SLOVENSKA TECHNICKA UNIVERZITA V BRATISLAVE

Fakulta informatiky a informaénych technolégii

RIADENIE PROJEKTU
Timovy projekt VizReal

Predmet: Timovy projekt I.
Clenovia timu: Bc. Matej BreCka
Bc. Richard Galestok
Bc. Richard Kubik
Bc. Daniel Kulbak
Bc. Jakub Lackanic
Bc. Viera Maronova
Bc. Martin Redzepovi¢
Veduci projektu: Ing. Peter Kapec, PhD.
Akademicky rok:  2018/2019



Obsah

1. Uvod
2. Roly ¢lenov timu

3. Aplikacie Manazmentov
3.1 Manazment iteracii
3.2 Manazment verzii
3.3 Manazment riadenia uloh
3.4 Manazment prehliadok kédu

4. Globalna retrospektiva
4.1 Zimny semester
4.2 Letny semester

5. Sumarizacia Sprintov

5.1 Sprint 1

5.1.1 Retrospektiva
5.2 Sprint 2

5.2.1 Retrospektiva
5.3 Sprint 3

5.3.1 Retrospektiva
5.4 Sprint 4

5.4.1 Retrospektiva
5.5 Sprint 5

5.5.1 Retrospektiva

5.6 Dosiahnuta velocity za cely zimny semester

5.7 Sprint 6

5.7.1 Retrospektiva
5.8 Sprint 7

5.8.1 Retrospektiva
5.9 Sprint 8

5.9.1 Retrospektiva
5.10 Sprint 9

5.10.1 Retrospektiva
5.11 Sprint 10

5.11.1 Retrospektiva
5.12 Sprint 11

5.12.1 Retrospektiva

6. Motivacny dokument
6.1 Predstavenie timu
6.2 Motivacia

o © © 0O NN~NN O w

N

W W W W W W MNDNMNNDNDNDNMNODDNDNDMNODDNNDDE A2 O OO, -
OO B WN -0 OO 0O ~NO” OO PP Ww o000 ~NOG WWNODDDDDD

W W W
[e>NN o>



6.3 Priloha A: Zoradenie tém podfa priority

7. Metodiky
7.1 Metodika prehliadok kédu
7.2 Definition of Done metodika
7.3 Metodika verziovania kédu
7.4 Metodika riadenia uloh
7.5 Metodika iteracii
7.6. Metodika riadenia komunikacie

8. Konvencie
8.1 Konvencia pisania kodu pre C#
8.2 Konvencia pisania kédu pre C++

9. Webové sidlo projektu

37

38
38
39
39
40
41
42

43
43
46

47



1. Uvod

V tomto dokumente sa nachadzaju informacie, ktoré sa tykaju riadenia timového projektu
VizReal. Timovy projekt sa venuje vizualizacii softvéru vo virtualnej a rozSirenej realite.
Hlavnym cielom tohto predmetu je nauéit’ sa pracovat na vaé3om projekte v skupine a
osvojit si pracu s nastrojmi, ktoré sa pouzivaju pri manazovani timov.

Veducim projektu je Ing. Peter Kapec, PhD., ktory je zaroven aj mentorom nasho
timu, €o zahfha napriklad usmerfiovanie pri tvorbe Uloh alebo pomoc pri problémoch, ktoré
sa vyskytnu poc€as implementacie. KedZze veduci timu plni aj ulohu vlastnika produktu (angl.
product owner), poskytuje timu jednotlivé poziadavky na cely systém.

Dokument obsahuje taktieZ opisy Sprintov a export jednotlivych uloh, ktoré boli
analyzované alebo implementované v danom Sprinte, spolu s rieSitelom ulohy. Rovnako
obsahuje aj aplikacie manazmentov a metodiky, ktoré boli po¢as vyvoja systému pouzivané.



2. Roly Clenov timu

Ing. Peter Kapec, PhD.
- Vlastnik produktu a veduci timu
- Definuje viziu projektu na najblizSie obdobie, resp. na najblizsi Sprint
- Je vzdy k dispozicii pre ostatnych vyvojarov v time

Bc. Viera Maronova
- Scrum master
- Dohliada na dodrziavanie zakladnych Scrum principov
- Organizuje manazment pridefovania uloh a retrospektivu
-V naSom pripade zastava aj rolu timového vyvojara

Bc. Matej Brecka
- Manazér konfiguracie

Bc. Richard Galestok
- Manazér komunikacie

Bc. Richard Kubik
- Manazér dokumentacie

Bc. Daniel Kulbak
- Manazér webového sidla

Bc. Jakub Lackani¢
- Manazér verziovania

Bc. Martin Redzepovi¢
- Manazér prehliadok kodu

Podiel prace na dokumentacii k riadeniu projektu

Sekcia Autor

Uvod Jakub Lackani¢

Roly Richard Galestok
Manazment iteracii Richard GaleStok
Manazment verzii Jakub Lackani¢
Manazment uloh Daniel Kulbak

Globalna retrospektiva Viera Maronova
Sumarizacia Sprintov Viera Maronova




Podiel prace na dokumentacii k inzinierskemu dielu

Sekcia

Autor

Big picture

Richard Kubik

Moduly systému

Matej Brecka, Viera Maronova

Prirucky Viera Maronova, Martin Redzepovi¢
Podiel prace na jednotlivych Sprintoch v zimnom semestri
Clen timu Sprint 1 Sprint 2 Sprint3 | Sprint4 | Sprint5
Matej Brecka 15% 13% 18% 17% 14%
Richard Galestok 14% 13% 13% 12% 14%
Richard Kubik 14% 13% 13% 12% 13%
Daniel Kulbak 14% 13% 11% 12% 14%
Jakub Lackani¢ 14% 13% 12,5% 14% 16%
Viera Maronova 14% 13% 13,5% 15% 15%
Martin Redzepovi¢ 15% 22% 19% 18% 15%
Podiel prace na jednotlivych Sprintoch v lethom semestri
Clen timu Sprint1 | Sprint2 | Sprint3 |Sprint 4 | Sprint 5 | Sprint 6
Matej BrecCka 14% 16% 16% 13% 14% 14%
Richard Galestok 14% 15% 13% 13% 14% 14%
Richard Kubik 16% 14% 13% 15% 13% 15%
Daniel Kulbak 14% 11% 15% 13% 14% 14%
Jakub Lackani¢ 14% 15% 14% 16% 14% 15%
Viera Maronova 14% 13% 15% 15% 14% 14%
Martin Redzepovi¢ 14% 16% 15% 15% 16% 14%




3. Aplikacie Manazmentov

3.1 Manazment iteracii

Planovanie kazdej iteracie realizujeme podla agilnej metodiky Scrum. Délezitym aspektom
tejto metodiky su pravidelné stretnutia vSetkych ¢lenov timu, ktoré realizujeme kazdu
stredu s product ownerom (veduci timu) a kazdy Stvrtok bez veduceho.

Metodika:
e Metodika iteracii

3.2 Manazment verzii

Pri vyvoji je pouzivany verziovaci systém git a projekt je uloZeny vo vzdialenom repozitari na
GitLab-e. Nas tim vyuziva uz existujuci spésob verziovania zvany Git WorkFlow s menSimi
modifikaciami. Ten je blizSie opisany v GitFlow metodike, ktora je prilohou tohto dokumentu.

V git repozitari vyuzivame 3 typy vetiev:
e master vetva - produkéna verzia, na 100% funkéna
e develop vetva - funkéna verzia najnovsie pridavanej funkcionality, prave testovan3,
neskér bude spojena s master vetvou
e ostatné vetvy - obsahujuce réznu novu funkcionalitu, na ktorej sa pracuje vramci
Sprintu (Sprintov), bugfixy, samostatné user stories...

Tim sa po diskusii zhodol, Ze vetvy budeme pomenovat typom, id user story a jej popisom.
Priklad takejto vetvy je napriklad feature/us-1111-import-tests. |dentifkacné Cislo user story
sa taktiez piSe pri kazdej commit sprave (napr. [US-1111] add tests).

Noveé vetvy by sa mali vytvarat’ z najaktualnejSej develop vetvy. Zlu€ené (angl. merged) vetvy
sa nemazu, ¢im sa ulah¢i moznost navratu, ak dojde v chybe.

Metodika:
e Metodika pre GitFlow

3.3 Manazment riadenia uloh

Pri manazovani uloh pouzivame Team Foundation Server. Vytvaranie a zivotny priebeh uloh
je opisany v metodike riadenia uloh, ktora je prilohou tohto dokumentu, podla ktorej sa
riadime.

Vyuzivame taktieZ iteracie. Ulohy sa delia podfa $printov a snazime sa ich dokongit v
Sprinte, v ktorom boli vytvorené.

Metodika:
e Metodika riadenia uloh



3.4 Manazment prehliadok kodu

Prehliadky kédu vykonavame na Gitlab-e. Kazda zmena develop branche musi prejst cez
prehliadku kédu inym ¢lenom timu. Pri kazdej prehliadke sa autor merge requestu a Clen,
ktorému je merge request priradeny riadia dokumentom Metodika riadenia prehliadok.

Metodika:
e Metodika riadenia prehliadok



4. Globalna retrospektiva

4.1 Zimny semester

Datum: 13.12.2018

Ugastnici: Jakub Lackanié, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej Bre¢ka,
Martin RedZepovi¢, Viera Maronova

Dobré

Zlé

Zlepsenia

Timova kolaboracia,
pomahali sme si a
komunikovali

Zbyto€né zatazovanie
Martina

Menej sa pytat a naucit sa
vacSej samostatnosti

Sme Uprimny a
komunikujeme ,bez
servitky*“

Vela US zavislych na sebe
a dihé ¢akanie na ostatnych

Vylepsit planning, pracovat
naraz na viacerych Epics

Graf zobrazujeme v Unity
spolu s velkostami a
farbami uzlov

Vela uloh sa
implementovalo na
poslednu chvilu

ZlepSit osobny time
manazment

Dobré pocity z Prezentacie
o riadeni timového projektu

DIhé analyzovanie
existujuceho rieSenia

Zlepsit dokumentaciu
projektu pre buducich
Studentov

Zaujem €lenov timu o US

Nie v8etko je opravené a je
koniec semestra

»Viano¢ny Sprint*

Aktualizovanie starého
softvéru

Pridanie Unity 3D ako
vizualizaciu do projektu
vhimame ako dobry napad

ZjednoduSenie spustania
jednotlivych modulov

Naucili sme sa pracovat
ako tim

Pochopenie architektury

Dobra komunikacia s
veducim projektu




Pochopenie vizie projektu
do buducnosti

Postupne sme sa dobre
zorganizovali

Spolo¢ne sme riesili
problémy ako tim

Zvladnutie riadenia
timového projektu

Poznamka: Zaznam z retrospektivy nie je, nemali sme k dispozicii WhiteBoard.

4.2 Letny semester

Datum: 09.05.2019
Ucastnici: Jakub Lackani¢, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej Brecka,
Martin Redzepovi¢, Viera Maronova

Dobré Zlé

Dosiahli sme velky pokrok v projekte a | Malo skusenosti s vyvojom v Unity na zaCiatku
dobré vysledky semestra

Niektori Elenovia timu robili velmi Obmedzenia dostupného hardvéru
kvalitnu prehliadku kddu

Spolupraca s diplomantami sa Neustale zmeny v backlogu
postupne zlepSovala

Mali sme spolo¢ny teambuilding a boli Stretnutia niekedy trvali zbytoc¢ne prilis dlho
sme spolu na FlITkovici

Minimalna praca s Lua, primarne v Niekedy zla organizacia uloh

Unity

Veduci projektu prihliadal na ostatné V prvom semestri sme sa venovali iba
odovzdania projektov refaktorovaniu

Dobra timova atmosféra a spolupraca

Prechod na lepSie technoldgie

Projekt je funkény pre Desktop, AR a
VR zaroven




Moznost vyskusSat si simulaciu realnej
prace v time s agilnym vyvojom




5. Sumarizacia Sprintov

5.1 Sprint 1

Trvanie: 26.09.2018 — 10.10.2018
Doruéenych Story Pointov: 32

V prvom Sprinte sme sa venovali hlavne timovej organizacii a vytvaraniu metodik, ktoré nam
budu pomahat pri implementacii. KedZe nas projekt je ,remake” iného rieSenia venovali sme
sa analyze a snazili sme sa toto rieSenie, €o najlepSie pochopit. S agilnou metodikou vyvoja
zatial nemame skusenosti, preto aj tejto ¢asti sme sa venovali ako aj zoznamovaniu s
nastrojom TFS. Nakoniec sme sa venovali prvotnému navrhu rieSenia a vyberu vhodnych
technolégii na jeho realizaciu.

Export uloh z TFS:

ID  Work ltem Type Title 1

9342 User Story
8809 User Story
8846 User Story
8845 User Story
8805 User Story
9009 User Story
8807 User Story
8936 User Story
8808 User Story
8806 User Story
9010 User Story

Analyza existujiceho riesenia

Vytvorenie coding conventions metodiky
In3talacia webového servera

In3talacia timového servera

Vytvorenie timového plagatu

Mastavenie ndstroja na formatovanie kadu
Analyza Unity ndstrojov

Vytvorenie DOD metodiky

Vytvorenie Git Flow metodiky

Vytvorenie timovej webovej stranky
Vytvorenie prototypu pre komunikaciu medzi Unity a Lua cez C++ vrstvu

5.1.1 Retrospektiva

Datum: 11.10.2018

Co bolo dobré?

Motivacia timu

Uspesna inicializacia projektu
Komunikacia a brainstorming v time
ZlepSenie organizacie timu
Stanovenie metodik a infrastruktary

Slack

Co bolo zIé?

Komunikacia s veducim
Nevideli sme funkény projekt
Nedefinované tasky

TFS nie je aktualne

State

Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed
Closed

SP Assigned To

8

2 Bc.
1 Bc.
1 Bc.
2 Bc.
2 Bc.
2 Bc.
2 Bc.
2 Bc.
5|Bc.
3 Bc.

Viera Maronova
Matej Brecka
Mate] Brecka
Richard Galestok
Viera Maronova
Martin Redzepovic
Richard Kubik
Jakub Lackanié
Daniel Kulbak
Matej Brecka



Na zaciatku zla organizacia timu
Rozdelenie user stories
Neznamy projekt

Napady

Vzajomna zavislost jednotlivych user stories

Zlepsit pracu s TFS, udrzovat ho aktualne

LepSie definovat user stories a tasky
Pridelovat jednotlivé user stories v TFS
ZlepSit komunikaciu s veducim

Vidiet spusteny projekt

5.2 Sprint 2

Trvanie: 11.10.2018 — 25.10.2018
Dorucenych Story Pointov: 23

Sprint sme venovali hlavne nastavovaniu vyvojového prostredia, rozbehanie existujtcich
rieSeni u kazdého &lena timu — Lualnterface, LuaGraph. Navrh zakladnej architektary
nového rieSenia a dokonCovanie metodik potrebné pre vyvoj. Identifikovali sme velky pocet
uloh na dalSie Sprinty a vysvetlili sme si ich implementaciu, kedZe pracujeme na prerabani
existujuceho rieSenia.

Export z TFS:

:I[:I Work Item Type Title 1 State SP AssignedTo
9265 User Story MNavrhnutie zadkladnej architektary Closed 5 Bc. Richard Galestok

| 3500 User Story Vytvorenie code convention pre C++ Closed 1 Bc. Martin Redzepovic
8810 User Story Vytvorenie code review metodiky Closed 2 Bc. Jakub Lackanié

| 9263 User Story Vytvorenie projektu Closed 5 Bc. Jakub Lackanié
9267 User Story Vytvorenie projektu na testovanie Closed 3 Bc. Jakub Lackanié

| 9447 User Story Analyza navratovych typov medzi Lua a Lualnterface Closed 2 Bc. Martin Redzepovic
9266 User Story Mastavenie logovania Closed 3 Bc. Richard Kubik

| 9338 User Story Vytvorenie dokumentacie pre exportovanie C++ funkciido C#  Closed 2 Bc. Daniel Kulbak

5.2.1 Retrospektiva

Datum: 25.10.2018

Dobré Zlé Zleps$enia

Martin poskytuje dobry

support pre tim

Pri kazdom tasku rozobrat
aj priamo ako
implementovat




Vysvetlenie zakladnej
architektury existujuceho
rieSenia

Workshop ohladom Unity,
C++, C#

Uspesny build existujtcich
projektov, pochvala pre
Martina

Teambuilding aj s
diplomantami

LepSie sustredenie na
timovych stretnutiach, ale
stale sa musime zlepSovat
— na stretnutiach su
zatvorené notebooky

Velké zdrzanie pri builde
existujucich projektov (Lua)

Spisat’ postup ako Uspesne
buildnut’ projekty

Aj ked bolo vela praca na
inych predmetoch, vedeli

sme sa v time dohodnut a
veduci timu tomu rozumel

Build core projektu
nefunguje

Konzultovat’ s diplomantami

Spolupraca timu na taskoch

Strata pozornosti na
stretnutiach a rieSenie
blbosti

Prestavky na oddych a
zbavit’ sa rozptylenia —
notebooky, mobily

Naplanovanie a podrobné
rozpracovanie
zmysluplnych taskov

Malo kvalitné metodiky a
reporty

Vyhradit' si ¢as pocCas
timovych stretnuti a
rozpracovat metodiky
spolo¢ne

Tim je motivovany pracovat

Vela taskov ktoré
nemusime stihnat

Lepsie rozplanovat Sprint

Pochopenie fungovania ClI
a pipelines

Malo diskusie o
existujucom rieseni

Viac sa pytat’ ako existujuce
rieSenie funguje

Ziskali sme lepSi rozhlad v
projekte

Menej pouzivat’ expresivne
vyrazy

Clenovia timu sa budu viac
kontrolovat’

Dano sa zacal viac zapajat

Zaznam z retrospektivy:




5.3 Sprint 3

Trvanie: 24.10.2018 — 7.11.2018
Dorucenych Story Pointov: 40

Sprint bol zamerany na refaktorovanie projektov LuaGraph a Lualnterface. Do projektov sme
pridali logovanie do suborov a testy funkcionality. Rovnako bolo zmenené CI, vymena
zastaralej kniznice Diluculum za kniZnicu Sol2, odstranenie kniznice Qt a zmena
pouzivanych typov na prenos grafov medzi projektami. Jedna User Story je implementovana,
ale presuva sa do nasledujuceho 3printu, pretoze v aktualnom stave ju nie je mozné
otestovat.

Export uloh z TFS:



D |wiT [Title State  |SP |Assizned To

8441|US  [Pridanie logovania do Lualnterface [C++) Resolved| 3|Bc. Richard Kubik
8630 | Task|Pridanie logovania do Lualnterface ({++) Closed Bc. Richard Kubik
g636|US  |Pridat logovanie LuaGraph Resolved| 1|Bc. Richard Kubik
8655 |Task|Pridat logovanie Closed Bc. Richard Kubik
GE25|US  |Maformatovanie kodu v LuaGraph Resolved| 1|Bc. Matej Brecka

8854 |Task|Maformatovanie kodu v LuaGraph Closed Bc. Matej Brecka
8p14|US  |Vymenit XUnitza MUnit Active 2|Bc. Matej Brecka

9626 |Task|Vymenit XUnit za MURit Closed Bc. Matej Brecka

8635 |US  |Vytvorit testy pre LuaGraph Resolved| 5|Bc. Daniel Kulbak
9656 | Task|Vytvorit testy pre LuaGraph Closed Bc. Daniel Kulbak
0e37|USE |LuaGraph Cl Resolved| 3|Bc. Matej Brecka

8566 | Task|Aktualizovat Cl pre LuaGraph Closed Bc. Matej Brecka

G442 S |Wytworit testy pre Lualnterface [(++) Resolved| 3|Bc lakub Lackanic
9633 | Task|Vytvorit testy pre Lualnterface [(++) Closed Bc. Jakub Lackanic
94431US  |Lualnterface Cl Resolved| 3|Bc. Matej Brecka

9632 |Task|Lualnterface Cl Closed Bc. Matej Brecka
0444105 |Odstranenie Ot zavislosti Lualnterface Re=sglved| 3|Bc. Viera Maronova
89622 | Task[Zmazanie Ot zo CMake Closed Be. Viera Maronova
8623 | Task|[Zmazanie Ot typov z Lualnterface Closed Be. Viera Maronova
2634 (U5 |Maditat Lua graf z LuaDB Resolved| 5|Bc. Martin Redzepovic
869% | Task|Reiplementacia LuaGraph s wuiitim noveho Luainterface|Closed Bc. Martin Redzepovic
g445|U5S  |Vymena Diluculum za 50l Lualnterface Resolved| B|Bc. Martin Redzepovic
0448 | Task|Prepisat NULL na null_ptr v LUA Closed Br. Jakub Lackanif
8624 | Task|Vymenit Diluculum za Sol2 Closed Bc. Martin Redzepovic
8625 |Task|Mahradit typy LuaValue Closed Be. Martin Redzepovic
9683 |Task|Pridanie so0l12 do build systemu Closed Bc. Martin Redzepovic
G638|US  |Odstranit Ot zavislosti LuaGraph Resolved| 3|Bc Richard Galestok
8660 | Task(Zmazanie OT zo CMake Closed Bc. Richard Galestok
0662 | Task|Zmazanie Ot typov z LuaGraph Closed Bc. Richard Galestok

Burndown chart:

Burndown for: Iteration 3

— |deal Tremd
Femaining Work

Remakndig Woak



5.3.1 Retrospektiva
Datum: 8.11.2018

Dobré

Zlé

Zlepsenia

Neboli velké problémy pri
vytvarani uloh

Zodpovednost dodrziavat
interné terminy

Pri rozdeleni uloh urg€it’ si
kedy maiju byt hotové, aby
sa nerobili na poslednu
chvilu

ZlepSena organizacia timu

Vysoka zavislost' na ulohach

LepSie rozdelit’ a
paralelizovat’ ulohy

Podpora C++ od Mateja a
Martina

Ak si niekto vezme ulohu
mal by ju aj dokongit' (s
pomocou alebo bez)

Zodpovedne pracovat na
ulohach s snazit' sa ich
dokoncit’ €o najlepSie

Tim si pomaha s ulohami

Neskoro sa zacalo pracovat
na ulohach

Robit’ na ulohach skor ako 1
alebo 2 dni pred review

Uspesne ukonéeny $print

Mala samostatnost’

Snazit sa pracovat viac
samostatnejSie na ulohach

Zla dochvilnost na stretnutia

Chodit nac¢as na timové
stretnutia

Vysoky pocet uloh oproti
predchadzajucim Sprintom

Ulohy, ktoré vie dobre
spravit iba maly pocet
¢lenov timu

Ak sa prihlasim na ulohu a
neviem ju dobre spravit, ¢im
sa skor sa na fnu spytam,
predtym ako na fiu budu
vSetci Cakat

TEAMBUILDING

Zaznam z retrospektivy:




5.4 Sprint 4

Trvanie: 8.11.2018 — 21.11.2018
Dorucenych Story Pointov: 36

Stvrty print bol venovany dokon&eniu modulov Lualnterface a LuaGraph a zapracovanie
pripomienok od Product ownera z predchadzajuceho Sprintu. Vysledkom $printu je velky
pokrok v implementacii, kedZe sa nam podarilo vytiahnut' realne analyzovany zdrojovy kod v
podobe grafu az do Unity. Obnovili sme adresarovu Struktiru projektov, pridali sme sa
zapojenie modulu Layouter, ale vyskytli sa komplikacie so zavislostami, ktoré treba
odstranit, ale toto sme museli presunut do dalSieho Sprintu, rovnako, ako testovanie
spravnosti Graph importer, kde sa vyskytol problém s kniZnicou Busted na Windows.
Presunuté US do dalSieho Sprintu: US9800, US9808

Export uloh z TFS:



ID WIT Title State 5P |Assigned To
9800 |User Story |Prepoudit Graph Importer Adive 8|Bc. Richard Kubik
9865|Task Cl New Bc. Matej Brecka
9866|Task Vytvorenie testov New Bc. Richard Kubik
9867 |Task Prebranie Graph importer Closed Bc. Richard Kubik
9812 |User Story |Oprava pripomienok z predchadzajiceho Sprintu [Closed 5|All team members
9969 | Task Oprava pripomienok Closed All team members
9806|User Story |Natitanie grafu z C++cez GraphCore do Unity Resolved | 13|Bc. Martin Redzepovic
9871 |Task Nacitaf graf do GraphCore Closed Bc. Martin Redzepovic
9872|Task Zobrazit graf v Unity Closed Bc. Viera Maronova
9805 |User Story |Import Luagraph do C++ Closed 3|Bc. Jakub Lackanié
9870|Task Otestovat importovanie lua grafu do C++ Closed Bc. Jakub Lackanié
9808 |User Story |Pridanie Terrado Lualnterface Adive 3|Bc. Daniel Kulbak
9863 | Task Pridanie Terrado Lualnterface Active Bc. Daniel Kulbak
9614 |User Story [Vymenit XUnit za NUnit Closed 2|Bc. Matej Brecka
9626(Task Vymenit XUnit za NUnit Closed Bc. Matej Brecka
9802 |User Story |Extrahovanie Luadependencdies Closed 5|Bc. Martin Redzepovic
59968 | Task Pridaf lua dependencies do softvizu Closed Bc. Martin Redzepovic
59970|Task Prepojenie Lua aC#dependencies s Unity buildomClosed Bc. Martin Redzepovic

10037 | Task Vytvorenie build systému pre jednotlive projekty |Closed Bc. Martin Redzepovic
9801 |User Story |Adresarova organizacia Closed 5|Bc. Richard Galestok
9868 |Task Opravit build Closed Bc. Matej Brecka
9873 |Task Upravit adresdrovid Struktiru Closed Bc. Richard Galestok
9799 |User Story |Nastroj na kontrolu pokrytia kédu testami C++ Closed 3|Bc. Viera Maronova
9861 |Task Analyza nastrojov Closed Bc. Viera Maronova
9862 |Task Pridanie do LuaGraph Closed Bc. Viera Maronova
9863 | Task Pridanie do Lualnterface Closed Bc. Viera Mamonova

Burndown chart:

Ramalning Wodk

B FR A, Tor:
cuUrnacwn 1or.

lteration 4

= |daal Trend
Remasning Work




5.4.1 Retrospektiva
Datum: 22.11.2018

Dobré

Zlé

ZlepSenia

Velky posun v
implementacii — graf
zobrazeny v Unity

Nestihli sme viacero uloh
dokongit

Zohladnit’ pracu na
ostatnych predmetoch,
zapocty pri planovani
Sprintu

ZlepSeny teamwork

Vysoka zavislost’ na
ulohach

LepSie rozdelit’ a
paralelizovat ulohy

Podpora C++ od Mateja a
Martina

Zle ohodnotené US — story
za 3SP bola praca na cely
tyzden

Venovat viac ¢asu
ohodnoteniu US

Vela stihnutych stories

Robenie veci na poslednu
chvilu

Ak viem , ze na moju US je
vysoka zavislost snazim sa
ju spravit' o najskér

Zatazovanie Martina
ulohami, kedZze ma jediny
skusenosti

Najprv skusim potom sa
spytam

Nehovorit ,neviem* a
nerobit’ task

Viac sa snazit' splnit’ tlohy

Naroc¢né ulohy, ktoré nevie
nikto vyrieSit

Viac komunikovat s
veducim prostrednictvom
Slack

Viac sa sustredit' na pracu
na stretnutiach

Kupit si do labu kavovar

Zaznam z retrospektivy:




5.5 Sprint 5

Trvanie: 22.11.2018 — 13.12.2018

Dorucenych Story Pointov: 52

Sprint sme venovali finalizacii refaktorovania modulov prebranych z existujiceho rieenia
projektu. Znova sme sa posunuli pri implementéacii grafov v Unity, na zaklade metrik
vizualizujeme uzly v grafe v urgitych farbach a velkostiach. Pracovali sme na stabilizacii
buildov a CI pre vSetky projekty. Infrastruktura ako code coverage, reporty a generovanie
dokumentacie je dokoncené pre vSetky moduly.

Export tloh z TFS:



(0] wIT Title State SP Assigned To

9348 User Story Ge nerovanie dokumentacie Closed 2 Bc Richard Galestok
10199 Task Vygenerovanie dokumentacie Closed Be. Richard Galestok
101475 User Story Html report testov C# Closed 2 Bc. Viera Maronova
10186 Task Vytworenie HTML preportu z testov Closed Bc. Viera Maronova

9345 UserStory Mastavenie CI/CD- Unity Closed 5 Bc. MatejBrecka
10428 Task Mastavenie CI/CD- Unity Closed Bc. Mate]j Brecka
10334 UserStory Mastroj na poknytie kodu testami pre C# Closed 2 Bc. Viera Maronova
10335 Task Mastroj na poknytie kodu testami pre C# Closed Bc. Viera Maronova
10172 UserStory Prenese nie vizualnych viastnostiz Lua grafudo Unity grafu  Closed 3 Bc. lakub Lackanié
10173 Task Prenese nie velkosti uzla Closed Bc. Jakub Lackanic

9800 User Story PrepouZit Graph Importer Closed 8 Bc. Richard Kubik

Q865 Task Cl Closed Bc. Mate]j Brecka

Q866 Task Vytvorenie te stov Closed Bc. Richard Kubik
10336 UserStory Prerobif LuaGraph & Lualnterface na nie Singleton Closed 5 Bc. Viera Maronova
10339 Task Odstranit singleton pre LuaGraph Closed Bc. Viera Maronova
10338 Task Odstranif singleton pre Luainterface Closed Be. Viera Maronova
10337 Task Upravif C# éast, aby s LuaGraph nepracovala ako so single ton  Closed Bc. Richard Galestok
10340 User S5tory Pridanie Terra do 3Dsoftviz Closed 3 Bc. Daniel Kulbak
10342 Task Pridanie Terra do 3Dsoftviz Closed Bc. Daniel Kulbak

Q808 User Story Pridanie Terra do Luainterface Closed 8 Bc Daniel Kulbak

0860 Task Pridanie Terra do Lualnterface Closed Bc. Daniel Kulbak

9341 UserStory Pridat graf layouter Closed & Bc. Martin Redzepovic
10350 Task Pridaf graf layouter Closed Bc. Martin Redze povic
10344 UserStory Pridaf ovladanie layoutovata Closed 3 Bc Richard Kubik
10349 Task Implementacia funkcionality pre buttony Closed Be. Richard Kubik
10348 Task Pridanie buttonowv na scé nu Closed Bc. Richard Kubik
10176 User Story Upload Cl artefaktov na web Closed 3 Bc. MatejBrecka
10184 Task Napisat skript na uploadovanie Cl artefaktov Closed Brc. Mate]j Brecka

Poznamka: Burn down chart nie je, mali sme problémy s TFS a preto nebol dobre
vygenerovany.



5.5.1 Retrospektiva

Datum: 13.12.2018
Ugastnici: Jakub Lackani¢, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej BreCka,
Martin RedzZepovi¢, Viera Maronova

Dobré Zlé Zlepsenia

DIhS&i Sprint Vela prace na inych
predmetoch, malo ¢asu na
timovy projekt

Zobrazujeme farby a Neukoncené US Zlepsit planning a viac
velkosti uzlov v grafe pracovat
Vizie projektu do Nebol Teambuilding Dohodnut sa na fixnom
buducnosti datume
Sme hotovi s refaktoraciou | Problémy s ClI Snazit sa vyriesit
a ideme robit’ pouzivatelské
us
Pokrok CI Casté problémy s buildom Zlepsit stav buildu
popri implementacii
Koniec semestra Nestihol sa Layouter ,Viano¢ny Sprint*
Dlho sa rieSili problémy, Venovat viac pozornosti

ktoré mohlo byt vyrieSené Timovému projektu
za jeden vecer

Zavislost US Prechadzame na
pouzivatelské US,
rozpracovanie viacerych
Epicov naraz

Terra rozbila projekt

Poznamka: Zaznam z retrospektivy nie je, nemali sme k dispozicii WhiteBoard.



5.6 Dosiahnuta velocity za cely zimny semester

Velocity

lteration 1 lteration 2 lteration 3 lteration 4 lteration 3

5.7 Sprint 6

Trvanie: 20.02.2019 — 28.02.2019

Dorucenych Story Pointov: 16

Prvy Sprint letného semestra sme venovali vyvoju v Unity, zakladna funkcionalita
oznacovania uzlov a hran grafu, popisky uzlov a hran, oznaCovanie objektov na scéne a
opravam chyb. Tento semester sme sa rozhodli prejst na jednoduchsiu verziu agilného
vyvoja — Kanban, a zmenili sme nastroj na manazovanie projektu z TFS na GitLab, v ktorom
sa nachadzaju aj repozitare projektu. Nastroj ndm ponuka jednoduchsiu organizaciu projektu
a rovnako sme upravili mierku na estimovanie taskov na mensie hodnoty.

Export uloh z GitLab

Task id Name Story Assigned to Type
Points
3 Layouter — 3 Martin User story
Fixovanie uzlov Redzepovi¢
4 Graph loading — 1 Martin Bug
illegal byte Redzepovi¢
sequence




6 Oznacovanie 2 Viera User story
jedného uzla Maronova

7 Oznacovanie 2 Richard User story
viacerych uzlov Kubik

10 Oznacenie hrany 2 Richard User story

Kubik

26 Pridanie 3 Martin User story
obmedzeni pre Redzepovic
uzly

15 Priblizenie kamery 2 Richard User story
k uzlu Galestok

5.7.1 Retrospektiva
Datum: 28.01.2019

Ugastnici: Jakub Lackanié, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej Bre¢ka,

Martin Redzepovi€, Viera Maronova

Dobré

Zlé

Napady

Praca v unity

Merge velkych Casti
projektu

Tagovat’ ulohy
TP/DP

Naplneny backlog

Nie vzdy dostupny PC,
ktory potrebnujeme
pocas stretnuti

LepSie sa
zosynchronizovat
S

diplomantmi

Prechod na Gitlab Board —
lepsi
management

Nestabilny build

Snazit sa vyriesit

Zrozumitelnejsie a
lahSie mensie tasky

Urobit' si Unity
workshop

Dopredu
nepremyslena
architektura pre
Unity

Vymysliet
architektaru pre
Unity




5.8 Sprint 7

Trvanie: 01.03.2019 — 14.03.2019
Doruéenych Story Pointov: 17

Do nasho projektu sme v tomto Sprinte zahrnuli vyvoj aj v rozSirenej realite pomocou ZED
kamery, venovali sme sa opravam chyb, pripravovali sme nase rieSenie na podporu troch
moznosti zobrazenia — VR, AR, Desktop. Sustredili sme sa aj na refaktoring, ktory bol
potreba, kvoli novej architekture. Niektoré tasky nie su dokoncené kvdli novym definovanym
poziadavkam alebo identifikovanej zavislosti na diplomovych pracach. Po&as Sprintu sme
identifikovali problém so synchronizaciou prace s viacerymi projektami a nedostato¢ne

Castym merge tychto projektov.

Export uloh z GitLab

Tas Name S Assigned to Type State

K id P

5 Zobrazovanie 3 Jakub User Done
popiskov pre uzly a Lackani¢ story
hrany

24 [ZED] Zobrazenie 1 Martin User Done
video stream z kamery Redzepovic story
do HTC

27 Rozdelenie Cl image 2 Matej Cl/ICD Done
na mensie Brecka

28 Input Handling 3 Matej User Done

Brecka story

29 Softviz crashuje ak - Martin Bug Done
bezi dIhSiu dobu Redzepovi¢

35 Oddelenie scén 2 Richard User Done

Kubik story

36 Vytvorit' layers pre 1 Martin User Done
collision RedZepovi¢ story

38 Oznacovanie uzlov - Richard Bug Done
bez kurzora Kubik

39 NullReferenceExcepti - Richard Bug Done
on pri selekcii Kubik




63 Zapnutie/vypnutie 1 Jakub User Done
popiskov pre vsetky Lackani¢ story
alebo niektoré objekty

13 [ZED] Upravenie 1 Martin User Doing
zobrazenia grafu cez Redzepovi¢ story
ZED kameru

16 Zvacsit a zmensit' graf 3 Viera User Doing
(zavislost na DP) Maronova story

14 Rotacia kamery okolo 3 Richard User Doing
taziska uzlov (nové Galestok story
akceptacné kritéria)

5.8.1 Retrospektiva
Datum: 14.03.2019

Ugastnici: Jakub Lackani¢, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej BreCka,
Martin RedzZepovi¢, Viera Maronova

Dobré

Zlé

ZlepSenia

Koneéne sme mali
teambuilding

Vela ludi spolupracuje na
projekte a nevieme kto na
com

Zaznamenavat pracu
vSetkych v GitLab Board a
aktualizovat

Stihli sme vadsinu taskov

Zla synchronizacia DP a TP

GitLab Board, lepsia
komunikacia

RieSime architektiru
rieSenia

Nie je pristup k
technolégiam

Viditelny progress v
projekte

Nedostato¢ne Casté
mergovanie zmien od
diplomantov

Dohodnut sa na ¢astejSich
PR

Dobra granularita taskov

Nekompletny refaktoring

Dokonc¢it spolo¢ne
refaktoring

Nedostatok ludi so
skusenostami, ktori mézu
robit’ code review

Podrobnejsie Specifikovat
popisy taskov




Teambuilding vol.2

Castejsie mergovanie
zmien by znamenalo lepSie
code review

5.9 Sprint 8

Trvanie: 14.03.2019 — 28.03.2019

Dorucenych Story Pointov: 27

V Sprinte sme sa venovali oprave novych chyb, ktoré sme identifikovali v predchadzajucom
Sprinte, pridavali sme novu funkcionalitu so sustredenim na rozSirenu realitu. Jednou z
hlavnych poZiadaviek na Sprint bolo zahrnutie balika Hover Ul do nasho rieSenia.

Export tloh z GitLab

Tas Name S Assigned to Type State

K id P

86 [AR] Pridat Hover 2 Jakub User Done
Ul Kit do scény a Lackanic story
otestovat
funkénost

84 Upravit hierarchiu - Jakub Bug Done
labelov a nastavit Lackanic
neproporcialny
scale labelov

75 Obrazovka vyber 3 Richard User Done
scény Kubik story

(GUI)

69 Refactor 5 Matej BrecCka User Done
InputHandlera story

68 Nadcitanie string 1 Martin User Done
parametrov z Redzepovi¢ story
LuaGraph

59 [Layouter] Update 3 Martin User Done
pre obmedzovace Redzepovic story




58 [Layouter] - Martin Bug Done
Obmedzovac sa Redzepovi¢
po setnuti nového
nezmaze
34 Hover Ul Kit 2 Jakub User Done
Lackanic¢ story
17 Oddialenie kamery 5 Daniel User Done
Kulbak story
16 Zvacsit a zmensit 3 Viera User Done
graf Maronova story
14 Rotacia kamery 3 Richard User Done
okolo taziska Galestok story
uzlov

5.9.1 Retrospektiva
Datum: 18.03.2019

Ugastnici: Jakub Lackani¢, Richard Galestok, Daniel Kulbak,

Martin Redzepovi¢, Viera Maronova

Richard Kubik, Matej Brecka,

Dobré

Zlé

ZlepSenia

Objednavanie jedla na
stretnutia

Nedostatok HW pre vyvoj v
AR

Zohnat Leap Senzory na
VYVOj

VSetci ¢lenovia timu su
zapojeny do vyvoja

Maly posun s AR ulohami

Premyslame nad
architekturou do buduiicna

V jednoduchom tasku sa
rieSi prilis vela architektuary

Nedostatocne dobré code
reviews

Architektura sa ¢asto rieSi
az na code review

Prediskutovat’ spolu
architekturu este pred
implementaciou

Viac sa zameriavat’ na tasky
z AR — ZED, Leap Sensoz

Pouzivat formatter




10.4 ist spolu ako tim na
Fiitkovicu

5.10 Sprint 9

Trvanie: 29.03.2019 — 11.04.2019

Dorugenych Story Pointov: 46

Cielom Sprintu bolo dosiahnut zobrazenie grafu v rozSirenej realite pomocou ZED kamery na
stole. Dalej sa zaoberame balikom HoverUI pre scény v AR a VR. Nasou prioritou sa stalo
pridavanie funkcionality hlavne pre rozSirenu realitu a postupné refaktorovanie rieSenia.

Export tloh z GitLab

Tas Name S Assigned to Type State

K id P

106 Pridanie HoverUI 1 Jakub User Done
do VR sceny Lackani¢ story

103 Zmena pozicie 1 Martin User Done
uzla v layouteri Redzepovi¢ story

102 Samostatny 1 Jakub User Done
LabelContainer pre Lackani¢ story
kazdy graf v scéne

96 [AR] Vytvorit menu 5 Jakub User Done
na ruke pomocou Lackanic¢ story
hover Ul

94 Refactor 2 Daniel User Done
managerov Kulbak story

91 Podpora pre 5 Martin User Done
nacitavanie LUA RedzZepovi¢ story
tabuliek do C#

85 [AR] Namapovat 3 Jakub User Done
Hover Ul kit Lackanic story
kurzory na Leap
ruky

72 [AR] Pridat ruky 3 Richard User Done
(Leap) Galestok story




70 [ZED] Umiestnenie 8 Richard User Done
grafu na marker Kubik story
33 [AR] Pozicia ruk 5 Cely tim User Done
story
95 Action pattern 3 Matej BrecCka User Done
story
93 Animovanie 2 Richard User Done
centrovania Galestok story
kamery na objekt
92 Posunutie labelu 2 Jakub User Done
ku kamere, Lackanic story
dynamické
posuvanie labelu
87 Rozdelit 5 Viera User Done
NodeUnity na Maronova story
komponenty

5.10.1 Retrospektiva
Datum: 11.04.2019

Ugastnici: Jakub Lackani&, Richard Gale$tok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej Brecka,

Martin Redzepovi€, Viera Maro

nova

Dobré

Zlé

Zlepsenia

Zobrazujeme graf v
rozSirenej realite na stole

Vela nezareportovanych

bugov

Vytvarat tasky aj
individualne — ak na nie¢o
narazime (bug / task)

Pridané a funkéné Hover Ul
Vv scéne

Ak bude na konci semestra
¢as, venovat s v Sprinte
hlavne bugfixu ako novym
funkcionalitam

Boli sme spolu ako tim na
FlITkovici

Venovat sa viac planovaniu

Vela sa stihlo vdaka
moznosti vziat si ZED
kameru a Leap senzor
domov




Zohnali sme Leap senzory
a mbézeme si ich poziciavat
na pracu domov

ZlepSila sa spolupraca s
diplomantami — viac
komunikujeme

Vynechavanie branch
develop_dp, priamo praca
na develop aj pre
diplomantov

Softvér zacina naberat
pozadované vlastnosti

Merge po menSich Castiach

Stabilna verzia na master
branch

5.11 Sprint 10

Trvanie: 12.04.2019 — 24.04.2019
Dorucenych Story Pointov: 12 + 5 Bugov

Export uloh z GitLab

Tas Name S Assigned to Type State

K id P

129 Nezavislost 3 Richard User Done
umiestnenia grafu Kubik story
od ZED kamery

127 Errory v AR scéne - Martin Bug Done
kvéli Redzepovic
komponentom

125 Spravna pozicia - Jakub Bug Done
labelu po Lackani¢
nastaveni scale

124 Nespravna - Richard Bug Done
vzdialenost od Galestok
nodu po priblizeni




117 [Desktop] - Viera Bug Done
Zvacsovanie a Maronova
zmen3ovanie grafu
prestalo fungovat

111 Odstranenie 5 Martin User Done
duplikovania grafu Redzepovic story
pri extrahovani z
LUA

105 [Obmedzovace] 3 Martin User Done
Zmena pozicie Redzepovi¢ story
projekcie

104 Skratenie dizky 1 Martin User Done
hran pri Redzepovic story
layoutovani

130 [Desktop] Scale a - Matej BrecCka Bug Done
MouselLook konflikt

5.11.1 Retrospektiva

Datum: 25.04.2019
Ugastnici: Jakub Lackanié, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej Bre¢ka,
Martin Redzepovi€, Viera Maronova

Dobré Zlé ZlepSenia
Optimalizacia grafu vo Odovzdavanie
vSetkych scénach — semestralnych projektov +

vykresfovanie menej seka velka noc — malo ¢asu na
timovy projekt

Blizi sa koniec semestra Defekty v projekte, ktoré Posledny Sprint hlavne
nevieme Ci stihneme opravit | zamerany na opravy

Funkcény eye-tracker Nestihali sa vSetky ulohy v
Sprinte (odovzdavania a
sviatky)

Funk&né umiestriovanie Sekanie projektu s

grafu v AR scéne pripojenym Leap senzorom

a ZED kamerou — nemame
notebook s dostatocne
dobrym HW




Scalovanie grafu v AR Niektoré ulohy nemézeme
scene spravit lebo ¢akame na
inych — napriklad Browser

Dalsia optimalizacia scén

5.12 Sprint 11

Trvanie: 25.04.2019 — 09.05.2019
Doru€enych Story Pointov: 24
KedZe konci semester, tento Sprint sme venovali primarne praci na dokumentacii projektu.

Tas Name S Assigned to Type State

k id P

132 Dokumentacia 3 Jakub Dokumenta Done
HoverUl, Lackani¢ cia
Adresarova
struktura

123 Dokumentacia k 3 Richard Dokumenta Done
spusteniu Galestok cia
projektu

100 Dokumentacia 3 Matej BrecCka Dokumenta Done
modulu Unity cia

99 Dokument Lua 3 Martin Dokumenta Done
moduly systemu Redzepovi¢ cia

98 Pouzivatelska 3 Daniel Dokumenta Done
prirucka Kulbak cia

97 Dokumentacia k 3 Viera Dokumenta Done
riadeniu projektu Maronova cia

131 Dokumentacia 3 Richard Dokumenta Done
AR sceny a Zed Kubik cia
kamery

121 Skratenie dizky 3 Jakub User story Done
hran pri Lackani¢
layoutovani




5.12.1 Retrospektiva

Datum: 09.05.2019
Ugastnici: Jakub Lackanié, Richard Galestok, Daniel Kulbak, Richard Kubik, Matej Brecka,
Martin Redzepovi€, Viera Maronova

Dobré Zlé

Domergovanie poslednych uloh KedZe sme sa venovali dokumentacii nebol ¢as
implementovat ulohy

AR scéna je plne interaktivne Vela inych projektov na odovzdanie
ovladatelna

Menej prace na Sprinte, kedZe sa konci
semester a mame vela odovzdani

Pracovanie na dokumentacii projektu

Dokoncéenie HoverUl v AR scéne

Pomohli sme diplomantom s
experimentami

Posledny Sprint




6. Motivacny dokument

6.1 Predstavenie timu

Nas tim nabral vedomosti a skusenosti v obore vyvoja softvéru Studiom na FIIT STU
a pracou na vlastnych projektoch vo volnom Case. Vacsina nasho timu nadobudla praktické
skusenosti aj pracou vo firmach. To nam dalo moznost vyskus$at si pracu v time, byt
sucastou planovania Sprintov, brainstormingov a ziskat tak skusenosti z praxe. Velkou
vyhodou nasho timu je, Ze vSetci €lenovia sa dlhodobo pozname a pracovali sme uz na
malych spolocnych projektoch. To vyrazne ufahCuje komunikaciu v nasom time a aj
organizovanie stretnuti.

Skusenosti s technolégiami v nasom time:

e Matej Brecka - Kotlin, Java, Android, Rx(Reactive extensions), PostgreSQL, Linux
Richard Galestok - Java, PHP, HTML, CSS, machine learning, MySQL, CCNA
Richard Kubik - Java, C/C++, SQL, HTML, CSS
Daniel Kulbak - C#, PHP, SQL, TypeScript
Jakub Lackani€ - Javascript, TypeScript, Angular, HTML, CSS, Bootstrap, C#, SQL
Viera Maronova - Python, C#, .NET, Java, C/C++, PostgreSQL, PHP/Laravel,
HTML, CSS
e Martin Redzepovic - C#, ASP.NET, .NET Framework, C++, Java, HTML, CSS, JS,

SQL Server, PostgreSQL

VSetci z timu maju skusenosti s verzovacim systémom git. Taktiez vacsine timu nie
su cudzie nastroje pre riadenie projektov ako Jira alebo Trello.

V nasich bakalarskych pracach sme sa venovali personalizovanému odporuéaniu
(Richard Galestok), analyze a spracovaniu textov (Richard Kubik), vizualizacii dat -
Interaktivne zobrazovanie grafov (Martin RedZepovi€), analyza dat (Viera Maronova), vyvoju
klient/server webovej aplikacie (Daniel Kulbak), vyvoju nastroja na UX testing pre Android
(Matej BreCka) a vyvoju webovej aplikacie pre dialkové autobusy (Jakub Lackanic).

Kontakt na tim: tp.1819.07@gmail.com

6.2 Motivacia

Téma 1 - Prostredie pre inteligentnu analyzu textov [TxtEnv]

Nas tim ma skusenosti s poZadovanymi technolégiami v oblasti vyvoja webovych
aplikacii, €i uz prostrednictvom predmetu Webové technolégie na nasej fakulte, kde sme sa
venovali vyvoju e-shopu, alebo skusenostami nadobudnutymi v pracovnej oblasti. Nase
skusenosti s MongoDB su na urovni skor zaciato¢nikov, ale tento pojem nam nie je cudzi,
kedZe niektori z nas (Martin RedZepovi¢, Jakub Lackani€) sa tomu venovali vo


mailto:tp.1819.07@gmail.com

volno&asovych projektoch a radi by sme sa vSetci zdokonalili a nadobudli nové znalosti v
tejto oblasti. Jeden z nasich ¢lenov (Richard Kubik) sa venoval vo svojej bakalarskej praci
spracovaniu a analyze textu, ¢o nam pri tejto téme bude urcite uzitocnym.

Téma 3 - Vyhladavanie pomocou obrazkov [ImageSearch]

Tato téma sa vyborne hodi pre nas tim, kedze disponujeme skusenostami s
ElasticSearch (Martin RedzZepovi€), kazdy ¢len nasho timu ma skusenosti s tvorbou
frontendu HTML/CSS/JS a navyS$e: Daniel Kulbak - TypeScript, Jakub Lackani¢ - Angular a
TypeScript, Matej Bre€ka - Rx/RxJava. Piati ¢lenovia timu maju tento semester zapisany
predmet VINF a jeden Clen nasho timu absolvoval predmet IAU (Inteligentna analyza udajov)
v 6.semestri, kde nadobudol skusenosti s jazykom Python. Taktiez vdaka predmetu
Databazové systémy v 4.semestri sme v3etci pracovali s PostgreSQL.

Téma 18 - Skola hrou vo virtualnej realite [VREducation]

Pre tuto tému sme sa rozhodli, pretoZe sa chceme zlepSit v tychto technoldgiach, v
sucasnosti maju Styria ¢lenovia nasho timu skusenosti s jazykom C#. Martin Redzepovi¢ ma
skusenosti s vizualizaciou dat, ktorej sa venoval vo svojej bakalarskej praci a takisto ma
zapisany predmet Vizualizacia dat v lethom semestri a traja ¢lenovia maju v letnom semestri
zapisany predmet Objektovo orientovana analyza a navrh softvéru.

6.3 Priloha A: Zoradenie tém podla priority

1. Prostredie pre inteligentnu analyzu textov [TxtEnv]

2. Vyhladavanie pomocou obrazkov [ImageSearch]

3. Skola hrou vo virtualnej realite [VREducation]

4, 0T systém monitorovania oséb [Breyslet]

5. Inteligentny importér verejnych dat [Importer]

6. Analyza spravania sa vozidiel v meste [SmartMobility]

7. Monitoring antisocialneho spravania [MonAnt]

8. Databanka otazok a uloh [FIIT - DU]

9. Monitorovanie a vyhodnocovanie fyziologickych procesov Cloveka [BioMonitor]
10. Prostredie na vizualizaciu mikrogridu [GridBox]

11. Podpora vyskumu behavioralnej biometrie [behametrics-learn]
12. Automatické testovanie v prostredi Internetu veci [loTesting]
13. In-memory databaza s vyuzitim GPU [In-memory-DB]

14. Identifikacia entit—spracovanie textu [SK-CZ-TEXT]

15. 3D UML, improved version [3D-UML]

16. Vnimanie neviditefného [Holographic Eyes]

17. Vizualizcia softvéru vo virtualnej a rozSirenej realite (Remake) [VizReal]
18. Generator 3D priestoru [3DSpaceGen]

19. 3D simulovany roboticky futbal [3D futbal]

20. WiFi Funtoro [WFuntoro]



/. Metodiky

7.1 Metodika prehliadok kodu

Pokyny pre autora

Na GitLab repozitari chod do Merge Requests v favom menu

Stla¢ "New merge request"”

Najdi svoju branchu v koldnke "Source Branch"

Ako "Target Branch" nastav prislusnu branchu

(pre "feature/" a "bugfix/" - "develop”, pre "hotfix/" - "master")

Vyplh "Title" & "Description" podla metodiky, taktiez Assignee a Approvers.

Ak ti recenzent najde chybu, je ju potrebné opravit a po opraveni oznacit komentar

ako "Resolved".

8. Skontroluj, ¢i zbehol build v karte "Build & Release". Na schvalenie merge requestu je
potrebné, aby build presiel.

9. Skontroluj ostatné artefakty z CI (cpplint, doxygen,...).

10. Po schvaleni merge requestu mergni kéd tlacidlom "Merge"

11. POZOR: Merguje ten, ktory merge request vytvoril, po schvaleni aspon jednym

approverom.

Noakwd=

Pokyny pre recenzenta

1. Ak si prideleny na merge request, chod do Merge Requests a najdi nazov merge
requestu, na ktory si bol prideleny

2. V karte Changes mézes vidiet zmeny v zdrojovom kéde autora

3. Na chyby sa snaz upozornit' a napisat do komentarov alebo ku riadku kédu. Ak sa ti
Cokolvek nezda, tiez to napis do komentarov alebo ku riadku kodu.

4. Po skontrolovani kddu a opraveni vSetkych chyb mézes:

5. Pridat schvalenie ku merge requestu tlaCidlom "Add approval”.

Co je potrebné kontrolovat

1. Staticka analyza
o Vymazal autor nie¢o, ¢o nemal?
o Je kod v sulade s metodikou pre coding conventions?
o Je kod jasne okomentovany?
2. Dynamicka analyza
o Je funkcionalita spravna?
3. Testy
o Predli vSetky testy uspesne?
o Je kod dostatoéne pokryty testami?
https://github.com/thoughtbot/quides/tree/master/code-review



https://github.com/thoughtbot/guides/tree/master/code-review

7.2 Definition of Done metodika

Analyticka uloha:

Je vytvoreny report o ngjdenych rieSeniach

Uloha tykajuca sa infrastruktary:

Je funk&na cela pipeline

Implementaéna uloha:

Web:

Sprint:

Napisany a funk&ny kod pre urené funkcionality

Vytvorené testy

Kod prejde jednotkovymi/funkcionalnymi testami

Splnené akceptaéné kritéria

Revizia kddu prebehla uspesne

Kod je mergnuty do develop branche a schvaleny product ownerom
Kod je zdokumentovany

Na webe su vietky potrebné informacie o projekte a time

Na webe su vSetky potrebné subory (retrospektivy, Sprint reporty)
Su splnené akceptaéné kritéria webu

Web je pristupny cez internet

Product owner schvali web

V&etky Ulohy v $printe spifiaju definition of done
Backlog je aktualizovany

Sprint je zdokumentovany

Sprint je oznageny ako Uspedny product ownerom
Product owner bol informovany o vykonanej praci

7.3 Metodika verziovania kodu

Git repozitar pozostava z 3 typov vetiev:

master vetva - produkcna verzia, na 100% funkéna

develop vetva - funkéna verzia najnovsie pridavanej funkcionality, prave testovana,
neskér bude spojena s master vetvou

ostatné vetvy - obsahujuce réznu novu funkcionalitu, na ktorej sa pracuje vramci
Sprintu (Sprintov), bugfixy, samostatné user stories...



Workflow

Zosynchronizovanie vSetkych vetiev s repozitarom pomocou prikazu

git fetch --prune

Vytvorenie novej vetvy z develop vetvy. Postupne zmeny vramci vetvy.

Ked je uloha hotova, vytvori sa merge request podfla code review metodiky.

Po prehliadke kédu, zapracovani pripomienok a naslednom schvaleni, autor merge
requestu vykona spojenie vetvy s develop vetvou.

o v

Pomenovanie vetiev

Pre rieSenie novej funkcionality programu je potrebné vytvorit vetvu podla nasledovnych pravidiel
e Nazov vetvy nech obsahuje id a kratky popis user story
e Cely nazov branche je napisany v angli¢tine a malym pismom
e (Oddelovanie slov pomocou pomi¢ky (znak -)
Priklad: feature/us-<id-user-story>-<popis-user-story> alebo hotfix/us-<id-user-story>-<popis-user-story>.
Priklad spolu s prikazom na vytvorenie novej vetvy: git checkout -b feature/us-8806-created-repository

Commit spravy

e Spravy prisluchajuce commit-om su pisané v anglickom jazyku.

e Slovesa su v spravach uvadzané v tvare imperativu.

e Sprava by sa mala zacinat s identifikatorom tasku z TFS v hranatych zatvorkach.
Priklad spolu s prikazom: git commit -m "[US-8806] Update introduction to Unity and LUA".

7.4 Metodika riadenia uloh

Identifikacia uloh

Na zacCiatku kazdého stretnutia s Product Ownerom sa identifikuju User Stories, teda ziadané
funkcionality systému, ktoré plnia pouzivatelsky pripad. Tie su potom rozdelené na konkrétne
Ulohy pre vyvojarov - Tasky.

Pri ich identifikovani sa pridaju do backlogu, v stave New. Je potrebné k nim pridat akceptacné
kritéria podla Definition of Done metodiky.

Pri vytvarani User Story sa nakoniec pomocou techniky Planning poker odhaduje zlozitost tejto
User Story. Po identifikovani zloZitosti sa presunie do stavu Ready.

Zivotny proces User Story

Pri jej identifikacii a vytvoreni sa prida do Boardu so stavom New. Po odhadnuti jej zlozitosti sa
presunie do stavu Ready.
Do dalSich stavov sa potom presuva podla akcii, ktoré nastanu.

Stav Akcia Novy stav



- Vytvorenie US New

New Ohodnotenie zlozitosti US Ready
Ready Zaciatok prace na US In progress
In progress Dokonéenie vSetkych taskov US Implemented
Implemented | US preSla cez code review vyvojarov a je merged Done

Done Schvalenie US product ownerom Accepted

* Funkcionalita uz nie je Ziadana Removed

* = akykolvek stav US

Pri prechode zo stavu In progress do stavu Implemented musia byt spinené vsetky nadefinované
akceptacné kritéria, ktoré sa kontroluju pri prechode zo stavu Implemented do stavu Done a
takisto pri prechode zo stavu Done do stavu Accepted.

7.5 Metodika iteracii

Trvanie Sprintu: 14 dni

Kazdy Sprint planujeme na stretnuti s veducim. Pre kazdu iteraciu spolo¢ne Specifikujeme User
stories (dalej len US), ktoré su sucastou Sprint backlogu a po€as Sprintu tieto US zasadne
nemenime. Pred zaradovanim US do backlogu vyhodnocujeme jednotlivo kazdu US prislusnym
bodovym ohodnotenim (story points), ktoré ur€uju relativhu €asovu naroénost’ konkrétnej ulohy.
Kazdé stretnutie s veducim zacina tzv. ,Daily“ diskusiou. Aj ked z nazvu vyplyva, Ze by sa mal
uskutociiovat kazdych 24 hod., tento princip uskuto¢fiujeme kazdy tyzder vzhfadom na
podmienky a rozvrh predmetu.

V tejto diskusii scrum master dohliada na to, aby kazdy &len timu (vratane scrum mastra)
zodpovedali na otazky:

1. Na €om som pracoval za uplynuly tyZden
2. Na ¢om sa chystam pracovat
3. Aké problémy mam v suvislosti s mojou ulohou

Po uplynuti 14 dni v zavere Sprintu vyhodnotime celkovu iteraciu, zhodnotime burndown chart
(graf zobrazujuci mnozstvo prace, ktoré je nutné este dokongit), v idealnom pripade je jeho
hodnota na nule a po akceptovani v8etkych US veducim timu mdzeme iteraciu uzavriet.

Na stretnuti bez veduceho vytvarame pod dohfadom scrum mastera retrospektivu, na ktorej
zapiSe kazdy Clen timu s vynimkou scrum mastera vSetky pozitiva, negativa a napady na
vylepSenie za uplynuly Sprint. Po zapisani tychto informacii do dokumentu je uverejneny na
timovej web stranke.



7.6. Metodika riadenia komunikacie

Ugelom metodiky je spresnenie komunikacie v time ako kritického prvku v rdamci celkového
riadenia. Ciefom metodiky je upresnenie komunikacie medzi ¢lenmi timu vzajomne, medzi
¢lenmi timu a veducim projektu a taktieZ medzi €lenmi timu a dal8imi tretimi stranami, ktori
nejakym spdsobom participuju na projekte.

E-Mailova komunikacia

Ako tim mame vytvoreny e-mailovy alias, ktorého spravy su presmerované do nasich
osobnych e-mailovych schranok. Prostrednictvom e-mailu komunikujeme s tretimi stranami,
ktoré sa zapoja do procesu vyvoja projektu. Za pravidelné sledovanie a odpovedanie na
prijaté spravy je zodpovedny manazér komunikacie.

E-Mailova adresa: tp.1819.07@gmail.com

Slack komunikacia

Nastroj Slack pouzivame ako tim pre nasu internd komunikaciu, komunikaciu s veduicim
projektu a diplmantami, ktori su nejakym spdsobom zapojeni do vyvoja projektu. Nastroj
umoznuje rozdelit témy komunikacie na prislusné kanaly. Nastroj poskytuje dobré
vyhlfadavanie v histérii a taktieZ integritu inych nastrojov.

Odkaz: https://tp-1819-07.slack.com/
Vytvorené kanaly:

diplomanti

- Typ: public

- Popis: Do tohto kanala su zapojeni vSetci diplomanti pracujuci na projekte 3DSoftViz
spolo¢ne s veducim a nasim timom
general

- Typ: public

- Popis: V8eobecna diskusia s timom a predovSetkym s veducim projektu
gitlab-ci

- Typ: public

- Popis: Obsahom su uzito¢né informacie v ramci Cl pre gitlab
implementacia

- Typ: private

- Popis: V pripade problémov s implementaciou pouzivame tento kanal, v ktorom
komunikujeme o efektivnych rieSeniach v ramci plnenia taskov
pokec

- Typ: private

- Popis: Kanal pre volnu diskusiu nie len o timovom projekte
stretnutia

- Typ: public



- Popis: Kanal sluZi na reporty veducemu projektu z naSich individualnych stretnuti (bez
veduceho), kde mu kazdy tyzder ohlasime, o sme za ten ¢as vyprodukovali
teambuilding

- Typ: private

- Popis: Dohadovanie stretnuti pre teambuilding
web

- Typ: public

- Popis: VSetky informacie tykajucej sa timovej web stranky
Zaujimavevidea

- Typ: private

- Popis: Suvisiace videa s vytvaranym projektom alebo VR videa
bot-gitlab

- Typ: integrované s gitlab

- Popis: Zaznamy z GitLabu
bod-tfs

- Typ: integrované s TFS

- Popis: Zaznamy z nastroja TFS

Pravidla komunikacie

- kanal musi mat vystizny nazov

- Clen prislusného kanala v hom komunikuje vyhradne o téme, na ktoru je kanal uréeny
- Clenovia su do kanalu pridavani v pripade, Ze sa ich dana téma tyka

- v pripade ukonCenia 3printu je déleZité pri reportoch za stretnutia uviest vedicemu
percentualny podiel prace jednotlivych ¢lenov timu

8. Konvencie

8.1 Konvencia pisania kdédu pre C#

e Konvencie pomenovania
o Konstanty — konstanty by mali byt pomenované na zaklade PascalCasing bez
ohladu na modifikator pristupu.

private const int TheUniversalAnswer = 42;

public const double Pi = 3.14;

o Private premenné — mali by zaCinat’ podCiarkovnikom a malym pismenom
private int x;
private static readonly myLock = new Object();

o Metoddy a Triedy — pouzivat PascalCasing



public class ClientActivity

{
public wvoid ClearStatistics()
I
Fitie e
¥
public void CalculateStatistics()
e
e
¥
¥

o Argumenty metdd a lokalne premenné — pouzivat camelCasing

public class Userlog

{
public woid Add(LogEvent logEwvent)
1
int itemCount = logEvent.Items.Count;
.I'J.-"r "
¥
H

o Triedy — pouZivat podstatné mena na pomenovanie tried

public class Employee
{

h

public class Busi
{

hy

public class DocumentCollection
{

T

1
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o Rozhrania — pouzivat prefix |
public interface IShape
{
s
public interface IShapeCollection
{
5
public interface IGroupable
{
¥

o Nepouzivat’ bulharské konstanty
e Jednoriadkové prikazy — m6zu mat zatvorky, ktoré zac¢inaju a koncia na rovnakom riadku



public class Foo
I
int bar;

public int Bar

get { return bar; }
set { bar = value; }

ot

b

Curly braces (kuCerave zatvorky)
o Allman style - vertikalne zarovnanie
if (condition)
{ // this brace should be never omitted
DoSomething();

-I.
J
DoSomethingElse();

Deklaracie
o Vzdy Specifikovat viditelnost (public, private, protected)
o Viditelnost by mala byt prvym modifikatorom (public abstract)
o Cleny enum, by mali byt zoradené podla hodnoty
o Pri statickych poliach klu¢ové slovo readonly po static
Referencie
o Pouzivat this. na rozoznanie medzi lokalnou a ¢lenskou premennou
o Ak je mozné, vzdy pouzivat var namiesto Specifickych typov
o Pouzivat klu€ové slova (int, string, float...) namiesto BLC typove (String, Int32,
Single,...), rovnako pre volania metdd (int.Parse nie Int32.Parse)
Menné priestory
o Import by mal byt na zac€iatku suboru, mimo menného priestoru, deklaracie by
mali byt zoradené abecedne, ale System by mal byt pred vSetkymi ostatnymi
Organizcia tried — zoradit' v nasledujucom poradi
Konstanty
Polia
Vlastnosti
Udalosti
Metody
Vnutorné typy
Rovnakeé typy by mali byt dalej zoradené podla viditelnosti - public, protected,
private
Komentovanie
o XML komentare na dokumentovanie metéd, tried a rozhrani
(/ll<sumary>...</summary>)
Pouzivat single line komentovanie na vSeobecné komentovanie (// ....)
Komentare umiestnovat na zvlast riadok, nie na koniec riadku s kédom
Necomitovat’ mftvy kod (bez komentarov)
o Nepouzivat’ bloky komentarov (/* ... */)
Layout konvencie

O O O O O O

O O O



o Jeden prikaz na riadok
o Jedna deklaracia na riadok
o Aspon jeden volny riadok medzi definiciami metéd a definiciami vlastnosti

8.2 Konvencia pisania kodu pre C++

Formatovanie

e zatvorky su stale na novom riadku
// SPRAVNE

class My(Class

1
¥

/7 HESPRAVNE
class MyClass {

¥s

Pomenovanie

Na pomenovanie pouzivame PascalCase
Typy - ndzvy zacinaju velkym pismenom

class MyClass : public MyParent

b
e Funkcie - ndzvy zacinaju malym pismenom

void myFunction(int a);

e Konstanty - celé velkymi pismenami, slova su oddelené podciarnikom _

const int ANSWER_TO_EVERYTHING = 42;

e Premenné - nazvy zacinaju malym pismenom, nepouzivame prefix _, m_ pre
private/protected premenné

int myWariable = 42;



Spravne programovanie

uprednostnujeme referencie pred ukazovatelmi
shazime sa zabranit zbyto€nému kopirovaniu datovych Struktur

/4 SPRAVNE
/f Pozndmka: Pre navratovu hodnotu bude spravena RVO (Return value optimalization)
std: :string tolowercase{const std::stringk str)

std::string result;

return result;

1

/7 MESPRAVNE
std::string tolowercase(std::string str)

r

1
ctd::string result;

return result;

POUZIVAME

nullptr namiesto NULL

include guards namiesto #pragma once

forward deklaracie vSade, kde je to mozné

const vSade, kde je to mozné (funkcie, premenné, ukazovatele)
lambda funkcie namiesto function objects vSade, kde je to mozné

NEPOUZIVAME

e using namespace vV header suboroch
® using namespace std;
e makra, ak to nie je uplne nevyhnutné

9. Webove sidlo projektu

V ramci timového projektu sme vytvorili taktiez stranku timu. Nachadza sa na URL adrese
http://teamQ7-18.studenti.fiit.stuba.sk/ a je po kazdom Sprinte aktualizovana niektorym z
Clenov timu.
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