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Uvobp

Tento dokument predstavuje dokumentaciu k riadeniu projektu v ramci predmetu Timovy projekt.
Cielom ndasho projektu je vytvorenie laboratdria vo virtudlnej realite pre distancné vzdelavanie, uréené
pre vyucbu a simulaciu elektrickych obvodov.

Sucastou tohto dokumentu je predstavenie ¢lenov nasho timu spolu s opisom ich Uloh a podielu
prace na jednotlivych Castiach dokumentécie. Dalej opisujeme jednotlivé manaZmenty, ktoré su
potrebné pre zvysenie efektivnosti a zlepSenie organizacie nasho timu. Nasledne boli rozpisané prvé
tri Sprinty nasho projektu, pre kazdy Sprint sme napisali nase ciele a aké vysledky sme dosiahli. Progres
jednotlivych Sprintov uvddzame vo forme burndown grafu. Poslednou sekciou dokumentu k riadeniu
je globalna retrospektiva.

K dokumentu prikladame prilohy ako motivacny dokument, prihlasku na TP Cup, metodiky nasho
timu, zapisnice zo stretnuti, automaticky generované exporty Uloh zo Sprintov z nastroje Azure DevOps
a opis webového sidla projektu.



1. RoLy CLENOV TIMU A PODIEL PRACE

Autor kapitoly: Patrik Tomdnek

V tejto Casti opiSeme roly jednotlivych ¢lenov timu ako aj podiel celkovej prace na dokumentacii.
Jednotlivé roly ¢lenov timu sa mdzu v budicnosti zmenit.

1.1.RoLy CLENOV TiMU
Ing. Juraj Vincur

e Veduci projektu VRLab
e  Product Owner

Vytvara product backlog pre naSe Sprinty a usmeriuje nas k UspeSnému dokonceniu nasho
projektu.

Bc. Patrik Tomanek

e Timovy lider
e Unity developer
o Web developer

Spolu so Scrum Masterom ma na starosti udalosti spojené s agilnym vyvojom, ako napriklad
planovanie, retrospektivy, manazment timovych stretnuti a podobne. Pravidelne komunikuje s timom
na stave jednotlivych dloh spolu s rieSenim pripadnych problémov s Glohami. Zaznamenava kazdé
stretnutie timu s Product Ownerom, spisuje zapisnice, retrospektivy z tychto stretnuti.

Ako Unity developer md na starosti prdcu na vyvoji projektu a prototypov pre nds projekt. Ma
skusenosti s vyvojom v Unity, ¢i uz na univerzitnych projektov, ako napriklad bakaldrska praca, ale
najma na mimo-univerzitnych projektov.

Ako Web developer ma na starosti tvorbu a vylepSovanie nasej webovej stranky timu, ako aj
pravidelné aktualizovanie obsahu tejto stranky, primarne dokumentovu ¢ast.

Bc. Lubomir Kurcak

e Scrum Master
e Unity developer
e Graphic designer

M3a za ulohu zabezpedit dodrZiavanie pravidiel agilného vyvoja v nasom time. Stym sulvisi aj
administracia ndstroje Azure DevOps. Na kazdom stretnuti prezentuje progres timu na prislusSnom
Sprinte. Zdiela jeho obrazovku pocas celej doby stretnutia, na ktorej ukazuje spominany progres, ako
aj nas celkovy stav Sprintu v Azure DevOps.

Ako Unity developer md na starosti pracu na vyvoji projektu a prototypov pre nds projekt. Ma
skusenosti s vyvojom v Unity.

Ako Graphic designer ma na starosti tvorbu modelov pre nas projekt. Ma skusenosti s pracou
v Blender grafickom prostredi.



Bc. Tomas Sabo

e Deployment
e Unity Developer
e Web Developer

Ako Unity developer ma na starosti pracu na vyvoji projektu a prototypov pre ndas projekt. Ma
skusenosti s vyvojom v Unity, ako napriklad tvorba aplikacie na generovanie UML diagramov v 3D
priestore v prostredi Unity, pocas jeho timového projektu, na ktorom pracoval v roku 2018/2019.

Ako Web Developer pomaha so spravou a vyvojom nasej webovej stranky, takisto kontroluje
aktudlnost dokumentovej ¢asti nasej stranky.

Ako Deployment ma na starosti spravu vSetkych dokumentov ako aj verzii ndsho projektu. Pred

odovzdanim niektorych z ¢asti, vysledny produkt najprv skontroluje a rozhoduje, ¢i méze byt produkt
odovzdany alebo je potrebna jeho Uprava.

Bc. Erik Pala

o Analytik
e Dokumentacia
e Tester

Ako analytik ma na starosti analyzovat rieSenia zaloZene na breadboard pristupe. Takisto navrhuje

vlastné rieSenia, podla ktorych sa nasledne vytvoria prototypy. Vystupom jeho analyzy su takisto aj
dokumentacie

Ako tester ma na starosti testovanie vsetkych prototypov, pricom po otestovani vytvori
dokumentdciu, ktoru nasledne odosle na nas Discord server, aby si ju mohli Unity developeri precitat
a oboznamit sa s problémami ich prototypu.

Bc. Viktor Beno

e Analytik
e Dokumentacia
e Tester

Ako analytik ma na starosti analyzovat rieSenia zaloZzene na grid pristupe. Takisto navrhuje vlastné

rieSenia, podla ktorych sa nasledne vytvoria prototypy. Vystupom jeho analyzy su takisto aj
dokumentacie

Ako tester ma na starosti testovanie vsetkych prototypov, pricom po otestovani vytvori

dokumenticiu, ktori nasledne odosle na nas Discord server, aby si ju mohli Unity developeri precitat
a oboznamit sa s problémami ich prototypu.

1.2.PODIEL PRACE NA DOKUMENTACI{

Pri jednotlivych kapitolach dokumentu ako aj prilohach uvddzame meno autora, ktory danu

kapitolu, respektive prilohu vypracoval. Pred dokonéenim dokumentov ich Erik Pala skontroloval za
ucelom najdenia akychkolvek chyb.

Tuto podkapitolu sme rozdelili do 2 ¢asti, na zaklade 2 dokumentov, ktoré mame v kontrolnych
bodov odovzdat.



Dokument k riadeniu — Dokument sa ¢leni do niekolkych ¢asti ako je Uvod, roly ¢lenov timu a podiel
prace, aplikdcia manaimentu, sumarizacia Sprintov, globdlna retrospektiva a zdver. Tieto casti
vypracoval Patrik Tomanek. K dokumentu su takisto priloZzene prilohy ako Motiva¢ny dokument, ktory
bol vytvoreny vsetkymi ¢lenmi timu: Patrik Tomanek, Erik Pala, Lubomir Kurcak, Viktor Befio a Tomas
Sabo. Dalej prilohy ako prihlaska na TP Cup, zapisnice a webové vytvoril Patrik Tomanek. Prilohu export
evidencie uloh vytvorili Lubomir Kurédk a Patrik Tomdanek a na metodikach pracoval Tomas Sabo.

Dokument k inZinierskemu dielu — Dokument sa ¢leni do niekolkych Casti ako je Uvod, globalne ciele
pre zimny semester, celkovy pohlad na systém, moduly systému, prototypy, zaver a bibliografia.. Na
tvorbe tohto dokumentu sa podielali vSetci ¢lenovia nasho timu, autori jednotlivych kapitol alebo
podkapitol st uvedeni k prislusnej ¢asti.

Autori jednotlivych Casti inZinierskeho diela su uvedeni v Tabulka 1

Cast dokumentu Autori

Uvod Lubomir Kurédk

Globalne ciele Lubomir Kucak, Patrik Tomanek
Celkovy pohlad na systém Lubomir Kurcak, Patrik Tomanek
Breadboard rieSenie Erik Pala

Blokové (grid) rieSenie Viktor Berio

Preklada¢ modelu na obvod pre breadboard Erik Pala

rieSenie

Prekladac¢ modelu na obvod pre blokové (grid)  Viktor Bero

rieSenie

Prototyp pre ovladanie a interakciu Lubomir Kurcak, Patrik Tomanek
Zaver Lubomir Kurcak

Tabulka 1 - Autori jednotlivych Casti inZinierskeho diela

2. APLIKACIA MANAZMENTU

Autor kapitoly: Patrik Tomdnek

V tejto Casti opisujeme funkcie manazmentov v jednotlivych ¢astiach projektu. K jednotlivym
Castiam takisto prislicha metodika, ktorou sa riadia vsetci ¢lenovia timu.

2.1.MANAZMENT AGILNEHO RIADENIA

Nase stretnutia s Product Ownerom prebiehaju pravidelne kazdy pondelok od 7:00 pomocou
Google Meet. Na kazdom stretnuti Lubomir Kurcak prezentoval jeho obrazovku, na ktorej ukazoval
stav nasho Sprintu, ako aj cely progres, ktory sme vytvorili.

Na zaciatku stretnutia, sme si prebehli stav nasho Sprintu zaznamenany v Azure DevOps. Product
Owner presiel vietky polozky Sprintu, pricom ku kaZzdej sme prezentovali nas progres, ktory sme
doposial vytvorili. Kazdy vystup bol vzdjomne diskutovany a pripadne pozZiadavky na zmeny boli hned
zapisané pod prislusnu ulohu. Pokial riesSitel niektorej z Uloh narazil na problém, prebiehala diskusia za
Ucelom vyrieSenia tohto problému, aby sa mohlo nadalej pokracovat v praci na danej tlohe. Stretnutia
v strede Sprintu sluzili hlavne na doriesenie pripadnych problémov a otazok. Stretnutia na zaciatku
Sprintu Product Owner skontroloval vystup celého Sprintu a potom sa preslo na retrospektivu tohto
Sprintu a pokracovalo sa naplanovanim nového Sprintu.



Retrospektiva prebiehala takou formou, Ze Product Owner sa opytal, ¢o bolo dobré na Sprinte a ¢o
by sme mohli zmenit. Vsetci ¢lenovia timu mali najprv ¢as na rozmyslenie a vyslovenie svojich
odpovedi, pricom vidy hovoril iba jeden ¢len timu, az dokym nedokonéi vsetko, ¢o chcel povedat a da
slovo dalSiemu. Nasledne sa spolo¢ne diskutovalo o vSetkych odpovediach za i¢elom ndjdenia riesenia
pre vzniknuté problémy.

Na planovanie Sprintu vyuzivame nastroj Azure DevOps, ktory spravuje nas Scrum Master Lubomir
Kur¢ak. Na zaciatku pldnovania Sprintu Product Owner definuje vSetky User Stories, ktoré mame
v danom $printe vypracovat. Kazda User Story, este predtym ako je nasadena do $printu je ohodnotend
formou User Points pomocou techniky planning poker. Po tom, ako sme dostali vSetky User Stories sa
prejde na tvorbu vsetkych uUloh pre kazdu User Story. Tieto ulohy su ndsledne rozdelené medzi
jednotlivych ¢lenov timu.

Detaily manaZmentu agilného riadenia su v Metodika agilného riadenia.

2.2.MANAZMENT KOMUNIKACIE
Komunikacia sa skladd z 2 hlavnych Casti:

e Tyidenna komunikacia
o stretnutie s Product Ownerom
o timové stretnutie
e Pravidelna komunikacia
o s Product Ownerom
o stimom

Tyzdenna komunikdcia prebiehala vo forme hovoru a pravidelnd komunikacia prebiehala
v textovej forme. Pre tyZzdennud komunikaciu s Product Ownerom pouzivame Google Meet, a pre
komunikdciu stimom pouzivame vlastny Discord server. Tento Discord server takisto sluzi pre
pravidelnd komunikaciu s timom. Server obsahuje niekolko kanalov, kde kazdy ma Speciadlny ucel. Pre
pravidelnt komunikaciu s Product Ownerom sme vytvorili Slack server, kde sa takisto nachadza kanal
integracie s TFS.

ZaloZili sme si takisto timovu e-mailovu schranku. Tato schranka sltzi na formalnu komunikaciu za
cely tim. Kazdy s ¢lenov timu maju nastavené preposielanie posty Z tejto schranky na ich sukromné,
vdaka tomu mdzeme rychlo reagovat na vSetky spravy.

Adresa e-mailovej schranky je: tpl6.radiant@gmail.com

Detaily manazmentu komunikacie su v Metodika komunikacie.

2.3.MANAZMENT DOKUMENTACIE

Pocas celého procesu vyvoja vznikd prislusnd dokumentacia. Urcili sme si osobu, ktora ma na
starosti udrZiavat vytvorené dokumenty v jednotnej podobe. V3etky tieto dokumenty su uloZené na
web stranke nasho timu. Na zalohovanie ako aj zdielanie dokumentov medzi jednotlivymi ¢lenmi timu
pouzivame nas Discord server v prislushom kandle. Takisto sa ku kazdému dokumentu moéze vyjadrit
¢len s navrhom na jeho zmenu.

Dokumentacie vznikaju priebeZne pocas celého procesu tvorby projektu. Zapisnice vznikaju pocas
kazdého stretnutia. Retrospektivy vznikaju po kazdom Sprinte, spolu s exportom uloh daného Sprintu.
Metodiky su pisane podla nasej potreby.


mailto:tp16.radiant@gmail.com

Detaily manazmentu dokumentacie si v Metodika dokumentacie.

2.4. MANAZMENT VERZI

Na manazment verzii pouzivame Unity funkcionalitu Unity Collaborate. Vdaka tejto funkcionality
mdzeme udrziavat vsetky verzie nasho produktu na jednom mieste. Kazdy z ¢lenov timu ma pristup
k tomuto miestu, kde moéze vidiet vsetky commit spravy. PreCo sme sa rozhodli pouzivat tuto
funkcionalite je fakt, ze kazda verzia produktu je zvlast ulozena a mdze sa medzi nimi jednoducho
prepinat v Unity Editore ateda z prostredia, v ktorom vyvijame nas produkt. Unity Collaborate nam
takisto umozniuje spolo¢nu pracu na projekte. Vzdy ked na nom pracuje viacero ludi naraz, mézeme
vidiet to, ¢o robia ostatni a tym padom velmi jednoducho predideme koliziam.

Detaily manaZmentu verzii su v Metodika verszii.

3. SUMARIZACIA SPRINTOV

Autor kapitoly: Patrik Tomdnek

3.1. SprINT 1 (12.10.—25.10.)
Alias Sprintu: Apple

Prvy Sprint nasho timového projektu bol najma o zoznamovani sa s agilnym vyvojom Scrum. Boli
nam vysvetlené vsetky potrebné funkcionality prostredia Azure DevOps, ktoré budeme potrebovat
a vyuzivat pocas celej prace na nasom projekte.

Timové stretnutia prebiehali pravidelne kazdy tyZden, vysledkom kaZzdého stretnutia bola
zapisnica. Po tom ako nam bol vysvetleny priebeh $printov sme zacali s napifianim prvého $printu. Pre
vsetky User Stories sme udelili Story Points pomocou techniky planning poker. Kazdu User Story sme
mohli diskutovat s nasim Product Ownerom, aby sme nemali Ziadne nejasnosti po¢as prace. Po tom,
ako sme dostali vSetky User Stories, uz bolo na nas aké ulohy si k jednotlivym User Stories vytvorime.
Najskor po tom ako sme si vytvorili jednotlivé Glohy, sme si tieto Ulohy medzi sebou rozdelili. Kazdu
ulohu sme si takisto aj ohodnotili v po¢te hodin, kolko nam bude priblizne trvat jej vypracovanie.

V prvom $printe sme sa chceli hlavne zamerat na vytvorenie a nasadenie webovej stranky pre nas
projekt. Tato uloha bola rozdelena medzi 3 ¢lenmi timu: Patrik Tomanek, Lubomir Kur¢dk a Tomas
Sabo. Vypracovala sa iba 1 verzia stranky, pretoze s nou bol nas Product Owner hned spokojny, a teda
neboli potrebné dalsie zmeny iné ako zmena textu na stranke.

Prvy Sprint od nas takisto vyZadoval vypracovat analyzu na rézne simulatory pre logické ako aj
elektrické obvody, pretoze vtomto ¢ase sme nevedeli, akym smerom pdojdeme. Na tejto User Story
pracovali nasi dvaja analizatori Erik Pala a Viktor Bero. Erik mal za ulohu vypracovat analyzu pre
elektrické obvody a Viktor pre logické obvody. Vysledkom analyzy mal byt dokument, ktory mal
obsahovat link na dany simulator, jeho popis, ukdzku jeho funkénosti, vyhody a nevyhody daného
simulatora.

Poslednou ulohou nasho Sprintu bola prvotna integracia vybranych simulatorov do Unity. Na tejto
Ulohe sa zacalo pracovat az po dokonceni predoslej ulohy, aby sme vedeli, ktoré simuldtory budeme
chciet odskusat. Po konzultacii simuldtorov s nasim Product Ownerom, sme sa dohodli, Ze simuléaciu
vypracujeme pre 2 simuldtory. Jednym so simuldtorom bol SpiceSharp a tym druhym bol hotovy



simulator taktieZ vytvoreny v prostredi Unity za pouZitia VR. Integraciu mal na starosti Lubomir Kurc¢ak,
ktory integroval SpiceSharp do nasho Unity projektu a otestoval druhy uz hotovy projekt.

Na Obrdzok 1 je zndzorneny Burndown chart 1. Sprintu. Dévod preco nam graf na konci trochu
preteka nie je ten, Ze sme nedokoncili jednu z dloh. Neuvedomili sme si to, Ze pokial nastavime koniec
Sprintu v den nasho stretnutia s Product Ownerom, ktory mame v pondelok, tak ndam Sprint kon¢i ako
keby v piatok 023:59, pretoZe sa berd do Uvahy len pracovné dni. Na vikend sme mali eSte
naplanované stretnutie timu, aby sme prediskutovali jednotlivé integracie simulatorov v Unity, aby
sme si spoloc¢ne vybrali cestu, ktorou péjdeme.

Burndown for: Apple
How do | read this chart?

— Ideal Trend
I Remaining Work

Remaining Work
&

0
12.10.2020 13.10.2020 14.10.2020 15.10.2020 16.10.2020 19.10.2020 20.10.2020 21.10.2020 22.10.2020 23.10.2020

Obrdzok 1 - Burndown chart 1. Sprintu

Prvy Sprint sa skladal z 3 User Stories:

User Story: Vytvorenie webového sidla

Riesitelia: Lubomir Kucak, Tomas Sabo, Patrik Tomanek

Story Points: 13

Stav: Uzavrety

Vytvorili sme webovu stranku s potrebnym obsahom. Nasledne do nej budu pribidat nové dokumenty.
User Story: Analyza simulatorov pre logické a elektrické obvody

Riesitelia: Viktor Beno, Erik Pala

Story Points: 8

Stav: Uzavrety
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Analyzovali sme niekolko simulatorov pre logické a elektrické obvody, pricom sme si ako najvacsi
potencidl urcili SpiceSharp kniznicu pre simuldciu elektrickych obvodov.

User Story: Prva integrdcia v Unity
Riesitel: Lubomir Kur¢ak

Story Points: 5

Stav: Uzavrety

Integrovali sme 2 mozné simuldtory do nasho projektu, pricom SpiceSharp kniznica preukdzala vysoky
potencial a druhy simuldator, resp. hotovy projekt v Unity sme zamietli zdévodu jeho nedostatocnej
funkcionality.

3.2.5PRINT 2 (26.10-8.11.)

Alias Sprintu: Banana

Druhy $print bol zamerany na dokoncenie vsetkych potrebnych tloh aby sme mohli prejst na prva
tvorbu prototypu v Unity, riesili sa takisto aj iné veci ako napriklad napisanie a odoslanie prihlasky do
TP Cup ako aj ndjdenie vhodného ndstroju pre komunikaciu medzi timom a Product Ownerom aj pocas
prace na Sprintu.

Prihlasku do TP Cup si zobral na starost Patrik Tomanek, ktory najprv spisal zakladny koncept, ktory
sme spolo¢ne ohodnotili a upravili.

Ako nastroj na komunikaciu medzi timom a Product Ownerom, sme sa rozhodovali medzi
Discordom a Slackom, takisto bolo potrebné do vybraného nastroja vytvorit integraciu s TFS. Tuto User
Story mali na starosti Viktor Bero a Lubomir Kurcak.

Co sa tyka dokonéeniu véetkych potrebnych Gloh pred prvotnou tvorbou prototypu v Unity, tim
zacal s hladanim 3D modelov pre elektrické a logické obvody. Sice sme sa po prvom Sprinte dohodli, Ze
sa vydame smerom elektrickych obvodov, pre istotu sme sa stidle mali aspori okrajovo venovat
logickym obvodom v pripade, Ze by sme narazili na problémy. Tato User Story mali na starosti Lubomir
Kuréak a Patrik Tomanek. Pri hladani modelov sa malo dbat celkovy polycount modelov, pretoze
prototyp v budicnosti méze byt integrovany pre podporu Android zariadeni. V takomto pripade je
doleZité dodrzat striktne dany maximalny pocet polygdnov, inak nebude moziné nas projekt do
polygdnov. Vsetky nadejne modely mali byt takisto otestované v Unity prostredi za Géelom najdenia
roznych chyb ako napriklad nespravne tiene, priesvitnost textdr atd.

KedZe nas projekt je urceny pre mladych studentov, ako dalSiu User Story sme mali na starosti
vypracovanie analyzy existujucich rieSeni z praxe, konkrétne tych fyzickych (hmotnych). Tato User Story

.....

Pala a Viktor Berio. Viktor mal za uUlohu analyzovat grid rieSenia a Erik mal na starosti analyzu
breadboard rieseni.
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Ako poslednu User Story sme mali vytvorit navrh potencionalneho rieSenia. Tato User Story bola
zavisla od vystupu predoslych 2 User Stories, konkrétne najdenie 3D modelov a analyzy rieseni z praxe.
Nasledne Viktor Bero a Erik Pala vytvorili ndavrhy ako by mohol vyzerat prvotny prototyp nasho
projektu. Viktor mal na starosti navrhnut grid rieSenie a Erik breadbordové riesenie.

Na Obrdzok 2 mozeme vidiet Burndown chart 2. $printu. Tentokrat sme si dali pozor na dokonceni
vsetkych uloh eSte v pracovnych diioch a nie cez vikend.

Burndown for: Banana
How do | read this chart?

— Ideal Trend
I Remaining Work

Remaining Work
o

]
26.10.2020 27.10.2020 28.10.2020 29.10.2020 30.10.2020 2.11.2020 3.11.2020 4.11.2020 5.11.2020 6.11.2020

Obrdzok 2 - Burndown chart 2. Sprintu

Druhy Sprint sa skladal z 5 User Stories:

User Story: Napisat prihlasku do TP Cup
Riesitel” Patrik Tomanek

Story Points: 2

Stav: Uzavrety

Patrik najprv napisal pociatocny navrh, ktory bol skontrolovany a upraveny timom, aby mohol byt
nasledne odovzdany.

User Story: Nastroj na komunikaciu v time
Riesitelia: Viktor Beno, Lubomir Kurcak
Story Points: 3

Stav: Uzavrety
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Viktor a Lubo sa rozhodovali medzi pouzitim Slack alebo Discord nastroja. Napokon sa rozhodli pre
poutzitie Slack ndstroje, kvéli jednoduchsej integracii s TFS.

User Story: Hladanie 3D modelov pre elektrické/logické obvody
Riesitelia: Patrik Tomanek, Lubomir Kurcak

Story Points: 8

Stav: Uzavrety

Patrik pre modely uréené na breadboard implementdciu nasiel niekolko volne dostupnych elektrickych
suciastok, pricom priich testovani v Unity sa nasli viaceré chyby, ako napriklad priesvitné textury alebo
velky nepomer k velkostiam jednotlivych stciastok medzi ostatnymi. Lubomirovi sa nepodarilo ndjst
Ziadne vyhovujuce modely pre grid implementaciu, pricom ale povedal, Ze nema problém ich sam
vytvorit.

User Story: Analyza existujucich rieeni z praxe (fyzickych)
Riesitelia: Tomas Sabo, Viktor Bero, Erik Pala

Story Points: 8

Stav: Uzavrety

Analyzovali sme niekolko realnych hmotnych rieseni, pricom sme vypracovali vysledny dokument,
v ktorom boli ku kazdému rieSeniu spisané vyhody a nevyhody takéhoto riesenia.

User Story: Navrh potencionalnych rieseni
Riesitelia: Viktor Beno, Erik Pala

Story Points: 5

Stav: Uzavrety

Viktor navrhol rieSenie pre grid a Erik pre breadboard. V ndvrhu sa nachddzali aj nakresy jednotlivych
rieSeni spolu s r6znymi pristupmi, ako tieto nakresy docielit v naSom prototype.

3.3.5PRINT3(9.11.—-22.11.)

Alias Sprintu: Cranberry

Treti Sprint bol zamerany na tvorbu prvého prototypu v Unity. Po prvom a druhom Sprinte sme sa
dohodli, Ze nase rieSenie bude pozostavat zo simuldcie elektrickych obvodov v gride. Pre simuléciu
spravania elektrickych obvodov budeme pouzZivat SpiceSharp kniznicu, ktord sme uz implementovali
do Unity v prvom Sprinte.
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Prva User Story bola zamerana na tvorbu modelov elektrickych suciastok vo forme kociek. KedZe
v predoslom Sprinte sa nam nepodarilo najst vyhovujdce modely pre nase rieSenie, Lubomir Kurc¢ak sa
rozhodol, Ze tieto modely namodeluje sam v 3D grafickom softvéri Blender.

Druhd User Story suvisela s prvou, pretoze sme mali vytvorit zoznam vsetkych elektrickych
suciastok, ktoré budeme v projekte potrebovat. Tieto el. stciastky museli byt podporované SpiceSharp
kniZnicou. Tuto User Story mali na starosti Viktor Befio a Tomas Sabo. AZ potom mohol Lubomir Kur¢ak
vytvorit modely vo forme kociek pre cely zoznam elektrickych suciastok.

Tretia User Story bola zamerand na tvorbu prototypu v Unity, konkrétne konstrukcia obvodov
v gride. Bolo potrebné vytvorit mriezku, pre detekciu kolizii s kockami. Takisto sa musela vytvorit
funkcionalita pre ovladanie hernej postavy hraom, moznost zobrat kocku zo zeme, otacat ju v ruke
alebo ju z ruky pustit. Dostali sme za Ulohu vytvorit aj spdsob zvyraznit kocky, na ktoré sa hrac pozers,
aby vedel, ktoru po stlaceni prislusného tlacidla zdvihne. Takisto pokial hra¢ drzi v ruke kocku a stoji
pri grid mriezke, je potrebné vytvorit simuldciu danej kocky v hracovej ruke, ako bude vyzerat po
vloZeni do gridu. TakZe hra¢ sa moze pozerat priamo do gridu na jednotlivé pozicie, do ktorych méze
kocka zapadnut a bude vidiet simuléciu jeho kocky do tohto gridu bez toho, aby ju musel do nej najprv
vlozZit. Tuto User Story si zobrali na starost Patrik Tomanek, Lubomir Kur¢ak a Tomas Sabo.

Posledna User Story bola zamerana na navrh realizacie pre SpiceSharp. Mali sme si premysliet cely
proces transformovania zloZenia nasho grid rieSenia az po vygenerovanie kédu pre SpiceSharp.
Opéatovne sme tuto realizaciu mali rozdelenu do 2 ¢asti, jedna Cast bola realizacia pre grid rieSenie,
ktort mali na starosti Viktor Berio a druha ¢ast bola pre breadboard riesenie, ktori mal na starosti Erik
Pala. Opisanie postupu pre breadboard rieSenie bol uz ale zaloZny plan, pokial niekedy v budicnosti
pri prace na projekte zistime, Ze grid rieSenie nebola dobra volba. V takom pripade mame vypracovany
zélozny plan pre breadboard rieSenie. Sucastou realizacii mal takisto byt aj obrazok skonstruovaného
obvodu v grid/breadbord spolu s kddom, ktory reprezentuje tento obvod ako vstup do SpiceSharp
kniZnice.

Na Obrazok 3 - Burndown chart 3. SprintuObrdzok 3 mbézeme vidiet Burndown chart 3. Sprintu. Pri
tvorbe tohto grafu sme zabudli zo zaciatku inicializovat pocet zostavajlcich hodin a inicializovali sme
iba pocet celkovych hodin. Kvoli tomu sa ndm cely graf posunul a takisto sa donho nezaznacil prvy
progres nasho Sprintu. Nastastie sa tento problém tykal iba prvych 2 drioch $printu, kedy sme tento
problém odstranili.
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Burndown for: Cranberry

How do | read this chart?

—— Ideal Trend
I Remaining Work

Remaining Work
&

0
11/9/2020 11/10/2020 11/11/2020 11/12/2020 11/13/2020 11/16/2020 11/17/2020 11/18/2020 11/19/2020 11/20/2020

Obrazok 3 - Burndown chart 3. sprintu

Treti Sprint sa skladal zo 4 User Stories:

User Story: Vytvorit modely kociek
Riesitel Lubomir Kurcak

Story Points: 13

Stav: Uzavrety

Lubomir vytvoril vietky potrebné modely pre nas projekt, modely boli otestované, pricom sa na nich
nenasli Ziadne nedostatky.

User Story: Navrhnut zoznam kociek
Riesitelia: Viktor Berio, Tomas Sabo
Story Points: 5

Stav: Uzavrety

Viktor a Tomas vytvorili zoznam vSetkych podporovanych elektrickych suciastok SpiceSharp kniznicou
a vybrali z nich vSetky potrebné pre realizaciu nasho projektu.
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User Story: Konstrukcia obvodov v gride

Riesitelia: Patrik Tomanek, Tomas Sabo, Lubomir Kurcak
Story Points: 15

Stav: Uzavrety

Bol vytvoreny prvy prototyp v Unity prostredi, kde hra¢ mohol ovladat vlastnu postavu, mohol zdvihnat
[ubovolnu kocku, ktora reprezentovala elektrickd suciastku. Tuto kocku mohol nasledne v ruke rotovat
alebo pustit spat na zem. Hrad takisto mal vyznaéenu kocku, na ktort sa pozera. Nasledne hra¢ mohol
tuto kocku vlozit do mriezky, ktora jednak reagovala na to, na ktord poziciu sa hrac diva, v takom
pripade sa simulovala kocka v jeho ruke do gridu, kedy mohol tito kocku don vlozit stlacenim
prislusného tlacidla. Takisto kazda pozicia v gride, uréena pre kocku reagovala na kolizie s tymito
kockami. To znamen3, Ze pokial hrac pusti kocku z ruky a kocka padne na grid, spadne do prvej moznej
diery.

User Story: Navrh realizacie pre SpiceSharp
Riesitelia: Erik Pala, Viktor Beno

Story Points: 11

Stav: Uzavrety

Erik navrhol realizaciu breadboard rieSenia pre SpiceSharp a Viktor pre grid rieSenie. Navrh obsahoval
cely postup od zloZenia obvodu v breadboard/grid az po vygenerovanie kédu kompatibilny so
SpiceSharp kniznicou. Obidvaja sa rozhodli ako ukazkovy priklad vytvorit obvod pre Ziarovku. Navrhy
takisto obsahovali obrdzok ako takyto obvod vyzera v danom rieSeni spolu s postupom, ako sa
z daného rieSenia vygeneruje kdd pre SpiceSharp.

4. GLOBALNA RETROSPEKTIVA

Autor kapitoly: Patrik Tomdnek

Pre lepsie pochopenie globalnej retrospektivy nasho timu sme sa rozhodli rozdelit tuto kapitolu na
retrospektivy k jednotlivym Sprintom. Kazda retrospektiva sa skladala z 3 ¢asti, prvou ¢astou boli
pozitiva Sprintu, nasledne negativa Sprintu a celkové zhodnotenie s pripadnymi dohodami na zmeny
v pracovnhom nasadeni.

4.1.RETROSPEKTIVA K 3PRINTU 1 (26.10.)

POZITIVA SPRINTU

e Hned po zadeleni Uloh a vytvoreni Sprintu product ownerom, sme si tieto Ulohy medzi sebou
rozdelili

e Pracovali sme priebezne na ulohach, Cize uz v polovici Sprintu kazdy ¢len timu prezentoval
jeho progres na jemu pridelenej Ulohe
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¢ Pravidelnd komunikacia pocas celého Sprintu, nielen pocas bloku uréeného na spolo¢nu
pracu alebo stretnutie s product ownerom

Vzdjomné pomahanie si pocas prace na ulohach

Vsetky Ulohy boli nacas dokonéené

NEGATIVA SPRINTU

Ziadne

ZHODNOTENIE

Pracovné nasadenie na dalSom Sprinte ponechdme zatial nezmenené po prvom Sprinte

4.2 .RETROSPEKTIVA K SPRINTU 2 (9.11.)

POZITIVA SPRINTU

Hned po zadeleni uloh a vytvoreni $printu product ownerom, sme si tieto Ulohy medzi sebou
rozdelili

Ulohy, ktoré mali prioritu, ze museli byt spinené do prvej polovici $printu sa bez problémov
splnili

Pravidelnd komunikacia pocas celého $printu, nielen pocas bloku ur¢eného na spolo¢nu
pracu alebo stretnutie s product ownerom

Vzdjomné pomadhanie si pocas prace na Ulohach

Vsetky Ulohy boli nacas dokoncéené

NEGATIVA SPRINTU

Ziadne

ZHODNOTENIE

Tento Sprint sa principidlne podobal prvému Sprintu, preto sme pracovné nasadenie
ponechali rovnaké z toho dévodu, Ze v 1. retrospektive neboli ndjdené Ziadne negativa
Rozhodli sme sa opatovne pokracovat v rovhakom pracovnom nasadeni bez zmien

4 .3.RETROSPEKTIVA K $PRINTU 3 (23.11.)

POZITIVA SPRINTU

Hned po zadeleni Uloh a vytvoreni Sprintu product ownerom, sme si tieto Ulohy medzi sebou
rozdelili

Pocas tohto $printu sme mali vypracovat aj dokument k riadeniu a inZinierskemu dielu, pri¢om
kazdy ¢len z timu na nom usilovne pracoval

Vsetky Casti obidvoch dokumentov boli vzajomne diskutované a pripadne upravované
Pravidelna komunikacia pocas celého Sprintu, nielen pocas bloku uréeného na spolo¢nt pracu
alebo stretnutie s product ownerom

Vzdjomné pomahanie si pocas prace na ulohach
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e Vsetky ulohy boli nacas dokonéené
e Dokument k riadeniu a inZinierskemu dielu bol na¢as dokonceny

NEGATIVA SPRINTU
Ziadne
ZHODNOTENIE

e Vtomto Sprinte sme po prvy krat zacali aj s implementaciou a nie len analyzou. Vytvarali sme
prvy prototyp ndsho riesenia, pricom cely proces prebehol bez problémov.
e Rozhodli sme sa nerobit zmeny v pracovhom nasadeni
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ZAVER

Pocas prace na prvych troch Sprintoch sme sa ako cely tim Uspesne adaptovali na principy agilného
vyvoja v metodike Scrum. Zo zaciatku sme mali znacné medzery pri tvorbe nového Sprintu, konkrétne
ohodnocovanie jednotlivych User Stories pomocou Story Points principom planning poker. Tento
problém sa nam ale podaril eliminovat uz do 2. $printu, pretoze sme sa ako tim lepsie spoznali a
,haladili“ sme sa na tu istu vinu.

N4&s pociatocny pristup k projektu sa pozitivne odrazil na prvej retrospektive, kde sme sa

problémov Uspesne dokoncili prvé tri Sprinty.

Verime, Ze aj nasledujice $printy budeme schopni Uspesne dokoncit bez toho, aby sme museli
urobit radikdlne zmeny v nasom time.
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PRILOHA A. MOTIVACNY DOKUMENT

Autori prilohy: Patrik Tomdnek, Lubomir Kurédk, Tomds Sabo, Erik Pala, Viktor Befio

Al

Tim

Clenovia: Patrik Tomanek, Erik Pala, Lubomir Kurc¢ak, Viktor Berio, Tomas Sabo

Doterajsie skusenosti:

A.2.

Téma

Preco

Tvorba hier v Unity3D
o Patrik, Lubomir a Tomas$ uz maju skusenosti s pracou v Unity3D.
Praca v Unity3D ako univerzitny projekt
o Patrik mal za uUlohu vytvorit interaktivnu webovl aktivitu, aby oboznamil jej
pouzivatelov s principmi réznych algoritmov a umelej inteligencie pouZivanej pri
profilovani internetovych pouzivatelov, pricom sa rozhodol vypracovat tento projekt
v Unity3D za pouzitia WebGL pluginu (https://randomxd.itch.io/how-tointernet).
o Tomas uz pracoval na timovom projekte v roku 2018/2019, jeho tim (Tim 20) vyvijal
aplikaciu na generovanie UML diagramov v 3D priestore v prostredi Unity3D.
Tvorba responzivnej aplikacie pouZitim raytracing
Praca s neurénovymi sietami
o Viktor pracoval s neurénovymi sietami v ramci bakaldrskej prace. Neurdnova siet bola
vytvorena pomocou TensorFlow kniZnice v jazyku Python.

Technické skusenosti relevantné pre tvorbu responzivnych aplikdcii - nizka odozva vstupu
(input lag), grafické programovanie - projekcia, shadery, optimalizacia draw-calls, networking
pre hry - unreliable prenos, streaming, interpolacia.

MOTIVACIA

: VR laboratdrium pre distancné vzdelavanie [VRLab]

: Rozhodli sme sa pre vyber tejto témy, pretoZe nas zaujala z viacerych hladisk:

Virtudlna realita sa stdva Coraz populdrnejSou, a teda aj dopyt pre projekty zamerané na VR.
Oboznamenie sa s pracou s touto technolégiou by predstavoval pozitivny prinos do buduicnosti
vsetkych ¢lenov timu.

Unikatna prilezitost ziskat hands-on skusenosti pri tvorbe aplikacii a pouZivani VR hardvéru v
univerzitnom prostredi a aplikovat ziskané poznatky v novej technologickej oblasti.

Téma ponuka vela moznosti zabudovania vlastnych kreativnych napadov.

MozZnost overit Siroko Skalova uplatnitefnost VR technoldgii vzhfadom na laického a
rekreacného pouzivatela.

Co vieme poskytnut: Po timovej diskusii sme nasli niekolko dévodov, preco prave my by sme mali byt
zvoleny pre tuto tému:

Skusenosti s platformou. KedZe ¢lenovia timu uz pracovali s Unity3D, mame za to, Ze to znacne
urychli pracu na projekte, a umozni ¢lenom, ktori skdsenosti s Unity3D nemaju, aby boli
produktivni od prvého dna a odniesli si z projektu ¢o najviac.

Technické skusenosti relevantné pre tvorbu responzivnych aplikacii. Déraz na nizku odozvu
vstupu (input lag). Grafické programovanie, projekcia, shadery, pouzivanie grafickych driverov,
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optimalizacia draw-calls. Networking pre hry - serializacia, unreliable prenos, streaming,
interpoldcia, server-client, peer-to-peer architektury.

Filozofia dizajnu zameraného na pouzivatela. Pouzivatel by mal vykonat ¢o najmensi pocet
krokov pred zacatim pouzivania produktu. Snaha neumoznit pouzivatelovi “chytit sa do
pasce.” Pouzivatelské prostredie by malo byt prehladné a interakcia by mala byt intuitivna a
ohladuplnd k vSetkym pouZivatefom.

Entuziazmus a pocit zmysluplnosti. Vietci sa teSime z moznosti pracovat na tvorbe VR hry v
Unity3D ako univerzitny projekt. Pri volbe preferovanej témy sme sa ihned zhodli a vidime ju
ako dobrd iniciativu a prilezitost na osobny rozvoj.

ZORADENIE TEM PODLA PRIORIT
17. VR laboratérium pre distanéné vzdelavanie [VRLab]
3. Vizualizacia softvéru vo virtudlnej a rozSirenej realite [VizReal]
10. Game-chain: Ako bezpecne vymienat herné ucty
8. Automatické rozpozndvanie spektier [ARS]
9. Vzdialené monitorovanie zdravotného stavu ¢loveka pomocou E-Health
5. Educational and coworking driven orchestration portal [EDUCQO]
6. Transformdcia priestorov na bezpecné a inteligentné miesta na pracu [SmartSpace]
4. Educational Content Engineering Hub - Databaza otazok, odpovedi, uloh a rieSeni [ECEH-
DU]
1. Blockchain platobné brany [BlockPay]
19. Podporny informacny systém pre Studijné oddelenie [CROSS-CHECK]
15. Webovy vyhladavac podobnosti [AntiPlag]
2. Webové IDE pre ASIC [ASICDE]

RozvRHY TIMU

Martin Suchori ndm ozndmil, Ze sa nebude zicastriovat Studia na fakulte, ¢im efektivne nebude
sucastou timu

Cas na stretnutie s veducim projektu by ndm vyhovoval pondelky medzi 8:00 a 11:00

Timové stretnutia budu predbeZzne prebiehat v stredu medzi 11:00 a 16:00
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Monday

Tuesday Wednesday Thursday

Friday

09:00 -

10000 =

11:00

Stretnutie 5 vedicim
D8:00-11:00

Spoloina praca
11:00-16:00

14:00

15:00

16:00

17:00

Obrdzok A.1 - Rozvrh pre predmet Timovy projekt
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Obrdzok A.2 - Rozvrhy ¢lenom timu s vyznacenymi casmi pre Timovy projekt
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Cervenou farbou je znazorneny ¢as na stretnutie s vedtcim.

Modrou farbou je znazorneny ¢as na spolo¢nu pracu, rozhodli sme sa pre vybratie vacSieho ¢asového
useku, z dévodu kolizii medzi jednotlivymi ¢lenmi a ich cviéeniami/prednaskami, na zaklade toho sa
budu aj rozdelovat ulohy.
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PRILOHA B. PRIHLASKA NA TP Cup

Autor prilohy: Patrik Tomdnek

B.1. KONTAKT
tpl6.radiant@gmail.com

B.2. Tim

N4&s tim sa sklada z 5 ¢lenov: Patrik Tomanek, Lubomir Kurciak, Tomas Sabo, Erik Pala a Viktor
Beno. Pricom 3 ¢lenovia nasho timu uz maju rozsiahlejSie skdsenosti s Unity engine, a posledni 2
¢lenovia su vzdelani v oblasti elektrickych obvodov. Na zaklade toho sme si vytvorili projekt presne
usity pre nas tim.

B.3. MOTIVACIA

Kvoli sucasnej pandémie koronavirusu trpia takmer vsetky Skoly na Slovensku, obzvlast
zékladné alebo stredné skoly. Pre tieto institlcie je v mnohych pripadoch takmer nemozné prejst na
online vyucbu, ¢o ma obrovsky dopad na vzdelanie mladej generdcie. Medzi najproblematickejsie
a zaroven velmi doleZité oblasti vyucby patria laboratdrne cvicenia, ktoré vacSinou vyzaduju Specialne
vybavenie ako aj odborny dozor.

Nastastie ale v sic¢asnej dobe existuju viaceré riesenia ako prekonat mnohé problémy spojené
s distan¢nou vyucbou, konkrétne sa zameriavame na virtudlnu realitu. Vdaka virtualnej realite sme
schopni skonstruovat laboratdrium, v ktorom v tom istom ¢ase moze byt uditel aj jeho Ziaci. Ucitel
Ziakom vysvetli preberant latku a nasledne si Ziaci mézu praktickymi dlohami tieto vedomosti overit
a pouzit v praxi, priom nie je potrebné aby Ziaci vlastnili akékolvek vybavenie okrem VR headsetu,
pretoze vSetky potrebné veci im budu vo virtualnej realite k dispozicii.

B.4. NAPLN PROJEKTU

V nasom projekte sa budeme zameriavat na pracu s elektrickymi obvodmi. Konkrétne ucitel
bude mat moznost nahrat si jeho prezentaciu do VR prostredia, kde ju odprednésa Ziakom. Témou
laboratérneho cvi¢enia bude tvorba elektrickych obvodov pre ovladanie modelu auti¢ka. Ziakom budu
najskor vysvetlené zaklady obvodov pre zapnutie svetla, spustenie smeroviek alebo trdbenie. Neskor
prejdu na zloZitejsSie koncepty ako tvorba motora, pridavanie alebo uberanie plynu, otacanie kolies
a brzdenie.

Ziaci si nasledne budi moct zrealizovat vlastné elektrické obvody na zaklade nadobudnutych
vedomosti, pricom kazdy Ziak ma kdispozicii vlastny model auta, na ktorom bude vsetky
skonstruované elektrické obvody nasledne testovat.

Ked%e chceme aby nas projekt bol skutoéne zaujimavy pre mladsiu generaciu. Ziaci si po
dokonceni tvorby ich elektrickych obvodov a ich implementovanie do modelu auta, m6éZu zmerat svoje
sily, resp. vedomosti voci ostatnym Ziakom. Konkrétne sa bude jednat o formu zavodu, v ktorom sa
ukaze, kto zvladol tvorbu elektrickych obvodov najlepsie.
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B.5. CIELE PROJEKTU

Vytvorenie laboratérneho cviéenia pre elektrické obvody vo virtualnej realite, ako aj
desktope

Moznost nahranie prezentacie do VR prostredia z ucitelovho poditacu

Vytvorenie prostredia pre tvorbu elektrickych obvodov pomocou breadboardov

Vytvorenie modelov a logiky pre vSetky potrebné elektrické suciastky

Vytvorenie interaktivneho modelu auticka:

o

o

o

Moze sa dofiho nasadndt

Mo6zu sa doriho implementovat vsetky vytvorené el. obvody

Moznost otestovat korektnost el. obvodov zabavnym a interaktivnym spésobom na
zaklade Ziakovho inputu

Auto mbze zapinat svetld, smerovky, tribit, pridat a uberat plyn, menit smer, pouzit
turbo

Zabavné otestovanie vystupov vsetkych Ziakov spoloénym zavodom vsetkych modelov aut na

spolo¢nej zavodnej trati

Projekt bude vytvoreny pomocou Unity engine za pouZitia C# programovacieho jazyku.
Hlavnym cieflom bude implementdcia pre prostredie virtudlnej reality, ale takisto aj obycajny desktop.
Verime, Ze tento projekt ulahci prechod skél do distan¢nej vyucby bez straty vzdeldvacej hodnoty.
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PRILOHA C. METODIKY

Autor prilohy: Tomds Sabo

C.1. METODIKA DOKUMENTACIE
Dedikacia
Metodika opisuje zasady a postupy pisania dokumentacie, ktoré zauzivame v time 16 Radiant. Je
uréena vsetkym ¢lenom timu.

Role

e Clen timu - $tudent, ktory je st¢astou timu €. 16 Radiant na predmete Timovy projekt
e Autor metodiky - ¢len timu, ktory napisal dand metodiku
o Odbornik v oblasti - ¢len timu, ktory ma najviac vedomosti v urcitej oblasti

e Scrum Master - ¢len timu, ktory riadi tim a ktory vytvara zdpisnice pocas stretnutia s product
ownerom

Zapisnica
Zapisnica sluzZi na spisanie najdélezitejSich udalosti zo stretnutia, tento dokument je taktiez velmi

doleZity pre product ownera ako zdroj informacii. Zapisnicu spravidla spisuje Scrum Master alebo
osoba, ktora ho zastupuje. Avsak prispiet k obsahu zapisnice moze kazdy ¢len timu.

Zapisnica musi obsahovat:

e Zhrnutie zo stretnutia - obsahuje hlavné body stretnutia, ¢o sa rieSilo a robilo v ocislovanych
odrazkach

e Poznamky zo stretnutia - Strukturovany text, ktory obsahuje vSetky délezité informacie zo
stretnutia

Na Obrdzok C.1, je mozné vidiet priklad zapisnice.
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ZAPISNICAC. 1

Tim £. 16 - Radiant

12.10.2020

ZHRNUTIE STRETNUTIA

1.

Diskusia ohfadom vyberu simultora pre praktické laboratérium

2. Prvotné napifianie backiogu
3. Tworbaaspustenie prvého Sprintu

POZNAMKY ZO STRETNUTIA

-

-

Retrospektiva

Prvotné zoznamaovanie sa so Scrum Poker, diskusia pri odhadovani zloZitosti jednotlivych User Tasks.
Vypracovanie analyzy ndjdenych druhov simuldcii so zameranim na elektrické, resp. logické obvody,
primarne pre C# kniinice. Nasledne spisanie dokumentu s opisanim daného simulatora, uvedenie jeho
vyhod, resp. newhod.
Vybrand simulaciu integrovat do Unity, vypracovanie jednoduchého prikladu s prisludnymwystupom.
Poufivat LTS verziu Unity (2019.4.12f)
Vytvorenie webového sidla

o Nazov projektu a prislusny opis

o Zoznamdlenovaichroly

o Pofiatoéné zameranie projektu

o Vloienie zdpisnice do dokumentového sidla

Obrdzok C.1 — Zdpisnica zo stretnutia

Retrospektiva sluzZi na zhodnotenie priebehu celého Sprintu. retrospektiva sa vytvara pomocou dvoch
otazok - Co bolo dobré na 3printe a ¢o bolo zIé na $printe, pripadne ¢o by sa mohlo zlepsit.
Retrospektivu vytvdra clen timu pocas stretnutia alebo tesne po stretnuti na zdklade odpovedi
jednotlivych ¢lenov timu, nasledne sa spiSe zhodnotenie celého Sprintu.

Retrospektiva musi obsahovat:

¢ Co bolo dobré na $printe - spidu sa pozitiva $printu

o Co bolo zlé na 3printe - spi$u sa negativa $printu, pripadne pripomienky
e Zhodnotenie Sprintu - opise sa cely vysledok Sprintu, aké pravidla chce tim dodrZiavat alebo
zmenit v nasledujucich Sprintoch

Na Obrdzok C.2, je mozné vidiet priklad retrospektivy.
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RETROSKEPTIVAC. 1

Tim €. 16 - Radiant

26.10.2020

PozITivA SPRINTU

¢ Hnedpo zadelenidlohavytvoreni Sprintuproduct ownerom, sme si tieto dlohy medzisebou rozdelili

s  Pracovalisme priebeinenadlohach, éiZe uiv polovici Sprintu kaidy£len timu prezentoval jehoprogres
na jemu pridelenej dlohe

s  Pravidelna komunikécia potas celého Eprintu, nielen poéas bloku uréeného na spoloénl pracu alebo
stretnutie s product ownerom

* Vzdjomné pomahanie si potas prace na ulohich

s Vietky ulohy boli naéas dokonéené

NEGATIVA SPRINTU

Ziadne

ZHODNOTENIE

* Pracovné nasadenienadaliom iprinte pone chdme zatial nezmenené po prvom Sprinte

Obrdzok C.2 — Retrospektiva Sprintu

Dokument s exportom uloh

Na zaciatku kazdého nového Sprintu, po planovani uloh, ¢len timu vyexportuje dokument, ktory
obsahuje aktualny stav Uloh z nastroja Azure DevOps. Tento export musi obsahovat vsetky evidované
ulohy, ktoré vzisli z nasich stretnuti. Ku kazdej User Story sa uvadzaju dolezité informacie ako ndzov,
popis, stav ulohy, zodpovedny riesitel a podobne.

Na Obrdzok C.3, je mozné vidiet priklad dokumentu s exportom uloh.
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WorkItem

Type

Description

IterationPath

Original
Estimate

Assigned To

Vytvorenie weboveho Vytvorenie weboveho sidla* zapisnica * nazov projektu + popls * zoznam clenov . ;
12604 Gdia UserStory Closed] ;. roly * naco sme sa na zaciatok projektuzamerali 13 | Radiant\Apple Be. Lubomir Kuréak
Spojazdnenieserveru . '
15609 ce2 virtualne stroje Task Closed Radiant\Apple 4 Be. Lubomir Kuréak
15610 | Nasadenie sablony Task Closed Radiant\Apple 2 Tomas Sabo
15611 warﬂ:_m obsahu Task Clased | Na stranke by mali byt aj obrazky Radiant\appie| 4 | Be.Patrik Tomének
Analyzasimulatorov priaritne csharp libraries ked sanenajdu tak aj ine jazyky Treba spisat aj dokument,
15603 | pre logicke a User Story | Closed | vzdy linka, popis, sample, vyhody/newhody. Vsetko pojde do vysledneho 8 |Radiant\Apple Bc. Lubomir Kuréak
elektricke obvody dokumentu. ldealne nuget package * circuit blox
Analyza simulatorov . .
15605 Task Closed Radiant' 4 Bc. Viktor Befio
22221 ore logicke obvody iant\Apple
Analyzasimulatorov . .
19606 pre elektricke obvody Task Closed Radiant\Apple 4 Be. Erik Pala
Integrovanie vybranej kniznice na logicke/e ke kiricke obvody do Unity Rozchodenie
sample Napriklad jednoduchy obvod, a program vypise voltage v bode ("meram . .
15607 | Prvaint ia v Unity| User 5t Closed 5 | Radiant Be. Lubomir Kuréak
=220 | Prvaintegraciaviinity | UserStory | LI0S€0] | apatie medzi X Y) Verzia LTS Release 2019.4.12f1 Released: 7 October adiant\Apple ¢ Lubomirkur
2020 https:/funity3d.com/unity/ga/lts-releases
15608 | Prva integraciav Unity | Task Closed Radiant\Apple 8 Be. Lubomir Kuréak

Obrdzok C.3 — Export uloh
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C.2. METODIKA AGILNEHO RIADENIA

Priprava

Scrum Master by mal esSte pred zaciatkom stretnutia si pripravit osnovu stretnutia, podla ktorej
stretnutie bude prebiehat. V pripade zmeny Scrum Mastera je potrebné sa dohodnut s ¢lenmi timu na
prideleni pozicie Scrum Mastera inému ¢lenovi eSte niekolko dni pred zaciatkom stretnutia.

Zadiatok stretnutia

Na zaciatku stretnutia si ¢lenovia pozru v pldnovacom kalendari ich ulohy na dne$né stretnutie. Ak
niektoré ulohy nie su pridelené, ¢lenovia sa rozhodnu na ktorej tlohe sa za¢ne pracovat.

Priebeh stretnutia

Stretnutie prebieha cez konferencny hovor, a ¢lenovia pracuju na svojich pridelenych Ulohach. Na konci
stretnutia si kazdy ¢len poznaci svoj odpracovany ¢as na Ulohdch do planovacieho kalendara.

Product Owner

Stretnutie s product ownerom zacina s pripomenutim uloh pre aktualny Sprint a skontrolovanim
aktudlne rozpracovanych a dokoncenych uloh. Pocas stretnutia s product ownerom sa robi backlog
grooming.

User Story su zoradené v Backlogu podla priority, tuto prioritu User Story urcuje product owner pocas
stretnutia na zdklade jej komplexity a uZitocnosti. Komplexitu User Story uréuju ¢lenovia timu, na
urcovanie komplexity User Story sa pouZiva planning poker. Pri urcovani komplexity User Story
prebieha komunikdcia medzi clenmi a planning poker sa opakuje kym sa ¢lenovia nedohodnu. Ak User
Story nema splnenu Definition of Ready, je mozné ju rozdelit na viaceré User Story. Kazda User Story
pred zaradenim do Sprintu musi byt rozdelena na Tasky. Do Taskov je potrebné definovat estimating
hours, estimating hours by nemal byt vacsi ako 8 hodin. Ak Task je ¢asovo narocnejsi ako 8 hodin je
potrebné ho rozdelit na mensie Tasky a rozlozit medzi viacerych ¢lenov timu.

Pravomoc Scrum Mastera

Scrum Master ma pravo zakazat témy diskusie alebo nejaky problém, ktory aktualne rieSia ¢lenovia
timu. Scrum Master ma pravo vyhlasit prestavku v rozsahu 10 az 30 minut, prestavky by mali byt
odsuhlasené ¢lenmi timu.

Po Sprinte

Clenovia timu po $printe spolo¢ne oddiskutuju ¢o stihli, €o spdsobovalo problémy a ¢o by sa dalo
zlepsit.
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C.3. METODIKA KOMUNIKACIE

Dedikacia
Metodika opisuje dohodnuté sp6soby komunikacie, ktoré zauzivame v time 16 Radiant.
Komunikac¢né nastroje

V nasom time pouzivame komunikaény ndstroj Slack a Discord, kazdy ¢len timu by mal byt pripojeny
na Slacku alebo Discorde vidy ked to je mozné, idedlne mat nainstalovany Slack alebo Discord aj v
mobile, aby ¢lenovia timu boli rychlo dosiahnutelny. V komunikaénom ndstroji Slack nas tim pouZiva
niekolko komunikac¢nych kandlov pre potreby komunikacie v time. Pocas stretnutia sme napojeny na
spolo¢nom konferenénom hovore na komunikaénom nastroji Discord.

Aktudlne komunikacné kandly su:

e general - vSeobecny kanal na rieSenie réznych problémov ohfadom timu

e stretnutie - tento komunikacny kanal sa pouZiva na komunikdciu timu pocas stretnutia

o tfs - tu dostdvame vsetky notifikacie z TFS

e status-report - Kazdy vecer medzi 20:00 a 24:00 do tohto komunika¢ného kanalu napiSu
povinne vsetci ¢lenovia status report ¢o za aktudlny den spravili alebo alternativne staci svoj
postup za der oddiskutovat na Discorde s ostatnymi ¢lenmi timu. Prostrednictvom tohto
reportu davaju ¢lenovia timu najavo ostatnym ¢lenom na ¢om aktualne pracuju a taktiez to
sluzi ako spatna vazba pre Scrum Mastera.

e tp-cup - komunikacény kanal, ktory slizi vyhradne pre TP Cup.

Spolo¢ny email:
Okrem Slacku a Discordu pouzivame spolo¢ny e-mail, ku ktorému ma kazdy ¢len timu pristup:

tpl6.radiant@gmail.com

Vo vynimocnych situdciach kazdy ¢len timu ma k dispozicii telefénny kontakt na kazdého clena timu.
Komunikacia s product ownerom
S product ownerom komunikujeme cez nasledovné sp6soby:

e Pocas stretnutia cez Google Meet.

e Slack

e E-mail - V pripade doleZitych e-mailov, ktoré nie st priamo adresované product ownerovi, tak
je zauZivané pridavat product ownera do CC.
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C.A4. METODIKA VERZOVANIA
Dedikacia
Metodika opisuje zasady a postupy verziovania, ktoré su zauZivané v time 16 Radiant.
Zauzivané pojmy
Zdrojovy kdd a komentédre musia byt napisané v anglickom jazyku, ostatné jazyky su zakazané.

e Commit - zmeny v repozitari

e Branch - samostatna vetva projektu, ktord umoznuje paralelnd pracu v time
e Push - nahratie zmien z lokdIneho repozitira do vzdialeného

e  Pull - stiahnutie zmien do lokdlneho repozitdra zo vzdialeného

e Merge - spdja dve alebo viacero Uprav z vetiev do jednej

Repozitar

Nas tim ma vytvoreny vlastny repozitar na pracu na timovom projekte, k tomuto repozitdru maju
pristup vsetci ¢lenovia timu. Repozitdr nasho timu je sikromny a na jeho pristup je potrebné povolenie
od spravcu.

Branch
V naSom time pri prdci rozliSujeme dva hlavné druhy vetiev a to master a development.

Vetva master predstavuje hlavnu vetvu projektu, z tejto vetvy vznikaju dalSie vetvy, ktoré obsahuju
dalsie funkéné casti projektu. Tato vetva musi byt vidy aktualna a vsetky jej pridané ¢asti musia byt
stabilné a funkéné, ¢ize do master vetvy sa moze pridavat iba funkény, stabilny a otestovany kdod.

Vetva development predstavuje rozpracovanu vetvu projektu na ktorej sa aktudlne pracuje, tato vetva
sa neustdle meni, spravidla sa upravuje, spusta a testuje lokdlne. V urcéitych momentoch sa vetva
development priddva do master vetvy, spravidla to je na konci Sprintu. Pri takomto pridavani do master
vetvy, musi byt vetva plne funkénda, otestovana a prejdend code review. Development vetva pri
pridavani do master vetvy nemdze obsahovat bugy a musi byt stabilna.

Clenovia nasho timu si moZu z development vetvy vytvarat daldie mensie vetvy, ktoré umoZiuju
paralelnd prdcu na ulohdch, tieto mensie vetvy predstavuju pracu na User Story. Poznamka: pred
pracou je potrebné sa uistit, Ze sa pracuje s aktualnou verziou vetvy, v pripade, Ze nie je aktualna, je
potrebné ju aktualizovat.

Pomenovanie vetiev: nas tim sa riadi podla konvencie gitflow, ¢iZze nazov vetvy dodrZiava nasledovny
format: [vetva]/[nazov]

Oznacenie vetiev mbze byt:

o feature - Cast produktu
e release - nasadenie otestovanej Casti produktu
e hotfix - oprava chybnej ¢asti kédu

Commit spravy

Pri pisani sprav pre commity je potrebné aby boli efektivne, CiZze aby zahfnali informacnud hodnotu a
aby bolo z nej jasné ¢o dany commit robi. Je potrebné aby kazdy clen timu pri pisani commit sprav sa
snazil aby sprdva bola stru¢na a aby vystihovala prislusné zmeny.
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Preto je potrebné dodrziavat nasledovné pravidla:

Sprava musi mat maximalne 50 znakov, v pripade jej prekrocenia je potrebné commit rozdelit.
Sprdava zacina velkym pismenom.

Pre ukoncenie sprav sa na konci nepiSe bodka.

Sprava musi byt napisana v slovenskom jazyku.

Priklad dobrej spravy: “Oprava chyby pri vkladani suciastok do gridu”
Priklad zlej spravy: “opravil som nejaké chyby”
Mergovanie vetiev

Pri spdjani vetiev je potrebné sa riadit nasledujlcimi pravidlami:

Clen timu, ktory ide spéjat vetvy sa musi najprv uistit, Ze sa nachadza vo vetve, ktoru ide spéjat.
Kéd v danej vetve sa eSte raz skompiluje a uisti, Ze funguje spravne

V pripade, Ze sa ndjdu nejaké problémy alebo chyby pocas testovania, je potrebné tuto chybu
nahlasit ¢lenovi timu, ktory na danej vetve pracoval a ¢o najrychlejsie ju opravit, bez opravy
nemaozu sa vetvy spojit.

Po spojeni je potrebné vyriesit pripadne vzniknuté konflikty.
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PRILOHA D. ZAPISNICE

Autor prilohy: Patrik Tomdnek

D.1. ZArisNicAC€.1(12.10.)
Zhrnutie Stretnutia

1. Diskusia ohfadom vyberu simulatora pre praktické laboratérium
2. Prvotné naplfianie backlogu
3. Tvorba a spustenie prvého Sprintu

Poznamky zo stretnutia

® Prvotné zoznamovanie sa so Scrum Poker, diskusia pri odhadovani zloZitosti jednotlivych User
Tasks.

e \ypracovanie analyzy najdenych druhov simuldcii so zameranim na elektrické, resp. logické
obvody, primarne preC# kniznice.Nasledne spisanie dokumentu s opisanim daného
simuldtora, uvedenie jeho vyhod, resp. nevyhod.

e Vybranu simulaciu integrovat do Unity, vypracovanie jednoduchého prikladu s prislusnym
vystupom.

e Poufzivat LTS verziu Unity (2019.4.12f).

e Vytvorenie webového sidla

o Nazov projektu a prislusny opis

o Zoznam clenov a ich roly

o Pociatocné zameranie projektu

o VloZenie zapisnice do dokumentového sidla

D.2. ZApisNICcACE.2 (19.10.)

Zhrnutie Stretnutia

1. Diskusia ohladom jednotlivych dloh v Sprinte
2. Analyza doposial ndjdenych simulacii na elektrické, resp. logické obvody Viktorom a Erikom

Poznamky zo stretnutia

e Vytvorit certifikdt na HTTPS pomocou https://zerossl.com/
o Pridanie certifikatu na nasu stranku pomocou HTTP File upload metddy

e Analyza najdenych simulacii

o https://github.com/SpiceSharp - otestovat (velka priorita)
https://github.com/diegocastagne/VR — otestovat(stredna priorita)
https://m.scirp.org/papers/87762 — otestovat (mala priorita)
https://github.com/npvinhphat/SnapSim - netestovat
https://www.codeproject.com/Articles/24577/Circuit-Engine - netestovat
http://liblcs.sourceforge.net/ - netestovat
https://github.com/Devoney/LogicCircuit - netestovat

o https://github.com/PhoenixGameStudios/DangrLib - netestovat
e Specifikacie pisania dokumentu analyzovanych simulacii

O O O 0O O O
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o Vypisat vyhody a nevyhody (rozsah a zrozumitelnost poskytnutej dokumentacie,
poskytnuté priklady poufZitia, aktualnost simulacie)
o Zameriavat sa na €o najaktualnejsie rieSenia, idedlne nech je ich repozitar udrziavany
o Najvacsi potencial: SpiceSharp
e Implementovat viacero simuldcii do Unity (integrovanie zakladného prikladu pouzitia kazdej
simulacie), minimalne implementovat SpiceSharp

D.3. ZApisNIcA€.3(26.10.)
Zhrnutie Stretnutia

Rekapitulacia Sprintu
Retrospektiva Sprintu
Tvorba nového Sprintu
Rozdelenie uloh v Sprinte
Napisat prihlasku pre TP Cup

uAhwN e

Poznamky zo stretnutia

e (Odstranit NuGet package zUnity a pridat do projektu SpiceSharppomocou dll siborov
e Upravit hlavny text na stranke
e  Pripravit nastroj na komunikaciu v time sintegraciou TFS
e Najst 3D modely pre elektrické/logické obvody
o Priorita! (dokondit do prvej polovice $printu)
o Davat pozor na pocet polygonov (zdokumentovat ich pocet), sustredit sa na low-poly
modely
o Prehladavat 3D modely na
= CGTrader
= Unity Asset Store
=  TurboSquid
o Rozdelit modely do kategorii (grid, kablové, ...)
o Hladat breadboardové aj blokové modely, m6zu sa kombinovat
o Otestovanie textur v Unity, snaha zist mozné problémy (polycount, priesvitnost textur,
zlé tiene, ...)
e Analyzovat existujlce rieSenia z praxe
o Porovnat vyhody/nevyhodyco sa tyka implementacie do VR prostredia
o Circuit Blox, Physics Blocks, Tactile IQube, a dalsie
e Vytvorit ndvrh potencionalnych rieseni
o Spisat viaceré moznosti, zamysliet sa nad nimi, spisat ich vyhody/nevyhody
=  Grid/Breadboard
=  STEM/blocks
o Zavislé od analyzy amodelov, ktoré najdeme
e Rozhodnut presny ciel prace
o Siroky prototyp (napr. VR nadstavba SpiceSharpu)
o Specificky pripad (Breadboard s modelmi 4ut)
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D.4. ZApPISNICAC.A(2.11.)
Zhrnutie Stretnutia

1. Diskusia ohladom jednotlivych uloh v Sprinte
2. Diskusia ohladomimplementacie breadboardu alebo grid/blokov.

Poznamky zo stretnutia

e Otestovat zadarmo dostupné modely elektrickych sudiastok, breadboardu a grid/blokov

v Unity
o Analyza pouZitelnosti textur v projekte

e Nenasli sa ziadne postacujice modely grid/blokov, budeme si ich musiet vytvorit

e Momentalne je preferencia na grid/bloky namiesto integrécie breadboardu

e Prianalyze dbat aj na narocnost riesenia, preferencia je vytvorit projekt, ktory je mozné pouzit
vo vyucbe na zakladnych Skolach

e Vytvorit jednoduché nakresy potencionalnych rieseni

D.5. ZApisnIcAC.5(9.11.)
Zhrnutie Stretnutia

Rekapitulacia Sprintu
Retrospektiva Sprintu
Tvorba nového Sprintu

P wnNe

Rozdelenie uloh v $printe
Poznamky zo stretnutia

e Napisat pre obidva navrhy rieseni (grid, breadboard) ich spdsob realizacie pomocou
SpiceSharp kniznice
o Poriadne premysliet cely proces logiky
o Naviazat obrazok navrhu spolu s prislusnou ukazkou kédu (stadi uviest priklad
jednoduchej Ziarovky)
o Zdokumentovat cely proces od tvorby elektrického obvodu v grid/breadboard
zapojeni az po vygenerovanie kédu pre prislusny obvod
e Breadboard je zaloZné rieSenie, prioritou sa stava grid
o Potrebné premysliet, ¢i budd uzly dané kockou alebo mriezkou
e Implementdacia konstrukcie obvodu v gride
o Controller agnostic
o Vytvorenie mriezky, ktora detekuje kolizie s vkladanymi blokmi
o Zarovnat rotaciu suciastok iba na 1 osi pri vkladani do mriezky
o Vytvorit Grabber
= Pozicia uréend mysSou (pouZit raycast)
= Zvyraznit, ktory objekt bude zodvihnuty
= Zvyraznit, na ktoru poziciu bude objekt vioZzeny do mriezky
e Zozbierat vietky mozné pouzitelné suciastky, ktoré su podporované SpiceSharpom, vybrat
vsetky tie, ktoré budeme potrebovat v nasom projekte
e Vytvorit modely kociek
o Vytvorit vSetky spojovacie kocky (priama, Stvorita, krizovatka, atd’.)
o Vytvorit vietky tie, ktoré sme si vybrali na zaklade analyzy SpiceSharp kniznice
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D.6. ZAPIsNICAC.6(16.11)
Zhrnutie Stretnutia

1. Diskusia ohfadom jednotlivych uUloh v Sprinte
2. Diskusia ohladom vytvorenia SpiceSharp vystupu na zaklade gridu

Poznamky zo stretnutia

e Pridat modely pre voltmeter a ampérmeter
e Uvedenie parametrov pre suciastky v gride
o Vypisat parametre pomocou Ul vo forme kontextového menu

e Ako VR avatary budeme pouZivat https://readyplayer.me/

e Ako VR framework budeme pouzivat
https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/vrinteraction-framework-161066

e Moznost jednoduchej tvorby 3D modelov pomocou https://www.tinkercad.com/, ale m6zeme
zostat aj pri praci v Blender

e Vytvorit aj navrh transformdcie suciastok v gride do kddu, ktory je kompatibilny s SpiceSharp
kniZnicou

D.7. ZApisnIcAC.7 (23.11)
Zhrnutie Stretnutia

Rekapitulacia Sprintu
Retrospektiva Sprintu
Tvorba nového Sprintu

A w N

Rozdelenie uloh v $printe

Poznamky zo stretnutia

e V3. Sprinte sme mali za Ulohu vytvorit modely kociek pre nase elektrické sudiastky. V tomto
$printe sme dostali za Ulohu tieto modely rozsirit o dalSie typy
o Vytvorenie mosfet diédy pre porovnanie do breadboardu
o Zmenit textdry na sucasne vytvorenych modelov, za icéelom lepsej viditelnosti vo VR
prostredi
e Vytvorit demo so SpiceSharp
o Vytvorit skript, ktory meni parametre elektrického obvodu v runtime
o Vyhodnotenie ¢asovych analyz
= Meranie Casu statickej analyzy — pri kazdej zmene elektrického obvodu sa
tento obvod vypne a znovu zapne
= Meranie Casu transient analyzy — pri kazdej zmene elektrického obvodu sa
automaticky prepocita obvod bez jeho vypnutia
o Vytvorit vlastnu suciastku
=V projekte budeme takisto potrebovat suciastky, ktoré nie si podporované
SpiceSharp kniznicou
= Vytvorit vodic ako rozsirenie rezistoru

e Vytvorit scénu vo VR Interaction Framework
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e}

e}

e}

https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/vr-interaction-
framework-161066
Implementovat do scény objekty z tohto frameworku

Vytvorit interakciu s objektami
=  Grabber
= Snapping
Porovnat snapping z VR Interaction Frameworku s tym, ktory sme si sami vytvorili
= QOtestovat ich pouzitelnost
= Vybrat ten, ktory je pre nas projekt vhodnejsi
Implementovat VR emulatori z VR Interaction Framework
= Zabezpecit funkcionalitu aj za pouZzitia kldvesnice a mysi
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PRILOHA E. EXPORT EVIDENCIE ULOH

Autor prilohy: Lubomir Kurdk, Patrik Tomdnek

E.1. EXPORT ULOH K SPRINTU 1

Work Item Story

Original

State Description ) Iteration Path . Assigned To
Type Points Estimate
15604 Vytvorem.e weboveho User Story | Closed Vytvorenie w.eboveho 5|Sla zapisnica nazqv prOJekt.u + popis zqznam 13 | Radiant\Apple Be. lubomir Kuréak
— sidla clenov timu + roly * na co sme sa na zaciatok projektu zamerali
15609 SpOJaz.dnenle servgru Task Closed Radiant\Apple 4 Bc. Lubomir Kuréak
= | cezvirtualne stroje
15610 Nasadenie sablony Task Closed Radiant\Apple 2 Tomas Sabo
15611 Naplnsi:;ilfybsahu Task Closed Na stranke by mali byt aj obrazky Radiant\Apple 4 Bc. Patrik Tomanek
Analyza prioritne csharp libraries ked sa nenajdu tak aj ine jazyky Treba spisat aj
simulatorov pre dokument, . , , v
12603 logicke a elektricke User Story | Closed vzdy linka, popis, sample, vyhody/nevyhody. Vsetko pojde do vysledneho 8 Radiant\Apple Be. Lubomir Kuréak
obvody dokumentu. Idealne nuget package * circuit blox
15605 Analyza'5|mulatorov Task Closed Radiant\Apple 4 Bc. Viktor Berio
pre logicke obvody
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https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15603
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15603
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15605
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15605

Analyza simulatorov

Task | Radiant\Appl Bc. Erik Pal’
15606 pre elektricke obvody as Closed adiant\Apple c. Erik Pala
Integrovanie vybranej kniznice na logicke/elektricke obvody do Unity
15607 Prva integracia v User Storv | Closed Rozchodenie sample Napriklad jednoduchy obvod, a program vypise voltage Radiant\Apple Be. Lubomir Kuréak
- Unity ¥ v bode ("meram napatie medzi X Y) Verzia LTS Release 2019.4.12f1 PP )
Released: 7 October 2020 https://unity3d.com/unity/ga/lts-releases
15608| Prva integracia v Unity Task Closed Radiant\Apple Bc. Lubomir Kuréak
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E.2. EXPORT ULOH K SPRINTU 2

Original
. . Stor . . Assigned
Description . y Iteration Path | Estimate 8
Points To
15676 | Napisat prihlasku User | Closed | prvotny navrh, nie je to zavazne kontakt na tim 2 Radiant\Banana Bc.
do TPCup Story Lubomir
Kurcak
15677 | Spisat zakladny Task [ Closed Radiant\Banana 1 Bc. Patrik
koncept Tomének
15678 | Finalizacia a Task | Closed Radiant\Banana 1 Bc. Patrik
odoslanie prihlasky Tomanek
15674 | Nastroj na User | Closed | Slack/Discord integracia na TFS pridat zakaznika 3 Radiant\Banana Bc.
komunikaciu v Story Lubomir
time Kurcak
15679 | Vybrat nastrojna | Task [ Closed Radiant\Banana 1 Bc. Viktor
timovu Bero
komunikaciu
15680 | Vytvorit integraciu[ Task [ Closed Radiant\Banana 2 Bc.
sTFS Lubomir
Kurcak
15698 | Otestovanie Task [ Closed Radiant\Banana Bc. Viktor
prepojenia na TFS Bero
15612 | Hladanie 3D | User | Closed |treba napisat polycount (prisny limit polygonov (limit 100 000 tris/vertices)) * dobre vyhladat low-poly treba vybrat co Radiant\Banana Bc.
modelov pre | Story najskor aby sa stihli kupit/zistit ci su vhodne * CGTrader * Unity Asset Store * Turbo Squid 8 Lubomir
elektricke/logicke https://www.cgtrader.com/3d-models/science/medical/lab-props * Kurcak
obvody https://www.cgtrader.com/3dmodels/electronics/computer/electronic-components-6aal5bc8-b166-4f6d-b9af-
€5768d645c01 * breadboard example: https://www.cgtrader.com/3d-models/science/laboratory/electronical-project-
board * kable v breadboard unity example: https://www.youtube.com/watch?v=YYrLBzmFEJE rozdelit do kategorii,
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naparovat na existujuce Papers: * https://cecas.clemson.edu/hcsl/wp-content/uploads/2016/04/Interactive-

Breadboard-Activity-Simulation.pdf

15681 | Hladanie modelov | Task [ Closed Radiant\Banana 4 Bc. Patrik
pre Breadboard Tomanek
15682 | Hladanie modelov | Task | Closed Radiant\Banana 4 Bc.
pre grid/bloky Lubomir
Kurcak
15686 | Otestovat modely  Task | Closed | poly count textury/priesvitnost tiene najst hociake chyby Radiant\Banana 3 Bc.
Unity Lubomir
Kurcak
15672 | Analyza User | Closed | Treba porovnat vyhody/nevyhody Napr. Grid lahsi na implementaciu * Circuit Blox * Physics Blocks * Tactile Radiant\Banana Bc.
existujucich rieseni| Story IQube https://www.tactiles.io/ * https://www.amazon.com/Teenii-Electricity-Experiment-Electromagnetism- Lubomir
z praxe Electronics/dp/B075KPZM5N * https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics- Kuréak
(fyzickych) Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs 21 7? encoding=UTF8&pd rd_i=BO7VPDWXST&pd rd r=0678aalc-03ea-
4474-h182a-2e049869928b&pd rd w=HBIRC&pd rd_wg=YxFvn&pf rd p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-
641c0995d3a2&pf rd r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=18&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB * ... treba este
pogooglit
15683 | Vyhladanie rieseni | Task Closed Radiant\Banana 2 Tomas
Sabo
15684 | Analyza grid rieseni| Task | Closed Radiant\Banana 2 Bc. Viktor
Beno
15685 | Analyza Task Closed Radiant\Banana 2 Bc. Erik
breadboard rieseni Pala
15673 | Navrh User | Closed | Grid/Breadboard STEM/Blocks zalezi od analyzy/modelov, kt. najdeme Radiant\Banana Bc.
potencionalnych | Story Lubomir
rieseni Kuréak
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https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://www.amazon.co.uk/Snap-Circuits-SC-110-Electronics-Exploration/dp/B07VPDWXST/ref=pd_sbs_21_7?_encoding=UTF8&pd_rd_i=B07VPDWXST&pd_rd_r=0678aa0c-03ea-4474-b18a-ae049869928b&pd_rd_w=HB9RC&pd_rd_wg=YxFvn&pf_rd_p=b9bf232d-9a8a-4c7d-aa9d-641c0995d3a2&pf_rd_r=N6EREKB257TVMAZF86MB&psc=1&refRID=N6EREKB257TVMAZF86MB
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15683
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15683
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15684
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15684
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15685
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15685
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15673
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15673

15687 | Navrh blokoveho | Task | Closed Radiant\Banana 3 Bc. Viktor
riesenia Beno

15688 | Navrh breadboard | Task | Closed Radiant\Banana 3 Bc. Erik
riesenia Pala
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https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15687
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15687
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15688
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15688

E.3. EXPORT ULOH K SPRINTU 3

Description Story Iteration Path On'gmal Assigned
Y Points Estimate To
15728 | Vytvorit modely User Closed | Minimalne: * vsetky spojovacie kocky (priama, stvorita krizovatka, etc) * na 13 Radiant\Cranberry Bc. Lubomir
kociek Story zaklade zvolenych kociek vytvorit dalsie modely Kurcak
15734 | Vytvorenie Task Closed | 3D mesh relief Radiant\Cranberry | 4 Bc. Lubomir
reliefovych modelov Kurcéak
15735 | Vytvorenie Task Closed Radiant\Cranberry | 2 Bc. Lubomir
texturovanych Kurcak
modelov
15736 | Vytvorenie modelov | Task Closed Radiant\Cranberry | 8 Bc. Lubomir
s 3D modelmi Kurcak
suciastok
15727 | Navrhnut zoznam User Closed | pozriet si ake veci su podporovane v spice: * diody * kable? * baterka * ziarovka * |5 Radiant\Cranberry Bc. Lubomir
kociek Story etc Kurcak
15732 | Ziskat zoznam Task Closed Radiant\Cranberry | 3 Bc. Viktor
podporovanych Beno
suciastiek
15733 | Vyber suciastiek na | Task Closed | k vybranym + voltmeter, ampermeter, meter odporu Radiant\Cranberry | 4 Tomas Sabo
implementaciu
15726 | Konstrukcia User Closed | Controller agnostic Mriezka ktora detekuje koliziu Zarovnanie rotacie suciastiek 15 Radiant\Cranberry Bc. Lubomir
obvodov v gride Story do gridu Grabber - pozicia urcena mys + raycast ked je nieco v rayi tak to chytim Kuréak
Co grabnut ked koliduju dve (najrozumnejsie asi podla vzdialenosti) Snapovanie
podla rotacie, pozicie v gride Check/highlight, ktory objekt, pozicia v mriezke je
najblisie Rotacia (zatial) v 2D (ked to je na mriezke)
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https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15728
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15734
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15735
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15736
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15727
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15732
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15733
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15726

15729 | Mriezka ktora Task Closed | rovhomerne ;D Radiant\Cranberry Bc. Patrik
detekuje koliziu Tomanek

15730 | Grabber Task Closed | controller agnostic pozicia raycast sposob vyberania objektov Rotacia (zatial) v 2D Radiant\Cranberry Tomas Sabo

(ked to je na mriezke)

15731 | Highlightovanie a Task Closed Radiant\Cranberry Bc. Lubomir
ICP Kurcéak

15723 | Navrh realizacie pre | User Closed | Pekne casti, samply - obrazok, premysleny proces, zlozenie v gride az po 11 Radiant\Cranberry Bc. Lubomir
SpiceSharp Story vygenerovanie kodu Kurcéak

15724 | Opisat postup pre Task Closed | Treba opisat jednoduchy obvod, napriklad so ziarovkou Radiant\Cranberry Bc. Erik Pala
breadboard

15725 | Opisat postup pre Task Closed | Treba opisat jednoduchy obvod, napriklad so ziarovkou Radiant\Cranberry Bc. Viktor
blokove riesenie Bero
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https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15729
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15730
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15731
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15723
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15724
https://tfs.fiit.stuba.sk:8443/tfs/StudentsProjects/ef0ed300-388c-4622-9d13-09c91ffa4235/_workitems/edit/15725

PRILOHA F. WEBOVE SIDLO PROJEKTU

Autor prilohy: Patrik Tomdnek

Webova stranka nasho timu sa nachddza na adresach:

e https://team16-20.studenti.fiit.stuba.sk/
e http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2020/team16/

Webovda stranka bola vytvorena v 1. Sprinte. Pracoval na nej Patrik Tomdnek. Jednd sa
o webstranku, na ktorej sa pouzivatel naviguje pomocou menu v strede obrazovky.

Na Obrdzok F.1 mdZeme vidiet Gvodnu stranu nasho webového sidla. Na samotnom spodku
stranky sa nachadza kontakt na nas tim ako aj odkaz na volne dostupné Sablony, s ktorymi sme sa pri
tvorbe stranky inSpirovali.

Obrdzok F.1 - Uvodnd strana

V strede sa nachadza nazov projektu spolu s kratkym dvodom, ¢im sa nas projekt zaobera. Pod
Uvodom modzeme vidiet jednotlivé sekcie na nasej webovej stranke. Na Obrdzok F.2, je zobrazeny
podrobnejsi Gvod, ateda charakterizacia ndsho projektu, spolu s motivaciou, pre€o sme sa pren
rozhodli. Na Obrdzok F.3, je uvedena nasa strucna dokumentacia prace na projekte. Na Obrdzok F.4, je
vypis ¢lenov nasho timu, na vrchu sa nachddza veduci nasho projektu a nasledne ostatni ¢lenovia timu.
Ku kazdému clenovi prislicha obrazok, jeho meno a role. Obrazky ¢lenov timu sa vyfarbia pokial na
nich pouZivatel posunie kurzor. Hlavnym obsahom nasej stranky si dokumenty, ktoré sa pravidelne
aktualizuji. Na Obrazok F.5, mozeme vidiet prvotnu stranku dokumentov, a teda jednotlivé zapisnice.
Dalej sa vtejto sekcii nachadzaju aj ostatné dokumenty ako retrospektivy, backlogy a ostatné
dokumenty, medzi ktoré patria nase metodiky, analyzy a navrhy a iné.
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Obrdzok F.2 - Charakterizdcia a motivdcia ndsho projektu
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Obrdzok F.3 - Strucna dokumentdcia prdce na projekte
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Obrdzok F.4 - Clenovia timu (Spojenie 2 obrdzkov do jedného)
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Obrdzok F.5 - Dokumentovd sekcia stranky










