |

cresult=tok" D

Client Server

UzZitocnost tychto skratiek (a makier) pochopitelne narasta s narastajicou komplexitou
daného diagramu.

Pravidla pre suborovu Strukttru
Samotné UML diagramy je potrebné rozdelit do prehladnej suborovej Struktury:
e projekt (ndzov projektu, napr. 3dsoftviz)
o doc (instalacna dokumenticia, vygenerovana dokumentacia atd’)
o uml
= structural
= class diagrams (korespondujuce s redlnym kédom)
= component diagrams
= behavioral
» activity diagrams
* use-case diagrams
* sequence diagrams
» state diagrams
Sphinx dokumentacia

Instalacia

Python

e Pre pracu so Sphinxom treba mat nainstalovany Python.
Python ponuka verzie 2.x a 3.x. Sphinx 1.3 moze bezat pod Python 2.6, 2.7, 3.3, 3.4, ale
odporucana verzia je 2.7.



e Pre stahnutie a instalovanie externych kniznic pre Python existuje prikaz pip. Prikaz
uz sa nachadza v oficialnych verziach Pythonu 3.4.0 alebo 2.7.9.

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

e python get-pip.py

Sphinx
e Prejst do priecinku s dokumentaciou (tam kde index.rst sa nachadza) a pomocou
prikazu pip nainstalovat Sphinx:
e pip install sphinx

o (sphinx-doc.org)

e Ak treba vytvorit novu dokumentaciu, pre nastavenie zdrojoveho adresara a
vytvorenie potrebnych suborov na pracu so Sphinx treba spustit prikaz
e sphinx-quickstart

e aodpovedat na otazky. Vyberte si vsetky predvolene odpovede a po vyzve zadajte
nazov, autorov a verziu projektu.
e Tymto prikazom budu vygenerovane subory Makefile, make.bat a conf.py.in.
o Vsetky konfiguracie dokumentacie su v conf.py.in.
Attention!
Sphinx-quickstart a vytvaranie tychto suborov generuju novu dokumentaciu! Ak subory
index.rst, Makefile, make.bat a conf.py.in uz existovali, tak sa prepisu!
e Sphinx dokumentacia generuje vystup v roznych formatoch zo suborov .rst.
Podrobnejsie o RestructuredText.

HTML dokumentacia
e Subor make.bat povoli vygenerovat dokumentaciu v tom formate, ktory potrebujete
e Pre generovanie HTML dokumentacie treba v prikazovom riadku prejst do priecinku s

ReST subormi a make.bat suborom a spustit prikaz
e make html

¢ Inak generovanie dokumentacie sa da spustit pomocou CMake v QtCreatore
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PDF dokumentacia

Pre generovanie PDF dokumentacie potrebujeme najprv vytvorit Latex dokumentaciu.
Note

Pre pracu s Latex treba mat TeXlive

Prikazom

make latex

vygeneruje sa Latex dokumentacia, ktora nasledne sa moze konvertovat do PDF pomocou
programu TeXstudio.

Note

PDF dokumentacia generuje len pomocou prikazoveho riadku a externeho programu, neda
sa spustat cez CMake!

PlantUML
Pre pracu s PlantUML nastrojmi v Sphinx treba:
e nainstalovat Javu
e pridat Javu do premennych prostredi (environment variable)
e nainstalovat Graphviz
o odporucana verzia je 2.28
e pridat Graphviz do premennych

L~ N
Edit User Variable [_J—Xh
Variable name: GRAPHVIZ_DOT
Variable value: C:\Program Files (x86)\Graphviz 2.28\bin\d«
[ OK J l Cancel
[ -
Note

Hodnota premennej ma byt do dot.exe
e pridat Graphviz do extensions v conf.py.in:
e extensions = ['sphinx.ext.graphviz']
e nainstalovat sphinxcontrib-plantuml zo stranky alebo prikazom
e pip install sphinxcontrib-plantuml
e pridat pantuml do extensions v conf.py.in:
e extensions = ['sphinxcontrib.plantuml’]
e stiahnut plantuml.jar
e pridat do conf.py.in prikaz
e plantuml = 'java -jar cesta/do/plantuml.jar’
e Attention!
e Dolezite je zmenit tuto cestu na spravnu, aku mate aktualnu na Vasom pocitaci!
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e pridavat UML do dokumentacii je mozne pomocou
e ..uml:

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

@startuml
PlantUML kod
@enduml

Excel tabulky
e Pre import Excel suborov do dokumentacie treba nainstalovat exceltable pomocou
prikazu
pip install sphinxcontrib-exceltable

o Pridat exceltable do extensions v conf.py.in:
extensions = ['sphinxcontrib.exceltable']

¢ Importovat tabulky pridanim do .rst suboru:
.. exceltable:: caption
file: path/to/document.xls
:header: 1
:selection: A1:B2

e Podrobnejsie o Options
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